
简单的dp题
题目名称 将军棋 gxy的数学题 zkj的黑魔法 mona的舞蹈

可执行文件名 generals math magic dance

输入文件 generals.in math.in magic.in dance.in

输出文件 generals.out math.out magic.out dance.out

结果比较方式 全文比较 全文比较 全文比较 全文比较

题目类型 传统型 传统型 传统型 传统型

注意事项:
1. 比赛使用标准输入输出。
2. 文件名必须使用英文小写。
3. C/C++中函数 main 的返回值类型必须是 int,程序正常结束时返回值必须  

是 0。
4. 评测时采用的机器配置为:Intel Core i53470 3.2 GHz × 2 处理  

器,2GB 内存。上述时限以此配置为准。
5. 特别提醒:评测在 Ubuntu Server 14.04 LTS x64 操作系统上进行,各语  

言的编译器版本以其为准。 GCC 版本目前为 4.8.4。

考试简单,保证能独立思考,严禁交头接耳,弄虚作假!  
AK 了不要大声喧哗,自己去找事做。  
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将军棋



将军棋

题目描述
信息组最近迷上了一款游戏，叫做将军棋。但是 觉得这个游戏太 了于是决定对这个游戏做一

些修改。这个游戏中有 个城市，第 城市中有 个 ， 走过的第一个城市中的所有 会变

成他的 ，第二个城市的所有 会变成他的 。但是由于游戏不允许存在太多的兵，每当他的

或者 超过 个时，就会有 个 或者 萌发想要逃离 的念头，于是一旦有 个 或者

存在时立马就会有 个 或者 离开(即个数立即减去 )而且为了保证游戏平衡，最终 和 的

个数必须相等， 想知道他有多少种方案能使游戏平衡。

输入格式
第一行三个整数  ， ，   
第二个有 个数，第 个数表示第 个城市中有多少个   
接下来的 行每行两个整数  ，  表示 可以从第  个城市走到第  个城市（数据保证 
）

输出格式
一行一个数，表示方案数，由于输出数据可能很大，你只需要输出结果对10^9+7取模的值。

样例

输入样例
4 4 3 
2 2 3 3 
1 2 
2 4 
1 3 
3 4

输出样例
5

数据范围



数据范围
对于20%的数据  ,   
对于40%的数据   ,    
对于60%的数据    
对于100%的数据   , ,

GXY的数学题

题目描述：
众所周知   的数学非常强，每天都会切很多火题，这不， 又来切火题了，题目是这样的，有

人发现一种数非常优美，一个数优美当且仅当他的任意连续三位组成的三位数与任意小于这个三位
数的最大公约数为 ,要求出 位数中有多少个数优美，这么简单的题目， 看一眼就会了，但他懒

得做了，于是，就只好交给你了。

输入格式
一个数 

输出格式
一行一个数，表示  位数中优美数的个数(由于输出数据可能很大，你只需要输出结果对 取

模的值)

样例

输入样例
4

输出样例
204

数据范围



数据范围
对于20%的数据    
对于40%的数据    
对于100%的数据    
对于150%的数据    

(最后50分为附加分，不要求拿。但是如果你足够自信，可以挑战验题人，享受爆踩验题人的乐趣)

zkj 的黑魔法

题目描述：
是某校信息组的一名 ，但他还有另一个身份，他是一个邪恶的黑魔法师，他想用黑魔法掌控

一切，他会很多的黑魔法，有一天，他找到了原来被摧毁的黑暗宗教仪式，这一仪式有 种基本动

作，每种动作都能够让他在第二天获得一定的法力，但每个动作都会消耗一定的法力，这些动作分
别是  
1.双手高举过头,掌心向前,然后双臂缓慢向前旋转。注意旋转过程中不能弯曲;  
2.双手放于腹前,掌心向下,手掌快速上下摆动;  
3……. 
并且 将这一仪式与他的黑魔法结合，他创造出了m种黑魔法，可以将一些动作结合成一个新的动

作，。但是 法力有限，他只有 点法力，并且由于他施展太多魔法可能会被 巨佬发现他的邪

恶心思，他每天只能施展 次魔法，为了能够变得更强大来传播黑魔法，掌控整个信息组， 需要

更多的法力， 想知道他在第二天最多能拥有多少法力，而作为他的跟班，这个任务就交给你了。

输入格式
第一行四个数  ， ， ， ,含义与题目描述一致  

接下来   行，每行两个数，表示动作消耗的法力和第二天  
能回复的法力。  
接下来   行，每行若干个数，表示一个黑魔法，第一个数  
表示结合之后的动作，第二个数是需要结合动作的种数，  
接下来为各种动作的编号。

输出格式
一行一个数，表示  第二天最多能拥有多少法力

输入样例



输入样例
4 2 0 3 
0 0 
0 0 
5 3 
20 15 
3 2 1 2 
4 3 1 2 3

输出样例
18

数据范围
对于30%的数据    
对于另外20%的数据    
对于100%的数据

mona 的舞蹈

题目描述：
是舞蹈队的人，非常喜欢跳舞，有一天他发现一个叫做炫舞的游戏，他立刻就迷上了这个游

戏，游戏中有 个箭头，如果你能“踏中”第 号箭头，你将获得相应的分数  ,否则将被扣除相应的分

数。  
另外，游戏还有一个累计奖励机制：如果踏准次数累计达到 ，并且是在踏中第 个箭头达到的，则

将得到 的奖励分数,累计也将清零，重新开始。所有箭头会构成一颗树，并且当你踏到 号箭头时

就会结束游戏，每个箭头不能重复踏，  那么聪明，当然能踏中所有箭头，但他想知道他最多

能得到多少分。

输入格式
第一行三个个整数 含义与题目描述一致  
第二行有   个整数,表示  的相应分数  
第三行有   个整数,表示  的相应分数  
接下来的  行每行两个整数   和  ，表示  和  间有一条边。

输出格式



输出格式
一行一个整数,为最高分数

样例

输入样例
5 3 5 
8 3 0 3 8 
1 4 1 4 9 
1 5 
4 3 
1 4 
4 2

输出样例

28

数据范围
对于 的数据  ,  
对于 的数据    
对于另外 的数据   中所有分数相等  
对于另外 的数据   中奖励分数为0  
对于 的数据 




