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Considera una cuadricula n x m de caracteres, donde las filas superior y inferior, asi como las
columnas de la izquierda y de la derecha, son paredes marcadas con asteriscos. Empezando
en la primera posicion libre de arriba a la izquieda, muévete por la cuadricula segin estas
reglas: a cada paso, si puedes, muévete a la derecha; si no puedes, muévete hacia abajo;
si no puedes, muévete a la izquierda; si no puedes, muévete hacia arriba; de otro modo,
para. Para indicar las posiciones por donde pasas, usa letras mintisculas de forma creciente
empezando con ‘a’. Cuando se acaben las mintusculas, usa mayusculas.

Entrada

La entrada consiste en dos naturales n y m, separados por espacios, que cumplen n,m > 3,
y (n—2)(m—2) <52

Salida

Escribe la cuadricula resultante de hacer la simulacion descrita anteriormente.

Ejemplo de entrada 1 Ejemplo de salida 1
6 8 * ok ok ok ok ok ok k
xabcdef
*XWvutg=*
*opgrshx*
*nmlkjix
* Kk ok ok ok ok ok ok
Ejemplo de entrada 2 Ejemplo de salida 2
3 40 KAKXKAKRAIAKAAAKA AR A XA I A A XA A AR A A A XA AKX XA AR A KK

+abcdefghijklmnopgrstuvwxyzABCDEFGHIJKL %

Ak hkhkhkhk kA hkkrhhkrhkhkrhkkhkhkhkhkhkkrhkhkrhkkrhkkhkkhkxkrxk

Ejemplo de entrada 3 Ejemplo de salida 3

9 9 * ok Kk ok Kk kK
~*abcdefgx
*RSTUVWh %
*QPONML1 %
*FGHIJKJj*
*EDCBAzk %
*tuvwxylx
*Srgponms
Kk Kk kK Kk K

Ejemplo de entrada 4 Ejemplo de salida 4

4 3 * % K
*ax
*b*

* % x
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