Тъй като градовете и пътищата образуват дървовидна структура, термините „връх” и „град” ще са взаимно заменяеми.

В анализа, за „покрит” ще считаме град (или връх) v, който има билетен център на разстояние по-малко или равно на D. За един от тези центрове (ако са няколко) ще казваме, че „покрива” град v – т.е. на всеки град ще избираме да съответства точно един билетен център.

„Област” на даден център е множеството от градовете (върховете), които той покрива.
За „поддърво” на връх v считаме връх v и всички върхове w, такива че пътят от w до корена на дървото минава през v.
Един връх „достига” друг връх, ако разстоянието между тях е по-малко или равно на D.
На диаграмите, в кръгчетата, с които ще означаваме върховете на дървото, ще изписваме индексите им (а не броя жители, например).
Наивно решение – сложност O(2N*N*N) – 30 точки
Можем да пробваме всички възможни разположения на билетни центрове и за всяко да изчислим колко би ни струвало. За целта може да използваме битова маска, която приема последователно всички стойности от 0 до 2N-1, като за дадена стойност всеки бит от маската съответства на това дали даден град е избран за билетен център или не. За всеки избран център от дадена маска обхождаме и отбелязваме (например с BFS или DFS) градовете, които са на разстояние по-малко или равно на К от него и които не са покрити от други центрове. Сумираме печалбите, вадим S*(броя избрани центрове) и вземаме максималния резултат от всички маски.
Останалите решения се базират на следното твърдение:

(1) При дадено разположение на билетните центрове, на всеки град може да се назначи билетен център (от който феновете от града да си купуват билети, ако е на разстояние по-малко или равно на D) по такъв начин, че всеки център, заедно с всичките си градове, образува свързана компонента.
С други думи, всеки град, чийто фенове пазаруват от билетен център c, е съседен или на c, или на друг град, чийто фенове си купуват билети от c. С още други думи, областта на всеки билетен център е свързана. Това се постига най-лесно като на всеки град назначим най-близкия билетен център (в случай на равенство – който и да е от най-близките центрове).
Динамичен подход #1 – сложност O(N3) – 70 точки
Избираме даден град за корен на дървото и го „увисваме”. Решаваме следната оптимизационна задача в образуваното кореново дърво:
За даден връх v, каква е максималната печалба, която можем да извлечем от поддървото на v, игнорирайки напълно останалата част от дървото? 
Т.е. решаваме оригиналната задачата, само че за поддървото на v. Нека това е числото dp[v]. За да го изчислим, имаме две възможности – или връх v ще е покрит, или няма да е покрит. Избираме тази, при която се получава максимален резултат.
1. Ако няма да е покрит, то отговорът е сумата от отговорите за децата му. Или dp[v] = ∑ dp[w] за всеки връх w, който е пряк наследник на v
2. Ако ще е покрит, то трябва да изберем билетен център c (от поддървото на v), който да е на разстояние по-малко или равно на D от v. От твърдение 1 следва, че всички върхове по пътя между v и c ще са покрити от c. Остава да изберем измежду останалите наследници на v, кои ще са покрити от c:
