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本次模拟赛共 4 题，满分 400 分，建议用时 3.5 小时。题目难度依次为 橙 / 黄 / 绿 / 蓝。 程序从文件读入、向文

件写出，输入输出文件名见下表。

试题概览

题号 题目名称 文件名 时间限制 空间限制 判题方式 数据点个数

T1 技能解锁 skill 1.0 s 128 MB 传统型 20

T2 菜地补水 field 1.0 s 128 MB 传统型 20

T3 集训分组 group 1.0 s 128 MB 传统型 20

T4 共鸣矩阵 matrix 1.0 s 128 MB 传统型 20

编译开关：对于 C++ 语言使用 -O2 -lm 。 注意事项

1. 文件名（程序名和输入输出文件名）必须使用英文小写。

2. C++ 中 main()  的返回值类型必须是 int ，程序正常结束时的返回值必须是 0。

3. 提交的程序代码请保存在以自己名字拼音命名的文件夹内。

4. 若无特殊说明，结果的比较方式为全文比较（过滤行末空格及文末回车）。

5. 程序可使用的栈空间内存限制与题目的内存限制一致。
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T1 技能解锁

时间限制：1 s　　内存限制：128 MB

题目描述

小 A 正在玩一款角色扮演游戏。游戏中共有  个技能，编号为 。

学习技能  之前，必须先学会它的若干前置技能，这些前置技能的编号都严格小于 。一个技能可以没有任何前置

技能。

玩家的「能力面板」可用一个长度为  的 01 序列  表示：  表示玩家本身具备施展技能  的

能力，  表示不具备。

n 1, … ,n
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pi = 0



游戏按下述规则结算玩家最终掌握的技能（按编号从小到大依次判定）：

若技能  的某个前置技能最终未被掌握，则技能  无法掌握；

否则，检查玩家的自身能力：若 ，则技能  被掌握；若 ，则不掌握。

一名玩家的总评分等于其最终掌握的技能个数。现有  名玩家提交了各自的能力面板，请你分别计算每名玩家的

总评分。

输入格式

第一行一个整数 。

接下来  行，第  行以整数  开头，表示技能  的前置技能个数；随后是  个整数，依次为各前置技能的编号。

保证这些编号互不相同，且均小于 。

接下来一行一个整数 。

接下来  行，每行  个整数 （只可能为  或 ），相邻整数之间用空格分隔，描述第  名玩家

的能力面板。

输出格式

共  行，第  行输出第  名玩家的总评分。

样例 1

输入

3

0

1 1

1 2

3

1 1 1

1 0 1

0 0 0

输出

3

1

0

解释

第 1 名玩家：能力面板为 1 1 1 ，三个技能均被掌握，评分为 。
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第 2 名玩家：技能 2 的  未掌握，技能 3 依赖技能 2 因此也无法掌握，只有技能 1 被掌握，评分为

