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Ч�ка має колоду з q гральних карт, пронумерованих р�зними натуральними числами. Вона
хоче пограти в �гри з� своїми друзями з� студентської ради академ�ї Shuchi'in, використовуючи
ц� карти. Але вона також хоче виграти, тому вона вир�шує таємно позначити зворотний б�к
карт у своїй колод�.

Ус� карти є квадратної форми та розм�ром 2 × 2, де нижн�й л�вий кут має координати (0, 0), а
верхн�й правий кут має координати (2, 2). Ч�ка малює на зворотному боц� кожної карти
певний в�зерунок, щоб пот�м, дивлячись на нього, знати, яке число написано на лицьов�й
сторон� картки. Вона малює такий в�зерунок за такою процедурою: будь-яку к�льк�сть раз�в
(можливо, 0), вона вибирає дв� р�зн� точки A � B, як� мають ц�л� координати в�дносно
нижнього л�вого кута карти, � малює м�ж ними прямий в�др�зок.

Ч�ка буде малювати лише правильн� в�др�зки, тобто в�др�зки м�ж двома точками A � B, для
яких немає �ншої точки C (в�дм�нної в�д A � B) з ц�лими координатами, яка також лежить на
в�др�зку. Наприклад, в�др�зок м�ж (0, 0) � (2, 2) є неправильним, оск�льки м�стить точку (1, 1),
а в�др�зки м�ж (0, 0) � (1, 1) та м�ж (1, 1) � (2, 2) обидва є правильними, � Ч�ка нав�ть може
намалювати їх обидвох на одному в�зерунку. Також зауважте, що в�др�зки не мають
напрямку: в�др�зок, проведений в�д A до B, �дентичний як соб�, так � в�др�зку, проведеному у
зворотному напрямку, в�д B до A.

Важливо те, що Ч�ка хоче бути впевнена, що вона розп�знає свої карти незалежно в�д того, як
вони будуть повернут�. Карту можна повернути на 0, 90, 180 або 270 градус�в проти
годинникової стр�лки в�дносно початкової ор�єнтац�ї.

Ваше завдання — допомогти Ч�ц� розробити в�зерунки для q карт у її колод�, а пот�м
розп�знати ц� карти п�зн�ше.
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Реал�зац�я

Це �нтерактивне завдання з двох етап�в, кожний етап передбачає окремий запуск вашої
програми. Вам потр�бно реал�зувати дв� функц�ї:

Функц�я  BuildPattern , яка повертає в�зерунок, який сл�д намалювати ззад� певної

карти. Ця функц�я буде викликана q раз п�д час першого запуску.

Функц�я  GetCardNumber , яка повертає номер (ймов�рно повернутої) карти, яка має

намальований ззад� певний в�зерунок. Ця функц�я буде викликана q раз�в п�д час
другого запуску.

Перша функц�я

std::vector<std::pair<std::pair<int, int>, std::pair<int, int>>> BuildPattern(int n);  

приймає єдиний параметр n, число, написане на лицьов�й сторон� карти. Вам потр�бно
повернути  std::vector , що м�стить в�др�зки, як� Ч�ка малює як в�зерунок на зворот� карти,

щоб розп�знати його п�зн�ше. В�др�зок представлено як  std::pair  точок, а точка

представлена як  std::pair  (x,y) ц�лих координат в�дносно л�вого нижнього кута карти

(який має координати (0, 0)), де 0 ≤ x,y ≤ 2. Ус� в�др�зки, як� малює Ч�ка, мають бути
правильними та попарно р�зними. Гарантується, що вс� q виклик�в до  BuildPattern 

отримують р�зн� параметри n.

П�сля отримання вс�х в�зерунк�в для q карт, грейдер може виконати будь-яку з наступних
операц�й будь-яку к�льк�сть раз�в для кожного в�зерунка:

Повернути весь в�зерунок на 0, 90, 180 або 270 градус�в проти годинникової стр�лки.
Зм�нити порядок в�др�зк�в у представленн� в�зерунка через  std::vector .
Зм�нити м�сцями к�нцев� точки в�др�зка у в�зерунц�. (В�др�зок, проведений в�д A до B,
може стати таким самим в�др�зком в�д B до A.)

Друга фукц�я

int GetCardNumber(std::vector<std::pair<std::pair<int, int>, std::pair<int, int>>> p);  

приймає один параметр p,  std::vector  в�др�зк�в, що описують в�зерунок, намальований

Ч�кою на зворот� карти, на основ� значення, поверненого викликом вашої функц�ї
BuildPattern . Функц�я має повернути число n, написане на лицьов�й сторон� карти.