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Със зелено е означена „сигурната” област на c – върховете, които със сигурност ще покрива. Забележете, че избирането на останалата част от областта не е тривиално. Грешно би било да предположим, че е оптимално c да покрива всички върхове, които достига. Например в този случай:
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D = 1, T = 1, S = 1, разстояние между всички градове = 1, брой жители във всеки град = 1, решаваме задачата за поддървото на връх 1 и сме избрали билетния център, който го покрива, също да е в 1. Ако за област на 1 изберем всички, които го достигат (1, 2, 3 и 4), то няма как да извлечем печалба от останалите непокрити върхове 5, 6 и 7. Оптималният вариант е да изберем за област на връх 1 върховете 1, 2 и 4, а връх 3 също да е билетен център със собствена област в своето поддърво, въпреки че може да се достигне от 1. 
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Да предположим, че сме избрали областта на c по някакъв начин, а после ще видим точно как. От твърдение 1 следва, че останалата част от областта всъщност представлява разклонения на пътя от v до c. Така ако даден връх w е извън областта на c, то неговите наследници също не са покрити от c. По този начин задачата се свежда до решаването на подзадачите за въпросните непокрити върхове w, или по-точно за тези от тях, чиито родители са в областта на c. Например, ако в поддървото вляво решаваме задачата за връх 1 (v = 1), избрали сме да се покрива от билетен център във връх 12 (c = 12) и сме избрали за област на връх 12 върховете 1, 2, 3, 4, 5, 8, 12, 13 и 15 (на пътя от v до c са 1, 3, 8 и 12, а останалите са разклонения), то печалбата е (F1 + F2 + F3 + F4 + F5 + F8 + F12 + F13 + F15) * T – S + dp[6] + dp[7] + dp[9] + dp[10] + dp[11] + dp[14] + dp[16] + dp[17] + dp[18]. Или това е печалбата, която осъществяваме от феновете в областта на c, минус цената да построим билетен център в c, плюс печалбата, която може да осъществим от поддърветата на върховете, които не са покрити от c, но са на „границата” на областта му (техните родители са покрити). Или
dp[v] = max{ ( ∑ Fu за всички u от областта на c) * T – S + ∑ dp[b] за всички b, които не са от областта на c, но чиито родители са в областта на c } за всяко c, което се достига от v.
* Забележете, че по този начин в даден момент може решаваме задачата за поддървото на v, считайки върха v за непокрит, при положение че той достига някой билетен център от останалата част на дървото. Тъй като всеки град ни носи положителна печалба, то това не пречи на решението, но ако имаше градове, които ни носят загуба, ако достигат билетен център (все едно с отрицателно Fv), то тогава подходът би бил грешен.
Остава да видим как да изберем областта на c. Ако пробваме всички възможни върхове за гранични (техните родители да са в областта на c, но не и те самите), то това би довело до решение с експоненциална сложност. За целта може да въведем друга оптимизационна задача:
За даден връх b и даден билетен център c извън поддървото на b, каква е максималната печалба, която можем да осъществим от поддървото на b?