。

第 3 名玩家：能力面板为 0 0 0 ，评分为 。

样例 2

输入

6

0

1 1

2 1 2

0

1 4

2 3 5

2

1 1 1 1 1 1

1 0 1 1 1 1

输出

6

3

解释

第 1 名玩家：六个技能均被掌握，评分为 。

第 2 名玩家：技能 2 未掌握，导致技能 3 与技能 6 均未掌握；被掌握的是技能 ，评分为 。

数据范围与提示

对于  的数据：

；

， ，且同一行的前置技能编号互不相同；

。

提示：请使用 64 位整数存储答案并非必需（答案不超过 ），但输入量较大，建议使用较快的读入方式。

p2 = 0

1

0

6

1, 4, 5 3

100%

1 ≤ n,m ≤ 1000

0 ≤ di < i 1 ≤ ai,j < i

0 ≤ pi,j ≤ 1

n



T2 菜地补水

时间限制：1 s　　内存限制：128 MB

题目描述

小 B 有一排  块菜地，从左到右依次编号为 。第  块菜地当前水量与适宜水量相差 ：若 ，

表示还缺  单位水；若 ，表示多出  单位水。

菜地最右端（第  块）旁装有一台喷灌机。每次使用时，小 B 需要选择：

一个功率等级 （ ）；

一种模式：补水 或 抽水。

其效果为：

补水模式：第  块补  单位，第  块补  单位，第  块补  单位，……，第

 块补  单位；第  到  块不受影响。

抽水模式：与补水模式影响的田块和数量完全相同，只是把相应的水抽走。

也就是说，当功率等级为  时，离喷灌机越近的菜地受影响越大，距离每远一块，影响就减少  单位，直到不再

受影响。

请你计算：最少需要使用喷灌机多少次，才能使所有菜地的水量都恰好达到适宜水量（即每块菜地的偏差都变为 

）。

输入格式

第一行一个整数 。

第二行  个整数 ，相邻整数之间用空格分隔，表示每块菜地的水量偏差。

输出格式

输出一行一个整数，表示最少需要使用的次数。

样例 1

输入

2

-1 3

输出

6

n 1, 2, … ,n i ai ai > 0

ai ai < 0 |ai|

n

L 1 ≤ L ≤ n

n L n − 1 L − 1 n − 2 L − 2

n − L + 1 1 1 n − L

L 1

0

n

n a1, a2, … , an



解释

对第 2 块菜地（也就是喷灌机所在位置）使用抽水模式、功率等级 ，共执行  次：每次给第  块抽走  单位，

使  由  变为 。

再使用补水模式、功率等级 ，执行  次：第  块补  单位，第  块补  单位。

此时两块菜地的偏差分别为 、 ，共使用  次。

样例 2

输入

5

1 3 -2 -7 5

输出

26

数据范围与提示

对于  的数据：

；

；

保证答案不超过 。

提示：涉及的整数可能超过 32 位，请使用 64 位整数（例如 C/C++ 中的 long long ）存储。

1 5 2 1

a2 3 −2

2 1 2 2 1 1

−1 + 1 = 0 −2 + 2 = 0 6

100%

1 ≤ n ≤ 2 × 105

−1015 ≤ ai ≤ 1015

109



T3 集训分组

时间限制：1 s　　内存限制：128 MB

题目描述

集训队里有  名学员排成一排，从左到右依次编号为 。第  名学员的能力值为 。

教练打算把学员分成若干个连续的小组进行合作训练。每个小组可以包含不超过  名学员，且每名学员恰属于一

个小组。

由于同组学员会互相交流，训练结束后，小组内每名学员的能力值都会变成该小组中最高的能力值。

请你帮助教练安排分组方案，使得训练结束后所有学员能力值之和最大。

输入格式

第一行两个整数 ，相邻整数之间用空格分隔。

第二行  个整数 ，表示每名学员的能力值。

输出格式

输出一行一个整数，表示所有学员能力值之和的最大可能值。

样例 1

输入

7 3

1 15 7 9 2 5 10

输出

84

解释

最优分组为： 、 、 。

第一组最高能力值为 ，组内 3 人能力值均变为 ；

第二组仅学员 4，能力值保持 ；

第三组最高能力值为 ，组内 3 人能力值均变为 。

总和为 。注意每个小组的人数可以小于 。

n 1, 2, … ,n i si

K

n,K

n s1, s2, … , sn

1, 2, 3 4 5, 6, 7

15 15

9

10 10

15 × 3 + 9 + 10 × 3 = 45 + 9 + 30 = 84 K



样例 2

输入

3 5

4 4 4

输出

12

数据范围与提示

对于  的数据：

；

；

。

提示：答案可能超过 32 位整数的范围，请使用 64 位整数。

100%

1 ≤ n ≤ 104

1 ≤ K ≤ 103

1 ≤ si ≤ 105



T4 共鸣矩阵

时间限制：1 s　　内存限制：128 MB

题目描述

有一块  行  列的共鸣矩阵，共  个位置。我们用  表示第  行第  列的位置。

矩阵满足一条共鸣规则：若三个位置

都已被激活，则位置  会自动激活。

注意：参与共鸣的位置不会消失，可以作为其他共鸣的素材反复使用；自动激活的位置同样可以继续参与共鸣。

现在你已拥有  个已激活的位置。你可以额外购买任意位置使其立即激活。请问：至少还要购买多少个位置，才能

最终激活矩阵中的全部  个位置？

输入格式

第一行三个整数 ，相邻整数之间用空格分隔。

接下来  行，每行两个整数 ，表示已激活的位置。保证给出的位置两两不同。

输出格式

输出一行一个整数，表示最少需要购买的位置数量。

样例 1

输入

2 2 3

1 2

2 2

2 1

输出

0

解释

已激活 ，恰好是矩形右上、右下、左下三个角，可直接合成左上角 ，无需购买。

n m n × m (r, c) r c

(r1, c1), (r1, c2), (r2, c1) (r1 ≠ r2,  c1 ≠ c2)

(r2, c2)

q

n × m

n,m, q

q ri, ci

(1, 2), (2, 2), (2, 1) (1, 1)



样例 2

输入

1 5 3

1 3

1 1

1 5

输出

2

解释

只有一行，无法使用共鸣规则，只能买下缺失的  与 ，共  个。

样例 3

输入

4 3 6

1 2

1 3

2 2

2 3

3 1

3 3

输出

1

数据范围与提示

对于  的数据：

；

；

保证给出的已激活位置两两不同。

提示：  可能远大于 ，不要按矩阵规模开空间；请从「行」与「列」之间的关联入手思考。

(1, 2) (1, 4) 2

100%

1 ≤ n,m ≤ 2 × 105

0 ≤ q ≤ minn × m,  2 × 105

n × m q


