
2025 ICPC 国际大学生程序设计竞赛亚洲区域赛（沈阳站） 2025年11月16日

Problem A. 平平平方方方王王王国国国

在平方王国中，有 n 名标号从 1 到 n 的居民各自生活在高高的石柱上。第 i 名居民的石柱高度是距离
地面向上

(
i+ b

a

)2
单位。

由于每个人都生活得如此高，拜访邻居的唯一方式是使用梯子。王国为每对居民都建造了一个梯子。每
个梯子的长度正好是连接的两个柱子之间高度之差的绝对值。

总共有 n(n−1)
2 个梯子，管理它们变得困难。你需要找出按长度升序排列的第 k 个梯子的长度。这些信

息将帮助王国计划维修、配送和社区活动。

Input

仅有的一行包含四个整数 n (2 ≤ n ≤ 1012)、k (1 ≤ k ≤ min
{

n(n−1)
2 , 1012

}
)、a (1 ≤ a ≤ 106) 和 b

(0 ≤ b ≤ 1012)。

Output
输出一行包含两个整数 p 和 q，表示按长度升序排列的第 k 个梯子的长度可以表示为 p

q，其中 p 和 q 是

两个整数 (p ≥ 0, q ≥ 1, gcd(p, q) = 1)，其中 gcd(p, q) 是 p 和 q 的最大公约数。

Examples
standard input

3 1 3 1

standard output
11 3

standard input
3 2 3 1

standard output
17 3

standard input
3 3 3 1

standard output
28 3

standard input
1414215 1000000000000 1000000 1000000000000

standard output
4823373069559 1
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Problem B. 出出出 Bug 的的的绘绘绘画画画软软软件件件 I

耳廓狐亚砜是一名喜欢在闲暇时间创作数字艺术的码农。在调了一整天的 Bug 后，他已精疲力尽，但当
他像往常一样打开绘画软件时，却不曾想软件本身在最近一次更新后也充斥着 Bug，一个主要问题是：
软件在他每编辑一个像素时都会明显卡顿。

该绘画软件将画布视作一个有序的图层栈。每个图层是一个 n 行、m 列的像素网格，每个像素拥有一个
在 {0, 1, . . . , nm} 范围内的可见值，其中 0 表示透明，正数值则为 nm 种不同颜色的标识符。由于图层
之间可能存在遮挡，在任意位置上，合成图像的可见值等于所有图层中最顶层的非透明像素的可见值；
如果该位置上的所有图层均是透明像素，则可见值为 0。

亚砜已经确切地想好了他要画什么：一个由可见值矩阵 (pi,j)n×m 表示的目标图像。为了尽快画完，他
希望最小化由软件 Bug 造成的总“卡顿代价”。从没有任何图层的状态开始，亚砜可以执行以下操作任意
次：

• 创创创建建建图图图层层层：免费在顶部插入一个新图层，并将其初始化为一个纯色图层（每个像素设为同一种所
选颜色 c (1 ≤ c ≤ nm)），或初始化为空图层（每个像素均为透明）；

• 画画画笔笔笔工工工具具具：花费 a 将任一图层的任一单个像素设置为任一种所选颜色 c (1 ≤ c ≤ nm)；

• 橡橡橡皮皮皮工工工具具具：花费 b 将任一图层的任一单个像素变为透明。

请帮助亚砜确定所需的最小总代价，使得经过操作后合成图像与目标图像匹配，即两张图像在对应位置
的可见值相等。

Input
输入的第一行包含一个整数 T (1 ≤ T ≤ 105)，表示测试数据的组数。对于每组测试数据：

第一行包含四个整数 n、m (1 ≤ n,m ≤ 500)、a 和 b (1 ≤ a, b ≤ 106)，分别表示图像的尺寸、使用画笔
工具的代价和使用橡皮工具的代价。

接下来 n 行的第 i 行包含 m 个整数 pi,1, pi,2, . . . , pi,m (0 ≤ pi,j ≤ nm)，其中 pi,j 表示目标图像在第 i
行、第 j 列上的可见值。

保证所有测试数据中 nm 的和不超过 106。

Output
对于每组数据，输出一行包含一个整数，表示最小总代价。

Example
standard input standard output

3
1 2 3 2
0 1
2 2 1 1
1 0
2 3
3 3 5 3
2 4 4
4 1 4
4 4 2

2
3
11

Note
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对于样例的第一组测试数据，亚砜可以先创建颜色为 1 的图层，再花费 b = 2 的代价将第一行、第一列
上的像素变为透明。
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Problem C. 出出出 Bug 的的的绘绘绘画画画软软软件件件 II

这这这是是是一一一道道道通通通信信信题题题。。。

呃……在挺过了 Problem B. 出出出 Bug 的的的绘绘绘画画画软软软件件件 I 中那噩梦般的卡顿之后，亚砜很快又遇到了一个更
严重的 Bug — 他的绘画软件会把任意彩色图像都以黑白格式保存。

