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2006網際網路程式設計全國大賽
高中組初賽
· 題目：本次比賽共六題（不含本封面共14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
	跳格子遊戲
	pa.in
	pa.out

	題目B
	古力德
	pb.in
	pb.out

	題目C
	幼稚國王的獎賞
	pc.in
	pc.out

	題目D
	Mitlab
	pd.in
	pd.out

	題目E
	漢米頓的麻煩
	pe.in
	pe.out

	題目F
	營地
	pf.in
	pf.out


題目 A
跳格子遊戲
輸入檔: pa.in / 輸出檔: pa.out

Mimi, Moumou兩人是青梅竹馬，從小就玩在一起（雖然他們現在也才小學三年級而已）。愛玩的兩人，平常的遊戲玩久了之後就覺得無聊沒勁，常常湊在一起發明新的遊戲。

這天他們又開始在設計新遊戲了，遊戲的規則如下：

1.
先在地上畫N個圓圈，編號1到N，並規定1號圓圈是起點、N號是終點

2.
在這N個圓圈之間任意互相畫”單向”箭頭，箭頭起點和終點各有一圓圈且兩圓圈不為同一圓，假設有一箭頭從圓a連到圓b，則遊戲中可以從a跳到b。

3.
檢查1, 2步驟所畫出的圖，確保任何編號1 ~ N-1的圓都有路徑可以走到終點，同時圖中也不可以有迴圈產生（也就是對於任何一個圓，絕對不會有路徑可以從自己走到自己），對任兩圓a, b最多只有一個箭頭從a指向b。
4.
兩個人進行遊戲，開始時先由一人站在起點（1號圓），另一個人站在圖外。

5.
遊戲中假設甲站在一個圓 C 中而乙在圖外，則乙要從 C 所指出去的箭頭中選一個箭頭，站到這個箭頭所指的圓上，然後甲則離開C走到圖外。

6.
兩人重複步驟5的動作，直到其中一人到達終點，到達終點的人為贏家。

例如下圖：

[image: image1.png]



N = 5，假設由Mimi開始，且遊戲過程為

Mimi 在 1, Moumou 到 2, Mimi 到 3, Moumou 到 5 遊戲結束，由Moumou獲勝。

輸入檔說明：

輸入檔含有多筆測資，每筆資料第一行有兩個數字 N、E（1 ≦ N ≦ 10000，E ≦ 10N）。接下來 E 行每行有兩個數字 a、b（1 ≦ a, b ≦ N），表示有箭頭從 a 指向 b。你可以假設輸入檔所代表的圖都是有效的。最後一行則是遊戲開始時站在起點上的人名。N 和 E 都是零“0 0”表示檔案結束。
輸出檔說明：
假設遊戲為Mimi和Moumou兩人進行，且兩人皆十分聰明，如果有必勝的走法那就一定會贏。

對每筆測資輸出遊戲結束後贏家的名字（Mimi或Moumou），佔一行。

範例輸入：

[image: image2]
範例輸出:

[image: image3]
題目 B
古力德
輸入檔: pb.in / 輸出檔: pb.out


古力德星球是一個相當特殊的星球，相異於其他宇宙中的行星，這片星球的形狀是棋盤狀的，並被規劃出許多條快速道路，搭乘銀河穿梭器從宇宙中看起來就像是一個棋盤一樣。在某些快速道路的交叉口，座落著一些城市。在宇宙中看起來，就像是棋盤上的棋子一樣，密密麻麻的城市看起來真的很像一盤棋，而古力德也正以此壯觀的風景聞名於宇宙旅客的傳聞中。


但是，古力德星球最近遭受一個相當大的危機。


在距離古力德星球不遠的地方，有一個隕石群即將要與古力德星球相撞，而科學家群正在思索解決的辦法。最後科學家們決定要開啟一個反磁保護罩，但是古力德星球上的能源並不足以供應可以完整保護整個星球的保護罩，將要用一個圓形的保護罩，將所有城市保護起來。


現在，科學家正在煩惱要在哪裡設置防護罩產生器，這個防護罩產生器可以產生一個半徑為R的保護罩，但是如果R越大，整個防護罩的防護力就會被分散了，所以我們希望這個保護罩能夠儘可能的小，我們就必須要找到最好的位置來擺放我們的產生器。

