HKOI2004決賽（初級組）

題0
運算 (50分)

	程序名稱：
PROGRAM0.EXE

輸入檔案：
INPUT0.TXT

輸出檔案：
OUTPUT0.TXT

最長運行時間：
1秒


編程讀入一個整數N，然後輸出由1至N 2的所有整數。.

輸入
輸入檔案內有一個整數N (1  N  10)。
輸出
輸出檔案有N行，每行有N個整數，各以一個空白符分隔。這些是由1至N 2整數，並以下列方式排列：任何一個整數均必定大於其右面的數字及其上一行的所有數字（如適用的話）。
樣本輸入檔案
	4


樣本輸出檔案
	4 3 2 1

8 7 6 5

12 11 10 9

16 15 14 13


題1
交通燈 (100分)

	程序名稱：
PROGRAM1.EXE

輸入檔案：
INPUT1.TXT

輸出檔案：
OUTPUT1.TXT

最長運行時間：
2秒


小娟正乘坐直昇機飛越一個城市的上空，突然她發覺整個城市的所有交通燈均在同一時間由綠轉紅，她認為這是一個非常罕有的情形，她想知道要隔多久同樣情況才會再次出現。

她對該城市的N組交通燈做了一些調查，交通燈i (1 i N) 在綠燈時維持Gi秒，然後立即轉為紅燈，並維持Ri秒，然後又立即轉為綠燈。

作為小娟的好友，請你替她解決這難題。

輸入
輸入檔案的第一行為一正整數 N (2 ( N ( 20)，隨後的N行，每行有兩個整數Ri, Gi (1 ( Ri, Gi ( 100)，兩數間以空白符分隔。
輸出
輸出檔案應只有一個正整數，表示兩次發生該情形之間最少相隔多少秒。你可假設輸出必定小於231 。

樣本輸入檔案
	4

5 5

15 5

50 30

70 80


樣本輸出檔案
	1200


題2
貨幣兌換 (100分)

	程序名稱：
PROGRAM2.EXE

輸入檔案：
INPUT2.TXT

輸出檔案：
OUTPUT2.TXT

最長運行時間：
2秒


兌換率是某一國家的貨幣的價值，而以另一個國家的貨幣表示出來。例如美元兌港元的兌換率是7.8，這表示1美元的價值等於7.8港元。
兌換率並不固定，它們受到多方面的因素影響，例如利率、相對的通貨膨漲及經濟增長等。在這道題目，我們只集中考慮兌換率的變化。

假如你知道未來幾天A貨幣兌B貨幣的兌換率，你便可以利用這資訊，把你的錢在這兩種貨幣間轉換，從而增加你的財富。

例如你知道在未來三天A貨幣兌B貨幣的兌換率分別為1.05、1.08及0.9，而你目前只有A貨幣100單位，你便可以在第二日把你全部錢換成B貨幣，得到B貨幣108單位；然後，你可以在第三天把你所有的錢換回A貨幣，共得到A貨幣120單位。在這三日間，你賺了A貨幣20單位。

已知N、M及在未來N天A貨幣兌B貨幣的兌換率，若你在第一天開始時，只有M單位A貨幣，編程計算N天完結後，你的財富最多可以是多少。你必須在第N天或之前把你所有的錢兌換回A貨幣。
輸入
輸入檔案有兩行，第一行有兩個整數N (1 ( N ( 10000) 及M (1 ( M ( 30000)，隨後一行有N個實數，表示由第一天開始，未來N天的兌換率。所有兌換率均為小於100的正實數。同一行的各數字均各以一個空白符相隔。

輸出

輸出檔案應只有一個整數，表示當N天完結時，你可以擁有的A貨幣的最大值。你可假設輸出少於106 。

樣本輸入檔案
3 100

1.05 1.08 0.90
樣本輸出檔案
120

題3
黑白棋 (100分)

