Napad

NIKT SIE NIE RUSZA, TO JEST NAPAD!

Jas zostat kierowca grupy zajmujacej sie napadaniem na
sklepy jubilerskie. To bardzo niebezpieczne zajecie, ale
rownoczesnie bardzo dochodowe.

Do zadan Jasia nalezy przygotowanie samochodu,

czekanie pod sklepem z wigczonym silnikiem a nastepnie

brawurowa ucieczka przez miasto. Nasz bohater doskonale
sie do tego nadaje, poniewaz jest Swietnym kierowcg. Zawsze gdy gdzies jedzie, to wybiera
najkrétsza droge.

Plan akcji zaktada, ze po wyjsciu ze sklepu trzeba najpierw pojechac do tajnej kryjéwki schowaé
tupy, a dopiero potem, w innym wybranym miejscu porzuci¢ samochéd. Problem w tym, ze w
grupie nikt sobie nie ufa i o tym, gdzie jest kryjéwka, wspdlnicy dowiedzg sie dopiero podczas
akcji.

Jas wiadnie sie zastanawia ile paliwa musi zatankowac. Nie chce zatankowac¢ za duzo, bo przy
obecnych cenach kazda nadwyzka bedzie go stono kosztowaé. Nie moze tez zatankowacé za
mato, bo to by przekreslito jego dalszg kariere kierowcy. Jas wie, gdzie akcja sie rozpocznie i
gdzie ma porzuci¢ samochéd. Wie, ze kryjowka moze by¢ w dowolnym miejscu w miescie. Nie
wie tylko gdzie.

To twoje zadanie: Znajgc uktad miasta, lokalizacje sklepu oraz miejsca gdzie nalezy porzucié
samochdd, podaj ile co najmniej potrzeba paliwa, zeby mieé pewnos¢, ze podczas akcji bedzie
mozna dojechac¢ do dowolnej kryjéwki.

Wejscie
Na wejsciu znajduija sie liczby: n, m (0 <n < 10°, 0 < m < 5*10°) oznaczajace kolejno liczbe
skrzyzowan oraz ulic w mieécie. Nastepnie s, e (0 < s, € < n) czyli numery skrzyzowah gdzie

znajduje sie sklep oraz gdzie nalezy porzuci¢ samochdd. Nastepnie m linii opisujgce ulice w
mieécie. Kazda ulica to trzy wartoéci: a, b - numery potgczonych skrzyzowan oraz v - dtugosé

ulicy (O<a,b<n,al=b,0<v<109).

Ulice sg dwukierunkowe i sie nie powtarzajg. Z kazdego punkitu w miescie da sie dojechac do
wszystkich pozostatych.

Wyijscie

Na wyjsciu nalezy wypisac jedng warto$é: minimalng ilos¢ paliwa pozwalajacg pomyslinie
ukonhczyC akcje (zaktadamy, ze samochdd spala jedng jednostke paliwa na jedng jednostke
odlegtosci).
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Wyjscie:
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