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Bajtosia ma w koncu chwile wolnego i chce pogra¢ w gre komputerowa. Gra sktada sie z N poziomdéw ponumerowanych
od 1 do N. Recenzenci bardzo chwala nieliniowa fabute gry. Gracz moze zacza¢ gre na dowolnym, wybranym przez siebie
poziomie (od 1 do N). Dodatkowo, dla kazdego poziomu i ustalony jest poziom T;, ktéry po nim nastepuje. Gracz wygrywa
w momencie, kiedy trafia do juz ukonczonego poziomu. Autorzy gry nie chcieli przeciez, aby gra byta nudna i powtarzalna.
Zauwaz, ze przy takich warunkach nie jest konieczne ukonczenie wszystkich pozioméw do wygrania gry. Gracz w ten sposéb
nie bedzie sie nudzit przy kolejnej przygodzie.

Bajtosia pasjonuje sie speedrunningiem — aktywnos$cia, ktora polega na jak najszybszym przechodzeniu gier. Bajtosia
jest w stanie przejs¢ kazdy poziom gry. Pokonanie poziomu numer i zajmuje jej doktadnie i minut. Dalej jednak nie wie jak
najszybciej moze wygrac.

Poméz jej i napisz program, ktéry wczyta opis gry, wyliczy minimalna liczbe minut potrzebna na wygranie i wypisze
wynik na standardowe wyjscie.

Wejscie

W pierwszym wierszu wejscia znajduje sie jedna liczba naturalna N (1 < N < 100000), okreslajaca liczbe pozioméw gry.
W drugim (ostatnim) wierszu wejscia znajduje sie opis tych pozioméw: N liczb catkowitych T; (1 < T; < N), pooddzielanych
pojedynczymi odstepami: i-ta liczba okresla, ze po przejéciu poziomu i trafia sie do poziomu T;.
Wyjscie

W pierwszym (jedynym) wierszu wyjscia nalezy wypisac jedna liczbe catkowita — minimalna liczbe minut, ktére potrzebuje
Bajtosia aby wygrac.
Ocenianie

Mozesz rozwigza¢ zadanie w kilku prostszych wariantach — niektére grupy testéw spetniaja pewne dodatkowe ograniczenia.
Ponizsza tabela pokazuje, ile punktéw otrzyma Twdj program, jesli przejdzie testy z takim ograniczeniem.

Dodatkowe ograniczenia Liczba punktéw
dla kazdego i: T; jest rowne i albo i +1 22
N < 1000 36
dla co najwyzej 10 poziomoéw zachodzi T; < i 38
wszystkie liczby T; sg parami rézne 41
Przyktady
Wejscie dla testu speOa: Wyjscie dla testu speOa:
10 8

41134169 10 10

Wyjasnienie do przyktadu: Gra ma 10 pozioméw. Ciag T = (4,1,1,3,4,1,6,9,10,10) z drugiego wiersza wejécia nalezy
odczyta¢ nastepujaco: po ukonczeniu pierwszego poziomu trafimy do poziomu numer T; = 4, po ukonczeniu drugiego
poziomu trafimy do poziomu numerTo =1, ..., a po ukonczeniu dziesigtego poziomu trafiamy do poziomu numer Ty = 10.

Aby wygrac gre w 8 minut mozna rozpocza¢ na poziomie numer 3. Bajtosia ukonczy ten poziom w 3 minuty. Nastepnie,
poniewaz trzeci element ciagu T jest rowny 1, Bajtosia trafi do poziomu numer 1, ktéry ukonczy w jedng minute, a nastepnie
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przejdzie do poziomu numer 4 (bo Ty = 4). Poziom czwarty zajmie Bajtosi kolejne 4 minuty, po czym trafi do poziomu
numer 3 (poniewaz Ty = 3), ktéry juz wczesniej ukonczyta, zatem gra sie zakoficzy wygrana. Sumarycznie przejscie gry
zajmie 3+ 1+4 = 8 minut. Zauwaz, ze istnieja tez inne optymalne rozwigzania, ktére réwniez skutkuja wygraniem w 8
minut, na przyktad mozna zacza¢ od poziomu numer 4.

Wejscie dla testu speOb: Wyjscie dla testu speOb:
6 4
231465

Wyjasnienie do przyktadu: Aby wygra¢ gre w 4 minuty wystarczy rozpocza€ na poziomie numer 4. Bajtosia przejdzie go
w 4 minuty, a jako ze Ty = 4, przejécie tego poziomu spowoduje trafienie do poziomu numer 4 ponownie, co kohczy gre.
Jest to najszybszy sposéb wygrania gry.

Wejscie dla testu speOc: Wyjscie dla testu speOc:

7 6
5412376

Wyjaénienie do przyktadu: Bajtosia mogtaby zacza¢ od czwartego poziomu. Ukonczenie go zajeto by jej 4 minuty.
Poniewaz T, = 2, ukonczenie tego poziomu spowoduje trafienie do drugiego poziomu. Bajtosia na pokonanie tego poziomu
potrzebuje dwdéch minut, a po jego ukonczeniu trafia do poziomu numer Ty = 4, czyli poziomu juz ukonhczonego, wiec
Bajtosia wygra po 6 minutach.

Pozostate testy przyktadowe
- test speOd: N = 20, T1 = 20, T2 = 19, T3 = 18, . T20 =1.

- test speOe: N =1000. Jezeli rozpocznie sie gre w poziomie o numerze parzystym, nalezy przejs¢ wszystkie poziomy
o numerach parzystych. Analogiczna sytuacja jest w przypadku poziomdéw nieparzystych.

test speOf: N =99999. Dla wszystkichi=1,2,...,N: T; =99 999.

- test speOg: N =100 000. Zeby wygrac gre nalezy przejs¢ wszystkie poziomy.
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