9065. Ящик Пандоры

Чтобы победить бога войны Ареса, Кратос должен добраться до Ящика Пандоры, который наделяет своего владельца поистине божественной силой. Однако путь к этому могущественному артефакту лежит через Храм Пандоры, сокрытый в глубинах древнего ущелья. На пути к храму Кратосу предстоит преодолеть n гор, причём высота i-й горы равна ai метров.
Есть только одна вещь в этом мире, которую боится даже могущественный Кратос, – это высота. Он никогда не прыгает вниз: резкие перепады пугают спартанца. Однако у него есть божественный дар — он может за одно действие уравнять высоту всех гор на отрезке с i по j, если ai = aj. После применения этой силы все горы от i до j (включительно) становятся высотой ai.
Чтобы добраться до Храма Пандоры, Кратосу необходимо использовать свой дар так, чтобы на всём пути высота не убывала, то есть выполнялось бы условие: ai ≤ ai+1 для всех i = 1, 2, …, n – 1.
Кратос спешит и не желает привлекать внимание Ареса, поэтому он должен свести число применений своей силы к минимуму. Помогите спартанцу добраться до цели, выполнив минимально возможное число уравниваний.

Вход. В первой строке задано число гор n (1 ≤ n ≤ 106) на пути к храму.
Во второй строке записано n целых чисел ai (1 ≤ ai ≤ 106) – высоты гор.

Выход. В первой строке выведите минимальное число действий p, которое нужно совершить Кратосу, чтобы путь к храму стал неубывающим.
Затем в p строках выведите по два числа – границы отрезка l и r (1 ≤ l ≤ r ≤ n), которые Кратос должен уравнять.
Действия необходимо выводить в том порядке, в котором Кратос должен их выполнять.
Если решения не существует, выведите -1.
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