Wzmacniacz (c
Limit pamieci: 1024 MB Limit czasu: 2.00 s

Bajtazar oraz jego N przyjaciele mieszkajg na tej samej prostej ulicy i trenujg do Olimpiady Informatycznej
Junioréw. Przez brak swiattowodu, narzekajg oni na staby internet, wiec Bajtazar postanowit wybudowac
wzmachiacz sygnatu internetu przy ich drodze.

Bajtazar wie, ze jego i-ty przyjaciel znajduje sie poczatkowo w swoim domu, D; metrow od poczatku ulicy
i jest w stanie przejs¢ jeden metr w P, sekund w dowolnym kierunku. Przyjaciel ten posiada laptop, ktdry
pozwoli mu potaczyc¢ sie ze wzmacniaczem, jesli znajdzie sie on w odlegtosci co najwyzej Z; od wzmacniacza.
Zaréwno na poczatku (niektérzy przyjaciele to rodzenstwo i mieszkajg w tym samym domu), jak i podczas
ruszania sie, kilka oséb moze sie znajdowaé na tej samej pozyciji na ulicy.

Po tym, jak Bajtazar wybierze liczbe catkowitg w i wybuduje wzmacniacz w odlegto$ci w metrow od
poczatku ulicy, wysle wiadomo$¢ o nim do wszystkich swoich przyjaciét. Wtedy kazdy z przyjaciét zacznie
iS¢ wzdtuz ulicy przez minimalng ilo$¢ czasu, ktéra pozwoli mu znalez¢ sie w zasiegu wzmacniacza (innymi
stowy, dopdki przyjaciel numer ¢ znajdzie sie co najwyzej Z; metréw od w).

Bajtazar chciatby sie dowiedzie¢, jaka jest najmniejsza mozliwa suma czaséw, przez ktorg jego N przy-
jaciele bedg musieli sie poruszaé, przy optymalnym wyborze w. Nie umie on jednak znalez¢ odpowiedzi
samemu, wiec poprosit Cie o pomoc.

Wejscie
W pierwszym wierszu wejscia znajduje sie jedna liczba catkowita N — liczba przyjaciot Bajtazara.

W kazdym z kolejnych N wierszy znajdujg sie trzy liczby catkowite oddzielone pojedynczymi spacjami: D;,
P;, Z;. Sa to odpowiednio: pozycja domu, czas przejscia jednego metra oraz zasieg i-tego przyjaciela.

Wyjscie
W pierwszym i jedynym wierszu wyjscia powinna znalez¢ sie jedna liczba catkowita — minimalny sumaryczny
czas, ktory przyjaciele Bajtazara spedzg na znalezienie sie w zasiegu wzmacniacza.

Ograniczenia
1 < N <200 000.

0< D; <10°
1 < P, <1000.
0< Z; <10°.
Podzadania
Podzadanie Warunki Punkty
1 N, Z;, D; <2000 26
2 Z;, Dy <108 60
3 brak dodatkowych ograniczen 14
Przyktad
Wejscie Wyjscie Wyjasnienie
1 0 Jesli wybierzemy w = 0, jedyny przyjaciel
0 1000 0O Bajtazara nie bedzie musiat sie¢ w ogéle

ruszyc.
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Jednym z optymalnych wyboréw na w
jest 14. Wtedy pierwszy przyjaciel musi
przejs¢ na pozycje 11 (zajmie mu to

4 -1 = 4 sekundy) a drugi na pozycje 16
(zajmie mu to 4 - 4 = 16 sekund), co
zajmie sumarycznie 20 sekund.
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