Zboj, Jas 1 sojusznicy

Nadeszty upragnione wakacje i Jasiu w korncu moze poswiecié sie swojej ulubionej grze
strategicznej. Najwazniejszym celem tej gry jest stworzenie doswiadczonego wojska, ktére
bedzie przejmowato kolejne wioski oraz bronito juz te, ktére nalezg do Jasia. Nasz strateg ma
kilku sojusznikéw, ktérzy wtadajg roznymi miejscami na mapie. Aby obali¢ najwiekszego
przeciwnika, ktéry sie zwie "Zbdj", musi przeprowadzic¢ jednoczesny atak swoim wojskiem i
wojskami sojusznikéw. W zaleznosci od rodzaju uzbrojenia, wojska poruszajg sie z roznymi
predkosciami. Niestety zdarza sie, ze atak nie zawsze zostaje poprawnie zsynchronizowany.
Gdy jakies$ wojsko przybedzie za szybko, atak zostaje zdekonspirowany i przeciwnik zdazy sie
przygotowac do obrony, natomiast, gdy ktéres przybedzie za pézno, moze okazac sie, ze sita
ataku bedzie zbyt mata.

Znajac $rednig predkosé wojska, odlegtos¢ od celu oraz czas ataku, napisz program, ktéry
okresli czas wymarszu danego wojska.

Wejscie
Nieokreslona ilo$¢ wierszy. Kazdy wiersz zawiera nastepujace informacje:

czas ataku w formacie RRRR.MM.DD GG:MM, nastepnie dwie liczby naturalne dodatnie: s (km)
s <1000i v (km/h) v < 50, okre$lajace droge, jakg musi pokonac wojsko, oraz $rednia predkos¢
wojska.

Dane wejsciowe to lata z przedziatu [1900, 2100].
Wyijscie
Dla kazdego zestawu danych czas wymarszu wojska w formacie: RRRR.MM.DD GG:MM.

Czas przemarszu wojska zaokraglamy do petnych minut w dét.

Przyktad

Input:

2013.07.06 12:00 10 5
2013.07.06 02:00 10 5
2000.12.12 00:00 6 7
2000.12.12 00:005 7

Output:

2013.07.06 10:00
2013.07.06 00:00
2000.12.11 23:09
2000.12.11 23:18
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