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Bajtazar jest trenerem programowania zespotowego na pewnej bajtockiej uczelni. Zawody w programowaniu zespotowym
polegaja na rozwigzywaniu zadan na czas w zespotach trzyosobowych, ktére do dyspozycji maja tylko jeden komputer.
Zgranie zespotu jest wiec bardzo wazne: zawodnicy musza sobie ufa¢, decydujac kto w danej chwili ma dostep do klawiatury,
a kto musi mysle¢ przy kartce. Bajtazar wie, ze nie jest dobrze, jesli jeden z zawodnikéw druzyny odstaje mocno poziomem
od pozostatych: jesli jest za mocny, to bedzie chciat ciggle siedzie¢ przy klawiaturze i nie bedzie stuchat pozostatych, a jesli
jest za staby, to pozostali nie dopuszcza go do klawiatury i nie beda go stuchaé. Z tego powodu poziom zawodnikéw
w druzynie musi by¢ bardzo wyréwnany.

Bajtazar przeprowadzit wtasnie eliminacje indywidualne, ktére pozwolity ustali¢ poziom kazdego z zawodnikéw. Okreslamy
go liczbg naturalna — im wieksza, tym lepiej dany zawodnik wypadt w eliminacjach.

Bajtazar chce teraz wystawi¢ jak najwiecej zgranych, trzyosobowych zespotéw na mistrzostwa regionalne. Ustalit,
ze zespot jest zgrany, gdy réznica poziomoéw kazdych dwéch zawodnikéw z zespotu nie przekracza 1. lle zespotéw uda mu
sie wystawic¢?

Wejscie

W pierwszym wierszu wejscia znajduje sie jedna liczba naturalna N (1 < N < 500000) okreslajaca liczbe zawodnikéw.
W drugim (ostatnim) wierszu wejscia znajduje sie ciag N liczb naturalnych T; (1 < T; < 10°) pooddzielanych pojedynczymi
odstepami. Okreslaja one poziom kolejnych zawodnikéw wedtug Bajtazara.
Wyjscie

W pierwszym (jedynym) wierszu wyjscia powinna sie znalez¢ jedna nieujemna liczba catkowita — najwieksza mozliwa
liczba zespotéw, jakie moze utworzy¢ Bajtazar.

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.

Dodatkowe ograniczenia | Liczba punktéw
wszystkie T; sa parzyste 20
N < 1000 40
T; < 1000000 60
Przyktady
Wejscie dla testu zesOa: Wyjscie dla testu zesOa:
11 2

138 7 10 8 20 18 1 7 19 20

Wyjasnienie do przyktadu: Z zawodnikéw o poziomach podanych na wejSciu mozemy utworzy¢ dwa zespoty: w pierwszym
beda zawodnicy o poziomach [19,20,20], a w drugim — o poziomach [7,7,8] albo [7,8,8]. Z zawodnikéw o poziomach
[7,7,8,8] nie mozemy utworzy¢ dwoch zespotdéw, bo kazdy moze by¢ w co najwyzej jednym zespole.

Zespoty Olimpiada finansowana jest ze Srodkéw Ministerstwa Edukacji Narodowej 1/2
© Olimpiada Informatyczna Junioréw, 2021 w ramach zadania publicznego ,Organizacja i przeprowadzenie olimpiad
oij.edu.pl i turniejéw w latach szkolnych 2019/2020, 2020/2021, 2021/2022".



https://oij.edu.pl
https://creativecommons.org/licenses/by-nc-sa/4.0/deed.pl

Pozostate testy przyktadowe
- test zesOb: Na wejsciu mamy 1000 zawodnikéw, i-ty zawodnik ma poziom i.
- test zesOc: Na wejsciu mamy 500 000 zawodnikéw, wszyscy o tym samym poziomie 10°.

- test zes0d: Na wejsciu mamy 13 zawodnikéw, poziom kazdego z nich jest liczba parzysta nie wieksza niz 20.
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