Gra terenowa (gra-terenowa)
Memory limit: 128 MB Time limit: 1.00 s

Jasio zabrat si¢ ostatnio za pisanie gry komputerowej — Symulator Gry Terenowej. Jednym z problemdw
jaki musi rozwigzaé jest generowanie planszy dla graczy.

Kazda plansza reprezentuje kawatek lasu o dtugosci N i szerokosci M metréw. Kazdy metr kwadra-
towy lasu moze by¢ albo zarosniety przez drzewa i krzewy (oznaczamy to pole za pomoca symbolu #), albo
kawatkiem polany (uzywamy symbolu 0).

Na poczatku rozgrywki, gracz musi wybrac lokalizacje swojej bazy, gdzie bedzie sie znajdowata flaga, ktérg
bedzie chciat wykras¢ przeciwnik. Z oczywistych wzgleddw, najlepszym kandydatem na baze jest pole, ktdre
jest polang, oraz dla ktérego wszystkie pola, ktére majg z nim chociaz jeden punkt wspdlny sg zarosniete.

Jasio ma przygotowang pewng liczbe szablonow map, dla ktérych niektore pola majg juz przypisane za-
wartosci, niektore zas jeszcze nie (te komorki oznaczmy symbolem 7). Wiadomo, ze dla kazdej komoérki 7 ma
ona co hajwyzej dwoch sgsiadéw o wartosci 7.

Jasio zastanawia sig teraz dla danego szablonu, ile maksymalnie p6l bedzie spetniato wymogi dobrej bazy,
jezeli w optymalny sposoéb przypisze wartosci wszystkim komérkom (takie plansze bedg ciekawsze dla graczy).

Napisz program, ktéry odpowie na pytanie Jasia i niniejszym przyspieszy publikacje gry Jasia.

Wejscie
W pierwszym wierszu wejscia znajdujg sie dwie liczby naturalne NV i M oznaczajgce wymiary kawatka lasu, na

ktérym bedzie toczyta sie rozgrywka.
W kolejnych n wierszach znajduje sie po m symboli 0, # lub ?, o podanym wyzej znaczeniu.

Wyjscie
W pierwszym (jedynym) wierszu wyjscia powinna si¢ znalez¢é maksymalna liczba pél spetniajacych kryteria
dobrej bazy po przypisaniu wartosci komérkom 7.

Ograniczenia
1 < N, M < 1000.

Przyktad

Input Output
56 3
THHHTT

#70#4#7

HETHIH

#H##07

#00##0

Input Output

11 1
?
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