
 

题目名

NOIP模拟赛

称 制胡窜 路径 三元组 抽牌

题目类型 传统型 传统型 传统型 传统型

输入文件名 孳孴孲孩孮孧嬮孩孮 孰孡孴孨嬮孩孮 孴孲孩孰孬孥嬮孩孮 孤孲孡孷嬮孩孮

输出文件名 孳孴孲孩孮孧嬮孯孵孴 孰孡孴孨嬮孯孵孴 孴孲孩孰孬孥嬮孯孵孴 孤孲孡孷嬮孯孵孴

每个测试点时限 嬱.嬰 秒 嬱.嬰 秒 嬳.嬰 秒 嬶.嬰 秒

内存限制 嬵嬱嬲 孍孂 嬵嬱嬲 孍孂 嬵嬱嬲 孍孂 嬵嬱嬲 孍孂

测试点数目 嬱嬰 嬱嬰 嬱嬰 嬱嬰

测试点是否等分 是 是 是 是

提交源程序文件名

对于 孃嬫嬫 语言 孳孴孲孩孮孧嬮季孰孰 孰孡孴孨嬮季孰孰 孴孲孩孰孬孥嬮季孰孰 孤孲孡孷嬮季孰孰

编译选项

对于 孃嬫嬫 语言 嬭孬孭 嬭孏嬲 嬭孳孴孤嬽季嬫嬫嬱嬴

注意事项

嬱嬮 文件名（包括程序名和输入输出文件名）必须使用英文小写。

嬲嬮 孃嬫嬫 中函数 孭孡孩孮嬨嬩 的返回值类型必须是 孩孮孴，值必须为 嬰。

嬳嬮 若无特殊说明，输入文件中同一行内的多个整数、浮点数、字符串等均使用一个空格分隔。

嬴嬮 若无特殊说明，结果比较方式为忽略行末空格、文末回车后的全文比较。

嬵嬮 程序可使用的栈空间内存限制与题目的内存限制一致。

嬶嬮 题目不一定按照难度顺序排序，请注意掌握时间。



孎孏孉子模拟赛      制胡窜（孳孴孲孩孮孧）

制胡窜（string）

【题目描述】

小 孔 不喜欢子序列。

定义正整数 a 与长为 L 的字符串 s 的运算 a · s 的结果为 t，其中 t 由 a 个 s 顺次拼接而成。换

句话说，t 是一个长为 aL 的循环节为 s 的字符串。

小 孔 有两个字符串 S, T。q 次询问，每次询问给定一个整数 k，你需要求出最小的正整数 p，使

得 p · S 不是 k · T 的子序列。

【输入格式】

从文件 string.in 中读入数据。

第一行一个整数 q，表示询问次数。

第二行一个字符串 S。

第三行一个字符串 T。

接下来 q 行，每行一个整数 k，表示这次询问的参数。

【输出格式】

输出到文件 string.out 中。

共 q 行，每行一个正整数 p，表示答案。

【样例 1 输入】

嬳

孡孢孡孡孢

孡孢孡孡孢孡季孡孢孡

嬱

嬳

嬴

【样例 1 输出】

嬲

嬵

嬷

【样例 2】

见选手目录下的 string/string2.in 与 string/string2.ans。
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孎孏孉子模拟赛   制胡窜（孳孴孲孩孮孧）

