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H. 组合数问题 / Problem

·时 ·间 ·限 ·制： 10.0 秒

·空 ·间 ·限 ·制： 512 MB

【题目背景】

·友 ·情 ·提 ·示： ·本 ·题 ·篇 ·幅 ·较 ·长。

【题目描述】

众所周知，小葱同学擅长计算，尤其擅长计算组合数。

于是现在我们有了一个 N × M 的棋盘，棋盘上有些地方会有障碍物的存在。在棋

盘上有 K 枚棋子，每枚棋子要么属于红队要么属于蓝队。此外，每枚棋子有两个属性

值，第 i 枚棋子的两个属性记为 ai, bi 并且保证 ai ≥ bi。既然有了两支队伍那么小葱同

学就要来玩游戏，这个游戏一共有 R 个回合。每个回合内，每枚棋子会按照如下顺序

进行游戏：

0. 回合开始，记当前是第 H 回合。若现在为游戏的开始时刻，则 H = 1。

1. 对于所有能够移动的棋子，沿着自己当前的方向移动一格。每枚棋子的朝向一定
是上下左右中的一种。如果棋子发现自己不能移动，即前方格子为棋盘外部或者

障碍物，那么则不向前移动，而是将自己的方向旋转一百八十度，即进行向后转

的操作（注意此时转了之后棋子这回合内并不会进行移动）。

2. 对于所有棋子，每个棋子都拥有且仅拥有一种技能。此时所有棋子按照编号从小
到大依次释放技能，如果不能释放技能则跳过。技能总共分为以下几种：

1. 重锤火花（toolihai）：以自身为中心，制造出绚丽的烟花，令人赏心悦目，
无任何效果。

2. 面子之王（faceking）：该棋子充满了面子，所有棋子都要听其号令，使得所
有棋子的方向强制向左（逆时针）转九十度。该技能的效果持续时间为永

久。

3. 头发掉光（onepunch）：头发掉光之后，王队长变得更强了，使该枚棋子
的属性大幅度提升。即若当前棋子 i 的属性为 (ai, bi)，属性的提升值为

v，那么该棋子的属性则变为 (ai + v, bi)。该技能的效果能持续 l 个回合，

若当前回合为 H，则该技能效果会在第 H + l 回合开始的时候消失。若

在技能消失前棋子 i 的属性为 (ai, bi)，则技能效果消失后其属性会变为

(max (ai − v, 0) ,min (bi,max (ai − v, 0)))。注意再该技能效果消失前该技能可

能被再次释放，则多次释放的技能效果叠加，但技能效果消失的时间分开

计算。（详见样例第二组数据）
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4. 拉比哩比（rabiribi）：挥动真正的重锤，制造火花，击退前方扇形区域的所
有敌方单位。该技能所能影响到的范围为前方大小为 v 的扇形区域，所谓

扇形区域可见下图：

从上图我们可以看出，在图的最下方有正在释放技能的棋子，其技能朝向

为上，所以其技能方向也为上。则上方的所有区域则为其技能所影响到的

扇形区域，该扇形区域大小为 5，即 v = 5。注意到棋盘上某些位置会有障

碍物，障碍物的存在会影响到该技能的影响范围。如果一个障碍物存在于

技能范围之内，那么以障碍物开始的处于技能范围内的扇形区域也都不会

受到技能的影响。如上图可见，所有黑色格子的最下方格子即为障碍物的

位置，所有黑色格子即为受到障碍物影响所不能被技能效果影响的格子。

另一方面，击退效果的定义为将受到技能影响效果的棋子沿着技能释放方

向强制移动一格，即从图中 p2 被击退到 p3 的位置。如果被击退方向是障

碍物或者棋盘边界，则按一下规则进行：

• 如果下一位置为障碍物，则被击退到该障碍物后面，即从图中的 p0

击退到 p1。

• 如果下一位置为棋盘外部，如当前在第一行并且要被击退到第零行，
则被击退到第 N 行对应的同一列的位置。

重复以上过程直到被击退到一个不是障碍物和棋盘外部的位置，则该击退

过程结束。（详见样例第一组数据）

5. 退学花火（firework）：退学之后，有了更多的时间来挖坑。使得上一个释放
重锤火花的棋子在接下来 l 回合内无法移动。如果不存在这样的棋子，则使

自己在接下来 l 回合内无法移动。

6. 救乌干达（viuganda）：使用 vim，拯救阵亡的棋子，复活距离自身最远的
阵亡的己方棋子。若己方没有阵亡棋子，则复活对方距离自身最近的阵亡

棋子。如果对方也没有阵亡棋子，则什么也不做。我们这里使用的距离为曼
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哈顿距离，即若第 i 枚棋子处于位置 (xi, yi)，第 j 枚棋子处于位置 (x j, y j)，

