Daj kamienia! ()
Limit pamieci: 256 MB Limit czasu: 5.00 s

Dwaj gracze grajg w gre na prostokatnej planszy o wymiarach N x M. Plansza sktada sie z pdl, ktére
poczatkowo moge byé puste albo zajete. Gracze na zmiane kitadg kamienie na pustym polu, zajmujac je.
Kazdy kolejny kamien musi by¢ sgsiadem poprzedniego (muszg mie¢ wspdlny bok), z wyjatkiem pierwszego,
ktéry mozna potozy¢ w dowolnym pustym miejscu. Gra konczy sie, gdy gracz nie moze wykona¢ ruchu — wtedy
przegrywa, a drugi gracz wygrywa.

Twoim zadaniem jest policzy¢, ile pol jest wygrywajgcych — czyli takich, ze jesli pierwszy gracz postawi tam
pierwszy kamien, to wygra gre przy optymalnej grze obu stron.

Wejscie

W pierwszym wierszu wejscia znajdujg sie dwie liczby catkowite IV i M, bedace wymiarami planszy. W kole-
jnych N wierszach znajduje sig¢ opis planszy, w kazdym z nich znajduje si¢ cigg M symboli — kropka (.)
odpowiada polu pustemu, a kratka (#) polu zajetemu.

Wyjscie
W pierwszym (jedynym) wierszu wyjscia powinna si¢ znalez¢ jedna liczba catkowita bedaca liczbg pd6l wygry-

wajacych.

Ograniczenia

1< N, M < 50.
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