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Transport Publiczny
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Bajtocja ma bardzo dobrze rozbudowana siatke komunikacyjna, sktadajaca sie z dwukierunkowych potaczen
autobusowych i kolejowych. Kazde polaczenie (autobusowe lub kolejowe) laczy dwa sposréd N Bajtockich
miast.

Algosia zna dokladng siatke potaczen autobusowych — dla i-tego z A potaczen wie jakie dwa miasta U; i
V; ono laczy, a takze liczbe C; — koszt w bajtalarach przejechania tym polaczeniem. Niestety, nie ma zadnych
informacji o polaczeniach kolejowych, wigc bedzie musiata wspdlpracowaé z Bajtkiem. Bajtek co prawda nic
nie wie o autobusach, ale dla kazdego z B polaczen kolejowych wie, ktére dwa miasta ono taczy, oraz jaka jest
cena za przejazd.

Algosia chcialaby dowiedzieé sie, jaki jest najmniejszy koszt dojechania z jej miasta (miasto numer 1) do
kazdego z miast Bajtocji. W trasie Algosia moze przesiada¢ sie miedzy autobusami i koleja (czyli przyjechaé
do jakiego$ miasta koleja i wyjechaé¢ autobusem lub na odwrét), moze tez kontynuowaé podréz tym samym
srodkiem transportu, ktérym przyjechata. Wiemy, ze pomiedzy kazdymi dwoma miastami istnieje przynajmniej
jedna trasa (potencjalnie zawierajaca zaréwno autobusy jak i kolej).

Niestety, komunikacja jest droga. Algosia musi ustali¢ pozadane najmniejsze koszty wymieniajac z Bajtkiem
komunikaty skladajace sie z jednego bitu (0 lub 1). Laczna liczba przekazanych (lacznie w obie strony) bitéw
nie moze przekroczy¢ 58 000.

Interakcja

To jest zadanie interaktywne. Twodj program zostanie uruchomiony w dwéch kopiach — jednej dla
Algosi, a drugiej dla Bajtka. Kazde z uruchomient na poczatku wejscia otrzyma stowo “Algosia” lub “Bajtek”,
ktoére okresla za dzialanie ktorej z oséb odpowiada ta kopia programu.

W obu wypadkach, pierwsza linia wejscia zawiera tylko to jedno stowo. Druga linia wejsScia zawiera dwie
liczby. W wypadku Algosi jest to N (1 < N < 2000), czyli liczba miast w Bajtocji, oraz A (0 < A < 500000),
liczba polaczen autobusowych. W wypadku Bajtka sa to N (z ta sama wartoécia co w kopii Algosi), oraz B
(0 < B < 500000), liczba polaczenn kolejowych.

Kopia programu Algosi nastepnie zawiera A wierszy, okre$lajacych siatke potaczen autobusowych. W i-tej
linii znajduja si¢ trzy liczby U;, V; 1 C;, (1 < U;,V; < N, U; #V;, 1 < C; < 500), oznaczajace numery miast
potaczonych i-tym potaczeniem, oraz koszt tego polaczenia. Pomiedzy jedna para miast istnieje co najwyzej
jedno potaczenie autobusowe.

Kopia programu Bajtka zawiera B wierszy, okreslajaca siatke poltaczen kolejowych w tym samym formacie.
Tu réwniez pomiedzy jedna para miast istnieje co najwyzej jedno polaczenie kolejowe. Moze natomiast sie
zdarzy¢, ze jakas$ para miast jest polaczona zaréwno bezposrednim potaczeniem autobusowym, jak i kolejowym.

