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A 捍卫彩虹岛

Description

彩虹岛所处的世界中充斥着一种名为𝑋𝑀的能量物质，不久之前，企图侵占彩虹岛的黑恶势力掌握了使

用𝑋𝑀能量的方法。为了捍卫彩虹岛，彩虹岛的岛民决定使用富含𝑋𝑀 的能量装置建立据点抗击敌人的入

侵。𝑋𝑀能量装置根据优劣分为𝐿𝑣1 ∼ 𝐿𝑣8一共8个强度等级，建立一个据点需要在一块区域的周围放置8个

能量装置，而据点的强度等级为：

𝐿𝑒𝑣𝑒𝑙 =

⌊︃∑︀8
𝑖=1 𝐿𝑣[𝑖]

8

⌋︃
其中𝐿𝑒𝑣𝑒𝑙为据点的强度等级，𝐿𝑣[𝑖]表示该据点第𝑖个能量装置的强度等级，符号⌊⌋的含义为向下取整，

例如：
⌊︀
54
8

⌋︀
= 6。

下面将给出一些据点的能量装置强度等级𝐿𝑣[𝑖]，请计算每个据点的强度等级𝐿𝑒𝑣𝑒𝑙。

Input

输入第一行为一个整数𝑇 (𝑇 ≤ 200)，表示一共有𝑇组数据。

接下来有𝑇行，每行有8个整数分别为𝐿𝑣[1] ∼ 𝐿𝑣[8](1 ≤ 𝐿𝑣[𝑖] ≤ 8)。

Output

对于每组测试数据，输出一个整数𝐿𝑒𝑣𝑒𝑙表示据点的强度等级。

Sample Input

3

1 1 1 1 1 1 1 1

1 2 3 4 5 6 7 8

2 3 4 5 5 6 7 8

Sample Output

1

4

5
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Hint

对于第一组样例：

𝐿𝑒𝑣𝑒𝑙 =

⌊︂
1 + 1 + 1 + 1 + 1 + 1 + 1 + 1

8

⌋︂
= ⌊1⌋ = 1

对于第二组样例：

𝐿𝑒𝑣𝑒𝑙 =

⌊︂
1 + 2 + 3 + 4 + 5 + 6 + 7 + 8

8

⌋︂
= ⌊4.5⌋ = 4

对于第三组样例：

𝐿𝑒𝑣𝑒𝑙 =

⌊︂
2 + 3 + 4 + 5 + 5 + 6 + 7 + 8

8

⌋︂
= ⌊5⌋ = 5
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B 恐高的单身老柴犬

Description

彩虹岛单身老柴犬因为缺少陪妹子坐摩天轮的机会而患了恐高症，爬楼梯对他来说是一件困难的事情。

老柴犬有一个能够忍受的高度值𝑥，他可以自己爬到高度小于等于𝑥 的地方，若想要爬到更高的地方，就不

得不借助飞行器。现有𝑛级台阶，每级台阶所处的海拔高度为ℎ𝑖，老柴犬要爬到楼梯的顶端，但又想尽量少

的使用飞行器，请问他最少要使用飞行器飞行多少高度？

Input

输入第一行为一个整数𝑇 (𝑇 ≤ 100)，表示一共有𝑇组测试数据。

对于每组测试数据：

第一行有2个整数𝑛, 𝑥(1 ≤ 𝑛, 𝑥 ≤ 1000)，表示台阶数和老柴犬能忍受的高度值。

第二行有𝑛个整数ℎ𝑖(1 ≤ ℎ𝑖 ≤ 1000)，表示每级台阶的海拔高度，数据保证台阶高度严格递增。

Output

对于每组测试数据，输出一个整数表示使用飞行器飞行的最少高度。

Sample Input

2

3 2

1 2 9

3 2

1 3 9

Sample Output

7

8

Hint

对于第二组数据，老柴犬只能自己爬到第一个台阶，所以最少的飞行高度为9− 1 = 8。
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C 彩虹岛电车

