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Problema K
Jogo da Velha

Nome do arquivo fonte: velha.c, velha.cpp ou velha. java

O jogo da velha é um dos jogos mais antigos da humanidade; os primeiros registros dele sao
do século I antes de Cristo, no Império Romano. Joao e Maria jogam bastante jogo da velha,
mas depois de algum tempo eles decidiram jogar uma variante do jogo da velha tradicional, o
jogo da velha 1-D.

O jogo da velha 1-D é um jogo disputado por dois jogadores em um tabuleiro 1 x /NV;
inicialmente, todas as casas do tabuleiro estao vazias. Os jogadores alternam-se desenhando
uma cruz sobre uma casa vazia. O primeiro jogador a completar uma sequéncia de trés ou mais
cruzes em casas consecutivas ganha o jogo.

Maria logo percebeu que, dependendo da situacao do jogo, sendo sua vez de jogar, ela pode
sempre garantir a vitoria, independente das jogadas de Joao. Isto é relativamente facil para
tabuleiros menores, mas para tabuleiros maiores, mesmo apés varias jogadas, esta tarefa é mais
dificil; por isso, ela pediu que vocé escrevesse um programa que, dada a situagao do tabuleiro,
decide se ela tem uma estratégia vencedora.

Entrada

A entrada contém varios casos de teste. A primeira linha de caso de teste contém um inteiro
N, indicando o tamanho do tabuleiro (3 < N < 10%). A linha seguinte contém uma sequéncia
de N caracteres indicando quais casas do tabuleiro ja foram ocupadas: um ‘.’ indica que a
casa correspondente estd vazia, enquanto um ‘X’ indica que a casa ja teve uma cruz desenhada
sobre ela. A entrada nunca contém trés ‘X’ consecutivos.

O 1ltimo caso de teste é seguido por uma linha que contém um tnico nimero zero.

Saida

Para cada caso de teste da entrada seu programa deve imprimir uma unica linha contendo um
unico caractere: ‘S’ caso Maria possua uma estratégia vencedora e ‘N’ caso contrario.
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