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2006網際網路程式設計全國大賽
高中組決賽
· 題目：本次比賽共八題（不含本封面共16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。

· 時間限制：裁判將限制每次執行時間為三十秒。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
	好多油瓶
	pa.in
	pa.out

	題目B
	射手座之日
	pb.in
	pb.out

	題目C
	畢業演奏
	pc.in
	pc.out

	題目D
	分「樹」
	pd.in
	pd.out

	題目E
	海賊王
	pe.in
	pe.out

	題目F
	假日的奇想曲
	pf.in
	pf.out

	題目G
	剖面導向程式設計
	pg.in
	pg.out

	題目H
	PS3
	ph.in
	ph.out


題目 A
好多油瓶
輸入檔: pa.in / 輸出檔: pa.out

小明想作賣油的商人。因為家裡太窮，所以他買不起一般人所使用的量器，他只有一個裝他所有的油的大桶子，還有兩個確知容量的杯子 (但上面沒有刻度)。

每當客人要來買油的時候，客人會告訴他想要買多少油，小明雖然沒有正常的量器，但聰明的他，利用這兩個杯子容量的差異，經過若干次注滿與倒空的過程，依然湊出客人所要的量。經過多日的買賣，小明漸漸發現，有些時候，有些要求的量是任憑他怎樣努力都是湊不出來的。你能幫助他找出哪些量湊得出來，哪些量湊不出來嗎？

另外，台灣人的耐性大都不好，如果小明慢吞吞地倒過來倒過去許久，客人會不耐煩的。所以小明不但要確知他能量出那一個量，他還得利用最少的步驟達到這個要求。

下面所列的這些都算是「一個步驟」：

1. 將一個杯子裡的油倒空到大桶子裡。

2. 從大桶子裡取油將一個杯子注滿。

3. 將一個杯子的油倒空到另一個杯子裡（如果倒過去不會溢出來的話）。

4. 用一個杯子裡的油注滿另一個杯子（如果油量夠，注得滿的話）。

5. 將一個杯子裡的油倒給客人。
假設客人來到的時候，兩個杯子都是空的。

輸入檔說明：

輸入檔中有許多組輸入，每組輸入佔一列。每一組輸入裡，會有三個以空白隔開的整數：第一個和第二個代表小明所擁有的兩個杯子的容量，第三個代表客人所要求的量，單位都是公合（這三個整數都是正的，而且不會超過 100）。遇到一行為三個零“0 0 0”為檔案結束，不須處理這組輸入。
輸出檔說明：
對每一組測試資料，你應該輸出一列。如果客人要求的量湊得出來，請輸出最少的步驟數，否則請輸出「No」。
範例輸入：

[image: image1]
範例輸出:

[image: image2]
第一組：小明可以用容量為 1 公合的杯子將油量給客人。

第二組：小明可以先用容量為 2 公合的杯子量油給客人 4 次，然後再用容量為 1 公合的杯子量給客人 1 次。

第三組：小明可以先把 5 公合的杯子注滿，然後用這個 5 公合的杯子將 3 公合的杯子注滿，那麼在 5 公合的杯子裡就會剩下 2 公合，將這 2 公合量給客人以後，把 3 公合的杯子倒空，再重覆一次，就可以量給客人總共 4 公合的油了。
題目 B
射手座之日

輸入檔: pb.in / 輸出檔: pb.out

射手座之日四（The Day of Sagittarius Ⅳ）是本校電腦研究社最近新開發的網路連線對戰遊戲。先簡單的介紹一下這個遊戲好了。這個遊戲的時間設定在未來，故事大致上就是兩個對立的宇宙帝國間互相爭奪領土展開了無止盡的大戰。遊戲人數最多十人，分成兩隊，每個人控制一艘戰艦，勝利條件是將敵方戰艦全部消滅。遊戲中沒有太複雜的軍事或內政指令，玩家的操作非常簡單，只要開著戰艦無腦的四處亂打就行。遊戲中的「世界」是一個長寬高都是n+1 （1 ≦ n ≦ 3000）的三維立方體，用座標表示的話就是 (0,0,0) 到 (n,n,n)，沒有任何的障礙物，戰艦可以在空間中自由活動。

