2005 網際網路程式設計全國大賽
國中組-決賽題目

題目 A
收集凱蒂貓
輸入檔: pa.in / 輸出檔: pa.out
自從某便利商店推出消費滿一定金額送凱蒂貓吸鐵以後，小批和他的同學們都開始了各自的收集。沒想到好不容易才快收集完一套共31款，便利商店為了趁此熱潮好好大賺一筆，利用著大家收集到一半不肯半途而廢的心態，又陸續推出出現機率較低的3款的珍藏版凱蒂貓以及7款的台灣遊版凱蒂貓。
原本好不容易快要收集完整套的大夥們都覺得很沮喪，因為後來發行的這幾款出現機率實在太低了，明明一般款式都可以收集好幾套了，偏偏珍藏版就是很難得才會出現一次。就算班上同學已經互相在交流，要交換到珍藏版的凱蒂貓實在太困難了。小批和同學們決心收集就到此為止，不要再被這家便利商店繼續騙錢下去了。他把全班的凱蒂貓收集起來，看看一共有幾套完整的41款，再抽籤決定誰是可以獲得完整收藏的幸運兒。其餘的就留著其他人當作紀念。

但由於全班加起來的凱蒂貓數量還真不少，你可否幫忙寫一個程式，來幫忙計算全班同學各自的收集聯合起來一共有幾套完整收藏呢？

· 輸入檔說明
你的程式必須讀入一個輸入檔，檔案可能有數筆測試資料。

測試資料的第一行為1個整數N (1 ≤ N ≤ 40)，表示班上有收藏凱蒂磁鐵的同學個數。再來有N行數字表示這些同學各自的收藏，一行中第1個數字M (1 ≤ M ≤ 500)為這位同學的磁鐵個數，接下來M個數字表示該同學收藏的磁鐵編號，不同磁鐵以1~41來編號，編號不一定按照大小順序排。

當程式讀到測試資料的N為0時，請不要再輸出任何訊息並結束執行此程式。

· 輸出檔說明
對每筆測試資料，請輸出1個數字，表示聯合全班同學的收集，可以湊成的完整收集一共有幾套。

· 範例輸入
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25 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 13 15 17 19 21 23 25 27 29 31 33 35 37 39

25 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 12 14 16 18 20 22 24 26 28 30 32 34 36 38 40
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· 範例輸出
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1
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題目 B
節約尺
輸入檔: pb.in / 輸出檔: pb.out
這學期工藝課期中作業是作一把有雕刻裝飾的竹尺。在半個學期的工藝課中，小批陸續完成了切割，磨邊以及裝飾的工作，最後一個步驟是將刻度給刻在尺上。才刻了幾個刻度在尺上，小批很意外地發現一件事：


 1          1                           4                                                4                                        3

假設本題中所討論的尺，單位都是公分。如上圖，雖然還沒刻完所有刻度，這把全長為1+1+4+4+3=13公分的尺已經可以量出所有1~13公分的長度了。尺中分別有長為1,3,4公分的片段，而前兩段長度合起來是2公分長，第2和第3段合起來是5公分，前3段合起來則是6公分，後2段合起來7公分，第3和第4段合起來8公分，第2到第4段合起來是9公分…。你可以試看看，這把13公分長的尺已經可以量測1~13公分長的長度了。

上述的尺有個小名叫做節約尺。一把總長度為K的節約尺一定要符合兩個條件：

(1). 必需可以量出1到K之間所有整數公分長。

(2). 總刻度數不等於K，這裡的刻度數定義為尺上刻痕所分隔的片段個數，例如上圖的尺一共有1, 1, 4, 4, 3共5個刻度。一把10公分的尺，如果有10個刻度，每個刻度長度都是1，那就不算是「節約」刻度的尺了。

小批還想知道的是，還有沒有其他不同刻度組合的節約尺。你可以幫忙寫一個程式來判斷一把還沒刻完刻度的尺是不是節約尺嗎？

· 輸入檔說明
你的程式必須讀入一個輸入檔，檔案可能有數筆測試資料。每筆完整的測試資料共有兩行，定義一把尺的刻度數目和長度。測試資料的第一行為1個整數N (1 ≤ N ≤ 20)，表示一個尺已刻上的刻度將這把尺分成幾個片段。第二行則有N個整數，這些整數會介於1到N之間，表示這些片段的長度。

