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W grze planszowej MPO otrzymuje sie punkty za budowanie struktur na polach kwadratowej planszy n X n.
Dana jest poczatkowa plansza, a kazde pole jest opisane jednym z 7 znakéw ,,.mpoMPQ0”:

o Wielkie litery M, P, 0 oznaczaja pole ze zbudowana struktura: odpowiednio miastem, parkiem lub oceanem.
e Mate litery m, p, o oznaczaja puste pole, na ktérym mozna zbudowaé odpowiednio miasto, park lub ocean.
e Kropka ’.” oznacza puste pole, na ktéorym nie mozna nic zbudowac.

Otrzymujesz punkt za kazda strukture oraz za kazda stykajaca sie (bokiem lub rogiem) pare miasto-park
oraz ocean-ocean. Ruchem jest zbudowanie struktury na dozwolonym polu, czyli zmiana malej litery na wielka
m — M, p — P albo o — 0. Zakazane jest wykonanie ruchu, ktéry daje tylko jeden punkt (tzn. zwigksza
liczbe punktéw o doktadnie 1).

Twoja strategia jest prosta. Zawsze wykonujesz jeden z ruchdéw, ktére daja najwiecej punktéw. Konczysz
rozgrywke, gdy nie mozesz juz wykona¢ ruchu — czyli nie ma mozliwego ruchu, ktoéry datby co najmniej dwa
punkty.

Twoim zadaniem jest wyznaczy¢ poczatkowa i koncowa liczbe punktéw, a takze koncowa plansze. Da sie
udowodnié¢, ze koncowy stan nie zalezy od sposobu rozstrzygania remiséw miedzy ruchami dajacymi tyle samo
punktéw.

Wejscie
Pierwszy wiersz zawiera liczbe calkowita n (2 < n < 10), oznaczajaca rozmiar planszy.
Kolejne n wierszy opisuje poczatkowa plansze. Kazdy wiersz zawiera stowo sktadajace sie z n znakéw ,, . mpoMPQ”.

Wyjscie
W pierwszym wierszu wypisz dwie liczby catkowite — poczatkowsa i koncowa liczbe punktdw.
Kolejne n wierszy powinny opisywaé konicowa plansze w formacie jak na wejsciu.
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Wyjasnienie przykladu: Poczatkowa plansza ma 3 struktury (miasto i dwa oceany) i 1 pare stykajacych sie
oceanéw, co lacznie daje 4 punkty.
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W pierwszym ruchu budujesz ocean, co daje 3 punkty (jeden za nowa strukture, dwa za dwie nowe pary
stykajacych sie oceanéw).

o W drugim ruchu budujesz park, co daje 2 punkty (jeden za nowa strukture, jeden za pare miasto-park).
e W trzecim i czwartym ruchu w dowolnej kolejnosci budujesz dwa nowe miasta, kazde dajace 2 punkty.

Pozostaly trzy pola pozwalajace na budowanie struktur, ale ruch na kazdym z nich datby tylko jeden punkt.
Rozgrywka dobiega konica z wynikiem 13 punktéw (7 struktur, 3 pary miasto-park, 3 pary ocean-ocean).
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