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Krasnale Algos i Bugus$ postanowili rozegra¢ pojedynek w Krasnalowe Reversi. Zamiast zwyktej planszy
wybrali ukorzenione drzewo.

Dane jest ukorzenione drzewo o N wierzchotkach ponumerowanych od 1 do N. Korzeniem drzewa jest
wierzchotek 1. Dla kazdego wierzchotka : takiego, ze 2 < i < N, jego ojcem jest wierzchotek P,.

Na poczatku na zadnym wierzchotku nie lezy zeton. Kazdy zeton ma dwie strony: biatg i czarna.

Krasnale wykonuja ruchy na przemian. Pierwszy ruch nalezy do Algosia. W swoim ruchu Algo$ ktadzie
zeton biatg strong do géry, a Bugus — czarna.

W jednym ruchu mozna potozy¢ zeton na wierzchotku u tylko wtedy, gdy spetnione sg oba ponizsze
warunki:

* na wierzchotku u nie lezy jeszcze zaden zeton,
* na wszystkich potomkach wierzchotka u lezg juz zetony.

Potomkami wierzchotka u sg wszystkie wierzchotki znajdujgce sie nizej w jego poddrzewie. Wierzchotek «
nie jest swoim wtasnym potomkiem.

Po potozeniu zetonu na wierzchotku u wszystkie zetony lezgce na jego potomkach zostajg odwrdécone na
druga strone: z biatej na czarng albo z czarnej na biatg. Zeton wtaénie potozony na wierzchotku u nie zostaje
odwrdcony.

Gra konczy sie, gdy na kazdym wierzchotku lezy zeton. Wynikiem Algosia jest liczba zetonow, ktére po
zakonczeniu gry lezg biatg strong do gory.

Algos chce zmaksymalizowac swoéj wynik, a Bugus$ chce go zminimalizowaé¢. Wyznacz wynik Algosia przy
optymalnej grze obu krasnali.

Wejscie
W pierwszym wierszu wejscia znajduje sie jedna liczba naturalna N, oznaczajgca liczbe wierzchotkéw drzewa.
W drugim wierszu znajduje sie N — 1 liczb naturalnych P, Ps, ..., Py. Liczba P, oznacza numer ojca

wierzchotka i.

Wyjscie
W jedynym wierszu wyjscia nalezy wypisac jedng liczbe catkowita: wynik Algosia przy optymalnej grze obu
krasnali.

Ograniczenia
2 < N <200000,1 < P, <idlakazdego2 <i < N.
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Przykilad 1

Wyjasnienie

Na poczatku gry zeton mozna potozy¢
tylko na wierzchotkach 3 oraz 4. Jedna z
mozliwych rozgrywek wyglada
nastepujgco:

« Algos ktadzie zeton biatg strong do
g6ry na wierzchotku 4.

 Bugus kfadzie zeton czarng strong
do géry na wierzchotku 2 i odwraca
zeton na wierzchotku 4 na czarng
strone.

« Algos$ ktadzie zeton biatg strong do
g6ry na wierzchotku 3.

» Bugus kfadzie zeton czarng strong
do gory na wierzchotku 1 i odwraca
zetony na wierzchotkach 2, 3 oraz 4.

Na koniec tej rozgrywki zetony na
wierzchotkach 1, 2, 3, 4 lezg odpowiednio
czarng, biatg, czarng i biatg strong do
gory. Jest to jedna z optymalnych
rozgrywek dla obu krasnali, wiec
odpowiedz wynosi 2. Jest to najlepszy
wynik, jaki moze uzyskac Algos przy
optymalnej grze Bugusia.

Przyklad 2
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