除了從 2D 變成 3D 之外，這個遊戲和前代最大的不同是有各種不同的戰艦和武器可以選擇。其中有一種特殊的遙控飛彈，和一般的遙控飛彈不同的地方是，這種飛彈並不能直線前進，而是在空間中以跳躍方式移動。玩家有四個按鍵可以控制飛彈的移動，假設飛彈本來的座標是 (x,y,z)，按下第一個鍵會讓飛彈的 xy 座標互換（跑到 (y,x,z)），第二個鍵會讓飛彈的 yz 座標互換，第三個鍵會讓飛彈的 zx 座標互換，第四個鍵會讓飛彈的位置從 (x,y,z) 變成 (2y-x+1, 2x-y-1, z)，如果按第四個鍵之後飛彈跑到世界外面（座標小於 0 或大於 n）會被自動消滅。

這麼難用的飛彈想當然是非常難打中敵人的，應該沒有人會想用吧？為了遊戲的平衡性，電研社決定幫遙控飛彈加一個新功能：輸入敵人的座標，電腦可以先幫忙判斷飛彈能不能跑到那個地方，不過電腦只會回答 yes 或 no，要怎麼讓飛彈過去還是要靠玩家自己控制。看起來很簡單的一個功能，整個社團竟然沒有人做得出來，不知道聰明的大家能不能幫電研社的社長完成這個新功能呢？

輸入檔說明：

輸入檔包含多組測試資料，每一組測試資料一行。每一行有7個整數n, x1, y1, z1, x2, y2, z2，其中0 ≦ x1, y1, z1, x2, y2, z2 ≦ n，(x1, y1, z1) 是飛彈現在的位置，(x2, y2, z2) 表示目標的位置。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：

對每組測試資料，輸出一行 Yes 或 No 表示遙控飛彈能不能擊中目標，

範例輸入：


[image: image3]
範例輸出:


[image: image4]
題目 C
畢業演奏

輸入檔: pc.in / 輸出檔: pc.out

琵歐伯，一個終年下雨不停的音樂之城。這個城市裡有全國最好的音樂學院，也聚集了許多想成為音樂家的人。

琵歐伯音樂學院最重要的大事就是每年一月的畢業演奏會，全校的畢業生都必須上台表演。畢業演奏會對琵歐伯音樂學院的學生來說是非常重要的一次演出，表現優異的話可能會被外面的知名樂團看上，順利踏入音樂界。

本故事的主角 *A 就是琵歐伯音樂學院的學生（*A為什麼叫*A呢，聽說是因為他把 A* 演算法用得出神入化，於是被同學們尊稱為 A* 之神。不知道為什麼有次倒過來變成 *A，之後大家就跟著這樣叫了），主修的樂器是「符德魯琴」。這種樂器和一般樂器最不同的地方是，符德魯琴需要注入魔力才能演奏，需要極高的天份，一般人是學不來的。符德魯琴並不適合單獨演奏，通常符德魯琴系的畢業生都會找聲樂系的學生合奏。為此，*A 要在這兩個月中找出最適合和他搭配的人，才能演奏出最完美的音樂。

其實 *A 並不是應屆畢業生，他是以非常優秀的成績申請跳級，所以比正常的畢業生還小了一歲。這樣的特殊身份對他好有壞，壞處是他跟大一屆的聲樂系學長姊不太熟，還沒有固定的搭擋。好處是全聲樂系的學生都知道 *A 的符德魯琴非常好聽，人又很正，不論男女都想跟他合作演出。

