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D Bomberman

Janko sa rad hra pocitacové hry. Momentalne sa neprestajne zabava pri hre Bomberman. Pravidla tejto
hry su velmi jednoduché. Na hracej ploche sa nachddzaju bomby, ktoré po vybuchu vrhnt plameii tunelmi
horizontéalne i vertikdlne (teda spolu do Styroch smerov), az po najbliz$iu stenu. Po niraze na stenu sa plamei
rozdeli a pokracuje do dvoch smerov kolmych na predchadzajtci smer Sirenia (teda pozdlZne so stenou, na
ktort narazil). Ak plamen opusti mapu, tak len normélne hori smerom von a nedeli ani neodraza sa. V prvych
trovniach Janko vedel velmi Tahko urcit, kam sa schovat, aby sa mu ni¢ nestalo. No prisli trovne, kde to uz
uréit nevedel. Preto mu treba pomoct.

Format vstupu

V prvom riadku vstupu sa nachadzaju ¢isla M,N (1 < N, M < 100). Za nim nasleduje M riadkov obsahujtcich
N znakov ’*’, '#’ a ’.’. Znak ’*’ zndzornuje bombu, znak '#’ stenu a znak ’.’ tunel.

Format vystupu

Vystup obsahuje jediny riadok s poc¢tom poli, na ktoré sa vie Janko schovat tak, aby mu Ziadna bomba
neublizila.
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Janko sa méze schovat len na policko [4;5].
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