2005 網際網路程式設計全國大賽
國中組-初賽題目

題目 A
測謊機
輸入檔: pa.in / 輸出檔: pa.out
在楓之谷這樣一個線上遊戲裡，大家最常做的事情就是不停地打怪物，賺經驗值，然後升級。有的人厭倦這樣的遊戲模式，或是想要偷懶，就想不照著規矩來玩，他們便使用外掛程式來幫他們做這樣的事。只要把外掛程式開著，他可能可以去讀書，或做其他的事情，而這支程式就一直乖乖地，重覆一樣的動作，走幾步，然後砍幾刀，再走幾步，撿撿寶物等等。等到他回來以後，就已經升級了。

這樣作弊的行為是不應該的，雖然只是個遊戲，但玩家也應該秉持著基本的道德感。幾經改版之後，這個遊戲裡提供一種叫作「測謊機」的道具，只要在遊戲中看到疑似用外掛程式在打怪物的人，就可以對他使用。這一個道具會向那個人隨機地出兩個三位數，然後要求他在三十秒內輸入比較大的那一個。如果他三十秒過去了都沒有輸入正確的值，或是輸入錯了三次，那他就算是沒有通過測試；否則就算是通過「測謊機」的測試。

現在想請你們寫個程式，模擬這台測謊機測謊的過程。
· 輸入檔說明
輸入資料中總共有十組測試，每一組都包含三十一列的輸入。第一列會有兩個以空白隔開的三位數 (不一樣大)，爾後的三十列就是接下來每一秒接受測謊的人的動作。這三十列，每列會有一個整數，如果是 0 就表示他在這一秒內沒有動作，不然就是他所輸入的數字。每一秒的輸入，只可能是 0 或是一個三位數。
· 輸出檔說明
如果這三十秒他都沒有輸入正確的答案，或是在輸入正確答案之前，就已經錯了三次或三次以上，那請輸出只有一個字元N的一列，不然請輸出只有一個字元Y的一列。

下面的範例裡面包含兩組測試資料，但請記得，我們實際測試時會有十組。

· 範例輸入
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· 範例輸出
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題目 B
生死鬥
輸入檔: pb.in / 輸出檔: pb.out
小批平常喜歡玩角色扮演遊戲。而這類遊戲總是少不了打打一般怪物、賺錢賺經驗值、買更強裝備、升級變強、打魔王過關的循環。然而小批並不是個有耐心慢慢練功的玩家，他寧可冒著被魔王輕鬆擺平的風險，也不願意多練一點功。

有一天，他想要試著寫一個簡化過的戰鬥模擬程式。輸入遊戲雜誌上所列出的各魔王的屬性：生命力、攻擊力、防禦力。再輸入小批在遊戲中使用人物的生命力、攻擊力、防禦力。接著模擬回合制的戰鬥模式，從第1回合開始，假設每回合都由玩家先攻擊魔王一次。若魔王還活著，再由魔王攻擊玩家一次。而戰鬥中計算單次攻擊導致被攻擊者失血的公式如下：

被攻擊者被攻擊一次所損失的生命力＝攻擊者的攻擊力－被攻擊者的防禦力

請注意，當被攻擊者的防禦力大於或等於攻擊者的攻擊力時，則視為被攻擊者完全擋住攻擊方的攻擊，不損失任何生命力。而在這裡所模擬的戰鬥過程中雙方不能逃跑，因此必須打到有一方倒下為止 (玩家或魔王生命力小於或等於零)，此時請記錄這是第幾回合。

舉例來說，玩家生命力20，戰鬥力10，防禦力2，而魔王生命力30，戰鬥力6，防禦力1，模擬戰鬥的過程如下：

	回合
	動作
	玩家生命力
	魔王生命力

	戰鬥前
	
	20
	30

	第1回合
	玩家攻擊10-1=9點
	20
	21 (-9)

	第1回合
	魔王攻擊6-2=4點
	16 (-4)
	21

	第2回合
	玩家攻擊9點
	16
	12 (-9)

	第2回合
	魔王攻擊4點
	12 (-4)
	12

	第3回合
	玩家攻擊9點
	12
	3 (-9)

	第3回合
	魔王攻擊4點
	8 (-4)
	3

	第4回合
	玩家攻擊9點
	8
	-6 (-9)

	戰鬥結束
	(因為魔王生命力 ≤ 0)
	
	


