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题目 A. 秘源机兵统御械 - 疾攻
输入文件: standard input
输出文件: standard output
时间限制: 2 seconds
内存限制: 256 megabytes

在《Genshin Impart》的新版本中，两名高人气冰系角色——主 C「柯丝克」与辅助「可爱菲」迎来了
复刻。两人在技能机制上有着绝佳的相性。

然而，近日柯丝克因过度沉迷少女乐队，意外患上了"人格分裂"。这导致她的战斗方式发生了特殊的变
化，需要依靠可爱菲的增伤辅助来将队伍爆发提升到极致。

柯丝克一共分裂出了 n 个人格，每个人格都拥有一个特定的技能。由于战斗设定的限制，柯丝克只能严
格按照 1, 2, . . . , n 的顺序依次切换人格，且每个人格在整场战斗中只能释放一次技能。

对于第 i 个人格，其技能机制如下：

• 持续输出期：技能释放后，每秒造成 ai 点基础伤害，持续 ti 秒。

• 技能冷却期：输出期结束后，柯丝克将立即进入持续 gi 秒的冷却时间。

注意：在某个人格的持续输出期和技能冷却期内，柯丝克无法切换到下一个人格释放技能。

队伍中的辅助角色「可爱菲」可以释放最多 m 次强度增幅技能。该技能的机制如下：

• 增伤效果：每次增幅会提供固定持续 L 秒的增伤状态。在增伤状态下，若柯丝克原本产生的秒伤
为 dam，则实际造成的伤害将提升为 dam× (1 + P )。

• 释放限制：可爱菲的增幅技能不可重叠（即同一时间只能存在一个增幅状态），且每次增幅的开
始释放时间必须落在柯丝克当前人格的技能冷却期（即 gi 的阶段）内。

• 技能后摇：可爱菲释放增幅技能后，会立刻进入持续 T 秒的技能后摇。在此期间，玩家处于"僵
直"状态，无法进行任何操作（包括切换柯丝克的人格）。这意味着，如果后摇未结束而柯丝克的
gi 已经结束，柯丝克也必须等待后摇结束后才能切换至下一个人格触发技能。

定义队伍的整场战斗时间为：从第 1 个人格释放技能开始，直到第 n 个人格的技能流程及可能存在的后
摇完全结束为止的总时长。

定义整场战斗的 DPS（Damage Per Second，秒伤）为：

DPS =
队伍造成的总伤害

队伍消耗的总时间

请你制定一套合理的增幅技能释放策略（包括在哪些人格的冷却期释放、在冷却期的哪个具体时间点释
放），使得整场战斗的 DPS 达到最大。

求出该队伍能够达到的最大可能 DPS。
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输入

第一行包含四个正整数 n,m,L, T 。

第二行包含一个小数，表示 P 。

第三到 n+ 2 行，每行包含三个正整数 ai, ti, gi。

输出

输出最大的可能的 DPS(Damage per second)，也就是该队伍平均每秒造成的伤害，四舍五入到整数。

样例

standard input standard output
3 1 5 2
0.5
10 2 3
20 4 2
30 3 1

16

注释

1 ≤ n,m ≤ 1× 104

1 ≤ ai, ti, gi, L, T ≤ 109

0 < P ≤ 100

保证输入的技能增益倍率 P 最多只包含两位有效小数。

保证游戏进行的最大总时间与造成的最大总伤害，在最坏情况下的理论极限乘积不会超过 128 位有符号
整数（__int128）的上限。

数据生成规则说明本题的测试数据均由官方生成器按照以下随机规则生成。令 rand(L, R) 表示在 [L,R]
范围内均匀随机生成一个整数，rand_float(L, R) 表示均匀随机生成一个浮点数。给定基本参数 n (人格
数量), mtype (次数限制类型), mode (数据特性模式) 以及 max_val (数值量级上限，最高可达 109)。生
成逻辑如下：

if m_type == 0: m = 0
else if m_type == 1: m = 1
else if m_type == 2: m = max(1, n / 2)
else if m_type == 3: m = n
else: m = rand(1, n)

if mode == 4:
T = rand(1, 1000)
L = rand(max_val / 2, max_val)

else:
T = rand(1, max_val / 10)
if rand(0, 1) == 0: L = rand(T, T * 5)
else: L = rand(1, max_val / 5)

