Zadanie: H
Armie

Sparing w Programowaniu Zespolowym, dostepna pamieé 32 MB 22.01.2005

Dwa antagonistycznie nastawione do siebie panstwa — Bajtocja i Megabajtolandia — szykuja sie do

decydujacej bitwy w wojnie przeciwko sobie. Kazde z panstw zbudowalo armie zlozong z pewnej
liczby dywizji, a kazda dywizja sklada sie z pewnej liczby zolnierzy. Metoda rozgrywania bitew,
opracowana przez strategdéw kazdego z panstw, polega na posylaniu do walki kolejnych dywizji, od
najliczniejszej do najmniej licznej.

Tak wiec najpierw kazde z panstw wysle swoja najliczniejsza dywizje. Jezeli ktéras z tych dywizji
okaze sie liczniejsza od drugiej, to to panstwo wygrywa bitwe; jezeli dywizje sa réwnoliczne, to ich
zolnierze wzajemnie sie wybijaja i kazda z armii wysyla swoja druga co do licznosci dywizje do
walki. Liczno§¢ tych dwoch dywizji rozstrzyga o losach bitwy wtedy i tylko wtedy znoéw, kiedy sa
nieréwnoliczne; w przeciwnym przypadku, bitwa jest kontynuowana, a caly proces sie powtarza.
Jezeli w pewnym momencie ktorej§ armii zabraknie dywizji do wystawienia (a ta druga bedzie
wclaz miata), to ta armia przegrywa bitwe. Jezeli obu armiom zabraknie dywizji i bitwa jest wciaz
nierozstrzygnieta, w bitwie orzeka sie remis.

Poniewaz obu paristwom zal jest swoich zolnierzy, poprosily Cie o napisanie programu, ktéry
poda im wynik bitwy bez faktycznego jej przeprowadzenia.

Zadanie

Napisz program, ktory:
e wczyta ze standardowego wejscia opisy struktur armii Bajtocji i Megabajtolandii,
e sprawdzi, ktére paistwo wygra ostateczna bitwe,

e wypisze wynik na standardowe wyjscie.

Wejscie

W pierwszej linii wejscia znajduje sie jedna liczba catkowita D (1 < D < 30), oznaczajaca liczbe
przypadkéw do rozwazenia. Opis kazdego przypadku sklada sie z 4 linii. W pierwszej znajduje sie
jedna liczba catkowita B (1 < B < 50000), oznaczajaca liczbe dywizji w armii Bajtocji. Kolejna
linia zawiera B liczb catkowitych b; (1 < b; < 1000000 000), oddzielonych pojedynczymi odstepami i
oznaczajacych licznosci kolejnych dywizji w armii Bajtocji. W trzeciej linii znajduje sie jedna liczba
catkowita M (1 < M < 50000), oznaczajaca liczbe dywizji w armii Megabajtolandii. Kolejna linia
zawiera M liczb catkowitych m; (1 < m,; < 1000000000), oddzielonych pojedynczymi odstepami i
oznaczajacych licznosci kolejnych dywizji w armii Megabajtolandii.



Wyjscie
Dla kazdego przypadku z wejécia, Two]j program powinien wypisa¢ w osobnej linii doktadnie jedno
stowo:

e Bajtocja” w przypadku, gdy bitwe wygrywa Bajtocja,

e Megabajtolandia” w przypadku, gdy bitwe wygrywa Megabajtolandia,

e ,Remis”, gdy bitwa nie zostaje rozstrzygnieta.

Przyklad
Dla danych wejsciowych: poprawnym wynikiem jest:
Megabajtolandia
Bajtocja
3 4 Remis
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