根據後面的輸出訊息描述，你的程式應輸出：

「You win in 4 round(s).」

有了這個程式，小批在找魔王決鬥之前就可以先模擬戰鬥結果，以免無謂地犧牲。你是小批的朋友中，最會寫程式的高手。你可以完成以上小批所描述的戰鬥模擬程式嗎？

· 輸入檔說明
你的程式必須讀入一個輸入檔，檔案有許多行的非負整數，每一行都剛好6個數字，代表一次戰鬥的模擬。每一行的6個數字依序是玩家的生命力、玩家的攻擊力、玩家的防禦力、魔王的生命力、魔王的攻擊力、和魔王的防禦力。這些數字都將介於1到10000的範圍內。你可以假設至少有一方的攻擊力會大於另一方的防禦力，也就是說，戰鬥一定會在有限回合內終止。

當程式讀到某一行的6個數字都為0時，請結束執行。

· 輸出檔說明
你的程式必須將執行時的訊息寫在一個輸出檔中。對每一次戰鬥模擬，請輸出一行訊息。當玩家於第n回合擊倒魔王獲勝時，請輸出「You win in n round(s).」。反之，當魔王於第n回合擊倒你時，請輸出「You lose in n round(s).」。

· 範例輸入

20 10 2 30 6 1

20 8 1 100 30 10

0 0 0 0 0 0

· 範例輸出

You win in 4 round(s).

You lose in 1 round(s).
題目Ｃ
數數字
輸入檔: pc.in / 輸出檔: pc.out
大毛、二毛和小毛三兄弟在家裡玩一個遊戲：從大毛開始輪流報數，每次要報到 3 的倍數的人就要用拍手代替，如果做錯的話，就算輸了。但是當他們玩了一陣子，小毛就覺得這個遊戲實在是無聊至極，因為每次都是小毛拍手，其他兩兄弟報數；換句話說，每數了 3 個數字，小毛就得拍一次手。於是大毛想改一個倍數：這次是遇到 4 的倍數時要拍手。結果發現這次第一個拍手的人變成大毛自己了，而且大毛拍過手之後，只要再數 12 個數字，他又得拍一次手。因此大毛開始想：如果很多人玩這個遊戲的話，第一個拍手的人隔了幾個數字之後會再拍一次手呢？ 

· 輸入檔說明
輸入資料的第一行有一個數字 n，表示有 n 筆測試資料。接下來有 n 行，每行之中有兩個數字 m 和 k，分別表示 m 個人玩遊戲，數到 k 的 倍數的人要拍手。m 和 k 都介於 1 和 10000 之間。
· 輸出檔說明
你的輸出資料應該要有 n 行，對應到輸入的 n 筆測試資料。每一行要輸出一個數字，代表第一個拍手的人隔了多少個數字會再拍一次手。
· 範例輸入
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· 範例輸出
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題目 D
秘密
輸入檔: pd.in / 輸出檔: pd.out
小飯是個愛搗蛋的傢伙，整天想一些點子來考倒人家。這天他在 MSN 上說他要告訴你一個秘密，然後就傳了一串莫名其妙的英文字母 MTBFWJDTZ 給你。當你還在摸不著頭腦的時候，他卻說他把這個秘密給加密起來了，看你能不能解開來。為了不想被他考倒，你絞盡了腦汁，卻怎麼也猜不透這串字母的意思。於是你只好問小飯可不可以給一點提示。結果他跟你說：「關鍵數字是 5，而且把 APPLE 加密就會變成 FUUQJ。」經過一連串的嘗試，你終於發現：把英文字母 A 向後數 5 個字母（BCDEF）就變成 F，而 P、P、L、E 向後數 5 個字母也分別就是 U、U、Q、J！所以要解密就變成把 F、U、U、Q、J 分別向前數 5 個字母就好囉！發現了這個秘密之後，你開始試著解開小飯告訴你的秘密。但是當你解到第 3 個字母 B 時，卻發現向前數只能數到 A，而不能數滿 5 個字母！不過如果回到 A 以後就從 Z 開始繼續往回數呢？那就變成 AZYXW，因此 B 就是是 W 加密後的結果。你把密碼解出來之後一看，原來是「HOWAREYOU」。唉，真是敗給他了。

你把答案告訴小飯以後，小飯才說出他真正的目的：他想請你幫忙寫個程式來解碼啦！真是個拐彎抹角的傢伙。
· 輸入檔說明
輸入資料的第 1 行有一個整數 n，代表有多少組密碼要解開來。接下來的 n 行，每行有一個正整數 K (1 ≤ K ≤ 26) 及一串大寫英文字母（長度不超過 1000 個字），兩者中間用一個空白隔開，分別表示解碼的相關數字以及要解開來的密碼。
· 輸出檔說明
你的輸出資料要有 n 行，分別對應到輸入資料中的 n 組密碼。每一行要印出解碼之後的內容。
· 範例輸入

