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2007網際網路程式設計全國大賽
國中組決賽
· 題目：本次比賽共七題（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，請注意都是小寫。

· 時間限制：裁判將限制每次執行時間為十秒。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
	畢氏定理
	pa.in
	pa.out

	題目B
	友好數
	pb.in
	pb.out

	題目C
	國家寶藏
	pc.in
	pc.out

	題目D
	MVP
	pd.in
	pd.out

	題目E
	猜數字
	pe.in
	pe.out

	題目F
	數格子點
	pf.in
	pf.out

	題目G
	折方塊
	pg.in
	pg.out


題目 A
畢氏定理
輸入檔: pa.in / 輸出檔: pa.out

著名的畢氏定理事實上不是「定理」，它和歐氏幾何的第五公設「平行公設」是等價的，因此把它作為公設也無不可。但是因為它不是那麼的顯然，人們仍然將它視為定理，而第五公設則沿用歐幾里德的定義。眾所周知，畢氏定理是指直角三角形的斜邊的平方等於另外兩邊的平方之和，這個定理已知超過三百多種証明方法。
數學史家康托爾推測古埃及人已懂得運用邊長為 3：4：5 的直角三角形作直角的概念，以達致測量、建築學上的用途，這可能是人類第一次發現畢氏定理。1945年，伊格鮑爾和薩克斯解開了一塊編號為「普林頓 322」的巴比倫泥板的迷團。起初學者以為這是古時的賬目表。他們發現原來這一串數字是勾股數（一組能作為直角三角形的邊長的正整數稱為「勾股數」）！「普林頓 322」涉及的勾股數十分巨大，若巴比倫人不熟識勾股定理及勾股數的參數表，根本無法靠巧合而湊出這些數字來。巴比倫人在公元前二千年已有這極出色的成就，實在令人驚嘆！
由於「普林頓 322」是巴比倫人在公元前二千年製作的，至今已經有不少缺損，請你幫忙把那些缺了一邊數值的勾股數補齊吧！
輸入檔說明：

輸入檔中有許多組缺漏的勾股數，每組佔一行，有兩個不超過 10000 正數，以空白隔開。最後一組是兩個零「0 0」，不用對這組輸入做計算。
輸出檔說明：
對於每一組輸入，請輸出所有可能的和輸入的兩個數形成直角三角形三邊的數。當有多於一種可能時，請由小到大輸出，中間以空白隔開。如果找不到這樣的數，請輸出「Wrong」。
範例輸入：

[image: image1]
範例輸出:

[image: image2]
3 x 3 +  4 x  4 =  9 +  16 =  25 =  5 x  5

5 x 5 + 12 x 12 = 25 + 144 = 169 = 13 x 13
題目 B
友好數
輸入檔: pb.in / 輸出檔: pb.out

畢達哥拉斯是公元前六世紀的古希臘數學家。據說曾有人問他：「朋友是什麼？」他回答：「這是第二個我，正如220與284。」為什麼他把朋友比喻成了兩個數呢？原來220的真因數是1，2，4，5，10，11，20，22，44，55和110，加起來得284；而284的真因數是1，2，4，71，142，加起來也恰好是220。284和220就是友好數。它們是人類最早發現的又是所有友好數中最小的一對。（n的真音數就是所有小於 n 的正因數。）

220和248這一對數被認為是友誼的象徵。中世紀曾有一種熱門的護身符，護身符上就刻了這一對親和數，佩帶這種護身符的目的是促進愛情的發展。又有一說，如果分別在二只水果上刻下220及248這一對親和數，吃下第一只，然後將第二只送給所愛的人吃，就能有意想不到的效果。另外，創世紀中記載了雅各（Jacob）送給以掃（Esau）220隻山羊；早期的神學家認為山羊的數目可以解讀成雅各對以掃的摯愛之情的表達。

二千多年後的1636年人們才發現了第二對友好數 17296 與 18416。之後，人類不斷發現新的友好數。1747年，偉大的數學家歐拉（Euler）已經知道30對，1750年又增加到60對。到現在數學家已經發現了900對以上這樣的友好數。
輸入檔說明：

輸入檔中有許多數字，每個數字 n 佔一行，最後一個數字是 0，不需要對這個 0 輸出任何東西。其餘的數字都介於 2 與1000000 之間。
輸出檔說明：
對輸入的每個數 n，請試著找出是否存在某個數 m，使得 n 和 m 是友好數。如果有，請輸出 m，如果 n 和它自己形成友好數（也就是 n 的真因數和剛好也是 n）則輸出 =n，否則輸出 0。每個輸出都佔一行

範例輸入：

[image: image3]
範例輸出:

