B. Skoczki

Dostepna pamieé: 64 MB

Jak wyglada szachowy skoczek, kazdy chyba wie. Postawiony na polu szachownicy skoczek atakuje pola zazna-
czone kropka na ponizszym rysunku. Jesli na atakowanym polu stoi inny skoczek, to méwimy, ze para skoczkéw
sie (wzajemnie) atakuje.

Dana jest dluga szachownica o rozmiarach 3 xn, gdzie n jest dodatnia liczba catkowita. Cze$¢ pol szachownicy
jest stara i nie nadaje sie do uzytku (a tym bardziej do stawiania na nich skoczkéw). Twoim zadaniem jest
okredlenie, jaka jest najwicksza liczba skoczkéw, ktére mozna ustawié¢ na szachownicy, tak zeby zadna para
skoczkow sie nie atakowala.

Specyfikacja danych wejsciowych

W pierwszym wierszu danych wejsciowych znajduje sie liczba naturalna 1 < n < 2 - 10, bedaca dlugoécia
szachownicy. W kazdym z kolejnych n wierszy znajduje sie ciag trzech znakéw, opisujacy n-ty wiersz szachownicy.
Kazdy z tych znakéw jest réwny albo ,x” (stare pole szachownicy) albo ,,.”. Znaki nie sa oddzielone spacjami.

Specyfikacja danych wyjsciowych

W pierwszym i jedynym wierszu wyjscia Twdj program powinien wypisa¢ jedna liczbe naturalna bedaca mak-
symalng liczba nieatakujacych si¢ wzajemnie skoczkéw, ktére mozna umiedci¢ na zadanej szachownicy, tak ze
zaden ze skoczkéw nie stoi na starym polu.

Przyktad A
‘Wejscie: Wyjscie:
2 3
.X
X..
Przykitad B
Wejscie: Wyjscie:
3 5
Przyktad C
Wejscie: Wyjscie:
3 2
XXX
.X.
.X.

Ogodlne specyfikacje i zasady oddawania zadan znajduja sie pod adresem:
http://www.ii.uni.wroc.pl/ “mbi/dyd/
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