當程式讀到測試資料的N＝0時，請不要再輸出任何訊息並結束執行此程式。

· 輸出檔說明
對每一把尺，若其符合節約尺定義，請輸出「YES」。若否請輸出「NO」。

· 範例輸入
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· 範例輸出
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YES
題目 C
怪物辨識
輸入檔: pc.in / 輸出檔: pc.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，他們就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，也有它的道德應該持守著。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。可是你實在覺得遊戲的「測謊機」不甚高明，外掛仍然到處都是。為了讓軟體公司能再加強防堵外掛，你決定親自撰寫程式，以提供一個可以迴避「測謊機」試驗的外掛程式給軟體公司參考。

理想的的外掛程式要在外在行為完全像人一樣。而人和一般的外掛程式最大的不同之處，就是人沒事不會亂揮武器，而是等到怪物接近的時候才會發出攻擊，所以說，這裡有一個關鍵的技術，就是如何能夠認出身邊的怪物。

為了讓問題單純一點，我們讓所有的圖片都變成黑白的。輸入資料裡，前半部是所有已知怪物的長相。每一種怪物的長相都以一個包含「0」、「1」、「-」三種符號的長方形區塊表示。「0」 表示那一個點應該是白的，「1」 表示那一個點應該是黑的，而「-」則表示那一個點不重要。（假使一個點位於怪物的輪廓之外，則該點會隨著背景變動，因此要直接略過檢查這些點）。
在輸入資料的後半部，會有許多張測試的圖片。測試的圖片只會由 0 和 1 兩種符號組成。你應該把測試圖片拿去和每一種怪物的長相作比較，看看和哪一張最像。像的標準定義如下：對圖片上每一個點逐點作比較，如果怪物圖片中對應的點是「-」的話就跳過，統計其餘怪物圖片與測試圖片正確(吻合)和不正確(不吻合)的點數。當正確的點數大於或等於 4 倍不正確的點數的話，則判定比對測試圖片和怪物圖片的結果為吻合。如果一張測試圖片吻合於任何一種怪物時，請輸出Y於一列中。若否，請輸出N於一列中。
· 輸入檔說明
你的程式必須讀入一個輸入檔，檔案的第一列會有四個整數，第一個整數m表示怪物圖片的張數，第二個整數n表示測試圖片的張數 (怪物和測試的圖片都不會超過 10 張)。第三個整數表示這些圖片的寬度，第四個整數表示這些圖片的高度 (所有的圖片都一樣大，測試圖片的寬或高都不會超過 40)。第2行開始依序是m張怪物的圖片，然後是n張測試圖片。
· 輸出檔說明
對每一張測試圖片，請輸出一列 Y 或 N，表示該測試圖片是否吻合任一張怪物圖片。

· 範例輸入
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-----------------1111-----------

