Czotgi (czolgi)
Limit pamieci: 1024 MB Limit czasu: 2.00 s
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Generat Sherman wygrat wiasnie arcywazng bitwe z Putkownikiem Leopardem. Kolumna jego czotgéw
wraca teraz do bazy aby Swietowa¢ zwycigstwo. Jednakze ocalate czotgi Putkownika Leoparda zastawity
zasadzke na oddziat Generata Shermana. Poméz centrali rozsztrzygna¢ kto wygra to ostateczne starcie.

Wszystkie czotgi mozemy prezentowac jako punkty w kartezjanskim ukigdzie wspoétrzednych. Generat
Sherman posiada N czotgdéw o wspétrzednych
(x11,0), (T12,01), -+, (TN, U1)- Podobnie Putkownik Leopard ma M czolgbw o wspéirzednych
(X21,Y2), (T22,Y2), - - ., (X201, Y2). Zachodzi yo > ;.

Poniewaz czotgi Generata Shermana wracaja do bazy, to ich lufy poczatkowo sg skierowane w prawo.
Putkownik Leopard dobrze przygotowat swoj atak i lufy jego czotgdw sa skierowane w kierunku czotgéw prze-
ciwnika, w doét. Poczatkowg przyktadowa sytuajce ilustruje obrazek.

Gdy rozpocznie sie walka, wszystkie czotgi bedg mogty zaczaé obracac swoje lufy, kazdy z tg samg pred-
koscig katowa. Jesli lufa czotgu jest aktualnie skierowana na inny czotg, to moze on go zniszczy¢é. Nawet
jezeli ma on sam zostac zniszczony w tym samym momencie. W szczegdélnosci jesli dwa czotgi celujg w siebie
nawzajem to moga oba siebie zniszczyc.

Pomoz centrali dowiedzie€ sie, ktéry z przywddcow pierwszy zniszczy wszystkie czotgi przeciwnika przy op-
tymalnym postepowaniu obu stron. Moze sie zdarzy¢, ze na koniec bitwy wszystkie czotgi zostang zniszczone,
w takim przypadku ogto$ remis.

Wejscie

W pierwszym wierszu wejscia znajdujg sie cztery liczby: N, M, y; i ys.

W drugim wierszu wejécia znajduje sie N liczb: z11,219,..., 21 N.

W trzecim i ostatnim wierszu wejscia znajduje sie¢ M liczb: x4 1,22, ..., T2 M-
Wyijscie

Twoj program powinien wypisa¢ doktadnie jeden wiersz.

Jesli wygrat Generat Sherman powinno sie w nim znajdowac stowo Sherman.
W przypadku wygranej Putkownika Leoparda powinno to by¢ stowo Leopard.
A w przypadku remisu stowo Remis.



Ograniczenia

1< N, M < 100000

1 <y <y < 1000000

1< T11 <T12<...<ZT1N < 1000000
1< To1 < T2 <...< ToMm < 1000000

Podzadania
Podzadanie Warunki Punkty

1 N, M <2 10

2 N, M <10 20

3 walka nie skonczy sie remisem 30

4 brak dodatkowych ograniczen 40
Przyktad
Wejscie Wyijscie Wyjasnienie
3215 Leopard Jest to test z obrazka z tresci.
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