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1 PROBLEM A: 9 POUND 15 PENNIES 1

1 Problem A: 9 Pound 15 Pennies

Abstract Description

在描述区给了你一篇文章，要求你输出其中包含字母H或h的的的单单单词词词的个数。

Result

解题情况：362次提交，74人通过。

Solution

答案是25。
我们在评测过程中，发现不少选手对题意产生了误解，比如有的选手读入了一个字符串并与"None."作比较，相

等再输出25。 其实这都是经验（套路）不足，还需要学习一个的表现。



2 PROBLEM B: PATCHOULI AND SAKUYA 2

2 Problem B: Patchouli and Sakuya

Abstract Description

有N块每块能保存M个二进制位的存储器，要求维护以下5种操作：

• 将某块的某二进制位置为1

• 将某块的某二进制位置为0

• 反转某块存储器上所有的二进制位

• 交换两块存储器中的内容

• 将所有存储器返回到某个操作之后的状态
并在每次操作后输出所有存储器中值为1的二进制位的个数。

Result

解题情况：11次提交，无人通过。

Solution

先介绍在线和离线的概念：
通常对于有多组询问/操作的题目，解法会有「在线」和「离线」的区别。这里的「在线」和「离线」与QQ中

的同字词含义全然不同:

• 在线：每读入一组询问或操作后立即处理之。

• 离线：读入所有询问或操作后，将它们以某种方式重新组织起来，再按某种特定顺序处理。
此题的在线做法为可持久化线段树。然而秉持着「新生赛不能考具体算法和数据结构」的思路，我们来考虑一

种离线做法。 在此做法中，我们把每次操作完成后所有存储器的状态记为树上的一个节点，并将初始状态视为根节
点。在添加操作时， 我们将新节点附于表示它上一个状态的节点之下，即：对于前四个操作，直接将新节点作为上
一个操作结束后状态的子节点； 对最后一种操作，让新节点作为所返回的操作结束后状态的子节点。并将对应的操
作保存在边上。参见下面这个例子：
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（第一行为N,M,Q，下面9行为9个操作。右图中节点上的两个字母分别代表两个存储器中二进制位的状
态：O代表1，X代表0。）
于是将所有操作建成这种类似树的结构之后，我们就可以从根出发进行一次dfs（深度优先搜索）， 沿边下行时

执行边上的操作，回溯时执行边上操作的逆操作（即撤销此操作）。 这样我们就可以以按照这棵操作树的dfs序的顺
序得出每步操作后的结果。将结果保存在一个数组中，最后按顺序输出即可。
由于dfs的复杂度本身为O(Q)，所以对于反转、交换以及统计结果这些操作需要做到O(1)处理。 于是我们可以

记录翻转标志Ia和位置标记Ba。这样第a个存储器中第b个二进制位中实际表示的值即为 bBa,b ⊕ IBa
（⊕表示异或操

作，初始时显然有Bi = i）。 这样我们在反转操作时只需将相应的IBa取反，交换时只需交换Ba1和Ba2即可。而由
于所有存储器的空间相同， 故反转操作后的计数可以通过记录每个存储器中当前1的个数来完成。
到这里我们已经基本完成了这道题目，然而还有一点需要注意的地方：无效操作。注意到上面的例子中， 第五

个操作在执行时并没有造成任何变化。然而如果在回溯时直接进行原操作的逆操作就会导致错误。 所以在操作执行
时如果遇到了无效操作，则需要特殊处理。
总体复杂度为O(Q)。



3 PROBLEM C: POLYGON 3

3 Problem C: Polygon

Abstract Description

给出3个二维平面上的点(x1, y1), (x2, y2), (x3, y3)，问这3个点是否有可能取自一个正N边形的顶点集。
只需考虑N ∈ [3, 5]的情况。

Result

解题情况：82次提交，2人通过。

Solution

方法一：分类讨论。
若三个点之间距离相等，则为正三角形。若存在两边长度相等且其长度平方之和等于第三边长度的平方（或

其夹角为90度）， 则为正四边形。若存在两边长度相等且其夹角为108或36度，则为正五边形。其他情况则直接输
出-1。
方法二：？？？？
显然，若给定的三个点取自一个正多边形，则这三个点组成的三角形的外接圆也是原正多边形的外接圆。 故可

以求出给定三点组成的三角形的外接圆圆心，然后计算任意两点和圆心组成的夹角大小是否为120度/90度/72度的整
数倍即可。 此方法可以推广到N > 5的情况。
由于题目中已经提到的原因，不论采用何种方法，此题（乃至大部分使用浮点数类型变量的题目）在所有判定

实数相等时均需要注意浮点数误差。



4 PROBLEM D: WEIGHT 4

4 Problem D: Weight

Abstract Description

给定取自一个按30, 29, 28, . . . , 3, 2, 1, 2, 3, . . . , 28, 29规律循环的序列， 判断给定序列的下一个数相比给定序列的
最后一个数会增加还是会减少。

Result

解题情况：371次提交，60人通过。

Solution

给定序列的最后一个数为1→增加；
给定序列的最后一个数为30→减少；
给定序列长度为1且不满足以上两条→不确定；
其他情况→与序列的最后一个数和倒数第二个数的关系相同。
注意第三条中的「不满足以上两条」是一个坑。



