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Задача Kvadro
Iнтерпертуємо умову задачi математично. Маємо формулу: A + B · N ≤ C. Звiдси,

очевидно B ·N ≤ C − A, а оскiльки B додатнє, маємо N ≤ C−A
B

.
Слiд зазначити, що за C ≤ A розв’язок, очевидно, 0 - адже у нас не вистачить грошей

на жодну лопасть. Iнакше максимальне значення N можемо отримати як bC−A
B
c. Зручнiше

за все використати цiлочисленне дiлення.

Розв’язок на C++:
1 #include <iostream >
2 #include <algorithm >
3
4 using namespace std;
5
6 int main(){
7 int a, b, c;
8 cin >> a >> b >> c;
9 cout << max((c - a)/b, 0);

10 return 0;
11 }

2



Задача Diagonals
Зрозумiло, що у випадку трикутника у нас просто не iснує дiагоналей, а отже i шукати

перетин нi в чого. Розглянемо N-кутник (4 ≤ N). Видiливши 4 рiзнi вершини цього N-
кутника, ми отримаємо чотирикутник, двi дiагоналi якого перетинаються. Крiм того, до
будь-яких двох дiагоналей N-кутника, що перетинаються, ми можемо поставити у вiдпо-
вiднiсть такий чотирикутник. Тож вiдповiддю до задачi буде C4

N , тобто кiлькiсть способiв
вибрати 4 вершини з по-мiж N , якщо порядок вибору не має значення. CK

N = N !
K!(N−K)!

.
Утiм, якщо «в лоб» рахувати факторiали, вже на N = 21 ми зустрiнемося з проблемами
переповення навiть за умови використання 64-бiтного типу данних. Тож необхiдно зов-
сiм трохи спростити наш вираз: N !

K!(N−K)!
= 1·2·...·N

K!·1·2·3·..·(N−K)
= (N−K+1)·..·N

K!
, що для випадку

K = 4 перетворюється у N ·(N−1)·(N−2)·(N−3)
1·2·3·4 = N ·(N−1)·(N−2)·(N−3)

24
. Очевидно, що за N ≤ 100

чисельник дробу не перевищить 108, що цiлком вмiщається в 32-бiтний тип данних.

Розв’язок на C++:
1 #include <iostream >
2
3 using namespace std;
4
5 int main(){
6 int n;
7 cin >> n;
8 if(n < 4){
9 cout << 0;

10 } else {
11 cout << n * (n - 1) * (n - 2) * (n - 3) / 24;
12 }
13 return 0;
14 }
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Задача Guardian
Перш за все, уточнимо один момент: двi колiнеарнi траншеї, що мають спiльну точку,

розцiнюватимемо як єдину траншею. Мається на увазi ситуацiя, подiбна до наступної:

У цьому разi двi траншеї ((1, 1), (4, 3)) та ((4, 3), (10, 7)) слiд розглядати як єдину
траншею ((1, 1), (10, 7)).

Умова задачi не передбачала наявнiсть в траншей бiльш як однiєї точки перетину, до
чого можна було дiйти логiчними мiркуванннями (або отримати вiдповiдь вiд журi).

Тепер перейдемо безпосередньо до задачi. Вiдмiтимо той факт, що троє вартових не
можуть сидiти в однiй траншеї - у такому випадку двоє крайнiх не бачать одне одного через
наявнiсть мiж ними третього. Однак кожен з вартових повинен бачити крiзь траншею двох
iнших, звiдки логiчно випливає, що кожен вартовий розмiщений у точцi перетину якихось
траншей. Якщо перший вартовий розмiщений на перетинi траншей A та B, другий на
перетинi B та C, третiй на перетинi A i C, то умова задачi виконується. Єдиним винятком
є випадок, коли три траншеї перетинаються в однiй точцi. У цьому випадку вартових
поставити все-таки не вийде.

З цих мiркувань випливає алгоритм розв’язку: спершу об’єднуємо колiнеарнi траншеї,
що мають спiльну точку в одну. Далi перебираємо трiйки рiзних траншей. Якщо з цiєї
трiйки кожнi двi перетинаються усi вони не перетинаються в однiй точцi, то збiльшуємо
вiдповiдь на одиницю. Однак на словах простий розв’язок потребує досить великого коду,
адже пiдзадачi досить громiздкi. Далi розв’язок буде наведено частинами, кожен шматок
коду буде коментуватися (тобто що та чи iнша частина програми покликана робити).

