2005 網際網路程式設計全國大賽
高中組-決賽題目

題目 A
誰先晚餐
輸入檔: pa.in / 輸出檔: pa.out
經過了一整天漫長難熬的上課時間之後，期待了一整天下課的小尹終於能夠暫時逃離課業的轟炸，回到他最喜歡的休閒活動 － 楓之谷的懷抱了！正當小尹迫不及待的連上網路準備大展身手之時，肚子卻不聽使喚的抗議的起來，於是他只好決定先去飽餐一頓回來，晚上才有力氣好好廝殺。

一陣呼朋引伴之後小尹和他的同學們來到了最近的小吃店，每個人選好了菜單上自己想要吃的餐點，正準備要把菜單遞給老闆的時候，小尹卻突然叫大家停了下來，他說：「你看哦，我們有人吃飯快有人吃飯慢，每道菜煮好送上來的時間也不一樣。如果我先吃完，還要等你們吃，又不想拋棄你們自己先回去。那麼如果老闆送菜順序不對的話，我就可能要等很久才能回去玩。最好是我們自己先想好理想的上菜順序，告訴老闆請他照著順序煮菜，才能讓我們大家一起早點回去玩，這樣好不好？」

超有行動力的小尹馬上就開始收集這家小吃店的資訊。他發現這家店很不幸的只有一組廚具，而每份餐點都必須分開來煮，一道煮完才能煮另外一道。而且菜單上每份餐點也都有不同的烹煮時間：例如蛋炒飯可能很快就好了，水餃因為要現包就要等久一點。同時小尹也調查了大家吃飯的速度，估算出每個人吃他所點的餐所需要的時間 (我們假設每個人只有點一份餐)。每份餐點煮好了之後會馬上上桌且立即可食用，而老闆也可以同時緊接著煮下一道菜。小尹身為一個資訊系的學生，有了這些資料之後二話不說就拿出了電腦，想要寫個程式來解決這個問題，可是一時之間卻好像想不到理想的解法。你能幫小尹想個辦法，讓他盡可能早點回到楓之谷的世界嗎？

· 輸入檔說明
輸入檔包含多組測試資料，每一組測試資料的第一行有一個整數N (1 ≤ N ≤ 10000)，代表跟小尹去吃飯的人數，接下來的N行每行有兩個以空白字元分隔的整數Ci Ei ( 1 ≤ i ≤ N,  1 ≤ Ci, Ei ≤ 1000)，其中Ci代表烹煮第i個人點的餐點所需要的時間，Ei代表第i個人把他點的餐點吃完所需要的時間。讀到N = 0的時候代表測試檔案的結尾，不需要對於這個數字作任何輸出。

· 輸出檔說明
對於每一組測試檔，輸出一個正整數在一行內，代表「從老闆開始煮第一道餐點開始，到最後一個人吃完為止，中間一共花了多少時間」，這個數字應該越小越好。

· 範例輸入

3

1 1

2 2

3 3

0

· 範例輸出

7
題目B
踩地雷回來了
輸入檔: pb.in / 輸出檔: pb.out
[image: image1.png]


Wow! 還記得那隻會玩踩地雷的牡蠣嗎？玩踩地雷的生活是多采多姿的，很快牡蠣就發現新的問題而牠再次陷入一個困境，於是牠想起了你。(雖然說一個禮拜前你沒能幫上牠，但牠依舊對你抱有希望)

偶然的一個情況下，牡蠣進行到如左圖的盤面，留意到該盤面的右下角有一個2×2的小方形，很明顯地我們無法再利用牡蠣的四種策略進行下去，因為剛好有2種可能的地雷分布而且這兩種都不會使整個盤面已出現的數字造成任何矛盾情形。當然這種情況我們只能把命運交給上帝了。

不過牡蠣馬上聯想到一個問題 (玩踩地雷使牠變成一個好奇寶寶？)，對於隨意給定的一個盤面，這個盤面會有多少種可能(不違背已經被翻開來的數字)的地雷分佈呢？牡蠣將這個問題交給了你。呃，更精確地說是，交給了你的程式。

· 輸入檔說明
輸入檔第一行有一個正整數T (1 ≤ T ≤ 20)，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三個正整數M, N, B (1 ≤ M,N ≤ 9)。表示該盤面的寬為N，高為M，一共有B個炸彈 (1 ≤ B ≤ M×N)。

