Kotko i krzyzyk )

Limit pamieci: 256 MB Limit czasu: 1.00 s

Bajtazar grat ze swoim kolega w klasyczng gre w kotko i krzyzyk na planszy o wymiarach 3 x 3. Gre zawsze
rozpoczynat gracz X, a obaj gracze wykonywali ruchy naprzemiennie (X, potem 0, potem X itd.). Partia dobiegta
konca i jej ostateczny stan zostat zapisany w pliku tekstowym.

Twoim zadaniem jest napisanie programu, ktory wczyta plansze, przeanalizuje jej stan i wskaze wynik
zakonczonej rozgrywki.

Gracz wygrywa, jesli jako pierwszy utozy trzy swoje symbole (X lub 0) w jednej linii: poziomo, pionowo lub
po przekatnej. W takim przypadku gra natychmiast sie konczy. Jesli po wykonaniu 9 ruchéw cata plansza
zostanie zapetniona, a zaden gracz nie utworzyt linii trzech swoich symboli, mecz konczy sie remisem.

Wejscie
Wejscie sktada sie z 3 wierszy. Kazdy wiersz zawiera doktadnie 3 znaki sposréd nastepujacych:
+ X — pole zaznaczone przez gracza X,

* 0 — pole zaznaczone przez gracza O,

» . — pole puste.

Mozesz zatozyé, ze stan planszy jest poprawny, to znaczy przedstawia ostateczny stan w petni rozegranej
partii w kétko i krzyzyk, kitdrg rozpoczynat gracz X. Gwarantowane jest, ze nie wystgpi stan gry przerwanej
przed zakonczeniem ani sytuacja, w ktérej wygraliby obaj gracze naraz.

Wyjscie

Wypisz jeden znak:
* X —jesli wygrat gracz X,
« 0 — jesli wygrat gracz O,

* R — jesli gra zakonczyta sie remisem.
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