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2006網際網路程式設計全國大賽
國中組初賽
· 題目：本次比賽共六題（不含本封面共15頁）。

· 題目輸入：全部題目的輸入都來自輸入檔，請依題目以及下表指示開啟指定的輸入檔讀取輸入。每個輸入檔中可能包含多組輸入，依題目敘述分隔。

· 題目輸出：全部的輸出皆輸出到指定的輸出檔。檔名如下表。

· 時間限制：裁判將限制每次執行時間為三十秒。其間執行的電腦上不會有別的動作、也不會使用鍵盤或滑鼠。

表一、題目資訊

	
	題目名稱
	輸入檔名
	輸出檔名

	題目 A
	幼稚鬼的把戲
	pa.in
	pa.out

	題目B
	貪食蛇
	pb.in
	pb.out

	題目C
	Mitlab
	pc.in
	pc.out

	題目D
	水之都
	pd.in
	pd.out

	題目E
	達文西密碼
	pe.in
	pe.out

	題目F
	費波那星
	pf.in
	pf.out


題目 A
幼稚鬼的把戲
輸入檔: pa.in / 輸出檔: pa.out


有一群幼稚鬼在一起玩遊戲，他們都認為彼此之間對方都是最幼稚的，於是他們決定要選出一位最幼稚的人出來，但是當大家使用投票決定的時候，總是會有幼稚鬼惡作劇，使得每次投票結果票數不是多一票就是會少一票、決定要用黑白猜決定的時候就是會有人要出剪刀、要用數支決定的時候還會有人偷偷數到一半換位置。大家實在受不了了，想要找一個更有效率的方式來解決這個幼稚鬼的問題。


後來有一個幼稚鬼提議了一個方法，大家先排成一排，然後站在第一位的幼稚鬼和站在第二位幼稚鬼換位子。之後，再請現在站在第二個位子的幼稚鬼和站在第三位的人換位子。接下來，再請現在站在第三個位子的幼稚鬼和站在第四位的人換位子，依此類推，等到每個人都換過位子以後，站在最後一個位子的人就是幼稚國王了！


這個方法裡面，每個人都會換過位子，誰也不會站在自己原本的位子上，所以大家也都不知道到底誰才會是最幼稚的幼稚國王！可是當他們真的開始這樣做以後，一開始站在第一個位子的幼稚鬼很快就發現，怎麼每次都是他自己一直和下一個位子的人換，這樣換下去會當上幼稚國王的人一定就會是他了……

這真的是太幼稚了……..


這位就快要當上幼稚國王的幼稚鬼馬上就說不玩了，這不公平！我們要換個公平的遊戲！樸克牌的遊戲總是公平了吧，於是這群幼稚鬼七嘴八舌的討論，要玩什麼來選幼稚國王。他們後來決定要玩『九九』，而且決定第一個爆炸的人就是幼稚國王！


只是當他們玩到一半的時候，有一個幼稚鬼突然換了位置；大家很生氣，叫他換回他本來的位置。他換回本來的位置之後，發現，大家都忘記現在數字已經累積到多少了。


現在，他們只好請沒有加入遊戲的你，幫他們檢查一下現在到底應該是累積多少了，如果你願意幫這個忙，下次要選幼稚國王的時候，大家一定不會忘記你的！

輸入檔說明：

輸入檔中有許多組測資，每組測資第一行有兩個整數 N, M，3 ≦ N ≦ 9 代表有 N 個幼稚鬼加入遊戲，編號從1 ~ N；1 ≦ M ≦ 52 代表目前已經出了 M 張牌。下一行有 M 張牌，以空白格開，每張牌可能是 A、2、3、4、5、6、7、8、9、+10、-10、J、+Q、–Q 或 K。其中 +10 代表牌是10，但是當做加十來用，-10 代表牌是10，但是當做減十來用；+Q 代表牌是Q，但是當做加二十來用，-Q 代表牌是Q，但是當做減二十來用。遇到第一行為兩個零“0 0”為檔案結束，不須處理這組輸入。
九九規則說明：