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) : 表示該格點尚未被牡蠣翻開。

· 輸出檔說明
對每一組測試資料，輸出一行訊息。該行包含一個整數C，表示該盤面所有可能的地雷分布總數。你可以假設所有測試資料的答案1 ≤ C ≤ 108。也就是說，對每一組踩地雷盤面，可能的地雷分佈不會超過108組解，且至少有一組解。
· 範例輸入

1

9 9 10

01_101_10

121101110

_10000000

110000000

011100000

02_201110

02_201_21

1212122__

_101_11__

· 範例輸出
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題目 C
節約尺
輸入檔: pc.in / 輸出檔: pc.out
這學期工藝課期中作業是作一把有雕刻裝飾的竹尺。在半個學期的工藝課中，小批陸續完成了切割，磨邊以及裝飾的工作，最後一個步驟是將刻度給刻在尺上。才刻了幾個刻度在尺上，小批很意外地發現一件事：


 1          1                           4                                                4                                        3

假設本題中所討論的尺，單位都是公分。如上圖，雖然還沒刻完所有刻度，這把全長為1+1+4+4+3=13公分的尺已經可以量出所有1~13公分的長度了。尺中分別有長為1,3,4公分的片段，而前兩段長度合起來是2公分長，第2和第3段合起來是5公分，前3段合起來則是6公分，後2段合起來7公分，第3和第4段合起來8公分，第2到第4段合起來是9公分…。你可以試看看，這把13公分長的尺已經可以量測1~13公分長的長度了。

上述的尺有個小名叫做節約尺。一把總長度為K的節約尺一定要符合兩個條件：

(1). 必需可以量出1到K之間所有整數公分長。

(2). 總刻度數不等於K，這裡的刻度數定義為尺上刻痕所分隔的片段個數，例如上圖的尺一共有1, 1, 4, 4, 3共5個刻度。一把10公分的尺，如果有10個刻度，每個刻度長度都是1，那就不算是「節約」刻度的尺了。

小批還想知道的是，還有沒有其他不同刻度組合的節約尺。你可以幫忙寫一個程式來判斷一把還沒刻完刻度的尺是不是節約尺嗎？

· 輸入檔說明
你的程式必須讀入一個輸入檔，檔案可能有數筆測試資料。每筆完整的測試資料共有兩行，定義一把尺的刻度數目和長度。測試資料的第一行為1個整數N (1 ≤ N ≤ 20)，表示一個尺已刻上的刻度將這把尺分成幾個片段。第二行則有N個整數，這些整數會介於1到N之間，表示這些片段的長度。

當程式讀到測試資料的N＝0時，請不要再輸出任何訊息並結束執行此程式。

· 輸出檔說明
對每一把尺，若其符合節約尺定義，請輸出「YES」。若否請輸出「NO」。

· 範例輸入

5

2 2 2 2 2

5

1 1 4 4 3

10

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10

10

1 2 4 4 5 6 5 1 1 1

0

· 範例輸出

NO

YES

NO

YES
題目 D
道具整理
輸入檔: pd.in / 輸出檔: pd.out
楓之谷是一個線上的平面捲動遊戲，整個遊戲的地圖分割成許多場景，在每一個場景之中，遊戲角色可以移動，跳躍，爬樓梯和繩子等等。而在場景之間，有傳送點連接，有單向的傳送點 (只能從一邊到另一邊，不能倒著回來)，也有雙向的傳送點，而另外也有一些傳送點是在場景的內部的。

說實在話，這是一個相當空虛的遊戲，這個遊戲是沒有止境的，遊戲的主軸就是讓玩家不斷地打怪物，賺寶物和經驗值，然後升級，升級了以後可以有更強的攻擊力和防禦力，就可以打更強的怪物，賺更難得的寶物和更多的經驗值...。單調無聊而重覆的動作，適合讓作學生的在考前念書念不下去時拿來發洩。

遊戲中有個玩家叫作 CindyWangXD，我不知道她為什麼要用這個名字，或許她欣賞王心凌吧，只是王心凌的英文名字好像也不是這樣寫的。這個玩家是個弓箭手，所以在她的道具的「消耗欄」裡面，除了放了有各式補血、補氣的藥水以外，還放了大量的弓箭、弩箭。消耗欄的格子數是有限的，而每一格最多只能放100瓶水或是1000支箭，而且不同的東西還不能放在同一格，對於愛冒險、喜歡打高級怪物的CindyWangXD來說，因為每打一支都要花至少三十支箭以上，若不是帶著將近一萬支箭在身上，她總是放不下心。

