
CCF CAT NAEC 2026 (Provincial) 2026/06/14

题目A.供电系统
时间限制: 2 seconds
内存限制: 256 megabytes

在一个链状的供电系统上，包含 109 + 1 个节点，节点分别编号为 0 到 109。
现在部分节点处于「工作异常」状态。工程师经过排查，发现 [X,Y ] 区间（X ≤ Y）内的所有节点都有
电，而这之外的其他节点都没有电。
一户居民位于节点 Z，他想知道他家目前是否有电。请你编写程序，根据给定的 X,Y, Z，判断该居民家
是否有电。

输入
仅一行，包含三个整数 X,Y, Z（0 ≤ X ≤ Y ≤ 109，0 ≤ Z ≤ 109），含义如题面所述。

输出
如果该居民家有电，输出 YES；否则输出 NO。

样例
standard input standard output

1 5 4 YES
1 5 5 YES
12 34 5 NO
0 1 0 YES

注释
样例 1 中，居民在 4，从 1 到 5 的节点都有电，包括 4，输出 YES。
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题目B.版本比较
时间限制: 2 seconds
内存限制: 256 megabytes

在软件开发中，版本号通常由「主版本号」（Major）、「次版本号」（Minor）和「修订号」（Patch）组成，
通常记为 X.Y.Z。
比较两个版本号的大小时，遵循以下规则：

• 首先比较「主版本号」，「主版本号」较大的版本号更大；
• 如果「主版本号」相同，则比较「次版本号」，「次版本号」较大的版本号更大；
• 如果「次版本号」也相同，则比较「修订号」，「修订号」较大的版本号更大。
• 如果「修订号」也相同，则我们认为两个版本号一样大。

现在给定两个版本号，请你比较它们的大小。

输入
本题的输入包含多组测试用例。
第一行一个整数 T（1 ≤ T ≤ 104），表示测试用例的数量。对于每组测试用例：

• 第一行包含三个整数 X1, Y1, Z1 (0 ≤ X1, Y1, Z1 ≤ 2× 109)，表示第一个版本号的主、次、修订号。
• 第二行包含三个整数 X2, Y2, Z2 (0 ≤ X2, Y2, Z2 ≤ 2× 109)，表示第二个版本号的主、次、修订号。

输出
对于每组测试用例：

• 如果第一个版本号更大，输出 >（“大于” 符号，ascii 码 62）；
• 如果第二个版本号更大，输出 <（“小于” 符号，ascii 码 60）；
• 如果两个版本号一样大，输出 =（“等于” 符号，ascii 码 61）。

样例
standard input standard output

4
1 0 0
0 9 9
1 2 3
1 2 3
2 1 0
2 1 1
10 20 30
10 20 29

>
=
<
>
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题目C.圆圈王国
时间限制: 2 seconds
内存限制: 256 megabytes

小 i 来到了一个神秘的圆圈王国。圆圈王国里的人使用一种奇妙的三进制数字，其基本数位使用的是 0oO
这三个字符。具体的：

• 使用 0（数字 0）代表数字 0；
• 使用 o（小写字母 o）代表数字 1；
• 使用 O（大写字母 O）代表数字 2。

他们的书写顺序与常规数字相反：位权低的位写在左边，位权高的位写在右边。同时，每两个相邻数位之
间使用符号 .（“点” 符号，ascii 码 46）进行分隔。
例如，十进制数 11 转换为通常的三进制是 (102)3（即 11 = 1× 32 + 0× 31 + 2× 30），但在圆圈王国中，
位权低者在左，所以顺序变为 201，替换为对应字符后就是 O.0.o。
小 i 希望你帮他编写一个程序，将给定的十进制非负整数转换为这种奇妙的三进制表示形式。

输入
仅一行，包含一个非负整数 N（0 ≤ N ≤ 109），表示待转换的十进制数字。

输出
输出一个字符串，表示 N 在圆圈王国中的奇妙三进制表示。

样例
standard input standard output

5 O.o
11 O.0.o
0 0
114514 o.O.0.O.0.0.o.o.O.O.o
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题目D.有损变换
时间限制: 2 seconds
内存限制: 256 megabytes

对于非负整数 x，我们定义 or-shift 变换 f(x) 为 x 和 2x 的按位或∗，即：

f(x) = x | (2x)

