
0_送分題 – Hello World  
(30分)

 

前⾔  
比賽開始了！

趕快驗證⼀下，

網路是否設定正確?

上傳競賽程式是否順利?

程式解答是否⽤ STDOUT 輸出？

都沒問題，30分就到⼿了！ 繼續 … 衝！衝！衝！

 

問題敍述  
請寫⼀個程式輸出Hello World!

 

輸入格式  
本題無需輸入值

 

輸出格式  
[A~Z][a~z], 空格, 以及及常⽤英⽂符號 。

 

資料範圍  
[A~Z][a~z], 空格, 以及驚嘆號 “!”
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輸入範例1  

(無輸入值)

輸出範例1  

Hello World!

 

範例解釋  
輸入範例1, 無輸入值，簡單⽽快樂的輸出Hello World!
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1_走⼀起的路 (On Our Way)  
（5分）

 

問題敘述  
嘉嘉和阿偉曾經是最好的朋友，他們⼀起練習程式，⼀起吃拉麵，⼀起過著資⼯的⽣活。曾經，他們因為爭執⽽反
⽬成仇，誓⾔從此之後走⾃⼰的路。但在⼩翊的幫忙之下，他們已重修舊好，並打算⼀起玩桌遊—「第三次領地危
機」。

遊戲盤由  的⼆維表格組成，每⾏由上到下以  到  的正整數編號，每列由左到右以  到  的正整數編
號，第  ⾏第  列的格⼦以  表⽰。在遊戲開始時，嘉嘉位於 ，阿偉位於 ；⽽他們的⽬
標為移動到各⾃的終點：嘉嘉的終點為 ，阿偉的終點為 。

在每次移動時，他們只能往上、下、左、右，其中⼀個⽅向移動⼀格；也就是說，原本位於  的玩家移動⼀步
後可能的位置  只有 ，且移動後的位置在遊戲盤中，也就是
必須符合 。

總是會對未來做好規劃的他們打算在遊戲開始前先規劃好各⾃的移動路徑。其中嘉嘉的路徑為 ，阿
偉的路徑為 ，並且  和  是他們在遊戲開始時的位置，⽽  和  是他們各⾃的終點。

經過了之前的教訓，他們發現了遊戲盤上佈滿了重重的陷阱，走⾃⼰的路是⼗分危險的，因此他們會讓⾃⼰路徑上
經過的格⼦數盡量少。除此之外，他們還打算「走⼀起的路」：他們希望兩⼈的路徑中重複的格⼦盡量多；也就是
說，他們希望滿⾜  且  的相異格⼦盡量多。

因為嘉嘉跟阿偉的演算法期中考爆了，他們希望請更擅長演算法的你寫⼀⽀程式幫他們算算，在各⾃都走最短路徑
的情況下，兩⼈路徑中重複的格⼦數量最多可以有幾個，好讓他們可以「走⼀起的路」。

輸入格式  
輸入的第⼀⾏為⼀整數 ，表⽰測資的數量。每筆測資⼀⾏，包含⼗個正整數 , , , , , , , , 

, ，分別表⽰地圖長寬與 , , ,  的位置。

輸出格式  
對於每筆測資輸出⼀⾏，為嘉嘉和阿偉各⾃都走最短路徑的情況下，兩⼈路徑中重複的格⼦最⼤可能數量。

資料範圍  

, , ,  皆相異
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輸入範例 1  

輸出範例 1  

輸入範例 2  

輸出範例 2  

輸入範例 3  

輸出範例 3  

範例說明  
下圖為範例測資 1 其中⼀種兩⼈可以規劃的路徑，其中紫⾊為只有嘉嘉經過的格⼦，紅⾊為只有阿偉經過的格⼦，
綠⾊為兩⼈路徑中重複的格⼦。

2

4 5 1 2 4 4 2 1 3 5

4 5 3 5 2 1 4 4 1 2

4

4

1

4 5 3 1 1 3 4 5 1 1

3

1

4 5 1 1 1 2 4 4 4 5

0
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下圖為範例測資 2 其中⼀種兩⼈可以規劃的路徑，其中紫⾊為只有嘉嘉經過的格⼦，紅⾊為只有阿偉經過的格⼦，
綠⾊為兩⼈路徑中重複的格⼦。

範例測資 3 兩⼈皆只需向右⼀步就會到各⾃的終點，路徑中不會有重複的格⼦。
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2_我⿃光罩 (UR Bubble Shield)  
(10分)

 

問題敍述  
布丁「⼀⼈」下令「R」國侵略「U」國，造成平⺠死傷並有可能造成核⼦戰爭與污染。

防患於未然，智者依據時空旅者描繪"⻄元3000年本地上空有光罩 (bubble shield) 保護"。所以，開始著⼿研發以
臭氧油 (Ozone Oil) 爲基礎的光罩系統 (Halo Protection System) 。

為此，智者要你先建立雙層彎曲結構 (Bi-layer Curved Structure) 分⼦模型 (Molecular model) 的模擬系統，以分
析光罩的化學成分。