根據遊戲的設計，每一回把箭射出去，或是把一瓶水喝掉的時候，當該種箭 (或是水) 放置在不只一格的位置時，那程式會自動從最前面那一格開始消耗。所以過了一些時候，就有可能會有兩格都是三四百支箭，總共在道具的「消耗欄」佔用兩格，卻不會自動地放在同一格裡面。因此每過一段時候，她就要手動地把這些格子整理整理，盡量空出格子，好繼續攜帶更多的箭或是藥水。理想的整理結果是：放藥水的格子每一格都放100瓶，最後如果有不足100的部分全都集中在同一格；同理，放箭的格子每一格都放1000支，最後如果有不足1000的也全都集中在同一格。雖然現在她道具的消耗欄看起來很亂，但你可以假設每一種物品在道具的消耗欄中所佔據的格數，都不會超過十格以上。

由於CindyWangXD都是用筆記型電腦玩遊戲，觸控板不是很好用，甚至她用的那一台還有一點故障，難以精準控制滑鼠的位置，所以整理格子的動作變得很辛苦，她希望能夠事先計畫好要怎麼搬動格子裡的東西，使得她搬動的次數盡可能地少。

補充說明搬動道具消耗欄中物品的方法。搬動的過程都是用滑鼠操作的，點擊一個有放東西的格子，就可以把那一格的東西拿起來，然後再點擊另一格，就會把東西放下去。點選的這兩格不可以有不同的物品。而如果放下去以後總數超過一格放置數量的上限 (藥水100或箭1000)，那麼就只會把該格數量補到上限，剩下的會留在原來拿起來的那一格。這樣地「拿起來→放下去」的過程算是搬動一次。

請你試著寫一個程式，給定一個未整理過的道具消耗欄，有效率地計算出至少需要多少次的搬動，以將道具依照上述的規定整理。

· 輸入檔說明
輸入的第一行將有一個整數，表示有幾組測試資料，然後依序就是這幾組測試資料。每一組測試資料的第一行也是一個整數 N (0 ≤ N ≤ 40)，表示這組測試資料裡原本的消耗欄裡有幾格物品，爾後的N行就是這些格子的資料，每一行會有兩項，第一項是物品的名稱，第二項是該項物品的數量。

補充物品的名稱如下。

水類：RedWater、OrangeWater、BlueWater、WhiteWater。

箭類：Arrow、Bolt、BrozenArrow、BrozenBolt、IronArrow、IronBolt。

· 輸出檔說明
對於每一組測試資料，請輸出一個數字於一行中，表示整理該道具消耗欄所需最少的搬動次數。

· 範例輸入

2
5

Arrow 3

Arrow 10

Arrow 100

Arrow 6

Arrow 25

8

WhiteWater 20

BlueWater 70

BlueWater 40

Arrow 980

BlueWater 30

Arrow 1000

Arrow 30

BlueWater 60

· 範例輸出

4

3

· 範例說明

範例1是把所有的都放到同一格；

範例2是下列3個：

把 BlueWater 30放到BlueWater 70

把BlueWater 60放到BlueWater 40

把Arrow 30放到Arrow 980 (還會剩10在原來放Arrow 30的格子裡)

也有其他種搬法，只要搬的次數一樣少，都可以。

題目 E
智慧型單字查詢
輸入檔: pe.in / 輸出檔: pe.out
小批為了增加自己的英文能力，找來了一本單字書打算好好的來背單字。可是單字書上的單字真的太多了，硬背的教果實在不太好。學校的英文老師這時教了用字首字根拆解來認識英文單字的方法。

字首包括im, ab等等。顧名思義，一定是在單字的開頭。im和ab這兩個字首都有否定的意思。因此一個字加上這個字首，意思可能會反過來。例如normal是正常的意思，abnormal則是不正常。possible是可能的意思，而impossible則是不可能的意思。

而字根則可以提供這個字是在說什麼的線索，字根則可能出現在字首或是字的中間。例如fid這個字根是faith (信心)的意思。confidence可以拆成con – fid – ence來看，con表示加強語氣，所以這個字是很有信心，也就是有自信的意思。若是diffidence，因為di也是否定的字首，因此這個字是沒有信心，也就是缺乏自信的意思。

