Kotko i Krzyzyk (duze) (kolko-i-krzyzyk-big)
Limit pamieci: 32 MB Limit czasu: 1.00 s

W Las Vegas odbywaja sie zawody najnizszej klasy. O tytut mistrza Zbgszynka w kotko i krzyzyk walczg
najwybitniejsi stratedzy ze Skellige: Magnus Carlsberg, oraz Wtodzimierz Biaty. Tak sie jednak sktada, ze wio-
darz gali, ktéry jest butgarskim samurajem, obstawit caty majatek na wygrang jednego z zawodnikéw. Z obawy
ze partia moze zakonczy¢ sie remisem postanowit zmodyfikowaé zasady. W tej partii gra toczy¢ sie bedzie
na prostokatnej planszy rozmiaru N x M. Zwyciezy jednak standardowo ten, kto utozy trzy ze swoich figur w
wierszu, kolumnie, bgdz na ukos. Rozgrywke zaczyna Magnus Carlsberg. Butgarski samuraj zastanawia sie
jaki bedzie wynik dla danej konfiguraciji, przy zatozeniu ze obaj gracze grajg optymalnie.

Wejscie
W pierwszym i jedynym wierszu wejscia znajduja sie dwie liczby catkowite N, oraz M.
Wyjscie

W pierwszym i jedynym wierszy wyjscia znajdujg sie napis “Magnus Carlsberg”, jesli zwyciezy Magnus Carls-
berg, “Wiodzimierz Biaty”, jesli zwyciezy Wtodzimierz Biaty, oraz “Remis” w przypadku remisu.

Ograniczenia
1 < N, M < 2500.

Przyktad
Wejscie Wyijscie Wyjasnienie
33 Remis Znany przypadek, w ktérym zaden z

graczy nie ma strategii wygrywajacej
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