Plansza ()
Limit pamieci: 256 MB Limit czasu: 2.00 s

Bajtek ma plansze rozmiaru N x N podzielong na N2 pél. K prostokgtnych obszaréw na planszy jest
pomalowanych na czarno, reszta planszy jest pomalowana na biato. Prostokgtne obszary majg boki réwnolegte
do bokow planszy i przebiegajgce wzdtuz linii podziatu planszy — kazde pole planszy jest w obszarze albo w
catosci, albo wcale. Obszary nie przecinajg sie ze sobg. Wiersze i kolumny planszy sg ponumerowane liczbami
od 1 do N — wiersze od gory do dotu, a kolumny od lewej do prawej.

Plansze nazywamy szachownica, jezeli mozna jg podzieli¢ na identyczne kwadraty o boku nie mniejszym
od 1 i $cisle mniejszym od N, w taki sposob, ze wszystkie pola wewnatrz kazdego z tych kwadratéw sg tego
samego koloru, a dwa sasiednie kwadraty majg rézne kolory. Dwa kwadraty nazywamy sasiednimi, jezeli majg
wspolny bok. Ponizej pokazane sg wszystkie mozliwe szachownice dla N = 6:

e

Bajtek chce zamieni¢ swojg plansze w szachownice. W tym celu moze on przemalowywac¢ pola — jesli
pole byto biate, po przemalowaniu staje sie czarne i na odwré6t. Poméz Bajtkowi wyznaczy¢ najmniejszg liczbe
przemalowan, jakich musi on dokonac, aby plansza stata si¢ szachownica.

Wejscie
W pierwszym wierszu wejscia znajdujg sie dwie liczby catkowite N i K —rozmiar planszy oraz liczba czarnych
prostokatnych obszardw.

W kazdym z kolejnych K wierszy znajdujg sie cztery liczby catkowite z1, ¥, z2, y2 0ddzielone pojedynczymi
odstepami — odpowiednio numer wiersza i kolumny lewego gérnego pola oraz numer wiersza i kolumny
prawego dolnego pola prostokatnego obszaru.

Mozesz zatozy¢, ze zadne dwa obszary sie nie przecinaja.

Wyjscie
Twéj program powinien wypisac jedng liczbe catkowita — najmniejsza liczbe przemalowan potrzebnych, aby
plansza stata sie szachownica.

Ograniczenia

2 < N < 10°.
0 < K <min(N?2 10°).
1§x1§xz§N,1§y1§y2§N.

Podzadania



Podzadanie Warunki Punkty

1 N <100, K =0 8
2 N jest liczba pierwszg, pole kazdego obszaru wynosi 1 8
3 N <100, K <1000, pole kazdego obszaru wynosi 1 15
4 N < 1000, pole kazdego obszaru wynosi 1 16
5 pole kazdego obszaru wynosi 1 23
6 brak dodatkowych ograniczen 30

Przyktad

Wejscie Wyjscie Wyjasnienie

20 2 Optymalne przemalowania dla wszystkich

testow przyktadowych znajduja sie
ponizej.
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