Нека това е числото subdp[b][c]. При изчисляването му имаме две възможности, като избираме тази, която ни дава максимален резултат:
1. Не включваме b към областта на c. От твърдение 1 следва, че наследниците на b също ще са извън областта на c, така че просто решаваме оригиналната задача за връх b. Или subdp[b][c] = dp[b]
2. Включваме b към областта на c, но само ако го достига. Тогава можем да включим и някои от наследниците му – за всяко дете на b, решаваме по отделно каква част от неговото поддърво да включим. Или subdp[b][c] = Fb * T + ∑ subdp[w][c] за всички преки наследници w на b. 
Използвайки решението на тази задача, можем да изберем оптималната област за c при пресмятането на dp[v], като обходим върховете по пътя между c и v (включително c и v) и пресметнем subdp[b][c] за всяко тяхно дете b, което не е от пътя. Така ще разберем каква максимална печалба можем да получим от всяко разклонение на пътя. Или
dp[v] = max{ ( ∑ Fu за всички u по пътя между v и c) * T – S + ∑ subdp[b][c] за всички b, които не са на пътя, но чиито родители са на пътя } за всяко c, което се достига от v.
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Например в горния случай, при избрано v = 1 и c = 12, кандидатът за dp[v] е (F1 + F3 + F8 + F12) * T – S + subdp[2][12] + subdp[4][12] + subdp[7][12] + subdp[13][12] + subdp[14][12] + subdp[15][12]. 
Отговорът на оригиналната задача е dp[root], където root е избраният корен на дървото.
За да пресметнем dp[v], трябва да обходим всички върхове c в поддървото на v, които го достигат – в най-лошия случай броят им е N. За всяко такова c трябва да обходим пътя от v до c (за да изчислим печалбата от градовете по него) и всички ребра, които имат един връх в този път (за да изчислим печалбата от останалата част на областта на c чрез subdp[…][c]). Общият брой на тази върхове и ребра е не повече от N, което прави сложността на пресмятане на dp[v] O(N2). Tъй като трябва да намерим dp[v] за всяко v, то общата сложност на алгоритъма е O(N3). 
Сложността на пресмятане на всички стойности от subdp[][] е O(N2) (игнорирайки пресмятането на съответните стойности от dp[]) – въпреки че за всяка двойка върхове ние обхождаме всичките деца на единия (което може да ни подведе, че сложността е O(N3) ), това е все едно за всеки връх да обходим всички ребра от графа. Тъй като графът е дърво и броят ребра е N-1, то сложността на пресмятане на subdp[][] е квадратична. Това не влияе на общата сложност на алгоритъма, но означава, че ако искаме да оптимизираме решението до O(N2), то усилията ни ще са съсредоточени единствено върху подобряването на сложността на пресмятане на dp[].
Динамичен подход #1.1 – сложност O(N2) – 100 точки
Гореописаното решение лесно може да се сведе до квадратично. Можем да забележим, че ако сме избрали оптимална област за дадени v и c, то оптималната област за родителя на v (нека го означим с parent[v]) и c включва същите разклонения, даже и същия път от v до c. Разликата е, че трябва да добавим и потенциалните разклонения от parent[v] и самия него към областта. В примера по-горе, когато сме пресмятали кандидата за dp[3] при c = 12, сме изчислили (F3 + F8 + F12) * T + subdp[7][12] + subdp[13][12] + subdp[14][12] + subdp[15][12]. След това, когато пресмятаме кандидата за dp[1] отново при c = 12, то трябва пак да извършим същите изчисления, само че към тях трябва да добавим F1 * T + subdp[2][12] + subdp[4][12]. После, като пресмятаме кандидата за dp[parent[1]] при c = 12, към полученото число ще прибавим Fparent[1] * T + subdp[w][12] за всички w, които са деца на parent[1] (който и да е той). За тази цел може да въведем един помощен масив – pathdp[v][c] – който за дадено v и център c от поддървото му съхранява печалбата, която идва от феновете в градовете на пътя между v и c, както и печалбата от разклоненията по този път. Така цялото решение се свежда до следните три взаимно рекурентни зависимости:
pathdp[v][c] = Fv * T + pathdp[u][c], където u е детето на v, в чието поддърво е c, + ∑ subdp[w][c] за всички w ≠ u, които са деца на v.
dp[v] = max{ ∑dp[w] за всяко дете w на v , max{ pathdp[v][c] – S } за всяко c от поддървото на v, което се достига от v }.