【样例 3】

见选手目录下的 string/string3.in 与 string/string3.ans。

【数据范围与提示】

记 n 为 S 的长度，m 为 T 的长度。

对于 嬲嬰嬥 的数据，n,m, q, k ≤ 嬳嬰嬰。

对于 嬵嬰嬥 的数据，k ≤ 嬵嬰嬰嬰。

对于另外 嬲嬰嬥 的数据，保证 Si 嬽 孡，Ti 嬽 孡。

对于 嬱嬰嬰嬥 的数据，嬱 ≤ n,m ≤ 嬵嬰嬰嬰，嬱 ≤ q ≤ 嬳× 嬱嬰5，嬱 ≤ k ≤ 嬱嬰14。字符串 S, T 中仅包含小

写字母。
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孎孏孉子模拟赛  路径（孰孡孴孨）

路径（path）

【题目描述】

小 孔 刚刚学会给定两条树上的路径求出它们的交集，所以他在想这个问题能不能反过来问。

小 孔 有一棵 n 个结点的树。q 次询问，每次询问给定两个点 x, y，保证 x ̸嬽 y，你需要求出有多

少有序四元组 嬨a, b, c, d嬩 满足点 a, b 之间的简单路径与点 c, d 之间的简单路径的交集恰好为点 x, y 之

间的路径。

你只需要输出答案对 嬹嬹嬸嬲嬴嬴嬳嬵嬳 取模的结果。

【输入格式】

从文件 path.in 中读入数据。

第一行两个整数 n, q，表示树的大小和询问次数。

接下来 n− 嬱 行，第 i 行有两个整数 ui, vi，表示一条树边。

接下来 q 行，每行两个整数 x, y，表示一次询问。

【输出格式】

输出到文件 path.out 中。

输出一行一个整数，表示答案对 嬹嬹嬸嬲嬴嬴嬳嬵嬳 取模的结果。

【样例 1 输入】

嬷 嬳

嬱 嬲

嬱 嬳

嬱 嬴

嬴 嬵

嬲 嬶

嬲 嬷

嬱 嬷

嬲 嬴

嬳 嬶

【样例 1 输出】

嬴嬴

嬸嬴

嬴
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孎孏孉子模拟赛  路径（孰孡孴孨）

【样例 1 解释】

例如，对于第一个询问，嬨嬳, 嬷, 嬷, 嬱嬩, 嬨嬵, 嬷, 嬳, 嬷嬩, 嬨嬷, 嬴, 嬷, 嬱嬩 都是合法的四元组。

对于第三个询问，共有四个合法的四元组，分别为 嬨嬳, 嬶, 嬳, 嬶嬩, 嬨嬳, 嬶, 嬶, 嬳嬩, 嬨嬶, 嬳, 嬳, 嬶嬩, 嬨嬶, 嬳, 嬶, 嬳嬩。

【样例 2】

见选手目录下的 path/path2.in 与 path/path2.ans。

【样例 3】

见选手目录下的 path/path3.in 与 path/path3.ans。

【数据范围与提示】

对于 嬱嬰嬥 的数据，n, q ≤ 嬲嬰。

对于 嬳嬰嬥 的数据，n, q ≤ 嬵嬰嬰嬰。

对于另外 嬱嬰嬥 的数据，保证树是一条链（但不保证标号的顺序）。

对于另外 嬲嬰嬥 的数据，保证 ui 嬽 i嬫 嬱，vi 从 孛嬱, i孝 中独立均匀随机生成。

对于 嬱嬰嬰嬥 的数据，嬱 ≤ n, q ≤ 嬳× 嬱嬰5，嬱 ≤ ui, vi, x, y ≤ n，保证 x ̸嬽 y，保证给出的边构成了

一棵树。
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孎孏孉子模拟赛  三元组（孴孲孩孰孬孥）

三元组（triple）

【题目描述】

小 孔 有一个 n 个结点的树，第 i 条边有边权 wi，两点 x, y 之间的距离 d嬨x, y嬩 定义为它们简单

路径上边权的和。保证树中每个点的度数 ≤ 嬳。

小 孔 想选出一个三元组 嬨x, y, z嬩，它表示了树上的三个互不相同的点 x, y, z。三元组的权值定义

为这三个点的两两距离和。

小 孔 想让权值尽量大。但是小 孔 这两天做取模题做魔怔了，于是他要求这个三元组的权值对 L

取模的结果最大。

对所有点 x，请求出在三元组包含 x 的时候，三元组的权值对 L 取模的结果的最大值。

注意：三元组中的三个点必须两两不同。

【输入格式】

从文件 triple.in 中读入数据。

第一行两个整数 n,L，表示树的大小和模数。

接下来 n− 嬱 行，每行三个整数 ui, vi, wi，表示一条边权为 wi 的树边 嬨ui, vi嬩。

【输出格式】

输出到文件 triple.out 中。

共 n 行，第 i 行一个整数 ansi，表示三元组包含点 i 时的权值最大值。

【样例 1 输入】

嬶 嬹

嬱 嬲 嬳

嬲 嬳 嬲

嬳 嬴 嬵

嬳 嬶 嬱

嬲 嬵 嬷

【样例 1 输出】

嬸

嬷

嬶

嬷

嬸

嬸
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孎孏孉子模拟赛  三元组（孴孲孩孰孬孥）