那么此时两枚棋子的距离为
∣∣∣xi − x j

∣∣∣+ ∣∣∣yi − y j

∣∣∣。如果同时有多枚棋子距离当
前棋子的曼哈顿距离一样，那么我们选择其中编号最大的棋子即可。棋子

被复活后如果当前回合可以释放技能并且仍然没有被跳过，则会释放技能。

7. 降维打击（2dsaigao）：利用超时空武器，向自己右前方发射动感光波，使
得某个区域内的单位不能释放技能。该动感光波发射之后，遇到棋盘边缘

或者障碍物则会发生方向改变的现象，如下图所示：

中间格子为当前棋子所处的位置，其方向向左。每当该光波会进入一个有

障碍物的格子或者棋盘边缘的时候，该光波就会改变自己的方向顺时针旋

转 90◦。该光波每从一个格子的中心到达另一个格子的中心时我们称该光波

走了 1 的距离。当光波走了 o 的距离之后，光波就会以当前格子为中心发

生爆炸，使得所有距离当前格子曼哈顿距离不超过 v 的棋子在接下来 l 回

合的时间内都不能释放技能，即从现在到第 H + l 回合开始的这段时间内都

不能释放技能。（详见样例第一组数据）

8. 咕咕咕咕（gugugugu）：做人，绝不能普普通通的鸽了别人；要鸽，必须带
着大家一起鸽。该技能效果为使得己方所有当前回合还没有释放技能的棋

子全部跳过技能释放的环节，即使得己方还未释放技能的棋子当前回合不

能释放技能。

9. 反向传播（backward）：让时间暂停，让游戏倒流，让自身回到过去，回到
之前的某个回合。若当前为第 H 回合，该技能效果是回到 l 回合前，则当

前棋子 i 会回到第 H − l 回合。所谓回到第 H − l 回合，即当前棋子的一下
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所有值都会变回第 H − l 回合开始的时候的值：

• 位置及方向。
• 属性。
• 是否存活以及复活时间。
• 受到的技能影响的效果以及剩余时间。

注意此时棋子 i 的技能刷新时间并不会回到第 H − l 回合的时间。（详见样

例第三组数据）（技能刷新时间的规则会在下面说明）

10. 葱之礼赞（hupraise）：葱的到来，使得今天变为了一个神圣的日子，要将红
蓝双方的棋子进行配对。每个红方棋子可以和任何一个蓝方棋子进行配对，

并且每个棋子都最多只能和对面一个棋子进行配对。第 i 枚棋子和第 j 枚

棋子能够配对的条件为两个棋子属于不同阵营并且 ai ⊕ a j 是 3 的倍数（该

符号为异或）。现在每当该技能发动时，你需要求出最多能够配多少对。

·技 ·能 ·刷 ·新 ·规 ·则：对于所有技能，当前为第 H 回合，如果第 i 枚棋子释放了技能，

那么在第 H + zi 回合的时候该技能才回复完毕，才能再次释放技能。如果第 i

枚棋子在当前回合中了一个持续时间为 l 回合的技能，那么该技能的影响将在第

H + l 回合开始的时候消除。对于所有棋子，若其首轮技能回复时间为 fi，技能

回复时间为 zi，则若没有其他棋子的影响，其第一次将在第 fi 回合释放技能，之

后每 zi 回合再次释放技能。

3. 对于棋盘上所有格子，如果一个格子内既有红队棋子又有蓝队棋子，那么此时这
个格子内的棋子便会发生交战。交战的规则如下：

我们规定第 i 枚棋子的战斗力为 (ai
bi
)（该式子等价于 Cbi

ai）。在交战时，每次由红

蓝双方派出己方在这个格子战力最大的棋子进行交战。假设红方派出第 i 枚棋

子，蓝方派出第 j 枚棋子。如果红方蓝方两枚棋子战斗力一样，那么派出的两枚

棋子均阵亡。若战斗力不一样，假设第 i 枚棋子战力更高，那么第 j 枚棋子阵亡，

同时第 i 枚棋子的两个属性变为 max (ai − a j, 0) ,max (bi − a j, 0)。不断重复以上

操作直到一方棋子全部阵亡。若第 i 枚棋子在当前回合即第 H 回合阵亡，那么

第 i 枚棋子会在第 H + ri 回合开始的时候复活。第 i 枚棋子复活之后将其两个

属性将变为游戏开始时候的属性值，并且移除所有当前棋子身上的技能效果，其

移动方向保持阵亡前的移动方向。棋子阵亡期间其技能正常回复，但是不能移动

和释放技能，并且不受到其他任何技能的影响。

现在小葱告诉你所有与这游戏相关的东西，希望你按照游戏规则来进行游戏，并输

出游戏结束之后每个棋子的位置。

【输入格式】

从标准输入读入数据。
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输入包含多组数据，第一行一个整数 T 表示数据组数。接下来依次描述每组数据，

