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7 pewnoscia styszates o Wipeout — telewizyjnym show, w ktérym zawodnicy pokonujg tor wymagajacych prze-
szkdd, takich jak wielkie zjezdzalnie, §liskie $ciany i obracajace si¢ wielomiany. Bajtek jest dumnym wynalazca
przeszkdd dla uczestnikéw. Aktualnie zastanawia sie nad swoim nowym dzielem, ktére dosé podniosle nazwat
Blotng Zgubg.

Blotna Zguba sklada sie z rowéw wypelnionych wedsg blotem. Na obu koncach kazdego rowu znajduje sie
mala platforma, na ktorej zawodnicy moga ztapaé¢ oddech i chwile odpoczaé. Niektore platformy moga byé
wspdélne dla kilku rowéw i w ten sposéb je laczyé. Dla kazdych dwoch platform jest dokladnie jeden ciag
rowow, ktory je taczy — innymi slowy, system rowéw i platform tworzy ukorzenione drzewo. Platforma, bedaca
korzeniem, jest meta wyscigu. Platformy, ktére sa polaczone tylko z jednym rowem (i nie bedace meta) to
plaformy startowe.

Bajtek ma doskonaly plan: umiesci po jednym zawodniku na kazdej z platform startowych i kaze im
skoniczy¢ tor tak szybko, jak to mozliwe. Aby zawody byly ciekawsze, w i—tym rowie (dla kazdego i) zainstalowal
pompe, ktoéra powoduje ruch wody w rowie z predkoscia v;. Liczba v; moze by¢ dodatnia — wtedy woda plynie
w kierunku platformy-mety — lub ujemna, a wtedy woda plynie w przeciwnym kierunku.

Problem polega na tym, ze aktualnie predkosci nie sa dostosowane do siebie nawzajem, a wiec niektérym
zawodnikom moze by¢ latwiej niz innym. Bajtek chcialby to naprawi¢, niezbyt jednak uwazal na lekcjach fizyki.
Jego zdaniem dwie $ciezki t, s bedace, odpowiednio, ciagami rowéw (t1,ts,...,tx) oraz (s1,...,S¢) powinny
zajaé zawodnikom tyle samo czasu, jesli vy, + ...+ v, = Vs, + ... + Vs,

Bajtek chciatby dopasowaé predkosé pomp w rowach tak, aby dla kazdych dwdéch platform startowych czas
potrzebny na dotarcie do mety byt w jego rozumieniu taki sam. Moze zmieni¢ kazda z predkoséci o dowolna
calkowita warto$é, jednak nie ma nic za darmo — zmiana predkosci z v; na v kosztuje |v; — v}| dolaréw. Poméz
Bajtkowi dopasowaé predkoéci tak, zeby zaplacit jak najmniej dolaréw.

Wejscie
W pierwszym wierszu standardowego wejscia podana jest jedna liczba n (2 < n < 300000), oznaczajaca liczbe
platform. Platformy sa ponumerowane od 0 do n — 1. Platforma o numerze 0 jest meta.

Nastepne n — 1 wierszy wejscia zawiera opisy rowéw. Sposrdd tych wierszy, i—ty zawiera dwie liczby p;, v;
(0 < p; <n—1, v <10% oznaczajace, ze wierzcholek p; jest w drzewie ojcem wierzcholka i, a predkoéé
btota w taczacym je rowie wynosi v;.
Wy jscie

Wypisz jedna liczbe: minimalna kwote, jaka musi zapltaci¢ Bajtek, zeby tor spelnial jego oczekiwania.

Przyktad

Dla danych wejsciowych: poprawnym wynikiem jest:
3 5

0 -2

03

Wyjasnienie do przykladu: Sa dwie platformy startowe, 1 i 2. Bajtek moze na przyklad ustawié¢ predkosci
w obu rowach na 1, wtedy zaplaci |1 — (=2)| + |1 — 3| = 5 dolaréw.

Dla danych wejsciowych: poprawnym wynikiem jest:
0

= O W

1
2
Wyjadnienie do przykladu: Jest tylko jedna platforma startowa, 2 — platforma 0 nie moze by¢ startows.
Optymalnie jest w tym wypadku nie robié¢ nic.
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Ocenianie

Zestaw testow dzieli sie na nastepujace podzadania. Testy do kazdego podzadania skladaja sie z jednej lub
wiekszej liczby osobnych grup testéw.

Podzadanie | Warunki Liczba punktéw
1 Kazda platforma jest platforma startowa lub konicowa. 12
2 n < 3000 50
3 brak dodatkowych ograniczen 38

2/2

Wipeout