A：累計數字歸零。

2：累計數字加2。

3：累計數字加3。

4：迴轉，即由上一次出牌的玩家出牌，並且更改出牌的順序，若本來順時針則改為逆時針，反之亦然。
5：指定，可以隨便指定一位玩家出牌。

6：累計數字加6。

7：累計數字加7。

8：累計數字加8。

9：累計數字加9。
10：累計數字加十或減十，由玩家出牌時聲明：加十的時候如果超過99 就算爆掉：減十的時候如果小於零以零計算。
J：pass，即由下一位玩家出牌。
Q：累計數字加二十或減二十，由玩家出牌時聲明：加二十的時候如果超過99就算爆掉；減二十的時候如果小於零以零計算。
K：累計數字變成99。
輸出檔說明：
每筆測資輸出一個整數，佔一行，代表 M 張牌出完之後的點數。如果有一張牌出現了五次以上，或是中途就有人已經爆了（累計數字超過 99），代表有人作弊，則輸出「Unfair game」（就不需要輸出最後的點數）。
範例輸入：

[image: image1]
範例輸出:

[image: image2]
題目 B
貪食蛇
輸入檔: pb.in / 輸出檔: pb.out

相信大家都有玩過貪食蛇這個遊戲吧！遊戲的內容就是操縱螢幕上的一條蛇，在不撞到障礙物的情況下吃到越多食物越好；每次吃到食物的時候蛇的長度就會變長。由於規則簡單、操作容易，是個很普遍的手機小遊戲。

貪食蛇中，遊戲範圍為 40 ╳ 20 的方格，左下角為 (1,1)，右上角為 (40,20)。 外圍是一圈牆壁；一開始分數為零，蛇長五單位，頭的位置在 (5,10)，尾端在 (1,10)，方向向右；遊戲時間從零開始計算，小蛇的行進速度為每一單位時間沿前進方向前進一個方格並拉動身體，身體第二格移到蛇頭的位置，第三格移到第二格的位置，以此類推（注意，身體的移動為同時的）。行進中如有改變行進方向的指令，便依指令於下一單位時間開始改變方向；但如果指令的方向和原本的方向相同或相反則為無效的指令，不需理會。前進遇到阻礙沒有轉彎直接撞上去時遊戲結束。阻礙物可能為地圖邊界的牆壁或是蛇的身體。


遊戲進行中會有食物在地圖上出現，且不會出現在和蛇身重疊的地方；當小蛇吃到食物時身體長度會增加一個單位，而在其他地方會有另一個食物出現。詳細過程為：蛇頭和食物重疊，食物消失，在下一個單位時間在地圖其他地方出現另一個食物，同時蛇頭往蛇的行進方向延長一單位，其他部位留在原地。每吃到一個食物便增加分數十分。

玩家在遊戲結束後，除了紀錄最高分數之外，有時也希望能夠紀錄下自己遊戲的過程畫面；遊戲製作者設計了一種紀錄遊戲資料的方法，而將把資料轉換成遊戲畫面的任務交託給你。

輸入檔說明：

輸入檔裡有多筆測資，每筆測資為一完整的遊戲進行過程的資料。第一行有三個正整數 M, N, K（1 ≦ M ≦ 395, 1≦ N ≦ 10000, 1 ≦ K ≦ 1000），表示食物和指令以及問題的數目。接下來 M 行每行有兩個數字x, y，表示食物出現的座標（依出現時間排序，第一個食物在時間零時就出現了）。再來 N 行每行有一個字串和一個正整數，表示指令的方向（up, down, left, right）和指令的時間。最後 K 行每行一個正整數 T，代表你必須印出遊戲畫面的時間點。每個部份的資料都依照時間的順序由先而後排列。第一行為三個零“0 0 0”為檔案結束，不須處理這組輸入。
輸出檔說明：
對每個輸出時間點輸出一行，包括當時蛇的長度、分數，以及蛇頭及蛇尾的座標，每個項目以一個空白隔開，參考範例輸出。每筆測資最後一行輸出遊戲結束時間、長度、分數。兩筆測資間以空白行隔開。
範例輸入：

[image: image3]
範例輸出:

[image: image4]
題目 C
Mitlab
輸入檔: pc.in / 輸出檔: pc.out

Matlab 是一套強大而又方便的軟體，特別擅長於處理向量與矩陣的運算，在有些研究領域甚至完全取代 C 語言的功用……

廢話不多說，現在請你寫一個程式 Mitlab (Made In Taiwan Lab)，模擬一部分 Matlab 的功能。
在Mitlab裡面，一共有26個變數，分別是小寫的a到z。變數的內容可能是空的，或是一個任意大小的整數矩陣。一開始執行 Mitlab 的時候，所有的變數內容都是空的，隨著程式的進行，它們可能會被賦予不同的內容，或是拿去作其他的運算。（矩陣就是一些排成長方形的數）
描述矩陣的方式如下（以範例說明）：

[image: image5]
這樣會產生兩列三行的矩陣如下
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[image: image7]
會產生三列一行的矩陣如下
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[image: image9]
會產生「空」

所有的元素、符號之間都會以一個空白隔開。

Mitlab 提供的命令 (每個命令一行) 如下：

· 變數 = 陣列描述

這會把此變數的內容設定成右邊所描述的樣子。

· 變數 = 變數

這是把右邊那個變數的內容複製到左邊的變數裡面。
· 變數 = 變數 + 變數

等號右邊兩個變數必須是一樣大（列數一樣，行數一樣）的矩陣或同時為空，然後把它們內容逐項相加，結果存到等號左邊的變數裡面。等號右邊變數為空時，結果也為空。例如：
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· 變數 = 變數 - 變數

等號右邊兩個變數必須是一樣大 (列數一樣，行數一樣) 的矩陣或同時為空，然後把它們內容逐項相減，結果存到等號左邊的變數裡面。等號右邊變數為空時，結果也為空。

· 變數 = 變數 * 變數

等號右邊兩個變數必須是可乘的 (乘號左邊的變數的行數要跟乘號右邊的變數的列數相等) 的矩陣或同時為空，把乘號左邊變數的第1列與右邊變數的第1行逐項相乘然後把這些乘積加總起來，作為結果的第一列第一行元素的值；然後把左邊變數第2列與右邊變數第1行作的結果作第二列第一行元素的值…依此類推。所以產生的結果矩陣的列數會等同乘號左邊變數的列數；結果矩陣的行數會等同乘號右邊變數的行數。等號右邊變數為空時，結果也為空。

例如當下面兩個矩陣相乘的情形
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右邊的66 = 1*7+2*10+3*13；72 = 1*8+2*11+3*14；…；186 = 4*9+5*12+6*15

給你若干段 Mitlab 的命令，段落之間會以空行隔開（同一段落內不會有空行），假設每一段一開頭的時候所有的變數都是空，請你執行這些 Mitlab 程式，並在每一段落結束的時候依序（a 到 z）印出 26 個變數的內容，每個變數印一行，格式和上面寫的一樣，不同段落間的結果以空行隔開。

你可以假設所有輸入的命令格式正確而且滿足應有的條件，是可以正確地執行的。同時過程中全部的矩陣長寬都不超過 30。
範例輸入：

[image: image12]
範例輸出:

[image: image13]
題目 D
水之都
輸入檔: pd.in / 輸出檔: pd.out

威尼斯──位於義大利東北部，素有「水都」的美稱，市內道路狹窄，運河交錯。步行外，水上交通是主要的代步方法。
一般人對於威尼斯的印象，總是浪漫、美麗的，但實際上縱橫交錯的大小運河給當地居民帶來許多不便。交通不便、水道污染等等，其實和想像中美麗的水鄉澤國有些差距。

在交通上面，由於無法使用汽車，一般代步、運輸都需要透過代步小船。儘管人們希望小船的載重能力越大越好，但因水道的寬度限制，每條水道能通過的小船的尺寸是被限制的，同時也限制了小船的載重能力。

有商人在這個城市中提供貨運的服務：將顧客所交付的貨物從顧客所在地點運至指定的目的地，但因為上述原因，運送的物品是有重量限制的。假設不考慮運送時間，商人自然希望一個船隻能夠運送的重量越大越好。現在你的任務就是替商人計算出兩地之間單一船隻能運送的最大重量。
輸入檔說明：