这里，彩色图像支持标号为 1 到 m 的 m 种不同颜色，并可看成一个长度为 3m、由颜色标号构成的
序列，其中每种颜色都恰恰恰好好好出出出现现现三三三次次次。黑白图像仅支持标号为 0 的黑色和标号为 1 的白色，并可看成
一个二进制序列。在保存彩色图像时，软件会选择 S = {1, 2, . . . ,m} 的一个非空二划分 (S0, S1)（即
S0 ∪ S1 = S、S0 ∩ S1 = ∅，且 S0 与 S1 均非空）并通过将 S0 中的每种颜色映射为 0、将 S1 中的每种
颜色映射为 1 的方式，将原始序列转换为一个等长的二进制序列。得到的二进制序列将作为保存后的黑
白图像。

为了智取这个 Bug，亚砜想要创作 n 张彩色图像，它们分别具有 1 到 m 范围内的整数特征值
x1, x2, . . . , xn（值可能重复）。你的任务是帮助亚砜设计这些彩色图像，使得每张图像的特征在颜
色信息丢失后仍然可被识别。更具体地，第 i 张彩色图像 (1 ≤ i ≤ n) 必须满足无论何种非空二划分
(S0, S1) 被选择，其特征值 xi 一定能从保存后的黑白图像中恢复出来。

为了检验你设计的正确性，你的程序将在每个测试点上被被被运运运行行行两两两次次次：第一次用于构造 n 张彩色图像，第
二次用于从 n 张黑白图像中恢复原始特征值。第二次运行将会收到 n 个二进制序列，这些序列正是由你
第一次运行时输出的 n 个序列经过各自独立的非空二划分映射得到的。除此之外，第二次运行将不会收
到来自第一次运行的任何额外信息。如果你对每张黑白图像都能正确地恢复出其对应的特征值，则你的
解决方案通过此测试点。

注意，采用的二划分是不可预测的，并且可能自自自适适适应应应于你的设计，具有相同特征值的彩色图像可能会采
用不同的二划分。

Input
第一行包含三个整数 op (op ∈ {1, 2})、n 和 m (2 ≤ n,m ≤ 5× 105, nm ≤ 106)，分别表示程序的第几次
运行、彩色图像的数量和不同颜色的数量。保证 n 和 m 在两次运行中保持一致。

如果 op = 1，你的程序必须构造彩色图像。接下来 n 行，其中第 i 行包含一个整数 xi (1 ≤ xi ≤ m)，
代表将设计的第 i 张图像的特征值。

如果 op = 2，你的程序必须恢复特征值。接下来 n 行，每行描述一张黑白图像，即每行包含 3m 个由空
格隔开的、取值 0 或 1 的整数，构成一个从你某张设计的彩色图像得到的二进制序列。这 n 个序列将以
任任任意意意顺顺顺序序序给出，不一定对应第一次运行时特征值给出的顺序。

Output
如果 op = 1，输出 n 行，其中第 i 行描述针对输入中第 i 个特征值 xi 设计的彩色图像。每行包含 3m
个由空格隔开的整数。每行的序列必须是一张合法的彩色图像，即从 1 到 m 的各整数恰好出现三次的
序列。

如果 op = 2，输出 n 行。对于输入中给定的 n 个二进制序列的每一个，输出一行包含一个整数，表示
从该图像中恢复的原始特征值。你输出的顺序必须对应这些二进制序列在输入中的顺序。

Example
standard input standard output

1 2 3
1
2

1 1 1 2 2 2 3 3 3
1 2 3 1 2 3 1 2 3

2 2 3
1 1 0 1 1 0 1 1 0
0 0 0 1 1 1 0 0 0

2
1

Page 5 of 26



2025 ICPC 国际大学生程序设计竞赛亚洲区域赛（沈阳站） 2025年11月16日

Note
示例展示了某个解决方案在样例数据中的两次运行。

第一次运行采用了一个简单（对一般情况不正确）的策略：特征值 1 被设计成三个相同颜色的连续段，
特征值 2 被设计成三种不同颜色的循环结构。

第二次运行中，第一个二进制序列（来自二划分 (S0 = {3}, S1 = {1, 2})）可通过辨识其循环结构恢复出
特征值 2，第二个二进制序列（来自二划分 (S0 = {1, 3}, S1 = {2})）可通过辨识其连续段恢复出特征值
1。由于评测机以交换顺序提供了这两个序列，输出为先 2 再 1。
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Problem D. LED 显显显示示示器器器翻翻翻新新新

你有一个能够显示 n 位整数的 LED 显示器，每位数字均采用标准的 7 段显示布局。

开始时，每个数字块中的 7 个数字段可能处于三种状态之一：

• 正常（用 ‘W’ 表示）：表现正确，即根据显示的数字点亮或熄灭；

• 常亮（用 ‘1’ 表示）：无论显示什么数字，始终点亮；

• 常灭（用 ‘0’ 表示）：无论显示什么数字，始终熄灭。

你可以翻新最多 k 个数字段，也就是转换最多 k 个数字段为正常状态。你需要最大化可以正确显示的整
数数量，并计算得到最大值的方案数。请注意，你可以翻新开始时就处于正常状态的数字段，每个数字
段最多可以被翻新一次，两种翻新方案不同当且仅当存在至少一个数字段在一种方案中被翻新而在另一
种方案中未被翻新。

