2005 網際網路程式設計全國大賽
高中組-初賽題目

題目 A

忍耐任務
輸入檔: pa.in / 輸出檔: pa.out
楓之谷是個平面捲動的線上遊戲，在這遊戲裡面，除了讓玩家不停地打怪物賺經驗值升級以外，還安排了一些「任務」給玩家解，只要完成了，就會有特別的獎勵。有的任務是收集一定數量的特定物品，而有的任務叫作「忍耐任務」。

顧名思義，忍耐任務就是在考驗玩家的耐性。在忍耐任務裡面，玩家會被差派到特別的地圖去，在這種地圖裡面，也許還是會有怪物，並且會有一些飛來飛去的飛行物，像是飛鏢一類的，然而當它們撞到玩家的時候，玩家幾乎不會損血，因為它們存在的意義並不是要將玩家擊斃，而只是要阻礙玩家前進。在這樣的地圖裡，通常會安排十分難走的路，例如說有非常小的平台來讓玩家跳躍，或是不時會有長矛刺到的繩梯，而且在路途上還安排了會阻礙玩家的飛行物和怪物，玩家只要一個不小心，就會掉下來。這路途常安排得十分漫長，而且一掉下來，就要重頭來過。而玩家的最終目標，就是要走完全程，拿到指定的物品，或是和指定的人物說話。

很難想像什麼人會喜歡解這種任務，可是真的有人熱中於此，甚至成為此間箇中高中。暱稱是阿特珞的這位玩家，就是這樣的一個奇人，她不但解自己接的忍耐任務，還幫忙別人解，甚至挑戰十五分鐘內解三個，熟練的程度甚至在遊戲中曾讓別人懷疑她是否使用外掛輔助程式。

成功的行動寓於周詳的計畫，在解一個任務之前，她已將這個地圖的底細調查清楚了。知道哪些地方有平台可以站立，也知道所有的飛行物體的軌跡和週期。然後她擬定了一連串的移動計畫，也就是在什麼時候要做什麼動作，像是蹲下，移動，或是跳躍。提供了周詳的地圖與計劃內容後，她想請你們寫一個程式，判斷她所擬定的計劃是否能成功執行。

· 輸入檔說明
在這輸入的資料裡，總共包含一個場景，還有若干個移動計畫。我們假設這個場景是放在一個無窮大的二維的 X-Y 坐標系上。輸入的第一行將有一個整數L (1 ≤ L ≤ 20)，代表之後將會輸入L個水平線段，它們彼此不會相交或接觸。這些線段就是在地圖中可以站立的地方，(另外在跳躍的時候並不會因為頂到線段而掉下來。甚至當你正在往上「飛」的時候，你可以穿越上方的線段，直到下落的時候，才會停在線段上。) 每一行會包含一條線段的輸入資料，共有三個數 (可能有小數點)，第一個數是這個線段的 Y 坐標，第二個數是左側 (較小) 端點的 X 坐標，第三個數是右側端點的 X 坐標。

接著這些線段的輸入資料之後，會輸入一行剛好有一個整數N (0 ≤ Ｎ ≤ 20)，表示接下來共有N行輸入資料分別表示這N個怪物或是飛行物體的資料。在我們測試的資料裡，只考慮兩種軌跡：第一種是在線段上作簡諧運動(小心是簡諧運動而不是等速往返的運動)，第二種是在圓上作等速率圓周運動。當一列以1個字元h起始時，表示其是個在線段上作簡諧運動的怪物。接下來分別是起點和另一端點的X和Y座標，然後是週期，表示來回一次的秒數。當一列以1個字元c起始時，表示其是個進行圓周運動的飛行物。接下來是圓心的X 和Y坐標，再來是半徑，以及週期的秒數 (假設起點都是圓上最右邊那一個點，依逆時針方向運動)。
最後會輸入兩個數，代表一開始的時候玩家所在位置的X和Y。注意，X是往右增加，而 Y 是往上增加的。