現在距離隕石墜落還有五個小時，你能想出解決的辦法嗎？

輸入檔說明：

輸入檔中有多組輸入，每組輸入的第一行有兩個整數 N, M （1 ≦ N ≦ 1000，3 ≦ M ≦ N^2）分別代表有古力德星球的大小與古力德星球上的城市個數。接下來有 M 行，每行是一個城市所在的 X, Y 座標，（0 ≦ X, Y ≦ N）。不會有兩個城市在同樣的位子上。遇到 N = M = 0 為檔案結束，不須處理這組輸入。
輸出檔說明：
對每組輸入輸出一行，包含一個數字，代表保護罩最小的半徑，四捨五入到小數點下三位。
範例輸入：

[image: image4]
範例輸出:
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題目 C
幼稚國王的獎賞
輸入檔: pc.in / 輸出檔: pc.out

幼稚國王想要找出全國最幼稚的人，於是他想出了一個很幼稚的把戲。

幼稚國王在一間房間裡面放了很多很多張的魔術卡片，每張卡片上面都有一個數字，現在他讓每一個人可以進去選擇任意張卡片，但是出房間的時候，必須要通過一『真心測試』：你只能帶一張卡片離開。不過這是附有魔術的幼稚卡片，你可以很輕鬆的將兩張卡片疊起來，呼～的吹一下，就可以合併成一張新的卡片，但是在新卡片上面的數字會是本來兩張舊的卡片數字「Exclusive or」 起來後的值（定義在題目最後），而帶出來的卡片數字最大的人，就是最幼稚的人！當然，將卡片合併起來的順序會有很多種，你必須設法找出一種最好的順序，來合併這些卡片。

很幸運地，幼稚國王選上了你，你找得出辦法，從房間裡面帶出數字最大的卡片嗎？
輸入檔說明：

輸入檔中有多組輸入，每組輸入佔兩行，第一行有一個整數 N（1 ≦ N ≦ 30），代表房間裡面有 N 張卡片；第二行有 N 個數字 X1, X2 … XN，分別代表 N 張卡片上面的數字，數字可重複。對所有 1 ≦ i ≦ N，0 ≦ Xi ≦ 1048575。N = 0 表示檔案結束。
輸出檔說明：
對每組輸入輸出一行，包含一個整數，代表你所能帶出卡片上面的最大數字。
範例輸入：

[image: image6]
範例輸出:

[image: image7]
Exclusive or（簡寫作 xor）定義為：

０xor０＝０

０xor１＝１

１xor０＝１

１xor１＝１


對任兩個正數作 exclusive or 時先轉為二進位再對每一位運用上述規則算出結果的每一位。

輸出說明：

3 的二進位是 　　　　　　００１１



6 的二進位是             ０１１０
        如果合併起來變成         ０１０１　　　　換成十進位是 5



反而比6小，所以最大的卡片是 6。
題目 D
Mitlab
輸入檔: pd.in / 輸出檔: pd.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）：
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這樣會產生兩列三行的矩陣如下
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[image: image10]
會產生三列一行的矩陣如下
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[image: image12]
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

· 變數 = 變數 / 變數

等號右邊的兩個變數必須是可乘的，而且最右邊的變數必須是可逆的方陣（或兩個矩陣都是空），然後算出來的結果就是中間的變數乘上最右邊的變數的反矩陣然後再把每一個元素的值乘上最右邊那個變數的行列式值。如果等號右邊的變數為空，那結果也為空。

· 變數 = 變數 \ 變數

等號右邊的兩個變數必須是可乘的，而且最中間的變數必須是可逆的方陣 （或兩個矩陣都是空），然後算出來的結果就是中間的變數的反矩陣乘上最右邊的變數然後再把每一個元素的值乘上最中間那個變數的行列式值。如果等號右邊的變數為空，那結果也為空。

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，而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: image15]
範例輸出:

[image: image16]
題目 E
漢米頓的麻煩
輸入檔: pe.in / 輸出檔: pe.out

轉圈圈捷運公司一向是以多樣性的路線，繞不完的圈圈，以及每條路線上搭配的行程而享譽國際。不過也因為這樣，太多的路線交錯複雜，時再也沒有人能夠分清楚哪一段是哪的路線，以及總共有多少的圈圈。


