
题⽬名称 胖头⻥战⼠ 武器展示 ⻆⾊配队 深境⽅块

题⽬类型 传统型 传统型 传统型 传统型

⽬录名称 warrior weapon team cube

源程序⽂件名 warrior.cpp weapon.cpp team.cpp cube.cpp

输⼊⽂件名 warrior.in weapon.in team.in cube.in

输出⽂件名 warrior.out weapon.out team.out cube.out

单测试点时限  秒  秒  秒  秒

内存限制  MB  MB  MB  MB

第四届胖头⻥杯信息学蒟蒻争霸赛  
时间：  年  ⽉  ⽇  ⾄  ，共  ⼩时。

注意事项与提醒（请选⼿务必仔细阅读）：

1. ⽐赛⼀共有四道题，题⽬顺序与难度⽆关。

2. 参赛选⼿需要⽤ 玩家ID  作为名称创建⽂件夹，按照 源程序⽂件名  创建每道题的程序⽂件，并直接放在 玩家
ID  ⽂件夹中。可以参考试题⽬录下的 PTYB-000  ⽂件夹，也可以直接将该⽂件夹重命名成⾃⼰的 玩家ID  。

3. 评测时以 输⼊⽂件名  和 输出⽂件名  作为名称进⾏⽂件输⼊输出。可以参考试题⽬录下的 PTYB-000  ⽂件夹
中的样例程序。

4. 所有名称必须使⽤英⽂⼩写。

5. 结果的⽐较⽅式为全⽂⽐较（忽略⾏末空格和⽂末换⾏）。

6. 程序可使⽤的栈内存空间限制与题⽬的内存限制⼀致。

7. 每道题都提供了 Linux  系统格式的样例⽂件，放在试题⽬录下名为 sample  的⽂件夹中。
注意，使⽤ Windows  的 记事本  打开样例⽂件时可能会出现格式错误，可以⽤ 写字板  或者编程软件打开。

8. 评测环境为 Win10  ，允许使⽤万能头⽂件 <bits/stdc++.h>  。

9. 部分测试点拥有特殊属性，可以采⽤针对性的算法求解并获得这些分数，祝取得好成绩！
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胖头⻥战⼠（warrior）  
题⽬描述  

你说的对，但是《原⻥》是由狂狼电竞俱乐部⾃主研发的⼀款全新开放世界冒险游戏，考虑到游戏已经家喻户晓，
所以在此省略两万字的游戏介绍。

正值春节版本，游戏中推出了⼀名新的翔元素双⼿键⻆⾊“胖头⻥战⼠”，该⻆⾊⼀共有三个技能：

1. 普通攻击【翔⻰在天】：⼀共分为  段，使⽤第  段普通攻击会花费  秒的时间，造成  点伤害，并让⻆
⾊获得  点怒⽓值。只有连续使⽤普通攻击时才会叠加段数，第  段普通攻击结束后或者使⽤了其他技能后
再使⽤普通攻击，都会从第  段开始重新计算。

2. 怒⽓爆发【翔空万⾥】：当怒⽓值达到  时才能使⽤，使⽤后怒⽓值将变为  。使⽤怒⽓爆发会花费  秒
的时间，造成  点伤害，并让⻆⾊获得增益效果之后的  次普通攻击造成的伤害翻倍。如果在增益效果结
束前再次使⽤怒⽓爆发，会清除之前的增益效果并重新获得增益效果。怒⽓爆发使⽤完毕后该技能的冷却时间
将变成  秒。

3. 怒⽓战技【⻰翔⻁跃】：使⽤怒⽓战技会花费  秒的时间，造成  点伤害，让⻆⾊获得  点怒⽓值并减少
怒⽓爆发  秒的冷却时间。怒⽓战技使⽤完毕后该技能的冷却时间将变成  秒。

友情提示：每个技能的冷却时间都是独⽴计算的，每秒钟所有技能的冷却时间都会减少  秒，冷却时间最少为 
秒，当技能的冷却时间⼤于  秒时不能使⽤该技能。任意技能在使⽤过程中都不会被打断，每个技能在使⽤完毕后
才能使⽤下⼀个技能。