因此參考，⽜頓拉弗森（Newton Raphson) 法，

 為多項式, 即: 
 為此多項式微分, 即: 

假設 , 當  時,  (⼩數點後2位四捨五入) 即為  的根, 即 

 (不考慮發散、無解、無窮多解, 或是  的情況) 

 

請你寫⼀⽀程式，參考⽜頓拉弗森 （Newton Raphson) 法求取多項式等於0的解。

 

輸入格式  
 (多項式各項的係數, 以空⽩隔開)

 

輸出格式  
精確到⼩數點後2位的浮點數

 

資料範圍  

 都是整數, 
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輸入範例1  

輸出範例1  

輸入範例2  

輸出範例2  

範例說明  

範例3計算如下，

 and 
 and 
 and 
, 所以 0.596… 取⼩數第 2 位即 0.60.

 

輸入範例3  

輸出範例3  

2 3 -1 -2

-1.28

1 0 3 -2

0.60

3 -2 -3 5

-1.24
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3_三⼝⽺與他的最愛 （Strange Sheep）  
(10分)

 

問題敘述  
給你⼀個長度為  （ ）的正整數序列 A ( )，請你找到最長的⼀段區間 ，使得存在另
⼀個正整數序列 B 在  內的數值  皆滿⾜以下條件：

最後請輸出最長滿⾜條件區間的長度。

酷愛 treeeeap 的三⼝⽺宣稱她要⽤ treeeeap 來做這道題⽬，但聰明的你知道這樣會因為常數太⼤⽽ TLE，請問你
能否幫助三⼝⽺⽤比較好⼀點的⽅法做出這道題⽬呢？

輸入格式  
第⼀⾏有兩個正整數 ，序列的長度為 。

第⼆⾏包含了  個正整數 ，代表正整數序列 A。

輸出格式  
請輸出⼀個正整數代表最長滿⾜條件區間的長度。

範例輸入 1  

範例輸出 1  

3

範例輸入 2  

5

5 2 3 1 4

10

1 5 3 4 3 5 9 6 3 6
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範例輸出 2  

6

範例輸入 3  

範例輸出 3  

8

範例說明  
在第 1 筆範例測資中，  這個區間是最長可以滿⾜題⽬條件的區間。
在第 2 筆範例測資中，  這個區間是最長可以滿⾜題⽬條件的區間。
在第 3 筆範例測資中，  這個區間是最長可以滿⾜題⽬條件的區間。

20

3 1 4 1 5 9 2 6 5 3 5 8 9 7 9 3 2 3 8 4
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4_舞台設計 (Stage Design)  
(10 分)

 

問題敘述  
「公元⼆三四年，諸葛孔明於五丈原之戰病歿。⻄元⼆零⼆⼆年萬聖夜，孔明轉⽣於⽇本東京都澀⾕......」

轉⽣於現代的諸葛孔明，因緣際會下成為了經紀⼈兼軍師，決⼼輔佐創作歌⼿「EIKO」完成她的演唱夢想。千⾥之
⾏始於⾜下！要前往武道館也得從⼩ pub 開始唱起，今晚的 EIKO 將在 CS 夜店進⾏演唱。為了讓更多⼈認識 EIKO 
美妙的歌聲，孔明決定從舞台設計下⼿。他請⼈調查了  位聽眾的習性，發現每個⼈的活動範圍都可以在平⾯上
⽤⼀個矩形表⽰。其中第  位聽眾的活動矩形以左下⾓  ⾄右上⾓  標記。

EIKO 今晚的舞台將會是⼀個圓形。根據孔明的計算，只要該舞台與某位聽眾的活動矩形有⾄少⼀點的交集，即便
只有剛剛好的相切，那位幸運的聽眾也會被 EIKO 極具感染⼒的歌聲所吸引，從此成為忠實粉絲。CS 夜店的店長，
寇巴亞希提供了  種舞台設計⽅案。每個⽅案包含三個參數 ，其中前兩個數字代表第  個舞台⽅案的
圓⼼座標，最後⼀個數字則代表半徑長度。

由於孔明正忙著調整夜店裡的擺設與動線，早已分⾝乏術，無法再分⼼處理舞台設計的問題。因此他請你幫忙完成
這項任務，告訴他每⼀種⽅案的忠實粉絲數量，以便他做出最佳的決策。

輸入格式  
第⼀⾏包含兩個正整數 ，分別代表聽眾與舞台⽅案的數量。 
接下來  ⾏，每⾏有四個整數  代表第  個聽眾的活動矩形。 
接下來  ⾏，每⾏有三個整數 ，分別代表第  個舞台⽅案的圓⼼座標與半徑長度。

輸出格式  
對於每筆⽅案，輸出⼀個非負整數代表第  種⽅案的忠實粉絲數量。

資料範圍  
 

 
 

 

