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題零 枚舉 (50分) 

 

程序名稱： PROGRAM0.EXE 

輸入： 標準輸入 

輸出： 標準輸出 

最長運行時間： 1秒 

 

編程讀入一個整數 N，然後按指定格式輸出 N
2個整數。 

 

輸入 

輸入只包含一個整數 N (1  N  10)。 

 

輸出 

輸出為一個三角形，左邊為長 2N-1 的底。每一個數字都比對上的數字大 1，而且每一

個數字都比左邊的數字大。 

 

樣例輸入 

 

4 

 

樣例輸出 

 

1 

2 8 

3 9 13 

4 10 14 16 

5 11 15 

6 12 

7 
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題一 方形標靶 (100分) 

 

程序名稱： PROGRAM1.EXE 

輸入： 標準輸入 

輸出： 標準輸出 

最長運行時間： 1秒 

 

方形標靶是一個新的遊戲，遊戲規則如下： 

1. 玩家需要向標靶投擲飛標。 

2. 標靶分為多個區域，分割標靶的邊界有兩類： 

甲類：  四邊與 x 及 y 軸平行的正方形 

乙類：  將甲類旋轉 45 度而成 

所有正方形都以原點為中心。邊界不會相交或接觸。 

3. 每個正方形都有一個分數。一次投擲中所得分數為面積最小且包含飛標的正方形

的分數。 

4. 如果玩家投中邊界，或在所有邊界外，玩家在這次投擲所得的分數為 0。 

5. 玩家的總分為他在每次投擲中所得分數的總和。 

 

已知邊界及玩家投中的位置，請編寫一個程序去計算玩家所得分數。 

 

輸入 

第一行包括兩個整數 N 和 M，分別代表邊界的數目和玩家所投擲飛標的數量。 

隨後的 N 行，每行包含兩個整數 di，pi和一個字符 ti (1 ≤ i ≤ N)，以一個空格相隔，分

別代表邊界的半徑，分數和類型。如果邊界是甲類，半徑為邊與原點的距離，ti為大楷

「A」。如果邊界是乙類，半徑為角與原點的距離，ti為大楷「B」。 

隨後的 M 行，每行包含兩個整數 xj和 yj (1 ≤ j ≤ M)，以一個空格相隔，代表玩家所投飛

標的位置。 

 

輸出 

輸出包含一個整數，玩家所得的總分。 
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樣例輸入 

 

2 3 

9 10 A 

4 23 B 

0 1 

-1 3 

6 -7 

 

樣例輸出 

 

33 

 

 

約束條件 

對於所有測試數據， 

 1 ≤ N ≤ 3,000 

 1 ≤ M ≤ 100,000 

 1 ≤ pi, di ≤ 10,000 

 -30,000 ≤ xj, yj ≤ 30,000 

對於 50%測試數據， 

 1  N, M  1,000 
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題二 冰上遠足 (100分) 

 

程序名稱： PROGRAM2.EXE 

輸入： 標準輸入 

輸出： 標準輸出 

最長運行時間： 1秒 

 

「冰上遠足」是個一年一度的盛事。每年，從不同冰屋來的企鵝都會為各自的部族爭奪

殊榮。  

 

比賽共有 2
N
 隻企鵝參加，選手編號為 1 至 2

N。在比賽開始時，選手編號為 1 的企鵝得

到號碼牌 1，選手編號為 2 的企鵝得到號碼牌 2，如此類推。注意一隻企鵝手上的的號

碼牌會隨比賽進度而改變，但牠的選手編號不變。  

 

比賽分為 N 個回合，而每個回合有多個對賽。在一個對賽中，兩隻企鵝在冰上競賽。

身高較高的企鵝能勝出對賽。若然兩者身高相同，則選手編號較小者獲勝。敗者從比賽

中淘汰。  

 