----------------1----1----------

---------------1------1---------

--------------11-------1--------

-------------1001------1--------

------------100001-----1--------

-----------10000001-----1-------

---------11000000001----1-------

------111000000000001---1-------

----1100000000000000011-1-------

--11000000000000000000011-------

-100010000000000000000011-------

-100101000000000000000001-------

1000101000000011100000001-------

10000100100000101000000001------

10000000111000111000000001------

10000000010000000000000001------

10000000000000000000000001------

1000000000000000000000001-1--11-

-100000000000000000000001--11101

-10000000000000000000001-----11-

--100000000000000000001---------

---1100000000000000001----------

-----1100000000000111-----------

-------11111111111--------------

------------111111111-----------

----------1100000000011---------

---------100000000000001--------

------1110000000000000001-------

----1100000000000000000001------

--110000000000000000000001------

-10000000000000000000000001-----

-1000000000000000000000000011---

100000111110000000000000000001--

1000110011111111111100000000001-

1001000100000000000011000000001-

10010010000000000000001000000001

-1010010111000000011000100000001

-1001100111000010111100010000001

--100100000011110011000011100001

---1110000000000000000000101001-

----100000000000000000000101001-

---100000000000000000000010111--

--1000000000000000000000011-----

--100000000000000000000001------

-10000000000000000000000001-----

-10000000000000000000000001-----

--1000000000000000000000001-----

--100000000000000000000001------

--100000000000000000000001------

---1000000000000000000001-------

----10000000000000000001--------

-----110000000000000111---------

-------1111111111111------------

10111100110101100000101100011110

00111010111101001010100100011101

01011101010100101000001101000010

00011000111010001001110101111111

11101101011001011111110001010101

01111000101000001101111110011011

01011111001101010111001000001110

01010101001100111000111100100110

00010111001001001000100100010000

01100111101010000101111101110010

00000000110100000011010010110001

01101111111000000001011011101000

00010111100000000000100010001101

00011100000000000000011010001110

01110000000000000000000110011100

11000100000000000000000110010111

11001010000000000000000010110010

10001010000000111000000010000100

10000100100000101000000001010000

10000000111000111000000001001011

10000000010000000000000001100010

10000000000000000000000001010001

10000000000000000000000011101111

11000000000000000000000011111101

01000000000000000000000101001110

11100000000000000000001000100010

00011000000000000000010111100101

10111110000000000011101011011011

11100111111111111111001101000110

10111100110101100000101100011110

00111010111101001010100100011101

01011101010100101000001101000010

00011000111010001001110101111111

11101101011001011100010101010111

10001010000010111110011011010111

11001101001110000000111001010101

00110010001110010011000010111001

00000100000100000110011110100111

10111001000000000110101000110001

01101111101101101000000101000000

11010001000011100100111001001011

11011001000001000100000010111000

10010001101111100100101100010001

00000111100101101110101101101111

10011110011010001100100111110101

10000100100000000001001010111100

01000101101101100000010011111011

10111110101101001001111001111100

11100001111101111110000110001100

00010001110001111011100001110110

11101010100010100101100111010100

01011111101100101100001111110110

01101110101101100100100011000100

10001100101010010001000010011010

00011111101011111100100000100101

11000011001110010111110011010001

11011101011101000110010110110110

01110010100110100100000101100001

· 範例輸出
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N

題目 D
似曾相識
輸入檔: pd.in / 輸出檔: pd.out
大饅頭和他的朋友們剛買了一副新的玩具卡片，每張玩具卡片上可能印著一個英文字母、數字，或標點符號，也可能是空白的。大饅頭把這些玩具卡片拿出來放在地上排成很多個字，然後再把這些字組成一個個句子。玩到一半的時候突然電話響了，於是大饅頭就把這些卡片放在原地去接電話，這時候不巧頑皮的機拉飯剛好經過看到地上散落的卡片，就很調皮的開始惡作劇一番。

機拉飯做的動作是這樣的，每次隨便在這些卡片中找兩張相鄰的卡片，然後把它們的順序交換過來。例如大饅頭原本拼了「tea pot」這個句子(注意到中間有一張空白卡片！)，如果把第一個單字中的「t」往後交換兩次，就會得到「eat pot」這個句子，再把就第二個單字中的「t」往前交換兩次，以及將p和o互換，又會得「eat top」這個句子。

現在機拉飯突發奇想想要把地上的卡片排成另外一個句子，可是又不確定能不能透過交換相鄰卡片的動作就能做到，你能寫個程式幫忙他嗎？(舉例來說，「tea pot」不管如何交換相鄰的卡片，都無法換成「eat bot」)。

· 輸入檔說明
輸入的測試檔包含了多筆測試資料，整個檔案的第一行有一個數字N，代表檔案中測試資料的筆數。接下來有N*2行，每兩行組成了一筆測試資料，每筆資料中第一行的句子是大饅頭原本排出的句子，第二行的是機拉飯想要排出來的句子。行中可能出現的字元包含了大小寫英文字母(大小寫視為不相等)，數字0-9，空白字元，以及逗號「,」和句號「.」。每筆測試資料中的兩個句子都是等長的，而測試資料中每一行內的字元數(不包含換行字元)都不會超過1000。

· 輸出檔說明
整個輸出檔應該有N行。對於每筆輸入的測試資料，輸出檔都有對應的一行輸出，代表機拉飯有沒有可能透過多次相鄰卡片的交換拼出這樣的句子。如果這樣的交換是可能的，就輸出一行「possible」，否則請輸出「impossible」。

· 範例輸入

3

Welcome to NTU.

