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Feladat  2  JÁTÉK
100 pont
A közismert Tic-Tac-Toe  (X és 0) játékból kiindulva, Teodora és Ştefan valami hasonlót szeretnének játszani, ezért a klasszikus játékszabályokat néhány új szabállyal egészítik ki:

· a játéktábla egy olyan N oldalhosszúságú négyzet lesz, amelyet N*N darab cellára osztunk fel, N sorban és N oszlopban elhelyezve; a négyzet celláit 1-től N2-ig sorszámozzuk, a sorokon fentről lefele, az oszlopokon pedig balról jobbra haladva;
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· Teodora X-el (az X betűvel) jelöli a cellákat, Ştefan pedig 0-val (a 0-ás számjeggyel);

· egy menet alatt, a gyerekek felváltva fognak megjelölni a négyzeten egy-egy olyan cellát, amely eddig még nem volt megjelölve;
· a játék egy menetét egy olyan, pontosan N2 darab természetes számból álló sorozattal írjuk le, amelynek elemei a négyzet celláinak sorszámát jelentik, abban a sorrendben, ahogyan azokat a gyerekek egymásután megjelölték;
Figura 1
· a játék K menetet tart; az első menetben Teodora kezd, a másodikban Ştefan, a harmadikban Teodora, a negyedikben Ştefan, és így tovább;
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· a menetet az a játékos nyeri, akinek leghamarabb sikerül megjelölnie egy teljes sort, teljes oszlopot, a főátlót, vagy a főátlóval párhuzamos és vele közvetlenül szomszédos két átló valamelyikét (Figura 1 ábra), a mellékátlót, vagy a mellékátlóval párhuzamos és vele közvetlenül szomszédos két átló valamelyikét (Figura 2 ábra);

· egy menet győztes nélkül ér véget, ha az összes N2 darab cella megjelölése után sincs a táblán egy olyan sor, oszlop, fő-és mellékátló, vagy átló, amelyet ugyanazzal a szimbólummal jelöltek meg.  

Figura 2
Követelmények
Ismerve az N és K számokat, valamint a játék K menetét leíró sorozatokat, írjatok programot, amely megoldja az alábbi két követelmény közül az egyiket:

1. Határozzátok meg, hogy hány menetet nyert mindegyik gyerek.
2. Határozzátok meg, hogy legtöbb hány jelölés volt szükséges egy menet megnyeréséhez.

Bemeneti adatok
A joc.in bemeneti állomány első sorában a C természetes szám található. Az összes teszt esetében C értéke csak 1 vagy 2 lehet. A második sorban két természetes szám található az  N és K, egy szóközzel elválasztva, amelyek  a játéktábla méretét és a lejátszott menetek számát jelentik. A következő K sorban a menetek vannak leírva, soronként egy-egy menet. A sorokban a számokat egy-egy szóközzel választjuk el.
Kimeneti adatok
Ha a C értéke 1, akkor csak az 1) –es követelményt kell megoldani. Ebben az esetben a joc.out kimeneti állomány első sorában két természetes szám, a t és az s lesz, egy szóközzel elválasztva, ahol t a Teodora által megnyert menetek számát, míg s a Ştefan által megnyert menetek számát jelenti. 

Ha a C értéke 2, akkor csak a 2) –es követelményt kell megoldani. Ebben az esetben a joc.out kimeneti állomány első sorában a legnagyobb jelölésszám lesz, amely egy menet megnyeréséhez vezetett.  
Megkötések
· 3 ≤ N ≤ 100
· 1 ≤ K ≤ 25
· Minden játék során legalább egy nyertes menet van.

· Az első követelmény helyes megoldására 45 pontot lehet kapni, a második követelmény helyes megoldására is 45 pontot lehet kapni. 10 pont jár hivatalból.
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	A játék meneteinek leírása a győztes kihírdetéséig, a következő: 



	Menet 1 (Teodora kezd) 

A menetet Teodora nyeri 7 jelölés után.
	Menet 2 (Ştefan kezd)

A menetet Teodora nyeri 14 jelölés után. 
	Menet 3 (Teodora kezd) 

A menetet Ştefan nyeri  8 jelölés után. 
	Menet 4 (Ştefan kezd)

A menetnek nincsen győztese.
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	Az összesen lejátszott 4 menetből, csak 3 menetben volt győztes valaki. Az első menetben 7 jelölésre volt szükség a nyeréshez, a második menetben 14-re, míg a harmadikban 8-ra. Tehát egy menet megnyeréséhez legtöbb 14 jelölésre volt szükség. 



Maximális futési idő/teszt: 0.3 másodperc
Osszmemoria: 64 MB, amelybol 32 MB a verem 

A forráskód maximális mérete: 15 KB
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