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Dzien #1
Limit pamieci 512MB, Limit czasu: 1,56s(C++) / 10s(Python)

Progres

Miody Bajtoniusz wtasnie dowiedziat sie o istnieniu olimpiady informatycznej. Poczatkowo byt
bardzo podekscytowany konkursem, ale po straceniu wszystkich przyjaciét zaczat sie
zastanawiag, czy nie poswieca na nig za duzo czasu. Teraz nie wypada mu sie poddac,
poniewaz zbliza sie seria kontestéw wytaniajgca reprezentacje Bajtocji na Miedzybitowg
olimpiade informatyczng. Jednak jest jeszcze nadzieja, gdyz kontesty odbywajg sie zdalnie co
daje mozliwos¢ wykorzystania nowego modelu Bajtoniusza Skrzata GPT.

Kontesty dzielg sie na dwa typy: klepackie i mysine. Kontesty klepackie bedzie wykonywat
skrzat, a mysine Bajtoniusz. Pomiedzy kontestami jest jednak jeszcze troszeczke czasu, ktéry
moze wykorzystac albo na karmienie swojego skrzata nowymi zadankami, albo na czytanie
losowych blogéw chinczykéw na BitForces.

Kolejne zdarzenia (kontesty i czas na nauke) bedziemy reprezentowac za pomocg ciggu S. S;
oznacza trudnosc¢ kontestu. Z kolei znak kontestu S;oznacza czy jest on mysiny czy klepacki.
o Znak dodatni — Kontest klepacki
e Znak ujemny — Kontest mysiny
e Si=0 — Przerwa na nauke

W tym momencie skrzat i Bajtoniusz sg dosy¢ stabi i ich zdolno$¢ rozwigzywania zadan
mozemy zaokragli¢ do zera. W trakcie przerwy na nauke Bajtoniusz moze zwiekszy¢ zdolnosé
robienia zadan dokfadnie jednej i tylko jednej osoby o 1 — swojej albo skrzata. Aby wymaksowaé
kontest numer i musi zachodzi¢ warunek:

o Kontest jest klepacki i zdolno$¢ robienia zadan skrzata jest = S;

o Kontest jest mysiny i zdolnos¢ robienia zadan Bajtoniusza jest = |Si|
Inaczej moéwigc zdolnos¢ Bajtoniusza jest wieksza lub rowna od wartosci bezwzglednej
trudnosci kontestu

Kontest mozna albo wymaksowac albo otrzymaé z niego 0 punktow.

Teraz znajgc rozktad kontestdéw, warto$ci Si i potencjalne przerwy na nauke skrzata oraz
Bajtoniusza, oblicz maksymalng liczbe kontestéw, ktére mozna wymaksowac.

Wejscie

W pierwszej linii wejscia znajdujg sie dwie liczby Ni M (1 <M <3000, 1 <N < 108).

N oznacza fgczng ilos¢ kontestéw i przerw, a M oznacza ilos¢ przerw.

Nastepnie w kolejnej linii znajduje sie N liczb S; (-M < S; < M) opisujace kolejne zdarzenia:

Jesli S; < 0, kontest jest mysiny.

Jesli S; = 0, jest to przerwa na nauke Bajtoniusza albo skrzata — zdolno$¢ doktadnie jednego i
tylko jednego z nich rosnie o 1.

Jesli S; > 0, kontest jest klepacki.

Dodatkowo ilo$¢ indeksow i dla ktérych Si = 0 jest rowna M.
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Wyjscie

Wypisz jedng liczbe, maksymalng ilos¢ kontestow, ktére mozesz wymasowac.

Ocenianie

Dodatkowe ograniczenia

Liczba punktéw

N <17 9
Wszystkie kontesty sg klepackie 5
Istnieje indeks j taki ze dlai<j, Si=0, adla 19
i>j,Si#0.

(nieformalnie najpierw nauka potem kontesty)
N <80 6
N <3000 40
Brak dodatkowych ograniczen 21

Przykiady
Przykiad 1
Wejscie:

105
01020-30-40-5
Wyijscie:

3

Wyjasnienie:

@ OLIMPIJSKIE
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Uczymy tylko Bajtoniusza. Wymaksujemy wtedy kontesty w zdarzeniach o numerach: 6, 8 oraz

10

Przyktad 2
Wejscie:

93
00102-3-2-21
Wyijscie:

4

Wyjasnienie:

Uczymy kolejno: Skrzata, Bajtoniusza, Bajtoniusza. Wymaksujemy wtedy kontest w zdarzeniach

o numerach: 3,7,8i 9.
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Przykiad 3
Wejscie:
31

1-10
Wyjscie:

0
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