一个整数被正确显示当且仅当：

• 除非整数恰好为 0，否则不能有前导零；

• 在显示器上右对齐：如果整数有 d (1 ≤ d ≤ n) 位，则仅使用最右侧的 d 个数字块，最左侧的
(n− d) 个块应留空且不显示任何内容；

• 对于每个使用的 d 个数字块，当正常段显示该数字的正确状态且故障段保持其状态时，所有 7 个
数字段都符合目标数字的显示模式。

Input
输入的第一行包含一个整数 T (1 ≤ T ≤ 100)，表示测试数据的组数。对于每组测试数据：

第一行包含两个整数 n (1 ≤ n ≤ 9) 和 k (0 < k < 7n)，表示 LED 显示器可以显示的数字位数，以及你
可以翻新的数字段数量。

接下来的 7 行每行包含一个恰好 (5n− 1) 个字符的字符串，以 ASCII 图像的形式描述 LED 显示器的初
始状态。

显示器由 n 个数字块组成，每个占用 4 列，由单列间隙分隔。所有数字段由两个相同的字符 ‘W’、‘0’ 或
‘1’ 表示，所有其他位置用字符 ‘.’ 填充，仅用于格式化。有关详细信息，请参见示例输入和说明。

Output
对于每组测试数据，输出一行包含两个整数，表示通过翻新最多 k 个数字段时可以正确显示的整数的最
大数量，以及得到最大值的方案数。
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Example
standard input

2
3 2
.00...00...00.
0..0.0..0.0..1
0..0.0..0.0..1
.00...00...00.
0..W.0..0.0..1
0..W.0..0.0..1
.00...00...00.
9 62
.WW...WW...WW...WW...WW...WW...WW...WW...WW.
W..W.W..W.W..W.W..W.W..W.W..W.W..W.W..W.W..W
W..W.W..W.W..W.W..W.W..W.W..W.W..W.W..W.W..W
.WW...WW...WW...WW...WW...WW...WW...WW...WW.
W..W.W..W.W..W.W..W.W..W.W..W.W..W.W..W.W..W
W..W.W..W.W..W.W..W.W..W.W..W.W..W.W..W.W..W
.WW...WW...WW...WW...WW...WW...WW...WW...WW.

standard output
2 23
1000000000 9223372036854775807

Note
在以 ASCII 图像的形式描述 LED 显示器的每个数字块中，数字段的分布如下：

段段段 部部部分分分 位位位置置置（（（行行行，，，列列列）））

0 顶部水平段 (1, 2), (1, 3)
1 左上竖直段 (2, 1), (3, 1)
2 右上竖直段 (2, 4), (3, 4)
3 中间水平段 (4, 2), (4, 3)
4 左下竖直段 (5, 1), (6, 1)
5 右下竖直段 (5, 4), (6, 4)
6 底部水平段 (7, 2), (7, 3)

数字 0, 1, 2, . . . , 9 的显示模式（‘1’ = 点亮，‘0’ = 熄灭）如下：

数数数字字字 模模模式式式（（（段段段 0, 1, 2, . . . , 6））） 解解解释释释

0 1110111 除了中间段

1 0010010 右上段和右下段

2 1011101 顶部、右上、中间、左下、底部段

3 1011011 顶部、右上、中间、右下、底部段

4 0111010 左上、右上、中间、右下段

5 1101011 顶部、左上、中间、右下、底部段

6 1101111 除了右上段

7 1010010 顶部、右上、右下段

8 1111111 所有段

9 1111011 除了左下段
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Problem E. 出出出奇奇奇制制制胜胜胜

你正在玩一款知名卡牌游戏。有 2n 张标号为 1 到 2n 的不同卡牌，它们被均匀随机地洗牌并叠成一副
牌堆。你抽取牌堆顶部的 n 张牌作为你的起始手牌，而牌堆中剩余牌的顺序对你是不不不可可可见见见的。每一轮，
你从手牌中任选一张牌打出，即将其置于牌堆底部然后抽取当前牌堆顶部的牌，你的手牌数量从而保持
为 n。

你有 m 个任务需要按顺序完成：第 i 个任务要求你打出标号为 ai 的牌，并且该任务只有在第 (i− 1) 个
任务完成后才会被激活（第一个任务除外，它初始就是激活的）。在第 i 个任务被激活之前打出标号为
ai 的牌不不不计计计入入入第 i 个任务的完成进度。你事先知道完整的 a1, a2, . . . , am（值可能重复）。