輸入範例 1  

2 3

1 0 3 3

4 3 5 4

3 1 1

3 5 3

6 1 1
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輸出範例 1  

輸入範例 2  

輸出範例 2  

輸入範例 3  

輸出範例 3  

範例說明  

範例測資 1  

1

2

0

3 2

1 1 4 3

3 0 8 2

2 4 3 5

6 5 3

3 1 1

3

2

3 2

1 1 8 7

5 2 9 5

6 3 7 4

3 5 1

5 2 2

1

3
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圖中每個長⽅形為某個⼈的活動範圍，第  個圓形代表該次⽅案的舞台。

⽅案⼀只能吸引到左⽅的⼈：共  個
⽅案⼆可以同時吸引所有⼈：共  個
⽅案三完全無法吸引到⼈：共  個

範例測資 2  
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圖中每個長⽅形為某個⼈的活動範圍，第  個圓形代表該次⽅案的舞台。

⽅案⼀可以同時吸引所有⼈：共  個
⽅案⼆可以吸引到下⽅兩個⼈：共  個

範例測資 3  
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圖中每個長⽅形為某個⼈的活動範圍，第  個圓形代表該次⽅案的舞台。

⽅案⼀只能吸引到完全覆蓋的那個⼈：共  個
⽅案⼆可以同時吸引所有⼈：共  個
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5_來個豬的連結 I (Where to Eat Pork I)  
(10分)

 

問題敘述  
⼩邰問⼩美哪裡可以來吃客豬！

⼩美利⽤類似⾶⾏員的⽅式，以⾃⾝為中⼼點，與時鐘的奇數整點，來表達兩個點之間的⽅向：

1點鐘⽅向為A⽅向, 
3點鐘⽅向為B⽅向, 
5點鐘⽅向為C⽅向, 
7點鐘⽅向為D⽅向, 
9點鐘⽅向為E⽅向, 
11點鐘⽅向為F⽅向。

例如，以⾃⾝為中⼼點每次移動⼀格，走完"ABCDEF"，中⼼點就剛好連線成⼀個正六⾓形。

調⽪的⼩美為了作弄⼩邰, 經常給了過長的路徑, 讓⼩邰繞了遠路才能到達⽬的地。

例如，⼩美告訴⼩邰的路徑字串，”AACCDEDE”, 如下圖所⽰, 其實簡化為 “DD”, 就可以了！

所以，要請你協助⼩邰，寫⼀⽀程式，幫⼩邰找到吃客豬最短路徑, 所需移動的格數。

 

輸入格式
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輸入格式  
由A-F組成長度⼩於或等於1000 的字串

輸出格式  
最短路徑所需移動的格數

資料範圍  
字元介於[“A”-“F”], 字串長度⼩於或等於 1000 個字元

Output 數值會⼩於或等於 1000

輸入範例1  

輸出範例1  

輸出說明1  

如同題⽬之例舉說明，輸入”AACCDEDE”, 可以簡化為 “DD” (2 格)，故輸出為 2。

輸入範例2  

輸出範例2  

輸出說明2  

由給予的輸入”AACC”, ⼩邰的位置到吃豬的地⽅, 可以簡化為 “BB” (2 格)，故輸出為 2。

輸入範例3  

AACCDEDE

2

AACC

2

AACCACBAFED
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輸出範例3  

3
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6_來個豬的連結 II (Where to Eat Pork II)  
(15分)

 

問題敍述  
⼩美利⽤類似⾶⾏員的⽅式，以⾃⾝為中⼼點，與時鐘的奇數整點，來表達兩個點之間的⽅向：

1點鐘⽅向為A⽅向, 
3點鐘⽅向為B⽅向, 
5點鐘⽅向為C⽅向, 
7點鐘⽅向為D⽅向, 
9點鐘⽅向為E⽅向, 
11點鐘⽅向為F⽅向。

例如，以⾃⾝為中⼼點每次移動⼀格，走完"ABCDEF"，中⼼點就剛好連線成⼀個正六⾓形。

調⽪的⼩美為了作弄⼩邰, 經常給了過長的路徑, 讓⼩邰繞遠路。但是，⾄少⼩美指⽰的路都是安全的。所以，為了
安全，⼩邰只能經過⼩美提到路徑所經過的點！！

如此，當⼩美告訴⼩邰的路徑是”AACCDEDE”時，如下圖所⽰，⼩邰還是可以簡化為“CDE” 移動3格！

所以，要請你協助⼩邰，寫⼀⽀程式，幫⼩邰找到吃客豬最近的路徑, 需要移動的格數。

 

輸入格式
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輸入格式  
由A-F組成長度⼩於或等於1000 的字串

 

輸出格式  
最短路徑所需移動的格數

 

資料範圍  
字元介於  到  , 字串長度⼩於或等於 1000 個字元
Output 數值會⼩於或等於 1000

輸入範例1  

輸出範例1  

輸出說明1  

如同題⽬之例舉說明，輸入”AACCDEDE”, ⼩邰只能經過⼩美提到路徑所經過的點！！，可以簡化為 “CDE” (3 格)，
故輸出為 3。

輸入範例2  

輸出範例2  

輸出說明2  

依據 “AACC” 的路徑, 最終的位置如圖可以簡化為 “ABC” 或 “CBA” 3 格。

AACCDEDE

3

AACC

3

Young Turing Program - YTP2022FinalContest_S2_TW

19 / 47



輸入範例3  

輸出範例3  

AACCACBAFED

3
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7_翻硬幣問題 (Flipping Coins)  
(15分)

