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W palacu krola Bajtazara straszy duch. Zlodliwi twierdza, ze jest to duch niedawno zmartej (w
podejrzanych okolicznos$ciach) matzonki Bajtazara, gdyz tak jak ona, bardzo lubi przegladaé sie w
lustrach. Nie dziwi wiec, ze Bajtazar chetnie pozbylby sie ducha.

Bajtazar postanowit w jednej z komnat patacu przygotowac specjalng szklang putapke. Jest to
zamknieta, dobrze o§wietlona sala, ktorej wszystkie §ciany wewnetrzne pokryte sg lustrami. Ponadto
w kazdym rogu sali moze by¢ umieszczony laser albo czujnik promieni laserowych. Gdy tylko duch
przetnie wigzke jednego z laserow, podniesie sie alarm, a sprowadzeni przez Bajtazara pogromcy
duchéw rozprawia sie z nim.

Sala, w ktorej powstaje szklana putapka, ma ksztatt wielokata o sasiednich bokach prostopadtych
do siebie. Ponadto dltugoé¢ kazdej $ciany (wyrazona w metrach) jest catkowita. Jezeli w danym rogu
sali ma by¢ umieszczony laser, to jego promieri musi byé skierowany wzdtuz dwusiecznej kata, jaki
tworza stykajace sie w tym rogu §ciany (i zarazem rownolegle do podlogi). Oczywiscie, jezeli promien
lasera napotka na swojej drodze lustro, to odbija sie od niego pod takim samym katem, pod jakim
pada, czyli 45 stopni. Promiert wpadajacy wzdtuz dwusiecznej kata w rog sali z czujnikiem zostaje
catkowicie pochloniety przez czujnik. Promienn wpadajacy wzdluz dwusiecznej kata w rog sali bez
czujnika (za to by¢é moze z innym laserem) jest odbijany o 180 stopni. W innych przypadkach
promien kontynuuje wedréwke po sali, nie zmieniajac kierunku.

W sali nalezy rozmiesci¢ maksymalnie duzo laseréw i odpowiadajacych im czujnikéw, w taki spo-
sob, zeby promien kazdego lasera wpadal do jakiego$ czujnika, promienie réznych laserow wpadaty
do réznych czujnikéw oraz zeby do kazdego czujnika wpadal promiern pewnego lasera. Przy tym w
kazdym rogu mozna zainstalowaé tylko albo laser, albo czujnik, ale nie jedno i drugie.
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Przyktad szklanej putapki z promieniem lasera biegnacym z rogu 1 do rogu 7.

Zadanie
Napisz program, ktory:
e wczyta ze standardowego wejscia opis ksztaltu szklanej putapki,

e wyznaczy sposob rozmieszczenia maksymalnej liczby laseréw i czujnikéw spetniajacy warunki
zadania

e wypisze wynik na standardowe wyjscie.
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Wejscie

W pierwszym wierszu standardowego wej$cia znajduje sie jedna liczba catkowitan (4 < n < 100000).
Jest to liczba §cian szklanej putapki. W kazdym z nastepnych n wierszy znajduja sie po dwie liczby
catkowite: x; i y; oznaczajace wspétrzedne rogu nr ¢ (1 <4 < n, —1000000 < z;,y; < 1000000),
przedzielone pojedyncza spacja. Kazde dwa kolejne rogi potaczone sa §ciana réwnolegta do jednej z
osi wspolrzednych. Zadne dwie §ciany nie przecinaja sie i nie maja punktéow wspolnych, z wyjatkiem
dwoch kolejnych §cian, ktore stykaja sie we wspolnym rogu. Kolejne rogi pomieszczenia podane sg w
kolejnosci zgodnej 7 ruchem wskazowek zegara (tzn. przy obchodzeniu pomieszczenia wzdtuz §cian
wnetrze znajduje sie zawsze po prawej stronie). Faczna dlugosé wszystkich $cian nie przekracza

300 000.

Wyjscie

Twoj program powinien w pierwszym wierszu standardowego wyjscia wypisa¢ jedng liczbe catkowita
m, oznaczajaca maksymalng liczbe par laser-czujnik, jakie mozna umiesci¢ w szklanej putapce. W
kazdym z nastepnych m wierszy powinna znalezé sie para liczb a; i b; oddzielonych pojedyncza
spacja, gdzie a; oznacza numer rogu, w ktorym powinien znalez¢é sie laser, zas b, — numer rogu, w
ktérym powinien znalez¢ sie odpowiadajacy mu czujnik, przy czym 1 < a;,b; < n. W przypadku,
gdy istnieje wiele rozwigzan, nalezy podaé¢ dowolne z nich.
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Przyktadowe rozmieszczenie systemu laseréw i czujnikéw w szklanej putapce przedstawia rysunek.
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