假设你采取最优的纯策略，请计算在初始洗牌随机的情形下完成全部 m个任务所需轮数的最小期望值，
对 998 244 353 取模。

形式化地，纯策略指的是在每轮选择打出的牌仅取决于可观测的历史，且相同的已知信息（初始手
牌、过去每轮分别打出及抽到的牌、任务完成状态）会确定性地导致你打出相同的牌。对于一个纯策
略 σ 和一个初始洗牌 π，记 fσ(π) 为遵循 σ 时完成全部 m 个任务所需的轮数；需要计算的值等于
(minσ E[fσ(π)]) mod 998 244 353，其中期望 E[·] 是在所有 (2n)! 种可能的初始牌堆排列的均匀分布上计
算的。

Input
输入的第一行包含一个整数 T (1 ≤ T ≤ 1 000)，表示测试数据的组数。对于每组测试数据：

第一行包含两个整数 n 和 m (2 ≤ n ≤ 5 000, 1 ≤ m ≤ 2× 105)。

第二行包含 m 个整数 a1, a2, . . . , am (1 ≤ ai ≤ 2n)。

保证所有测试数据中 n 的总和不超过 5 000，且所有测试数据中 m 的总和不超过 2× 105。

Output
对于每组测试数据，由于轮数的最小期望值能被表示为一个最简分数 p

q，你只需在一行中输出一个整数

r 满足 0 ≤ r < 998 244 353 和 r · q ≡ p (mod 998 244 353)，可以证明这样的 r 存在且唯一。

Example
standard input standard output

3
2 1
1
3 7
2 5 1 2 6 2 1
1000 2
1116 1116

249561090
299473317
748684517

Note
对于样例的第一组测试数据，一个最优的纯策略是：如果标号为 1 的牌在你的初始手牌里，立即
将其打出；否则重复打出任意牌直到你抽到了它并将其在下一轮打出。因此轮数的最小期望值为
1
2 × 1 + 1

4 × 2 + 1
4 × 3 = 7

4。
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Problem F. 友友友谊谊谊地地地久久久天天天长长长

耳廓狐亚砜建造了一个迷宫，并邀请了他的两位朋友 Alice 和 Bob 来尝试。这个迷宫可以被抽象为一个
包含 n 个顶点和 m 条边的简单连通无向图，其中 Alice 和 Bob 从两个不同的指定顶点出发。

在任何玩家移动之前，亚砜必须为每条无向边选择一个方向，从而将迷宫变成一个有向图。然后，为了
找到彼此，两名玩家在定向后的迷宫里分回合移动。在每个回合中，他们同时、独立地行动，既不留下
标记也不进行交流；而是采用 “最无脑” 的策略：

• 如果一名玩家当前所在的顶点有一条或多条出边，他们会任意地沿着一条出边移动到相邻的顶
点；

• 否则，如果他们当前所在的顶点没有出边，他们会停留在该顶点。

亚砜对自己的迷宫设计技巧感到自豪，他想要为通道定向，使得 Alice 和 Bob 永远不会相遇。给定该无
向图以及 Alice 和 Bob 的起始顶点，请帮助亚砜为每条边定向，使得无论 Alice 和 Bob 在每个回合中如
何选择，他们都永远不会在任何回合结束时位于同一个顶点。如果这样的定向方案不存在，请报告这一
点。

Input
输入的第一行包含一个整数 T (1 ≤ T ≤ 1 000)，表示测试数据的组数。对于每组测试数据：

第一行包含四个整数 n (2 ≤ n ≤ 300)、m (n− 1 ≤ m ≤ n(n−1)
2 )、x 和 y (1 ≤ x, y ≤ n, x ̸= y)，分别表

示迷宫的点数、边数，以及 Alice 和 Bob 的出发顶点。

接下来 m 行每行包含两个整数 u 和 v (1 ≤ u, v ≤ n)，描述一条连接顶点 u 和 v 的无向边。保证给定图
是连通的并且不含自环或重边。

保证有至多 1 组测试数据满足 n 大于 30。

Output
对于每组测试数据：

如果可以定向所有边使得 Alice 和 Bob 永远无法在任一回合结束时占据同个顶点，在第一行中打印
“Yes”（没有引号）。

接下来 m 行，每行包含两个整数 u′ 和 v′ (1 ≤ u′, v′ ≤ n)，描述一条从 u′ 到 v′ 的有向边。无序对
(u′, v′) 必须对应输入里一条存在的无向边。你可以以任意顺序打印这些有向边。

如果不存在合法的定向方案，输出一行包含 “No”（没有引号）。
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Example
standard input standard output

3
5 4 2 4
1 2
2 3
3 4
4 5
5 7 1 2
1 2
2 3
3 4
4 5
1 5
3 5
1 4
2 1 1 2
1 2

Yes
2 1
3 2
3 4
4 5
Yes
1 2
2 3
3 4
4 1
5 1
5 3
5 4
No

Note
对于样例的第一组测试数据，一个合法的定向方案如下。在第一个回合，Alice 必须从顶点 2 移动到顶
点 1，而 Bob 必须从顶点 4 移动到顶点 5。此回合后，两名玩家都处于没有出边的顶点，并将永远停留
在那里，因此永远不会相遇。