待這些場景資料都描述完了，接下來又會輸入一列整數，表示有幾個計畫。每一個計畫會佔一列，是一連串的動作描述。每一個動作都是一個動作種類，然後是持續時間。動作分為下列數種: 沒動作(none)，往右走(rwalk)，往左走(lwalk)，往上跳(ujump)，往右跳(rjump)，往左跳(ljump)。
現在要說我們打算用來模擬的方法。首先要注意的是，當玩家身在空中的時候，所有的動作都是沒有效果的，就好比玩家正在往下掉的時候，即使方向鍵一直壓著，也不會有作用。當玩家站在地上的時候，往左往右走的命令會使他以秒速一單位長的方式行走，往左往右跳的命令會使他以 45°仰角，初速秒速二單位長的方式跳，往上跳的命令是初速秒速二單位長垂直往上。假設在這個遊戲裡頭重力加速度是二單位長每秒平方，當玩家走到平台的邊緣，或是開始跳躍以後，就會以這樣的重力加速度往下掉，而水平方向的速度是以他離地，或是起跳的那一刻來算。

至於和飛行物體碰撞的檢查，理論上是任何時候都要檢查，但是這太花時間了，所以我們自己設定是每 0.1 秒檢查一次，如果玩家的位置和某個飛行物體的距離少於0.5單位的話，就算是有碰撞。(如果你執意要檢查所有的時間點，仍然可以通過測試，題目只是保證對於輸入的資料，只要每 0.1 秒檢查一次，就可以得到正確的結果)

· 輸出檔說明
如果玩家能夠成功而順暢地執行完所有的命令，最後停下來以後可以靜止地站立一秒鐘，就算是成功，此時請輸出一列Y，否則請輸出一列N。不用考慮玩家恰好站立在平台的邊緣，或是落下來的時候恰好落在邊緣，也不用考慮一直下掉，卻踩不到平台的問題，輸入資料不會有這種情形。

· 範例輸入

2

0 0 4

0 5 8

2

h 100 100 200 200 1

h 1.5 -1 1.5 1 4

0.5 0.0001

1

rwalk 3 rjump 0.1 rwalk 1

none 1 rwalk 3 rjump 0.1 rwalk 1

· 範例輸出

N

Y
題目 B
惱人的零錢
輸入檔: pb.in / 輸出檔: pb.out
東東在買東西付帳，總是習慣直接從錢包中拿鈔票付帳，而懶得掏出零錢來。久而久之，錢包裡面累積了許多零錢，簡直重得不得了，所以東東終於受夠了！因此，她決定趁著今天買東西的時候，想辦法盡量減輕負擔。於是東東開始盤算要怎樣湊出足夠的零錢，才能讓付出去的硬幣個數越多越好。但是當她走到櫃台結帳時，才想到自己如果多付一些硬幣讓老闆找錢，說不定可以讓自己的錢包更輕！雖然老闆自己的零錢個數也不多，但是老闆人都很好，一定會用盡量少的硬幣找錢給東東。

因此，東東開始煩惱到底要怎麼給錢，才能夠盡量「用掉」最多的硬幣呢（所謂的「用掉」的硬幣個數，指的是拿出去的硬幣數，扣掉老闆找回來的硬幣數）？可惜的是，東東的算術一向不太靈光，因此希望你能幫忙他解決這個煩惱。
· 輸入檔說明
輸入資料的第一行是一個整數 n，代表共有 n 筆測試資料。接下來每筆測試資料有 3 行：第 1 行的數字 C 表示要買的東西的價格。第 2 行有 5 個數字 p1  p5  p10  p20  p50，分別是東東錢包裡面一元、五元、十元、二十元和五十元硬幣的個數。第 3 行有 5 個數字q1  q5  q10  q20  q50，是老闆所擁有的一元、五元、十元、二十元和五十元硬幣的個數。每筆測試資料的所有數字都在 0 到 10000 之間；同一行的數字之間會用一個空白隔開。你可以假設東東身上的錢足夠來購買該商品，而且至少有一種付錢的方法使得老闆可以找得開（如果需要找錢的話）。因為老闆和東東很不幸地很碰巧地一張鈔票都沒有，請不要問說為什麼不能換成大鈔。
· 輸出檔說明
你的輸出資料應該有 n 行，分別對應到 n 筆輸入的測試資料。每一行要輸出一個數字表示東東付完帳之後，剩餘的硬幣總數。
· 範例輸入

