
A

注意到覆盖操作显然只会发生至多一次。
故覆盖 lcp 是最优的。
值得注意的是，可以不覆盖，此时无 lcp。

B

题解给了暴力展开转移式变为二项式系数的做法。
考虑网格图，枚举转移起点有：
n

∑
i=0

(mi ) =
m

∑
i=0

(mi ) = 2m。

C

Question

你要生成两个字符串。
起初有两个空串，你可以在任意一个后加任意字母，或者把一个串复制并覆盖掉另一个串。
求最小操作次数，使得两个串和给定的两个串相同。
n,m ≤ 100

Question

fn,0 = fn,n = 1, fn,m = fn−1,m−1 + fn−1,m−1。
给定 n,m，求 fn,m。
t ≤ 105,m ≤ n ≤ 105

Question

有一个可重集合，支持如下选取方式：
第一次任选，设上一次选了 x，则下一次可选 x,x + 1。
要求选的数的众数不超过 k，求最长的选数个数。
n ≤ 105



显然是选择连续的不超过 k 种数全部选择。
排序后双指针一下就可以。
有一说一双指针算是这种问题的最好的实现方式了。

D

检查不具有单调性，因为可以从中间某个任务开始做。
应该把转移式写出来看看的。

直接写朴素的转移式，设 fi,j 表示考虑了前 i 个任务，其中 j 个分配给力量的最优值。
转移显然，分别是分配点数和检查任务，第一个暴力做即可，第二个是区间加。
区间加也只需打一个标记，可以看作变换设的状态为考虑了前 i 个加灵光点。

E

分配形如：
对于 1 来说，要至少配对，可能 A 有更多。
对于其他花色来说，至少配对，可能 B 有更多。
这两种方案是等价的，只需反过来做合法括号序列即可。

Question

有一个长为 n 的任务序列，上面有三种任务，分别是分发灵光点，检查力量和检查智力。
当你获得灵光点的时候，你可以给力量和智力中的一个加一点，这种操作只有 m 个。
检查某一数值为，若你当前的该数值不小于检查标准数值，则通过。
请最大化通过检查个数。
n ≤ 106,m ≤ 5 × 103

Question

有 n 种花色和 m 种等级组成的 n × m 张牌。
规定牌的序：
若两张牌花色不同，那么其中 1 花色的那张更大。
若两张牌花色相同，等级高的那张更大。
现在要把这些牌均分给 A 和 B，要求存在一种配对方案，使得每个对都是 A 的牌比 B 的
大。
求这样的分配牌的方案数。
n,m ≤ 500

保证 m 为偶数。



值得注意的是，应用多步容斥可以把 dp 变为组合数，做到 O(m)。
然后需要做一个背包，使得 A 更多的，和其他花色中 B 更多的之和相等。
背包形如一个泛化物品合并 n 次，可以用多项式快速幂做到 O(m logm logn)。
嗯，反正 O(nm2) 的复杂度就是最劣的了。

F

【CF2025F】Choose Your Queries

思路解析

奇偶性图论题，是不是很熟悉？？？
注意到这个限制实际上是非常弱的，感觉很容易调整。
答案会走向两个极端，一种是不可想的贪心流一侧，另一种是结论式的构造。
考虑下界并试图构造。
把问题放到 dfs 树（无向图无横叉边）上去考虑，调整。

正解

设一个点在一种方案中的出度为 di，则答案为 ∑ di mod 2。
显然有一个下界：
(∑ di mod 2) mod 2 = (∑ di) mod 2。
∑ di mod 2) ≥ (∑ di) mod 2。

考虑对每个连通块去尝试构造这个下界。
奇偶性的问题考虑任意一棵搜索树。
（实际上这里的思维是一个由一般到特殊的过程）
注意到无向图在搜索树上
那么考虑归纳的构造，设 solve(u) 表示对于 u 子树内调整后除 u 以外都是偶数。
如果这一步能做到的话，只需把树边尽儿子挂到 u 上，归纳起来即可构造。
这样最后就构造出只有一个点不一定是偶数，于是卡到了下界。

Question

Luogu
给定一张无向图，要求对该图重定向，使得出度为奇数的点个数最少。
输出方案。
n,m ≤ 3 × 105

https://www.luogu.com.cn/problem/CF2025F


G

问题在于这道题过于好调整，只要提供一个序就很好去优化（实际上甚至不需要考虑构
造），这时候 dfs 树就是很优的了。

【CF2025G】Variable Damage

相当长，有一点 trick 的套路题。

思路解析

考虑模拟。
推式子。
贪心最优。
进行贪心过程的分析并优化，建模。
分块维护。

正解

考虑已经给定了关系怎么做。
发现这个分数在打掉一点伤害前不会变化，则可以变化为对每一点伤害的存活实体数计数。
拆贡献，这样每个实体恰好被计算了 ai 次，故总式子为 ∑ ai + ∑min(ai, bi)。
另一个角度，由于每轮的伤害总和确定，且伤害不会打到死亡的人身上，故总轮数也就是总
血量了。

只需考虑第二个式子，想想什么时候最优。
发现只需两者都排序后从大到小匹配，邻项交换容易证明。

Question

Luogu
对于一个角色和盾的集合，我们能用血量来描述角色和盾。
每个角色至多持有一个盾。
每次对所有角色和盾造成相同的伤害，且总伤害为 1，即每个实体收到 1

a+b
 的伤害。

盾破裂当且仅当自身血量耗尽或持有它的角色死亡。
分配盾给角色，最大化他们支撑的回合数。
起初为空，动态插入角色和盾，每次插入后求出答案。
q ≤ 3 × 105, ai ≤ 109

https://www.luogu.com.cn/problem/CF2025G


直接维护看起来是困难的，我们从静态的问题上刻画该过程。
发现可以把二者一起排序，扫描线的同时维护角色个数和盾个数的差即可。
这样去除了 min(a, b) 必须匹配起来才能计算的过程，而是可以直接通过扫描线扫到的时候来
确认。
这样我们确认了一个流程，只依赖于前缀差这唯一一个属性，且每一位是否贡献进来只取决
于这个前缀差。

离散化（等值不同）并维护前缀和数组，支持单点激活，区间 ±1，维护所有 ≥ 0 和 ≤ 0 的
和。
【纪中模拟】树上二维偏序问题 这道题我写过了，只需均摊地值域分块即可。