P = rand_float(0.01, 100.0)

if mode == 3:
if rand(0, 9) == 0: a_i = rand(max_val / 2, max_val)
else: a_i = rand(1, 10000)

else:
a_i = rand(1, max_val)
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if mode == 3:
if a_i > max_val / 2: t_i = rand(1, 100)
else: t_i = rand(1, max_val / 1000)

else:
t_i = rand(1, max_val / 100)

if mode == 1:
g_i = rand(T, max(T + 1000, max_val / 100))

else if mode == 2:
if T > 1: g_i = rand(1, T - 1)
else: g_i = 1

else:
g_i = rand(1, max_val / 100)
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题目 B. 事已至此就赌上性命来猜迷吧
输入文件: standard input
输出文件: standard output
时间限制: 1 second
内存限制: 256 megabytes

设存在 f(n, k) 个有序对 (i, j) 满足 gcd(i, j) = k(1 ≤ i < j ≤ n)。

给定一个正整数 n(3 ≤ n ≤ 109)，求：

n∑
i=1

⌊ i
2
⌋−1∑

j=1

f(i, j)

结果可能很大，请求答案对 998244353 取模后的值，将取模后的答案设为 ans。

输入

一行输入一个正整数 T (1 ≤ T ≤ 100) ，表示测试数据个数。

接下来 T 行，每行一个正整数 n ，表示给定的正整数 n。

输出

输出一行一个正整数，表示对于所有测试数据 ans 的异或和。

样例

standard input standard output
3
3
4
5

11
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题目 C. 构造题
输入文件: standard input
输出文件: standard output
时间限制: 1 second
内存限制: 256 megabytes

给你一段魔改的 Dijkstra 代码，构造一组节点数 ≤ 30 的数据使得这段代码内的 push_count ≥ 108

for each vertex v ∈ G.V
v.d = ∞
s.d = 0

Q =
INSERT(Q, (s, 0))
push_count = 0

while Q ≠
(u, d) = EXTRACT-MIN(Q)
if d > u.d
continue
for each vertex v ∈ G.Adj[u]
if u.d + w(u, v) < v.d

v.d = u.d + w(u, v)
INSERT(Q, (v, v.d))
push_count = push_count + 1
return push_count

你需要构造一张有向图，满足以下所有条件：

1. 图的节点编号为 1 到 N，其中节点数限制为 1 ≤ N ≤ 30。

2. 图的有向边数限制为 0 ≤ M ≤ 100。

3. 边权的范围可以为负数，要求 −1012 ≤ w ≤ 1012。

4. 图中绝对不能存在任何负权环（即必须保证最短路径有解且不会陷入死循环）。

5. 将你的图输入到题面的程序中（以节点 1 为起点），程序运行结束时，统计到的 push_count（即
向优先队列中执行插入操作的次数）必须大于等于 108。

输入

本题没有输入数据。

输出

你需要输出你构造的图：

第一行输出两个正整数 N 和 M，分别表示节点数和边数。

接下来 M 行，每行三个整数 u, v, w，表示存在一条从节点 u 指向节点 v 的有向边，权重为
w。(1 ≤ u, v ≤ N, u ̸= v)。

你可以输出重边，但不能输出自环。请确保图中不存在总和为负的环。
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题目 D. 繁星坠海
输入文件: standard input
输出文件: standard output
时间限制: 5 seconds
内存限制: 1024 megabytes

辉夜姬正在乘坐飞船穿越时空寻找彩叶。

辉夜姬的飞船可以停靠在 n 个时间点。辉夜姬的飞船有 m 条航线，每条航线可以用四个整数 x, l, r, d 描
述，航线的类型有两种。

• 类型 1：此类航线从一个时刻 x 出发，可以前往在区间 [l, r] 的任意一个时刻。

• 类型 2：此类航线可以从位于区间 [l, r] 的时刻出发，前往时刻 x。

每沿着一条航线穿越一次时空，辉夜姬需要耗费一定的燃料。耗费的燃料由基础燃料 d 和附加燃油两部
分组成。如果辉夜姬通过某条航线从 x 时刻前往 y 时刻，那么她必须消耗 d+ |x− y| 的燃料。
辉夜姬现在已经启程，出于安全考虑，她不会对 m 条航线进行更改。辉夜姬在时刻 s，彩叶在时刻 t。
辉夜姬的飞船燃料有限，因此她希望使用最少的燃料到达彩叶身边。