Nastepnie zaczyna sie czesé interaktywna. Kazda kopia moze wypisa¢ na wejscie jedno z trzech polecen
(kazde polecenie powinno byé¢ w oddzielnym wierszu):

o + ¢, gdzie ¢; to 0 albo 1 (czyli znak +, potem spacja, a potem 0 lub 1), oznaczajace, ze wysylamy do
drugiej osoby bit ¢;.

e 7, oznaczajace, ze chcemy przeczytac¢ bit wystany przez druga strone. Po wykonaniu tego polecenia, na
wejsciu znajdzie si¢ jeden znak, odpowiadajacy pierwszemu nieprzeczytanemu bitowi wystanemu przez
druga osobe.

o !, ktére to polecenie moze wykonaé tylko program Algosi. Po tym poleceniu program powinien wypisaé
w tym samym wierszu N liczb, gdzie i-ty liczba to odlegtoéé¢ od miasta 1 do miasta .

Po kazdym wypisanym wierszu nalezy oprézni¢ bufor wyjscia, na przyktad poprzez wywotlanie
polecenia cout.flush(), lub fflush(stdout) jezeli uzywasz printf. Nalezy przestrzegaé podanego wyzej
formatu wejscia i wyjscia, lacznie z bialymi znakami i podzialem na wiersze — w przeciwnym przypadku
program moze zakonczy¢ sie werdyktem Przekroczenie limitu czasu zamiast Bledna odpowied?.
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Przykladowa interakcja

Sprawdzarka Algosia Sprawdzarka Bajtek Wyjasnienie
do Algosi do spraw- | do Bajtka do spraw-
dzarki dzarki

Algosia Bajtek Sprawdzarka informuje obie kopie pro-
gramu o tym, ktérej z osob stuza.

43 44 W Bajtocji sa 4 miasta, 3 polaczenia
autobusowe, i 4 potaczenia kolejowe.

126 233 Pierwsze potaczenie autobusowe laczy

miasta 0 i 1, kosztuje 6 bajtalaréw.
Pierwsze potaczenie kolejowe taczy mia-
sta 11 2 i kosztuje 3 bajtalary.

324 421 Opis polaczenia 2 z 1 autobusem i 3 z
1 koleja.
3110 433 Zauwaz, ze do miasta 3 nie da sie doje-
chaé¢ autobusem.
417 Ostatnie polaczenie kolejowe
+1 ? Algosia wysyta bit 1 do Bajtka. Bajtek
czeka na informacje od Algosi.
+0 1 Algosia wysyta bit 0 do Batjka. Bajtek
czyta uprzednio wystany bit 1.
? +1 Algosia chce przeczyta¢ bit wyslany

przez Bajtka. Bajtek dopiero teraz (lub
péZniej) go wysyla.

1 ? Algosia  otrzymuje wyslany przez
Bajtka bit, Bajtek chce przeczytac
drugi bit wystany przez Algosie.
10697 0 Algosia juz zna odpowiedz i ja zglasza.
Bajtek czyta drugi bit wystany przez
Algosie.

W tym przykladzie do miasta 1 nie trzeba w ogdle jechaé, do miasta 2 mozna pojecha¢ bezposrednio
autobusem za 6 bajtalaréw, do miasta 4 mozna pojecha¢ bezposérednio pociagiem za 7 bajtalaréw, natomiast
do miasta 3 najtaniej dojecha¢ jadac wpierw autobusem do 2 za 6 bajtalaréow, a potem przesiadajac sie na
pociag, ktéry dowiezie nas do 3 za 3 bajtalary. Ta opcja jest tainisza niz bezposrednie polaczenie autobusowe z
1 do 3.

Eksperyment

W sekeji Pliki dostepny jest przykladowy interaktor trasoc.cpp. Moze si¢ on nieznacznie rézni¢ od tego
uzywanego do sprawdzania rozwiazan. Nalezy go uruchamiaé¢ komenda:

python3 trarun.py [rozwiazanie] < [test] > [wyjscie]

przy czym plik trasoc.cpp musi by¢ w tym samym folderze. Format, w ktérym interaktor przyjmuje wejscie
jest opisany w komentarzu w pliku trasoc.cpp.

Ocenianie
o W pierwszej grupie testéw A =0
o W drugiej grupie testow B < 1000
e W trzeciej grupie testéow A+ B=N — 1
e W czwartej grupie testéw N < 900
o W piatej i szostej grupie testéw N < 1100
o W siédmej i ésmej grupie testéw N < 1400



