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Ko±ci

Etap II. Dzie« 2. Plik ¹ródªowy kos.* 10�02�2005
Dost¦pna pami¦¢: 32MB.

Gra w ko±ci jest gr¡ dwuosobow¡, w peªni losow¡. W ostatnim czasie zdobywa ona w Bajtocji
rosn¡c¡ popularno±¢. W stolicy tego kraju istnieje nawet specjalny klub dla jej wielbicieli. Bywalcy
klubu przyjemnie sp¦dzaj¡ czas rozmawiaj¡c ze sob¡ i od czasu do czasu rozgrywaj¡ partyjk¦ swojej
ulubionej gry z losowo napotkanym graczem. Osoby, które wygraj¡ najwi¦cej rozgrywek danego
dnia zyskuj¡ miano szcz¦±ciarza. Zdarza si¦, »e wieczór w klubie upªywa w spokojnej atmosfe-
rze i rozgrywanych jest niewiele partii. Wtedy nawet jedna wygrana mo»e wystarczy¢ aby zosta¢
szcz¦±ciarzem.

Pewnego razu ten zaszczytny tytuª wywalczyª sobie straszny pechowiec Bajtazar. Byª on tym
tak zaskoczony, »e caªkowicie zapomniaª ile partii wygraª. Zastanawia si¦ teraz, jak wielkie byªo jego
szcz¦±cie i czy mo»e pech go wreszcie opu±ciª. Wie kto z kim i ile partii graª tego wieczora. Nie wie
jednak jakie byªy wyniki. Bajtazar chce wiedzie¢ jaka najmniejsza liczba wygranych partii mogªa
dawa¢ tytuª szcz¦±ciarza. Pomó» zaspokoi¢ ciekawo±¢ Bajtazara!

Zadanie

Napisz program, który:

• wczyta ze standardowego wej±cia dla ka»dej rozegranej partii par¦ uczestnicz¡cych w niej gra-
czy,

• znajdzie najmniejsz¡ tak¡ liczb¦ k, »e istnieje ukªad wyników rozgrywek, w którym ka»dy gracz
wygrywa co najwy»ej k partii,

• wypisze na wyj±cie liczb¦ k i wyniki wszystkich partii w znalezionym ukªadzie.

Wej±cie

W pierwszym wierszu wej±cia znajduje si¦ para liczb caªkowitych n i m oddzielonych pojedynczym
odst¦pem, 1 ≤ n ≤ 10 000, 0 ≤ m ≤ 10 000; n oznacza liczb¦ graczy, a m liczb¦ rozgrywek. Gracze
s¡ ponumerowani od 1 do n. W kolejnych m wierszach znajduj¡ si¦ pary numerów graczy, oddzielone
pojedynczym odst¦pem, opisuj¡ce ci¡g rozgrywek. Ta sama para mo»e pojawia¢ si¦ wiele razy w
podanym ci¡gu.

Wyj±cie

Pierwszy wiersz wyj±cia powinien zawiera¢ znalezion¡ liczb¦ k. Dla ka»dej pary numerów graczy a,
b podanej w i-tym wierszu wej±cia, w i-tym wierszu wyj±cia powinna pojawi¢ si¦ liczba 1 gdy gracz
o numerze a wygrywa z graczem o numerze b w znalezionym ukªadzie wyników rozgrywek, lub 0 w
przeciwnym przypadku.
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Przykªad

Dla danych wej±ciowych:
4 4
1 2
1 3
1 4
1 2
poprawnym wynikiem jest:
1
0
0
0
1
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