XIX Olimpiady Informatycznej Junioréw KOLO
Dzien #1 INFORMATYCZNE

Limit pamieci 128MB, Limit czasu: 1s(C++) / 10s(Python)

Probny konkurs zdalny przed Il etapem E OLIMPIJSKIE

Straszna nuda

Bajtek strasznie sie nudzi, dlatego zdecydowat, ze w kohcu otworzy starg gre planszowg ktérg
dostat na urodziny (byt zbyt zajety programowaniem, aby jg otworzy¢). Gra ma proste zasady:
masz cigg a sktadajgcy sie z n liczb catkowitych, gracz moze robi¢ dowolng liczbe operac;i.
Kazda operacja polega na wybraniu dowolnego elementu z ciggu, dodaniu jego wartosci do

wyniku i usuniecie tego elementu oraz wszystkich elementéw o wartosciach doktadnie o 1
wiekszych i o 1 mniejszych. Warto zauwazy¢, ze inne kopie tego elementu nie beda usunigte.
Niestety Bajtek szybko dowiedziat sie, ze jest okropny z teorii gier i nie ma pojecia jaki jest
optymalny wynik dla danego ciggu a. Pomdz mu i z podanym n oraz a wypisz optymalny wynik.

Wejscie
Pierwsza linia wejscia zawiera liczbe catkowitg 1<= n <= 100000.
Druga zawiera n liczb catkowitych 1 <= ai <= 1eb5.

Wyijscie

W pierwszym wierszu wyjscia wypisz jedng liczbe - optymalny wynik jaki mozna otrzymac.

Ocenianie

Dodatkowe ograniczenia Liczba punktow

n<=10ai<=100 10
n <=1e3 ai <= 1e3 35
n<=1e3ai<=1e5 50

Przyktady

Przykiad 1

Wejscie:

2

12

Wyijscie:

2

Wyjasnienie:

Bajtek wykona jedng operacje, w ktorej wybierze element 2 co doda do wyniku 2 i usunie 1 z
ciggu wiec wynikiem bedzie 2.

Przyktad 2
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Wejscie:

3

123

Wyijscie:

4

Wyjasnienie:

Bajtek wykona 2 operacje, w pierwszej wybierze element o wartosci 3 a w drugiej element o
wartosci 1, wiec wynik bedzie rowny 4. Jest to najlepszy mozliwy wynik do otrzymania w tym
przypadku.

Test przyktadowy StrOc: n<=1e5 ai<=1e5