 

問題敍述  
⼩ Y 與⼩ P 在玩遊戲，⼩ Y 在桌上擺了⼀排硬幣，從左⾄右⼀共有  個，每個硬幣都有分正⾯與反⾯。為了考驗
⼩ Y，⼩ P 設下了  個問題要考考⼩ ，每個問題均為以下兩種形式之⼀：

: 代表⼩ P 要求⼩ Y 將第  個硬幣⾄第  個硬幣翻⾯。
: 代表⼩  希望⼩  回答在第  個硬幣⾄第  個硬幣中，有多少對硬幣是不同⾯朝上的。

但是⼩ Y 很懶惰，所以他決定請你幫他回答這些問題。

輸入  
輸入第⼀⾏有兩個正整數  ( )，代表桌⼦上的硬幣個數以及詢問個數。
輸入第⼆⾏⼀個長度為  的 01 字串  ( )，分別代表每個硬幣初始狀態，  表⽰正⾯朝上，  表⽰反⾯
朝上。
接下來有  ⾏，每⼀⾏皆為  或  ( ) 的形式，依序代表⼩ Y 給⼩ P 的考驗。

輸出  
對於每⼀筆如  的詢問，請輸出⼀個整數代表答案，不同詢問請以換⾏符號間隔。

輸入範例1  

輸出範例1  

5 5

01001

2 3 5

1 3 5

1 2 3

2 4 5

2 1 3

2

1

0
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輸入範例2  

輸出範例2  

輸入範例3  

輸出範例3  

範例說明  
在輸入範例1中，對於第⼀筆詢問，有兩對硬幣  正反⾯不同，經過兩次操作後，硬幣狀態變成 
。因此對於第四筆詢問，有⼀對硬幣  正反⾯不同。
在輸入範例2中，在所有操作完成後，硬幣的狀態為 。
在輸入範例3中，在所有操作完成後，硬幣的狀態為 。

5 5

01011

1 3 5

2 2 2

1 3 4

1 1 5

2 3 5

0

2

10 5

0001000110

1 1 10

1 5 5

1 3 10

2 1 7

2 1 9

12

18
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8_讓我瞧瞧你的能耐 （Show Me What You
Got）

 

(5分 / 10分)

 

問題敘述  
喀姆隆星⼈是種與⾏星⼤⼩相近，樣貌像巨⼤⼈頭的⽣物，⽣活在Cygnus-5空間。
據某位名為瑞克的科學家所⾔，喀姆隆星⼈以低等⽣物的才藝表演為食。
⽽具體⽽⾔，喀姆隆星⼈會將存有智慧物種的星球傳送到他們所在的空間，令他們上演⼀場名為⾏星⾳樂的實境
秀。
在這實境秀中，各個⾏星將要使出渾⾝解數以在⾳樂競賽中脫穎⽽出。
因為落敗或被取消資格的⾏星將被巨⼤的等離⼦射線炮解體。

現在，有 顆⾏星已經被傳送到喀姆隆星⼈所在的空間，這 個⾏星由左到右排成⼀排。
其中，每顆⾏星都有⼀個分數代表他們⾳樂的價值，第 顆⾏星的價值以 表⽰。
為了選出⾏星⾳樂的最終贏家，在每⼀集實境秀結束時喀姆隆星⼈將會使⽤等離⼦射線摧毀當前分數最低的⾏星(如
果有多個⾏星分數最低，喀姆隆星⼈會摧毀最左邊的⾏星)
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在每⼀集的開始，若現在還存活的⾏星是 個連續的區間，⽽第 個區間為 ，則這集的評價將會等於以下的式
⼦：

注意到如果只剩下⼀個⾏星了，還會有⼀集頒獎典禮，頒獎典禮的評價會等於這顆⾏星的⾳樂價值。

⾝為⾏星⾳樂的導演，你想知道評價最⾼的⼀集評價會是多少。

輸入格式  
第⼀⾏包含⼀個整數 。
第⼆⾏有 個整數，第 個代表

輸出格式  
輸出最⾼評價的⼀集的評價佔⼀⾏。

資料範圍  

⼦任務  
在價值5分的⼦測資中，保證

輸入範例 1  

輸出範例 1  

輸入範例 2  

3

1 2 3

4

3

1 100 1
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輸出範例 2  

輸入範例 3  

輸出範例 3  

範例說明  
Input Example 1:
第⼆集的評價是4，[2, 3]這個唯⼀的區間的最⼩值是2，長度是2，2*2 = 4。

Input Example 2:
第三集，也就是頒獎典禮，評價是100。
[2, 2]這個區間的最⼩值是100，長度是1，100*1 = 100

Input Example 3:
第六集, 100 + 40*3 + 90 = 310
在第六集共有3個區間，分別為[1, 1], [6, 8], [10, 10]，每個區間中的最⼩值分別為，100, 40, 90，乘上該區間的長
度後相加為310。

