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Strange e Holmes, dois alunos de Sistemas de Informacdo, precisavam decidir
qual dos dois é o mais sortudo e deve entregar o trabalho final da disciplina de
Ciéncias da Natureza feito por eles. Para isso, a dupla elaborou um jogo que testa a
sorte dos jogadores através de um duelo com um dado de seis faces.

Para ajudar a dupla, vocé estd encarregado de confeccionar um programa
capaz de computar o resultado do duelo.

Um duelo é composto por seis rodadas nas quais cada jogador acumula pontos
ao jogar o dado. A pontuacdo obtida em uma rodada é igual ao numero obtido no
dado. Ha porém, dois numeros que, além de contarem para a pontuacdo, possuem
efeitos especiais. O numero seis, por ser o mais sortudo, dobra a pontuacdo obtida na
proxima rodada. O nimero um, por ser o menos sortudo, anula a pontuacdo e
gualquer efeito obtido na préxima rodada. Existe ainda, devido a forgas sobrenaturais,
um poder que cada duelista pode usar quando quiser.

O duelista Strange tem o poder “BuracoDeMinhoca” que invoca um ponto de
numero 6 para substituir o primeiro ponto 1 que obteve nas rodadas anteriores a
invocacdo, alterando todos os efeitos desde entdo.

O duelista Holmes tem o poder “TrocaElementar” que faz com que o ultimo
nimero 6 obtido pelo seu adversario seja trocado pelo ultimo nimero obtido por
Holmes. O nimero 6 entra como préximo ndimero de Holmes ou, caso seja a ultima
rodada, substitui o ultimo numero.

Cada duelista pode utilizar seu poder somente uma vez em cada duelo e ele
ndo pode utiliza-lo antes do comeco nem apds o final do duelo. Ao final das seis
rodadas, ganha aquele que obtiver mais pontos.
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A entrada contera n duelos, onde n é um numero inteiro maior que 0 dado na
primeira linha. Para cada duelo, havera seis linhas contendo dois inteiros x e y tais que
1<x<6el1<x<6,emque X representa o nimero obtido por Strange ey o obtido por
Holmes. Em qualquer momento entre essas linhas, poderd haver uma linha com o
poder de algum dos dois duelistas como uma palavra sem espacamento. Como os
poderes sdo diferentes, ndo haverd problema de identificacdo de quem os soltou.
Atencdo: a linha do poder ndo conta como linha de dados jogados.

Para cada um dos duelos, seu programa devera imprimir “Strange venceu com z
pontos” caso Strange possua mais pontos que Holmes, “Holmes venceu com z pontos”
caso Holmes possua mais pontos ou “De acordo com os dados nao ha vencedores”
caso haja um empate, onde z é um numero inteiro que representa a quantidade de
pontos do vencedor. Apds o ultimo caso de teste havera uma quebra de linha.
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Strange venceu com 41 pontos
Holmes venceu com 21 pontos
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