比賽採用單循環制。為方便起見，以 Pi 代表號碼牌為 i 的企鵝。在第一回合，P1 跟 P2

對賽，勝出者的號碼牌更改為 1。然後，P3 跟 P4 對 賽，，勝出者的號碼牌更改為 2。

然後，P5 跟 P6 對賽，勝出者的號碼牌更改為 3。如此類推。當第一回合完結，比賽中

餘下 2
N -1隻企鵝，號碼牌為 1 至 2

N -1。往後的回合與第一回合相似地進行。當第 N 個

回合完結，只有一隻企鵝餘下，那就是冰上遠足的冠軍。  

 

下圖表示了當企鵝數量為 8 的情況。圓圈代表對賽，而當中的數字代表對賽的先後次序。  
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在這個比賽中，每所冰屋都會派出一些企鵝參與。同一所冰屋的企鵝有著相同的高度。

由於同一所冰屋的企鵝約定一起報名，所以牠們的選手編號為連續的一段數字。  

為了使比賽更緊湊，冰上遠足的籌備委員會可能會邀請「企鵝得得屋」的企鵝參與比賽。

「企鵝得得屋」的企鵝身形異常龐大，身高為 600cm。 當然，籌備委員會不會讓此等

怪物勝出比賽，所以定下了規則：若然在比賽的任何一刻，餘下的企鵝中只有一隻不是

從「企鵝得得屋」來的，那麼該企鵝自動成為冠軍。  

給定每所冰屋派出的企鵝高度和數量，請編寫一個能輸出冠軍選手編號的程序。  

 

輸入 

第一行包含一個整數 M，冰屋的數量。 隨後 M 行中的第 i 行包含兩個整數 hi和 ai，其

中 hi為第 i 所冰屋的企鵝的高度(單位為 cm)，ai為第 i 所冰屋派出的企鵝的數量。冰屋

根據其企鵝的選手編號從小至大排列。一隻企鵝的高度為 600 僅當牠是從「企鵝得得屋」

而來的。  

你可以假設各 ai之和 (即是企鵝的數量) 為 2 的某正整數次方，600 這數字在 hi中最多

出現一次。你可以假設存在一所企鵝高度不等於 600 的冰屋。 

 

輸出 

輸出只有一行，包含冠軍的選手編號。 

 

 

 

樣例輸入 

 

4 

80 2 

600 2 

40 1 

50 3 

 

樣例輸出 
 

6 

 
 

 

說明 

下圖給出了企鵝晉級的情況。第二回合後，只有一隻高度不等於 600cm 的企鵝留下，



HKOI2010 決賽（高級組） 

- 6 - 

根據比賽規則，自動成為冠軍。 

 
 

 

 

約束條件 

對於所有測試數據， 

 1 ≤ M ≤ 100,000 

 1 ≤ ai ≤ 5,000 

 1 ≤ hi ≤ 1,000 

對於 50%測試數據， 

 1  M  100 

 1 ≤ ai ≤ 200 

對於 20%測試數據， 

 1 ≤ hi ≤ 500 
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題三 靈敏度 (100分) 

 

程序名稱： PROGRAM3.EXE 

輸入： 標準輸入 

輸出： 標準輸出 

最長運行時間： 1秒 

 

今年的冰上遠足比賽已經完滿結束，可總會有企鵝希望提升自己的能力，把目標放在明

年的比賽。得得是其中之一。 

 

其中一個能影響牠們靈活性的因素是牠們的重量，不同重量的企鵝會有不同的比賽策

略。因此，知道自己的重量對企鵝來說是非常重要的。 

 

可是，在企鵝社會中只有一些砝碼和一個普通的天秤。給予 N 個由輕至重排序的砝碼

A1, A2,..., AN，且所有砝碼的重量符合條件 Ai+1 ≥ 3Ai。 

 

得得是一隻重量為 W 的企鵝。首先，牠會站在天秤的左邊。你可以選擇把任意數量的

砝碼放在左邊或右邊，使天秤達到平衡。每個砝碼最多只能用一次。請編寫一個程序幫

助得得使天秤達到平衡。 

 

 

