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总览-比赛概述

蓝桥杯模拟赏金周赛 Round 1共有 62名同学报名参加，其中共有
36名同学不是 0分。前三名同学以及其分数如下：

在满分 800分的前提下，可以看到第三名星空同学的分数已经达
到了696分，第一名452893411同学分数达到了惊人的790分。本场
赏金赛只有前三名才有奖励，分别是 15元，10元，5元。也就是
说如果想在本场比赛拿到赏金，至少要做到696分！
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总览 A -国际会议 B -激光 C -验证码 D -铁匠 E -方块涂色 F -棋盘 G -城堡连接 H -智慧农场

总览-题目分析

蓝桥杯模拟赏金周
赛 Round 1的题目
设置完全参考了
2024年蓝桥杯省赛
真题，总共设置有
8道题目。其中前
两道题目为填空题，
后面 6道题目为解
答题。题目数据统
计如右图所示。 A - B - C - D - E - F - G - H - 
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总览 A -国际会议 B -激光 C -验证码 D -铁匠 E -方块涂色 F -棋盘 G -城堡连接 H -智慧农场

A -国际会议 -题目描述

题目大意
一个国际会议有 100人，包括一些独立研究者和 6个课题组（编
号 1到 6），各组人数分别是 10、3、5、4、6、4。

• 同一个课题组内部的成员互相不握手。
• 有两对关系不好的课题组：1号与 3号，2号与 4号，这些组
之间的成员也不互相握手。

• 除此之外，其他所有成员之间都正常握手。
求会议中实际发生的握手次数。
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A -国际会议 -组合数学

该问题可以通过组合数学中的组合数计算来解决。首先计算总的
握手次数，然后减去由于限制条件而无法发生的握手次数。假设

总人数为 100人，6个课题组的人数分别为 10、3、5、4、6和 4。
关系不好的课题组对为 1号小组和 3号小组，以及 2号小组和 4
号小组。
1. 总的握手次数: C(100, 2) = 100×99

2 = 4950。
2. 同一课题组内的握手次数：

C(10, 2) + C(3, 2) + C(5, 2) + C(4, 2) + C(6, 2) + C(4, 2) =
45 + 3 + 10 + 6 + 15 + 6 = 85。

3. 关系不好的课题组之间的握手次数：
10× 5 + 3× 4 = 50 + 12 = 62。

4. 实际发生的握手次数：4950− 85− 62 = 4803。
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B -激光 -题目描述

题目大意
在未来实验室中，Alice用三面高反射率镜子组成一个等边三角
形，每边长为N = 2025，顶点标记为A、B、C。她在AB边上
的点 P 放置一台激光枪，其中A到 P 的距离为X = 224。激光
枪发射的光束平行于BC方向传播，并在镜子上不断反射。当光
束轨迹开始重复时，它最终返回激光枪并被吸收。Alice希望计算
光束路径的总长度。
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总览 A -国际会议 B -激光 C -验证码 D -铁匠 E -方块涂色 F -棋盘 G -城堡连接 H -智慧农场

B -激光 -平面几何 -几何分析

本题的核心是计算激光光束在等边三角形内的反射路径总长度。
激光从点 P 出发，沿着平行于BC的方向传播，并在镜子上反
射，直到最终返回激光枪并被吸收。为了计算路径总长度，我们
需要分析光束的反射规律，并找到一种数学方法来描述其路径。
几何分析如下：
1. 等边三角形的边长为N = 2025，顶点为A、B和C。
2. 激光从AB边的点 P 出发，AP = X = 224，因此

PB = N −X = 1801。
3. 光束沿着平行于BC的方向传播，这意味着它的初始方向与

BC平行。
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B -激光 -平面几何 -路径长度计算

我们可以观察到反射规律如下：
1. 当光束遇到镜子时，它会按照反射定律反射，即入射角等于
反射角。

2. 由于等边三角形的对称性，光束的反射路径会在三角形内形
成一系列平行于BC的线段。

根据上面的观察，我们可以用以下步骤计算路径长度：
1. 光束的路径可以分解为一系列线段，这些线段的长度与初始
线段 PB相关。

2. 通过递归或数学公式，可以计算出所有线段的总长度。
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B -激光 -平面几何 -示例代码

1.函数 f(a, b)

