Rézdzki Archmaga
Obéz OKI 2026 — grupa 1
Dzien 4 — gasienica Limit pamieci: 256 MiB

Mtody adept magii, Bajtazar, dostat pozwolenie na wejscie do skarbca Archmaga, w ktérym znajduje sie
n magicznych rézdzek o réznych dtugosciach. Bajtazar ma specjalny plecak, do ktérego chce zapakowac jak
najwiecej rézdzek.

Plecak jest jednak zaklety. Magiczna energia rézdzek jest tak silna, ze jesli w plecaku znajd3 sie chociaz cztery
rozdzki, z ktérych nie da sie utozy¢ czworokata na ptaskim stole, wszystkie natychmiast wybuchng, zamieniajac
Bajtazara w zabe. Wiedzac, ze z czterech odcinkéw mozna zbudowaé czworokat tylko wtedy, gdy suma dtugosci
trzech najkroétszych jest wieksza niz dtugos¢ najdtuzszego, poméz Bajtazarowi. Zwr6é maksymalng liczbe rézdzek,
ktére moze bezpiecznie wynies¢ ze skarbca.

Wejscie

W pierwszym wierszu wejscia znajduje sie jedna liczba catkowita n (4 < n < 1000000). W drugim wierszu
znajduje sie ciag n liczb catkowitych dy,da, ..., d, (1 < a; < 10%) — dtugosci rézdzek.

Wyjscie

W pierwszym wierszu wyjscia powinna znalez¢ sie jedna liczba catkowita — maksymalna liczba rézdzek, jaka
Bajtazar moze zapakowa¢ do swojego plecaka.

Przyktady
Wejscie dla testu rozOa: Wyjscie dla testu rozOa:
10 8

10410423144 10

Wyjasnienie: Zostawiajac r6zdzki o rozmiarach 1 i 2 otrzymamy poprawny zbidr.

Wejscie dla testu rozOb: Wyjscie dla testu rozOb:
5 5
11111

Pozostate testy przyktadowe
e test rozOc: N =10,d; =10
e test roz0d: N = 20,d; = i%23
e test rozOe: N =5000,d; =1

e test rozOf: N = 1000000, test losowy

Ocenianie
Podzadanie | Ograniczenia Limit czasu | Punkty
1 n <10 2s 9
2 n < 20 2s 12
3 n < 5000 2s 38
4 Brak dodatkowych ograniczen 2s 41




