Szachownica Brajanka

Brajanek ostatnio pasjonuje sie pewna gra planszowsa (w ktora gra sam ze soba) rozgrywana
na szachownicy o wymiarach n x n. Na szachownicy niektore pola sg oznaczone jako zabronione
i nie mozna na nich ustawia¢ pionkow.

Na poczatku gry Brajanek ustawia pewna ilosé¢ pionkéw na brzegowych polach planszy (ale
nie w naroznikach), a nastepnie stara sie wykona¢ n — 1 ruchéw. Jeden ruch polega na tym, ze
wszystkie pionki przesuwajag sie na sgsiednie pole w kierunku przeciwlegtego boku planszy.

Gra jest przegrana, jesli zajdzie cho¢ jedno z opisanych nizej zdarzen:

e Jakis$ pionek znajdzie sie na zabronionym polu,
e Dwa pionki znajda si¢ na tym samym polu,

e Dwa pionki ming si¢ na swej drodze (na przyktad gdy mamy dwa pionki ustawione w tym
samym rzedzie po przeciwnych stronach planszy i n jest parzyste — wtedy pionki ming sie
w polowie dtugosci rzedu).

Jesli Brajanek przegrywa gre, wtedy dostaje 0 punktow. Jesli jednak uda mu sie doprowadzié¢
rozgrywke do konca, wtedy dostaje tyle punktow, ile pionkow byto na planszy.

Napisz program, ktéry oblicza maksymalna liczbe punktéw mozliwych do uzyskania w danej
rozgrywce.

Dane wejsSciowe

Pierwszy wiersz zawiera dwie liczby naturalne n oraz m — odpowiednio: rozmiar szachownicy
oraz ilo§¢ pdl zabronionych (2 < n < 1000, 0 < m < 109).

Kolejne m wierszy zawiera wspolrzedne (catkowite) zabronionych pol: z;,v;, i = 1,2,...m
(1 < x;,y; < n). Nie ma powtarzajacych sie pol.

Wiersze na planszy numerowane sg od géory w dot, a kolumny: od lewej do prawe;j.

Liczby w wierszach oddzielone sg pojedynczymi odstepami.

Wynik programu

Program powinien wypisa¢ liczbe naturalng — maksymalng ilo$¢ pionkéw, jakie mozna ustawic
na planszy i wygraé¢ rozgrywke.



Przyktad

Dla danych wej$ciowych:
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prawidtowym wynikiem jest:

Nie da sie ustawi¢ zadnego pionka.

Dla danych wej$ciowych:
30

prawidlowym wynikiem jest:

Mozna ustawi¢ tylko jeden pionek na jednym z pél: (1,2), (3,2), (2,1) lub (2, 3).

Dla danych wej$ciowych:
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prawidtowym wynikiem jest:

Mozna ustawié¢ jeden pionek na polu (2,1) lub (2,4).