2

25

10 3 2 1 3

0 0 0 0 0

25

0 3 2 2 3

1 1 1 1 1
· 範例輸出

6

4
題目 C
互質任務
輸入檔: pc.in / 輸出檔: pc.out
楓之谷是一套網路遊戲，這個空虛的遊戲基本上就是不斷的打怪物、賺經驗值，學新的技能，和收集各種寶物。為了讓遊戲不要如此單調乏味，特別設計了一種東西叫做「任務」，任務的類型有著各種變化，例如跟某些人講話會觸發某些任務，然後就要去某些地方做某件事，收集到某些特定的東西等才能順利完成，簡單的講就是在沈悶的練功之中加入了一些劇情的元素，讓整個遊戲更有故事性和變化性。在各種任務之中，有一種特別的，本著「獨空虛不如眾空虛」精神而設的東西，稱為「組隊任務」，什麼是組隊任務呢？基本上就是讓多個玩家組成一個隊伍，然後以整個隊伍為單位共同配合共同行動，以溝通協調取代單打獨鬥，提供升級練功之外的另一種團隊樂趣。

在最新的維修和更新程式之後，楓之谷又推出了最新的組隊任務！這次的組隊任務又更特別了！他們決定要讓玩家們多動一些頭腦，於是設計了這樣一個場景：每次任務有N個玩家闖關，每個玩家首先會得到一個以亂數指定的數字，範圍在0-9之間，然後讓他們依序站成一排直線，站定了之後就不能夠再調動彼此的次序，這時候每個人身上的數字連在一起就合成了一個新的數字，例如第一個人拿到4，第二個人拿到1，第三個人拿到6，那麼我們得到的數字便是416。現在任務的關主決定了一個數字M，然後要求這些玩家之中的某些人出列，並且依照原本的次序形成另一個數字。比方說在上面的例子中，第一個人和第二個人出列便會得到41這個數字，第一個人和第三個人出列便會得到46這個數字，依此類推。如果說合成的新數字和M互質，那麼這些出列的玩家便能通過考驗，進到下一個關卡去進行新的任務；如果失敗，那麼這些玩家便全部沒能通過這一關，任務就結束了。

現在問題來了，因為一開始的順序是不能改變的，所以我們不能再試圖調整該列玩家的順序，可是我們又希望能讓盡量多的玩家進到下一個關卡去，這個問題很困擾楓之谷的玩家們，你能寫一個程式來幫助這些頭痛的玩家，選出最多的人讓他們進到下一關嗎？

註：正整數m n互質的意思是他們的最大公因數為1。

· 輸入檔說明
整個測試檔包含多筆測試資料。每筆測試資料的第一行包含兩個以空白隔開的正整數N M ( 1 ≤ N ≤ 1000, 1 ≤ M ≤ 10000)，N代表這筆測試資料中有幾個玩家，M則代表關主指定的數字。每筆測試資料的第二行包含了N個範圍在0-9中的數字，中間以空白字元分隔，代表一開始已經依序排列好的玩家們各自拿到的數字。讀到N=M=0時代表檔案結尾，不需要對這筆資料作出任何輸出。

· 輸出檔說明
對於每一筆測試檔中的測試資料，都必須有一行對應的輸出，行中只能有一個數字，代表能夠進到下一關的最大玩家數。

· 範例輸入

3 4

4 1 6

5 6

1 3 0 9 4

0 0

· 範例輸出

2

4

題目 D
踩地雷
輸入檔: pd.in / 輸出檔: pd.out
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踩地雷遊戲非常地簡單，遺憾的是要寫一個程式處理它對於一隻牡蠣來說還是有些難度的，為了滿足可能是世界上第一個會玩踩地雷的某隻綠色牡蠣來說(為了保護有心人士可能想奪取這隻奇異的牡蠣作為研究用途，很抱歉我不能提供任何關於這隻牡蠣的任何個人資訊)，我們尋求你的幫助。