輸入 

第一行包含兩個整數，W 和 N。第二行包含 N 個整數，A1, A2,..., AN，代表砝碼的重量。 

 

輸出 

第一行包含放在左邊的砝碼數量，然後由輕至重列出使用的砝碼重量。 

第二行包含放在右邊的砝碼數量，然後由輕至重列出使用的砝碼重量。  

如果答案多於一個，請輸出任意一個。 

如果不可能使天秤達到平衡，輸出一行「Impossible」(不包括引號)。  

 

 

樣例輸入一 
 

16 5 

1 3 10 30 99 

 
 

 

樣例輸出一 
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3 1 3 10 

1 30 

 

樣例輸入二 
 

15 5 

1 3 10 30 99 

 

樣例輸出二 
 

Impossible 

 

約束條件 

對於所有測試數據， 

 1 ≤ N ≤ 35 

 1 ≤ Ai ≤ 2
60

 

對於 50%測試數據， 

 1 ≤ N ≤ 10 

 1 ≤ Ai ≤ 2
30

 

 

注意事項 

如果需要處理大於 2
32

-1 的整數，使用 C/C++的參賽者需要使用「long long」（不包

括引號）資料型態。以下為使用「long long」作輸入及輸出的樣例﹕ 

#include "stdio.h" 

int main(){ 

 long long x; 

 scanf("%I64d", &x); 

 printf("%I64d\n",x); 

 return 0; 

} 

 

使用 Pascal 的參賽者需要使用「int64」（不包括引號）資料型態。注意「int64」並

非順序型態。以下為使用「int64」作輸入及輸出的樣例﹕ 

var x : int64; 

begin 

 readln(x); 

 writeln(x); 

end. 
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題四 電腦奧林匹克足球隊 (100分) 

 

程序名稱： PROGRAM4.EXE 

輸入： 標準輸入 

輸出： 標準輸出 

最長運行時間： 1秒 

 

電腦奧林匹克足球隊中一共有 N 名球員，他們的球衣分別為 1, 2, 3...N 號。鑑於長傳和

短傳都是非常重要的技術，電腦奧林匹克足球隊的教練想了一個有趣的方法訓練球員。

球員站在球場上的一點，且不會移動。座標為 (x1, y1) 和 (x2, y2) 的兩點的距離為 

 

 

 

訓練過程由球員 A 開始，球員 A 會把球傳給跟他距離最長的球員 B，球員 B 接球後會

把球傳給跟他距離最短的球員 C，球員 C 接球後又會把球傳給跟他距離最長的球員，如

此類推。如果有多於一名球員符合傳球條件，持球者會選擇將球傳給球衣號碼較小的球

員。 

 

長時間的訓練會令球員疲倦，但教練認為如果全部球員都在同一時間休息會浪費時間。

因此他想出了一個方法，就是當球被傳了 K 次後，持球者會把球傳給跟他距離最短的

隊友，然後離開球場休息。訓練過程就會重新開始，直至球場上只剩下一名球員。 

 

假設開始時球衣號碼為 1 的球員持球，請寫出程序替教練找出誰是最後一名球員。 

 

輸入 

第一行包含兩個整數，N 和 K。隨後 N 行中的第 i 行有兩個整數，Xi 和 Yi，代表球員

i 的座標。 

 

輸出 

輸出只有一個整數，最後一名球員的球衣號碼。 
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樣例輸入 

 

5 3 

0 0 

2 4 

1 7 

3 2 

6 5 

 

樣例輸出 

 

2 

 

說明 

以下數列表示訓練時持球的球員的轉變： 

1 → 5 → 2 → 1 (離開) → 2 → 5 → 2 → 5 (離開) → 2 → 3 → 2 → 3 (離開) → 2 → 4 → 2 

→ 4 (離開) → 2 

 

約束條件 

對於所有測試數據， 

 2  N  200 

 1  K  50,000 

 0  Xi, Yi10,000 

對於 50%測試數據，   

 2  N  50 

 1  K  1,000 

 0  Xi, Yi1,000 

 