对于样例的第二组测试数据，一个合法的定向方案如下。两名玩家都被限制在环 1 → 2 → 3 → 4 → 1
中。由于他们每回合都在环上前进一格，Alice 将始终落后 Bob 一步，因此永远不会相遇。

对于样例的第三组测试数据，只有一条边连接两个顶点，若将其定向为 1 → 2，则会迫使 Alice 移动到
Bob 所在的顶点，而若将其定向为 2 → 1，则会迫使 Bob 移动到 Alice 所在的顶点。由于总有一名玩家
会移动到另一名静止玩家所在的顶点，因此无论如何定向，相遇都是不可避免的。
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Problem G. 碰碰碰撞撞撞伤伤伤害害害

在一个基于二维物理的电子游戏中，两个角色 P 和 Q 在战场上移动。每个角色由一个凸多边形表示，
该多边形作为其碰撞箱。当两个碰撞箱重叠时，游戏计算它们交集的面积作为碰撞伤害。

然而，由于竞技场中不可预测的风向，角色 Q 可以被任意平移向量 t = (tx, ty) 位移，但它不能旋转或
翻转。你需要计算当 Q 被均匀且随机放置以确保它与 P 实际发生碰撞，即它们的交集具有正面积，的
前提下的期望碰撞伤害。

更正式地，定义 f(t) 为表示角色 P 的多边形与沿着 t 平移后的表示角色 Q 的多边形之间的交集面积。
设 D ⊆ R2 为所有使得 f(t) > 0 的平移向量 t 的集合。可以证明 D 具有正面积，记为 |D|。你需要计
算 1

|D|
∫∫
D

f(t) dt。

Input
输入的第一行包含一个整数 T (1 ≤ T ≤ 300)，表示测试数据的组数。对于每组测试数据：

• 第一行包含两个整数 n 和 m (3 ≤ n,m ≤ 1 000)，分别表示两个凸多边形的顶点数量。

• 接下来 n 行，每行包含两个整数 x 和 y (−104 ≤ x, y ≤ 104)，给出表示角色 P 的多边形的顶点坐
标 (x, y)。

• 接下来 m 行，每行包含两个整数 x 和 y (−104 ≤ x, y ≤ 104)，给出表示角色 Q 的多边形的顶点坐
标 (x, y)。

• 保证凸多边形的顶点是按逆时针顺序给出的，并且任意三个顶点不共线。

保证所有测试数据中 n 的总和以及 m 的总和都不超过 1 000。

Output
对于每组测试数据，输出一行包含一个实数，表示期望碰撞伤害。

如果你的答案的绝对误差或相对误差不超过 10−6，则将被视为正确。更正式地，假设你的输出为 a，标
准答案为 b，当且仅当 |a−b|

max(1,|b|) ≤ 10−6 时，你的输出会被接受。

Example
standard input standard output

2
3 3
0 0
1 0
0 1
0 0
1 0
0 1
3 3
0 0
1 0
0 1
0 1
1 0
1 1

0.083333333333
0.125000000000
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Problem H. 可可可爱爱爱的的的杨杨杨图图图计计计数数数

杨图是一个有限的单元格集合，单元格排列成左对齐的若干行，且行长按顺序非递增。它可以被一个满
足 λ1 ≥ λ2 ≥ · · · ≥ λr ≥ 1 的无序整数分拆 λ = (λ1, λ2, . . . , λr) 唯一地表示。其中，r 对应杨图的行数，
而 i = 1, 2, . . . , r 时 λi 对应第 i 行的单元格数量。

一个杨图 λ 的共轭是另一个杨图，它是通过将原图的行和列进行转置得到的，并由共轭分拆 λT 表示。
具体来说，如果 λ有 c = λ1 列，那么 λT = (µ1, µ2, . . . , µc)，其中 j = 1, 2, . . . , c时 µj = |{ i : λi ≥ j }|。
对于 λ中位于第 i行、第 j 列的单元格，我们将锚定于 (i, j)的子图定义为 λ中所有满足 x ≥ i且 y ≥ j
的单元格 (x, y) 的集合。容易看出，当我们将 (i, j) 视为其左上角时，这个集合本身也是一个杨图。

我们将一个杨图 λ 的可爱度定义为从 λ 出发，通过任意（可能为零）次执行下述操作所能得到的不同杨
图的数量。操作过程如下：选择当前杨图中的任意一个单元格 (i, j)，取出锚定于 (i, j) 的子图，将其替
换为它的共轭并锚定在同一位置。当且仅当操作后整体的单元格集合仍然构成一个合法的杨图时，该操
作才被允许；否则，该操作将被禁止并撤销，如下图所示。

给定一个非递增的正整数序列 a1, a2, . . . , an。对于每个 i = 1, 2, . . . , n，你需要计算杨图 λ(i) 的可爱度，
对 998 244 353 取模，其中 λ(i) = (a1, a2, . . . , ai)。