字尾例如上面例字尾的ble, ence都是。顧名思義，一定出現在單字結尾。可以讓我們看到字就知道字的詞性、類別等等。

為了應用這些老師教的概念，你決定寫一個字首字根和字尾的查詢機。輸入許多單字和查詢，請將符合規則的字都找出來。基本查詢條件如以下三種，分別用以查詢字首、字根以及字尾：

im* 表示找出所有im開頭的字。

*fid* 表示找出所有以fid開頭，結尾或是在單字中間出現fid的字，

*ence表示找出所有ence結尾的字。

查詢條件中至少會出現一個英文字母。另外為了找出同時具有特定字首字根字尾的字，語法也接受以AND合併多個條件的查詢：將多個條件寫在同一行並以一個空白字元隔開。例如：

im* *ence表示找出im開頭而且ence結尾的字。

(註：不用考慮將多個條件OR合併的情形。)

· 輸入檔說明
輸入檔前半部包含一部字典。第一行有一個整數N (1 ≤ N ≤ 1000)，代表一共有N個單字。接下來N行，每一行有一個小寫英文單字。輸入檔的後半部有數個查詢。後半部第一行有一個整數M (1 ≤ M ≤ 1000)，代表一共有M個查詢。接下來的M行，每一行都有一個查詢。一個查詢至少包含一個查詢條件，至多合併4個條件。若有多個條件，條件之間都以一個空白字元作分隔。查詢字串至多40個字元。請對字典執行查詢，共將符合規則的結果輸出。

P.S.

本題中查詢語法與字典中所有英文字母皆為小寫字母。基本查詢條件中，星號只可能如題目敘述所列出的三種情況，出現在頭 或出現在尾，或同時出現在頭和尾。舉例來說：a*b不會出現在本題的測資中，在本題中以上查詢會被寫成a* *b兩個條件。

· 輸出檔說明
對於每一個查詢，請先輸出一行訊息：

Query i: query_string, n item(s) is found.

i表示這是第幾個query，從1開始數。query_string則是輸入資料中的查詢字串，n則是滿足查詢條件的單字個數。接下來請輸出所有滿足查詢條件的單字，一行一個。請依單字在輸入資料中的順序輸出。結尾請輸出一個空行以分隔不同次的查詢。

· 範例輸入

9

confidence

federal

confederation

fidelity

infidelity

confident

confidential

diffident

infidel

4

con*

*fed*

im*

*fid* *ent

· 範例輸出

Query 1: con*, 4 item(s) is found.

confidence

confederation

confident

confidential

Query 2: *fed*, 2 item(s) is found.

federal

confederation

Query 3: im*, 0 item(s) is found.

Query 4: *fid* *ent, 2 item(s) is found.

confident

diffident

題目 F
捷運漫遊
輸入檔: pf.in / 輸出檔: pf.out
在現代化的城市當中，大眾運輸交通工具往往是極為重要的，可以說是貫穿整個城市的命脈。在方便而迅速的交通網絡之下，整個城市就像是有骨有肉的生命體彼此勾聯牽動在一起。不但對民眾來說更加便利舒適，就整個都市而言也更能發揮其完整的機能。所以好的捷運路線設計不但要在適切的地方設置停靠站，行車路線和行車間隔也必須要好好的規畫一番，車廂的舒適度如果能夠提高或者甚至沿途的風景能夠賞心悅目的話，那就更完美了。

大泡伏很幸運的居住在這樣一個捷運系統相當完善的城市當中，在城市的各處都設置了捷運的停靠站，在捷運站之間，會有著固定週期發車的捷運行駛。任何兩個捷運站之間可能沒有捷運行駛，也可能只有單向有車行駛，就算雙向有車，發車的週期和行駛速度也可能不相等。所幸這些資訊都是相當完整且隨處可得的。

在一個風和日麗的假日，大泡伏從家裡附近的捷運站出發，和小雷約好在某個捷運站的出口會合碰面一起去玩，而心情輕快的大泡伏選擇早早就從家中出門。看著時間還早，他突然興起了一個念頭，就是先搭捷運在城市裡亂逛一陣子了不要出站，最後再在約定的時間之前趕到約會地點就好了。畢竟在這樣一個偷得浮生半日閒的日子裡，輕鬆寫意地瀏覽城市百態也是一種享受。然而看著手中的捷運路線圖，大泡伏卻發現由於每個站的發車週期並不一致，所以他如果任意在捷運站之間上下轉乘，可能會花相當多的時間在等車之上，但他真正喜歡的是在捷運舒適的車廂之中觀察窗外的景物，而不是在捷運站裡面乾等。於是他馬上有了一個疑問，要怎樣轉乘搭車才能讓他花越少的時間在等車上，並且能讓他在約定的時間之前到達他和小雷約會的車站呢？注意到等車和等人是同樣的難耐，所以他也不希望太早到目的車站下車然後枯等直到約定的時間，最後這段等人的時間也應該要一併考慮進去才是。