Description

经过多年的期盼，彩虹岛一号线电车终于开通了！彩虹岛一号线为单行线，一共设立了𝑛个站点，每个

站点都有一个幸运数字𝑎𝑖（不同站点的幸运数字可能相同）。对于每位乘客而言，如果它乘坐电车的起点与

终点的幸运数字之和能被5整除，这段行车区间便称为幸运区间。彩虹岛的人们都认为，坐过幸运区间的乘

客会获得满满一整天的好运气哦。

给出站点数𝑛与每个站点的幸运数字𝑎𝑖，请统计彩虹岛一号线上的不同幸运区间[𝑙𝑖, 𝑟𝑖](1 ≤ 𝑙𝑖 ≤ 𝑟𝑖 ≤
𝑛)个数。请注意，对于任意两个行车区间，只要它们的起点或者终点不同，就视为两个不同的行车区间。同

时，起点与终点相同的区间也是合法的。

Input

输入第一行为一个整数𝑇，表示一共有𝑇组测试数据。

对于每组测试数据：

第一行为一个整数𝑛(1 ≤ 𝑛 ≤ 2000)，表示一号线的站点数。

第二行为𝑛个整数𝑎𝑖(1 ≤ 𝑎𝑖 ≤ 109)，表示第𝑖个站点的幸运数字。

Output

对于每组测试数据，输出一个整数表示幸运区间个数。

Sample Input

1

5

2 4 6 8 10

Sample Output

3

Hint

对于样例，幸运行车区间有[1, 4]，[2, 3]，[5, 5]，共3个。
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D 卡片游戏

Description

𝑐𝑡𝑟与𝑓𝑑𝑓在玩一个游戏，𝑐𝑡𝑟有𝑛张卡片，每张卡片上写了一个大写字母（𝐴− 𝑍）。𝑓𝑑𝑓要从中选出𝑘张卡

片(1 ≤ 𝑘 ≤ 𝑛)，𝑐𝑡𝑟会根据𝑓𝑑𝑓选择的卡片奖励给𝑓𝑑𝑓一定数目的硬币。

𝑐𝑡𝑟制定了这样的奖励规则：

对于𝑓𝑑𝑓的第𝑖张卡片(1 ≤ 𝑖 ≤ 𝑘)，用𝑓𝑖表示𝑓𝑑𝑓选择的𝑘张卡片中字母与第𝑖张相同的卡片数。最后

会𝑐𝑡𝑟给𝑓𝑑𝑓的硬币总数为
∑︀𝑘

𝑖=1 𝑓𝑖。

告诉你𝑛张卡片上的字母，请你帮𝑓𝑑𝑓设计一种选择方案使他能获得最多的硬币，并输出能获得的最大

硬币数量。

Input

输入第一行为一个整数𝑇 (𝑇 ≤ 25)，表示一共有𝑇组测试数据。

对于每组测试数据：

第一行有两个整数𝑛和𝑘(1 ≤ 𝑘 ≤ 𝑛 ≤ 105)，表示卡片总数与需要选择的卡片数。

第二行有𝑛个大写字母（字母之间没有空格），其中第𝑖个字母代表了第𝑖张卡片上的字母。

Output

对于每组测试数据，输出一个整数表示𝑓𝑑𝑓能获得的最大硬币数量。

Sample Input

2

15 10

DZFDFZDFDDDDDDF

6 4

YJSNPI

Sample Output

82

4

Hint

对于第一组样例，𝑓𝑑𝑓的最佳方案是选择9个‘𝐷’卡片，和任意的一张其他卡片。其中对于每张‘𝐷’