輸入檔中有多筆測試資料。每筆測試資料第一行有兩個正整數 N, M（1 ≦ N ≦ 1000），分別代表地圖上水道交叉點（編號從 1 到 N）的數目，以及水道的數目。接下來 M 行每行代表一條水道的資料，以三個數字 Xa, Xb, C 代表水道的兩端交叉點的編號以及能通過此水道的船之最大載重量。水道為雙向的，可從兩個方向運輸。最後一行有兩個數字S, D，分別代表顧客所在地以及目的地的編號。遇到第一行為兩個零“0 0”為檔案結束，不須處理這組輸入。

輸出檔說明：
對於每筆測資，輸出此筆資料中所能運送的最大重量，如果無法運送則輸出0。
範例輸入：

[image: image14]
範例輸出:
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題目 E
達文西密碼
輸入檔: pe.in / 輸出檔: pe.out

沈定和學妹約好了今天下午要去看電影，最後他們決定看還沒上映的電影「達文西密碼」，達文西密碼整個情節由一個兇殺案做開始，死者在臨死之前為了要傳遞訊息給孫女蘇菲，但又不願讓刑警知道，在地上寫了四行文字，加上他將身體躺在地上做出的姿勢，都是給與孫女的訊息密碼。
羅浮宮館長賈克與孫女蘇菲原是過著如隱者的生活，兩人感情原是非常好，但在一次蘇菲無意間發現祖父的一場奇特的祭禮，讓蘇菲對祖父不諒解，因而出走，與祖父失聯多年。
原來賈克館長是錫安會的一員，他為了保護拱心石，這個可以揭露通往錫安會終極寶藏的途徑的寶物，結果被人殺害了，臨終前他怕這拱心石的隱藏處消失，把找到寶物的訊息以密碼傳給孫女。
扮演「老師」的幕後藏鏡人，到最後終於露面，這之間情節曲折，敵我不清，羅柏這位聰明人，竟然自投虎穴，找上老師保護，在事情未爆發之前，作者故埋伏筆，讓他以一個非常熱忱幫助人與擁有對聖杯的專研知識來引導羅柏與蘇菲，讓這二位到處被追趕的人能遇到這位大恩人而感到慶幸。
整個故事高潮迭起，一處是蘇菲去救羅柏．蘭登，並找出館長留給蘇菲的鑰匙；一是在瑞士銀行找到了桃花心木盒，寶物入手，卻又有人來搶奪；一是在提賓的別墅，白子西拉與刑警都往這裡會合，躲在別墅內的蘇菲、羅柏卻一點警覺都沒有，真為他們捏把冷汗；一是提賓以高科技與雄厚資金打造的王國帶者蘇菲與羅柏逃至英國；最後竟出現大轉折，原來好心人竟是主謀的藏鏡人，整個故事戲劇張力很大。
羅浮宮館長賈克在死前所留下的遺言是

13-3-2-21-1-1-8-5
O, Draconian devil!
（啊,嚴峻的魔鬼!）
Oh, lame saint!

（啊,跛足的聖人!）
P.S. Find Robert Langdon（附記,去找羅柏.蘭登）
聰明的你（妳）看到這裡，一定也和羅伯一樣發現了這些遺言裡面的秘密了吧！第一行的數字，如果經過重新排列組合


1-1-2-3-5-8-13-21

是不是就很清楚了呢？對！這就是大名鼎鼎的費氏數列。剩下的兩行：

O,Draconian devil!
↔
Leonardo da Vinci
（李奧納多‧達文西）
Oh,lame saint!

