Bramka

Podchodzisz do pitki, styszac jak 50 tysiecy kibicoéw na stadionie narodowym skanduje twoje
imie. Uktadasz pitke szwem do gory, bo wiesz, ze tylko wtedy poleci doktadnie tak, jak sobie
tego zazyczysz. Odchodzisz na odpowiednig odlegtosé. Tym razem decydujesz sie kopnac pitke
prosto, bez podkrecania. Wiesz, ze nikt nie jest w stanie zatrzymac tak kopnietej pitki. Nawet
bramkarz. Jedyne, czym musisz sie martwié, to czy trafisz w bramke. Zaczynasz biec...

Wiedzac, gdzie znajduje sie bramka i w ktdrg strone leci pitka, sprawdz, czy bedzie gol.

Pitka znajduje sie w punkcie (0, 0). Za gol uznajemy sytuacje gdy startujgc z punktu (0, 0) i
przesuwajac pitke zgodnie z kierunkiem strzatu, przejdzie ona miedzy stupkami.

Wejscie

Na wejsciu znajdujg sie wspotrzedne stupkow bramki Xy, Yy, X), Y. Pierwszy jest stupek prawy,
potem lewy (patrzac z perspektywy zawodnika). Nastgpnie kierunek strzatu dy, dy. Wszystkie
wartosci to liczby catkowite, z przedziatu (-1000, 1000).

Nie ma sytuacji, w ktérej pitka lezy doktadnie miedzy stupkami.
Wyijscie

Na wyjsciu nalezy wyswietlié:

- GOL!!!! jesli pitka przeleci miedzy stupkami,

- Slupek, jesli pitka trafi w stupek,

- Pudlo, jesli pitka w ogdle nie trafi w bramke.

Przyktad 1
Wejscie:

4-123
21

Wyijscie:
GoLI!!
Przyktad 2
Wejscie:

4044
10 10

Wyjscie:



Slupek

Przykiad 3
Wejscie:

4214
-1 -1

Wyjscie:

Pudlo
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