卡片，𝑓𝑑𝑓能得到9个硬币，对于唯一一张不是′𝐷′的任意卡片，𝑓𝑑𝑓能得到1个硬币，故总共可以得到82个硬

币。
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E 无尽拼图

Description

彩虹岛人民世世代代守护着一块无边无垠的无尽拼图，人们坚信是这块完整的拼图庇护着整座彩虹岛。

无尽拼图是由一些数字组成的，处在第𝑖行第𝑗列的拼图上的数字恰好为𝑖 + 𝑗 − 1。下图为拼图的部分示意

图。

邪恶的大魔王为了破坏彩虹岛的和平，他将无尽拼图打碎成了无数碎片，每一个碎片仍然是一个矩形。

为了防止有人将拼图复原，大魔王将碎片上的一些数字抹去（抹去的部分数字用0表示），并且混入了一些伪

造的拼图。然而这并不能阻挡彩虹岛人民复原拼图的决心，他们想请你帮忙判断一些拼图碎片是否有可能是

真正的无尽拼图碎片（若碎片存在一种填补被抹去数字的方案使其成为原来无尽拼图的一部分，就认为它有

可能是真正的无尽拼图碎片）。

Input

输入第一行为一个整数𝑇 (𝑇 ≤ 50)，表示一共有𝑇组测试数据。

对于每组测试数据：

第一行是两个整数𝑛、𝑚(1 ≤ 𝑛,𝑚 ≤ 1000)，表示碎片的行、列数。

接下来有𝑛行，每行𝑚个数字，数字之间用空格隔开，表示拼图碎片（数字保证不大于108，其中正数表

示碎片上的数字，0表示此处数字被抹去）。

Output

对于每组测试数据：若有可能是真正的无尽拼图碎片，输出“YES”；否则，输出“NO”。
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Sample Input

2

3 3

4 0 6

0 6 0

0 0 0

3 4

0 0 0 0

0 0 0 0

3 4 0 7

Sample Output

YES

NO

Hint

对于第一组样例，它原来可能是:

4 5 6

5 6 7

6 7 8

即有可能是真正的无尽拼图碎片。

对于第二组样例，无论怎样填补被抹去的数字，都不可能是真正的无尽拼图碎片。
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F 通往彩虹岛的石头门

Description

想要去往彩虹岛所在的世界，需要通过两扇重叠的石头门。如下图所示，石头门是两个相同的矩形，两

扇石头门的中心（矩形的形心）位于坐标原点，第一扇石头门的边与坐标轴平行，平行于𝑂𝑥轴的边的长度

为𝑊，平行于𝑂𝑦轴的边的长度等于𝐻。第二扇石头门绕坐标原点逆时针旋转，当第二扇石头门与第一扇石

头门所成的夹角等于𝛼时，两扇石头门相交的地方就会消失，并形成一个入口。

给出𝑊、𝐻以及𝛼，请计算入口的面积𝑆。

Input

输入第一行为一个整数𝑇 (𝑇 ≤ 200)，表示一共有𝑇组测试数据。

接下来有𝑇行，每行有3个整数，分别为𝑊，𝐻，𝛼(1 ≤ 𝑊,𝐻 ≤ 1000000, 0 ≤ 𝛼 ≤ 180)。

Output

输出两扇石头门的相交面积（四舍五入到小数点后4位）。

Sample Input

2

1 1 45

6 4 30

Sample Output

0.8284

19.6684
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Hint

你可能会用到𝑚𝑎𝑡ℎ.ℎ中的三角函数或者反三角函数，例如：𝑠𝑖𝑛()，𝑐𝑜𝑠()，𝑡𝑎𝑛()，𝑎𝑡𝑎𝑛()，𝑎𝑠𝑖𝑛()，

𝑎𝑐𝑜𝑠()等。请注意它们的参数和返回值中的角度都是以弧度制表示的，例如：三角函数𝑠𝑖𝑛(0.523599)的值

为0.5，因为𝑠𝑖𝑛(0.523599) = 𝑠𝑖𝑛(𝜋6 ) = 0.5，而反三角函数𝑎𝑐𝑜𝑠(−1)的值为3.14159，因为𝑎𝑟𝑐𝑐𝑜𝑠(−1) = 𝜋 =