*A 利用他的優勢找了 n（n ≦ 1000）個學姊（*A 是個大色鬼只找學姊不找學長)，分別問了她們有空一起練習合奏的時間。很巧的是每個人有空的時間都是一段連續的日期，其中第 i 個學姊有空的時間是從今天開始算 Ri 天後到 Di 天後（包含頭尾這兩天）。合奏是為了計算兩個人之間的「適合度」，要計算和學姊 i 的「適合度」至少要 Pi 次的合奏才行。

*A 是個大忙人，除了要準備畢業演奏之外還有很多約會，所以每天最多只能和一個人合奏。他希望能夠在畢業演奏會之前多和幾個學姊試試看，想請你幫他完成這個程式，讓他找到最好的搭擋，要是之後順利成為知名的音樂家，*A 絕對不會忘記你的！

輸入檔說明：

輸入檔包含多組測試資料。每組測試資料的第一行是一個整數 n。接下來 n 行每行有三個正整數，其中第i行依序是 Ri Di Pi （0 < Ri, Di, Pi ≦ 10000000, Ri < Di），且滿足（R1 ≦ R2 ≦ ... ≦ Rn, D1 ≦ D2 ≦ ... ≦ Dn）。讀到 n = 0 的時候代表檔案的結尾，不需要對於這個數字作任何輸出。

輸出檔說明：

對每組測試資料，輸出一個整數表示最多能算出幾個學姊的「適合度」。

範例輸入：


[image: image5]
範例輸出:


[image: image6]
題目 D
分「樹」
輸入檔: pd.in / 輸出檔: pd.out

十九世紀的時候，Moriz Stern (1858) 與 Achille Brocot (1860) 發明了「一棵樹」。據說，經由一些簡單的規則而產生的這一棵樹上，可以包含零以上所有的有理數。這棵樹看起來大致像這樣：
[image: image19.jpg]


[image: image20.wmf]
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你觀察出規則了嗎？

首先，他們在第一列放兩個「分數」（也許有些人會認為有的不能算是分數，但我們在這裡先把它們當作是分數來看待），第一個是 0/1，代表 0；第二個是 1/0，代表無窮大。接著他們一列一列地產生這棵樹，當他們要產生第 k+1 列的時候，就先把前 k 列所有的分數按照大小排成一列（假設有 n 個），在這些數之間會有 n-1 個間隔，那麼第 k+1 列就準備產生 n-1 個數，其值的分子恰好是左右兩個數的分子的和、分母是左右兩個數的分母的和。

例如，第四列的第二個分數是2/3，而它的2就是左邊1/2的1和右邊1/1的分子1相加的結果；而2/3的3，則是1/2的2加上1/1的分母1而得。
隨便跟你說我要某列的某個數，你能不能算出來呢？

輸入檔說明：

輸入檔中有許多組輸入，每組輸入佔一行，包含了兩個用空白隔開的整數，依序代表要求的那個數所在的列號與它是在該列的第幾個（列號與第幾個都是從 1 開始數的）。你可以假設列號不會超過 30。最後以兩個零“0 0”為檔案結束，不須處理這組輸入。
輸出檔說明：
對每一組輸入輸出一行，其中包含所要求的那個數。格式是分子、斜線、分母，中間不要有空白。
範例輸入：

[image: image8]
範例輸出:

[image: image9] 

題目 E
海賊王
輸入檔: pe.in / 輸出檔: pe.out

『報告船長，前方的山洞裡發現了寶藏，可是已經有其他海賊團先找到了。』一個海賊正在向船長報告偵查的結果。『那就用大砲把他們轟光搶過來啊！』船長不耐煩的揮了揮手。『可是…他們也料到了這個情況，所以人和寶藏混起來圍成一圈，大砲打下去很可能會毀壞許多寶藏。』那名海賊說。『這樣啊…』船長摸了摸下巴。『喂，參謀。你去看看要如何打才能得到最多寶藏吧。』