请你帮帮辉夜姬！

请注意，所有航线都是单向的。

输入

第一行三个整数 n,m, s, t，表示时刻的数量，辉夜姬所在的时刻和彩叶的时刻。

接下来 m 行，第 i 行两个整数 opi, li, ri, xi, di 描述第 i 条航线。

• 如果 opi = 1，说明该条航线为类型 1 的航线。

• 如果 opi = 2，说明该条航线为类型 2 的航线。

输出

一行一个整数，表示消耗的最少燃料。如果无论如何辉夜姬都到达不了彩叶所在的时间点，请输出
−1。
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样例

standard input standard output
5 5 4 1
1 3 3 2 6
1 1 5 5 1
2 2 4 1 1
2 2 3 5 9
1 1 5 4 1

4

5 5 3 1
1 1 3 1 10
2 3 4 4 1
1 2 4 1 7
1 3 5 4 10
2 1 5 4 6

-1

5 5 5 2
2 1 5 3 9
2 1 4 2 10
2 2 5 1 6
1 2 3 2 1
2 3 5 1 9

21

注释

对于所有测试点，1 ≤ m ≤ 2× 105, 1 ≤ n ≤ 5× 105, 1 ≤ li ≤ ri ≤ n, 1 ≤ xi ≤ n, 1 ≤ di ≤ 1× 1012。
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题目 E. 冒泡排序
输入文件: standard input
输出文件: standard output
时间限制: 1 second
内存限制: 256 megabytes

Cubber 有一个 n× n 的多层自动化立体仓库，初始时散布着 n2 个包裹。每个包裹都被随机赋予了一个
重量 W（W 独立且等概率地从 1 到 m 的整数中生成）。

为了优化后续发货，系统需要对仓库进行一次二维的自动化整理，整理严格分为以下两个阶段：

阶段一：水平传输带整理（行排序） 在仓库的每一层（行）都有一条水平传输带。系统使用冒泡排序
将每层的包裹按重量从轻到重（非降序）排列。每次在传输带上交换两个相邻包裹的位置时，只需消耗
1 个单位代价（与包裹重量无关）。

阶段二：垂直升降机整理（列排序） 水平整理完成后，仓库的每一列构成了一个垂直的升降机通道。
系统再次使用冒泡排序将每一列的包裹按重量从轻到重排列（即要求轻的包裹在上，重的包裹在下）。
在垂直通道中，由于需要考虑重力这一因素，交换包裹的能耗与包裹本身的重量差直接相关：每次将上
方重量为 A、下方重量为 B（且 A > B）的两个相邻包裹进行垂直对调时，机械系统需要消耗 (A−B)
个单位的代价。

现请你计算整个整理过程所消耗的期望总代价。

输入

一行包含两个正整数 n(1 ≤ n ≤ 103),m(1 ≤ m ≤ 1018)。

输出

一行一个正整数，表示答案对 998244353 取模后的结果。

样例

standard input standard output
114 514 617031371

19 19810 954576411
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题目 F. 世界如此可爱
输入文件: standard input
输出文件: standard output
时间限制: 1 second
内存限制: 256 megabytes

幻想乡需要布置一个覆盖全境的灵力结界。灵梦发现，各结界节点构成的灵力网络是一棵带权无根树，
边代表灵力通路，初始权值为自然灵力。为了稳定结界，灵梦需选择一个节点作为核心，并调整通路的
灵力值，使得从核心到所有叶子结界点的灵力总和相同。灵梦可以往任意通路中注入额外灵力（非负
值），求她所需消耗的最小灵力总和。

