Kotko i krzyzyK  (kolko-krzyzyk-2)
Memory limit: 32 MB Time limit: 0.50 s

Gry w kotko i krzyzyk nie trzeba nikomu przedstawia¢. Jasio jest kiepski w te gre, ciagle przegrywa ze
swoim tatg. Zaczyna podejrzewac, ze jego tata oszukuje (tzn. gra optymalnie). Chciatby réwniez oszukiwac
(gra¢ optymalnie), ale nie potrafi. Pomo6z mu!

Przyktadowa sytuacja w grze w kétko i krzyzyk wyglada tak:

O
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Pola planszy sa numerowane od 1 do 9, z géry na dét, od lewej do prawej (na przyktad srodkowe gérne
pole ma numer 2).

Jasio niestety zanim wpadt na genialny pomyst poproszenia Cie o pomoc wykonat juz kilka posunigec.
Chciatby wiedzie¢ czy pomimo optymalnej gry swojego taty moze jeszcze wygrac, a jesli nie — to czy moze
chociaz zremisowa¢. Oczywiscie przy tym nalezy wskazac¢ wygrywajgce/remisujgce ruchy.

Gre zawsze rozpoczyna kétko. Jasio czasami gra jako kétko, a czasami jako krzyzyk, ale zawsze pyta Cie
o pomoc wtedy, gdy jest jego ruch.

Optymalna gra taty polega na tym, ze jesli moze wygrac niezaleznie od ruchéw Jasia to zawsze wygra. Jesli
moze chociaz zremisowac¢ — to zawsze zremisuje. By¢ moze podczas pierwszych ruchéw dat Jasiowi troche
“forow” i nie grat optymalnie, ale Jasio nie moze zaktadac, ze tata dalej bedzie mu odpuszczat w przysztych
ruchach.

Napisz program, ktéry: wczyta sytuacje na planszy, wyznaczy czy Jasio moze wygra¢ lub chocby
zremisowac gre (przy dalszej optymalnej grze jego taty), wyznaczy jaki powinien by¢ nastepny ruch Jasia, aby
to sie mogto udac i wypisze wynik na standardowe wyjscie.

Wejscie
Wejscie sktada sie z trzech wierszy. Kazdy z nich sktada sie z trzech znakéw. Kazdy znak to 0 — oznaczajacy
kotko, X — oznaczajgcy krzyzyk lub . — oznaczajgce wolne pole.

Wyjscie
Jesli gra jest juz zakonczona i Jasio wygrat to w pierwszym i jedynym wierszu wyjscia nalezy wypisac¢ TAK.

Jesli Jasio moze wygrac (ale jeszcze nie wygrat), w pierwszym wierszu wyjscia nalezy wypisac stowo TAK, a
w drugim wierszu wyjscia rosnacy ciag cyfr oznaczajgcy numery pél (zgodnie z numeracjg z rysunku powyzej),
w ktérych Jasio powinien postawi¢ swéj symbol, aby mégt wygraé.

Jesli gra jest juz zakonczona i Jasio zremisowat to w pierwszym i jedynym wierszu wyjscia nalezy wypisac
REMIS.

Jesli Jasio nie moze zapewni¢ sobie zwyciestwa, ale moze zapewni¢ sobie remis (a gra jeszcze trwa) to
w pierwszym wierszu wyjscia powinno sie znalez¢ stowo REMIS, a w drugim wierszu wyjscia rosnacy ciag cyfr
oznaczajacy numery po6l, w ktérych Jasio powinien postawi¢ swoj symbol, aby zremisowac.

Jesli Jasio nie moze sobie zapewni¢ nawet remisu — pierwszy i jedyny wiersz wyjsScia powinien zawiera¢
stowo NIE.

Cyfry na wyjsciu nie powinny by¢ oddzielane zadnymi odstepami.

Uwaga
Gwarantowane jest, ze zawsze przedstawiona bedzie “sensowna” sytuacja w grze (by¢ moze juz zakonczonej)
w kotko i krzyzyk.

Na przyktad nastepujace nie wystapi w danych wejsciowych:



000
XXX

poniewaz po postawieniu pieciu symboli gra zostanie juz zakonczona i nie bedzie mozliwe postawienie

szOstego symbolu.

Gwarantowane jest rowniez, ze liczba symboli 0 jest réwna liczbie symboli X lub jest doktadnie o jeden

wigksza.

Przyktad
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0X.
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Output
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Output
NIE

Explanation

Jasio gra kétkiem — jesli postawi on kotko
przyktadowo w polu numer 4 to wymusi
ruch taty w polu numer 7. Stawiajac kotko
w polu 5, Jasio zyskuje dwie drogi
zwyciestwa (polem 6 lub polem 8). Tata
moze zablokowac co najwyzej jedng z
tych drég, czyli Jasio wygrywa.

Explanation

Jasio gra krzyzykiem — przy biezgcej
sytuacji na planszy o zwyciestwie raczej
nie ma mowy. Jesli Jasio nie postawi
krzyzyka w polu 1 lub 9 to przegra.
Zatbzmy na chwile, ze Jasio postawi
krzyzyk w polu numer 6, wéwczas tata
stawia kétko w polu numer 1 i ma teraz
dwie drogi zwyciestwa (polem 4 lub polem
8). Jasio moze zablokowac co najwyzej
jedna z tych drog, czyli tata wygratby.
Jesli Jasio zagra madrzej i zablokuje
krzyzykiem pole 1 lub pole 9, bedzie mégt
chociaz uratowac remis.

Explanation

Gra jest skonczona zwyciestwem kétka w
ostatnim ruchu. Zgodnie z trescig
powyzej teraz miatby gra¢ Jasio, czyli
gratby krzyzykiem, a to oznacza, ze
zwycieskim kotkiem grat tata.
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