
1001 Age of Moyu  
用set记录一下每个点当前的最小花费是由哪几种情况转移而来 跑一边最短路即可

1002 AraBellaC  
把‘A'字符的出现位置集合记录为 ,类似的记录'B', 'C'字符的出现位置 , 。如果假定循环节长度为 ， 那么 

 有解当且仅当任意  对如下公式成立

如果此方程满足了，则可以更新  的最优解为 

。

但是如果直接暴力，复杂度将会达到 ,其中 分别表示已知的点的个数与最大循环节长度。

考虑进行优化： 枚举循环节长度，并在当前循环节长度下枚举每个循环节，二分查找这个循环节内的 
，复杂度为

可以通过 表优化到 。

1003 YJJ’s Stack  
一种可行解法：

先考虑没有 pop  的情况，因为 v 值最多五个，我们完全可以针对每一个的 v 值维护一个栈，每次查询的时候将每

个栈的栈顶元素的插入时间 t 进行比较， t 更大的那个就是总栈的栈顶。

所以只用考虑维护一个栈的时候，我们把 t 离散化。当 query T  时，我们需要找到一段区间最短的区间  ，
使得  这段区间里 push  和 delete  操作抵消后，只剩一个 push  的元素，这个元素的插入时间就是 x。

找到 x 值的方式多种多样，其中一种考虑权值线段树， push  操作在线段树 t 上+1， delete  操作-1，所以只用

找到最短的区间，使得  即可。具体可以用区间修改，令 val[i] 表示  ,即以i为后缀的区间的

和，所以  即可表示  区间的和，要找到栈顶，等价于找到最小的  ,使得 
 即可，改一改线段树的查找写法，优先处理右区间即可。

我们把没有 pop  时的 query  操作命名为 query0  ，再考虑有 pop  时，因为 pop  数量只有 5，每次 query
时，需把 pop  替换成相应等价的 delete v  ，所以就需要在 pop  的地方进行子操作 query0  ,获得 pop  对应删

除的是哪个 v，替换成 delete  后再在 T 处进行一个 query0  操作即可。

总复杂  ,  是  的值域，  是 pop  的数量。

1004 Go to school  
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引理：n个在0到A上均匀分布的随机变量X1，X2，X3....X1，X2，Xn，若互相独立，则随机变量Z=min(X1，X2，
X3...Xn)的期望E（Z）=A/（n+1）

该引理可较简单由观察发现或通过概率论证明，证明思路：求分布函数相乘再还原概率密度函数，由期望定义求

得。 核心思想：由于来车的概率刚好是L/M ，所以每辆车都能看作一个在0到M上均匀分布的随机变量Xi，如果

Xi<=Li表示车来了的，Xi>Li表示车没来。

首先把所有Li增序排序。对于策略点时间点X 总期望的贡献由三部分构成：

Li<X的部分  

先依次枚举最小的Li是哪个。

比如枚举到第i个，所有j>i的车对Li来说都是等价的（因为i一定会来，等车时间一定<Li，而Lj>Li）此时再枚举标号

比i大的车有几辆来的时间早于Li，若来了k辆，由引理此时期望为Li/（K+2)，来K辆车的方案有C（n-i，k）种，概

率为Pi^k(1-Pi)^(n-i-k).因此总贡献为P（比i小的车都没来）×P（i一定来）×∑k=1~(n-i) (C(n-i,k)Pi^k(1-Pi)^(n-i-k)
(Li/(K+2)+A)） 把每个i的贡献都加进答案即可

Li>X的部分  

如果Li>X,其实对X来说都是等价的（核心思想）。 应此枚举有几辆车来的时间早于X，接下来和第一部分相似处

理。 这部分期望不要忘了乘上P（Li<X的车都没来）。

一辆车都没来的情况  

简单出统计概率乘（X+B）加到答案里即可 第一部分其实和X的具体值无关，只与有几个Li<X有关，可以预处理。

第二部分接近O（N) 第二部O（1） 总复杂度O（N×Q）

1005 GuGuFishtion  

题意:给定 , , ,求  其中:  

并保证 为质数

解法:通过观察,容易得到  故原式等价于 

右式等价于统计 与 中最大公因数为 的个数,解法很多(如Mobius).