100

10

100 2 6 2 10 56 50 40 36 90

310
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9_仙⼈掌 (Opuntia dillenii)  
(6分 /9分)

 

問題敘述  
點獨立集是⼀張圖中⼀些兩兩不相鄰的節點所形成的集合，⽽⼀個點獨立集的點權和就是集合內節點點權的和，⽽
我們可以定義⼀張圖上的「最⼤點權獨立集」是這張圖上能找到點權和最⼤的獨立集。

舉例⽽⾔，  是這張圖上的其中⼀組點獨立集，⽽他的點權和就是這三個點點權的和。

給你⼀張由  個節點與  條邊構成的無向簡單連通圖，其中圖上的任意節點都只會存在於⾄多⼀個簡單環內，
求這張圖中最⼤點權獨立集的點權和為何？

輸入格式

Young Turing Program - YTP2022FinalContest_S2_TW

26 / 47



輸入格式  
第⼀⾏有兩個正整數 ，分別代表點數以及邊數。

接下來的⼀⾏中包含了  個正整數 ，其中  代表第  個節點的權重。

接下來的  ⾏中每⾏有兩個正整數 ，代表節點  和節點  有⼀條邊

輸出格式  
請輸出⼀個正整數代表在這張圖最⼤點權獨立集的點權和。

⼦任務  
⼦任務 1 滿⾜  （6分）。
⼦任務 2 沒有特別限制 (9分)。

範例輸入 1  

範例輸出 1  

23

範例說明 1  

 是這張圖上的最⼤點獨立集

範例輸入 2  

10 9

3 9 6 4 7 3 1 2 4 5

10 1

10 4

9 6

3 7

5 8

2 5

3 9

2 3

2 10

12 15

1 9 2 1 6 8 9 2 3 4 7 10

1 5

5 6
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範例輸出 2  

31

範例說明 2  

 是這張圖上的最⼤點獨立集

範例輸入 3  

範例輸出 3  

2210

範例說明 3  

 是這張圖上的最⼤點獨立集

6 1

2 7

7 8

8 2

5 7

3 9

9 10

10 3

8 9

4 11

11 12

12 4

8 4

9 11

145 851 174 670 571 747 238 391 689

1 4

4 5

5 1

2 6

6 7

7 2

1 7

3 8

8 9

9 3

7 9
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10_打牌策略 (How to Play)  
(20分)

 

問題敍述  
橋牌，⼀種風靡在世界上的紙牌遊戲，因為規則複雜⽽帶有競技性受到許多⼈歡迎。今天精誠企業辦了⼀場比賽，
⽽在這場比賽中，我們所使⽤的撲克牌與⼀般的牌並不⼀樣，⼀副牌共有  種花⾊，每種花⾊共有  種數字，
⽽四位玩家每位會拿到  張牌。
在橋牌進⾏中，你看完牌後發現為了得到⾼分，必須滿⾜某些條件才有可能，你想知道完成這些條件中⾄少  個的
機率有多⾼。
條件可以有下列兩種之⼀:

1. 對⽅在某種花⾊的分配滿⾜⼀定情況，例如在某個  的牌局，你在某個花⾊拿了  張，⽽
你希望上家與下家分別恰拿  張。

，

2. 某張牌恰好在上家或下家。

輸入格式  
輸入第⼀⾏有兩個整數 ，意思於題敘中敘述。

第⼆⾏有  個整數  ，分別代表你在第  種花⾊所持有的張數，保證總和為 

第三⾏有兩個整數 ，代表有  個限制條件，以及需要⾄少完成  個條件才能得分

之後有  ⾏，每⾏代表⼀個限制：

每⾏⼀開始會有⼀個整數 。

如果 ，之後會跟隨兩個整數  ，代表上家在第  種花⾊要有恰  張，保證不會有相同的條件。
反之若 ， 之後跟隨兩個整數  代表你希望花⾊  的某張牌在上家(當 )或下家(當
)。

你可以假設每個  所代表的特定牌都不⼀樣，且花⾊總數不會超過對⽅所持有的張數。

輸出格式  
如果完成的機率是 ，請輸出 

其中我們稱 ，若 。

資料範圍  
，且 為 的倍數。

。
。

。
。

。

。
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。

 

輸入範例1  

輸出範例1  

範例說明1  

該牌在上家的機率為:

輸入範例2  

輸出範例2  

範例說明2  

因為不須完成條件，因此無論如何都能完成

輸入範例3  

4 13

7 7 6 6

1 1

2 1 1

499122177

4 13

7 7 6 6

1 0

2 1 1

1

4 13

7 7 6 6

2 2

1 1 5

1 1 4
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輸出範例3  

範例說明3  

需同時完成兩個⽭盾的條件，因此機率為0

0
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11_我想玩個遊戲 （I Want to Play a Game）  
(20 分)