subdp[b][c] = max{ dp[b] , (единствено ако b достига c, в противен случай нямаме тази втора опция) Fb * T + ∑ subdp[w][c] за всяко дете w на b }.
Сложността на пресмятане на subdp[][] вече установихме, че е O(N2). Сложността на dp[] вече също е O(N2), тъй като не се налага да обхождаме пътя от корена на поддървото до избрания център. Сложността на pathdp[][] може да установим по същата логика като subdp[][] – за фиксиран връх обхождаме всички ребра от дървото, което прави и неговата сложност O(N2).

Динамичен подход #1.2 – O(N2) – 100 точки

Може subdp[][] от гореописаните решения да се пригоди само да решава задачата. Обаче трябва да му разширим смисъла – subdp[v][c] отново ще дава максималната печалба от поддървото на v при център c, само че ще разрешаваме c да е от поддървото на v (за разлика от преди). При пресмятането на subdp[v][c] изчисляваме каква максимална печалба можем да извлечем от всяко дете на v и сумираме тези резултати. При намиране на печалбата от дете w на v вземаме по-големия от следните резултати:
1. subdp[w][c]

2. Ако c e извън поддървото на w (в противен случай нямаме такъв вариант) – max{ subdp[w][c’] } за всяко c’ от поддървото на w.
Като ако v достига c, към subdp[v][c] прибавяме Fv * T, и ако v = c (намираме се в град, в който сме решили да сложим център), вадим S. При разглеждането на втория случай, за всеки връх w може да съхраняваме въпросния максимум и така да избегнем необходимостта от обхождане на цялото поддърво на w за намирането на c’ (всъщност това е аналог на въпросното dp[] от горните решения). Предимството е, че се елиминира необходимостта от използване на помощния масив pathdp[][].
Тестове

	No.
	Точки
	N
	Коментар
	bf30
	dp70
	dp100
	dp70WR
	greedy
	coverall

	0
	0
	7
	примерния
	OK
	OK
	OK
	OK
	wa
	OK

	1
	5
	8
	
	OK
	OK
	OK
	wa
	wa
	OK

	2
	5
	13
	
	OK
	OK
	OK
	wa
	wa
	OK

	3
	5
	15
	
	OK
	OK
	OK
	wa
	wa
	wa

	4
	5
	13
	
	OK
	OK
	OK
	wa
	wa
	wa

	5
	5
	6
	от анализа
	OK
	OK
	OK
	wa*
	wa
	OK

	6
	5
	15
	
	OK
	OK
	OK
	wa
	wa
	wa

	7
	5
	56
	
	tl
	OK
	OK
	wa
	wa
	wa

	8
	5
	80
	
	tl
	OK
	OK
	wa
	wa
	wa

	9
	5
	32
	
	tl
	OK
	OK
	wa
	wa
	wa

	10
	5
	69
	
	tl
	OK
	OK
	wa*
	wa
	wa

	
	10
	
	група тестове
	tl
	OK
	OK
	wa
	wa
	wa

	11
	
	103
	
	tl
	OK
	OK
	wa*
	wa
	OK

	12
	
	99
	
	tl
	OK
	OK
	wa
	wa
	wa

	13
	
	99
	
	tl
	OK
	OK
	wa
	wa
	wa

	
	10
	
	група тестове
	tl
	OK
	OK
	wa
	wa
	OK

	14
	
	300
	
	tl
	OK
	OK
	OK
	OK
	OK

	15
	
	320
	
	tl
	OK
	OK
	OK
	wa
	OK

	16
	
	256
	
	tl
	OK
	OK
	wa
	wa
	OK

	
	10
	
	група тестове
	tl
	tl
	OK
	wa/tl
	wa
	wa

	17
	
	666
	
	tl
	tl
	OK
	tl
	wa
	OK

	18
	
	512
	
	tl
	OK
	OK
	tl
	OK
	OK

	19
	
	682
	
	tl
	OK
	OK
	tl
	wa
	OK

	20
	
	682
	
	tl
	OK
	OK
	wa
	wa
	wa

	21
	
	899
	
	tl
	tl
	OK
	tl
	OK
	OK

	
	10
	
	група тестове
	tl
	tl
	OK
	wa
	wa
	wa

	22
	
	769
	
	tl
	tl
	OK
	tl
	wa
	OK

	23
	
	800
	
	tl
	OK
	OK
	wa
	wa
	wa

	
	10
	
	група тестове
	tl
	tl
	OK
	wa/tl
	wa
	wa

	24
	
	967
	
	tl
	OK
	OK
	wa
	wa
	wa

	25
	
	1000
	
	tl
	tl
	OK
	tl
	wa
	wa

	26
	
	1000
	
	tl
	tl
	OK
	tl
	wa
	wa

	27
	
	1000
	
	tl
	OK
	OK
	wa
	wa
	wa

	28
	
	998
	
	tl
	tl
	OK
	tl
	wa
	OK

	29
	
	1000
	
	tl
	OK
	OK
	wa
	wa
	wa


* - в повечето случаи e грешно (ако решението се пуска от произволен връх, има минимален шанс да намери верния отговор)