轉圈圈捷運公司的董事長漢米頓，一直有想要作一件事情，就是想要把捷運路線上，每一種圈圈的路線要坐上一遍，而他的這個計畫已經開始實施了。


但是，幾天之後他發現了他的想法幾乎不可能實現：他已經轉到快要吐出來的！而且當他嘗試著要把所有的環狀路線全部都列出來，寫在他的記事本上的時候，他才發現這是一個很難的問題，他根本不知道有多少條的圈圈路線！他列出了很多，也坐過了很多圈圈的路線，可是他沒有辦法知道說又沒有漏了哪一條環狀路線沒有坐過。


漢米頓花了很多的時間，才發現了這個問題很難，很難。不過漢米頓並不放棄，雖然他以他一個人的力量沒有辦法做到，但是他想到了一個辦法！


轉圈圈捷運公司在近日內，會舉辦一個轉圈圈換獎品的活動，如果搭乘捷運的旅客所搭乘的路線，起點和終點是同一個的話，就可以得到一份價值１５０元的獎品。當然，這條路線至少要有搭上捷運才算，直接進站又出站的話可是不能算的！


轉圈圈捷運公司在計算車資的時候，是依照旅客從進站到出站的時間來計算的，如果坐了１５分鐘的車，那麼車費就會是１５元。


漢米頓對於自己的想到的這個辦法很滿意，但是他還是有一點擔心：如果有人坐環狀路線的車資比１５０元還要少，那公司可就虧大了…所以現在的他正在想辦法找找看有沒有哪一條環狀路線上的車資是會小於１５０元的。


看到漢米頓這麼煩惱，聰明的你應該想到好方法幫幫他了吧！可以寫個程式幫忙他找到在轉圈圈捷運公司的路線中，所花費時間最少的一條環狀路線，要坐多久呢？
輸入檔說明：

輸入檔中有許多組輸入，每組輸入的第一行有一個數字 N（1 ≦ N ≦ 100），代表總共有 N 個捷運站。接下來有 N 行，每行有 N 個數字、以空白分隔，第 i 行的第 j 個數字 Tij 代表編號 i 的捷運站有一條路線到編號 j 的捷運站，車程 Tij 分鐘（0 <= Tij <= 1000），如果這個數字是 0 代表兩站之間沒有直接相連。N = 0 表示檔案結束。
輸出檔說明：
對每組輸入輸出一行，包含一個數字，表示花費最短的環狀路線所花的時間。如果找不到任何一條環狀路線，則輸出 -1。
範例輸入：

[image: image17]
範例輸出:
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題目 F
營地
輸入檔: pf.in / 輸出檔: pf.out

露營時都搭過帳棚吧？但帳棚也不是說搭就搭，必須要有一塊平坦的空地才行，否則就必須要先整理場地，清除石塊、雜物才能搭好。但也不是說清理就清理，有時候如果出現很大塊的石頭或是大型的坑洞，帳篷就不得不避開這樣的地方。

清理好場地以後，要搭怎麼樣的帳棚呢？雖然大部分是依場地而定，但對於初學者可能還是以特定的形狀為宜。


現在給你一塊空地的資料，請你計算出在這營地上能夠搭建帳篷的最大面積。為了簡化問題，假設營地為一
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的矩形，並分為
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個方格，方格為場地的最小單位，一個方格內的場地特性視為一體。並限制所搭帳篷的形狀必須是正方形，且帳篷的四邊和營地的四邊分別對應平行。

輸入檔說明：
輸入含有多筆測試資料，每筆資料第一行有兩個數字L, W（1 ≦ L, W ≦ 1000），代表場地的長和寬。接下來 L 行每行有 W 個介於0~2之間的整數，代表每一塊方格的資料，0代表此格可以直接使用，1表示必須經過整理，2表示有無法清理的障礙物。第一行為兩個零時表示檔案結束，不須處理這組輸入。

輸出檔說明：
每筆資料輸出一行，含有一個正整數，代表最大帳篷的面積。
範例輸入：

[image: image21]
範例輸出:

[image: image22]
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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





a = [ 1 2 ; 3 4 ]


b = [ 1 1 ; 1 0 ]


c = a / b


d = b \ a
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