 

問題敘述  
MM跟TT發明了⼀個新遊戲。在這個遊戲中，由MM先⼿，兩⼈輪流改變遊戲盤⾯。
⼀開始，這個盤⾯有 堆⽯頭，第 堆有 顆⽯頭。
在每個玩家的回合，這名玩家可以選擇以下兩種操作。

1. 從⼀個多於⼀顆⽯頭的⽯頭堆中移去⼀顆⽯頭。
2. 選⼀個⽯頭堆，這個⽯頭堆中的⽯頭數必須滿⾜：存在⼀個⼤於1的整數 ，使得 剛好是這個⽯頭
堆的⽯頭數。移除這個⽯頭堆，並放另外 堆⽯頭到這個盤⾯中，其中第 堆⽯頭有 顆⽯頭。也就是，將⽯頭
數為 的⽯頭堆加入到盤⾯中。

無法進⾏任何操作的玩家輸。
現在，MM跟TT遊玩這個遊戲T次，每次給定 跟⼀個數列
假設MM跟TT都使⽤最佳策略遊玩，請問誰會成為贏家？

輸入格式  
第⼀⾏包含⼀個整數 。
接下來包含 筆遊戲的初始狀態。
每場遊戲的初始狀態由兩⾏表⽰。
第⼀⾏包含⼀個整數 。
第⼆⾏有 個整數，第 個代表

輸出格式  
輸出 ⾏，代表每場遊戲的結果。
如果MM贏，輸出"MM"，不然輸出"TT" (不包含雙引號)

資料範圍  

輸入範例 1  

1

3

1 2 3

Young Turing Program - YTP2022FinalContest_S2_TW

32 / 47



輸出範例 1  

輸入範例 2  

輸出範例 2  

輸入範例 3  

輸出範例 3  

範例說明  
在輸入範例1中，MM可以將3換成2, 1，接下來TT只能將2換成1，則MM再將剩餘的⼀個2換成1，則TT無操作可
做。

在輸入範例2中，MM⼀開始就無操作可做，所以TT獲勝。

在輸入範例3中，⼀種雙⽅都採取最佳策略的遊戲過程如下：

MM: 5 -> 4, 盤⾯變為 : 1 2 3 4 4

TT: 3 -> 2, 盤⾯變為 : 1 2 2 4 4

MM: 4 -> 3, 盤⾯變為 : 1 2 2 3 4

TT: 4 -> 3, 盤⾯變為 : 1 2 2 3 3

MM: 2 -> 1, 盤⾯變為 : 1 1 2 3 3

TT: 2 -> 1, 盤⾯變為 : 1 1 1 3 3

MM: 3 -> 2, 盤⾯變為 : 1 1 1 2 3

TT: 3 -> 2, 盤⾯變為 : 1 1 1 2 2

MM

1

3

1 1 1

TT

1

5

1 2 3 4 5

TT
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MM: 2 -> 1, 盤⾯變為 : 1 1 1 1 2

TT: 2 -> 1, 盤⾯變為 : 1 1 1 1 1

MM無操作可做，故TT獲勝。
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12_咖啡漬問題 （Coffee Stains）  
(4分 /6分 /10分)

時間限制：5秒

記憶體限制：512 MB

 

問題敍述  
最近打算參加 YTP 的三個⼈《⽊⽊隊》的三⼈：⼩⽊、⼩林、⼩森約到了咖啡廳來進⾏團練。在團練的時候，他們
各⾃點了⼀杯飲料，⽽在⼀整天的刷題之後，發現杯⼦居然在桌⼦上留下了⼀點⼀點的咖啡漬！被程式沖昏頭的他
們，突發奇想想要從咖啡漬中找出他們咖啡杯原本的位⼦。然⽽，他們的杯⼦已經被收走了，連⼤⼩都不記得了 
—— 你可以幫幫他們找出杯⼦的⼤⼩與在桌⼦上的位置嗎？

桌⼦可以表⽰為⼀個以  為中⼼的⼆維平⾯，⽽他們找到了  個咖啡漬，其中第  個咖啡漬的座標為 
。保證每⼀個點的座標都相異。請找出三個圓，使得每⼀個點都⾄少在⼀個圓上⾯。當然，有可能其中⼀

個⼈的咖啡杯完全沒有造成咖啡漬，也就是不⼀定要每個圓都有點在它上⾯，且保證所有輸入資料有⾄少⼀個解。

提⽰：給定三個點 ，則三⾓形  的外⼼  的座標可表⽰為

此處
, ,

。

 

輸入格式  
輸入的第⼀⾏有⼀個數字 （ ），代表有幾個咖啡漬。
接下來的  ⾏中，第 （ ）⾏有兩個數字  （ ）代表第  個咖啡漬的座標。

保證輸入⼀定有解。

 

