Corrida do Ouro

Tarefa

A corrida do ouro é um termo utilizado com frequéncia para relatar um movimento abrupto de mineracdo em larga escala.
Muitas vezes na histéria foram relatados esse tipo de movimento e muitas vezes moldam a forma que as cidades e estados
foram criados ou colonizados. No Brasil, podemos relatar casos de corrida do ouro desde o inicio da colonizacao portuguesa
e atingindo o seu auge entre o final do século XVII e a primeira metade do século XVIII. Nos Estados Unidos, no estado
da Califérnia, também é relatada uma corrida do ouro muito famosa que ocorreu na metade do século XIX.

Yan é um jovem que esta aprendendo programagcao recentemente. Ele sempre adorou jogos eletronicos e se interessou
muito por programacao desde pequeno. Agora, cursando o primeiro semestre de programagao, estd percebendo que os
conhecimentos desejados para se criar jogos eletronicos sao muito diferentes das habilidades que adquiriu jogando seus
jogos favoritos. Dentre as diferentes categorias de jogos, Yan sempre adorou os jogos de estratégia e construgdo, como
os cléssicos de construgoes de cidades da franquia Sim City. Para treinar sua habilidade de programagdo, Yan decidiu
implementar um jogo da corrida do ouro, onde o ouro é posicionado no mapa em posi¢oes informadas pelo jogador, e
depois algumas tentativas de extragdo do ouro sao realizadas e o jogo deve informar se foi possivel, ou nao, encontrar ouro.

Sua tarefa é implementar um programa que realize a exploragdo da corrida do ouro em um mapa simplificado!

Entrada

A entrada é composta pelo niimero de ouros existentes, as posi¢oes que os ouros sao encontrados no mapa, pelo nimero de
buracos cavados e as posi¢oes dos buracos organizados do seguinte formato:

e A primeira linha contém um nimero O que representa a quantidade de posi¢oes que contém ouro no jogo;

e As O linhas seguintes contém as posi¢des que sdo ocupadas pelo ouro. Cada posi¢do é composta por um caractere
maitsculo representando a linha e um ntimero representando a coluna. Por exemplo, A0 representa a primeira coluna
da primeira linha, B5 representa a sexta coluna da segunda linha;

o Um ndimero B que representa a quantidade de buracos que serao cavados no jogo;

e As B linhas seguintes contém as posigoes que serao cavadas, no mesmo formato que as posi¢oes dos ouros: A0, B5,
F12, etc.

Restricoes

e O mapa contém 26 colunas e 26 linhas;

o A primeira linha contém um ntimero inteiro O (1 < O < 50) que representam o nimero de ouro do jogo;
e As O linhas seguintes possuem o formato de um caractere e um nimero de até dois digitos, ex: “A207;
o Uma linha que contém um nimero inteiro B (1 < B < 50) que representa o nimero de buracos feitos;

e As B linhas seguintes indicam os buracos cavados, no mesmo formato dos ouros.

Saida

A saida possui B linhas, para cada buraco cavado deve-se informar as palavras “ouro” ou “vazio”, um caracter de espago e
a posicao que foi realizada a operacao. Deve-se imprimir ouro para o caso de encontrar ouro e vazio caso contrario. Toda
linha da saida precisa incluir uma nova linha (Presentation error ndo funciona para casos como este). Todas as letras da
palavra ouro e vazio precisam ser caracteres minusculos. Um caractere de espago precisa existir ao final dessa palavra.
Depois, a posicao deve estar no mesmo formato que a entrada imprimindo um caractere maitusculo seguido de um nimero
de até dois digitos.



Exemplos
Exemplo de entrada

6

B2
D2
A9
C1
G4
A5
4

B9
D2
C1
F4

Exemplo de saida

vazio B9
ouro D2
ouro C1
vazio F4
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