胖头⻥作为狂狼电竞俱乐部的游戏策划，现在需要测试⼀下新⻆⾊的强度，但由于他很懒，所以他只会按照最简单
的⽅式使⽤技能：可以使⽤技能时，优先使⽤怒⽓爆发，其次使⽤怒⽓战技，最后使⽤普通攻击。

初始时⻆⾊的怒⽓值为  ，怒⽓战技和怒⽓爆发的冷却时间也均为  ，没有增益效果也没有叠加普通攻击的段数。
现在胖头⻥想知道，如果想要造成  点伤害，⾄少需要多少秒？为了历练新⼈，所以胖头⻥将任务分配给了新招的
临时⼯，也就是你。

输⼊格式  

第⼀⾏包含两个整数  和  ，表示普通攻击分为  段，总共需要造成  点伤害。

第⼆⾏包含五个整数  、  、  、  和  ，表示怒⽓值达到  后才能使⽤怒⽓爆发，获得  次普通攻击的
增益，花费  秒时间，造成  点伤害，冷却时间变成  秒。

第三⾏包含五个整数  、  、  、  、  ，表示怒⽓战技减少怒⽓爆发  秒冷却，获得  点怒⽓值，花费 
秒时间，造成  点伤害，冷却时间变成  秒。

接下来  ⾏每⾏包含三个整数  、  和  ，按顺序描述每⼀段普通攻击，花费  秒时间，造成  点伤害，获
得  点怒⽓值。

输出格式  

输出⼀个整数，表示要造成  点伤害需要的最少时间。

狂狼电竞俱乐部 | 胖头⻥

2 / 10



数据样例  

【样例 1 输⼊】

存放在 sample/warrior  ⽬录下的 warrior1.in  ⽂件中。

【样例 1 输出】

存放在 sample/warrior  ⽬录下的 warrior1.out  ⽂件中。

【样例 1 解释】

由于所有技能获得的怒⽓值均为  ，所以⼀直⽆法使⽤怒⽓爆发。

⾸先使⽤怒⽓战技，花费  秒，造成  点伤害，该技能冷却时间变成  秒。

然后依次使⽤普通攻击第  段，共花费  秒，造成  点伤害。

此时怒⽓战技的冷却时间为  秒，再次释放怒⽓战技，花费  秒，造成  点伤害。

最后使⽤普通攻击第  段，花费  秒，造成  点伤害。

此时总伤害为  ，达到⽬标，共花费  秒。

【样例 2 输⼊】

存放在 sample/warrior  ⽬录下的 warrior2.in  ⽂件中。

【样例 2 输出】

存放在 sample/warrior  ⽬录下的 warrior2.out  ⽂件中。

【样例 2 解释】

⾸先使⽤怒⽓战技，花费  秒，造成  点伤害，获得  点怒⽓值，该技能冷却时间变成  秒。

然后使⽤普通攻击第  段，花费  秒，造成  点伤害，获得  点怒⽓值。
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此时怒⽓值达到  ，使⽤怒⽓爆发，怒⽓值变成  ，花费  秒，造成  点伤害，获得  次普通攻击的增益，该技
能冷却时间变成  秒。

然后使⽤增益普通攻击第  段，花费  秒，造成  点伤害，获得  点怒⽓值。

此时怒⽓战技的冷却时间为  秒，再次释放怒⽓战技，花费  秒，造成  点伤害，获得  点怒⽓值，并减少了怒
⽓爆发  秒的冷却。

然后使⽤增益普通攻击第  段，普通攻击第  段，共花费  秒，造成  点伤害，获得  点怒⽓值。

此时怒⽓战技和怒⽓爆发的冷却时间均为  ，怒⽓值达到  ，优先使⽤怒⽓爆发，花费  秒，造成  点伤害。

此时总伤害为  ，达到⽬标，共花费  秒。

【样例 3 、 4 和 5】

存放在 sample/warrior  ⽬录下的 warrior3.in  和 warrior3.out  、 warrior4.in  和 warrior4.out  、
warrior5.in  和 warrior5.out  ⽂件中。

