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Mistrzostwa Polski Szkét Srednich w Programowaniu Zespotowym

Krzyzyki

Limit pamieci: 1024 MB Limit czasu: 5.00 s

To zadanie jest interaktywne. Po wypisaniu kazdego wiersza nalezy oprozni¢ bufor. W C++ mozesz uzyé
cout << flush, w Pythonie — sys.stdout.flush(). Pamigtaj o wypisaniu biatego znaku (na przyktad konca
linii) podczas oprozniania bufora. Nalezy Scisle trzymac sie protokotu opisanego w rozdziale Protokdt interakcji
— niewystanie wiadomosci oczekiwanej przez interaktor moze skutkowac¢ werdyktem time limit exceeded lub
innym.

Bycie zotwiem morskim wigze sie z powaznymi nieudogodnieniami. Dla przyktadu, wezmy gre w kétko
i krzyzyk. Z6twie nie potrafig pisa¢, wiec musza sobie z nig radzié¢ jako$ inaczej. Zaznaczanie krzyzykéw jest
proste — w morzu ptywa masa plastikowych stomek, idealnie nadajacych sie do tego celu. Z kétkiem jest nieco
trudniej, okragty ksztatt jest ciezki do odwzorowania. Nalezy zatem odpowiednio zmodyfikowac¢ zasady: gracze
na zmiane stawiajg krzyzyki na planszy 3 x 3. Wygrywa ten, kto pierwszy zamknie jakas linie (wiersz, kolumne
lub przekatng). Gra ta ma bardzo proste zasady, a mimo to sprawiata zétwiom przyjemno$c¢.

Jednak w pewnym momencie, gra przestata byC taka jak wczes$niej, poniewaz zauwazyte$, ze gracz
rozpoczynajacy ma przewage i jest w stanie zawsze wygra¢. Naturalnie, stwierdzenie to nie zostato dobrze
odebrane i wiekszo$¢ zétwi posadzito Cie o klamstwo. By broni¢ honoru, uznates, ze zagrasz z nimi tyle gier
ile tylko zechcg i wszystkie z nich wygrasz. Jesli Ci sie nie uda, zobowigzates sie zjeS¢ czes¢ stomek. Jak
wiadomo, jedzenie stomek jest niezdrowe, dlatego lepiej tego uniknqéﬂ

llustracja drugiej gry z przyktadowej interakcji:
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'Bytoby to dobre miejsce, zeby przestrzec przed jedzeniem plastikowych stomek. Jednak w ostatnich czasach tatwiej znalez¢
z6twia niz plastikowg stomke, wiec raczej ostrzezenie to bytoby zbedne. Zétwi tez nie jedz — majg w sobie za duzo plastiku. Gdyby$
sie jednak zdecydowat, przepis na zupe z z6twia mozesz odebrac u Jury.



Protokét interakciji

Na poczatku nalezy wczytac liczbe catkowitg 7', bedacg liczbg gier. Nastepnie T razy wykonywane jest
ponizsze:

Rozpoczyna sie gra. W kazdej rundzie Twoéj program powinien wypisaé numer pola — cyfre od 1 do 9 (tak
jak na rysunku). Jesli powstata linia 3 krzyzykdw, gra sie konczy i program powinien przej$¢ do kolejnej gry.
W przeciwnym przypadku, Twoj program powinien wczyta¢ numer pola, na ktérym ruch robi przeciwnik. Jesli
po tym ruchu powstata linia krzyzykéw, Twoj program przegrat. W przeciwnym wypadku zostanie rozegrana
kolejna runda gry.

Jesli Twoj program przegrat w danej grze, powinien od razu skonczy¢ dziatanie, aby dosta¢ werdykt WA. Inaczej,
mozesz otrzymaé werdykt TLE lub inny niesprecyzowany.

Po wygraniu T-tej gry program powinien zakonczy¢ dziatanie.

Ograniczenia
1 < T < 1000.

Przykladowa interakcja
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W pierwszej grze ruchy wykonywane sg kolejno na polach 1, 2, 3. Te trzy pola tworzg linie. W drugiej grze
ruchy wykonywane sg kolejno na polach 4, 5, 8, 7, 3. Pola 3, 5, 7 tworzg linie

Narzedzia do testowania lokalnego

W plikach umieszczony zostat program play.py. Skrypt ten pozwala gra¢ ze swoim programem. Mozna go
uruchomi¢ za pomoca komendy:

+ dla plikow w C++:

python3 play.py ./program

gdzie ./program jest plikiem wykonywalnym z Twoim rozwigzaniem,
+ dla plikbw w Pythonie:

python3 play.py program.py
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