踩地雷遊戲如左圖所示，是由一個M×N的格點所構成，每一個格子點在遊戲剛開始的時候都是尚未被「踩」過的，牡蠣可以任意選擇未被踩過的格點來「踩」，踩下去有兩種可能，如果踩到地雷，那麼遊戲結束 (如右圖，當然這是牡蠣所希望避免的情況)；如果沒有踩到地雷，則該格點會被「翻開來」且上頭顯示一個整數(0~8)，是表示該格點周圍8格所含有的地雷整數(在Windows所附的遊戲中，數字0並不會被顯示出來)。又玩家可以在某些格點上「插上旗幟」，表示牡蠣判斷該格點必定是地雷所做的標示。如果所有地雷以外的格點都被翻開了，則牡蠣獲勝。現在請你撰寫一個程式，給定一個牡蠣目前進行的踩地雷盤面還有地雷的位置與數量，要判斷牡蠣最終能將整個盤面「翻開」與「插上旗幟」到什麼樣的程度。

牡蠣玩踩地雷只有四種策略，如下所述：

1. 某個已被翻開的格點假設其數字為P，且該格點週圍8格中(如果靠近邊界或角落，可能只有5格或3格)已有K(K < P)格被插上旗幟，且僅剩下(P-K)格是既未被插上旗幟也未被翻開的，則將該(P-K)格皆插上旗幟。

2. 某個已被翻開的格點假設其數字為P，且其周圍8格中已有P格被插上旗幟，則將週圍8格中未被插上旗幟且未被翻的格點全部翻開。

3. 某個已被翻開的格點假設其數字為P (P>0)，且其周圍8格中已有 (P-1) 格被插上旗幟。則我們試著找出周圍8格中的某一格X (它未被翻開也未被插上旗幟)，先將X插上旗幟，然後把周圍8格其他未被翻開也未被插上旗幟的格點作上記號Y；接下來找尋整個盤面是否存在一個已被翻開的格點其數字為Q，Q的周圍有A個已被插上旗幟，B個被做上記號Y，C個未被翻開也未有旗幟或記號Y且符合A+C<Q，則稱Q是一個矛盾的格點，表示牡蠣猜X是地雷的假設必不對，故牡蠣會把X上的旗幟移去並將X翻開、移去所有記號Y。若牡蠣找不到任何這樣的格點Q，則X的可能還是未明的，牡蠣會移去X的旗幟並移去所有記號Y。

4. 若整個盤面上的旗幟數已等於已知整個盤面的地雷數，翻開所有未翻開且未被插上旗幟的格點。若整個盤面上未翻開的格點等於(已知地雷數－已插旗幟數)，則將剩餘所有格點均插上旗幟。

· 輸入檔說明
輸入檔第一行有一個正整數T (1 ≤ T ≤ 50)，表示接下來有T組踩地雷盤面。

每一組盤面的輸入第一行有兩個正整數M, N (1 ≤ M ≤ 16, 1 ≤ N ≤ 30)，表示該盤面的寬為N，高為M。

接下來M行每行包含N個字元，顯示盤面的狀況。字元只有以下幾種可能：

1. 0-8 : 表示該格點已被牡蠣翻開，數字為該格點周圍的地雷總數。

2. ‘_’(不含引號)表示該格點未被牡蠣翻開且它不是地雷。

3. ‘*’表示該格點未被牡蠣翻開且該格點是地雷。

當然牡蠣還無從得知牠所沒有翻開的格點是否是地雷，牠也還未對盤面上任何一處插上旗幟或作記號。你可以假設輸入的盤面是不會有錯誤的。

· 輸出檔說明
對每一組測試資料。輸出M行，每行N個字元表示牡蠣依照四個策略所能進行到的最終盤面(有可能獲勝，也有可能卡在半途)。如果牡蠣翻開格點，則顯示它的數字，如果牡蠣對某格點插上旗幟，則用字元’F’表示；牡蠣所不能判斷的格點，維持輸入格式輸出。