Input
第一行包含一个整数 n (1 ≤ n ≤ 106)，代表给定序列的长度。

第二行包含 n 个整数 a1, a2, . . . , an (1 ≤ ai ≤ n)。保证 a1 ≥ a2 ≥ · · · ≥ an。

Output
输出 n 个整数，由空格隔开，其中第 i 个整数代表杨图 λ(i) 的可爱度，对 998 244 353 取模。

Example
standard input standard output

3
3 2 1

2 3 1

Note
对于样例：

• 从 λ(1) 出发所能得到的不同杨图有 (3) 和 (1, 1, 1);

• 从 λ(2) 出发所能得到的不同杨图有 (3, 2)、(3, 1, 1) 和 (2, 2, 1);

• 从 λ(3) 出发所能得到的唯一杨图是 (3, 2, 1) 本身.
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Problem I. 志志志愿愿愿者者者模模模拟拟拟器器器

在一场 ICPC 比赛中，有多个题目，且比赛持续时间较长。总共有 n 个正确提交，每个提交都代表一个
队伍对某道题目的成功解答。当一个队伍对某道题目提交并通过时，我们称该队伍解决了该题目。需要
注意的是，如果一个队伍对同一道题目有多个正确提交，只有第一次的提交才被视为首次解决该题目。

你需要根据以下规则判断每个提交是否需要发放气球：

• 在封榜前（提交时间 < 240 分钟）：一个队伍首次解决某道题目时，为该队发放对应题号的气
球。

• 在封榜后（提交时间 ≥ 240 分钟）：一个队伍首次解决某道题目时，仅当该队伍截至目前获得的
气球总数严严严格格格少少少于于于 3 个时，才为该队发放对应题号的气球。

Input
输入第一行包含 n (1 ≤ n ≤ 5 000)，表示正确提交的数量。

接下来 n 行按时间顺序描述这些提交。每行包含三个整数 a (1 ≤ a ≤ 410)、b (1 ≤ b ≤ 13) 和 c
(0 ≤ c < 300)，分别表示队伍编号、题目编号和提交时间（分钟）。保证提交时间单调不降。

Output
对于每个提交，如果需要发放对应题目的气球，则输出该题目编号，否则输出 0。

Example
standard input standard output

8
1 1 10
1 2 20
1 3 30
1 4 250
1 5 260
1 6 270
1 7 280
2 1 290

1
2
3
0
0
0
0
1
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Problem J. 时时时痕痕痕回回回响响响

公元3142年，在土星环深处，人类大崩溃前最后的记忆档案被封存在 “时痕密库” 之中。密库的入口由
“回响转盘” 守护，这是一种由量子纠缠驱动的锁具，由一排共 n 个时相环组成。每个时相环显示一个 0
到 m− 1 之间的整数值，表示其与宇宙节律的同步相位。初始时，第 i 个环显示的值为 ai。

回响转盘只能通过 “共振调谐” 进行调整，规则如下：

• 在一次操作中，你可以选择任意相位值 x ∈ [0,m)，并将当前所有显示 x 的时相环同时进行如下调
谐之一：

– 向前调谐：x → (x+ 1) mod m，或

– 向后调谐：x → (x− 1) mod m。

• 此操作会影响整个转盘中所有当前相位为 x 的环，与它们的位置无关。

密库的智能守护者 “回响之灵” 会发出 q 次诊断试炼。每次试炼以查询 (l, r, v) 的形式给出，询问将位置
l 到 r（含）之间的所有时相环调整至相位 v 所需共振调谐的最少次数。

所有试炼均为假设性操作。每次查询均假设转盘从原始初始状态开始，且任何试炼都不会实际改变转盘
的状态。作为最后一位量子档案师，你的职责是高效地回答全部 q 次查询。

Input
第一行包含三个整数 n、q (1 ≤ n, q ≤ 2× 105) 和 m (1 ≤ m ≤ 109)。

第二行包含 n 个整数 a1, a2, . . . , an (0 ≤ ai < m) ，表示每个时相环的初始相位。

接下来的 q 行，每行包含三个整数 l、r (1 ≤ l ≤ r ≤ n) 和 v (0 ≤ v < m)，描述一次诊断试炼。

Output
对于每个查询，输出一行包含一个整数，表示在转盘从初始状态出发、且各查询互不影响的前提下，将
区间 [l, r] 内所有环调整为相位 v 所需的最少操作次数。

Example
standard input standard output

4 6 7
2 0 2 5
1 4 3
2 4 6
1 3 1
1 3 5
3 4 0
3 3 2

5
4
2
4
4
0
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Problem K. 接接接力力力跳跳跳

有 n 只编号为 1 到 n 的青蛙，它们各自最初位于笛卡尔平面上的一个整点坐标处。一次外部的扰动突
然刺激了其中一只青蛙，引发了一场连锁反应，青蛙们将根据以下规则行动。