He comes to NTU

abcd eee fg hhijk lmn oooop qrrsttuuv w xyz.

the quick brown fox jumps over the lazy dog.
I am rafan

am I nafar

· 範例輸出

impossible

possible

possible 
題目 E
誰先晚餐
輸入檔: pe.in / 輸出檔: pe.out
經過了一整天漫長難熬的上課時間之後，期待了一整天下課的小尹終於能夠暫時逃離課業的轟炸，回到他最喜歡的休閒活動 － 楓之谷的懷抱了！正當小尹迫不及待的連上網路準備大展身手之時，肚子卻不聽使喚的抗議的起來，於是他只好決定先去飽餐一頓回來，晚上才有力氣好好廝殺。

一陣呼朋引伴之後小尹和他的同學們來到了最近的小吃店，每個人選好了菜單上自己想要吃的餐點，正準備要把菜單遞給老闆的時候，小尹卻突然叫大家停了下來，他說：「你看哦，我們有人吃飯快有人吃飯慢，每道菜煮好送上來的時間也不一樣。如果我先吃完，還要等你們吃，又不想拋棄你們自己先回去。那麼如果老闆送菜順序不對的話，我就可能要等很久才能回去玩。最好是我們自己先想好理想的上菜順序，告訴老闆請他照著順序煮菜，才能讓我們大家一起早點回去玩，這樣好不好？」

超有行動力的小尹馬上就開始收集這家小吃店的資訊。他發現這家店很不幸的只有一組廚具，而每份餐點都必須分開來煮，一道煮完才能煮另外一道。而且菜單上每份餐點也都有不同的烹煮時間：例如蛋炒飯可能很快就好了，水餃因為要現包就要等久一點。同時小尹也調查了大家吃飯的速度，估算出每個人吃他所點的餐所需要的時間 (我們假設每個人只有點一份餐)。每份餐點煮好了之後會馬上上桌且立即可食用，而老闆也可以同時緊接著煮下一道菜。小尹身為一個資訊系的學生，有了這些資料之後二話不說就拿出了電腦，想要寫個程式來解決這個問題，可是一時之間卻好像想不到理想的解法。你能幫小尹想個辦法，讓他盡可能早點回到楓之谷的世界嗎？

· 輸入檔說明
輸入檔包含多組測試資料，每一組測試資料的第一行有一個整數N (1 ≤ N ≤ 10000)，代表跟小尹去吃飯的人數，接下來的N行每行有兩個以空白字元分隔的整數Ci Ei ( 1 ≤ i ≤ N,  1 ≤ Ci, Ei ≤ 1000)，其中Ci代表烹煮第i個人點的餐點所需要的時間，Ei代表第i個人把他點的餐點吃完所需要的時間。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
對於每一組測試檔，輸出一個正整數在一行內，代表「從老闆開始煮第一道餐點開始，到最後一個人吃完為止，中間一共花了多少時間」，這個數字應該越小越好。

· 範例輸入
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1 1

2 2

3 3

0

· 範例輸出

7
題目 F
P方陣
輸入檔: pf.in / 輸出檔: pf.out
對最近正在流行的數獨遊戲(sudoku)有印象嗎？台大某位P教授對此道頗有些興趣，但很快簡單的數獨遊戲不再能滿足P教授荼毒學生的興趣，於是P教授把目標放大，P教授決定移除數獨大小9×9的限制，當然也只好移去每一九宮格的限制，他將這樣的方陣，稱做P方陣，它的定義如下：

所謂的N階P方陣(N>1)，是指一個N×N的方陣，其每一行列都由1~N的正整數所構成，且每一個整數恰只出現一次。比方來說，下面是一個三階和四階P方陣：

	1
	2
	3

	2
	3
	1

	3
	1
	2

	1
	2
	3
	4

	2
	3
	4
	1

	3
	4
	1
	2

	4
	1
	2
	3


P教授使用他獨特的、非常大張的格點筆記寫下他那堪比3GHz處理器頭腦所隨機產生的一堆P方陣；不過因為P教授的個性隨意，他於是很隨意的把他所找出的P方陣寫在筆記本上的各個地方。

