Trzy Krasnale w)
Limit pamieci: 256 MB Limit czasu: 1.00 s

Jasio dostat na urodziny zabawke sktadajgca sie z N pdl utozonych w rzedzie. Pola sg ponumerowane od
1 do N od lewej do prawe.

Wszystkie pola sg poczgtkowo puste. Jasio moze wykona¢ dowolng liczbe operacji nastepujacych typéw,
w dowolnej kolejnosci:

» Wybrac trzy sasiednie puste pola i potozy¢ na kazdym z nich po jednym krasnalu.
» WybraC trzy sasiednie pola, z ktérych kazde zawiera po krasnalu, po czym zdjg¢ z tych pdl te trzy
krasnale.

Po wykonaniu wszystkich operacji Jasio dostaje A; punktéw, jesli na i-tym polu stoi krasnal. Wynik Jasia to
sumaryczna liczba punktéw za pola z krasnalami.

Twoim zadaniem jest napisanie programu, kitéry znajdzie maksymalng liczbe punktow jakg Jasio jest w
stanie uzyskac.

Wejscie
W pierwszym wierszu wejécia znajduje sie jedna liczba catkowita NV — liczba pdl, z ktérych sktada sie zabawka
Jasia.

W kazdym z kolejnych N wierszy znajduje sie jedna liczba catkowita A; — liczba punktéw, jakg Jasio
otrzyma, jesli finalnie na i-tym polu bedzie stat krasnal.

Wyjscie
W pierwszym (jedynym) wierszu wyjscia powinna sie znalez¢ jedna liczba catkowita — maksymalny wynik, jaki
Jasio moze osiggnac.

Ograniczenia
3 < N <500, —100 < A; < 100.

Przykiady
Wejscie Wyijscie Wyjasnienie
4 9 Oznaczmy pola z krasnalem jako o, a
1 pola bez krasnala jako . (kropka).
2 Jedna z optymalnych sekwencji ruchéw
3 to:
4 .... — .000

Wynik Jasia wynosi wtedy 2 + 3 +4 = 9.
Wejscie Wyijscie Wyjasnienie
6 6 Jedna z optymalnych sekwenciji ruchow
3 to:
=2 — 000... — 000000 — 0...00
-1 Wynik Jasia wynosi wtedy
0 3+ (—1)+4=6.
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Wyjscie
0

Wyjasnienie
Jasio moze nie wykona¢ zadnego ruchu.
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