3

5 FUUQJ

5 MTBFWJDTZ

7 UHAPVUHSWYVISLTZVSCPUNJVUALZA
· 範例輸出

APPLE

HOWAREYOU

NATIONALPROBLEMSOLVINGCONTEST

題目 E
聯立多元一次方程式
輸入檔: pe.in / 輸出檔: pe.out
在我們所學過的數學知識中，下面兩個二元一次方程式並沒有什麼不同：

5X + 4Y = 9



0.000001X + 8Y = 8

0.000001X + 8Y = 8


5X + 4Y = 9

這兩組聯立二元一次方程式所得到的解應該是一樣的(直觀地來看，應該非常接近於X=1, Y=1)，遺憾的是我們眼前的這部電子計算機，並不這麼認為。事實上，利用電腦來計算含有浮點數的問題常常會引發各式各樣的誤差，大多時候這些誤差是可以非常渺小到我們所無法感覺，但很多時候這些誤差會使得電腦解出我們想都想不到的答案。解聯立多元一次方程式就是一個很好的例子。

重新來複習一下，所謂N元一次方程式是如下列的N組方程式：

A11X1 + A12X2 + A13X3 + … + A1NXN = B1

A21X1 + A22X2 + A23X3 + … + A2NXN = B2
A31X1 + A32X2 + A33X3 + … + A3NXN = B3
.

.

.

AN1X1 + AN2X2 + AN3X3 + … + ANNXN = BN
如果代入N=2，就是形成如下所示的二元一次方程式： 

A11X1 + A12X2 = B1

A21X1 + A22X2 = B2

當然平時我們習慣以下面的符號來表示它：

AX + BY = C

DX + EY = F

不過事實上它們代表著同樣一件事。

隨著工程問題日益複雜與龐大，使用電子計算機來求解大型的聯立方程式(實際地說，N從數百到數千的範圍)是勢在必行的，然而浮點數運算上的問題卻又常常困擾著我們；這裡，我們需要你的幫助。

5 X + 4Y = 9



0.00001X + 8Y = 8

0.00001X + 8 Y = 8


5X + 4Y = 9

我們說左邊這組二元一次方程式是比較「優質」的方程組，是因為它是一個「對角線主導」(diagonal dominate)的方程組，也就是說在對角線上的兩個係數5和8都是同一個方程式的係數絕對值中最大的(5 > 4, 8 > 0.00001)。

在三元一次方程組中一個對角線主導的例子：

8X + 2Y + Z = 7


(8 > 2, 8 > 1)

4X – 6Y  + Z = 10


(6 > 4, 6 > 1)

-2X – 3Y – 7Z = 0


(7 > 2, 7 > 3)

我們發現，上面這個方程組不但是對角線主導，它還有更好的性質。就是對角線上的元素不但是同方程式中絕對值最大的係數，它甚至大於其他係數絕對值的總和：(8>1+2, 6>1+4, 7>2+3)，我們稱這是一個「強對角線主導」的方程組。

有數學家幫我們證明了，強對角線主導的方程組用計算機做運算必定可以達到高精準的結果，現在必須要請求你的幫忙，能否寫一個程式，對於一給定的N元一次聯立方程組，判斷該方程組是否能經由「改變方程式間的順序」來形成一個「強對角線主導」的方程組。

· 輸入檔說明
輸入檔的第一行是一個正整數T (1 ≤ T ≤ 50)，表輸入檔中共有T個多元一次方程組。每個方程組的第一行是一個正整數N (2 ≤ N ≤ 1000)，表示一個N元一次方程組。接下來的N行每行會恰有N個數(可能含有小數)，第i行的第j個數表示N元一次方程組中的係數Aij(小數點後至多給至六位數字且-999.999999 ≤ Aij ≤ 999.999999)，任兩個正整數間以恰一個空白字元隔開。B的值本題不需要考慮。