	1
	2
	3
	4
	3
	1

	2
	1
	4
	3
	2
	4

	3
	4
	1
	2
	1
	3

	4
	3
	2
	1
	2
	4

	4
	3
	2
	1
	2
	1

	4
	4
	1
	3
	1
	2


問題不在P教授，而發生在P教授不在家的時候。P教授的大兒子，他偶然間看到爸爸的筆記本上充斥著他所看不懂的數字排列，一時心血來潮，他把筆記本上所有空的格點都填上一個隨機的正整數。P教授回到家，他只看到一張紙上滿滿的是數字，如右所示是一張6×6的筆記本

P教授用筆將其中所有包含的P方陣(階數是任意的)標出來。但是他很快理解到這是另一個荼毒學生的好機會，於是這個問題就交給了你。

· 輸入檔說明
輸入檔的第一列有一個正整數T (1 ≤ T ≤ 40)，表接下來有T頁筆記紙等待處理。

每頁筆記本的第一列會有兩個正整數A, B，表示該頁筆記共有A×B個格點被填滿了正整數(1 ≤ A, B ≤ 100) 。接下來的A列每列包含B個正整數，任兩正整數之間用一個空白字元隔開，正整數的範圍都在1到100之間。

任兩頁筆記本間不會有任何無意義的空行出現。
· 輸出檔說明
對於每頁筆記，分別要輸出數行訊息。第一列請先輸出：

Page #T:
表示這是第T頁所處理的筆記，T從1開始數。接下來請依N的順序 (由2開始、從小到大)，輸出該頁筆記所包含的N階 P方陣個數。但如果該階P方陣個數為0則不用輸出。(注意到標點符號要完全一致)

NxN P-square: appear C time(s).
其中N表示P方陣的階數，C表示N階P方陣在該頁中出現的次數。

如果該頁筆記中找不到任何一個二階以上的P方陣，則輸出一列：

No P-square exists.
· 範例輸入

2

6 6

1 2 3 4 3 1

2 1 4 3 2 4

3 4 1 2 1 3

4 3 2 1 2 4

4 3 2 1 2 1

4 4 1 3 1 2

2 2

1 1

1 1

· 範例輸出

Page #1:

2x2 P-square: appear 4 time(s).

4x4 P-square: appear 1 time(s).

Page #2:

No P-square exists.

題目 G
裝備整理
輸入檔: pg.in / 輸出檔: pg.out
楓之谷裡的角色是可以換裝備的，可以視心情、需要，在不同的場合穿不同的衣服鞋子、拿不同的武器等等。除了穿在身上的裝備以外，褪下來的都放在裝備欄裡面。裝備欄是一個表格，每一格可以放一件裝備，表格的寬度是4，而長度則不一定，要看那個角色的機緣……。

裝備欄裡的東西要如何排列，哪一件擺前面還是哪一件擺後面是不重要的，純粹就是爽度問題。一個暱稱是CindyWangXD的玩家有整理裝備的習慣，她喜歡把她的裝備作適當地擺列，使她自己覺得看起來賞心悅目。

遊戲本身有對裝備作分類，所以遊戲角色不可以「戴」鞋子，也不可以「穿」斧頭，還有弓箭手不能拿法杖、劍士不可以拿弓之類的規定，甚至劍士拿的武器還分有單手劍、雙手劍、單手斧、雙手斧……。這樣的規定太細太繁瑣了，現在只是要看起來順眼，不用分得那麼細，所以她自己把裝備作了如下的分類：

頭上的、手上的、上半身的、下半身的、腳上的，共五大類。而頭上的再細分，則有帽子頭巾(hat)、耳環(earring)；手上的有刀劍斧(sword)、弓弩(bow)、棍棒杖(bastinado)、盾(targe)、手套(glove)；上半身的有衣服(clothes)、披風(cape)；下半身的有褲(pant)、裙(skirt)；而腳上的就是鞋子(shoe)。

CindyWangXD希望所有的裝備就按照以上這五種大分類以及其中的小分類的順序來排列，而且她希望同一橫列裡的東西，都是同一個大分類。也就是說，她不希望戴在頭上的東西和穿在腳上的東西被放在同一個橫列裡，因為這樣感覺比較不衛生。除了偶爾為了避免把不同類的東西放在同一橫列而不得不留下的空格以外，她是以下圖的順序依序把東西放進去的 (盡可能放滿不留空)：