1. 该函数通过递归计算光束路
径的总长度。

2. 每次递归都会将问题规模缩
小，直到 b能被 a整除。

2.主函数
1. 读取输入N 和X。
2. 调用 f(x, n− x)计算路径
长度，并将结果与N 相加，
输出最终结果。

3. 带入N = 2025, X = 224，
得答案为：6072。

Dashcoding

蓝桥杯模拟赏金周赛 Round 1题解 9
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C -验证码 -题目描述

题目大意
判断一个字符串是否满足如下格式：

• 以大写字母开头。
• 接一个 100000至 999999的六位数字。
• 以大写字母结尾。

数据范围：
• S由大写字母和数字组成，长度在 1至 10之间。
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C -验证码 -模拟

该题目要求我们验证一个字符串。字符串必须以一个大写字母开
头，后跟一个六位数字（范围在 100000到 999999之间），并以另
一个大写字母结尾。为了验证字符串是否符合这个模式，我们需
要进行以下几个步骤的检查：
1. 检查字符串的长度：验证码的总长度必须是 8个字符（1个
大写字母 + 6位数字 + 1个大写字母）。如果字符串的长度不
是 8，那么它肯定不符合验证码的模式。

2. 检查首尾字符：字符串的第一个字符和最后一个字符都必须
是大写字母。我们可以通过检查字符是否在’A’到’Z’的范围
内来判断。

3. 检查中间六位字符：字符串的中间六位字符都必须是数字，
并且第一个数字不能是’0’（因为六位数的范围是 100000到
999999，所以第一位不能为 0）。
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D -铁匠 -题目描述

题目大意
将长度为L的铁棒切割成 12段，每段长度为正整数：

• 需在 11个不同位置切割
• 切割方法不同，当某位置在一方法中切割而在另一方法中未
切割

计算不同的切割方法数。答案不超过 263。

数据范围：
• 12 ≤ L ≤ 200

• L为整数
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D -铁匠 -组合数学 -思路分析

这个题目可以转化为一个经典的组合数学问题。我们需要将一根
长度为L的铁棒切割成 12段，每段的长度都必须是正整数。由
于每段的长度至少为 1，因此我们可以将问题转化为在L− 1个
可能的位置中选择 11个位置进行切割。具体来说，假设铁棒的

长度为L，我们需要在L− 1个可能的位置中选择 11个位置进行
切割。由于每段的长度都必须是正整数，因此切割的位置必须至
少相隔 1个单位。这相当于在L− 1个位置中选择 11个位置进行
切割，因此总的切割方法数就是组合数C(L− 1, 11)。
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D -铁匠 -组合数学 -公式解释

组合数C(n, k)的计算公式为：

C(n, k) =
n!

k!(n− k)!

在本题中，我们需要计算C(L− 1, 11)，即：

C(L− 1, 11) =
(L− 1)!

11!(L− 12)!

为了高效地计算这个组合数，我们可以使用递推公式：

C(n, k) =
n× (n− 1)× · · · × (n− k + 1)

k × (k − 1)× · · · × 1

这个公式可以避免计算大数的阶乘，从而减少计算量。最终时间
复杂度为O(11)。
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D -铁匠 -组合数学 -额外思考

本题因为数据较大，所以在 C++中我们需要使用 long long，在
Java中我们需要使用 long，而不是 int来表示数值。

而如果数值进一步增大，超过 64位整数所能表达的范围，应该
如何做呢？或者说让我们把最终超过 64位整数的结果mod一个
数输出，如何去做呢？
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E -方块涂色 -题目描述

题目大意
N 个方块排成一列，需涂上颜色：

• 每方块可选颜色 1至M（可不全用）。
• 相邻方块相同颜色对数不超过K。
计算不同涂色方式总数（某方块颜色不同即为不同），对
998244353取模。

数据范围：
• 1 ≤ N,M ≤ 2× 105

• 0 ≤ K ≤ N − 1
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总览 A -国际会议 B -激光 C -验证码 D -铁匠 E -方块涂色 F -棋盘 G -城堡连接 H -智慧农场

E -方块涂色 -思路分析

我们可以使用组合数学中的排列组合公式来计算符合条件的涂色
方式。具体来说，我们可以将问题分解为计算在N 个方块中，恰
好有 i对相邻方块颜色相同的涂色方式数，其中 i从 0到K。

对于每一对相邻方块颜色相同的情况，我们可以将其视为一个
“约束”，即这些相邻方块的颜色必须相同。
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E -方块涂色 -组合数学

