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Dwa antagonistycznie nastawione do siebie pa«stwa � Bajtocja i Megabajtolandia � szykuj¡ si¦ do
decyduj¡cej bitwy w wojnie przeciwko sobie. Ka»de z pa«stw zbudowaªo armi¦ zªo»on¡ z pewnej
liczby dywizji, a ka»da dywizja skªada si¦ z pewnej liczby »oªnierzy. Metoda rozgrywania bitew,
opracowana przez strategów ka»dego z pa«stw, polega na posyªaniu do walki kolejnych dywizji, od
najliczniejszej do najmniej licznej.

Tak wi¦c najpierw ka»de z pa«stw wy±le swoj¡ najliczniejsz¡ dywizj¦. Je»eli która± z tych dywizji
oka»e si¦ liczniejsza od drugiej, to to pa«stwo wygrywa bitw¦; je»eli dywizje s¡ równoliczne, to ich
»oªnierze wzajemnie si¦ wybijaj¡ i ka»da z armii wysyªa swoj¡ drug¡ co do liczno±ci dywizj¦ do
walki. Liczno±¢ tych dwóch dywizji rozstrzyga o losach bitwy wtedy i tylko wtedy znów, kiedy s¡
nierównoliczne; w przeciwnym przypadku, bitwa jest kontynuowana, a caªy proces si¦ powtarza.
Je»eli w pewnym momencie której± armii zabraknie dywizji do wystawienia (a ta druga b¦dzie
wci¡» miaªa), to ta armia przegrywa bitw¦. Je»eli obu armiom zabraknie dywizji i bitwa jest wci¡»
nierozstrzygni¦ta, w bitwie orzeka si¦ remis.

Poniewa» obu pa«stwom »al jest swoich »oªnierzy, poprosiªy Ci¦ o napisanie programu, który
poda im wynik bitwy bez faktycznego jej przeprowadzenia.

Zadanie
Napisz program, który:

• wczyta ze standardowego wej±cia opisy struktur armii Bajtocji i Megabajtolandii,

• sprawdzi, które pa«stwo wygra ostateczn¡ bitw¦,

• wypisze wynik na standardowe wyj±cie.

Wej±cie
W pierwszej linii wej±cia znajduje si¦ jedna liczba caªkowita D (1 ≤ D ≤ 30), oznaczaj¡ca liczb¦
przypadków do rozwa»enia. Opis ka»dego przypadku skªada si¦ z 4 linii. W pierwszej znajduje si¦
jedna liczba caªkowita B (1 ≤ B ≤ 50 000), oznaczaj¡ca liczb¦ dywizji w armii Bajtocji. Kolejna
linia zawiera B liczb caªkowitych bi (1 ≤ bi ≤ 1 000 000 000), oddzielonych pojedynczymi odst¦pami i
oznaczaj¡cych liczno±ci kolejnych dywizji w armii Bajtocji. W trzeciej linii znajduje si¦ jedna liczba
caªkowita M (1 ≤ M ≤ 50 000), oznaczaj¡ca liczb¦ dywizji w armii Megabajtolandii. Kolejna linia
zawiera M liczb caªkowitych mi (1 ≤ mi ≤ 1 000 000 000), oddzielonych pojedynczymi odst¦pami i
oznaczaj¡cych liczno±ci kolejnych dywizji w armii Megabajtolandii.



Wyj±cie
Dla ka»dego przypadku z wej±cia, Twój program powinien wypisa¢ w osobnej linii dokªadnie jedno
sªowo:

• �Bajtocja� w przypadku, gdy bitw¦ wygrywa Bajtocja,

• �Megabajtolandia� w przypadku, gdy bitw¦ wygrywa Megabajtolandia,

• �Remis�, gdy bitwa nie zostaje rozstrzygni¦ta.
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poprawnym wynikiem jest:
Megabajtolandia
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Remis