	1
	2
	3
	4

	5
	6
	7
	8

	9
	10
	11
	12

	13
	14
	15
	16

	17
	18
	19
	20

	21
	…
	…
	…


然而除了這樣粗略的分類以外，當她空閒的時候，又更進一步地把同一類的東西排順序。就按照上面所列的，頭上的按帽子頭巾、耳環的順序排列；手上的按刀劍斧、弓弩、棍棒杖、盾、手套；上半身的按衣服、披風；下半身的按褲、裙排列；而腳上的只有一種。另外，帽子頭巾、耳環、手套、衣服、披風、褲、裙、鞋子都是有顏色的，所以當耳環、手套、衣服、…排在一起的時候 (一堆耳環排在一起、一堆手套排在一起、…)，她希望能按照白(W)、紫(P)、藍(B)、紅(R)、黃(Y)、綠(G)、黑(K)的順序排列 (你可以假設遊戲中只會出現這幾種顏色)。這些裝備都有其屬性值，其中最重要的就是它們的「等級」。當遊戲角色等級足夠的時候，才可以裝備該項裝備所以她打算將刀劍斧、弓弩、棍棒杖、盾按照等級排序，等級小的排前面。如果有些裝備的類別、顏色、等級都完全一樣的話，那再按照它們的名字 (名字是由一串大寫或小寫的英文字母組成) 來排序：按照字典順序來排，先比較第一個字母，A在a前面、a在B前面、B在b前面、b在C前面……如果第一個字母一樣，就比較第二個字母，如果其中一個名字長度不到2、另一個長度至少有2，那就短的排前面，不然就比第二個字母；然後再比第三個、第四個……如果連名字也完全一樣，那就當它們是完全一樣的東西，就誰排前面都可以。

嘖，真是麻煩！不同類的東西不能放在一起，說是衛生問題還有點道理，然而為什麼還要化蛇添足地把同一種類的東西排順序呢？CindyWangXD說，不這樣排的話，心裡會不舒服……

為了不讓CindyWangXD因為裝備排不好而一直在心中有個陰影，請你寫一個程式可以幫忙依照以上規則，把她所有裝備好好地整理整理，並將排好的結果輸出告訴她吧！
· 輸入檔說明
輸入的第一行將有一個整數，表示有幾組測試資料，然後依序就是這幾組測試資料。每一組測試資料的第一行也是一個整數 N (0≦N≦40)，表示這組測試資料裡有多少件裝備，接下來的N行，每一行代表一件裝備。這代表裝備的每一行，會有用空白格開的4個欄位：名字、種類、顏色、等級。其中名字是長度不超過30的大小寫英文字串，而且大寫字母至少會有2個，而不具備顏色屬性的裝備，在顏色那一欄會填U。

· 輸出檔說明
對於每一組測試資料，請輸出你排好順序的結果，應該會有若干行，每行有四個裝備 (或留空)。每一件裝備請輸出兩個字元，該裝備前兩個大寫字母；如果是空格的話，請輸出兩個底線字元。而在每一組測試資料的輸出之後，請輸出額外的一行分隔線，於此行印出8個減號以分隔輸出訊息 (請見範例)。

· 範例輸入

2
4

HongChaoDuanQun skirt R 0

HongXianWuXiuShan clothes W 0

HongXiangJiaoChangXue shoe R 0

JiaN sword U 0

11

ZiYingPiQun skirt P 20

ZhanDouGong bow U 25

LanDaLieXie shoe B 30

ZiYingPiZhuang clothes P 20

LuYingPiXie shoe G 10

ChuiZhuErHuan earring B 20

GangTieGong bow U 20

HongPiZhiChangXue shoe R 25

HongXiangJiaoChangXue shoe R 0

HongYuMaoMao hat R 15

HuangJingLingXie shoe Y 40
· 範例輸出

JN______

HX______

HC______

HX______

--------

HYCZ____

GTZD____

ZY______

ZY______

LDHPHXHJ

LY______

--------
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