数据说明  

对于所有测试点，满⾜：

关于普通攻击段数、增益效果与伤害总量：  、  、 ；

关于技能的耗时、伤害与怒⽓：  、  ；

关于技能的冷却时间与怒⽓条件：  、  、  。

⼦任务及其特殊属性如下：

⼦任务  占  的分数，满⾜  ，表示怒⽓战技的冷却与获得怒⽓均为  。

⼦任务  占  的分数，满⾜  、  、  ，表示所有技能均不会获得
怒⽓且耗时为  ，总伤害较少。

⼦任务  占  的分数，满⾜  、  ，表示所有技能均耗时为  ，总伤害较少。

⼦任务  占  的分数，满⾜  ，表示总伤害较少。

⼦任务  占  的分数，没有特殊属性。
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武器展示（weapon）  
题⽬描述  

众所周知，”胖头⻥战⼠“是知名⼆字游戏《原⻥》中的⼀名双⼿键⻆⾊，顾名思义，就是双⼿各拿⼀个键盘当做武
器的⻆⾊，为了展现出新⻆⾊的独特之处，同时让玩家有更好的氪⾦游戏体验，游戏策划胖头⻥专⻔为该⻆⾊设置
了两类武器：左⼿键和右⼿键。

每⼀把武器都有独特的效果，为了便于玩家进⾏消费选择，⼀个合理的武器展示界⾯是必不可少的。为此，胖头⻥
设计了⼀个相当科学的展示⽅法，展示界⾯可以看作是⼀个宽度为  的⽹格，⾼度是⽆限的，因为界⾯可以通过
⿏标滚轮上下滑动。展示界⾯⼜分为左右两边，分别⽤于展示左⼿键和右⼿键，两个区域的宽度可以由玩家⾃⾏调
整，但是总和必须是  。

因为武器是键盘，所以在展示界⾯中，所有武器的⾼度均为  ，但是宽度可能各不相同。两类武器都会按照给定顺
序从第  ⾏开始由左向右逐个陈列，由于展示区域的宽度是有限的，所以当某个武器⽆法在当前⾏完整展示时，就
会从下⼀⾏开始继续按照上述规则进⾏陈列。由此可知，两边展示区域的宽度均不能⼩于对应种类武器的最⼤宽
度。

胖头⻥现在有  把左⼿键，宽度分别为  ，还有  把右⼿键，宽度分别为  。考虑到在展示
时，如果有⼀边的区域很⾼，⽽另⼀边很矮，会显得⾮常不美观，所以现在胖头⻥想知道，如何设置两边区域的宽
度，才能使得两个区域⾼度的较⼤值最⼩。显然，这个简单的任务很适合新招的临时⼯拿来练⼿，所以请你尽快完
成吧。

输⼊格式  

第⼀⾏包含三个整数  、  和  ，表示有  把左⼿键，  把右⼿键，展示界⾯的宽度为  。

第⼆⾏包含  个整数  ，按顺序给出每把左⼿键的宽度。

第三⾏包含  个整数  ，按顺序给出每把右⼿键的宽度。

输出格式  

输出⼀个整数，表示两个展示区域⾼度较⼤值的最⼩值。

数据样例  

【样例 1 输⼊】

存放在 sample/weapon  ⽬录下的 weapon1.in  ⽂件中。

【样例 1 输出】

存放在 sample/weapon  ⽬录下的 weapon1.out  ⽂件中。

3 4 10
8 1 1
2 2 2 2

4
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【样例 1 解释】

只能将左边区域的宽度设置成  ，此时右边区域的宽度为  。

左边区域的⾼度为  ，右边区域的⾼度为  ，因此答案为  。

【样例 2 输⼊】

存放在 sample/weapon  ⽬录下的 weapon2.in  ⽂件中。

【样例 2 输出】

存放在 sample/weapon  ⽬录下的 weapon2.out  ⽂件中。

【样例 2 解释】

将左边区域的宽度设置成  是最佳⽅案，此时右边区域的宽度为  ，左右区域的⾼度均为  。

【样例 3 、 4 和 5】

存放在 sample/weapon  ⽬录下的 weapon3.in  和 weapon3.out  、 weapon4.in  和 weapon4.out  、
weapon5.in  和 weapon5.out  ⽂件中。