	程序名稱：
PROGRAM3.EXE

輸入檔案：
INPUT3.TXT

輸出檔案：
OUTPUT3.TXT

最長運行時間：
2秒


黑白棋 (Reversi) 是在一個8 x 8的棋盤上兩人對玩的遊戲，棋盤上每一方格若既沒有白子，也沒有黑子，便視為空的。

每行一步時，玩者（假設為白子的一方）把一粒白子放在空的方格中，以捕捉一些黑子；判斷捕捉時須考慮水平、垂直或對角線共八個方向，若任何一個方向有一個白子，這白子和新放的白子之間的方格全被黑子佔據，則所有這些黑子均被捕捉；把各個方向所能捕捉到的棋子的數目相加，便是這一步棋所能捕捉的棋子的總數。

參閱以下棋盤。為簡化起見，黑子以「B」表示，白子以「W」表示，而空白的格則以「.」表示。
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	8
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	.


有數個空格均可放置白子以捕捉黑子，現把所有這些可能的位置列舉如下：

	白子應放的位置
	C4
	D6
	E3
	F4
	F5
	F6

	所捕捉黑子的數目

所捕捉黑子的位置
	1

D5
	1

D5
	2

E4, E5
	1

E4
	2

D5, E5
	1

E5


所以，這一步最多可以捕捉2粒黑子，白子應放在E3或F5。

給予一個棋盤，編程計算當在空白方格放置一粒白子時，最多可捕捉多少粒黑子。

輸入

輸入檔案有八行，每行有八個字符，表示每一方格的狀態：「B」表示黑子、「W」表示白子、「.」表示空白。

輸出
輸出檔案只有一個整數，表示最多可捕捉的黑子數目。

樣本輸入檔案
	........

........

....W...

...WB...

...BBW..

........
........

........


樣本輸出檔案
	2


題4
神奇的機械人 (100分)

	程序名稱：
PROGRAM4.EXE

輸入檔案：
INPUT4.TXT

輸出檔案：
OUTPUT4.TXT

最長運行時間：
5秒


你擁有一隻機械人，放在一個有P ( P 個方格的迷宮中，迷宮中每一個方格均以其南北座標及東西座標標示，例如迷宮的西北角稱為方格 (1, 1)、迷宮的東北角稱為方格 (1, P)。請你為機械人找出從方格 (1, 1) 走到方格 (P, P) 的最短路徑。

迷宮中每一障礙物佔用一個方格的位置，當一個方格被障礙物佔據時，機械人便無法進入。沒有任何兩個障礙物是相鄰的，意即不會有任何兩個障礙物擁有共同的邊或共同的角。

你可以向機械人發出一系列的指令，每一指令均表示一個方向（分別以E、S、W、N表示東、南、西、北），機械人按照指令的方向前進一個方格，除非機械人會撞到障礙物或會離開該迷宮，在這情況下機械人將不會移動。當機械人到達方格 (P, P)，便不再理會其後的指令。


	
	
	
	

	
	
	
	

	
	
	
	

	
	
	
	


下列指令序列可以引領機械人走到上列迷宮的方格 (P, P) ：

 ‘E’, ‘E’, ‘S’, ‘E’, ‘E’, ‘E’, ‘W’, ‘S’, ‘S’, ‘E’
下列為另一個指令序列，同樣可以引領機械人走到上列迷宮的方格 (P, P)，但指令序列較短：

 ‘E’, ‘S’, ‘S’, ‘E’, ‘S’, ‘E’
已知迷宮的大小及各障礙物的位置，請找出引領機械人走到方格 (P, P) 所需最短的指令序列。

輸入

輸入檔案的第一行為一個整數P (2 ( P ( 100)，表示迷宮的大小。第二行為一個整數Q (0 ( Q ( 1000)，表示迷宮中障礙物的數目。隨後有Q行，每行有兩個以空白符分隔的整數x及y，表示在方格 (x, y) 有一障礙物。方格 (1, 1) 及 (P, P) 不會有障礙物。

輸出

輸出檔案的第一行應為一個整數K，表示引領機械人走到方格 (P, P) 所需最少的指令數目。隨後K行為指令的序列，每一行只有一個字符，即「E」、「S」、「W」或「N」，分別代表東、南、西、北。若可以有超過一個答案，你只須輸出任何一個答案。

樣本輸入檔案
4

3

1 3

3 4

4 2

樣本輸出檔案
6

E

S

S

E

S
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