当青蛙 i (1 ≤ i ≤ n) 被刺激时，它可以选择：

• 跳向某只其它的青蛙 j (1 ≤ j ≤ n, j ̸= i)，并瞬间落在其当前位置关于青蛙 j 当前所在点的对称点
上（如果跳跃前青蛙 i 与青蛙 j 位置重合，则它会落在重合点上）；紧接着这次跳跃之后，青蛙 j
会成为下一只、也是唯一一只被刺激的青蛙；

• 或者停在原地，此时所有跳跃结束，不再有青蛙被刺激。

一只青蛙可能会在不同时刻被多次刺激，而有些青蛙可能永远不会被刺激。

你观察到第一只被刺激的青蛙编号为 s，但跳跃次数太多，你无法捕捉到整个过程。幸运的是，你
认识每一只青蛙，所以你记录下了它们的初始位置 P1, P2, . . . , Pn 以及所有跳跃结束后的最终位置
Q1, Q2, . . . , Qn。你还注意到，所有的初始位置两两两两两两不不不同同同，并且最终位置也两两两两两两不不不同同同。

设 t 为最后一只被刺激的青蛙的编号，即被刺激时选择停在原地，之后不再有跳跃发生的青蛙。请你找
出 t。

Input
第一行包含两个整数 n (2 ≤ n ≤ 105) 和 s (1 ≤ s ≤ n)，分别表示青蛙的个数和第一只被刺激的青蛙的
编号。

接下来 n 行的第 i 行包含四个整数 pxi、pyi、qxi 和 qyi (−109 ≤ pxi, pyi, qxi, qyi ≤ 109)，其中
Pi = (pxi, pyi) 和 Qi = (qxi, qyi) 代表青蛙 i 在平面里的初始和最终位置。

保证所有初始位置 P1, P2, . . . , Pn 互不相同。所有最终位置 Q1, Q2, . . . , Qn 也互不相同，并且对应某个
符合上述规则、至多 2× 105 次刺激的刺激序列。

Output
输出一个整数 t，表示最后一只被刺激的青蛙的编号。

Example
standard input standard output

3 1
6 3 2 3
4 3 2 1
3 4 1 6

1

Note
样例中对应的刺激序列为 [1, 2, 3, 2, 1]。
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Problem L. 狮狮狮子子子座座座

在数字逻辑已然超脱于二进制的未来，一种被称为三色逻辑的全新信号处理系统已成为标准。该系统分
两类定义了的四种基本状态：

• 有有有色色色：有三种不同的有色状态，分别表示为 R (红色)、G (绿色) 和 B (蓝色)。每种有色状态都可
作为一种可区分的 “开” 状态，类似于传统逻辑中的 1 信号。

• 无无无色色色：唯一的无色状态表示为 ∗ (透明)。它可作为一种 “关” 状态，类似于传统逻辑中的 0 信号。

耳廓狐亚砜正在设计一款基于三色逻辑技术的计算设备，其名为 Leo（狮子座）。它采用简单的组合逻
辑结构，因此我们可以将其视为一个有向无环图，其中每个节点都持有一个来自集合 {R,G,B, ∗} 的状
态。在将机器的输入规模固定为 n 后，该图按如下方式构造：

• 节点 1, 2, . . . , n 是输入节点，其状态将作为机器的输入给出。输入节点没有前驱。

• 节点 n+ 1, n+ 2, . . . , n+m 是内部节点，其状态由两个前驱的状态计算得出。每个内部节点的两
个前驱可以相同，且从标号严格小于其自身标号的节点中选择。为保证机器的运行速度，m (内部
节点的数量) 不不不得得得超超超过过过 6n。

• 内部节点 n+m 同时也是唯一的输出节点，其状态即为机器的输出。

每个内部节点都恰好是以下两种类型之一，具体取决于它如何组合其两个前驱的信号：

• 三三三色色色 AND：若其前驱的状态相同，则自身状态也为该状态。若状态不同，则自身状态为 ∗。

• 三三三色色色 OR：若其前驱的状态相同，则自身状态也为该状态。若一个前驱的状态为 ∗ 而另一个为有
色状态，则自身状态为该有色状态。若两个前驱的状态不同且均为有色状态，则自身状态为与这
两个状态都不同的那个有色状态。

一切准备就绪，现在让我们规定 Leo 的预期功能。给定的 n 个输入节点的状态将保证其中至少包含一个
R、一个 G 和一个 B，而 ∗ 可能出现任意次数（包括零次）。对于每一个这样的输入，输出节点 n+m
的状态必须与从节点 1 到节点 n 考察输入节点时遇遇遇到到到的的的第第第三三三种种种不不不同同同的的的有有有色色色状状状态态态相同（忽略所有 ∗）。
换言之，在 R、G、B 中，它必须输出那个首次出现位置标号最大的有色状态。

