Zadanie: WO) Kod zadania: Woj
Limit czasu: 2s

WOj n a Limit pamieci: 64 MB

Dwie kolejki, jedna gra karciana

Wojna to prosta gra karciana dla dwéch oséb. Kazdy gracz ma witasny stos kart lezagcych na stole
zakrytych. Karty maja rangi 2, 3, ..., 10, J (walet), Q (dama), K (krél), A (as) - od najstabszej do
najsilniejszej. Kolory kart (& ¢ % &) nie maja znaczenia.

W programie rangi zapisujemy liczbami od 1 do 13, Zeby tatwo je poréwnywaé: 2to 1, 3to 2, ..., 10 to
9,Jto10,Qto 11, Kto 12, Ato 13.
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Gra sktada sie z rund:

1. Obaj gracze jednoczesnie odkrywajg gérna karte swojego stosu.

2. Wyzsza karta wygrywa runde. Zwyciezca zabiera obie karty i ktadzie je na spéd swojego stosu:
najpierw swoja karte, potem karte przeciwnika.

3. Jesli karty sg réwne, nikt nie wygrywa: kazdy gracz ktadzie swojg karte z powrotem na spéd
swojego stosu.

Gra konczy sie, gdy ktérys gracz zostanie bez kart (wygrywa wtedy drugi), albo po rozegraniu M rund

(wtedy jest remis). W prawdziwej Wojnie przy réwnych kartach jest jeszcze dogrywka, ale tutaj jg

pomijamy.

Kluczowa obserwacja: stos kart to kolejka FIFO. Gérna karta stoi na poczatku kolejki, a spéd stosu to

jej koniec. Odkrycie karty to dequeue, a potozenie karty na spodzie to enqueue.
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Wejscie
W pierwszym wierszu znajduje sie liczba catkowita n (1 = n = 1000) - tyle kart ma kazdy gracz. W
drugim wierszu jest n liczb od 1 do 13 - karty gracza 1, pierwsza liczba to karta z géry stosu. W

trzecim wierszu jest n liczb opisujacych w ten sam sposéb karty gracza 2. W czwartym wierszu jest
liczbaM (1l =M= 106) - maksymalna liczba rund.

Wyjscie
W pierwszym wierszu wypisz 1, jesli wygrat gracz 1, 2, jesli wygrat gracz 2, albo stowo REMIS, jesli po
M rundach obaj gracze majg jeszcze karty. W drugim wierszu wypisz liczbe rozegranych rund.

Przyktad
Dla danych wejSciowych: poprawnym wynikiem jest:
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Wyjasnienie: poczatek rozgrywki (liczby to kody kart, np. 5 to széstka, 13 to as).
¢« Runda 1: 5 > 3, wygrywa gracz 1. Talie: gracz1 =[9 2 13 5 3], gracz2 =[9 11 2]

* Runda 2: 9 = 9, remis rundy. Talie: gracz1 =[2 1353 9], gracz2 =[11 2 9]

* Runda 3: 2 < 11, wygrywa gracz 2. Talie: gracz1 =[13539],gracz2 =[29 11 2]

Dalej gra toczy sie wedtug tych samych regut; po 20 rundach gracz 2 nie ma juz kart, wiec wygrywa gracz 1.
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