Szachownica (szachownica)
Limit pamieci: 32 MB Limit czasu: 0.50 s

Powszechnie wiadomo, ze pola szachownicy pomalowane sg na dwa r6zne kolory, w taki sposéb, ze kazde
dwa pola stykajace sie bokiem majg rézne kolory. Jasio na wysypisku $mieci znalazt co$ co przypomina
szachownice. Jest prostokatne, ma pola, kazde z nich pomalowane jest na jeden kolor, ale niekoniecznie
uzyto doktadnie dwéch koloréw, niekoniecznie tez kazde dwa sgsiednie pola majg rézne kolory. lle najmniej
pél Jasio musi przemalowaé, zeby otrzymaé sensowng szachownice? Jasio nie jest wybredny, nie jest dla
niego bardzo istotne jakie konkretnie kolory pozostana.

Napisz program, ktéry: wczyta obecny stan znalezionej planszy, wyznaczy minimalng liczbe pél, ktorym
nalezy zmienic kolor, zeby stata sie szachownicg i wypisze wynik na standardowe wyjscie.

Wejscie
W pierwszym wierszu wejscia znajdujg sie dwie liczby naturalne N i M, oddzielone pojedynczym odstepem

i okreslajace kolejno: wysokos¢ i szerokos¢ planszy. W kolejnych N wierszach znajduje sie po M znakéw —
matych liter alfabetu angielskiego, okreslajgcych kolory pdl.

Wyjscie
W pierwszym (jedynym) wierszu wyjscia nalezy wypisac¢ jedng liczbe catkowitg — minimalng liczbe pdl, ktérym
nalezy zmienic kolor, aby uzyska¢ szachownice.

Ograniczenia
2 < N,M < 1000.

Przyktad

Wejscie Wyjscie Wyjasnienie

33 2 Pole x nalezy przemalowa¢ na a, a pole
aba po prawej na b.
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