· 範例輸入
3

3 3

12*

*32

_*1

4 4

**_*

____

__*1

___1

3 3

**2

**2

221

· 範例輸出
12F

F32

2F1

**_*

__32

__*1

___1

FF2

FF2

221

題目 E
魔法部的任務
輸入檔: pe.in / 輸出檔: pe.out
傳說中，魔法部是個處理世界上各種魔法事件的神秘部門，他們的職責就是要保護魔法世界的隱密性，不要讓魔法干擾麻瓜們（魔法世界對不懂魔法的凡人的稱呼）的生活。身為剛上任的魔法部長，你最近真是忙得焦頭爛額，因為「那個人」回來了（指的是黑魔王佛地魔，因為這個名字實在是太邪惡了，因此大家都以「那個人」來稱呼他）！由於復活之後的「那個人」開始帶領食死人們在世界上到處作亂，讓你大傷腦筋。還好，你最近得到了一個魔法寶物──「預言之石」，它可以在當天凌晨零時的時候預言出今天一天之內發生的魔法事件，於是你就可以即時安排正氣師去阻止食死人的行動。

由於「那個人」不斷的在麻瓜世界裡作亂，因此正氣師得跑到麻瓜世界理去處理，所以就不能騎著掃把到處飛了（要不然被麻瓜們看到就糟糕了）。因此，他們只好學著使用麻瓜世界的行動方式──開車。還好麻瓜世界的馬路是由一條條南北向的大道和東西向的街組成，就像棋盤一樣，因此每個路口都可以用兩個數字 (x, y) 表示，例如 (5, 3) 就代表第 5 大道第 3 街口。雖然不能騎掃把，正氣師還是可以用一點小小的魔法讓路上通行無阻，因此只要用一分鐘的時間就可以從一個路口到下一個路口，例如從 (5, 3) 開車到 (5, 4) 只要一分鐘就好了；而若是從 (5, 3) 開車到 (7, 5)，則需要 (7-5) + (5-3) = 4 分鐘。

每當一個魔法事件發生時，都得要有一位正氣師即時趕到才能處理（當然正氣師也可以提早到達發生地點，不過得等到事件發生才能處理）。如果這個正氣師是直接從正氣師局動身的話，就可以用「現影術」瞬間移動到魔法事件發生的地點。而當正氣師處理完一件事的時候，如果趕得及，還可以再趕去處理另一個魔法事件，這時就只能開車了（當然，他們隨時都有辦法弄來一部車）。但是最近的事情實在是太多了，讓正氣師局的人員都接應不暇，因此你得作最好的指派，使得可以出最少的人力去處理完所有的魔法事件。
· 輸入檔說明
輸入資料的第一行有一個數字 n，表示你現在要處理 n 天的資料。每天的資料有許多行，第一行有個數字 m（1 ≤ m ≤ 1000），表示當天預言之石預告了 m 個魔法事件的發生。接下來有 m 行，每行有三個數字 t x y，表示在當天時間 t（0 ≤ t < 1440）的時候在第 x 大道第 y 街口（0 ≤ x, y ≤ 1000）會有魔法事件發生。你可以假設任兩個魔法事件不可能在同時同地發生。

· 輸出檔說明
輸出資料應該有 n 行，每行對應到輸入資料的每一天。每行有一個數字，表示當天最少要派出多少正氣師，才能處理完所有事件。
· 範例輸入

2

3

1 5 3

2 5 4

3 6 6

5

10 6 8

20 2 14

30 7 19

40 8 10

50 0 12
· 範例輸出
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題目 F
密碼安全設定
輸入檔: pf.in / 輸出檔: pf.out
在資訊時代的現今，資訊安全成為各企業、政府機構甚至每個人的重要課題。由於老闆們開始捨得花大把鈔票在各種套裝的企業專用資訊/網路安全軟體上，這些軟體的價錢也隨著水漲船高。這些昂貴的軟體讓有些老闆甚至有了錯覺－安心地以為花了大把鈔票就可以防堵大部份的資訊安全漏洞。

