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XVIII OIJ, zawody III stopnia � dzie« pierwszy Limit czasu: 3 s (C++), 6 s (Python)

27 kwietnia 2023 Limit pami¦ci: 256 MB

Przygody Smoka Bajtazara to niezwykle popularna bajka dla dzieci w Bajtocji. Codziennie, w porze wieczorynki,
wszystkie dzieci ogl¡daj¡ t¦ bajk¦ i ±ledz¡ przygody swoich ulubionych bohaterów. Popularno±¢ bajki jest te» widoczna
na ulicach Bajtocji. W sklepach ªatwo zauwa»y¢ produkty, takie jak akcesoria szkolne, które u»ywaj¡ motywów z Przygód
Smoka Bajtazara. Spor¡ frajd¦ dzieciom sprawia kolekcjonowanie kart kolekcjonerskich z postaciami z bajki.

Bajtosia, jej koledzy i kole»anki posiadaj¡ bogat¡ kolekcj¦ takich kart kolekcjonerskich. Na ka»dej karcie znajduje si¦
rysunek postaci, krótki opis oraz numer karty. Karty s¡ ponumerowane liczbami naturalnymi, pocz¡wszy od zera.

Dzi± w szkole zostanie zorganizowane spotkanie z aktorami podkªadaj¡cymi gªos bohaterom kreskówki. �eby zach¦-
ci¢ uczniów do uczestnictwa zdecydowano, »e ka»dy uczestnik spotkania otrzyma kart¦ kolekcjonersk¡. Organizatorzy
zamierzaj¡ rozda¢ karty, tak »eby ka»dy uczestnik otrzymaª kart¦, której jeszcze nie ma. Dokªadniej, otrzyma kart¦ o na-

jmniejszym numerze, którego jeszcze nie ma w swojej kolekcji. Je»eli ucze« nie posiada jeszcze »adnej karty, otrzyma

kart¦ o numerze zero. Na przykªad, ucze« posiadaj¡cy w swojej kolekcji karty o numerach 0, 1, 3 i 7 otrzyma kart¦
o numerze 2, a ucze« posiadaj¡cy karty o numerach 1, 2, 3 i 4 otrzyma kart¦ o numerze 0.

Bajtosia oraz inni uczniowie postanowili, »e na pami¡tk¦ spotkania, karty które otrzymaj¡ wywiesz¡ na tablicy w szkole w
kolejno±ci numerów, pocz¡wszy od zera. Dzieci chciaªyby, »eby pierwsza brakuj¡ca karta na tej tablicy miaªa jak najwi¦kszy
numer. Dzieci okre±liªy ªadno±¢ tablicy, wªa±nie jako numer pierwszej brakuj¡cej karty. Na przykªad gdy dzieci otrzymaªyby
karty o numerach 0, 1, 2, 1, 0 oraz 4, to wywiesiliby karty w kolejno±ci 0, 0, 1, 1, 2, i 4. Pierwsz¡ brakuj¡ca karta miaªaby
numer 3 i to byªaby ªadno±¢ tej tablicy.

Na ostatni¡ chwil¦ przed spotkaniem, Bajtosia wpadªa na pomysª, »eby uczniowie powymieniali si¦ swoimi kartami, tak
»eby na spotkaniu otrzyma¢ karty, które zmaksymalizuj¡ ªadno±¢ tablicy, która powstanie po spotkaniu. Niestety, dzieci nie
maj¡ czasu »eby wymy±li¢, jak maj¡ si¦ wymieni¢ i dlatego prosz¡ Ciebie, »eby± napisaª dla nich program. Powodzenia!

Wej±cie

W pierwszym wierszu wej±cia znajduje si¦ jedna liczba naturalna 𝑁 (2 ≤ 𝑁 ≤ 1 000 000) oznaczaj¡ca liczb¦ kart, które
ma Bajtosia i jej znajomi. W drugim (ostatnim) wierszu wej±cia znajduje si¦ ci¡g 𝑁 nieujemnych liczb caªkowitych 𝐴𝑖

(0 ≤ 𝐴𝑖 ≤ 109). S¡ to numery kart kolekcjonerskich w poª¡czonej kolekcji Bajtosi oraz jej kolegów i kole»anek.

Wyj±cie

W pierwszym (jedynym) wierszu wyj±cia powinna si¦ znale¹¢ jedna nieujemna liczba caªkowita 𝑅 � maksymalna mo»liwa
ªadno±¢ tablicy, która powstanie zgodnie z opisem z tre±ci zadania.

Ocenianie

Mo»esz rozwi¡za¢ zadanie w kilku prostszych wariantach � niektóre grupy testów speªniaj¡ pewne dodatkowe ograniczenia.
Poni»sza tabela pokazuje, ile punktów otrzyma Twój program, je±li przejdzie testy z takim ograniczeniem.

Dodatkowe ograniczenia Liczba punktów

wszystkie 𝐴𝑖 ≤ 1 15
ka»da warto±¢ wyst¦puje w ci¡gu 𝐴𝑖 co najwy»ej trzy razy 15

𝑁 ≤ 10 20
𝑁 ≤ 1 000 45

wszystkie 𝐴𝑖 ≤ 1 000 000 80
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Przykªady

Wej±cie dla testu prz0a:

5

3 0 2 0 1

Wyj±cie dla testu prz0a:

3

W tym, przypadku dzieci mog¡ podzieli¢ kartami w taki sposób:

� pierwsze dziecko powinno mie¢ karty o numerach 0, 1 i 3,

� drugie dziecko powinno mie¢ tylko kart¦ o numerze 0,

� trzecie dziecko powinno mie¢ tylko kart¦ o numerze 2.

Wtedy dzieci otrzymaj¡ karty o numerach 2, 1 i 0. Wtedy pierwsza brakuj¡ca karta ma numer 3.

Wej±cie dla testu prz0b:

4

0 0 0 0

Wyj±cie dla testu prz0b:

2

Tutaj mo»na podzieli¢ karty na dwójk¦ dzieci. Pierwsze dziecko nie otrzyma »adnej karty, a drugie wszystkie cztery. Wtedy
dzieci otrzymaj¡ karty o numerach 0 i 1, a pierwsza brakuj¡ca b¦dzie miaªa numer 2.

Wej±cie dla testu prz0c:

4

1 1 1 1

Wyj±cie dla testu prz0c:

1

Pozostaªe testy przykªadowe

- test prz0d: 𝑁 = 100, w kolekcji wyst¦puj¡ tylko karty o numerze 1,

- test prz0e: 𝑁 = 106, w kolekcji ka»da karta o numerze 0, 1, . . . , 999 wyst¦puje 1 000 razy.
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