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Klasy

VIII OIG — zawody indywidualne, final.
Dostepna pamieé: 64 MB.

Jasiu lubi gra¢ w klasy wraz z kolegami. Razem postanowili troche udoskonali¢ zasady
tej gry. Na poczatku, na chodniku rysowanych jest N kwadratowych pol, utozonych
jedno obok drugiego. Pola sg ponumerowane od 1 wzwyz, zaczynajac od lewej stro-
ny. Na niektérych polach znajduja sie pojedyncze kamyki. Kazdy gracz wybiera pole,
z ktorego startuje, oraz pewna liczbe catkowita K, wieksza niz 1. Nastepnie, zaczy-
najac od wybranego pola, skacze o K podl tak dlugo, az przeskoczy poza pole numer
N. Wynik gracza jest rowny liczbie pol z kamykami, na ktorych znalazl si¢ podczas
skakania. Przyszla wlasnie kolej na Jasia i chtopak bardzo chce zdoby¢ jak najwiecej
punktow. Znajac polozenie kamykoéw, oblicz jaki maksymalny wynik moze on uzyskaé.

Wejscie

W pierwszym wierszu standardowego wejécia znajduje sie liczba catkowita N (1 < N < 10°), oznaczajaca
liczbe pol. W drugim wierszu znajduje sie napis o dtugosci N zlozony ze znakéw . i/lub #. Jezeli i-ty znak
w wierszu jest réwny #, to na polu nr ¢ znajduje sie kamyk, w przeciwnym wypadku to pole jest puste.

Wyjscie

W pierwszym i jedynym wierszu standardowego wyjscia powinna znalez¢ sie jedna liczba calkowita oznaczajaca
maksymalny wynik, jaki moze uzyskaé¢ Jasiu.

Przyktlady
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