将问题分解为组合数学问题。对于每个可能的相邻相同对数
i(0≤i≤K)，计算对应的方案数：

1. 在 n− 1个相邻位置中选择 i个位置作为颜色相同的位点，
组合数为C(n− 1, i)。

2. 第一个方块有M 种颜色选择。
3. 剩下的 n− 1− i个相邻位置必须颜色不同，每个位置有

M − 1种选择，总共有 (M − 1)(n−1−i)种可能。

将所有 i对应的方案数累加，得到最终结果。

Dashcoding

蓝桥杯模拟赏金周赛 Round 1题解 18



总览 A -国际会议 B -激光 C -验证码 D -铁匠 E -方块涂色 F -棋盘 G -城堡连接 H -智慧农场

E -方块涂色 -代码实现

由于N 和M 的范围较大，我们需要对算法进行优化。我们可以
通过预处理阶乘和逆阶乘来快速计算组合数，从而减少计算量。

最终答案为:

ans =
K∑
i=0

(
n− 1

i

)
×M × (M − 1)n−1−i mod 998244353

最终时间复杂度可以表示为: O(NlogN)
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F -棋盘 -题目描述

题目大意
在N 个格子的棋盘上玩游戏，格子编号 1至N：

• 每个格子 i有整数Ci

• 给定排列 P1, P2, . . . , PN

• 从某格子开始，可移动 1至K次
• 移动规则：从 i到 Pi，得分加CPi

求游戏结束时的最大得分（初始得分 0）。

数据范围：
• 2 ≤ N ≤ 5000

• 1 ≤ K ≤ 109

• −109 ≤ Ci ≤ 109
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F -棋盘 -思路分析

我们需要找到在最多进行K次移动后能获得的最大得分。每个
格子按照排列 P 移动，每次移动到 Pi并累加对应格子的得分
CPi。关键在于分析排列 P 形成的环结构，并计算每个环在不同
移动次数下的最大得分。
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F -棋盘 -思维枚举

解决思路:
1. 环结构分析：排列 P 将格子划分为若干不相交的环。每个环
的移动具有周期性，可以独立处理。

2. 前缀和与周期累加：对于每个环，计算移动 s次后的得分前
缀和。若环的总得分为正，则可以通过多次循环该环增加总
分。

3. 枚举所有可能：遍历每个起始点，分析其所在环的所有可能
移动次数 s，结合剩余次数计算最大得分。
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总览 A -国际会议 B -激光 C -验证码 D -铁匠 E -方块涂色 F -棋盘 G -城堡连接 H -智慧农场

F -棋盘 -代码实现

算法解释：
1. 环检测：对于每个起始点，找到其所在的环，并记录移动过
程中得分的前缀和。

2. 前缀和计算：维护一个前缀和数组 vec，记录每次移动后的
累计得分。

3. 周期累加：若环的总得分为正，则剩余移动次数可以用于多
次循环该环，计算对应的最大得分。

最终答案为：

max_score = max
s∈[0,min(size,K)]

(
vec[s] +

⌊
K − s− 1

size

⌋
× sum

)
时间复杂度可表示为O(N2)
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G -城堡连接 -题目描述

题目大意
在一个环形城镇中有N 座城堡（编号 0至N − 1），初始无道路
连接：

• 提供M 种魔法，每种连接 x与 (x+Ai) mod N，耗魔力Ci

• 可多次施放任意魔法
需要判断：

• 判断能否使所有城堡连通
• 若能，求最小魔力值；否则输出−1

数据范围：
• 2 ≤ N ≤ 109

• 1 ≤ M ≤ 105

• 1 ≤ Ai ≤ N − 1, 1 ≤ Ci ≤ 109
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G -城堡连接 -思路分析

在解这个环形城镇连通问题的过程中，我们首先规定，不能对同
一对 (i, x)重复施放魔法来连接顶点 x和顶点 (x+Ai) mod N。
为什么要这样规定呢？因为题目要求通过施放M 种魔法（每次
连接 x和 (x+Ai) mod N，消耗Ci魔力）使所有城堡连通，并
求最小魔力值。如果对同一对 (i, x)重复连接，相当于多次添加
同一条边，这不仅浪费魔力（增加不必要的成本），而且对图的连
通性毫无贡献——边已经存在，再加一次并不会改变连通分量。
因此，这一限制既符合题目优化的本质，也不会影响最终答案。
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G -城堡连接 -思路分析