给定一个非负整数 y，请你判断是否存在一个非负整数 x，使得 f(x) = y。
如果存在，输出任意一个满足要求的 x；否则，输出 −1。

输入
本题的输入包含多组测试用例。
第一行一个整数 T（1 ≤ T ≤ 104），表示测试用例的数量。对于每组测试用例：

• 仅一行，包含一个非负整数 y（0 ≤ y < 260）。

输出
对于每组测试用例：

• 如果存在满足要求的 x，输出一行，包含一个非负整数 x；
• 否则，输出 −1。

如果存在多个满足要求的 x，你可以输出其中任意一个。

样例
standard input standard output

8
0
15
1918
1919
15747
114514
4286561280
1152921504606846975

0
5
810
811
7297
-1
2000000000
576460752303423487

∗按位或（bitwise OR）是一种二进制按位运算，记作 a | b。它对两个无符号整数对应二进制位分别进行逻辑或运算：若某一
位上至少有一个数位为 1，则结果的该位为 1；否则为 0。例如 5 | 3 = (0101)2 | (0011)2 = (0111)2 = 7。
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题目E.陷阱魔法 I
时间限制: 2 seconds
内存限制: 512 megabytes

猪猪学院的魔法师小猪正在研究一种有趣的陷阱魔法。
这个陷阱魔法会困住 n 只小猪，并让它们排成一排。这 n 只小猪分别编号为 1 到 n。
初始时，编号为 i 的小猪的「不能动数」为 ai，并且 a1, a2, . . . , an 恰好构成一个长度为 n 的排列†。
初始时，魔法师小猪需要向陷阱中注入魔力，注入的魔力值是一个非负整数 x：
随后，魔法师小猪可以进行任意多次以下操作：

• 选择一个区间 [l, r]（1 ≤ l ≤ r ≤ n），需要满足当前区间内的小猪的「不能动数」的最大值和最小
值的差不超过 x，即：

max
l≤i≤r

ai − min
l≤i≤r

ai ≤ x

• 随后，将这个区间内的小猪的「不能动数」任意重排。也就是说，可以任意改变这个区间内小猪的
「不能动数」的相对顺序。

如果从左到右看，小猪们的「不能动数」严格递增，那么陷阱就会被破解。
为了深入研究这个陷阱魔法的效果，小猪们想知道：对于给定的场面，至少需要注入多少点魔力，才能破
解陷阱？
输入
本题的输入包含多组测试用例。
第一行一个整数 T（1 ≤ T ≤ 105），表示测试用例的数量。对于每组测试用例：

• 第一行一个整数 n（1 ≤ n ≤ 105），表示小猪的数量。
• 第二行 n 个整数 a1, a2, . . . , an（1 ≤ ai ≤ n），表示初始时刻每只小猪的「不能动数」。
• 数据保证 [a1, a2, . . . , an] 构成一个排列。

保证所有测试用例的 n 的总和不超过 105。
输出
对于每组测试用例：

• 输出一行一个整数，表示破解陷阱所需的最小魔力值 x。
样例

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

0
4

注释
对于第一组测试用例，初始队列为 [1, 2, 3, 4, 5]。因为小猪们的「不能动数」已经严格递增，因此不需要操
作。注入 x = 0 的魔力即可。

†如果一个长度为 k 的整数序列 [c1, c2, . . . , ck] 满足：1 到 k 中的每个整数（包括 1 和 k）都恰好在序列中出现一次，那么
我们称序列 c 是一个长度为 k 的排列。例如 [1, 2, 3]、[1, 5, 3, 2, 4] 都是排列，而 [1, 1, 4] 不是。
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对于第二组测试用例，初始队列为 [2, 5, 1, 6, 3, 4]，注入 x = 4 的魔力，并依次进行操作：
• [2, 5, 1, 6, 3, 4] → [1, 2, 5, 6, 3, 4]；
• [1, 2, 5, 6, 3, 4] → [1, 2, 3, 4, 5, 6]；

可以证明，当 x < 4 时无法破解陷阱，所以第二组测试用例的答案为 4。
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题目F.奇怪染料
时间限制: 2 seconds
内存限制: 512 megabytes

某实验室研制出了一种特殊染料，只有三种基础颜色：
• R（红色）
• G（绿色）
• B（蓝色）

这些染料具有特殊性质：
• 如果一个位置为空白（记为 N），刷上颜色 c，则变为颜色 c；
• 如果一个位置已经是颜色 c，再刷一次颜色 c，则颜色不会发生变化；
• 如果一个位置已经是另一种颜色，则会与新颜色发生反应，变成第三种颜色。

具体反应规则如下表：
原颜色 新颜色 结果

R G B
G R B
G B R
B G R
B R G
R B G

给定一个长度为 n 的目标序列，由 R、G、B 三种颜色以及空白（N）组成。
初始时，你有一个长度同样为 n 的初始序列，所有位置均为空白（N）。
每次操作，你可以选定一个连续区间 [l, r] 和一种颜色 c ∈ {R, G, B}，随后将区间内的所有位置同时刷上颜
色 c。
请你计算将初始序列变成目标序列所需的最少操作次数。