事實上，員工對資訊安全意識的缺乏仍然是一項主要的安全漏洞，特別是一般人容易刻板地以為具備了強力的資訊安全軟體保護就能夠萬無一失。鬆懈的態度使員工的人為疏失反而更容易成為企業資訊系統的致命傷。這就好像花錢買了昂貴的保險櫃，卻因為沒有更改保險櫃的預設密碼，反而被輕易地破解一樣。

個人密碼設定就是一項最基本，卻又最常被忽略的工作之一。沒有資訊安全意識的人總是忽略了要定期更改密碼的規定，並且使用較容易被破解的密碼，例如使用一個有意義的簡單英文單字，或是個人的生日、電話號碼等當作重要的個人密碼。

你是一個大企業資訊安全部門的程式設計師，請參考以下的檢查流程，幫忙撰寫一個能夠檢查密碼是否夠安全的程式。

1. 檢查使用者輸入的兩行密碼是否相同 (為了防止在設定密碼過程中不小心打錯某個字，慣例上，系統會要求使用者連續輸入兩次欲設定的密碼)。如果沒有，請輸出：「Password settings are not consistent.」

2. 檢查使用者輸入的密碼長度是否介於8到12個字元。如果沒有，請輸出：「Password should contain 8 to 12 characters.」

3. 檢查使用者輸入的密碼是否包含至少1個大寫英文字。如果沒有，請輸出：「Password should contain at least one upper-case alphabetical character.」

4. 檢查使用者輸入的密碼是否包含至少1個小寫英文字。如果沒有，請輸出：「Password should contain at least one lower-case alphabetical character.」

5. 檢查使用者輸入的密碼是否包含至少1個數字。如果沒有，請輸出：「Password should contain at least one number.」

6. 檢查使用者輸入的密碼是否包含至少1個特殊符號。如果沒有，請輸出：「Password should contain at least one special character.」

特殊符號只考慮以下33種：~!@#$%^&*()_+|`-=\{}[]:”;’<>?,./以及空白字元。

7. 檢查使用者輸入的密碼是否左右對稱，例如abcdedcba或qwerrewq即為對稱的密碼。如果密碼對稱，請輸出：「Symmetric password is not allowed.」

8. 檢查使用者輸入的密碼是否以3 ~ 6個字元的長度循環，例如abcabcabc以長度3循環。即使長度不為3 ~ 6的倍數亦要進行這項檢查，例如abcdeabcd也屬於循環密碼。如果密碼循環，請輸出：

「Circular password is not allowed.」

請按照以上順序進行檢查，只要不符合任何一條規則，請輸出訊息並結束檢查。如果通過以上規則的測試，請輸出「Password is valid.」。

· 輸入檔說明
你的程式必須讀入一個輸入檔，每兩行為一筆測試用的密碼，密碼可能出現的字元包括大小寫英文字母、數字以及上述33種特殊符號，密碼長度不超過100個字。請依照上述流程檢查該密碼是否安全。

當程式讀到兩行都各只有一個大寫的END時，程式應隨即終止，請不要把這兩行END當作密碼來檢查。

· 輸出檔說明
對每一筆測試密碼，請輸出對應的檢查結果於一行中。
· 範例輸入

abcde

abcdd

abcde

abcde

abcdefgh

abcdefgh

ABCDEFGH

ABCDEFGH

abcdEFGH

abcdEFGH

abcDEF12

abcDEF12

aB3,,3Ba

aB3,,3Ba

aB3,aB3,

aB3,aB3,

abCD56<>

abCD56<>

END

END

· 範例輸出

Password settings are not consistent.

Password should contain 8 to 12 characters.
Password should contain at least one upper-case alphabetical character.

Password should contain at least one lower-case alphabetical character.

Password should contain at least one number.

Password should contain at least one special character.

Symmetric password is not allowed.

Circular password is not allowed.

Password is valid.
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