Деякi деталi коду можуть здатися незнайомими читачевi, що не заглиблювався у деталi
мови програмування С++. Наведена програма використовує деякi можливостi об’єктно-
орiєнтованого програмування, крiм того активно використовується передача аргументiв у
функцiї за послинаннями «&» та модифiкатори const, що не дозволяють змiнювати зна-
чення аргументiв, переданих за посиланням. Крiм того, використанi також i можливостi
перевантаження операторiв, що знову-таки може здатися незнайомим. Сподiваємося, що у
такому разi бiлi плями будуть легко вiдновленнi за допомогою пошуку в веб-джерелах i це
не стане на завадi розумiнню розв’язку, а лише розширить знання технiк програмування.

Перш за все нам знадобиться структура для зручної роботи з точками. По сутi своїй
це буде пара цiлих змiнних. Додатково ми перевантажимо операто порiвняння, а також
оператор рiзницi. Останнiй буде повертати, по сутi, вектор з двох координат, але зрозумiло,
що вектор, як i точка, має двi координати (на площинi), тож на практицi оператор рiзницi
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буде повертати точку (при чому ми все ще тримаємо в головi той факт, що по сутi свої
це все-таки вектор). Крiм того, нам знадобиться функцiя, що буде обчислювати значення
векторного добутку двох векторiв, побудованих на 3 точках (точнiше, довжину вектора,
що є результатом векторного добутку). Знадобиться також цiлочисленний abs() (оскiльки
стандартна бiблiотека C++ дає нам таку функцiю лише для чисел з плаваючою комою), а
також sign(x). Функцiя sign є еквiвалентом математичної sgn повертає 0, якщо аргумент
рiвний 0, 1 у випадку якщо аргумент додатнiй та -1 у випадку, якщо аргумент вiд’ємний.
Ну i завершує набiр vector_mul_sign з доволi красномовною назвою, шо буде повертати
«знак» векторного добутку двох векторiв. Необхiднiсть цих функцiй буде обгрунтована
трохи пiзнiше.

1 struct point{
2 long long x, y;
3 point(long long x, long long y)
4 : x(x), y(y){}
5 };
6
7 bool operator == (const point & A, const point & B){
8 return (A.x == B.x) && (A.y == B.y);
9 }

10
11 point operator - (const point & A, const point & B){
12 return point(A.x - B.x, A.y - B.y);
13 }
14
15 long long vector_mul(const point & A, const point & B){
16 return A.x*B.y - A.y*B.x;
17 }
18
19 int abs(int a){
20 if(a < 0)
21 return -a;
22 return a;
23 }
24 int sign(long long a){
25 if(a < 0)
26 return -1;
27 if(a > 0)
28 return 1;
29 return 0;
30 }
31
32 int vector_mul_sign(const point & a, const point & c, const point & b){
33 return sign(vector_mul(a - c, b - c));
34 }

Крiм того, нам знадобиться структура, що представлятиме траншею. У нiй ми будемо збе-
рiгати координати початку i кiнця траншеї. Тут же оголосимо глобальний масив траншей
розмiру MAXN (20) i розмiр масиву n, що буде використовуватися (буде зчитаний у тiлi
головної функцiї програми i змiнюватись у ходi розв’язку). Крiм того, для зручностi були
перевантаженi оператори для роботи з потоками вводу i виводу (cin та cout, зокрема).
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1 struct trench{
2 point a, b;
3
4 trench(point a, point b)
5 : a(a), b(b){}
6
7 trench(long long x1 = 0, long long y1 = 0, long long x2 = 0, long long

y2 = 0)
8 : a(x1 , y1), b(x2 , y2){}
9 };

10
11 trench tr[MAXN];
12 int n;
13
14
15 istream & operator >> (istream & in, trench & to_read){
16 in >> to_read.a.x >> to_read.a.y >> to_read.b.x >> to_read.b.y;
17 return in;
18 }
19
20 ostream & operator << (ostream & out , trench & to_read){
21 out << to_read.a.x << ’ ’ << to_read.a.y << ’ ’ << to_read.b.x << ’ ’ <<

to_read.b.y;
22 return out;
23 }

Далi нам знадобиться функцiя, що буде «намагатися» злити траншеї (у випадку якщо
вони колiнеарнi та мають спiльну точку) у одну довгу. Тут нам знадобиться ранiше ого-
лошена функцiя, що повертає знак векторного добутку. Справа в тiм, що числове зна-
чення векторного добутку дорiвнює площi паралелограма, побудованого на векторах як
на сторонах (правда, ще воно може бути додатнє чи вiд’ємне в залежностi вiд взаємного
розташування векторiв). Тобто якщо у нас є два вектори (1, 2) та (3, 1), маємо наступну
картинку (вектори при цьому змiщенi у спiльну точку початку):