[image: image4]
因為 28 的真因數有1，2，4，7和14，總和剛好也是 28。
題目 C
國家寶藏
輸入檔: pc.in / 輸出檔: pc.out

尼克和拉斯是一對立志要尋得全世界各種最珍貴寶藏的兄弟，而他們最近便看上了台灣所流傳的一個傳說。傳說國民政府撤退來台的時候帶來了大批的黃金；然而因為當時的戰亂，使得部份黃金沒有完全依照清冊上所述，好好移交給政府。

剩下的這一部分黃金在哪裡呢？有人說埋在陽明山的地道中，有人說輾轉又被運到美國去了… 真相如何，我們可能永遠無法得知。但是尼克和拉斯在歷史文獻中解開了一部分的密碼，指說黃金其實就埋在今天的台北市某處。確切的位置在哪裡呢？據說在某尊銅像底下。

（尼克和拉斯來到這尊銅像前面…）

尼克：「我們把這座銅像給拆了吧！我想最終的答案離我們不遠了！」

拉斯：「好的！來吧！」

（半小時之後…）

拉斯：「呼呼！終於挖開底座了！咦… 這是什麼？」

尼克：「一片片的黑色石頭，上面刻有兩個不同的數字…」

拉斯：「看起來好像骨牌？」
尼克：「而且你看！骨牌上除了數字之外，還有一個英文字母！」

拉斯：「難道這就是指向最終埋藏地點的密碼？」

尼克：「應該是喔… 不過到底是什麼意思呢？」

	0
	n
	1


（又半小時之後…）

拉斯：「怎麼辦？我完全想不出來耶…」

尼克：「我也想不出來…」

拉斯：「咦… 剛才怎麼都沒注意到這邊有張說明書？」

說明書：「每片骨牌上面刻有兩個數字；只要你把所有骨牌頭尾接在一起，讓第一片骨牌的尾與第二片骨牌的頭是相同的數字，如此一直下去，最後排出來的的一個英文字就是黃金埋藏的地點了。我可以保證，不會有無解的情況發生；也不會有多組解的情況發生。換言之，總共只有一種排法，而且不會有不知道該排哪一張骨牌的情況發生。為了方便後代子孫尋寶，骨牌是不會頭尾顛倒或是反轉的！」

身為尼克與拉斯的數學顧問，你能用電腦解決這樣的問題嗎？
輸入檔說明：
第一行是一個數字N，代表總共有幾組骨牌。

接下來，針對每一組骨牌，第一行是一個數字M，代表這組當中有幾片骨牌；往後的M行每一行代表一張骨牌，包含一個整數 (介於 0 ~ 255 之間)、一個小寫字母、再一個整數，中間以空白隔開。以上M行中的第一行就是這串密碼的第一張起始骨牌。

輸出檔說明：
針對每一組骨牌，用一行輸出一個英文字串。

範例輸入：

[image: image5]
範例輸出:

[image: image6]
題目 D
MVP
輸入檔: pd.in / 輸出檔: pd.out

中華職棒十八年的賽季已經結束，又到了選年度MVP的時候，小批是個很熱衷棒球的國中生，每年球季結束後他最喜歡做的事就是跟同學打賭誰是年度MVP，很不幸的今年小批又賭輸了，只好乖乖的把他好不容易才拿到的張泰山全壘打球送給他同學小涵。

但經過幾年的觀察，小批發現了選年度MVP的規則，其中有分投手的規則以及打者的規則，其中投手的部分首先是比勝場數誰比較多，也就是投手一年贏了幾場，如果有兩個人一樣多的話再比誰的敗場數比較少，還是一樣的話就比誰的防禦率比較低。而打者的部分則是先比誰的全壘打比較多，有人一樣多的話再比誰的安打比較多，還是一樣的話就比誰的打擊率比較高。

因此小批決定明年一定要猜中年度MVP，但他很不善於整理數據，因此他希望你能幫他從資料中挑出最好的投手以及最好的打者，再交給他自己做決定。

輸入檔說明：

輸入檔中會有多筆資料，第一行是一個正整數k，代表一共有多少組資料，接下來是k組測試資料，每組測試資料的第一行是一個數字n，代表一共有多少球員，n不會超過1000，接下來是n行球員的資料，球員可能是投手也可能是打者，投手的資料格式如下：

P <球員姓名> <勝場數> <敗場數> <防禦率>

勝場數和敗場數都是不超過100的正整數，防禦率則是浮點數，而打者的資料格式如下：

B <球員姓名> <全壘打數> <安打數> <打擊率>

全壘打數和安打數都是不超過1000的正整數，打擊率則是浮點數，球員姓名最長不會超過100個字元且不會有空白，一組測試資料中至少會有一個投手以及一個打者，不會有選手的三項數據都一樣。