輸出格式  
前三⾏，請各輸出三個數字 （ ），代表第  個咖啡杯的中⼼位於 ，且半徑為 
。請滿⾜ 。

第四⾏，請輸出⼀個長度為 ，且僅由 1、 2、 3  三個字元所組成的字串 ，其第 （ ） 個字元  

代表其屬於第幾個咖啡杯（咖啡杯持有者的名字裡⾯有幾個「⽊」）。

要通過⼀筆測試資料，必須對於所有的  都滿⾜  
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限制 分數

⾄多⼀個咖啡杯有造成咖啡漬 4

⾄多兩個咖啡杯有造成咖啡漬 6

無額外限制 10

請注意：

不論你有沒有⽤到三個圓，請 還是輸出三個圓的資料，否則會得到 WA！！ 

倘若有多組可能的解，輸出任意⼀組即可。

 

資料範圍  

⼦任務  
此外，這⼀題有部分分數：

輸入範例 1  

輸出範例 1  

10

2.0 1.0

4.0 1.0

3.0 2.0

3.0 0.0

5.0 10.0

11.0 10.0

8.0 13.0

8.0 7.0

0.0 1.0

0.0 0.0

3 1 1

8 10 3

0 0.5 0.5

1111222233
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輸入範例 2  

輸出範例 2  

輸入範例 3  

輸出範例 3  

 

範例解釋  
第⼀筆測試資料：

6

0.5 0.5

1.0 1.0

2.0 2.0

3.0 3.0

4.0 4.0

5.0 5.0

0.75 0.75 0.353553

2.5 2.5 0.707106

4.50 4.5 0.707106

112233

1

0.7 1.2

0.7 1.2 0.0

0.0 0.0 0.0

0.0 0.0 0.0

1

Young Turing Program - YTP2022FinalContest_S2_TW

37 / 47



第⼆筆測試資料：
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第三筆測試資料：
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13_買⼀送⼀ （Giveaway）  
(3分 /17分)

時間限制: 1 second

記憶體限制: 512 MB

 

問題敘述  
蛋餅是 YTP 便利商店的員⼯，他所⼯作的分店現在正在進⾏買⼀送⼀的促銷。眾所皆知，買⼀送⼀也可以發⽣在不
同的商品之間，只是如果兩個商品的性質或價位差距太⼤，就不能吸引客⼈購買。現在店裡⼀共剩下  個商品，
編號從 ，某些商品之間會存在「搭配關係」，店裡所有物品的「搭配關係」的集合稱為這家店的「促銷⽅
案」。由於同樣的商品只有⼀個，⾃然不可能在購買的同時贈送商品本⾝，或者是有兩個搭配關係牽涉到的物品完
全相同。有了「促銷⽅案」後，每當顧客選擇要買⼀系列的商品，YTP 便利商店會幫顧客從這些商品中選擇⼀些
「搭配關係」，使得被包含在「搭配關係」內的商品都能以買⼀送⼀的⽅式銷售出去，來幫助顧客以最省錢的⽅法
購買到這些商品。這樣選擇搭配關係的⾏為被稱做⼀種「銷售⽅式」。當然，同⼀個商品是不可以被同時包含在兩
個被選中的搭配關係內的，這對商家來說將會是⼀種虧損。

蛋餅發現，他們店裡這  個商品的促銷⽅案，如果有顧客同時購買  個商品，只會有⼀種可能的銷售⽅式，⽽且
當前的促銷⽅案是所有促銷⽅案中包含最多搭配關係的促銷⽅案。

⿇煩的是，蛋餅把商品全部賣出去之後蛋餅忘了他的銷售⽅式是什麼，因此他沒辦法好好記帳。請幫蛋餅還原出⼀
種跟他記憶相符的促銷⽅案。如果有很多種可能的促銷⽅案，輸出任何⼀個都會獲得 Accepted；如果不存在這樣
的促銷⽅案，請告訴蛋餅他記錯了。

輸入格式  
輸入包含⼀個正整數 ，代表蛋餅所在的店裡剩下的商品數量。

輸出格式  
如果這樣的促銷⽅案不存在，輸出⼀⾏ -1  表⽰蛋餅記錯了。

否則第⼀⾏輸出⼀個非負整數 ，表⽰有幾個搭配關係。接著輸出  ⾏，每⾏包含兩個正整數 ，表⽰  
和  這兩個商品具有搭配關係。

資料範圍  

⼦任務  
⼦任務  滿⾜ （3分）
⼦任務  沒有其他限制（17分）
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輸入範例 1  

輸出範例 1  

輸入範例 2  

輸出範例 2  

輸入範例 3  

輸出範例 3  

範例說明  
在第⼀筆範例中，可以證明只有這⼀種促銷⽅案。

在第⼆筆範例中，明顯不存在滿⾜條件的促銷⽅案。

在第三筆範例中，唯⼀的銷售⽅式是商品  搭配商品 、商品  搭配商品 ，並且可以證明不存在任何⼀種促銷⽅
案有更多種搭配關係。另外，以下促銷⽅案也可以獲得 Accepted：

