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Siostry Tamara i Anna lubig gra¢ w Punkty i Pola. Gra rozpoczyna sie od pustej siatki punktéw N +1 na M +1 (i
odpowiednio, siatki p6l N na M). Gracze na zmiane dodaja pojedyncza krawedz, pozioma lub pionowa linie miedzy dwiema
niepotaczonymi sasiednimi punktami (dwa punkty sasiaduja ze soba, jesli odlegto$¢ miedzy nimi wynosi 1). Jesli gracz
zamknie czwarty bok pola 1 x 1 w swoim ruchu, zajmie ja, zdobywa jeden punkt i wykonuje kolejny ruch, w przeciwnym
razie ruch wykonuje drugi gracz. Gra konczy sie, gdy nie mozna juz umiesci¢ zadnych krawedzi.

Mozliwe trzy kolejne ruchy na siatce z N = 2, M = 3 (linie przerywane to ruchy graczy):

Anna Tamta Tamta

(Zatéz, ze Tamara to po gruzinsku Tamta.)

Anna i Tamara graja od jakiego$ czasu i zauwazyty, ze w obecnym stanie kazde pole o

ma doktadnie zero lub dwie niepotaczone krawedzie i teraz ruch ma Anna. Zobacz I
przyktad na obrazku po prawej stronie. Zauwaz, ze powyzszy obrazek nie pasuje do
tego opisu.

Whynik tej gry zostanie obliczony jako Sa — Sy gdzie S4 to liczba punktéw zdobytych

przez Anne od tego punktu do przodu, a Sy to liczba punktéw zdobytych przez Tamare. L
Oczywiscie Anna stara sie zmaksymalizowa¢ wynik, podczas gdy Tamara probuje go
zminimalizowaé. Masz obliczy¢ ostateczny wynik, wiedzac, ze obie dziatajg optymalnie.

Wejscie

W pierwszym wierszu znajduja sie dwie liczby catkowite N i M, ktére oznaczaja liczbe wierszy i liczbe kolumn w siatce
pol.

Kazdy z nastepnych N + 1 wierszy zawiera M cyfr, z ktérych kazda jest réwna 1 lub 0 (bez odstepéw), j-ta liczba w
i-tym wierszu jest réwna 1 wtedy i tylko wtedy, gdy jest pozioma krawedZ miedzy punktami o wspétrzednych (i, j) oraz

(i, ) +1).
Kolejne N wierszy zawiera M + 1 cyfr w tym samym formacie, j-ta liczba w i-tym wierszu jest rowna 1 wtedy i tylko

wtedy, gdy miedzy punktami o wspétrzednych (i, j) i (i + 1, j) wystepuje pionowa krawedz.
Wyjscie
Jedyny wiersz powinien zawiera¢ jedng nieujemna liczbe catkowita, wynik koncowy.

Ograniczenia

e 3<N,M <20
e Kazde pole ma doktfadnie zero lub dwie niepotaczone krawedzie.
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Podzadania

Zdefiniujmy sktadowa, jako maksymalny zbidr niezarezerwowanych pél na siatce, tak aby mozna
byto przejs¢ z dowolnego pola do dowolnego innego, przechodzac przez krawedzie, ktére nie zostaty
jeszcze narysowane. Na obrazku obok wida¢ 5 réznych sktadowych.

Zestaw testow dzieli sie na podane ponizej podzadania.

Dodatkowe ograniczenia Liczba punktow
W grze pozostata tylko jedna sktadowa 20
N-M<12 20
W grze pozostaty tylko dwie sktadowe 20
N<T, M<T7T 20
Brak dodatkowych ograniczen 20
Przyktad
Wejscie: Wyjscie:
33 -5
000
111
011
110
1010
1000
1001

Wyjasnienie do przykfadu: Pierwszy przyktad i jedna z mozliwych optymalnych kolejnosci ruchéw przedstawiono ponizej
(liczby na krawedziach oznaczaja kolejnos¢ ruchéw, czerwonym kolorem uzywane przez Anne a niebieskim uzywane przez
Tamare).

Wejscie: Wyjscie:
55 6
00100
10100
11010
00100
01000
11100
011111
001011
101011
110111
100111

Wyjasnienie do przyktadu: Drugi przyktad to ten pokazany na powyzszych obrazkach.
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