身為船上的參謀，你看了看報告以後發現，對面海賊團圍在一個圓圈上習慣用同樣的順序。而且一砲打下去殺死若干海賊毀壞若干寶藏以後，他們會重整然後一樣圍成一個圓，且之間的順序不變。他們所圍成的圈的半徑不會變，而且船上炮彈爆炸的半徑大於他們圍成的圈的半徑。檢查過船上的砲彈存量以後，你發現一次至少要炸死兩個敵方海賊（所以剩三個海賊的話一定要一次打死三個）。你決定寫個程式幫你計算。
輸入檔說明：

輸入檔中有許多組輸入，每組輸入的第一行有四個整數R1、R2、P、T（0 < R1 < R2 < 10000，2 ≦ P ≦ 100000，3 ≦ P+T ≦ 2147483647），分別代表他們圍成圈的半徑、炮彈爆炸的半徑、海賊的人數和寶藏的份數。下一行會有P個整數 N1、N2…Np（0 ≦ N1 ≦ N2 ≦ …≦ Np ≦ P+T），分別代表海賊所在的位置的編號（正北方為０號，依順時針編號）。遇到第一行為四個零“0 0 0 0”為檔案結束，不須處理這組輸入。
輸出檔說明：
對每組輸入請輸出一個數字代表最多可以拿到的寶藏份數，每個數字佔一行。
範例輸入：

[image: image10]
範例輸出:

[image: image11]
題目 F
假日的奇想曲

輸入檔: pf.in / 輸出檔: pf.out

ayu是住在北方小鎮的一個女孩，平時最喜歡在商店街散步，然後去商店街最深處的一家鯛魚燒店買熱騰騰的鯛魚燒吃。

雖然說是小鎮，其實這個小鎮還蠻大的，ayu可以每天換一條不一樣的路線走去鯛魚燒店，走了一個多月還沒重複。走著走著她想到一個問題：這個小鎮有很整齊的棋盤狀街道，如果把ayu的出發點當做座標原點 (0, 0)，商店街的位置在 (n, 2n)。如果每天都選不一樣的路，而且走最短路線（只能向北和東走），要幾天才能走完所有的路線呢？

雖然心智年齡只有十歲，聰明的 ayu 馬上就算出有 C(3n, n) 種走法。當 n 很大的時候，就算走一輩子也走不完。所以 ayu 想要對路線再加一點條件限制，讓可以挑的路線少一點：在 (0, 0) 到 (n, 2n) 間連一條直線，ayu 走的路只能在這條線的下方，可以踩到線，但是不能超過。加了限制之後問題突然變的很複雜，超過 ayu 的能力範圍，聰明的你能不能幫他計算呢？

輸入檔說明：

輸入檔包含多組測試資料，每一組測試資料一行，每行一個整數n (1 ≦ n ≦ 10000)。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：

對每組測試資料，輸出ayu到鯛魚燒店可能的路線數。如果答案超過10000，只要輸出最後四位數就好。

Ex: n=2時有3種走法如下圖


範例輸入：


[image: image12]
範例輸出:
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題目 G
剖面導向程式設計
輸入檔: pg.in / 輸出檔: pg.out

程式設計的技巧經過了幾十年的演進，一路從機械碼、組合語言進入了高階語言。而高階語言從非結構化走向結構化（structured）、函式導向（function-oriented）和物件導向（object-oriented）。就算是物件導向的語言也從 Smalltalk 發展出 Objective-C，另一支從 Simula 而 C++, Java, C#，成了現在最主流的語言。
在 Java, C# 之上開始有人探索其他設計技巧，其中一種就是剖面導向程式設計（暫譯，aspect-oriented programming）。這種程式是基於原有的程式上面，再加上一些特別的函式，稱為「建議」（advice），在函式被呼叫的時候會觸發這些「建議」，可以做參數檢查、權限判斷或最佳化等操作。