輸出檔說明：
對每組測試資料，請分別依好壞順序輸出所有的投手以及打者，格式請參考範例輸出，每筆測試資料的輸出用五個等號隔開。
範例輸入：


[image: image7]
範例輸出:

[image: image8]
題目 E
猜數字
輸入檔: pe.in / 輸出檔: pe.out

猜數字是一種益智小遊戲，通常是兩個人一起玩，其規則如下：

一個人負責出數字，另一個人猜。出數字的人要先想好一個沒有重複數字的4位數，不能讓猜的人知道。猜的人就可以開始猜。每猜一個數，出數者就要根據這個數字給出幾A幾B，其中A前面的數字表示位置正確的數的個數，而B前的數字表示數字正確而位置不對的數的個數。

如正確答案為5234，而猜的人猜5346，則是1A2B，其中有一個5的位置對了，記為1A，而3和4這兩個數字對了，而位置沒對，因此記為2B，合起來就是1A2B。

接著猜的人再根據出題者的幾A幾B繼續猜，直到猜中為止後兩人互換，用比較少次數猜出數字的人獲勝。

小偉和小承是一對愛打賭的國中生，今天小偉又跟小承打賭玩猜數字，輸的人要請吃牛排，但小承想到最近跟小偉打賭都輸他，因此他猜了幾個數字後就找路過的你幫忙。

輸入檔說明：

輸入檔中會有多筆資料，第一行是一個正整數k，代表一共有多少組資料，接下來是k組測試資料，每組測試資料的第一行是一個數字n，n不會超過10，代表小承已經猜過的次數，接下來有n行，每行分別是一個不重複的四位數字以及小偉給他的幾A幾B的結果。

輸出檔說明：
對每組測試資料，請輸出一行數字，表示還有多少組數字有可能是小偉心裡想的數字，如果都沒有請輸出”You Cheat!”
範例輸入：

[image: image9]
範例輸出:

[image: image10]
題目 F
數格子點
輸入檔: pf.in / 輸出檔: pf.out

小明正在做一道數學難題，百思不得其解，碰巧小華來拜訪，便向小華說明了問題，看能不能透過討論得到一點頭緒。

小明：「這題目是問X-Y座標系上兩個格子點的連線會通過幾個格子點，就像這張圖一樣，起點是（1, 2），終點是（13, 8）。」
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小華：「呃！什麼是格子點呢？以前沒聽過耶。」

小明：「格子點是指X和Y值都是整數的點，這條連線會依序通過（1, 2）、（3, 3）、（5, 4）、（7, 5）、（9, 6）、（11, 7），最後連到（13, 8）。」

小華：「你是怎麼找到這些點呢？」

小明：「我把線畫在方格紙上，再將線段和格子的交點找出來，就像這張圖一樣。但這方法太笨了，很累人。」

[image: image12.png]



小華：「我好像發現一件奇怪的事，這些格子點剛好把兩個點X值的差距（13 – 1 = 12）等分成6份。」

小明：「對耶！而且Y值也有類似的情況，但這有什麼用處呢？」
輸入檔說明：
第一行整數n ( 1 ≦ n ≦ 20) 說明測試檔案有幾組測試資料，接著 n 組測試資料，每組四個整數，依序為起點的X值、起點的Y值、終點的X值、終點的Y值。所有的X、Y值都是介於正負一百之間的整數。
輸出檔說明：
每組測資輸出一行數字，表示起點和終點的連線通過多少格子點。輸出一共 n 行。
範例輸入：

[image: image13]
範例輸出:

[image: image14]
題目 G
折方塊
輸入檔: pg.in / 輸出檔: pg.out

給張如左下的平面圖，確認該張平面圖能否折成如右下圖的正方體。
[image: image15.png]



輸入檔說明：
第一行整數n ( 1 ≦ n ≦ 20) 說明測試檔案有幾組測試資料，接著 n 組測試資料，每組3行，每行6個字母。 小寫英文字母x代表平面圖上的空白處，而小寫英文字母o代表平面圖上的方塊。每組測試資料都擁有6個的方塊且任兩個方塊均相連。A方塊若在B方塊的上下左右的四個位置，則A、B兩方塊相連。除此之外，如果A方塊和C方塊相連，且C方塊和B方塊相連，則A、B兩方塊亦相連。平面圖上方塊的邊不能裁剪，只能沿著邊折個角度。
輸出檔說明：
每組測資輸出一行，共 n 行。如果能折成方塊，輸出 “yes”；否則輸出 “no”。
範例輸入：

[image: image16]
範例輸出:

[image: image17]
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