5 PROBLEM E: GUA AND HUI 5

5 Problem E: Gua and Hui

Abstract Description

一张被划为W ∗ H网格的纸，两个玩家轮流选择一个位置将一片纸沿网格的边缘撕开。 当轮到其中一方操作
时，如果没有再能撕的纸（即所有纸均为1*1）则输。 问在两方均采用最佳策略的情况下，谁会取胜。

Result

解题情况：102次提交，34人通过。

Solution

其其其实实实它它它根根根本本本不不不是是是博博博弈弈弈！！！
定理1：

按照题目中的规则，将一张纸全部撕成1*1总是需要W ∗H − 1步。

所以当W ∗H为奇数时后手胜，否则先手胜。



6 PROBLEM F: A HARD PROBLEM 6

6 Problem F: A hard problem

Time Limit: 1000ms

Abstract Description

给出N对数a1, b1 a2, b2 . . . aN , bN，请按每对数的和升序给这些数对排序。 和相等者则维持输入时的相对顺
序。

Result

解题情况：189次提交，13人通过。

Solution

方法一：稳定排序
排序算法的稳定性表示对于等价元素，该排序算法进行完毕后它们的相对位置是否会发生变化。
一般来说，冒泡排序、插入排序、归并排序以及C++中的std::stable_sort和Java中为对象数组排序

的sort方法是稳定的， 而选择排序、快速排序以及stdlib.h中的qsort，C++中的std::sort是不稳定的。
由于题目中1 ≤ N ≤ 1000，所以可以任选一种稳定的排序来解决此题。
方法二：多关键字排序
将两数的和作为第一关键字，将数对在原序列中的位置作为第二关键字，进行一次多关键字排序即可。 这种方

法显然和排序的稳定性无关。
注注注意意意套套套路路路：：：ai, bi < 10，但是数据可以用64位有符号整数存下。



7 PROBLEM G: HUI’S GPA 7

7 Problem G: Hui’s GPA

Abstract Description

给你一个正实数N，现允许将其四舍五入至小数点任意位（包括四舍五入到整数）K次， 问在至多K次操作之
后，结果的最大值是多少。

Result

解题情况：25次提交，一人通过。

Solution

容易发现，只有形如444 . . . 444a, a ≥ 5这样的一段才会需要多次连续进位。 所以我们只需要找到位于小数点
后且最靠近小数点、长度小于等于K的符合上述形式的串， 从它的最后一位开始进位即可。注意输出的结果需
要符合书写习惯：两端不要有多余的0， 小数点不要作为最后一个字符等。设L(N)表示N的长度，则总体复杂度
为O(L(N))。



8 PROBLEM H: A BORING GAME 8

8 Problem H: A boring game

Abstract Description

一个游戏的规则如下：有两个数字A和K分别代表当前分数和当前等级。初始时A = 2,K = 1。 有两个按键，
按下第一个按键的效果是A+ = K，按下第二个按键的效果是A =

√
A,K+ = 1 （仅在A为一完全平方数时可用）。

在每次按键之后，需要保证K | A。求想要达到Kt级的按键方案。

Result

解题情况：5次提交，一人通过。

Solution

考虑一种构造答案的方法。由题意发现在按第一个键的过程中，容易保证K | A。 所以只需保证在按下第二个
键时A为完全平方数且A含有两个K +1因子。又因为A总为K的倍数， 不妨使在按下第二个键前A = (K(K +1))2。
这样在按下第二个键后A = K(K + 1)，满足题意。 按此方法构造答案，从K级升至K + 1级（K > 1）需要按第一
个键K ∗ (K + 1)2 − (K − 1)次。 K = 1时特殊处理即可。时间复杂度O(Kt)。



9 PROBLEM I: NICONICONI 9

9 Problem I: niconiconi

Abstract Description

假设一个字符串的第奇数个字母与它后面的一个字母组成一个音节。给定一个长度为偶数的字符串， 请从音节
角度判断这个字符串是否是回文的。

Result

解题情况：136次提交，55人通过。

Solution

假 设 给 定 的 字 符 串 长 度 为L， 则 对 所 有i ∈ [0, L/4)， 检 查 是 否 有s[2*i]==s[L-2*i-2]
和s[2*i+1]==s[L-2*i-1]即可。亦可以将每两个字符以某种方式组合起来并视作一个数字 （要求每个数字
只能对应一种字母组合），并直接判断所得的数字串是否为回文。



10 PROBLEM J: WALLOPING THE PROBLEM SETTERS 10

10 Problem J: Walloping the problem setters

Abstract Description

有N条线，求N次随机取两个线头接在一起后，恰好将所有线系成一个圈的概率。

Result

解题情况：61次提交，17人通过。

Solution

容易发现对该问题中，对N = n时问题的答案可以由N = n − 1的答案得到：只要第一次操作并非直接将一根
线接成环， 则直接能变为等价于N = n − 1的情况。设N = n时的答案为f(n)，则f(n) = f(n − 1) ∗ 2∗(n−1)

2∗n−1 。 显

然f(1) = 1。于是直接暴力求解该递推式的解即可。时间复杂度O(N)。



10 PROBLEM J: WALLOPING THE PROBLEM SETTERS 11
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