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Bajtazar zostal wiedzmakiem — pogromca potworéw. Przyszto mu wracaé¢ do swojego rodzimego Bajtogrodu
przez kraine pelna potwordéw. Szczesliwie, ludzie zamieszkujacy te kraine, walczacy od pokolen z potworami,
opanowali sztuke wytwarzania specjalistycznych mieczy pomocnych w konfrontacji z nimi. W krainie, przez
ktéra wedruje Bajtazar, znajduje si¢ wiele miejscowoéci i taczacych je drég. Drogi nie krzyzuja si¢ poza miej-
scowosciami, cho¢ niektére z nich prowadza nie tylko po ziemi, ale i przez podziemia.

Bajtazar zebral informacje o tej krainie (jako wiedzmak lubi wiedzie¢ rézne rzeczy). Wie, jakiego rodzaju
potwory mozna spotkaé¢ na kazdej drodze i ile czasu potrzeba na jej przebycie. Wie tez, w ktorych wioskach
mozna znalez¢ kowali i na jakie rodzaje potworow potrafia oni wykuwaé miecze. W tej chwili nie posiada
zadnych mieczy i chce jak najszybciej dostac sie do Bajtogrodu. Wstyd sie przyznaé, ale cho¢ jest wiedZzmakiem,
to nie wie, jak to zrobi¢. Poméz mu i znajdz taka trase, ktéra jak najszybciej doprowadzi go do Bajtogrodu
i na ktérej, zawsze gdy moze spotkaé potwory danego rodzaju, ma wczesniej mozliwosé zaopatrzenia sie w miecz
odpowiedni do walki z nimi. Bajtazar jest bardzo silny i moze nosi¢ ze soba dowolnie wiele mieczy.

Wejscie

Pierwszy wiersz standardowego wejscia zawiera cztery liczby catkowite: n, m, pik (1 < n < 200,0 < m < 3000,
1 <p < 13,0 < k < n) pooddzielane pojedynczymi odstepami, oznaczajace odpowiednio: liczbe miejscowosci,
liczbe taczacych je drog, liczbe gatunkéw potwordw i liczbe kowali. Miejscowosci sa ponumerowane od 1 do n,
przy czym Bajtogréod ma numer n, a miejscowos¢, z ktérej wyrusza Bajtazar — numer 1. Rodzaje potwordw
sg ponumerowane od 1 do p.

W kolejnych k wierszach opisani sa kowale, po jednym w kazdym z tych wierszy. Wiersz (i + 1)-szy zawiera
liczby catkowite w;, i, i1 < rio < ... <7Tig (1 <w; <n, 1< ¢ <p,1<r; <p) pooddzielane poje-
dynczymi odstepami, oznaczajace odpowiednio: numer miejscowosci, w ktorej mieszka kowal, liczbe rodzajéw
potworéw, przeciwko ktérym potrafi on wykué miecze, oraz rodzaje tych potworéw (w kolejnosci rosnacej).
Kowale moga mieszka¢ w tych samych miejscowosciach.

W kolejnych m wierszach opisane sa drogi. Wiersz (k + i + 1)-szy zawiera liczby calkowite v;, w;, t;, s;,
Uil <Uio < ... <Us 1<y <w <n, 1<t <500,0<s; <p,1<u;; <p) pooddzielane pojedynczymi
odstepami, oznaczajace odpowiednio: miejscowosci, ktdre taczy droga, czas potrzebny na przebycie drogi (jest
on taki sam w kazdym kierunku), liczbe rodzajéw potwordw, ktére mozna spotkaé na danej drodze, oraz
rodzaje tych potworéw (w kolejnoci rosnacej). Zadne dwie drogi nie taczg tej samej pary miejscowosci.

Wyjscie
Twodj program powinien wypisa¢ na standardowe wyjscie jedna liczbe calkowita — minimalny laczny czas

potrzebny na dotarcie do Bajtogrodu. W przypadku, gdy dotarcie do Bajtogrodu jest niemozliwe, nalezy
wypisaé —1.

Przyktad

Dla danych wejsciowych: poprawnym wynikiem jest:
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Natomiast dla danych: poprawnym wynikiem jest:
2111 -1

Komentarz do przykltadu

W pierwszym przykladzie na rysunku kotka reprezentuja miejscowosci, a liczby w ich wnetrzu to ich numery.
Krawedzie reprezentuja drogi, a liczby umieszczone nad nimi — czas potrzebny na ich przebycie. Liczby
znajdujace sie obok kélek (pisane kursywa) oznaczaja rodzaje potworéw, przeciwko ktérym kowal z danej
miejscowosci potrafi wykué miecze. Liczby pod krawedziami (pisane kursywa) oznaczaja rodzaje potworéw,
ktére mozna spotka¢ na danej drodze.

WiedZzmak Bajtazar powinien najpierw p6j$¢ do miejscowosci nr 2, zdoby¢ miecz przeciwko potworom nr
2, wréci¢ do miejscowosci nr 1, potem do miejscowosci nr 4 i w konicu do Bajtogrodu.

W drugim przyktadzie Bajtazar nie jest w stanie zdoby¢ miecza na potwora nr 1, wigc nie moze tez dojéé
do Bajtogrodu.
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