简要题面：
给定一棵包含 n 个节点的带权无根树，你可以选择任意一个节点作为根，并通过在边添加非负权值，使
得所有从根节点到叶子节点的路径权值和相等。求最少需要添加的权值总和。

选择 u 为根的时候叶子定义为所有度数为 1 的不为根的点。

输入

第一行包含一个整数 T ( 1 ≤ T ≤ 1000 ) 表示测试用例数。

每个测试用例的第一行包含一个正整数n (1 ≤ n ≤ 105)，表示节点的个数。

接下来 n`1 行，每行三个整数 ai，bi，wi (1 ≤ wi ≤ 109)。表示一条从ai连向bi权值为wi的边。

所有测试用例中保证 n 的总和不超过 2× 105 。

输出

仅包含一个整数，为最少添加的边权值。

样例

standard input standard output
2
7
6 3 71
2 1 59
3 1 66
4 2 70
7 4 34
5 1 84
13
13 10 3
3 1 53
5 4 83
6 3 93
11 2 40
7 5 83
4 1 34
9 7 79
8 2 47
2 1 4
10 9 61
12 6 8

26
110
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题目 G. LaVI-Bavellabion
输入文件: standard input
输出文件: standard output
时间限制: 1 second
内存限制: 256 megabytes

我们称一个字符串 S 与自然数 q 构成的对 (S, q) 是好的当且仅当下列条件满足：

• 0 ≤ q < |S|，其中 |S| 表示字符串 S 的长度。

• 如果执行 q 次：将 S 中开头的字符移动至末尾。那么最终得到字符串是回文串。

我们称一个字符串 S 的价值为能与其构成好的对 q 的数量。

现在给你一个仅由小写字母构成的长度为 n 的字符串 S，请你求出它所有子串的价值之和。

输入

第一行，一个整数 n 表示字符串的长度。

第二行，一个字符串 S。

输出

一行，一个整数，表示好对的数量。

样例

standard input standard output
10
abbaaacbbb

39

注释

对于所有测试点，满足 1 ≤ n ≤ 2× 105, si ∈ {a, b, c, ..., z}。
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题目 H. 春日影 (MyGO!!!!! ver.)
输入文件: standard input
输出文件: standard output
时间限制: 1 second
内存限制: 256 megabytes

我们称个一个长度为 2m 的正整数序列 A 相对于 n 是好的，当且仅当它满足：

- 对于 1 ≤ i ≤ 2m，都满足 Ai 是 n 的因数，即 n
Ai
是整数。 - 令 M =

∏2m
i=1Ai，则 M ≤ nm。

现在给定 n,m，请你求出有多少个长度为 2m 的正整数序列相对于 n 是好的。

输入

一行，两个整数，n,m 意义见题意。

输出

一行，一个整数，表示答案，对 998244353 取模。

样例

standard input standard output
7 3 42

注释

对于所有测试点，满足 1 ≤ n ≤ 109, 1 ≤ m ≤ 100。
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题目 I. 古明地恋学生物
输入文件: standard input
输出文件: standard output
时间限制: 1 second
内存限制: 256 megabytes

古明地恋有 n 个小盒子，每个盒子里装了 4 张写着 1, 2, 3, 4 的卡片。初始状态下，所有盒子里的卡片顺
序都是 1, 2, 3, 4。 由于每个盒子有 24 种排法（即 4! = 24），桌子上的总体状态一共有 24n 种。

现在有一个包含 m 个操作的"卡池"，分为两类：

1. 洗牌操作： 共有 m− 1 个。每个洗牌操作都会给出一个指令，告诉你"第 1 个盒子怎么重新排列、第
2 个盒子怎么重新排列……第 n 个盒子怎么重新排列"。题目输入给出了所有 24n 种可能指令各自在卡
池里有几个（即 ci）。

2. 停止操作： 只有 1 个。一旦抽到它，游戏立刻结束。(所以总操作数 m = 1 +
∑

ci)

你不停地从卡池中等概率随机抽取一个操作：

- 如果抽到"洗牌操作"：你就按照指令，把你桌子上当前的卡片状态进行一次洗牌打乱（相当于做一次
长度为 4 的排列置换），然后把操作放回卡池，继续下一轮抽取。 - 如果抽到"停止操作"：游戏立刻结
束，保留桌面上最终的卡片状态。