数据说明  

对于所有测试点，满⾜  、  ，  。

⼦任务及其特殊属性如下：

⼦任务  占  的分数，满⾜  ，表示所有武器的宽度均为  。

⼦任务  占  的分数，满⾜  ，表示武器数量极少。

⼦任务  占  的分数，满⾜  ，表示武器的数量很少。

⼦任务  占  的分数，满⾜  ，表示没有右⼿键。

⼦任务  占  的分数，满⾜  ，表示总宽度很⼩。

⼦任务  占  的分数，没有特殊属性。

 

4 4 10
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⻆⾊配队（team）  
题⽬描述  

为了彰显出《原⻥》与某其他知名⼆字游戏的不同，游戏策划胖头⻥在配队设计上可谓煞费苦⼼。

游戏中⼀共有  名⻆⾊，每名⻆⾊都有⼒量和智⼒两种属性，其中第  名⻆⾊的⼒量值为  ，智⼒值为  。每⽀
队伍不限制⼈数，但是必须逐个将⻆⾊加⼊到队伍中，第⼀个加⼊的⻆⾊没有任何限制，但之后加⼊的每⼀名⻆
⾊，其⼒量值与智⼒值都必须严格⼩于前⼀名加⼊的⻆⾊。

显然，⼀⽀队伍的实⼒应当与各种属性值相关，但由于游戏奇葩独特的配队规则，导致⼤部分玩家都在研究如何让
队伍的⼈数更多，这样会显得队伍更加酷炫。邪恶细⼼的胖头⻥发现，如果不使⽤某些⻆⾊，会直接导致队伍⼈数
的上限减少，他将这种⻆⾊称为“关键⻆⾊”，通过提⾼关键⻆⾊的稀有程度，可以让游戏获得更多的盈利⼈⽓。所
以，他需要知道哪些⻆⾊是关键⻆⾊，还愣着⼲什么，肯定是交给作为临时⼯的你来做啊。

输⼊格式  

第⼀⾏包含⼀个整数  ，表示⻆⾊的数量。

接下来  ⾏，每⾏包含两个整数  和  ，依次描述每个⻆⾊的⼒量值与智⼒值。

输出格式  

第⼀⾏输出⼀个整数  ，表示关键⻆⾊的数量。

第⼆⾏输出  个整数，按照由⼩到⼤的顺序输出所有关键⻆⾊的编号，之间⽤空格隔开。

数据样例  

【样例 1 输⼊】

存放在 sample/team  ⽬录下的 team1.in  ⽂件中。

【样例 1 输出】

存放在 sample/team  ⽬录下的 team1.out  ⽂件中。

【样例 1 解释】

队伍中最多可以有  名⻆⾊，⽐如第  名⻆⾊可以依次选⼊队伍。

5
3 3
1 2
2 1
4 5
5 4
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1
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⼀共有  种配队⽅式可以包含  名⻆⾊，但每⼀种配队都包含了⻆⾊  ，所以不使⽤⻆⾊  时队伍⼈数的上限会
减少，⻆⾊  是关键⻆⾊。同时可以发现其他⻆⾊都不是关键⻆⾊。

【样例 2 输⼊】

存放在 sample/team  ⽬录下的 team2.in  ⽂件中。

【样例 2 输出】

存放在 sample/team  ⽬录下的 team2.out  ⽂件中。

【样例 2 解释】

队伍中最多可以有  名⻆⾊，可以将所有⻆⾊按照  的顺序加⼊队伍，因此所有⻆⾊都是关键⻆⾊。

【样例 3 和 4】

存放在 sample/team  ⽬录下的 team3.in  和 team3.out  、 team4.in  和 team4.out  ⽂件中。

数据说明  

对于所有测试点，满⾜  、  。

⼦任务及其特殊属性如下：

⼦任务  占  的分数，满⾜  ，表示所有⻆⾊的⼒量值与智⼒值均为  。

⼦任务  占  的分数，满⾜  ，表示第  名⻆⾊的⼒量值与智⼒值均为  。

⼦任务  占  的分数，满⾜  ，表示⻆⾊的数量极少。

⼦任务  占  的分数，满⾜  ，表示⻆⾊的数量很少。

⼦任务  占  的分数，满⾜  ，表示⻆⾊的数量较少。

⼦任务  占  的分数，满⾜  ，表示⻆⾊的数量不多。

⼦任务  占  的分数，没有特殊属性。

 