Замальована область - побудований паралелограм. Зрозумiло, що в колiнеарних векто-
рiв площа паралелограма, побудованого на цих векторах буде нульовою. Саме цей факт
ми i використовуємо у функцiї злиття двох вiдрiзкiв.

Iнша функцiя буде перевiряти, чи мають траншеї спiльну точку перетину. Це класична
задача, вирiшена в нашому випадку за допомогою векторних добуткiв. Детально можна
прочитати в книжцi «Алгоритми. Побудова i аналiз.» Т.Кормена, Ч.Лейзерсона, Р.Рiвеста,
К.Штайна у роздiлi обчислювальної геометрiї 1 або ж на сайтi http://e-maxx.ru/algo/
segments_intersection_checking.

1Екземпляр цiєї книжки можна знайти у сiмнадцятому кабiнетi ФМГ №17
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1 bool try_to_unite_trenches(int i, int j){
2 if(tr[i].a == tr[j].a && vector_mul_sign(tr[i].b, tr[i].a, tr[j].b) ==

0){
3 tr[i] = trench(tr[i].b, tr[j].b);
4 tr[j] = tr[n - 1];
5 --n;
6 return 1;
7 }
8 if(tr[i].a == tr[j].b && vector_mul_sign(tr[i].b, tr[i].a, tr[j].a) ==

0){
9 tr[i] = trench(tr[i].b, tr[j].a);

10 tr[j] = tr[n - 1];
11 --n;
12 return 1;
13 }
14 if(tr[i].b == tr[j].a && vector_mul_sign(tr[i].a, tr[i].b, tr[j].b) ==

0){
15 tr[i] = trench(tr[i].a, tr[j].b);
16 tr[j] = tr[n - 1];
17 --n;
18 return 1;
19 }
20 if(tr[i].b == tr[j].b && vector_mul_sign(tr[i].a, tr[i].b, tr[j].a) ==

0){
21 tr[i] = trench(tr[i].a, tr[j].a);
22 tr[j] = tr[n - 1];
23 --n;
24 return 1;
25 }
26
27 return 0;
28 }
29
30 bool intersected(const trench & L, const trench & K){
31 int signs [4] = {vector_mul_sign(L.a, L.b, K.a),
32 vector_mul_sign(L.a, L.b, K.b),
33 vector_mul_sign(K.a, K.b, L.a),
34 vector_mul_sign(K.a, K.b, L.b)};
35 int res_1 = abs(signs [0] - signs [1]),
36 res_2 = abs(signs [2] - signs [3]);
37 if(res_1 && res_2){
38 return 1;
39 }
40
41 return 0;
42 }

Нам також знадобиться функцiя, що повертатиме точку перетину двох вiдрiзкiв. Коор-
динати точки A перетину вiдрiзкiв ((x1, y1), (x2, y2)) та ((x3, y3), (x4, y4)) можна знайти як
визначники матриць:
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Ax =

∣∣∣∣∣∣∣∣∣∣

∣∣∣∣x1 y1
x2 y2

∣∣∣∣ ∣∣∣∣x1 1
x2 1

∣∣∣∣∣∣∣∣x3 y3
x4 y4

∣∣∣∣ ∣∣∣∣x3 1
x4 1

∣∣∣∣

∣∣∣∣∣∣∣∣∣∣∣∣∣∣∣∣∣∣∣∣

∣∣∣∣x1 1
x2 1

∣∣∣∣ ∣∣∣∣y1 1
y2 1

∣∣∣∣∣∣∣∣x3 1
x4 1

∣∣∣∣ ∣∣∣∣y3 1
y4 1

∣∣∣∣

∣∣∣∣∣∣∣∣∣∣

, Ay =

∣∣∣∣∣∣∣∣∣∣

∣∣∣∣x1 y1
x2 y2

∣∣∣∣ ∣∣∣∣y1 1
y2 1

∣∣∣∣∣∣∣∣x3 y3
x4 y4

∣∣∣∣ ∣∣∣∣y3 1
y4 1

∣∣∣∣

∣∣∣∣∣∣∣∣∣∣∣∣∣∣∣∣∣∣∣∣

∣∣∣∣x1 1
x2 1

∣∣∣∣ ∣∣∣∣y1 1
y2 1

∣∣∣∣∣∣∣∣x3 1
x4 1

∣∣∣∣ ∣∣∣∣y3 1
y4 1

∣∣∣∣

∣∣∣∣∣∣∣∣∣∣
Якщо розкрити визначники, отримаємо наступнi формули:

Ax =
(x1y2 − y1x2)(x3 − x4)− (x1 − x2)(x3y4 − y3x4)

(x1 − x2)(y3 − y4)− (y1 − y2)(x3 − x4)
,

Ay =
(x1y2 − y1x2)(y3 − y4)− (y1 − y2)(x3y4 − y3x4)

(x1 − x2)(y3 − y4)− (y1 − y2)(x3 − x4)

Чудово, однак якщо дiлити напряму, можлива втрата точностi, що уноможливить пере-
вiрку рiвностi точок. Помiтимо, що знаменник в обох дробiв рiвнi, тож можемо повернути
його у якостi другої частини пари, не виконуючи дiлення в явному виглядi (першою ча-
стиною пари буде точка, однак (уявно) домножена на власний той самий знаменник).

Ще одна функцiя, що нам знадобиться - функцiя перевiрки трьох траншей на виконан-
ня умови «попарно перетинаються у трьох рiзних точках». Тут все легко - ми перевiряємо
кожну пару траншей на перетин. У випадку, якщо вони всi перетинаються, ми шукаємо,
до прикладу, точки перетину траншей A i B та B i C. Тепер залишається всього лише пере-
конатися в тому, що це двi рiзних точки (не забуваючи про те, що у нас окремо чисельники
i знаменники).

1 pair <point , long long > point_of_intersection(const trench & L, const trench
& K){

2 return make_pair(point ((L.a.x*L.b.y - L.a.y*L.b.x)*(K.a.x - K.b.x) - (L.
a.x - L.b.x)*(K.a.x*K.b.y - K.a.y*K.b.x),

3 (L.a.x*L.b.y - L.a.y*L.b.x)*(K.a.y - K.b.y) - (L.
a.y - L.b.y)*(K.a.x*K.b.y - K.a.y*K.b.x)),

4 (L.a.x - L.b.x)*(K.a.y - K.b.y) - (L.a.y - L.b.y)
*(K.a.x - K.b.x));

5 }
6
7 bool intersected_in_different_points(const trench & A, const trench & B,

const trench & C){
8 if(intersected(A, B) && intersected(B, C) && intersected(A, C)){
9 pair <point , long long > p1 = point_of_intersection(A, B), p2 =

point_of_intersection(B, C);
10 if(p1.first.x*p2.second == p2.first.x*p1.second &&
11 p1.first.y*p2.second == p2.first.y*p1.second){
12 return 0;
13 }
14 return 1;
15 } else {
16 return 0;
17 }
18 }
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Ну i останнiй штрих - головна функцiя. Спершу ми зчитуємо вхiднi даннi, потiм об’єднуємо
траншеї, якi можемо об’єднати, пiсля чого перебираємо трiйки траншей i перевiряємо їх
на виконання умови. В кiнцi виводимо результат.

1 int main(){
2 cin >> n;
3 for(int i = 0; i < n; i++){
4 cin >> tr[i];
5 }
6 {
7 bool flag = 1;
8 while(flag){
9 flag = 0;

10 for(int i = 0; i < n; i++)
11 for(int j = i + 1; j < n; j++){
12 flag |= try_to_unite_trenches(i, j);
13 }
14 }
15 }
16 int answer = 0;
17 for(int i = 0; i < n; i++)
18 for(int j = i + 1; j < n; j++)
19 for(int k = j + 1; k < n; k++){
20 answer += intersected_in_different_points(tr[i], tr[j], tr[k

]);
21 }
22 cout << answer;
23
24 return 0;
25 }

Уся програма виглядатиме наступним чином:
1 #include <iostream >
2 #include <cmath >
3
4 using namespace std;
5
6 const int MAXN = 20;
7
8 struct point{
9 long long x, y;