对于每组数据：

• 第一行四个整数 N,M,K,R。

• 接下来 N 行每行 M 个数。对于第 i 行第 j 列的数，如果等于 0 则代表第 i 行第

j 列的格子为普通格子，否则为障碍物。

• 接下来 K 行，每行一开始有九个整数 xi, yi, ai, bi, ci, di, fi, zi, ri。代表第 i 枚棋子一

开始的位置位于第 xi 行第 yi 列，其属性值为 ai, bi 并且所属的阵营为 ci。如果

ci = 0 则为红方否则为蓝方。棋子 i 一开始的朝向为 di，di = 0, 1, 2, 3 分别表示

上下左右四个方向。 fi 为技能首轮回复时间，zi 为技能回复时间，即第 i 枚棋子

若在没有受到其他棋子影响的情况下，第一次将在第 fi 回合释放技能，之后每

zi 回合再次释放技能。ri 为其复活时间。接下来一个字符串 si 为其技能的英文

名字，已在每个技能后面注明了其对应的英文名字。对于不同的技能种类，会在

当前行增加一定的输入值，具体如下：

1. 重锤火花（toolihai），无增加的输入。
2. 面子之王（faceking），无增加的输入。
3. 头发掉光（onepunch），增加输入 vi, li，代表该技能的增益效果和持续时

间。

4. 拉比哩比（rabiribi），增加输入 vi 代表技能的范围。

5. 平安花火（firework），增加输入 li 代表技能的影响时间。

6. 救乌干达（viuganda），无增加的输入。
7. 降维打击（2dsaigao），增加输入 yi, vi, li，代表光波能移动的距离、光波爆

炸后能影响的范围以及技能的影响持续时间。

8. 咕咕咕咕（gugugugu），无增加的输入。
9. 反向传播（backward），增加输入 li，表示回到 li 回合之前，数据保证不

会回到游戏开始之前。

10. 葱之礼赞（hupraise），无增加的输入。

【输出格式】

输出到标准输出。

对于每组数据：

• 每当技能 10 发动时，输出一行一个整数。

• 在游戏结束之后，输出 K 行，每行两个整数代表第 i 枚棋子现在处于哪一行哪

一列。
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【样例 1 输入】

4

2 4 4 2

0 0 0 0

0 0 0 1

1 2 1 1 0 2 1 10 1 2dsaigao 1 0 20

2 1 1 1 0 0 1 10 1 faceking

2 1 1 1 0 3 1 10 1 rabiribi 1

1 3 1 1 0 1 1 10 1 toolihai

1 5 4 4

0 0 0 0 0

1 1 2 2 0 3 1 1 100 onepunch 1 2

1 2 1 1 1 0 1 1 100 toolihai

1 3 1 1 1 0 1 1 100 toolihai

1 4 2 1 1 0 1 1 100 toolihai

1 4 1 4

0 0 0 0

1 1 1 1 0 3 3 2 2 backward 2

10 10 10 20

0 0 0 1 0 1 0 0 0 1

0 0 0 0 0 0 0 0 0 1

0 1 0 0 1 0 0 1 0 0

0 0 0 0 0 1 0 0 0 0

0 0 0 0 0 1 0 0 0 1

0 1 0 0 0 0 0 0 0 0

1 0 0 0 1 0 1 0 1 1

0 0 0 0 0 0 0 0 0 1

0 0 1 0 1 1 0 1 0 1

1 0 0 0 0 0 0 0 0 0

10 9 8 0 0 1 6 7 2 viuganda

5 3 10 0 1 1 6 3 7 toolihai

2 7 6 3 0 3 7 3 1 faceking

5 7 10 9 1 3 9 8 8 rabiribi 10

6 10 1 1 0 1 11 7 7 backward 9

2 3 8 5 0 3 2 9 4 onepunch 6 1

1 7 8 2 0 3 11 2 5 hupraise
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9 9 4 3 1 3 12 4 9 gugugugu

2 1 10 6 1 2 6 6 2 2dsaigao 9 9 9

10 10 10 5 1 1 12 4 8 firework 4

【样例 1 输出】

1 1

1 1

2 3

2 1

1 4

1 2

1 3

1 4

1 2

5

10 6

2 5

1 5

5 8

6 10

1 7

1 5

8 9

4 9

8 1

【样例 1 解释】

对于第一组数据，在左上方释放技能 7 时，是朝着角落里射出的动感光波，所以碰

到角落返回回射出点时，此时距离为 1，正好原地爆炸，使得技能 2 无法放出。而右下

方是在释放技能 4 时，将对方击穿了地图的例子。

对于第二组数据，第一枚棋子每次向右走一步就会释放一次技能。第一回合走到

(1, 2)，释放技能后属性变为 (3, 2)，和对方交战后属性变为 (2, 1)。第二回合走到 (1, 3)，

释放技能后属性变为 (3, 1)，和对方交战后属性变为 (3, 0)。第三回合走到 (1, 4)，由于

之前第一回合释放的技能效果消失，属性变回 (2, 0)，再重新释放技能变为 (3, 0)，然后

被对手痛殴致死。所以最后停留在了 (1, 4)。

对于第三组数据，该棋子每走两次就会释放技能跳回两回合前的状态，不断循环这
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样的过程。

【数据规模】

保证 1 ≤ T ≤ 20，1 ≤ N,M ≤ 100，1 ≤ K ≤ 200，1 ≤ R ≤ 1000。

保证所有的附加输入除了技能 3, 5, 7 的影响时间大于 0 以外，剩下均大于等于 0。

保证棋子一开始不在障碍物上，一开始以及增幅的属性值均不超过 1000（但不保证

增幅后的属性超过 1000）

保证技能的首轮回复时间、之后的回复时间以及复活时间均大于 0。
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