题目保证质数比 与 大,故直接求逆元最后乘起来即可.

标程复杂度:

1006 Lord Li's problem  
根据异或的性质,X_0⊕X_1⊕X_2⊕X_3⊕…..⊕X_(M-1)=S⊕T 计算出S⊕T中一共有cnt个1，将这个二进制数标准化,
使它成为前面N-cnt个0，后cnt个1的二进制数，答案保持不变，问题变为:用K个N位且有3个1的不同二进制数进行

异或，最终得到前面N-cnt个0，后面cnt个1这个二进制数，有多少种方案？ 递推。设 表示用K个N位且有

3个1的不同二进制数进行异或，最终得到前面N-cnt个0，后面cnt个1这个二进制数的方案数。 递推方程： 
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此时得到的 未去除加入数字的先后顺序和加入重复串带来的影响 考虑加入重复串的影响，

表示去除加入i-2个数字并且后面有j个1这个二进制数但后来又异或上两

个之前没用过的相同的数的方案数， 考虑二进制数加入的先后顺序给答案带来的额外贡献，

 即 ，其中 为数字i关于模mod的逆元

1007 Reverse Game  
题意：给定一个 N*N 的染有黑白的矩阵，矩阵的左边和右边相连（可以想象成一个圆柱面）。每次操作可以是将

一个格子的颜色翻转，也可以是将一列的格子的颜色全部翻转。对于每次操作后回答整个矩阵有多少个黑连通块和

白连通块。 题解：横向建立一个线段树，线段树的每个叶子节点表示一列格子的颜色状态。之后对于线段树上的每

个节点，维护一个并查集表示对于该节点所表示的区间，其左右边上的节点哪些属于同一个块，合并的时候暴力向

上合并。最后维护下线段树的根节点左右边上的并查集，处理下环的问题即可。 时间复杂度 O（QNlogN）

1008 Traffic Network in Numazu  
题意：给定一棵边带权的树（加一条额外的边），支持两种操作：修改某条边的权值，询问两点间的最短路。

把边分成两种分别处理：对于环上的边，用一个单点修改，前缀求和的树状数组维护；对于不在环上的边，把环上

任意一条边删去，并且将环上的任意一个点当做根，就变成了一棵普通的树，求两点间距离可以结合 ,用树状

数组的区间修改，点查询来完成。询问的时候，如果路径通过环，就把两部分答案结合，否则只需直接使用树上两

点距离即可。复杂度 。

1009 Tree  
首先树分块，我们维护这几个东西 就是题目中的  当前节点跳多少步才能到下个块 当前节点跳

步后到哪个节点，就是下一块的第一个节点是什么 修改的时候，暴力扫自己块里面所有节点，如果这个节点

要经过 的话就直接修改  然后修改 和 ，就维护完了所有东西 当然这道题也可以LCT，不过常数较大，

实际运算速度与分块差别不大。

1010 Sequence  
不同的取值在 级别，然后按此分段用矩乘快速幂递推。注意 和 的大小。

1011 Swordsman  

解法 1  

对于 k 种防御属性，对于每一种属性建 1 个以该属性为关键字的堆，一开始将所有 monster 放入第一个堆。依次

检查每一个堆，对于第 i 个堆的堆顶 monster，若其第 i 个属性满足被杀死的条件，则将其弹出并放入第 i+1 个
堆，循环往复直至无法移动 monster。每个怪兽最多进堆 k 次，出堆 k 次，时间复杂度 O(kn log n)

解法 2  

对于 k 种防御属性，分开进行从小到大排序，设立 k 个指针从最小处开始往最大处移动，对满足被杀死的条件的属

性进行标记，当某只 monster 的所有防御属性都被标记时，更新剑士的魔法属性同时更新指针往后移动。时间复

杂度 O(kn log n)
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