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Pau Gargallo y sus amigos estan reunidos en un albergue, decidiendo en qué orden tomaran
la salida para la ya cldsica carrera invernal sobre la nieve. Fuera hace un frio que pela y nadie
quiere salir el primero.

—iDeciddmoslo a piedra, papel o tijeras! —-propone alguien.

La sugerencia es acogida con escepticismo: jla decisién duraria una eternidad, porque hay
mads de mil corredores! Pau interviene para proponer una idea mds sensata.

—Casualmente, aqui tengo unos cuantos centenares de barajas de péker. Nos lo jugaremos a
una sola mano de podker: repartiré cinco cartas a cada uno de vosotros, y la mano mds baja
saldrd primero, a continuacién la siguiente, etc.

—;Y en caso de empate? —propone otra persona.

—Si se diera el improbable caso —responde Pau—- aquellos que empataran saldrian segtn el
orden alfabético de sus nombres. O sea, quien apareciera antes en el diccionario, saldria
antes a correr.

Conociendo los nombres y las cartas de cada uno de los amigos de Pau, ;serias capaz de
decirnos en qué orden saldrdn?

A continuacién explicamos las reglas del péker, tal y como se entiende en este problema.
Explicacién de las reglas del péker

Una mano de poker esta formada por 5 cartas. Usamos baraja inglesa (las cartas son, de
menor a mayor valor, los nameros del 2 al 10, las figuras |, Q, K, y el as A). No hay co-
modines. Como hay varias barajas, una mano puede tener varias copias de la misma carta.
Decimos que dos cartas del mismo ntimero forman una pareja, tres un trio, cuatro un péker
y cinco un repdker. Una escalera son cinco cartas consecutivas siguiendo el orden A —
K-Q-J-10-9-8-7—-6—-5—-4—-3—-2— A (el as "A’ puede ser tanto la carta mas
alta como la més baja de la escalera: A — K — Q — | — 10 es la escalera mds alta posible, y
5—4 -3 —2— Alamas baja).

Las manos se ordenan del modo siguiente, de mds alta a més baja:

* Repoker.

¢ Escalera real (escalera con todas las cartas del mismo palo).
e Poker.

¢ Full (un trio y una pareja).

¢ Color (todas las cartas del mismo palo).

* Escalera.

e Trio.

¢ Doble pareja.

¢ Pareja.

¢ Nada (carta mas alta).



Si una mano cae dentro de varias categorias (por ejemplo, un trio y un color a la vez,
situacion que puede pasar porque usamos varias barajas) se considera que la categoria de la
mano es la més alta (en el ejemplo, la mano seria un color).

Para desempatar dos manos del mismo tipo se sigue el criterio siguiente:

¢ Escalera: gana la escalera que tiene la carta més alta (exceptuando el caso 5 —4 — 3 —
2 — A, donde se considera que la carta més alta es el 5, y no el as).

* Repoker, poker, trio, pareja: gana la que estd formada por cartas de més valor.

¢ Full: gana la mano que tenga el trio de mas valor. En caso de empate, la pareja de més
valor.

* Doble pareja: gana la pareja de mas valor. En caso de empate, gana quien tenga la
segunda pareja de mds valor.

Si este criterio no desempata las manos, entonces se comparan los valores de todas las cartas.
Gana quien tenga la carta mds alta. En caso de empate, se compara la siguiente, etc. Por lo
tanto, el tnico modo de que dos manos empaten es que tengan exactamente cartas con los
mismos nimeros.

Entrada

En una linea el nimero n de amigos de Pau (os garantizamos que Pau tiene al menos 2
amigos pero no mas de 2500). A continuacién n lineas, cada una de las cuales contiene una
palabra (el nombre del amigo, formado por letras maytsculas y mintsculas, sin espacios) y
las 5 cartas que recibe, separadas también por espacios. Una carta es un par NP, donde N
es el nimero de la carta (2,3,...,9,10,],Q,K, A) y P es el palo de la carta (S, H, D o C).
Todos los amigos tienen nombres distintos.

Salida

Escribid, en n lineas, los nombres de los amigos de Pau, en el orden en el que tomaran la
salida de la carrera.

Pista

Este problema es complicado, ya que es demasiado facil cometer algtin pequefio despiste al
realizar el programa. Estdis avisados.

Ejemplo de entrada Ejemplo de salida
10 cgtvacj m
icaocn 7 C4 HAS8CJS ndr xt j gv
actleqcmh 7 HAS7 S10 S7H i caocn
chqcehsw AC6 D5 C5 D4 S | pnj v
Ilpnjv 8 H9 S2 C2 CAH t uvnt kr
cgtvacim 5 H4 SJ S7 CKZC chqcehsw
pwsu 5 H8 H7 C9 D8 S pwesu
gornv JDQCAHQCAC gor nv
tuvntkr 9 S5S10S5SJD actl eqcnh
ndrxtjgv J C9 S 10 S8 SKH bwhpkj zyf
bwhpkjzyf Q S8 SKSKSKD
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