由于每次抽卡都是随机的，游戏结束时桌面上的卡片状态会有很多种可能。

请你计算：游戏结束时，桌面上变为每一种可能的排列状态的概率分别是多少？（结果需对 998244353
取模）

输入

第一行包含一个整数 n (1 ≤ n ≤ 4)，表示小盒子的个数。

第二行包含 24n 个非负整数，第 i (0 ≤ i < 24n) 个数表示卡池中第 i 种"洗牌操作"的数量 ci
（0 ≤ ci < 998244353）。

关于第 i 种操作的定义： 将整数 i 表示为 n 位 24 进制数 pnpn−1 . . . p1（不足 n 位则高位补 0）。 其中
pk (0 ≤ pk ≤ 23) 表示该操作对第 k 个盒子的打乱指令，对应的是长度为 4 的排列中字典序第 pk 小的排
列（从 0 开始编号）。 例如，pk = 0 对应排列 (1, 2, 3, 4)，pk = 23 对应排列 (4, 3, 2, 1)。

（注：停止操作的数量固定为 1，不包含在输入数据中。总操作数 m = 1 +
∑24n−1

i=0 ci。）

输出

为了减少输出量，你只需要输出所有答案的异或和即可。

如果存在一个答案在模 998244353 意义下不收敛，请输出 ‘-1‘。

否则，输出一行一个整数，表示在计算出桌面上变成这 24n 种状态的概率，并将这些概率对 998244353
取模后，所有 24n 个结果的异或和（XOR sum）。

样例

standard input standard output
1
718616568 177022934 451147478 396828834 680223012 882759996 331482250 942077878 391605507 396294524 472901102 10547406 583270186 124553055 722638249 876569950 725252676 70310192 639680925 769938295 893625804 956599866 549389171 506835333

410203005
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题目 J. 朴素的最长路问题
输入文件: standard input
输出文件: standard output
时间限制: 2 seconds
内存限制: 256 megabytes

有左右两排各 n 个共 2n 个点，点从 1 到 2n 编号，左边一排为 1 到 n，右边一排为 n+ 1 到 2n。

最开始有 n 条有向边，第 i 条边由 i 指向 i+ n，经过这些有向边你不需要花费时间。同时有 2n− 2 条
无向边，第 i 条连接 ui 和 vi，通行需要花费 wi 的时间。

为了让这个图尽可能美观，保证不会有一条无向边横跨左右。并且有且仅有 n − 1 条无向边满足 ui, vi
均为左边一排的节点。同时，保证左右两排排内的点相互连通。

你可以从一个点开始旅行，当你停留在点上时你可以选择通过一条有向出边或无向边走到相邻节点，当
然你需要花费边所对应的时间。同时，你不会重复经过一条边，这是件无趣的事情。

接下来有 q 个问题需要你回答，每次你需要计算在从 xi 旅游至 yi 你所能旅行的最大时间。在点上停留
的时间可以忽略不计。同时你需要保证你在任意时刻都存在一条满足要求的到达 yi 的旅行路线。保证一
定存在一条有限时间内的从 xi 到 yi 的路线。

输入

第一行两个正整数 n, q。

接下来 2n− 2 行，每行三个正整数 ui, vi, wi，表示一条无向边。

接下来 q 行，每行两个整数 xi, yi 表示旅行的起点和终点。

输出

共 q 行，每行一个正整数表示能够旅行的最大时间（停留在节点上的时间可以忽略不计）。

样例

standard input standard output
5 5
1 2 3
1 3 2
3 4 1
4 5 4
6 9 3
6 10 2
9 7 1
8 10 2
1 7
5 10
1 3
2 3
3 6

13
16
2
5
9

注释

对于所有测试点，满足 1 ≤ n, q ≤ 105, 1 ≤ ui, vi, xi, yi ≤ 2n, 1 ≤ wi ≤ 109。
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题目 K. 天使的羽翼和水晶
输入文件: standard input
输出文件: standard output
时间限制: 2 seconds
内存限制: 256 megabytes

