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Przygody Smoka Bajtazara to niezwykle popularna bajka dla dzieci w Bajtocji. Codziennie, w porze wieczorynki,
wszystkie dzieci ogladaja te bajke i $ledza przygody swoich ulubionych bohateréw. Popularno$¢ bajki jest tez widoczna
na ulicach Bajtocji. W sklepach fatwo zauwazy¢ produkty, takie jak akcesoria szkolne, ktére uzywaja motywéw z Przygod
Smoka Bajtazara. Spora frajde dzieciom sprawia kolekcjonowanie kart kolekcjonerskich z postaciami z bajki.

Bajtosia, jej koledzy i kolezanki posiadaja bogata kolekcje takich kart kolekcjonerskich. Na kazdej karcie znajduje sie
rysunek postaci, krétki opis oraz numer karty. Karty s3 ponumerowane liczbami naturalnymi, poczawszy od zera.

Dzi§ w szkole zostanie zorganizowane spotkanie z aktorami podktadajacymi gtos bohaterom kreskéwki. Zeby zache-
ci¢ uczniéw do uczestnictwa zdecydowano, ze kazdy uczestnik spotkania otrzyma karte kolekcjonerska. Organizatorzy
zamierzajq rozdac karty, tak zeby kazdy uczestnik otrzymat karte, ktérej jeszcze nie ma. Dokftadniej, otrzyma karte o na-
jmniejszym numerze, ktérego jeszcze nie ma w swojej kolekcji. Jezeli uczen nie posiada jeszcze zadnej karty, otrzyma
karte o numerze zero. Na przyktad, uczen posiadajacy w swojej kolekcji karty o numerach 0, 1, 3 i 7 otrzyma karte
0 numerze 2, a uczeh posiadajacy karty o numerach 1, 2, 3 i 4 otrzyma karte o numerze 0.

Bajtosia oraz inni uczniowie postanowili, ze na pamiatke spotkania, karty ktére otrzymaja wywiesza na tablicy w szkole w
kolejnosci numerdw, poczawszy od zera. Dzieci chciatyby, zeby pierwsza brakujaca karta na tej tablicy miata jak najwiekszy
numer. Dzieci okreslity fadnos¢ tablicy, wtasnie jako numer pierwszej brakujacej karty. Na przyktad gdy dzieci otrzymatyby
karty o numerach 0, 1, 2, 1, 0 oraz 4, to wywiesiliby karty w kolejnosci 0, 0, 1, 1, 2, i 4. Pierwsza brakujaca karta miataby
numer 3 i to bytaby fadnosc¢ tej tablicy.

Na ostatnig chwile przed spotkaniem, Bajtosia wpadfa na pomyst, zeby uczniowie powymieniali sie swoimi kartami, tak
zeby na spotkaniu otrzymac karty, ktére zmaksymalizujg tadnosS¢ tablicy, ktéra powstanie po spotkaniu. Niestety, dzieci nie
maja czasu zeby wymysli¢, jak maja sie wymienic¢ i dlatego prosza Ciebie, zeby$ napisat dla nich program. Powodzenia!

Wejscie

W pierwszym wierszu wejscia znajduje sie jedna liczba naturalna N (2 < N < 1000000) oznaczajaca liczbe kart, ktére
ma Bajtosia i jej znajomi. W drugim (ostatnim) wierszu wejscia znajduje sie ciag N nieujemnych liczb catkowitych A;
(0 < A; <107). Sa to numery kart kolekcjonerskich w potaczonej kolekcji Bajtosi oraz jej kolegéw i kolezanek.
Wyjscie

W pierwszym (jedynym) wierszu wyjscia powinna sie znalez¢ jedna nieujemna liczba catkowita R — maksymalna mozliwa
fadnos¢ tablicy, ktéra powstanie zgodnie z opisem z tresci zadania.

Ocenianie

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

Dodatkowe ograniczenia Liczba punktéw
wszystkie A; < 1 15
kazda warto$¢ wystepuje w ciagu A; co najwyzej trzy razy 15
N <10 20
N <1000 45
wszystkie A; < 1000000 80
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Przyktady

Wejscie dla testu przOa: Wyjscie dla testu przOa:
5 3
30201

W tym, przypadku dzieci moga podzieli¢ kartami w taki sposoéb:
e pierwsze dziecko powinno mie€ karty o numerach 0, 11 3,
e drugie dziecko powinno miec tylko karte o numerze 0,
e trzecie dziecko powinno mie¢ tylko karte o numerze 2.

Wtedy dzieci otrzymaja karty o numerach 2, 1 i 0. Wtedy pierwsza brakujaca karta ma numer 3.

Wejscie dla testu przOb: Wyjscie dla testu przOb:
4 2
0000

Tutaj mozna podzieli¢ karty na dwdjke dzieci. Pierwsze dziecko nie otrzyma zadnej karty, a drugie wszystkie cztery. Wtedy
dzieci otrzymaja karty o numerach 0 i 1, a pierwsza brakujaca bedzie miata numer 2.

Wejscie dla testu przOc: Wyjscie dla testu przOc:
4 1
1111

Pozostate testy przyktadowe

- test prz0d: N =100, w kolekcji wystepuja tylko karty o numerze 1,

- test prz0Oe: N =105, w kolekcji kazda karta o numerze 0, 1, ..., 999 wystepuje 1000 razy.
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