
1001.Pandaemonium Asphodelos: The First 
Circle (Savage)

 

给定  个砖块,  次操作

操作  等价于选取一段区间  赋予一个属性, 新属性直接记作询问的  即可

操作  等价于查询同属性段 + 操作  赋予一个已有的属性

操作  将同属性砖块权值加 

操作  询问单块权值

思路  

开一个数组  , 用于维护属性历史权重和

开一个珂朵莉树, 用于维护砖块属性

开一个线段树, 用于维护砖块权重

那么, 操作  只需要将  中对应属性加上  即可

操作 ,  修改区间属性时, 先在珂朵莉树上裂开区间, 当一个区间被赋予新属性时, 将原属性贡献减去新属性贡献存
入线段树中, 即在时间上进行差分

特别的, 对于操作  修改属性后, 有可能珂朵莉树上裂开的区间左右段还有属性相同的区间, 需要进行合并

对于操作  只需要对线段树进行单点查询, 并加上属性  存储的权值即可, 注意到这里的  很大, 应当进行动态开
点, 标程中使用动态申请内存, 需要注意这种方式比较慢

复杂度  

对于每次操作 , 只会覆盖原先的整个区间, 或者是左右段覆盖原来至多  个不完整区间

操作  同理, 只不过会多一个同属性区间合并的过程

对于每个区间, 要么被一个询问覆盖一部分, 要么被一个询问完全覆盖, 要么被一个同属性区间合并, 后二者至多发生 
 次, 而最前者次数与  呈线性关系

故每次操作 ,  时间复杂度在 , 主要开销在线段树上, 最坏情况下每次都开一条链, 珂朵莉树上操作复杂度
是  ( 与区间个数有关 )

操作 , 可以  解决

操作 , 可以用线段树  时间内解决

故总体时间复杂度 , 空间复杂度不超过 
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1002.Jo loves counting  

考虑唯一质数分解定理：  。

对于其因数  则有  ，因此其方案数为  。

现在，对于  的元素，有额外限制  。即对于  的所有质因子  ，它们都应
该是  的因子。

因此，  需满足  ，故集合大小的方案数为  。

所以，若选定的数字为  ，则答案为  。

故总答案为  。

注意到  为积性函数，故  也为积性函数，我们简记为  。

观察到  ，我们可以构造  ，则  。

基于此，我们可以构造一个积性函数  使得  与  的迪利克雷卷积为  ，即  。

故对于所求答案，有：

由于  。

且  得到   。

因此，  仅在所有质因子次数均大于  的地方有值，即只有  为  时，  可能不为  。

我们记  范围内的  构成集合  ，则原式可化简为  。
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可以证明，集合  的大小为  级别（见后文）。因此，只要我们能对每一个  中的  ，  地计算其
对应的  ，则可以在  的时间内通过本题。

对于质数  ，由于  时 

因此有  。

我们可以枚举  内的质数  ，暴力枚举  作为指数  ，然后暴力转移出所有的  ，

分别作为  ，计算  对和式的贡献，最后统一乘上  的逆元即可。

总时间复杂度 

以下是关于  大小是  的证明：

对于  ，则对于其任意质因子  ，必然有指数  。以下先证明其必然可以写为  的形式：

当  为奇数时，显然  ，则必然可以分解出   进  ；可以分解出  进  （  为偶数）；

当  为偶数时，必然可以分解  进  ；

按照上文的分解方法，则可以写为  。



可 写 为 的 形 式

故  的大小为  级别的。



 

1003.Slipper  
设树的深度为d，在第 层( )和第 层中新增两个点 ， 连向所有第 层的点， 连向所有第 层
的点，对于原来树中所有的点，向 连一条权为 单向边，向 连一条权值为 的单向边，在修改后的

图中跑dijkstra求s到t的最短路即可，复杂度O(nlogn)。
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1004.The Surveying  
 ：控制点

 ：碎部点

对于每个【控制点】，暴力求出所有【碎部点】的可见情况，用  维护。

之后再状压来计算答案，注意特殊的限制条件：每个【控制点】都需要能看到至少一个另外的【控制点】。

时间复杂度为  。
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1005.3D Puzzles  
一道舞蹈链模板题。

用  列来表示每一个格子只能存在一个方块，再用  列来表示每种拼图能且只能出现一次。

注意在构建矩阵的时候去重，不然算出的解会重复。

直接搜索也是可以的，但是需要很多优化，比如改变枚举顺序什么的。

时间复杂度都是 能 过  。
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1006.BBQ  
考虑 dp，每次枚举原串的一个区间，计算这个区间变成恰好一个组(abba)的最小代价来转移。

