Akrobatyka g

Limit pamieci: 256 MB Limit czasu: 1.00 s

Jedna z ulubionych gier Jasia to trzecia cze$c¢ serii Pradawnych Zwojéw. Fabuta i wspaniaty otwarty Swiat
sg zdecydowanie duzymi atutami, jednak Jasio najbardziej ceni w niej niezbalansowane, absurdalne wrecz
mechaniki rozgryweki.

Jedno z ciekawszych rozwigzan zastosowanych w grze to poziom postaci w akrobatyce, ktéra pozwala
na czestsze i, 0 zgrozo, wyzsze skakanie. Znaczgco wyzsze! Gra co prawda ogranicza maksymalny poziom
umiejetnosci do 100, ale od czego sg w koncu modyfikacje! Jas Swietnie bawi sie przeskakujgc jednym skokiem
cate budynki, jednak jak to méwia: “Z wielkga mocg przychodzi wielka. .. cheé wiekszej mocy”, czy jakos tak.
Zdobywanie kolejnych pozioméw akrobatyki zaczyna by¢é dos¢ nuzacym zajeciem, wiec Jas obmyslit plan na
urozmaicenie sobie tego procesu.

Jas wyznaczyt prostg przecinajgcg catg wyspe i wyznaczyt na niej N wartych odwiedzenia miejsc, po
czym oznaczyt je punktami o wspotrzednych aq, as, . . ., an. Dzieki temu tatwo obliczy¢, ze odlegtos¢ pomiedzy
punktami a; oraz a; wynosi |a; — a;|. Oczywiscie nie ma on najmniejszej ochoty podrézowac tazikiem (tak,
jest to oficjalne ttumaczenie) jak kazdy inny gracz przy zdrowych zmystach. Aby zwiekszaé poziom akrobacji,
Ja$ zamierza po prostu... skaka¢. Jako, ze posiada juz kilkutysieczny poziom, jego postac jest w stanie
przeskoczy¢ z jednego konca wyspy na drugi!

Poméz mu wybra¢ kolejno$¢ odwiedzania wybranych lokacji tak, aby w kazdej byt doktadnie raz, a jed-
noczes$nie zmaksymalizowat otrzymane doswiadczenie w akrobacji, czyli sumarycznie przebyt mozliwie na-
jdtuzsza trase. Jasio musi rozpoczac¢ i zakonczyé swoja trase w pewnych sposréd wybranych miejsc, ale moze
je wybra¢ dowolnie.

Wejscie
W pierwszym wierszu wejscia znajduje sie jedna liczba catkowita N, oznaczajgca liczbe ciekawych miejsc
wyznaczonych przez Jasia. W kolejnym wierszu znajduje si¢ N réznych liczb catkowitych ay,as, ..., any —

pozycje kazdego z punktow na prostej. Mozesz zatozy¢, ze dla kazdego mozliwego ¢ zachodzi a; < a; 1.

Wyjscie
W jedynym wierszu wyjscia nalezy wypisac jedng liczbe catkowitg, oznaczajaca dtugosc najdtuzszej trasy, jaka
postac¢ Jasia jest w stanie przeskoczy¢, odwiedzajac kazde ciekawe miejsce doktadnie raz.

Ograniczenia
2 < N <100000, 1 < a; < 10°.
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4 7 W tym przypadku Jasiowi optaca sie na
1234 przyktad zaczg¢ na polu 3, po czym

przeskakiwac kolejno na pola o pozycjach
1,4i2.
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