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Bajtyna dostata ostatnio ciekawa gre o nazwie Usuwanka. Jest to gra jednoosobowa, w ktoérej gracz postuguje sie
zestawem N klockéw utozonych w rzad od lewej do prawej. Na kazdym klocku znajduje sie pewna liczba catkowita
nieujemna, na i-tym klocku z lewej strony znajduje sie liczba T;. Rozwazmy przyktadowy zestaw N = 7 klockéw, na ktérych
kolejno znajduja sie liczby (4,1,5,2,4, 1, 3).
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W kazdej turze Bajtyna wybiera pewien klocek, usuwa go z zestawu, a razem z nim usuwa tyle sasiadoéw po prawej
stronie, ile wynosita liczba na wybranym klocku. Czyli jesli wybierze klocek na pozycji i, to usunie, oprocz niego, T; klockéw
z prawej. Jezeli klockéw po prawej stronie wybranego elementu jest mniej niz T; to wszystkie klocki po prawej s3 usuwane.
Jezeli jednak po prawej stronie po usunieciu klockéw pozostang jeszcze jakie$ klocki, to przysuwane sg one w lewo tak, aby
w ciagu klockéw nie powstata dziura.

Dla przyktadu, jezeli Bajtyna wybrataby klocek na czwartej pozycji z liczbg T, = 2 to usuniety zostanie ten klocek oraz
2 klocki z jego prawej strony, to jest klocek na piatej i széstej pozycji. Wtedy Bajtynie pozostana klocki: (4,1,5,3) (jak na
rysunku ponizej).

T, =2

Zatézmy, ze teraz Bajtyna wybrata klocek na pierwszej pozycji z liczba Ty = 4. Po prawej stronie sa juz jedynie 3 klocki,
dlatego Bajtyna moze w ten sposdb usungc wszystkie klocki.

T, =4

Celem gry jest usuniecie wszystkich klockéw. Bajtyna zawsze byta zwolenniczka zasady, zeby nie robi¢ wiecej niz
potrzeba —w tym przypadku, chciataby osigagnac cel gry wykonujac jak najmniej ruchéw. Czy pomozesz jej w tym zadaniu?

Napisz program, ktéry wczyta poczatkowy ciag klockéw w grze Usuwanka, wyznaczy minimalng liczbe ruchéw niezbedna
do usuniecia wszystkich klockéw i wypisze wynik na standardowe wyjscie.

Wejscie
W pierwszym wierszu wejscia znajduje sie jedna liczba catkowita N (1 < N < 200000), okreslajaca liczbe klockéw.

W drugim (ostatnim) wierszu wejscia znajduje sie ciag N nieujemnych liczb catkowitych T; (0 < T; < N), pooddzielanych
pojedynczymi odstepami — s3 to liczby znajdujace sie na kolejnych klockach od lewej do prawe;j.

Wyjscie

W pierwszym (jedynym) wierszu wyjscia powinna sie znalez¢ jedna liczba catkowita — minimalna liczba ruchéw potrzeb-
nych do usuniecia wszystkich klockéw.
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Ocenianie

Mozesz rozwigzac 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.

Przyktady

Wejscie dla testu usuOa:

Dodatkowe ograniczenia Liczba punktéw
na klockach znajduja sie jedynie liczby 0 lub 1 29
N <10 44
N <100 55
N <1000 67
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Wyjscie dla testu usuOa:
2

Wyjasnienie do przyktadu: Bajtyna moze zacza¢ od wybrania klocka na czwartej pozycji z liczba 2, a nastepnie mogtaby
wybra¢ klocek na pierwszej pozycji liczba 4 (zgodnie z przyktadem opisanym w tresci powyzej). Zauwaz, ze nie jest to
Jjedyna mozliwa optymalna sekwencja ruchéw. Mozna takze zaczac¢ od wybrania klocka 5 na trzeciej pozycji, a nastepnie
klocka 4 na pierwszej pozycji. Jeszcze inng mozliwoscia jest wybranie klocka 4 na piatej pozycji, a nastepnie klocka 4 na
pierwszej pozycji.

Wejscie dla testu usuOb: Wyjscie dla testu usuOb:
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Wyjasnienie do przyktadu: W tym przypadku, Bajtyna mogtaby wielokrotnie wybiera¢ zawsze pierwszy klocek, co usuwatoby
go oraz sasiadujacy klocek z prawej (o ile istnieje). A zatem po pierwszym ruchu ciag klockéw to (1,1,1), po drugim: (1),
a po trzecim nie mamy juz zadnego klocka.

Wejscie dla testu usuOc: Wyjscie dla testu usuOc:
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Wyjasnienie do przyktadu: W tym przypadku wystarczy, zeby Bajtyna wybrata pierwszy klocek. Spowoduje to usuniecie
wszystkich klockéw.

Wejscie dla testu usu0d: Wyjscie dla testu usu0d:
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Wyijasnienie do przyktadu: W tym przypadku wybory Bajtyny nie maja znaczenia, i tak musi wybra¢ kazdy klocek tego
ciagu uzyskujac po drodze (0,0,0,0,0), (0,0,0,0), (0,0,0), (0,0), (0) oraz na koncu ciag pusty.

Pozostate testy przyktadowe
- test usuOe: N =990, ciag liczb napisanych na klockach to (1,2,2,3,3,3,4,4,4,4,5,5,5,5,5, .. .,44, 44, 44, 44)
- test usuOf: N = 200000, ciag liczb napisanych na klockach to (1,0,1,0,1,0,...)
- test usuOg: N = 200000, ciag liczb napisanych na klockach to (4,1,4,1,4,1,...)
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