2

1

1 2

3

-1

4

4

1 2

2 3

2 4

3 4

4

1 2

1 3

1 4

2 3
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此促銷⽅案唯⼀的銷售⽅式是：

以下促銷⽅案會獲得 Wrong Answer：

因為他同時包含：

和

這兩種銷售⽅式，不滿⾜題⽬的條件。

1 4

2 3

4

1 2

2 3

3 4

1 4

1 2

3 4

2 3

1 4
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14_RGB 染⾊遊戲 （RGB Coloring Game）  
(4分 /8分 /13分)

時間限制: 3 seconds

記憶體限制: 512 MB

 

問題敘述  
Iofi 是⼀位繪畫家，⼀天，她收到來⾃ Yofi 送給她的⼀張上⾊到⼀半的圖，這張圖由  點  邊構成。在 Iofi 收
到禮物時，她發現所有的邊都已經被 Yofi 分別塗成紅（ R）、綠（ G）、藍（ B）三種顏⾊的其中⼀種了，但所

有的點卻都沒有上⾊。

因此，⾝為繪畫家的 Iofi 希望能同樣幫這些點分別上紅、綠、藍三種顏⾊的其中⼀種，不過為了美感，Iofi 決定制
定⼀些規則來防⽌這些顏⾊被上得太隨便：

1. 若⼀條邊是紅⾊的，則他連接的兩個點不可以是「藍⾊、藍⾊」或「藍⾊、綠⾊」
2. 若⼀條邊是藍⾊的，則他連接的兩個點不可以是「紅⾊、紅⾊」或「紅⾊、綠⾊」
3. 若⼀條邊是綠⾊的，則他連接的兩個點不可以是「藍⾊、紅⾊」

注意以上的規則都沒有點的順序性，例如在第 3 條規則中，只要⼀邊是藍⾊、⼀邊是紅⾊，就是不符合 Iofi 的要
求。

除此之外，為了防⽌整張圖變得綠油油⼀片，Iofi 還特別限制了⼀些位置不可以被塗成綠⾊。你能在滿⾜她的要求
下完成塗⾊嗎？請寫⼀⽀程式在輸入 Iofi 得到的圖和她的限制後，給出⼀組符合規則的⽅案，或告訴 Iofi 其實不存
在任何⼀種塗⾊⽅案可以滿⾜她的要求。

輸入格式  
輸入⾸⾏有兩個正整數 ，代表點的數量以及邊的數量。

接下來⼀⾏⼀個字串 ，代表 Iofi 針對綠⾊的限制，若  的第  個字元為 1  表⽰第  個點不可以塗成綠⾊； 0  則

是沒有限制。

接下來  ⾏，每⾏兩個正整數  和⼀個字元 ，代表有⼀條顏⾊為  的邊連接著點  和 。

其中， R  代表紅⾊、 G  代表綠⾊、 B  代表藍⾊。

輸出格式  
若總是找不到⼀種塗⾊⽅法滿⾜ Iofi 的要求，輸出 No  於⼀⾏。

否則，輸出 Yes  於⼀⾏後，輸出⼀個由 R , G , B  三種字元組成、長度為  的字串，代表⼀種符合規則的塗⾊⽅

案，其中第  個字元代表這組⽅案中要將第  個點塗成該顏⾊。

其中， R  代表紅⾊、 G  代表綠⾊、 B  代表藍⾊。

若有多種可能符合規則的塗⾊⽅案，輸出任何⼀種皆可。

資料範圍
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資料範圍  

 是⼀個長度恰為  的 01  字串

 為 R , G , B  其中⼀個字元

⼦任務  
⼦任務 1 滿⾜ 。(4分)
⼦任務 2 滿⾜  中的每個字元皆為 1。也就是說，沒有點可以被塗成綠⾊。(8分)

⼦任務 3 沒有特別限制。(13分)

輸入範例 1  

輸出範例 1  

輸入範例 2  

3 4

110

1 2 B

1 2 R

1 3 G

2 3 G

Yes

BRG

5 7

11001

1 3 B

1 4 R

2 3 B

2 4 G

2 5 G

3 5 R

4 5 B
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輸出範例 2  

輸入範例 3  

輸出範例 3  

範例說明  
為了防⽌圖片被灰階處理，邊除了⽤顏⾊⽰意外，我們也⽤實線代表藍⾊、虛線代表綠⾊、點線代表紅⾊，⽽
點的顏⾊則是直接⽤⽂字處理。

第⼀筆範例的圖片如下圖，注意到不論輸出 BRG  還是 RBG  都是正確的。

第⼆筆範例的圖片如下圖，但無論 Iofi 怎麼塗⾊，她都不可能找到⼀組合乎規則的塗法，因此你要輸出 No。

No

5 6

11111

1 2 B

1 4 R

1 3 R

1 5 B

2 3 B

3 5 G

Yes

BBRRR
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第三筆範例的圖片如下圖，注意到由於  11111，這代表所有的點都不能塗成 G，這符合⼦任務 1 的限制。
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