3.14159。
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G 兔兔的纠纷

Description

彩虹岛历公元0年，岛上出现了一种名为兔兔的危险物种！兔兔的繁殖能力非常惊人，新生的兔兔只

要1年的时间便达到成熟，并且一对成熟的兔兔在其成熟当年以及次年都会再产下一对兔兔。从此，彩虹岛

的生态发生了剧烈的变化。

在公元0年，彩虹岛上出现了一对新生兔兔（0岁）。

到了公元1年，原来的一对兔兔达到了成熟（1岁），并且又产下了一对兔兔（0 岁），岛上便有了2只0岁

的兔兔与2只1岁的兔兔。

到了公元2年，原来的一对兔兔达到了2岁，而去年新出生的兔兔也达到了成熟（1 岁），这两对兔兔又

各自产下了一对兔兔（0岁），岛上便有了4只0岁的兔兔、2 只1岁的兔兔以及2只2岁的兔兔。

…………

由于受到一股来自东方的神秘力量庇护，兔兔们得以长生不死，而它们的数目却在不断增加，造成了资

源上的紧缺，因此兔兔之间经常会发生某些纠纷。我们认为在公元𝑘年的时候，对于任意两只不同的兔兔，

如果它们的年龄之和恰好为𝑘，那么它们之间会发生一次纠纷。

请问在第𝑘年的时候所有的兔兔之间一共发生了多少次纠纷？

请注意，答案可能很大，请输出对109 + 7取模后的结果。

Input

输入第一行为一个整数𝑇 (𝑇 ≤ 200000)，表示一共有𝑇组测试数据。

接下来有𝑇行，每行有1个整数𝑘，表示公元𝑘年(1 ≤ 𝑘 ≤ 200000)。

Output

对于每组测试数据，输出第𝑘年所有兔兔之间总共发生的纠纷数对109 + 7取模后的结果。

Sample Input

2

1

2

Sample Output

4

9
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Hint

在公元1年，有2只0岁兔兔与2只1岁兔兔，每只0岁兔兔与每只1岁兔兔之间都会发生一次纠纷，故一共

发生了2× 2 = 4次纠纷。

在公元2年，有4只0岁兔兔、2只1岁兔兔以及2只2岁兔兔，每只0岁兔兔与每只2岁兔兔之间都会发生一

次纠纷，而每只1岁兔兔会与除自己之外的1岁兔兔之间发生一次纠纷，共发生了4× 2 + 1 = 9 次纠纷。
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H 七彩原石

Description

有一天，一位彩虹岛的居民制造了一个大新闻，他在深山中发现了一块巨大的七彩原石。这块七彩原石

呈长条状，并分成长度不同的许多段，每一段有一种颜色（赤、橙、黄、绿、青、蓝、紫中的一种）。经过

专业人士的鉴定，这块原石是上好的建材。彩虹岛的工匠们决定用这块原石建造一座横跨东西的彩虹桥。为

了整体的美观性，彩虹桥必须是左右对称的（对称指的是彩虹桥两侧距离中线距离相等的地方颜色必须相

同），因此工匠们不会选用整块原石，而是从中截取连续的一部分作为彩虹桥的建材。同时，他们希望这座

桥能够尽可能的长。

给出彩虹原石每一段的颜色与长度，请计算彩虹桥的最大长度。

Input

输入第一行为一个整数𝑇，表示一共有𝑇组数据。

对于每组测试数据：

第一行为一个整数𝑁(𝑁 ≤ 2000)，表示七彩原石共分成𝑁段。

接下来有𝑁行，第𝑖行有2个整数𝑐𝑜𝑙𝑜𝑟𝑖与𝑙𝑒𝑛𝑔𝑡ℎ𝑖，表示七彩原石第𝑖 段的颜色与长度（1 ≤ 𝑐𝑜𝑙𝑜𝑟𝑖 ≤ 7，

表示7种颜色，1 ≤ 𝑙𝑒𝑛𝑔𝑡ℎ𝑖 ≤ 109）。

Output

对于每组测试数据，输出一个整数𝐿表示彩虹桥的最大长度。

Sample Input

2

1

1 1

5

4 1

1 1

2 3

1 2

3 1

Sample Output

1

5
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Hint

对于第一组样例，整块原石只有红色的一段，本身就是对称的，可以取用全部。

对于第二组样例，原石有五段，依次是长度为1的绿色，长度为1的红色，长度为3 的橙色，长度为2的

红色，长度为1的黄色。按下图方式截取，最长的对称部分长度为5。
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I 机器人小队