为了求解，我们定义Gt为一个图，其中对于 i = 1, 2, . . . , t和
x = 0, 1, 2, . . . , N − 1的每一对，顶点 x与 (x+Ai) mod N 之间
有一条成本为Ci的边。换句话说，Gt汇聚了前 t种魔法所能构
建的所有边，每条边的成本对应施放魔法的魔力值。题目要求的
最小魔力值，实际上等价于在GM（包含所有M 种魔法允许的
边）中找到一个最小生成树，使得所有N 个城堡连通。
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G -城堡连接 -最小生成树

Kruskal算法是求最小生成树的经典工具。它从一个只有顶点没
有边的图 T 开始，按边成本从小到大的顺序，依次尝试添加G
中的边，前提是加入后连通分量数减少 1（即边“可添加”）。算
法复杂度为O(E logE)，E是边数。然而，这里GM 有NM 条边
（N 可达 109，M 可达 105），直接运行 Kruskal算法会超时。因此，
我们需要一种更高效的方式来模拟这一过程。

为此，我们先将Ci按升序排序，确保C1 ≤ C2 ≤ · · · ≤ CM。在
Kruskal算法的思路下，我们从小成本开始，逐步添加边到 T 中：
先尽量用操作 1（成本C1）添加边，再用操作 2（成本C2），依此
类推，直到操作M。设Xt为Gt的连通分量数，则每次“尽量用
操作 t添加边”时，边数增加Xt−1 −Xt。初始时，X0 = N（每
个城堡独立）。最终，总魔力值为

∑M
t=1Ct(Xt−1 −Xt)。若最后

XM > 1，说明GM 未连通，无法形成生成树，答案为−1。
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G -城堡连接 -最小生成树

现在，核心问题在于如何快速计算Xt。在Gt中，对于
i = 1, 2, . . . , t，从顶点 x可以沿边移动到 (x+Ai) mod N。因
此，顶点 v到w可达的条件是：存在整数 k1, k2, . . . , kt，使得
w ≡ v+ k1A1 + k2A2 + · · ·+ ktAt (mod N)。这一条件可以简化：
• w ≡ v + k1A1 + k2A2 + · · ·+ ktAt (mod N)，
• 等价于w = v + k0N + k1A1 + k2A2 + · · ·+ ktAt（加入模N
的倍数），

• 进一步整理为w = v + kdt（k为某整数），
• 即w ≡ v (mod dt)，其中 dt = gcd(N,A1, A2, . . . , At)。
这表明，v和w在同一连通分量，当且仅当它们模 dt同余。环形
城镇有N 个顶点，每个连通分量的大小为 dt（因为步长为 dt的
周期覆盖），所以Xt =

N
dt
。通过高效计算每一阶段的 gcd，我们

就能快速得出答案。
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G -城堡连接 -为什么Xt =
N
dt

魔法操作形成周期性连接，步长由A1, A2, . . . , At和N 的最大公
约数 dt决定。

样例 2（N = 6, A1 = 3）中，d1 = gcd(6, 3) = 3，X1 = 6/3 = 2，
连通分量数大于 1，印证无法全连通。
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G -城堡连接 -复杂度分析 -时间复杂度

时间复杂度：
题解通过模拟 Kruskal算法，利用连通分量数Xt =

N
dt
（其中

dt = gcd(N,A1, . . . , At)）计算最小魔力值
∑M

t=1Ct(Xt−1 −Xt)。
主要步骤如下：

• 排序Ci和Ai：O(M logM)，M 种魔法按成本排序。
• 计算 dt：M 次 gcd，每次O(logN)，总计O(M logN)。
• 计算Xt和总和：O(M)，每次除法和乘加为O(1)。
• 总复杂度：
O(M logM)+O(M logN)+O(M) = O(M logM+M logN)。

数据范围（M ≤ 105，N ≤ 109）下，约为 4.7× 106次操作，高
效可行。
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G -城堡连接 -复杂度分析 -空间复杂度

空间复杂度：
• 输入数组：存储Ai和Ci，需要O(M)。
• 辅助数组：dt和Xt可递推计算，仅需O(1)额外空间（若存
储所有 t的值则为O(M)）。

• 总空间：O(M)，主要由输入数据决定。
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H -智慧农场 -题目描述