· 輸入檔說明
輸入包含了多筆測試資料。每一筆測試資料的第一行有兩個正整數N M (1 ≤ N ≤ 100)，這代表所有可以轉乘的捷運站數目，我們將這些捷運站從1到N編號。接下來有M行，每行包含四個以空白分隔的正整數Ai Bi Pi Ti  (1 ≤ Ai, Bi ≤ N, 1 ≤ Ti  ≤ 100, 1 ≤ Pi  ≤ 100,  1 ≤ i ≤ M)，代表從捷運站Ai到Bi之間每隔Pi分鐘便會發一班車，行駛需要花去Ti分鐘的時間。每兩個不同的捷運站之間頂多只會有一條同向的班車，也不會有起站和終站為同一站的班車。接下來的一行有兩個以空白字元分隔的正整數Nb Ne(1 ≤ Nb, Ne ≤ N)，代表大泡伏出發的車站和欲到達的車站編號。最後兩行有兩個代表時間的字串，格式是HH:MM (00 ≤ HH ≤ 23, 0 ≤ MM ≤ 59)，分別代表大泡伏從捷運站出發啟程的時間以及和小雷約定時間。所有路線在每天0時0分的時候都會發一班車，然後接下來每隔前面所述的週期就再發一班車，直到該天結束為止。大泡伏出發的時間和他們約定會合的時間一定在同一天之內。另外，你可以假設大泡伏可以在一瞬間內下車並轉搭另一班捷運列車。

當讀到N = M = 0時，代表測試檔案結束。請不要對這一行輸入作任何輸出。

· 輸出檔說明
對於每一筆輸入檔案中的測試資料，應該在一行中輸出一個整數，代表大泡伏從指定的捷運站出發的時間開始，一直到約定的會合時間為止，可能的最少等待時間 (包括等車以及等人)。如果不存在任何一種搭車方式使得泡伏來得及在約定時間之內到達目的地，請對這筆輸入輸出一行「No way」。

· 範例輸入
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1 2 4 3

1 3 3 3
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3 5 5 2

4 6 5 3

5 6 7 4

2 6 3 2

1 6

07:00

07:12

0 0
· 範例輸出
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題目 G
陽數
輸入檔: pg.in / 輸出檔: pg.out
二進位數在計算機科學的領域中有莫大的應用，然而最早二進位數的概念是哪裡的人想出來的呢？答案是中國人。

	
	卦名
	對應二進位數
	對應十進位數字

	
	坤
	0
	0

	
	艮
	1
	1

	
	坎
	10
	2

	
	巽
	11
	3

	
	震
	100
	4

	
	離
	101
	5

	
	兌
	110
	6

	
	乾
	111
	7


現代二進位制四則運算器的發明人萊布尼茲曾說：「我的這種不可思議的新發明，……是因為我發現了一位聖人的古代文字的秘密，這位古代聖人，就是3000多年前，中早期的君王伏羲氏。」

事實上萊布尼茲所指的就是易經中的八卦，如表所示，揭示了十進位和二進位數字的對應法。易經中則一條長型的直線為「陽爻」，中間有斷的稱作「陰爻」，故有以陰陽二氣生四象八卦之稱。現在注意到八卦中下面四個卦震、離、兌、乾；其中離、兌、乾這三個卦的陽爻數多於陰爻，我們稱它們所對應的數5, 6, 7為「陽數」，對一個自然數N來說，它是否為「陽數」的定義就是將N轉換成二進位，若1的個數多於0的個數(不包含等於)，則稱N是「陽數」。在八卦之中，艮卦和巽卦亦是陽數。

而現在我們想解決的問題是，已知一個自然數M，則在1~M的範圍中，一共有多少個陽數呢。請你撰寫一個程式來解決這個問題。

(補充：正如十進位數中我們要求正整數的第一位必不為0，因此我們一個數字34不會被寫成034，這裡我們同樣規定二進位正整數中第一位必不為0)

· 輸入檔說明
輸入檔的第一行有一個正整數T (1 ≤ T ≤ 20)，表示接下來共有T行輸入。每一行包含一個唯一的正整數M (1 ≤ M ≤ 1015)，意義如題目中所示。
· 輸出檔說明
對每一個輸入的M值，輸出對應的C值，表示在1~M(包含M)的範圍中，陽數的數目。

