
首师大附中NOIP模拟赛（三）

竞赛时间：3 小时 30 分钟

题目名称 教科书般的亵渎 寻宝游戏 乐谱分段

可执行文件名 defile treasure instrument
输入文件名 defile.in treasure.in instrument.in
输出文件名 defile.out treasure.out instrument.out
每个测试点时限 1s 1s 1s
内存限制 256MB 256MB 256MB
题目分值 100 100 100
测试点个数 10 10 10
单个测试点分值 10 10 10
题目类型 传统 传统 传统

说明：

1、评测时使用 Lemon 评测系统，代码长度限制为 100KB，编译时开启 -O2 优

化开关并扩大栈空间。

2、请将自己的源代码放入以姓名拼音命名的文件夹中（如《lvzjian》），不要

对于每道题目单独建立子文件夹。

3、考试期间禁止使用互联网，违者将视为作弊行为。

4、请注意不要因为非技术因素导致程序无法正常通过数据，其中你要注意到的

包括但不限于：

(1)、内存使用情况。

(2)、是否使用文件输入输出，文件输入输出的.in/.out 的文件名是否正确，

源程序的文件名是否正确。源程序的文件名和.in/.out 的文件名是否有不可见字

符，如果有，则认为文件名错误，不能得分。

(3)、保存文件的路径是否正确。

(4)、是否删除调试信息。

(5)、输出格式是否正确。



教科书般的亵渎

【问题描述】

小N是一名炉石玩家。

小N在使用术士职业时经常发现自己计算不出来亵渎的最佳方案，所以想请

你写个程序帮帮他。

假设你本回合拥有 M 个随从且均可以攻击，其中第 i 个随从的攻击力为

A2[i]，生命值为 B2[i]。对手拥有 N 个随从，其中第 i 个随从的攻击力为

A1[i]，生命值为 B1[i]。这些随从均没有异能（可以理解为全体被沉默）。每

次你可以选择一个属于你的攻击力不为 0 且未攻击过的随从攻击对手的

某个未死亡的随从，每次攻击后双方的随从各受到等同于敌人攻击力的伤害，

即均失去等同于敌人攻击力的生命。若某个随从生命值 ≤ 0，则该随从死亡。在

你决定过你每个随从的行动情况（可以不攻击）后，你会打出“亵渎：

对所有随从造成 1 点伤害，若有随从死亡，则重新释放该法术”，如果释放后

所有随从均死亡，则成功打出了一次“教科书般的亵渎”。

请你告诉小N，他能否通过操作随从指定的敌方随从来达成一次“教科书般

的亵渎”。

【输入】

第一行包含 2 个正整数 N、M。

第二行为 2×N 个自然数，分别表示 A1[1]、B1[1]、……、A1[N]、B1[N]。
第三行为 2×M 个自然数，分别表示 A2[1]、B2[1]、……、A2[M]、B2[M]。



【输出】

若可以输出“Yes”，否则输出“No”。

【输入输出样例】

defile.in defile.out
4 3 Yes
1 8 6 5 4 1 3 8
4 2 7 2 8 6

【样例解释】

使用你的 1 号随从攻击敌方的 1 号随从，3 号随从攻击敌方的 4 号随从。攻

击后所有随从的生命依次为 4、5、1、(0)、1、2、3，会被“亵渎”全部

消灭。

【数据范围】

对于 100%的数据，1 ≤ n、m ≤ 7，0 ≤ A1[i]、A2[i] ≤ 12，1 ≤ B1[i]、B2[i] ≤
12。

保证数据有一定梯度。



寻宝游戏

【问题描述】

小 S 正在玩一款寻宝游戏，这个游戏的目的是在有限的时间内寻到尽量多的宝藏。游

戏的地图是一个n行m列的网格，每个网格可能是“.”、“#”、“*”、“S”四种字符的一

种，分别表示空地、障碍、宝藏点和玩家位置。其中宝藏点一共有恰好k个，而玩家位置恰

好有一个。

小 S 控制的角色每秒可以向上下左右移动一格，不能走出边界或走到障碍上。当小 S
走到了一个宝藏点时，她可以瞬间收集这里的宝藏（这个宝藏点将变成空地）。

小 S 一共有T + 0.5秒时间行动，当时间截至游戏就会结束。小 S 想在游戏结束之前收

集尽量多的宝藏（即到达的不同的宝藏点尽量多），你能帮帮她吗？

【输入】

第一行为四个正整数n、m、k、T。
接下来n行每行m个字符，表示第i行的游戏地图。

【输出】

输出时间截至之前最多收集的宝藏数。

【输入输出样例】

treasure.in treasure.out
4 5 6 9
**...
*##*.
#**..
..S..

5

【样例解释】

移动序列为“左上右右上上左左左”，共收集了5处宝藏。

【数据范围】

对于20%的数据满足：2 ≤ n、m、q ≤ 10，k = 1。
对于40%的数据满足：2 ≤ n、m、q ≤ 10，1 ≤ k ≤ 3，1 ≤ T ≤ 10。
另有60%的数据满足：2 ≤ n、m、q ≤ 20，1 ≤ k ≤ 8。
另有20%的数据满足：地图无障碍“#”。

对于100%的数据满足：2 ≤ n、m、q ≤ 501，1 ≤ k ≤ 15，1 ≤ T ≤ 106。



乐谱分段

【问题描述】

小 D 是一个乐器爱好者，这一天她在给乐谱分段时遇到了难题。

乐谱是由若干音符组成的，为了方便起见用不同的数字来表示不同的音

符。小 D 想将一个长度为 n 的乐谱 A 分成若干连续的段，要求每一段不能有相

同的音符。

小 D 还想让乐谱的分段尽量平均（即长度最小的一段尽量长）并想知道保

证乐谱长度最小的一段尽量长的条件下有多少种分段的方法。

这么简单的问题小 D 当然会做了，她想考考你，你能不能比她先给出问题

的答案呢？

【输入】

第一行包含一个正整数 n，表示乐谱的长度。

第二行包含 n 个正整数 A[i]，分别表示这 n 个音符。

【输出】

第一行包含一个整数，表示最优方案下长度最小的一段的长度。

第二行包含一个整数，表示最优方案的数量。因为答案可能会很大，请输

出方案数对 998244353 取模的结果。

【输入输出样例】

instrument.in instrument.out
7
1 3 4 1 4 3 1

2
2

【样例解释】

有以下两种方案：1 3 | 4 1 | 4 3 1 或 1 3 4 | 1 4 | 3 1

【数据范围】

测试数据编号 数据范围
1 - 2 1 ≤ n ≤ 8
3 - 4 1 ≤ n ≤ 501
5 - 6 1 ≤ n ≤ 2501
7 - 8 1 ≤ n ≤ 152501
9 - 10 1 ≤ n ≤ 525010

对于 100%的数据：1 ≤ n ≤ 525010，1 ≤ A[i] ≤ 109。
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