输入
本题的输入包含多组测试用例。
第一行一个整数 T（1 ≤ T ≤ 1000），表示测试用例的数量。对于每组测试用例：

• 第一行一个整数 n（1 ≤ n ≤ 2× 105），表示序列长度；
• 第二行一个长度为 n 的字符串 s，表示目标序列。字符串仅包含字符 R、G、B、N。

保证所有测试用例的 n 的总和不超过 2× 105。

输出
对于每组测试用例：输出一行一个整数，表示最少操作次数。
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样例
standard input standard output

3
5
RBRNR
6
RRGGBB
1
N

3
2
0

注释
对于第一组测试用例，依次进行三次操作即可：

• NNNNN R−→ RRRNN；
• RRRNN G−→ RBRNN；
• RBRNN R−→ RBRNR；

可以证明，无法在 2 次操作内完成，故最少操作次数为 3。
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题目G.中国分数
时间限制: 2 seconds
内存限制: 512 megabytes

给定两个正整数 n 和 k。你的目标是找到一个长度为 n 的正整数序列 [a1, a2, . . . , an]，满足：
1. a 中的元素严格递增，即对任意 i, j ∈ {1, . . . , n}，若 i < j，则有 ai < aj 成立；
2. a 中所有元素都介于 1 到 n2 · k 之间，即对任意 i ∈ {1, . . . , n}，有 1 ≤ ai ≤ n2 · k 成立；
3. a 中所有元素的倒数之和等于 k 的倒数，即 ∑

1≤i≤n

1
ai

= 1
k；

请你判断是否存在满足要求的正整数序列。如果存在，输出任意一个满足要求的正整数序列。

输入
本题的输入包含多组测试用例。
第一行一个整数 T（1 ≤ T ≤ 106），表示测试用例的数量。对于每组测试用例：

• 仅一行，包含两个正整数 n 和 k（1 ≤ n, k ≤ 106）。
保证所有测试用例的 n 的总和不超过 106，k 的总和也不超过 106。

输出
对于每组测试用例：

• 如果不存在满足要求的序列，输出 NO。
• 否则，首先输出一行，包含一个 YES；接下来输出一行，包含 n 个正整数 a1, a2, . . . , an，用空格分
隔，表示你的答案。

如果存在多个满足要求的答案，你可以输出其中任意一个。

样例
standard input standard output

7
1 1
2 1
3 4
2 5
5 1
6 4
2 114514

YES
1
NO
YES
6 20 30
NO
YES
3 4 5 6 20
YES
5 70 80 120 126 144
YES
171771 343542
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题目H.棋盘构造
时间限制: 2 seconds
内存限制: 512 megabytes

有一个 n 行 m 列的棋盘，在开始时，棋盘上每一个格子都是空的。
你有足够多的棋子可以放置在棋盘上（当然，每一个格子最多只能放置一个棋子），且需要满足：

• 第 i 行（1 ≤ i ≤ n）的棋子加起来恰好有 ai 个；
• 第 i 列（1 ≤ i ≤ m）的棋子加起来恰好有 bi 个；

请你判断是否存在满足要求的放置方案。如果存在，输出任意一种满足要求的方案。

输入
第一行两个正整数 n 和 m（1 ≤ n,m ≤ 106 且 n×m ≤ 106），表示棋盘的尺寸。
第二行 n 个非负整数 a1, a2, . . . , an（0 ≤ ai ≤ m）；
第三行 m 个非负整数 b1, b2, . . . , bm（0 ≤ bi ≤ n）；

输出
如果不存在满足要求的方案，仅输出一行，包含一个 NO。
否则，首先在第一行输出 YES；接下来的 n 行，每行包含 m 个字符，第 i 行的第 j 个字符（1 ≤ i ≤ n

且 1 ≤ j ≤ m）表示放置完成的棋盘中 i 行 j 列的格子的状态。具体的：
• 用 .（“点” 符号，ascii 码 46）表示当前格子是空的；
• 用 #（“井号” 符号，ascii 码 35）表示当前格子放置了一个棋子；

若存在多种可行的放置方案，任意输出一种即可。

样例
standard input standard output

4 3
1 3 2 1
3 1 3

YES
..#
###
#.#
#..
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题目 I. 晶体融合
时间限制: 2 seconds
内存限制: 512 megabytes

猪猪学院的魔法师小猪们正在制作一把强大的元素法杖。
为了制作这把法杖，他们准备了许多魔法晶体。每块魔法晶体都有一个元素强度，且元素强度均为正整数。
这些魔法晶体共有 k 种不同的元素强度。其中，元素强度为 vi 的魔法晶体有 ci 块。
魔法师小猪们需要不断融合魔法晶体，直到最后只剩下一块魔法晶体。
每次融合时，可以选择两块当前存在的魔法晶体。若它们的元素强度分别为 x, y，那么融合后会得到一块
元素强度为 x+ y 的新的魔法晶体，同时消耗数量为 f(x, y) 的魔力值。
这里 f(x, y) 表示最大的满足 3e 能够整除‡