下文主要介绍网络流相关的基本知识．（摘自 OIwiki）

概述：

网络（network）是指一个特殊的有向图 G = (V,E)，其与一般有向图的不同之处在于有容量和源汇
点．

• E 中的每条边 (u, v) 都有一个被称为容量（capacity）的权值，记作 c(u, v)．当 (u, v) /∈ E 时，可
以假定 c(u, v) = 0．

• V 中有两个特殊的点：源点（source）s 和汇点（sink）t（s ̸= t）．

对于网络 G = (V,E)，流（flow）是一个从边集 E 到整数集或实数集的函数，其满足以下性质．

1. 容量限制：对于每条边，流经该边的流量不得超过该边的容量，即 0 ≤ f(u, v) ≤ c(u, v)；
2. 流守恒性：除源汇点外，任意结点 u 的净流量为 0．其中，我们定义 u 的净流量为
f(u) =

∑
x∈V f(u, x)−

∑
x∈V f(x, u)．

对于网络 G = (V,E) 和其上的流 f，我们定义 f 的流量 |f | 为 s 的净流量 f(s)．作为流守恒性的推论，
这也等于 t 的净流量的相反数 −f(t)．

对于网络 G = (V,E)，如果 {S, T} 是 V 的划分（即 S ∪ T = V 且 S ∩ T = ∅），且满足
s ∈ S, t ∈ T，则我们称 {S, T} 是 G 的一个 s-t 割（cut）．我们定义 s-t 割 {S, T} 的容量为
||S, T || =

∑
u∈S

∑
v∈T c(u, v)．

最小割问题：对于网络 G = (V,E)，找到合适的 s-t 割 {S, T}，使得 {S, T} 的总容量尽可能小．此时我
们称 {S, T} 的总容量是 G 的最小割．

给定一个包含 n+ 2 个节点的网络。我们约定：

• 节点 1, 2, . . . , n 为普通节点；

• 节点 n+ 1 为该网络的源点（S）；

• 节点 n+ 2 为该网络的汇点（T）。
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该网络中一共包含 3n− 1 条边。给定一个长度为 3n− 1 的序列 a，其中 ak 表示第 k 条边的容量。这些
边的具体构建规则如下：

1. 与源点与汇点相连的边（前 2n 条边）：
对于 1 ≤ i ≤ n，

• 第 2i− 1 条边（奇数编号）：从源点极 S 连向普通节点 i，其容量为 a2i−1；

• 第 2i 条边（偶数编号）：从普通节点 i 连向汇点 T，其容量为 a2i。

2. 普通节点间的连边（后 n− 1 条边）：
对于 1 ≤ i ≤ n− 1，

• 第 2n+ i 条边：普通节点 i 连向节点 i+ 1，其容量为 a2n+i。

请你求出该网络从源点 S 到汇点 T 的最小割。

输入

一行输入一个正整数 n(1 ≤ n ≤ 2× 106)。

第二行包含 3n− 1 个正整数，表示容量数组 ai(1 ≤ ai ≤ 109) 。

输出

输出一行一个正整数，表示答案。

样例

standard input standard output
3
1 1 4 5 1 4 1 9

6
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题目 L. 笨蛋题
输入文件: standard input
输出文件: standard output
时间限制: 1 second
内存限制: 256 megabytes

Cirno 和 Daiyousei 发明了一个数字博弈游戏。

游戏初始时有一个正整数 n。两人轮流进行操作，由 Cirno 先手。 在每个回合中，当前玩家必须选择当
前数字 n 的一个严格约数 d（这意味着 d 必须能够整除 n，且 1 ≤ d < n），然后将 n 减去 d，即令
n = n− d。

