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Obława  
 
 

Policyjnym agentom w krainie Gdziekolwiek wpadły w ręce plany kradzieŜy 

najpotęŜniejszego superkomputera jaki udało się zbudować miejscowym specjalistom. 

Wiedzą, Ŝe maszyna, znajdująca się obecnie w mieście Supermaszyn, ma być – po 

wcześniejszym rozmontowaniu – przewieziona do przejścia granicznego w miejscowości 

Nadgraniczne. Niestety nie udało się odkryć, którą z moŜliwych tras będzie przewoŜony łup. 

Policyjni stratedzy rozwaŜali kilka opcji. Zatrzymanie w Supermaszynie albo 

w Nadgranicznem nie wchodzi w grę, poniewaŜ Szajka Złodziei zgromadziła tam znaczne 

siły i mogło by dojść do niepotrzebnego bezpośredniego starcia. Z kolei umieszczenie patroli 

w miejscowościach, przez które moŜe być przewoŜony komputer, nie sprawdzi się, gdyŜ 

złodzieje mogą kluczyć w miejskich i wiejskich uliczkach. Najlepszym wyborem jest więc 

rozmieszczenie policjantów na drogach, między miejscowościami.  

Komendant policji chce przeznaczyć do zabezpieczenia dróg jak najmniejszą liczbę patroli. 

Wie jednak, Ŝe nie moŜna zostawić ani jednej moŜliwej trasy bez zabezpieczenia. Dlatego 

zlecił Ci obliczenie, ile co najmniej patroli jest potrzebnych do akcji. 

Wejście 
W pierwszej linii znajduje się liczba całkowita n, określająca liczbę zestawów. 

W pierwszej linii kaŜdego zestawu znajdują się dwie dodatnie liczby całkowite M i D, 

z których pierwsza (M ≤ 160) określa liczbę miejscowości, a druga (D ≤ 5000) – liczbę dróg 

w krainie Gdziekolwiek. Kolejnych D linii zawiera po dwie liczby całkowite X i Y  

(0 ≤ X, Y < M), będące numerami miejscowości połączonych drogą. Supermaszyn jest 

miastem o numerze 0, a Nadgraniczne – miejscowością o numerze M–1. 

Wyjście 
Dla kaŜdego zestawu naleŜy wypisać jedną linię, zawierającą jedną liczbę całkowitą – liczbę 

patroli, które muszą być skierowane na drogi krainy, aby na kaŜdej moŜliwej trasie przejazdu 

między Supermaszynem a Nadgranicznem był co najmniej jeden patrol. 
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