許多支援剖面導向的編譯器在實作上會幫被加上「建議」的函式加上一些隱藏的參數。在大部份的情況下是沒有問題的，可是當程式裡有遞迴，或者多個函式互相呼叫時就可能出現問題。幸好只要仔細考慮各種可能性，這些都是可以解決的，比較令人頭痛的是因為加入的「建議」會呼叫已有的函式而新造出遞迴呼叫。目前大家採用的解決辦法很簡單：拒絕這樣的程式。請你幫忙檢查使用者寫出來的程式是否有這種情況。

使用者的程式是由一些函式和「建議」所組成的。每個函式和「建議」裡可能會呼叫別的函式。如果有可能從函式 f 呼叫 g 再呼叫 h 然後又呼叫到 f 則構成一個遞迴。
輸入檔說明：

輸入檔中有多組輸入，每組輸入是一個程式，包含許多行，每一行定義一個函式或「建議」，最多一百行，以一行五個等號「=====」結束。空的程式（一行都沒有）表示檔案結束，不需對這個程式輸出。

每一行定義將以「function」或「advice」開頭，分別表示定義的是函式或「建議」。後面接著函式名或「建議」名，由英文大小寫字母和數字構成，最多二十個字。定義函式的格式為：
定義「建議」的格式為：

[image: image14]
會呼叫的函式列表是以空白格開，最多列十個函數，並且一定都有定義。「建議」不會被直接呼叫，也不會被加上「建議」。函式名與「建議」名都是唯一的，不會重複定義。
輸出檔說明：
對每個程式輸出「Accept」或「Reject」，表示接受輸入的程式或拒絕。
範例輸入：

[image: image15]
範例輸出:

[image: image16]
第一組輸入中有 g 呼叫 h 呼叫 g 的遞迴，加入 n 不會增加遞迴。

第二組輸入中原先只有 f 本身的遞迴，加入 n1 和 n2 會有 f 觸發 n1 呼叫 g 呼叫 h 觸發 n2 呼叫 f 的遞迴。

第三組輸入中雖然原先就有 f 本身的遞迴，但加入 nn 造成了新的 f 觸發 nn 呼叫 f 的遞迴。
題目 H
PS3
輸入檔: ph.in / 輸出檔: ph.out

身為一個喜歡玩電視遊樂器的人，大明老早就存好錢，在PS3出的那一天就搶購了一台回來。但問題來了，大明的媽媽規定他期末考前不能玩PS3，身為大明的好友，為了讓大明可以偷偷的玩 PS3，也為了讓以後去大明家的時候可以玩PS3，你決定助他一臂之力。

經過探查以後發現，大明的媽嗎在看電視的時候喜歡吃一種特別的零食，所以大明只要在某台電視旁邊放這種零食，就可以保證他媽媽會去那看電視，大明就可以趁機用另一台電視玩 PS3 了！為了降低被抓到偷打電玩的機率，大明會在他媽媽看電視的時候到最遠的那台電視去玩 PS3。大明已經量好家裡的每一台電視的座標 (X, Y)。請你好人做到底，幫忙找出要在哪裡放零食、在哪裡偷玩最不容易被發現。

輸入檔說明：
輸入檔中有許多組輸入，每組輸入的第一行是大明家的電視機數量 N（2 ≦ N ≦ 3000），之後的 N行每行有兩個數字，分別代表第 0 到第 N-1 台電視機的X、Y座標（0 ≦ X, Y ≦ 10000）。N = 0 為檔案結束，不須處理這組輸入。
輸出檔說明：
對每組輸入請輸出兩個數字 a、b（a < b），分別代表放零食的電視機和要用來偷玩的電視機編號。如果有很多組解，輸出ａ最小的那個。若還是有多組解，輸出ｂ最小的那個。

範例輸入：
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範例輸出:
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advice adv-name on advised-func calls called-func-list


例：advice n on f calls g h


  建議 n 會在函式 f 被呼叫時被觸發，並會呼叫 g 和 h





function func-name calls called-func-list


例：function f calls g h   函式 f 會呼叫 g 和 h
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