10 point(long long x, long long y)
11 : x(x), y(y){}
12 };
13
14 bool operator == (const point & A, const point & B){
15 return (A.x == B.x) && (A.y == B.y);
16 }
17
18 point operator - (const point & A, const point & B){
19 return point(A.x - B.x, A.y - B.y);
20 }
21
22 long long vector_mul(const point & A, const point & B){
23 return A.x*B.y - A.y*B.x;
24 }
25
26 int abs(int a){
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27 if(a < 0)
28 return -a;
29 return a;
30 }
31 int sign(long long a){
32 if(a < 0)
33 return -1;
34 if(a > 0)
35 return 1;
36 return 0;
37 }
38
39 int vector_mul_sign(const point & a, const point & c, const point & b){
40 return sign(vector_mul(a - c, b - c));
41 }
42
43 struct trench{
44 point a, b;
45
46 trench(point a, point b)
47 : a(a), b(b){}
48
49 trench(long long x1 = 0, long long y1 = 0, long long x2 = 0, long long

y2 = 0)
50 : a(x1 , y1), b(x2 , y2){}
51 };
52
53 trench tr[MAXN];
54 int n;
55
56
57 istream & operator >> (istream & in, trench & to_read){
58 in >> to_read.a.x >> to_read.a.y >> to_read.b.x >> to_read.b.y;
59 return in;
60 }
61
62 ostream & operator << (ostream & out , trench & to_read){
63 out << to_read.a.x << ’ ’ << to_read.a.y << ’ ’ << to_read.b.x << ’ ’ <<

to_read.b.y;
64 return out;
65 }
66
67 bool try_to_unite_trenches(int i, int j){
68 if(tr[i].a == tr[j].a && vector_mul_sign(tr[i].b, tr[i].a, tr[j].b) ==

0){
69 tr[i] = trench(tr[i].b, tr[j].b);
70 tr[j] = tr[n - 1];
71 --n;
72 return 1;
73 }
74 if(tr[i].a == tr[j].b && vector_mul_sign(tr[i].b, tr[i].a, tr[j].a) ==

0){
75 tr[i] = trench(tr[i].b, tr[j].a);
76 tr[j] = tr[n - 1];
77 --n;
78 return 1;
79 }
80 if(tr[i].b == tr[j].a && vector_mul_sign(tr[i].a, tr[i].b, tr[j].b) ==

0){
81 tr[i] = trench(tr[i].a, tr[j].b);
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82 tr[j] = tr[n - 1];
83 --n;
84 return 1;
85 }
86 if(tr[i].b == tr[j].b && vector_mul_sign(tr[i].a, tr[i].b, tr[j].a) ==

0){
87 tr[i] = trench(tr[i].a, tr[j].a);
88 tr[j] = tr[n - 1];
89 --n;
90 return 1;
91 }
92
93 return 0;
94 }
95
96 bool intersected(const trench & L, const trench & K){
97 int signs [4] = {vector_mul_sign(L.a, L.b, K.a),
98 vector_mul_sign(L.a, L.b, K.b),
99 vector_mul_sign(K.a, K.b, L.a),

100 vector_mul_sign(K.a, K.b, L.b)};
101 int res_1 = abs(signs [0] - signs [1]),
102 res_2 = abs(signs [2] - signs [3]);
103 if(res_1 && res_2){
104 return 1;
105 }
106
107 return 0;
108 }
109
110 pair <point , long long > point_of_intersection(const trench & L, const trench

& K){
111 return make_pair(point ((L.a.x*L.b.y - L.a.y*L.b.x)*(K.a.x - K.b.x) - (L.

a.x - L.b.x)*(K.a.x*K.b.y - K.a.y*K.b.x),
112 (L.a.x*L.b.y - L.a.y*L.b.x)*(K.a.y - K.b.y) - (L.

a.y - L.b.y)*(K.a.x*K.b.y - K.a.y*K.b.x)),
113 (L.a.x - L.b.x)*(K.a.y - K.b.y) - (L.a.y - L.b.y)

