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Bajtazar i przyjaciele w pi¡tkowy wieczór udali si¦ do klubu na partyjk¦ bilarda. Jak zazwy-
czaj podczas tego typu spotka«, wywi¡zaªa si¦ sprzeczka mi¦dzy Bajtazarem, a Bitolem. Bajtazar
zarzuciª Bitolowi, »e jego strategia gry jest bezsensowna, gdy» kula uderzana przez niego nie ma
najmniejszych szans wpa±¢ do ªuzy. Bitol natomiast twierdziª, »e gdyby uderzyª kul¦ dostatecznie
mocno, to w ko«cu wpadªaby ona do jakiej± ªuzy. Pomó» rozstrzygn¡¢ spór mi¦dzy kolegami. Napisz
program, który stwierdzi, czy faktycznie kula wpadªaby do ªuzy, a je±li tak, to do której.

Zadanie
Napisz program, który:

• wczyta wymiary stoªu bilardowego, pocz¡tkow¡ pozycj¦ uderzanej kuli, oraz wektor wyznacza-
j¡cy ruch kuli po uderzeniu,

• wyznaczy ªuz¦, do której wpadnie kula, lub stwierdzi, »e kula nigdy nie wpadnie do »adnej
ªuzy,

• wypisze wynik.

Wej±cie
Pierwszy i jedyny wiersz zawiera sze±¢ liczb caªkowitych sx, sy, px, py, wx, wy oddzielonych poje-
dynczymi znakami odst¦pu, gdzie sx, sy � wymiary stoªu bilardowego, 1 ≤ sx, sy ≤ 1 000 000, sx

jest parzyste; px, py � wspóªrz¦dne pocz¡tkowego poªo»enia kuli, 0 ≤ px ≤ sx, 0 ≤ py ≤ sy; wx,
wy � wspóªrz¦dne wektora wyznaczaj¡cego ruch kuli, −1000 ≤ wx, wy ≤ 1000.
Stóª bilardowy ma sx metrów dªugo±ci i sy metrów szeroko±ci. �uzy znajduj¡ si¦ w rogach stoªu,
oraz na ±rodkach boków o dªugo±ci sx. Przykªadowo, stóª o wymiarach (8, 3) ma ªuzy w punktach
(0, 0), (4, 0), (8, 0), (0, 3), (4, 3), (8, 3). Kule nie wypadaj¡ poza obr¦b stoªu, poruszaj¡ si¦ bez tar-
cia, a wszystkie odbicia od band podlegaj¡ zasadzie, »e k¡t padania równa si¦ k¡towi odbicia. Kula
wpada do ªuzy, gdy znajdzie si¦ dokªadnie w punkcie, w którym znajduje si¦ dana ªuza.

Wyj±cie
Twój program powinien wypisa¢ jeden wiersz zawieraj¡cy nazw¦ ªuzy, do której wpadnie kula, b¡d¹
sªowo NIE, je±li to si¦ nigdy nie zdarzy. Nazwy kolejnych ªuz s¡ nast¦puj¡ce:

• GL - dla ªuzy o wspóªrz¦dnych (0, sy)

• GP - dla ªuzy o wspóªrz¦dnych (sx, sy)

• GS - dla ªuzy o wspóªrz¦dnych (sx/2, sy)

• DL - dla ªuzy o wspóªrz¦dnych (0, 0)



• DP - dla ªuzy o wspóªrz¦dnych (sx, 0)

• DS - dla ªuzy o wspóªrz¦dnych (sx/2, 0)

Przykªad

Dla danych wej±ciowych:
10 5 7 4 1 2
poprawnym wynikiem jest:
DP

Stóª opisany przykªadowym wej±ciem:

GL GS GP

DL DS DP