5
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深境⽅块（cube）  
题⽬描述  

⻛靡全球的游戏《原⻥》中有⼀个副本叫做“深境⽅块”，每半个⽉刷新⼀次，完成挑战可以获得⼤量奖励。

具体来说，副本中有⼀个⻓⽅体状的迷宫，从上到下⼀共有  层，可以将其分别称为上层、中层和下层，每⼀层都
有  个房间，呈⽹格状分布。上层的每个房间与其四周存在的房间都是相通的，并且可以通往中层的相邻房
间；中层的房间如同过道，只能通往下层的相邻房间；下层的每个房间与其四周存在的房间也都是相通的。

开启挑战后玩家可以任选⼀间上层房间作为起点，然后按照上述规则移动，并在通过  个不同的房间后完成挑战，
所有房间都可以多次重复进⼊。

显然，每个房间中都有怪物需要清理，但胖头⻥是游戏策划，⻆⾊和装备应有尽有，所以不⽤担⼼难度问题。但是
为了评估副本的多样性，他想知道有多少种不同的挑战⽅法，作为临时⼯的你应该已经具备基本的⾃觉了吧。

两种挑战⽅法被认为是不同的，当且仅当它们通过的房间集合是不同的，即存在某个房间，恰好有⼀种挑战⽅法通
过了该房间。

输⼊格式  

只有⼀⾏，包含三个整数  、  和  ，表示每层迷宫有  个房间，需要通过  个不同的房间。

输出格式  

只有⼀个整数，表示有多少种不同的挑战⽅法。

数据样例  

【样例 1 输⼊】

存放在 sample/cube  ⽬录下的 cube1.in  ⽂件中。

【样例 1 输出】

存放在 sample/cube  ⽬录下的 cube1.out  ⽂件中。

【样例 1 解释】

当所有通过房间都在上层时，所有房间⼀排有  种⽅案，呈拐⻆状有  种⽅案，共  种⽅案。

当上层通过了  个房间且中层通过了  个房间时，上层房间有  种⽅案，每种⽅案都可以从  个相邻中层房间中
选⼀个，所以有  种⽅案。

当三层各通过了  个房间时，共有  种⽅案。

因此总共有  种⽅案。

2 3 3
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【样例 2 输⼊】

存放在 sample/cube  ⽬录下的 cube2.in  ⽂件中。

【样例 2 输出】

存放在 sample/cube  ⽬录下的 cube2.out  ⽂件中。

【样例 2 解释】

当上层通过了  个房间时，只有  种⽅案，且中层可以任选⼀个房间通过，共  种⽅案。

当上层通过了  个房间时，有  种对称⽅案，每种⽅案可以任选⼀对中层和下层相邻的房间，共  种⽅
案。

当上层通过了  个房间时，如果靠边，根据中层房间的选择，共有  种⽅案；如果居中，则有
 种⽅案，共  种⽅案。

当上层通过了  个房间时，中层也只能通过对应的相邻房间，根据位置下层房间共有  种⽅
案。

因此总共有  种⽅案。

【样例 3 和 4】

存放在 sample/cube  ⽬录下的 cube3.in  和 cube3.out  、 cube4.in  和 cube4.out  ⽂件中。

数据说明  

对于所有测试点，满⾜  、  。

⼦任务及其特殊属性如下：

⼦任务  占  的分数，满⾜  ，表示每层房间都是⼀排。

⼦任务  占  的分数，满⾜  ，表示需要通过的房间数较少。

⼦任务  占  的分数，满⾜  ，表示房间的总数较少。

⼦任务  占  的分数，没有特殊属性。

1 4 5
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