*(K.a.x - K.b.x));
114 }
115
116 bool intersected_in_different_points(const trench & A, const trench & B,

const trench & C){
117 if(intersected(A, B) && intersected(B, C) && intersected(A, C)){
118 pair <point , long long > p1 = point_of_intersection(A, B), p2 =

point_of_intersection(B, C);
119 if(p1.first.x*p2.second == p2.first.x*p1.second &&
120 p1.first.y*p2.second == p2.first.y*p1.second){
121 return 0;
122 }
123 return 1;
124 } else {
125 return 0;
126 }
127 }
128
129
130 int main(){
131 cin >> n;
132 for(int i = 0; i < n; i++){
133 cin >> tr[i];
134 }
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135 {
136 bool flag = 1;
137 while(flag){
138 flag = 0;
139 for(int i = 0; i < n; i++)
140 for(int j = i + 1; j < n; j++){
141 flag |= try_to_unite_trenches(i, j);
142 }
143 }
144 }
145 int answer = 0;
146 for(int i = 0; i < n; i++)
147 for(int j = i + 1; j < n; j++)
148 for(int k = j + 1; k < n; k++){
149 answer += intersected_in_different_points(tr[i], tr[j], tr[k

]);
150 }
151 cout << answer;
152
153 return 0;
154 }
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Задача Carriage
Для легшого розумiння подальших формул залишимо тут картинку з умови задачi:

Перш за все роздiлимо задачу на два пункти. Нам треба знайти повнiстю пустi купе
(адже лише вони нас влаштовують), пiсля чого знайти довжину найбiльшої послiдовностi
купе, що стоять поруч.

Пронумеруємо купе вiд 0 до 8. Нехай мiсця 1, 2, 3, 4, а також 53 та 54 належать 0-му
купе; 5, 6, 7, 8, 51 та 52 належать 1-му купе i так далi. Неважко побачити, що формула
визначення номеру купе за номером мiсця виглядатиме наступним чином:

stateroom(place) =

{
bplace−1

4
c , place ≤ 36

8− bplace−37
2
c , place > 36

Тож заведемо табличку на 9 елементiв, спершу заповнену нулями, кожна комiрка якої
буде показувати кiлькiсть вiльних мiсць у вiдповiдному купе. Читаючи вхiднi даннi (вiльнi
мiсця), будемо знаходити за вищенаведеною формулою потрiбне купе i збiльшувати вiд-
повiдну комiрку на 1. Якщо пiсля обробки вхiдних даних значення якоїсь комiрки буде
рiвне 6, це означатиме, що вiдповiдне купе повнiстю вiльне (адже має 6 вiльних мiсць).

Перейдемо до другої частини алгоритму. Це типова пiдзадача - знайти найбiльший за
довжиною пiдвiдрiзок таблицi, де кожне значення рiвне певному числу (у нашому випадку
6). Заведемо допомiжнi змiннi: max_seq_len, що вiдповiдатиме за довжину найбiльшого
пiдвiдрiзка, що вже знайдена, а також cur_seq_len, що вiдповiдатиме за максимальну
довжину послiдовностi з шiсток, що починається десь ранiше поточної позицiї, а закiн-
чуєтья рiвно на цiй позицiї. Обидвi змiннi з очевидних мiркувань спершу встановлюємо
нулями. Оброблятимемо купе починаючи з 0-го i до 8-го. У разi, якщо поточне купе вiльне
(значення вiдповiдної комiрки рiвне 6) - збiльшуємо cur_seq_len. Iнакше послiдовнiсть з
шiсток «щойно закiнчилась», тож у разi якщо довжина поточної послiдовностi бiльше за
max_seq_len - змiнюємо останне, але в будь-якому разi обнуляємо значення cur_seq_len.
Спробу оновити результат слiд зробити i у кiнцi, пiсля обробки 8-го купе, адже у нас може
бути послiдовнiсть з шiсток, що закiнчується на останньому елементi.

Розв’язок на C++ виглядатиме наступним чином:
1 #include <iostream >
2 #include <algorithm >
3
4 using namespace std;
5
6 int main(){
7 int staterooms [9] = {};
8
9 int n;

10 cin >> n;
11
12 for(int i = 0; i < n; i++){
13 int place;
14 cin >> place;
15 if(place <= 36){
16 staterooms [(place - 1) /4]++;
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17 } else {
18 staterooms [8 - (place - 37) /2]++;
19 }
20 }
21
22 int max_seq_len = 0, cur_seq_len = 0;
23 for(int i = 0; i < 9; i++){
24 if(staterooms[i] == 6){
25 cur_seq_len ++;
26 } else {
27 max_seq_len = max(max_seq_len , cur_seq_len);
28 cur_seq_len = 0;
29 }
30 }
31 max_seq_len = max(max_seq_len , cur_seq_len);
32
33 cout << max_seq_len;
34
35 return 0;
36 }
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