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Mistrzostwa Polski Szkét Srednich w Programowaniu Zespotowym

Podmorska swigtynia ()
Limit pamieci: 1024 MB Limit czasu: 3.00 s

Po przygodach z Krakenem, Jas Binarnobrody udat sie na wyspe piratéw zwang Sortfuga, gdzie razem
ze swojg zatogg wydat wszystkie ztupione kosztownosci. Za ostatniego ztotego talara kupit od nieznajomego
mape owianej legendami podmorskiej swigtyni oraz kilka rurek do nurkowania.

Zgodnie z pozyskang mapa, w swigtyni znajduje sie N komnat, ponumerowanych kolejnymi liczbami nat-
uralnymi od 1 do N, potgczonych siecig M korytarzy. Wejscie do Swigtyni prowadzi prosto do komnaty o nu-
merze 1. Celem wyprawy jest dobrniecie do komnaty o numerze N, w ktorej zgromadzone sg skarby.

Legendy gtosza, ze w niektérych komnatach znajdujg sie potwory. Do takich komnat nie bedzie mozna
wejsS¢, ani przez nie przejs¢, dopoki nie pokona sie stacjonujgcego w niej potwora. Nie wszystkie walki bedg tak
samo trudne, straznicy Swiatyni r6znig sie sitg swojego ataku, ktérg mozna opisac liczbg naturalng z zakresu
od 1 od N. Mapa wskazuje w ktérych komnatach znajdujg sie potwory i ile wynoszg sity ich atakéw.

Jas Binarnobrody wie, ze jego zatoga musi nabra¢ do$wiadczenia w walce z potworami, nim porwie sie na
jakas potezng bestie. Po kazdej wygranej walce zatoga Jasia zyskuje jeden punkt doSwiadczenia, lecz kazda
walka kosztuje zycie jednego cztonka zatogi. By pokona¢ potwora o sile ataku réwnej k, zatoga musi posi-
adac przynajmniej k& punktow doswiadczenia. Jednakze, jesli liczebnos$¢ zatogi spadnie do zera, to wyprawa
zakonczy sie niepowodzeniem. Druzyna zaczyna majac 1 punkt doSwiadczenia.

Wejscie do komnaty konczy sie walka tylko wtedy, gdy jest w niej jakis potwér. Przechodzenie po kom-
natach, w ktérych potwora nie ma lub juz zostat zabity, nie uSmierca zadnego cztonka zatogi, ale réwniez nie
zwieksza doswiadczenia.

Jas zastanawia sie teraz, ilu piratéw co najmniej powinna liczy¢ cata jego zatoga, aby udato im sie dotrze¢
do skarbéw w komnacie o numerze N. Napisz program, ktéry wczyta opis Swiatyni i wypisze odpowiedz na
jego pytanie.

Wejscie

W pierwszym wierszu wejscia znajdujg sie dwie liczby catkowite N, M oddzielone pojedynczym odstepem.
W drugim wierszu wejscia znajduje sie N liczb catkowitych k; pooddzielanych pojedynczymi odstepami, gdzie
i-ta z nich oznacza site ataku potwora znajdujgcego sie w i-tej komnacie. Jesli liczba ta jest réwna 0, to w i-tej
komnacie nie ma potwora.

W kolejnych M wierszach wej$cia znajduja sie po dwie liczby catkowite a;, b;, oddzielone pojedynczym
odstepem, oznaczajgce ze istnieje korytarz pomiedzy komnatami o numerach a; oraz b;.

Mozesz zatozyC, ze sie¢ komnat tworzy graf spdjny, pomiedzy zadng parg komnat nie istnieje wiecej niz jeden
korytarz, a w komnacie o numerze 1 nie znajduje sie potwor.

Wyjscie

W pierwszym i jedynym wierszu wyjscia nalezy wypisa¢ jedng liczbe catkowitg bedaca najmniejszg liczbg
zatogantéw potrzebng do przeprowadzenia skutecznej wyprawy.

Jezeli skuteczna wyprawa jest niemozliwa do przeprowadzenia, na wyjsciu wypisz -1.

Ograniczenia
2 < N <300000, N—1< M <300000,0<k;<N,1<a;,b; <N,a;# b
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