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 预处理对每一个 𝑖，若从 𝑆的第 𝑖位开始匹配，则整个串 𝑇最多能让 𝑆匹配到哪
里。

 由于只有 𝑛个位置，所以一直匹配下去一定有一个≤ 𝑛的循环节。

 找到循环节后直接算就可以了。

 时间复杂度 𝑂(𝑛𝑚 + 𝑞)。

 当然用倍增/子序列自动机一类的东西也能搞。



T2

 若 𝑥, 𝑦之间不存在祖先后代关系，那么直接考虑从 𝑥所在的子树和 𝑦所在的子树
中选出两个点，使得它们的lca 分别是 𝑥, 𝑦。

 这实际上就直接是子树大小平方减去所有孩子的子树大小平方，预处理一下即可。

 若 𝑥是 𝑦的祖先，那么情形是类似的，只不过 𝑥点的子树要改为去掉那个包含 𝑦
的儿子的子树。方案数也可以直接通过上面的预处理 𝑂 1 得到。

 包含 𝑦的儿子可以用倍增或树剖求出。

 注意有序会带来 × 4的贡献。

 时间复杂度 𝑂((𝑛 + 𝑚) log 𝑛)。



T3

 暴力。

 考虑不可能枚举三个点，所以尝试枚举中心点，再枚举位于中心点子树里的两个
点。

 那么我们就要对每个子树里的点对，算中心点子树外贡献的答案，假设点对有 𝑥
个，子树外的点有 𝑦个，那么容易使用排序和二分做到 𝑥 + 𝑦 log(𝑥 + 𝑦)。

 这里的做法其实就是说，将一边排序，然后对另一边的每个点对/点去做二分，
找出答案，因为我们要算出每个点的答案，所以实际上两边都要做一遍。

 神奇的事情是， σ𝑥和 σ𝑦都是 𝑂 𝑛2 量级，所以总的复杂度是 𝑂(𝑛2 log 𝑛)。

 但是，sort 和 lower_bound 很快，暴力也很快，所以最后出到了 3000。



T4

 第一步破环为链。

 𝑛2暴力很显然，直接打出能打的最大的牌就好了。

 考虑如何优化。首先关注我们什么时候会打出牌 1。

 这肯定是要让所有的 2,3,4牌都打完的前提下我们才会打 1，所以为了方便计算，
我们可以直接让小 T 碰到 2,3,4牌直接打出，那这样的话打出的 1的数量也是正
确的。

 考虑一个记录一个类似前缀和的 𝑎𝑖，其中若当前的牌为 2,3,4，则分别令 𝑎𝑖 =
𝑎𝑖−1 + 1,2,3，否则 𝑎𝑖 = 𝑎𝑖−1 − 1。实际上 𝑎𝑖表征的是，如果从最开始出发在 𝑖这
个位置往后还能抽多少牌。这个数组是可以差分的，所以我们可以去算出从 𝑠出
发到 𝑖这个位置往后能抽多少牌。

 那么当第一次 𝑎𝑖 ≤ 𝑎𝑠 − 𝑘时，就代表着从 𝑖往后抽不了牌了，这个时候就必须使
用牌 1来抽牌。



T4

 这个过程还可以继续下去，我们可以找到第二个，第三个必须打出 1的位置。

 但是我们不是无限费大神，所以我们还要考虑费用。

 可以发现，当打出 1的时候，费用实际上已经确定了，它就是当前抽到的牌中所
有 2,3,4的牌数总和。

 所以我们可以知道到哪里费用就不够了，所以我们可以算出打出的最后一个 1。

 那么之后可以将牌 1视为牌 0，接着考虑牌 2如何打出。

 但现在有两个问题，第一个是我们怎么知道一定有牌 1来让我们打出，第二个是
这玩意复杂度还是爆炸。

 第一个问题的解决方法和上面类似，记录 𝑏𝑖，其中若当前的牌为 1,2,3,4，则分
别令 𝑏𝑖 = 𝑏𝑖−1 + 0,1,2,3，否则 𝑏𝑖 = 𝑏𝑖−1 − 1。那么一旦𝑏𝑖 ≤ 𝑏𝑠 − 𝑝就代表我们需
要打出牌 0，但是打出牌 0根本没用，所以我们可以知道一个答案的上界，如果
没超过这个上界就一定有非零牌可打，所以直接让答案和它取min即可。



T4

 复杂度的问题也是好解决的。注意到这里除了第一次找，剩下的都是直接找形如
𝑎𝑗 < 𝑎𝑖的第一个 𝑗，所以直接预处理之后倍增即可。

 时间复杂度 𝑂 𝐾 𝑛 +𝑚 log 𝑛 ，其中 𝐾为牌的种类数。


