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Bajtazar skonczyt wtasnie studia Il stopnia na Akademii Goérniczo-Wytwdrniczej i postanowit rozpocza¢ prace, aby mie¢
za co jeS¢. Praca jest dos¢ prosta i zyskowna — polega na wydobyciu krysztatéw echa z mrocznych czelusci pod ziemia.
Minerat ten jest niezwykle drogi, wiec mozna szybko dorobic¢ sie na nim fortuny. No, tylko z jakiego$ powodu tyle kosztuje. . .

Przy wydobyciu krysztatéw echa obowigzujg Sciste normy BHP. Powodem jest fauna jaskiniowa lubigca towarzystwo
tego mineratu — Wardeni. Sa to ogromne, przerazajace monstra, ktére s3 Slepe, ale maja doskonaty stuch i wech. Niestety
Bajtazar w momencie irytacji zapomniat o normach BHP, wysadzit kawatek skaty dynamitem i teraz zainteresowat sie nim
Warden.

Mroczne czelusci maja strukture sieci n komér potaczonych m korytarzami. Przejscie kazdym korytarzem zajmuje jedna
minute. Bajtazar naszkicowat na szybko plan otoczenia, na ktérym oznaczyt numerem 1 komore w ktérej obecnie przebywa,
numerem w komore, w ktorej zmaterializowat sie Warden (wydat gtosny ryk pozwalajacy Bajtazarowi ustali¢ jego doktadne
potozenie). W komorze oznaczonej numerem n znajduje sie winda na powierzchnie. Jej drzwi sa z wzmocnionego netherytu,
przez ktéry Warden nie da rady sie przebi¢. Jezeli Bajtazar dostatby sie do niej, to mdgtby przeczeka¢ gniew potwora na
bezpiecznej powierzchni.

Po wydaniu ryku Warden nie pozostaje bierny — kazdy osobnik ma swéj poziom mocy p. Natadowanie petni mocy trwa
minute. Bajtazar moze w tym czasie przejs¢ korytarzem do innej komory, ale moze réwniez pozosta¢ w obecnej komorze.
Kiedy stwor nataduje moc, to sprawdza odlegtos¢ do Bajtazara. Niech Bajtazar znajduje sie k korytarzy od Wardena.
Jezeli k < p, to Warden wypuszcza szkodliwag fale dzwiekowa, ktérej moc zalezy od przebytej odlegtosci, odbierajac p — k
punktéw zdrowia Bajtazarowi (w tym $wiecie nie zachodza fizyczne zjawiska falowe). Jezeli jednak k > p, czyli Bajtazar
znajduje sie poza zasiegiem fali dZzwiekowej, to Warden najpierw teleportuje sie do Bajtazara, czyli zadaje mu petne p
punktéw zdrowia w obrazeniach. Ta sytuacja powtarza sie co minute, dopdki Bajtazar nie znajdzie sie w windzie. Otwarcie
drzwi do windy trwa chwile, wiec Bajtazar otrzymuje wtedy ostatnie obrazenia. Wazne jest jednak, ze wszystkie ruchy
Bajtazara nastepuja miedzy kolejnymi atakami Wardena — gdyby Bajtazar byt w korytarzu podczas fali dzwiekowej, zabityby
go spadajace odtamki.

Bajtazar ma spory zapas koks-jabtek, wiec nie martwi sie o swoje zycie. Pomdéz mu i powiedz, ile punktéw zdrowia
otrzyma w obrazeniach od Wardena. Koks-jabtka sa bardzo drogie i rzadkie, wiec Bajtazar chce otrzymac jak najmniej
obrazen.

Wejscie

W pierwszym wierszu wejscia znajduja sie cztery liczby catkowite: n, m, w, p (2 < n < 10°, 1 < m < 3-10°,
1<w<n, 1<p<10%), oznaczajace odpowiednio liczbe komér, liczbe korytarzy, poczatkowa komore Wardena oraz moc
ryku Wardena.

W kolejnych m wierszach znajduja sie po dwie liczby u,v (1 < u,v < n) oznaczajace pary komor potaczone korytarzami.
Korytarze tworza graf spdjny, prosty — bez petli wtasnych i krawedzi wielokrotnych.
Wyjscie

Na wyjsciu powinna znalez¢ sie jedna liczba catkowita, oznaczajaca minimalng mozliwg wartos¢ catkowitych obrazen
otrzymanych od Wardena, wyrazong w punktach zdrowia.
Ocenianie

Mozesz rozwigzac zadanie w kilku prostszych wariantach — niektdre grupy testéw spetniaja pewne dodatkowe ograniczenia.
Ponizsza tabela pokazuje, ile punktéw otrzyma Twdj program, jesli przejdzie testy z takim ograniczeniem.
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Dodatkowe ograniczenia | Liczba punktéw
n <10 15
n <1000 25
w=1 20
p=n 20
brak dodatkowych zatozen 20
Przykfady
Wejscie dla testu wuwO: Wyjscie dla testu wuwO:
8933 9
12
23
2 4
34
35
4 6
57
67
7 8

Wyjasnienie do przyktadu

Najlepsza trasa przejdzie komorami 2, 4, 6, 7 i wreszcie dojdzie do 8. Bajtazar otrzyma po dotarciu do nich odpowiednio
2,2, 1, 1i3 (Warden teleportuje sie) punkty obrazefn. Gdyby z testu usunaé komore 8 (czyli winda bytaby w dotychczasowe;
komorze 7), to wynik wynositby 6 a Warden nie teleportowatby sie wcale.
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