Wojna

- Dziadku, nie chce mi sie juz grac w wojne, czy nie mozemy jakos szybciej stwierdzic kto wygra,
bez tego catego przektadania kart?
- Alez oczywiscie wnusiu, juz pisze program!

Dziadek naturalnie nie umie programowac, ale Ty umiesz. Napisz program, ktdéry na podstawie
opisu kart obydwojga graczy rozstrzygnie o losach potyczki.

W kazdym ruchu, niezaleznie od tego kto go wygrat, najpierw na spod talii zwyciezcy odktadana
jest karta dziadka, a nastepnie wnuczka. Podobna sytuacja ma miejsce w przypadku
wystgpienia wojny, po kazdym ruchu do wspdlnej puli kart odktadana jest najpierw karta
dziadka, a nastepnie wnuczka. Zwyciezca wojny zgarnia catg wspoélng pule kart i odktada jg na
spbd swojej talii. Ponizej prezentujemy przyktadowg sytuacje wojenna:

Karty dziadka: QC AS QH
Karty wnuczka: QD 8H KC

Wojne wygrywa wnuczek i zgarnia catg wspdlng pule, ktdéra po zakonczeniu wojny wyglada
nastepujgco:
QC QD AS 8H QH KC.

Wejscie

Wejscie sktada sie z dwéch linii, w pierwszej z nich znajduje sie opis 26 kart dziadka, w drugiej
zas 26 kart wnuka. Opis kazdej karty to jeden wyraz bedacy ztgczeniem wartoéci karty (2, 3, 4, 5,
6,7,89 10, J, Q K, A) oraz jej koloru (C - trefl, D - karo, H - kier, S - pik).

Wyijscie

Na wyjsciu nalezy wypisac stowo "Dziadek" jesli wygra dziadek, "Wnuczek" jezeli wygra wnuk
albo stowo "Remis" jesli nie ma mozliwo$ci wytonienia zwyciezcy.

Przyktad
Wejscie:

QD 5H 5D 2C 2D 10D 7D 4H JC 3H AD 6D 7S JH 10C 2H KH 7C 6C 4D AC AH QH 3D 10H 5C
JD 8H 3S KS 5S 9S 3C 9D 10S 8D QC QS 8C 4C 9C KD 6H 7H 9H 25 AS 4S 6S JS 8S KC

Wyjscie:

Dziadek
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