Koétko i krzyzyk

Ty i Jasio to starzy dobrzy kumple z jednej tawki szkolnej z podstawowki. Kiedy nudziliScie sie w szkole, graliScie
czesto w kétko i krzyzyk wykorzystujac kartke i dtugopis. Dzisiaj przypadkowo spotkaliScie sie w pociagu i
chcielibyscie pogra¢ w wasza ulubiong gre ponownie. Jednak zaden z was nie ma kartki i dtugopisu. Na szczescie
masz przy sobie swéj laptop i umiesz programowac, dlatego napiszesz program umozliwiajacy gre w kétko i krzyzyk
bez problemu.

Jako osoba piszgca program postanawiasz, ze bedziesz kétkiem oraz zaczynasz.

Wejscie: Na wejsciu znajduje sie 9 wierszy. Kazdy wiersz sktada sie z réznych wspétrzednych pél z przedziatu [A 1 -
C 3], ktére méwig w jakie pole wpisaé kotko lub krzyzyk. Pierwsza wspétrzedna odpowiada za kotko, druga za
krzyzyk itd.

Wyjadnienie: Wspétrzedne definiowane sg za pomocg kombinacji liter i liczb. Kolumny planszy oznaczone sg wielkimi
literami od A do C, a wiersze ponumerowane sg od 1 do 3.

Wyjscie: Na wyjsciu znajduje sie plansza 3x3 sktadajaca sie z koétek - "O", krzyzykéw - "X" oraz pustych pél - "-"(tak
jak w przyktadach). Plansze wy$wietlamy po ruchu, ktéry powoduje zwyciestwo lub w przypadku remisu - plansze po
skonczonej rozgrywce. Pod plansza nalezy wypisac¢ "JASIO" jesli Jasio wygra, "TY" jesli ty wygrasz lub "REMIS" w
przypadku remisu.
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Przyktad 2:
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