Waz Antek (spirala)

Memory limit: 32 MB Time limit: 1.00 s

Antek jest wezem i jak kazdy waz lubi petza¢ po swojej planszy o wymiarach N x M. Jako ze piekno$¢
Antka przewyzsza tylko jego doswiadczenie w petzaniu po planszy, Antek petza bardzo ostroznie, tak by na
pewno nigdy przypadkiem nie wpas¢ w swoj dtuuugi ogon. Doktadnie:

« Antek zaczyna w polu o wspétrzednych (1, 1) i poczatkowo przemieszcza sie w prawo (rosnaco wzgle-
dem drugiej wspoétrzednej).

+ Gdyby Waz Antek miatby przepetza¢ do pola znajdujacego sie poza plansza, to zakreca on w prawo.

« Waz Antek uwaza, ze pole, na ktére chciatby wejs¢ jest niebezpieczne, gdy znajduje sie juz tam jego
ogon lub na co najmniej dwdch sgsiednich polach znajduje sie juz ogon weza Antka. Gdyby Waz Antek
miat przepetzng€ do pola niebezpiecznego, to sprobuje zakreci¢ w prawo. Jesli skret w prawo réwniez
skutkowatby przepetznigciem na pole niebezpieczne, to Waz Antek konczy petzac.

Waz Antek jest nieskonczenie dtugi, dlatego jakas jego czes¢ zawsze jest poza planszg. Twoim zadaniem
bedzie narysowanie weza Antka w momencie, w ktérym przestanie on petzac.

Napisz program, ktory: wczyta wymiary planszy, wyznaczy jej stan, gdy waz Antek przestanie petzac i
wypisze go na standardowe wyjscie.

Wejscie
W pierwszym (jedynym) wierszu wejscia znajdujg sie dwie liczby naturalne N i M, oddzielone pojedynczym
odstepem i oznaczajgce odpowiednio wysokos¢ i szerokosé planszy.

Wyjscie
Na wyjscie nalezy wypisa¢ N wierszy, a w kazdym z nich powinno znalez¢ sie M znakdéw “#” lub “.”, w
zaleznosci od tego, czy na danym polu planszy znajduje sie Waz Antek, czy nie.

Ograniczenia
0< N, M < 200.
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