· 範例輸入
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4

5
· 範例輸出
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題目 H
光輪 2005
輸入檔: ph.in / 輸出檔: ph.out
霍格華茲魔法與巫術學院是所歷史悠久的魔法學校，在校長阿不思·鄧不利多的領導下，這所學校成為邪惡的黑魔王佛地魔唯一懼怕的地方。在霍格華茲裡，每個魔法教授都會開設專門的魔法學科，例如赫瑞司·史拉轟教授的魔藥學、賽佛勒斯·石內卜教授的黑魔法防禦術、米奈娃·麥教授的變形學等等。而最令一年級新生興奮的課程，就屬胡奇夫人的飛行學了！不只是因為騎著掃帚飛行是每個巫師的必備技巧，而且魔法世界中熱門的的魁地奇運動更需要精湛的飛行技術！在這學期的飛行學中，胡奇夫人為了測驗大家的飛行能力，出了這麼一道難題：她要大家兩個人一組，一開始兩人分別在山脈左右兩邊的山腳下，同時沿著山壁飛行，而且兩個人要隨時保持一樣的高度，最後在最高的山峰處會合。如果哪一組先完成，那一組的學院就可以加五十分，而且還有一支全新的光輪 2005 掃帚作為獎勵！

[image: image2.png]x| -
L S -
i - e
i EIIrIE
ERIG) ]
m S SN
o CINC ]
Ha - o N o ot N N
& Eme -





為了讓新生們更了解測驗怎麼進行，胡奇夫人找來了哈利和榮恩來示範。假設山脈的地形如上圖所示，哈利和榮恩一開始分別站在 A 點和 K 點沿著山壁往上飛行，並一直保持同樣的高度。當榮恩飛到 J 點的時候，哈利剛好在 B 點，這時如果哈利再往上飛，就會和榮恩的高度不一樣，因此在榮恩越過 J 點的山峰往下飛到 I 點時，哈利也只好跟著往回飛到 C 點。接著，榮恩越過了 I 點的山谷再度往上飛，哈利也跟著往上飛到 D 點的山峰，這時就得換榮恩往回飛了。所以當哈利越過 D 點飛到 E 點時，榮恩就要從 H 點往回飛到 G 點。最後，哈利從 E 點飛到 F 點，而榮恩正好從 G 點也飛到 F 點和哈利會合，才完成胡奇夫人的測驗。因此，哈利的飛行路線是 ABCDEF，而榮恩的則是 KJIHGF。

可是要怎樣才能最快的會合呢？其實騎著掃帚直線飛行的速度是很快的，可是當轉彎時，由於慣性原理（即使是在魔法世界，也還是有物理定律的存在的！），得先減速掉頭才能再加速飛行，所以越過山峰或山谷，還有掉頭往回飛的時候，會花掉較多的時間。因此，只要比較兩組的路線中轉彎的次數，就可以知道哪一組會花掉較少的時間了。例如在哈利和榮恩的路線中，兩人分別在 B, J 轉了一個彎，在 C, I 又轉一個彎，在 D, H 也轉了一個彎，然後在 E, G 再轉一個彎，最後才在 F 點會合，所以我們可以說他們一共花掉了 4 單位的時間。

現在，如果你知道山脈的地形，你能不能和你的組員規劃出一個最快的方法到達最高的山峰，以獲得那支令人夢寐以求的光輪 2005 呢？
· 輸入檔說明
每筆測試資料的第 1 行是一個整數 n（1 ≤ n ≤ 199），表示山峰和山谷的總數。之後的 n 行之中，每行有兩個數字 di hi（1 ≤ di ≤ 10000，0 ≤ hi ≤ 10000），依序表示從左到右第 i 個山峰或山谷與山脈最左邊的山腳的距離為 di, 高度為 hi。第 n+1 行有一個數字 dn+1，表示最右邊的山腳與最左邊的山腳的距離。山脈的地形一定是山峰－山谷－山峰－山谷－...－山峰，而且d1 < d2 < d3 < ... < dn+1。你可以假設只會有一座最高的山峰。當程式讀到測資的n＝0時，請不要再輸出任何訊息並結束執行此程式。

· 輸出檔說明
輸出檔的第 k 行應該包含一個整數，表示在第 k 筆測試資料給定的地形中，飛到最高峰所需的最短時間。如果沒有辦法用胡奇夫人指定的方式飛到最高峰會合，請輸出 「mission impossible」。
· 範例輸入
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· 範例輸出
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