· 輸出檔說明
輸出應包含T行，第i行是表示第i個方程組能否調換順序形成強對角線主導的方程組。若是，請輸出yes，反之請輸出no。

· 範例輸入

4

2

5 4

0.000001 8

2

0.000001 8

5 4

3

8 2 1

4 -6 1

-2 -3 -7

3

8 2 1

4 -6 1
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· 範例輸出

yes

yes

yes

no
題目 F
奇幻之樹
輸入檔: pf.in / 輸出檔: pf.out
很久很久以前有個地方叫做奇幻村，奇幻村裡面的東西都很神祕，裡面有奇怪的房間、奇怪的石像、奇怪的各種顏色的光、奇怪的會講話的動物、奇怪的會施法術的人、和各種奇怪的自然現象。例如在奇幻村裡東西水會往高處流，太陽和月亮會隨機出現，東西會從一個地方消失又從另一個地方冒出來，魚在陸地上游泳狗在天空中飛等等。最有趣的是有一棵從上往下長的樹，它的根部是吊在空中的，但是枝幹卻往下長，從一開始的主幹開始分為兩個支幹，這兩個支幹又各分為兩個支幹，然後再各自分叉，這樣一直一直這樣長下去，伸到看不見的地洞裡去。更奇怪的是這棵樹在每個分叉的地方都會有一個凹洞，每個洞裡都很神奇的刻著一個分數，而且這些分數的排列方式竟然還是有規律可循的！我們來看看下面這個示意圖：
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我們可以這樣想像：一開始有兩個不在樹上的假想分數  EQ \F(0,1) 和  EQ \F(1,0) ，把這兩個數的分母和分子相加可以得到  EQ \F(1,1) =  EQ \F(0+1,1+0) ，也就是這棵樹的樹根。接下來在  EQ \F(0,1) 

 EQ \F(1,1) 

 EQ \F(1,0) 這三個分數之中，每兩個相鄰的分數就插入一個新的分數，讓分母和分子分別等於相鄰的兩個分數的分母和與分子和，就可以得到次高的兩個分叉點的分數，也就是  EQ \F(1,2) =  EQ \F(0+1,1+1) ， EQ \F(2,1) =  EQ \F(1+1,1+0) ，接下來又可以把  EQ \F(0,1) 

 EQ \F(1,2) 

 EQ \F(1,1) 

 EQ \F(2,1) 

 EQ \F(1,0) 這串分數中每兩個相鄰的數字再插入一個分數，分母和分子分別等於左右兩個相鄰分數的分母和與分子和，就可以得到第三高的四個分叉點  EQ \F(1,3) 、 EQ \F(2,3) 、 EQ \F(3,2) 、 EQ \F(3,1) 。對於每一個新插入的分數，都可以視為它是從它左右相鄰的兩個分數之中，在樹上位置較低的那個分數所分叉下來的。這顆奇妙的樹就循著這樣的規則一直無窮盡的伸展下去，誰也不知道它的盡頭。

奇幻村的居民發現這棵奇幻的樹有一些相當奇妙的性質，例如我們如果從任意一個樹洞沿著支幹往上走，最後一定可以回到它的根部，如果一路上遇到的第一個小於它的數字是  EQ \F(m,n) ，第一個大於它的數字是  EQ \F(m',n') ，那麼這個數的值就剛好會是  EQ \F(m'+m,n'+n) ！還有一個更神奇的性質是，這棵樹如果無窮無盡的長下去，我們可以知道世界上所有的最簡分數都會出現在這棵樹的某個樹洞裡，而且恰好只會出現一次。於是奇幻村的居民突然開始好奇應該要怎麼走才能到達刻著某個特定數字的樹洞呢？例如說我想走到記著  EQ \F(5,7) 的那個樹洞，那麼我應該從根部  EQ \F(1,1) 開始，往左走一步到第一個分叉點，再往右走一步到第一個分叉點，再往右走一步到下一個分叉點，然後再往左走到再下一個分叉點(如圖所示)。我們可以把這樣的走法記成「LRRL」這樣一個字串，也就是「左右右左」的意思。現在假設這棵樹真的是沒有盡頭的，你能告訴奇幻村的居民要怎麼走才能到達刻著某個特定最簡分數的的樹洞嗎？

· 輸入檔說明
輸入的測試檔案包含了很多筆測試資料，每一筆測試資料都占了單獨的一行，行中有以空白分隔的兩個數字m n (1 ≤ m, n ≤ 30000,  EQ \F(m,n) 是最簡分數)，代表奇幻村的居民想要知道記載  EQ \F(m,n) 的樹洞該如何到達。如果讀到一行m = n = 0，就代表整個測試檔案已經結束了，不需要對這筆資料作出任何輸出。

· 輸出檔說明
對於每一筆輸入檔中的測試資料，都應該有一行對應的輸出，這行輸出包含了一個只由大寫英文字母L和R組成的字串，而且中間不應該有任何除了這兩個字母之外的字元。這行字串代表從根部  EQ \F(1,1) 開始應該要怎樣走才能夠走到欲求樹洞的路徑，L代表往左下走到下一個最近的分叉點，R則代表往右下走到下一個最近的分叉點。

· 範例輸入

5 7

4 9
1321 25555

0 0

· 範例輸出

LRRL

LLRRR

LLLLLLLLLLLLLLLLLLLRRLRRRRRRRRLRRLLRLLL
· 提示

如果我們把這棵樹”壓扁”來看的話，你能看出任意三個相鄰的數字之間大小的順序關係嗎？
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