Description

到了2030年，彩虹岛的机器人小队已经小有名气了。就在不久之前，他们又研发了一款新型机器人，由

于制作精良，每个新型机器人的工作效率都是一样的。

𝑆公司来找彩虹岛机器人小队完成一系列任务。需要完成的任务一共有𝑛项，编号为1 ∼ 𝑛，每项任务有

一个任务量𝑎𝑖。

吝啬的𝑆公司只愿意出钱雇佣𝑚个新型机器人，同时他们提出来一项苛刻要求，那就是给每个机器人安

排的任务在序列中必须是连续的，且每个机器人至少要完成一个任务。

只有当所有的机器人都完成安排给自己的任务时，整个任务才视为最终完成。

请设计出一个任务分配方案，使得任务最终完成的时间最短。

Input

输入第一行为一个整数𝑇 (𝑇 ≤ 2000)，表示一共有𝑇组测试数据。

每组数据有两行：

第一行为两个整数𝑛和𝑚(1 < 𝑚 ≤ 𝑛 ≤ 500)，分别表示需要完成的任务数与雇佣的机器人数。

第二行有𝑛个整数，第𝑖个数表示第𝑖项任务的任务量𝑎𝑖(1 ≤ 𝑎𝑖 ≤ 10000000)。

Output

对于每组测试数据，输出最优方案的任务分配情况：用“/”将任务量分开，每一部分表示一个机器人

分到的任务。

如果有多种情况，那么使得第一个机器人分配的任务数最少，如果依旧存在多组，则在此基础上，使得

第二个机器人分配的任务数最少，以此类推。

Sample Input

2

5 4

100 100 100 100 100

7 3

1 2 3 4 5 6 7

Sample Output

100 / 100 / 100 / 100 100

1 2 3 4 / 5 6 / 7
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J 藏宝图

Description

彩虹岛有一个神秘的地方，里面藏着无数的珍宝，这便是朝晖十四号楼。为了找到宝藏，无数勇士不惜

踏上了（女装）寻宝的不归路，其中也包括𝑅𝑜𝑦𝑌 𝑢𝑎𝑛。𝑅𝑜𝑦𝑌 𝑢𝑎𝑛在一次偶然中得到了一张藏宝图，已知藏

宝图上画着一个𝑛×𝑚的迷宫，其中’𝑆’ 是迷宫的入口，’𝑇 ’为宝藏的所在地，迷宫中还有很多扇门（在地图

上用’#’表示），所有的门都只会在𝑘，2𝑘，3𝑘 ... 时刻（k的倍数时刻）开启，门只有在开启的时刻可以被经

过。𝑅𝑜𝑦𝑌 𝑢𝑎𝑛每次可以在竖直或水平方向移动一步，并且不能选择停留在原地等待（如果无法移动则认为

不能到达藏宝地点）。在寻宝的过程中，他也不能走出迷宫边界。由于𝑅𝑜𝑦𝑌 𝑢𝑎𝑛太懒，他不想毫无准备贸然

闯入迷宫，他想预先知道他能否通过这个藏宝图走到宝藏所在地，如果可以，最少需要几步才能到达宝藏所

在地。

Input

输入第一行为一个整数𝑇 (𝑇 ≤ 50)，表示一共有𝑇组测试数据。

对于每组测试数据：

第一行为三个整数𝑛，𝑚，𝑘，表示迷宫的大小和门开启的时间(1 ≤ 𝑛,𝑚 ≤ 100, 2 ≤ 𝑘 ≤ 10)。

接下来𝑛行每行𝑚个字符表示大小为𝑛×𝑚的藏宝图。

其中’𝑆’表示起点，’𝑇 ’表示宝藏所在地，’#’表示门，’.’表示无障碍区域。

Output

对于每组测试数据：若能到达宝藏所在地，输出最少的步数𝑡；否则输出”-1”（不含引号）。

Sample Input

1

6 6 2

...S..

...#..

.#....

...#..

...#..

..#T#.