↔ 
The mona lisa

（蒙娜麗莎）
原來遺言代表著線索就藏在羅浮宮裡面達文西經典名畫：蒙娜麗莎的畫框中！現在，羅伯想要請聰明的你（妳）幫他寫一個程式，來判斷一個字串是不是另一個的變位字謎？
輸入檔說明：

輸入檔中有許多組輸入，每組輸入佔兩行，各有一個字串，長度小於1000。字串由空格，大寫及小寫英文字母組成。遇到一行五個等號「=====」表示檔案結束。
輸出檔說明：
對每組輸入輸出一行。如果第一個字串可以經由重新排列順序排成第二個字串則輸出「Yes」，否則輸出「No」。

註：大小寫字母視為不同的字母，並且不計算空格。
範例輸入：

[image: image16]
範例輸出:

[image: image17]
題目 F
費波那星
輸入檔: pf.in / 輸出檔: pf.out

星際旅行的普及化最大的影響其實不是旅行！就如同哥倫布發現新大陸後人們第一個想要做的事絕不是去美洲渡假一樣，殖民和貿易才是最優先想到的。既然商務交流這麼重要，當然得未雨綢繆、事先準備必要的工具囉。

會計制度、貨幣、語言、習俗等種種可能有不同（應該說完全不同）的制度、系統都在研究的範圍內。但是很少人會想到一個很基本的貿易問題：數字系統。雖然現在地球上用的都是十進制，但是瑪雅人當時用的卻是二十和六十進制的混合體，古埃及用的也不是十進制。如果瑪雅人活在現代，在交易時就要做適當的換算。幸好不同進制間的換算不算困難，就算是七進制、十五進制要和十進制互相換算都相當容易。

但是事情恐怕沒那麼簡單：為什麼數字系統一定是某種進制呢？那些夢想著星際貿易的人恐怕沒想到還有別的可能性，但是數學家——總是超前別人一百年的天才們——已經幫他們想好了。

這次的主角出現得更早：西元十二世紀出生的費波那契在一千年前找到的數列就是一種可能的數字系統！費波那契數列（費氏數列）長得像這樣： 1, 1, 2, 3, 5, 8, 13 …… 每一項是前兩項相加，因此 1 和 1 生出下一項 2，1 和 2 生出下一項 3。在表示一個數字的時候，從第二個 1 開始往後挑出一些數，使他們的和為要表示的數。例如想要表示 7 可以挑 2 和 5，想表示 19 則挑 1, 5 和 13。但是這樣表示法並不唯一： 19 也可以挑 1, 2, 3 和 13。因此還要加上一個限制：不能挑連續兩個數，因此 1, 2, 3, 13 是不合法的。如此一來可以保証每個數字都有唯一一種挑法，構成一種特別的數字系統——費波那契進制。

數學家們已經用一連串的證明完成了理論，現在要請你幫忙實際寫一個計算機出來了。因為會計制度用了移項的技巧，從頭到尾只要用整數加法就可以了，因此你的計算機也需要兩的數的相加。
輸入檔說明：

輸入檔中有許多組輸入，每組輸入占兩行，表示要相加的兩個數。兩個數字都大於零，讀到第一個數字為零表示檔案結束。費波那契進制表示成一連串的零和一。第一個數字表示費氏數列的第一項 1 有沒有被選中，一表示有、零表示沒有。第二個數則表示費氏數列的第二項，以此類推。輸入的每個數字最多一千位（一千個零或一），最後一個數字一定是一。

輸出檔說明：
對每組輸入輸出一個費波那契進制的數，為輸入的兩個數的和。格式與輸入相同。
範例輸入：

[image: image18]
範例輸出:

[image: image19]
(0101)fib = 2 + 5 = 7，(10101)fib = 1 + 3 + 8 = 12，(100101)fib = 1 + 5 + 13 = 19。
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範例輸出中以底線「_」代表空白。





[ 1 2 3 ; 4 5 6 ]





[ 10 ; 20 ; 30 ]
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a = [ 1 2 3 ]


b = [ 4 5 6 ]


c = a + b


d = a - b





a = [ 1 2 ]


b = [ 3 ; 4 ]


c = a * b


d = b * a
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oh lame saint


the mona lisa


o draconian devil


leonardo da vinci


i hate bat


i ate bath


LaLaLa


Lalala


=====





Yes


Yes


Yes


No
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0





100101








PAGE  
14

_1226432826.unknown

_1226669307.unknown

_1226433054.unknown

_1226432175.unknown