给定机器固定的输入规模 n，请您完成内部节点的设计，即指定内部节点的数量以及每个内部节点的类
型和其前驱。

为了检验你设计的正确性，对于每个测试点，评测机将生成
⌊
107

n

⌋
组合法的输入用例，并依次作为你的

机器的输入。若在所有输入用例中，你的机器的输出始终符合 Leo 的预期功能，则你的解决方案通过此
测试点。

Input
仅有的一行包含一个整数 n (3 ≤ n ≤ 105)，表示输入节点的个数。

Output
第一行中输出一个整数 m (1 ≤ m ≤ 6n)，表示你的设计里内部节点的数量。

然后输出 m 行，第 i 行包含一个字符 ti (ti ∈ { ‘&’ , ‘|’ }) 和两个整数 ui 和 vi (1 ≤ ui, vi < n+ i)，表示
内部节点 n+ i 的类型及其两个前驱的标号。其中 ‘&’ 代表三色 AND 类型，‘|’ 代表三色 OR 类型。

若存在多种设计方案，你可以输出任意一种。注意，你不需要最小化 m 的值。
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Example
standard input standard output

4 5
| 1 2
& 3 5
| 4 6
& 4 7
| 6 8

Note
可以证明，对于 n = 4 的任意合法输入，样例中给出的设计总能找到遇到的第三种不同的有色状态。例
如，下图展示了机器对输入 “RGRB” 的计算过程：

下图展示了机器对输入 “BRG∗” 的计算过程：
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Problem M. 大大大结结结局局局？？？

在 2025 年《英雄联盟》S15 全球总决赛中，T1 战队与 KT 战队鏖战五局，最终 T1 以 3:2 的比分战胜
KT，成功夺冠。这场比赛意义非凡，诞生了多项新的历史纪录。

作为 T1的核心中单，Faker选手在此次夺冠后，个人职业生涯的 S赛冠军数已达到 6次，这让他 “英雄
联盟第一人” 的地位更加无可撼动。除了 Faker，队内的 Oner、Gumayusi 和 Keria 也一同实现了 S 赛
的三连冠伟业。同时，新加入的上单选手 Doran 也凭借此次冠军，填补了个人荣誉的空白，首度加冕全
球总决赛冠军。

而 LPL赛区的征程充满戏剧性。赛前被寄予厚望的 BLG战队在瑞士轮首轮便爆冷输给北美战队 100T，
随后在关键的出线战中不敌 TES，作为一号种子止步十六强，成为本届赛事的一大冷门。TES 在半决
赛中被 T1 3:0 横扫，LPL 赛区无缘总决赛。LPL 是否迎来了大结局？

当我们回顾这两支决赛队伍的旅程，一切都始于那生死攸关的淘汰赛阶段。八队单败淘汰赛制规定，各
支队伍根据其在瑞士轮阶段的表现被分配至赛程表中，进入逐轮的一对一鏖战，败者立即面临淘汰。整
个赛程共分三轮：四分之一决赛由八支队伍决出四强，半决赛由这四支队伍决出双雄，决赛再从这两支
队伍中加冕一位无上的冠军。

在 S16 中，我们的 1 号队伍能否夺冠呢？请你找到队伍 1 赢得整个锦标赛的最大概率。

更具体地，有 8 支队伍参加一场单败淘汰制锦标赛。每支队伍 i 有两个强度值 ai 和 bi。

在锦标赛开始前，你需要为每支队伍分配 1 到 8 的不同种子。锦标赛采用标准的单败淘汰制对阵格式：

• 第一轮：种子 1 对阵种子 2，种子 3 对阵种子 4，种子 5 对阵种子 6，种子 7 对阵种子 8

• 第二轮：(1, 2) 的胜者对阵 (3, 4) 的胜者，(5, 6) 的胜者对阵 (7, 8) 的胜者

• 第三轮（决赛）：上半区 (1, 2, 3, 4) 的胜者对阵下半区 (5, 6, 7, 8) 的胜者

当两支队伍相互比赛时，种子编号较小的队伍使用其 a 值作为强度，种子编号较大的队伍使用其 b 值作
为强度。如果一支强度为 x 的队伍与一支强度为 y 的队伍比赛，则前者获胜的概率为 x

x+y。

你需要考虑所有可能的队伍种子分配方案，找出队伍 1 赢得整个锦标赛的最大概率。

Input
输入包含 8 行。第 i 行包含两个整数 ai 和 bi（1 ≤ ai, bi ≤ 100），表示队伍 i 的两个强度值。

Output
输出一行包含一个实数，表示队伍 1 赢得锦标赛的最大概率。

如果你的答案的绝对误差或相对误差不超过 10−6，则被认为是可接受的。形式化地说，假设你的输出为
a，评测方的答案为 b，当且仅当 |a−b|

max(1,|b|) ≤ 10−6 时，你的输出被接受。
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Examples
standard input standard output

10 80
20 70
30 60
40 50
50 40
60 30
70 20
80 10

0.329505822460368

100 100
100 100
100 100
100 100
100 100
100 100
100 100
100 100

0.125000000000000
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