需要注意到一个性质，原串中的某个区间，如果其长度大于等于 ，就一定没必要变成新串的一个组。

因为，假设其长度为  ，  ，变成一个组需要其长度变为  ，至少需要先删掉  个字符，总共需要不低
于  的代价。

而如下策略一定可以不低于上述代价完成变换：删掉后面的  个字符，然后对于剩下的  个字符，前  个字
符和后  个字符分别花费  的代价进行修改，一定可以得到两个合法的 组 ，这样总共是不高于  的代价。

因此转移时可以只枚举长度不超过  的区间来转移。

代 价

另外注意到一个有用的操作是删除掉最终没有形成组的字符，即  ，两种转移取较小值。

然后就是代价如何计算，可以把一段区间中的字符的相等的关系记作一种模式，例如 "abcd"可以记
作"0123"，"defg"也可以记作"0123"，"abccba"和"cbaabc"都可以记作"012210"，即相同的字符用相同的数字替
换，不同的字符用不同的数字替换，并且按该字符最左出现位置从0开始编号，可以发下这样的模式其实是很少
的，分别对每种模式提前算好代价就可以了。

然后计算代价方法很多，比如可以先枚举这个模式按最小代价最终的样子，例如最终是"1221"，然后去二维 dp 计
算一下变成这个串最少要多少代价。

因为数据范围比较大，实现需要注意效率，一些要注意的地方：最好是  向  
转移，这样在计算模式时可以利用好上次的信息。记录代价可以把模式编码成7进制数，开数组直接查表。

af://n621


 

1007.Count Set  
假设有一个  个点的图，排列  中的某个项  表示从点  到点  有一条边。则可以发现这是一个由若干不交有向
环组成的图。

则题目中的条件可以等价于，从每个环中挑选若干个点，使得每个环中被选出的点不相邻，从一个大小为  的环
中选出  个点的方案数是  ，因为可以把被选出的点当作大小为  的段，然后不选的点当作大小

为  的段，用大小为  保证被选的点不相邻，问题就转化成总共有  个块，挑出  个块的方案数，如果在序
列上，这就是一个组合数，在环上也只需要挑一个位置拆开，变成序列问题，然后分有没有大小为  的块恰好在断
开处讨论一下，发现就是上面的式子。

推出这个式子之后只需要列出每个环的生成函数然后 NTT 合并就好了 。
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1008. AC/DC  
首先字符串  在字符串  内的出现次数可以用  解决。

但是每次修改就重建  的复杂度显然是无法接受的。

法一：考虑使用  维护  树结构。

设  为当前对应字符串。

建立  的 。

每次操作  直接利用  在线维护。

每次操作  相当于取消  位置的  标记。

查询相当于查询  树上子树和。

时间复杂度 。

法二：考虑使用定期重构解决。

设 ，每  增加或删除字符操作就重构 ，对于还未来得及重构而积累下来的操作用哈希计算即可。

此做法可扩展至前面加字符的模型。

复杂度 。
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1009.Cube Rotate  
题意：给定一个六面体，每个面有个不同的数字，做  次旋转，每次旋转将顶面朝一个方向旋转90度，每次旋转
后将正面的数字乘起来。在  次旋转中，有  次方向是未知的，给定初态、终态和乘积，询问有多少种可行的旋
转方向。

由于  考虑折半搜索，四面体的摆放共有24种状态，预处理每种状态开始，已知的一串旋转序列操作后的乘
积。之后是基础的折半搜索操作，搜索出前一半和后一半的乘积，查询乘积。

时间复杂度
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1010.Bragging Dice  
此题的idea源于出题人玩骰子游戏时，本以为是一个输出Win！的签到题，直到前一天找人验题面时发现当双方都
roll出全部不同的点数时，此时先手无论如何claim都是会被challenge成功的。除此之外的情况，先手都能claim出
最大的  个  。

关于题面描述不清楚的问题，接受所有的批评指正，这道题的题面在此之前已经找很多对这个游戏不知道或者一知
半解的人 ，在此情况下题面仍有许多不严谨的地方。

出题人本以为对题面的歧义不影响解题，但仍旧给很多队伍带来了困扰，我们也采取了一定的补救措施：对题面的
补充以及对每个clarify的回复。

关于本题的所有问题，向所有队伍致以歉意。
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1011.Kazuha's String  
本题一共有  种本质不同的字符串，具体变化如下：

     
     
     

     
     

       
     

     
     

     
     
     
     
     
     
    

手玩两小时可能是能玩出来的，当然也有更巧妙的做法，本题的操作相当于是六面体旋转群，也就是  ，模拟旋
转状态即可。
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1012.Buy Figurines  
考虑时刻  第  个人到达商店时，如何快速查询最短并且编号最小的队伍，可以用  维护队伍的信息，又考虑
到每个人的开始时刻和结束时刻是不同的，可以用一个优先队列来维护时间轴的信息。先按照时间轴的顺序，模拟
商店入队和出队的情况，进而求出每个人的购买雷电将军人偶的开始时间和结束时间，最后一个人的结束时间即为
本题所求答案。
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