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題組：Yahtzee
題號：10149: Yahtzee
解題者:蔡閔仰
解題日期：2014年4月18日
題意：

  給你13組隨機骰子(5個一組)，玩Yahtzee算出可能的最高分。 規則如下所示：
13個計分項規則如下:
1.Ones  : 點數為一的點數和 (EX: 12233  1分)
2.Twos  : 點數為二的點數和 (EX: 11223  4分)
3.Threes: 點數為三的點數和 (EX: 11333  9分)
4.Four  : 點數為四的點數和 (EX: 12356  0分)
5.Fives : 點數為五的點數和 (EX: 55555  25分)
6.Six   : 點數為六的點數和 (EX: 66663  24分)
7.Chance(機會) : 計所有點數和(EX: 23556 21分)                     
8.Three of a kind (三條) : 至少三個相同，記所有點數和

(EX: 66611 20分 or 66661 25分 or 66666 30分)
9.Four of a kind (四條;鐵支):至少四個相同，記所有點數和

(EX: 55556 26分 or 55555 25分)
10.Five of a kind (五條) : 全相同，計五十分



       (EX: 11111)
11.Small Straight (小順子) : 四個點數成順，計二十五分



(EX : 1,2,3,4,5 or 1,2,2,3,4)
12.Large Straight (大順子) : 五個點數成順，計三十五分



(EX: 1,2,3,4,5 or 2,3,4,5,6)
13.Full House (葫蘆) : 三個相同點數和兩個相同點數，計四十分  
(EX : 1,1,1,2,2 )
- 後六種計分項中，若不滿足條件，則計零分。
- 前六種計分項之得分種和 >= 63 ，則總分在加三十五分。
- 每個計分項只能使用一次
- 有十三組骰子
任務 : 計算遊戲可得之最高總分
題意範例：

輸入:
12345
12345

12345

12345

12345

12345

12345

12345

12345

12345

12345

12345

12345

11111

66666

66611

11122

11123

12345

12346

61566

14555

55556

44456

31363

22246

輸出:
1 2 3 4 5 0 15 0 0 0 25 35 0 0 90

3 6 9 12 15 30 21 20 26 50 25 35 40 35 327

解法：

窮舉法:
      C1 C2  C3  ... C13 (計分項)
(組) --------------------
R1  |   a1  a2  a3  ...  a13
R2  |   b1  b2  b3  ...  b13
R3  |   c1  c2  c3  ...  c13

 :  |   :  :   :   :::  :

R13 |  m1 m2 m3  ... m13

每一行每一列只會被選一次。
Dynamic Programming (動態規劃) : 這一個 dp 的方式，是按照組數依序計算，然後位元壓縮則是代表哪幾個計分項已經使用過了。將十三種計分項分別對應成二進位形式，此舉我們稱作掩碼(bitmask)。
我們必須用[2^13][64]大小陣列來存我們的值，其中2^13為我們所說的掩碼，64為前六項的分數合。
EX:
(0 0000 0000 0001)2，代表我們的第一組用了第一種計分項。
(0 1001 0010 0000)2，代表我們的前三組用了第12、9、6種計分項。
DP 公式 : dp[newstate][b] = dp[state][p]+score;
解法範例：

1.add DICE[k]

2.For state from 2^0 ~ 2^13

3.判斷做了幾種方法
4.選定得分方式 FOR 從 1 到 13
5.判斷此得分方式有無做過
6.定義newstate (01000)->(01100)
7.判斷這方式是否為前六項(影響後面的index b)

   如果為前六項 b=p+score，不是 b=p
8. if(dp[state][p]+score > dp[newstate][b])


dp[newstate][b] = dp[state][p]+score;
簡單範例：

1.Ones  : 點數為一的點數和 (EX: 112  兩分)
2.Twos: 點數為二的點數和 (EX: 222  三分)
3.Two of a kind (兩條) : 至少兩個相同，記所有點數和

(EX: 66611 20分 or 66661 25分 or 66666 30分)
· 第三種計分項中，若不滿足條件，則計0分。
· 前兩種計分項之得分種和 >= 5 ，則總分在加15分。
· 每個計分項只能使用一次
· 有三組骰子
任務 : 計算遊戲可得之最高總分
輸入:

123

336

111

輸出: 

2 12 3 15 32

過程:

Score table


1
2
 3

123
1
2
 0

336
0
0
12

111
3
0
 3

dp[2^3][0~4]

[2^13]\[0~4]
0
1
2
3
4

0   000
0
0
0
0
0

1   001
0
1
0
0
0


[001][0+1]=[000][0]+1=1

2   010
0
0
2
0
0


[010][0+2]=[000][2]+2=2

3   011
0
1
2
0
0


[011][1+0]=[001][1]+0=1


[011][2+0]=[010][2]+0=2

4   100
0
0
0
0
0


[100][0+0]=[000][0]+0



0
1
2
3
4

5   101
0
13
0
0
0


[101][0]=[100][0]+12=12


[101][1]=[001][1]+12=13

6   110
0
0
14
0
0


[110][2]=[100][0]+12=12


[110][2]=[010][2]+12=14 (best)

7   111
0
13
5
0
17


[111][1]=[101][1]+0=13


[111][2]=[011][2]+3=5


[111][4]=[110][2]+3=17

最佳值: [111][4]=17

[111][4]  ->  [110][2]  : 第三組用了第一種計分項
[110][2]  ->  [010][2]  : 第二組用了第三種計分項

[010][2]  ->  [000][2]  : 第一組用了第二種計分項

Score table


1
2
 3

123
1
2
 0

336
0
0
12

111
3
0
 3

因為 >=4 所以 有Bonus 15分
C1  C2  C3  Bonus   總分
 2   12   3      15       32

討論：

無
程式：
無

5