(
x+ y

x

)
§ 的非负整数 e。即：

f(x, y) = max
{
e ∈ Z≥0 : 3

e |
(
x+ y

x

)}
最终，所有魔法晶体都会被融合成唯一一块魔法晶体，并镶嵌到元素法杖上。
容易发现，最后得到的魔法晶体的元素强度总是所有初始魔法晶体的元素强度之和。因此，无论魔法师小
猪们如何安排融合顺序，最终这块魔法晶体的元素强度都是确定的。
小猪们想知道，如果合理安排融合顺序，将所有魔法晶体融合成一块，总计至少需要消耗多少魔力值。
给定所有初始魔法晶体的信息，请你求出这个最小总魔力值。

输入
本题的输入包含多组测试用例。
第一行一个整数 T（1 ≤ T ≤ 100），表示测试用例的数量。对于每组测试用例：

• 第一行一个整数 k（1 ≤ k ≤ 105），表示不同元素强度的种数。
• 接下来 k 行，每行包含两个整数 vi, ci（1 ≤ vi, ci ≤ 1018），表示元素强度为 vi 的魔法晶体有 ci 块。
• 数据保证 ∑k

i=1 vici ≤ 1018，并且 v1, v2, . . . , vk 两两不同。
保证所有测试用例的 k 的总和不超过 105。

输出
对于每组测试用例：输出一行一个整数，表示所需的最小总魔力值。
可以证明，在本题数据范围内，答案可以用 64 位有符号整数存储。

‡对于整数 a 和 b，如果 a 是 b 的倍数，即存在一个整数 k，使得 a = kb，则我们称 b 能整除 a，记作 b | a。
§对于整数 0 ≤ b ≤ a，

(
a

b

)
表示从 a 个不同元素中选出 b 个元素的方案数。
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样例
standard input standard output

4
2
1 2
2 1
2
2 1
7 1
1
10 1
1
1 10

1
2
0
4
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题目J.陷阱魔法 II
时间限制: 4 seconds
内存限制: 512 megabytes

本题陷阱魔法的基本规则与题目陷阱魔法 I 中完全相同，不再重复说明。
猪猪学院的魔法师小猪们继续研究这种有趣的陷阱魔法。
现在，小猪们发现了这个陷阱魔法的一个漏洞：强大的大魔法师猪可以在注入魔力之前，先从陷阱中强行
拉出若干只小猪。被拉出的小猪会离开队列，剩下的小猪保持原来的相对顺序形成新的队列。
作为限制，被拉出的小猪的「不能动数」之和不能超过 B。
如果没有剩下小猪，或者只剩下一只小猪，也认为陷阱已经被破解。
现在，小猪们想要知道：在给定初始场面和移除限制 B 的情况下，通过合适的策略，最少需要注入多少
点魔力，才能破解陷阱？

输入
本题的输入包含多组测试用例。
第一行一个整数 T（1 ≤ T ≤ 105），表示测试用例的数量。对于每组测试用例：

• 第一行两个整数 n 和 B（1 ≤ n ≤ 105 且 0 ≤ B ≤ n(n+1)
2 ），分别表示小猪的数量和可以移除的「不

能动数」总和上限。
• 第二行 n 个整数 a1, a2, . . . , an（1 ≤ ai ≤ n），表示初始时刻每只小猪的「不能动数」。
• 数据保证 [a1, a2, . . . , an] 构成一个排列。

保证所有测试用例的 n 的总和不超过 105。

输出
对于每组测试用例：输出一行一个整数，表示破解陷阱所需的最小魔力值 x。

样例
standard input standard output

3
5 0
1 2 3 4 5
6 2
2 5 1 6 3 4
5 5
5 1 2 3 4

0
3
0

注释
对于第一组测试用例，初始队列为 [1, 2, 3, 4, 5]，因为「不能动数」已经严格递增，因此无需移除小猪，也
无需注入魔力，答案为 0。
对于第二组测试用例，初始队列为 [2, 5, 1, 6, 3, 4]，可以移除的小猪的「不能动数」上限为 2；
最优方案是将「不能动数」为 1 的小猪移除，随后队列变为 [2, 5, 6, 3, 4]。注入 x = 3 的魔力，并依次进
行操作：

• [2, 5, 6, 3, 4] → [2, 5, 3, 4, 6]；
• [2, 5, 3, 4, 6] → [2, 3, 4, 5, 6]；
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可以证明，不存在更优方案，因此答案为 3。
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