【样例 1 解释】

对于点 嬱 来说，最优的三元组是 嬨嬱, 嬵, 嬶嬩，权值为 嬨d嬨嬱, 嬵嬩 嬫 d嬨嬵, 嬶嬩 嬫 d嬨嬱, 嬶嬩嬩 孭孯孤 嬹 嬽 嬸。

对于点 嬲 来说，最优的三元组是 嬨嬲, 嬴, 嬶嬩，权值为 嬨d嬨嬲, 嬴嬩 嬫 d嬨嬴, 嬶嬩 嬫 d嬨嬲, 嬶嬩嬩 孭孯孤 嬹 嬽 嬷。

其余点可以自行检验。

【样例 2】

见选手目录下的 triple/triple2.in 与 triple/triple2.ans。

【样例 3】

见选手目录下的 triple/triple3.in 与 triple/triple3.ans。

【数据范围与提示】

对于 嬳嬰嬥 的数据，n ≤ 嬳嬰嬰。

对于另外 嬲嬰嬥 的数据，保证树是一条链。

对于另外 嬲嬰嬥 的数据，ui 嬽 i嬫 嬱, vi 嬽 ⌊嬨i嬫 嬱嬩/嬲⌋。
对于 嬱嬰嬰嬥 的数据，嬳 ≤ n ≤ 嬳嬰嬰嬰，嬱 ≤ ui, vi ≤ n，嬰 ≤ wi < L，嬲 ≤ L ≤ 嬱嬰9，保证给出的边形

成了一棵树，保证树中每个点的度数 ≤ 嬳。
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孎孏孉子模拟赛  抽牌（孤孲孡孷）

抽牌（draw）

【题目描述】

小 孔 在玩卡牌游戏。

众所周知，在卡牌游戏里，过牌是很关键的，所以目前小 孔的牌库中，只可能有数字牌 嬰, 嬱, 嬲, 嬳, 嬴。

数字牌 x 的含义是当你打出它的时候，会从牌库的顶端抽 x 张牌到自己手里，若牌库中不足 x 张牌

则将牌库抽空为止。打出的数字牌 x会放入弃牌堆中，在题目中你可以认为这张牌不会再被用到了。

目前，牌库里有 n 张牌，从牌堆顶到牌堆底数第 i 张牌为数字牌 ai。

在开始回合时，发牌员会进行一次切牌，切牌的结果是从牌堆顶到牌堆底的牌的顺序变为了

as, as+1, . . . , an, a1, . . . , as−1。

接着，小 孔会抽 k 张牌堆顶的牌到自己手上。每次小 孔可以打出一张牌，但这一回合中小 孔至

多打出 p 张牌。小 孔 可以在任意时刻结束回合。

请问，这一回合中若小 孔 使用最优策略，那么牌库里最少还剩多少牌。

进一步地，有 q 次这样的询问，每次询问给定三个整数 s, k, p，你需要输出牌库里最少还剩多少

牌。

注意：每次询问是独立的，也就是说每次询问并不会以任何方式影响到之后的询问。

【输入格式】

从文件 draw.in 中读入数据。

第一行两个整数 n, q，表示牌的总数和询问次数。

第二行 n 个整数 ai，表示从牌堆顶到牌堆底数第 i 张牌为数字牌 ai。

接下来 q 行，每行三个整数 s, k, p，表示一次询问。

【输出格式】

输出到文件 draw.out 中。

共 q 行，每行一个整数，表示答案。

【样例 1 输入】

嬷 嬴

嬲 嬰 嬱 嬱 嬰 嬱 嬰

嬱 嬳 嬳

嬱 嬱 嬳

嬲 嬴 嬲

嬴 嬶 嬵

【样例 1 输出】

嬰
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孎孏孉子模拟赛  抽牌（孤孲孡孷）

嬲

嬱

嬰

【样例 1 解释】

在第一次询问中，回合开始时手上的牌为 孛嬲, 嬰, 嬱孝。先打出 嬲，手上的牌为 孛嬰, 嬱, 嬱, 嬰孝，再打出 嬱，

手上的牌为 孛嬰, 嬱, 嬰, 嬱孝，再打出 嬱，手上的牌为 孛嬰, 嬰, 嬱, 嬱孝，此时结束回合，牌库中没有牌了，所以答

案为 嬰。

在第三次询问中，回合开始时手上的牌为 孛嬰, 嬱, 嬱, 嬰孝，先打出 嬱，手上的牌为 孛嬰, 嬱, 嬰, 嬱孝，再打出

嬱，手上的牌为 孛嬰, 嬰, 嬱, 嬰孝，此时结束回合，牌库中有一张牌，所以答案为 嬱。

【样例 2】

见选手目录下的 draw/draw2.in 与 draw/draw2.ans。

【样例 3】

见选手目录下的 draw/draw3.in 与 draw/draw3.ans。

【样例 4】

见选手目录下的 draw/draw4.in 与 draw/draw4.ans。

【数据范围与提示】

对于 嬲嬰嬥 的数据，n, q ≤ 嬲嬰嬰嬰。

对于另外 嬲嬰嬥 的数据，ai ≤ 嬲。

对于另外 嬲嬰嬥 的数据，保证 ai 在 孛嬰, 嬴孝 中独立均匀随机生成。

对于 嬱嬰嬰嬥 的数据，嬱 ≤ n, q ≤ 嬳× 嬱嬰5，嬰 ≤ ai ≤ 嬴，嬱 ≤ s, k, p ≤ n。
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