题目大意
在智慧农场中，有N 块农田，初始产量为A = (a1, a2, . . . , aN )，
需执行Q条指令：

• 类型 1：1 L R x，将区间 [L,R]的 ai改为 ⌊x/ai⌋
• 类型 2：2 L R y，将区间 [L,R]的 ai设为 y

• 类型 3：3 L R，计算并输出区间 [L,R]的总产量

数据范围：
• 1 ≤ N ≤ 5× 105

• 1 ≤ Q ≤ 105

• 1 ≤ ai, y ≤ 105

• 2 ≤ x ≤ 105
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H -智慧农场 -思路分析

在设计解法之前，我们先分析指令的特性，特别是指令 1的难点。
指令 2和指令 3相对简单：重新种植是区间赋值，统计产量是区
间求和，标准的懒惰标记线段树（简称 lazyseg）就能胜任。但指
令 1（1 L R x）却是个挑战。为什么呢？
• 普通 lazyseg的局限：lazyseg依赖操作的可合并性，而

⌊x/ai⌋的整数除法依赖初始值，无法通过标记直接传播。试
想，若连续两次执行指令 1（如 x1和 x2），结果 ⌊x2/⌊x1/ai⌋⌋
无法简化为单一标记，这与 lazyseg的要求不符。

•“减半”效应：每次执行指令 1，ai变为 ⌊x/ai⌋。由于 x ≥ 2、
ai ≥ 1，⌊x/ai⌋ ≤ ai/2（甚至更小，若 x < ai）。这意味着 ai
每次至少减半，且最多 ⌈log2 105⌉ ≈ 17次就会降至 0。一旦
ai = 0，后续指令 1不再影响它，直到指令 2重新赋值。这一
特性是解题的关键。

Dashcoding

蓝桥杯模拟赏金周赛 Round 1题解 33



总览 A -国际会议 B -激光 C -验证码 D -铁匠 E -方块涂色 F -棋盘 G -城堡连接 H -智慧农场

H -智慧农场 -数据结构

结合题目需求和指令 1的“减半”效应，我们设计如下方案：
我们用两种数据结构协同工作：

• std::set：管理“值相同且非零”的连续区间，例如 [l, r]内所
有农田产量均为 v。

• lazyseg：维护整个数组A，支持区间赋值（指令 2）和区间
求和（指令 3）。

我们可以用如下的初始化操作：
• 初始化：扫描初始数组A，将连续相同值的段（如 [1, 3]为 2）
加入 set，视作N 次指令 2，同步更新 lazyseg。
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H -智慧农场 -数据结构

那么我们对于各个指令的处理流程如下：
• 指令 2（2 L R y）：

• 在 set中移除 [L,R]内的旧区间（可能需要分裂或截断）。
• 插入新区间 [L,R]，值为 y。
• 在 lazyseg上执行范围赋值，复杂度O(logN)。

• 指令 3（3 L R）：
• 直接用 lazyseg查询 [L,R]的和，复杂度O(logN)。

• 指令 1（1 L R x）：
• 遍历 set，找出 [L,R]内所有非零区间。
• 对每个区间（假设值为 v），计算新值 ⌊x/v⌋。
• 用 lazyseg更新这些区间的值，若新值为 0，则从 set中移除
该区间。
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H -智慧农场 -使用 std::set时间复杂度分析

我们再来分析 std::set的时间复杂度分析
• set中的区间数量：

• 初始最多N 个点，每条指令 2最多净增 1个区间（可能分裂
为 3段，但边界有限）。

• 指令 1只减少区间（值变 0时移除）。
• 每个点最多被 ⌈logmax(ai)⌉+ 1 ≈ 18次指令 1影响（从 105

降到 0）。
• 总区间数为N +O(Q)。

• 操作复杂度：set插入/删除为O(logN)，lazyseg更新/查询为
O(logN)。

• 总时间：初始化O(N logN)，Q次指令每次O(logN)操作，
结合“减半”次数，总复杂度为
O((N +Q) logN logmax(ai))。

Dashcoding

蓝桥杯模拟赏金周赛 Round 1题解 36


	总览
	A - 国际会议
	题目描述

	B - 激光
	C - 验证码
	D - 铁匠
	E - 方块涂色
	F - 棋盘
	G - 城堡连接
	H - 智慧农场