Пам’ятайте, що в�зерунок p не обов’язково має ту форму, яку повертає  BuildPattern ; в�н м�г

бути зм�нений трьома вище згаданими операц�ями. Також можливо, що порядок карт
в�др�зняється в�д порядку, в якому вони були подан� п�д час першого етапу, але гарантовано,
що кожна карта буде використана р�вно один раз.
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Обмеження

1 ≤ q ≤ 10 000.
1 ≤ n ≤ 67 000 000 для вс�х виклик�в функц�ї  BuildPattern .
Зауважте, що �снує алгоритм для побудови в�зерунк�в, який дозволяє розп�знавати до 
67 000 000 р�зних карт.

Оц�нювання

П�дзадача 1 (2 бали): n ≤ 2.
П�дзадача 2 (9 бал�в): n ≤ 25.
П�дзадача 3 (15 бал�в): n ≤ 1000 � грейдер не буде повертати картки м�ж першим та
другим етапами. (Грейдер може виконувати дв� �нш� операц�ї.)
П�дзадача 4 (3 бали): n ≤ 16 000 000 � грейдер не буде повертати картки м�ж першим
та другим етапами. (Грейдер може виконувати дв� �нш� операц�ї.)
П�дзадача 5 (24 бали): n ≤ 16 000 000.
П�дзадача 6 (18 бал�в): n ≤ 40 000 000.
П�дзадача 7 (29 бал�в): Без додаткових обмежень.

Приклад взаємод�ї

Викликана функц�я Повернене значення Пояснення

Початок першого етапу. - -

 BuildPattern(3)  {{{0, 0}, {2, 1}}, 

{{1, 1}, {2, 0}}} 

Нам треба створити в�зерунок для
числа 3 на карт� розм�ру 2 × 2. Ми
вир�шили намалювати 2 в�др�зки: 
- м�ж (0, 0) та (2, 1), 
- м�ж (1, 1) та (2, 0).

 BuildPattern(1)  {{{0, 1}, {0, 0}}} Нам треба створити в�зерунок для
числа 1 на карт� розм�ру 2 × 2. Ми
вир�шили намалювати 1 в�др�зок: 
- м�ж (0, 1) та (0, 0).

Завершення першого
етапу.

- -

Початок другого етапу. - -

 GetCardNumber( 

{{{0, 0}, {0, 1}}}) 

 1 Ми отримали в�зерунок, що
складається з 1 в�др�зка. 
- м�ж (0, 0) та (0, 1). 
Це є той самий в�зерунок, який ми б
отримали, якщо б намалювали
в�др�зок: 
- м�ж (0, 1) та (0, 0), 
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що є тим самим в�зерунком, з такою
ж самою ор�єнтац�єю (в�зерунок
повернений на 0 градус�в), який ми
повернули п�д час другого виклику
функц�ї  BuildPattern . Отже,
повертаємо 1.

 GetCardNumber( 

{{{1, 1}, {2, 2}}, 

{{1, 2}, {2, 0}}}) 

 3 Ми отримали в�зерунок, що
складається з 2-х в�др�зк�в: 
- м�ж (1, 1) та (2, 2), 
- м�ж (1, 2) та (2, 0). 
Це є в�зерунок, який ми повернули
п�д час першого виклику функц�ї
 BuildPattern , повернений на 90
градус�в проти годинникової стр�лки.
Отже, повертаємо 3.

Завершення другого
етапу.

- -

Наступн� три зображення представляють по порядку:

В�зерунок, повернений п�д час першого виклику  BuildPattern :

В�зерунок, переданий як параметр п�д час другого виклику  GetCardNumber , який є
першим шаблоном поверненим на 90 градус�в проти годинникової стр�лки.

В�зерунок, отриманий п�д час другого виклику  BuildPattern , який також є параметром
п�д час першого виклику  GetCardNumber .

Зразок грейдера
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Наданий зразок грейдера,  grader.cpp , у вкладенн� задач�  Cheat.zip . Грейдер зчитує ц�ле

число q з� стандартного введення, а пот�м виконує наступн� кроки q раз�в:

Вв�д ц�лого числа n з� стандартного введення.
Виклик  BuildPattern(n)  � збереження повернутого значення в зм�нн�й p.
Виклик  GetCardNumber(p)  � виведення поверненого значення у стандартний вив�д.

Ви можете зм�нити св�й грейдер локально, якщо хочете.

Щоб скомп�лювати зразок грейдера з вашим р�шенням, ви можете використати наступну
команду в терм�нал�:

g++ -std=gnu++11 -O2 -o solution grader.cpp solution.cpp 

де  solution.cpp  це ваше р�шення, яке ви в�дправляєте у CMS. Щоб запустити програму з

прикладом вх�дних даних, наданим у вкладенн�, введ�ть таку команду в терм�нал:

./solution < input.txt  

Зверн�ть увагу, що, на в�дм�ну в�д зразка грейдера, справжн�й грейдер на CMS
виконуватиме перший � другий етапи в окремих запусках вашої програми.
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