当某个玩家面对数字 n = 1 时，由于找不到满足要求的约数 d（因为不允许 d = 1 且 d < 1），该玩家
将无法进行操作，从而立刻输掉游戏。

Cirno 和 Daiyousei 都绝顶聪明，每次都会采取最优策略。给定初始数字 n，请问谁将赢得这场游戏？

输入

第一行包含一个整数 t (1 ≤ t ≤ 104)，表示测试用例的数量。

接下来的 t 行，每行包含一个整数 n (1 ≤ n ≤ 1018)，表示游戏开始时的初始数字。

输出

对于每个测试用例，输出一行。如果是 Cirno 获胜，输出 Cirno；如果是 Daiyousei 获胜，输出
Daiyousei。

样例

standard input standard output
4
2
3
4
7

Cirno
Daiyousei
Cirno
Daiyousei
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题目 M. 猫娘题
输入文件: standard input
输出文件: standard output
时间限制: 2 seconds
内存限制: 256 megabytes

在探索一个古老的二维网格迷宫时，发现了许多被困住的猫娘。这些猫娘被一种名为"折线箭头"的魔法
结界封印在网格的整数坐标点上。为了拯救她们，冒险者需要解除这些结界。

结界的规则非常奇怪：每个猫娘都面向一个特定的方向（共 8 个方向）。如果一个猫娘所面对方向的射
线上没有其他猫娘阻挡，她就可以被安全地移出地图（解除封印）。一旦一个猫娘被移出，她原本占据
的位置就会变空，不再阻挡其他猫娘的视线。

冒险者当时救出了所有猫娘，成为了传说中的英雄。

如今，冒险者再次深入古老迷宫，发现猫娘们经过魔法强化后，每只都拥有了完整的身子！她们不再是
孤零零的一个点，而是一个由多个相邻网格细胞组成的 4 连通块。冒险者必须更加小心——现在任何猫
娘的身子细胞都会阻挡其他猫娘的视线。

只有当一只猫娘眼睛位置发出的射线上（不含自身）没有任何其他猫娘的任何身子细胞时，她才能被安
全救出。一旦救出，她整个身子的所有细胞会瞬间消失，不再阻挡任何人。

冒险者希望以字典序最小的顺序救出所有猫娘。如果存在多种可行顺序，请输出字典序最小的那个；若
无法全部救出，请输出 −1。

有 N 只猫娘。每只猫娘 i 包含：

• 眼睛位置 (exi, eyi)

• 面向方向 di

– 0 北 (North)
– 1 东北 (North-east)
– 2 东 (East)
– 3 东南 (South-east)
– 4 南 (South)
– 5 西南 (South-west)
– 6 西 (West)
– 7 西北 (North-west)

• 一个连通的身子，由 Ki 个互不相同的网格细胞组成（保证包含眼睛位置，且 4 连通）

移除规则：
对于尚未被移除的猫娘 i，若从她的眼睛位置 (exi, eyi) 沿方向 di 发出的无限射线（不含起点）上不存
在任何其他猫娘的身子细胞，则她可以被移除。

移除后，该猫娘所有 Ki 个细胞同时变空。

请判断是否能救出全部猫娘：

1. 若能，输出字典序最小的合法移除顺序（猫娘编号 1 ∼ N 的排列）。

2. 若不能，输出 −1。

输入

第一行包含一个正整数 N。
接下来为 N 只猫娘的输入，每只格式如下：

第 17 页，共 18 页



城阳一中第二届 ACM 校赛
, 2026.3.14

• 第一行：exi eyi di Ki

• 接下来 Ki 行：每行两个整数 x y，表示该猫娘占据的一个细胞坐标。

输出

若无法全部移除，输出一行 −1。
若可行，输出一行 N 个整数（1 ∼ N 的排列），表示按顺序移除的猫娘编号，请输出字典序最小的一
种方案。

样例

standard input standard output
2
0 0 2 1
0 0
1 0 6 2
1 0
2 0

-1

3
0 0 2 3
0 0
1 0
2 0
0 2 4 1
0 2
3 0 4 2
3 0
4 0

3 1 2

注释

• 1 ≤ N ≤ 2× 103

• 1 ≤ Ki ≤ 103

• 保证 (exi, eyi) 出现在该猫娘的 Ki 个细胞中。

• 该猫娘的 Ki 个细胞 4 连通（上下左右相邻）。

• 所有猫娘的细胞全局不重叠（没有两个猫娘共用同一格子）。

• |x|, |y| ≤ 109

• 0 ≤ di ≤ 7

• 猫娘编号为输入顺序（1 ∼ N）。
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