Sample Output

7
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K 书人

Description

彩虹岛的史书历来是由一族人掌管的，他们被称为书人。唯有书人一族才懂得如何书写与阅读彩虹岛史

书上的特殊文字，他们世代肩负着守护与传承彩虹岛历史的重任。

现任的书人是一位德高望重的长者，他每天除了要记载一些大新闻外，还要阅读与整理书籍。为了方

便，他常常把书籍一本一本堆放起来。

目前，彩虹岛的藏书室共有𝑛种书籍（每种书籍可能有很多本）需要书人来管理，书籍的编号为1 ∼ 𝑛，

书人常常会进行以下三种操作：

1. 在书堆上放上一本编号为𝑥的书

2. 将书堆最上面的那本书取下来

3. 将书堆恢复成第𝑡次操作结束时的状态（若𝑡 = 0则恢复成初始状态）

由于书堆上往往被堆放了很多书，为了防止书堆倾倒，书人在执行第3种操作时，仍旧是通过多次的

取/放一本书操作（即操作1、2）来完成的，这个过程非常繁琐。

现已知书人掌管的书种数𝑛，书堆初始状态为空，书人之后要进行𝑚次上述操作，他想知道对于每次操

作3，他最少要进行几次取/放一本书的操作才能完成。

Input

输入第一行为一个整数𝑇，表示一共有𝑇组测试数据。

对于每组测试数据：

第一行有两个整数𝑛和𝑚(1 ≤ 𝑛,𝑚 ≤ 200000)，表示书的种数以及书人进行的操作数。

接下来𝑚行，第𝑖行有以下三种情况：

1 𝑥 表示在书堆上放上一本编号为𝑥(1 ≤ 𝑥 ≤ 𝑛)的书。

2 表示取下书堆最上面的一本书。

3 t 表示将书堆恢复成第𝑡(0 ≤ 𝑡 < 𝑖)次操作结束时的状态。

Output

对于每次操作3，请输出一个整数表示书人完成这次操作3，所要进行的最少的取/放一本书操作数目。

Sample Input

1

2 6

1 1

1 1

2

1 2

3 2

3 0

Sample Output

2

2
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Hint

对于样例中的数据，只有2种书，一共进行了6次操作：

1. 放上一本1

2. 放上一本1

3. 取下最上面一本（1）

4. 放上一本2

5. 恢复成第2次操作结束时的状态，需要取下一本2，放上一本1，共2次取/放书操作

6. 恢复成初始状态，需要连续取下两本1，共2次取/放书操作

操作的流程示意图如下：
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L 大魔王的魔咒

Description

居住在彩虹岛的大魔王会一种神奇的魔咒，魔咒可以看成是一串由左括号“(”与右括号“)”组成的括

号序列，当魔咒的子串“能量守恒”时，会释放出巨大的能量。

对于一个长度为𝑛的括号序列𝑆[1], 𝑆[2], ..., 𝑆[𝑛]，它的子串有以下两种：

1. 空串，即长度为0的子串，空串””是任意串的子串。

2. 非空子串，即由任意长度大于0的括号组成的连续子段𝑆[𝑙], 𝑆[𝑙+1], ..., 𝑆[𝑟−1], 𝑆[𝑟]，其中1 ≤ 𝑙 ≤ 𝑟 ≤ 𝑛，

例如：”()”是”())”的一个子串。

我们认为一个魔咒子串是“能量守恒”的当其至少满足以下几种情况中的一种：

1. 该子串为空串””。

2. 若子串”𝑆”是“能量守恒”的，则”(𝑆)”也是能量守恒的。例如:由空串””是“能量守恒”的，可以得

到”()”也是“能量守恒”的。

3. 若子串”𝑆1”、”𝑆2”都是“能量守恒”的，则”𝑆1𝑆2”也是能量守恒的。例如:由”()”是“能量守恒”的，

可以得到”()()”也是“能量守恒”的。

大魔王想要制造一个新的咒语，他可以使用𝐿个左括号“(”以及𝑅个右括号“)”，请你帮助大魔王构造

这个魔咒序列，使其“能量守恒”的非空子串个数最多，并输出最大的“能量守恒”的非空子串个数。

Input

输入第一行为一个整数𝑇 (𝑇 ≤ 200)，表示一共有𝑇组测试数据。

接下来有𝑇行，每行有2个整数，分别为𝐿、𝑅，表示大魔王能使用的左右括号数目(0 ≤ 𝐿,𝑅 ≤
100000)。

Output

输出一个整数表示最大的“能量守恒”的非空子串个数。

Sample Input

3

1 0

1 1

3 2
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Sample Output

0

1

3
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