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Mistrzostwa Polski Szkot Srednich w Programowaniu Zespotowym 2024

Liga Mistrzow (a)
Limit pamieci: 256 MB Limit czasu: 1.00 s

Dla przyciagniecia uwagi kibicéw, Liga Mistrzéw co jakis czas zmienia swéj format. Jedna z poprzednich
zmian dotyczyta zasad odnoszacych sie do liczby bramek zdobytych na wyjezdzie. Dwa zespoty mierzyly sie
ze sobg w dwumeczu, na podstawie ktérego decydowaty sie losy rywalizacji. Jesli bilans bramkowy byt taki
sam, to decydowata zasada przewagi bramek zdobytych w meczach wyjazdowych, tzn. druzyna, ktéra strzelita
wiecej bramek jako gos¢, wygrywata.

Twoim zadaniem jest wytonienie zwyciezcy dwumeczu. Mozesz zatozyC, ze zawsze jest to mozliwe, tzn.
dane wejsciowe dobrano tak, aby zwyciezca byt wytoniony jednoznacznie.

Wyniki podane sa w formacie: najpierw liczba goli strzelonych przez druzyne domowa, a pdzniej przez
druzyne wyjazdowg. W pierwszym meczu druzyng domowg jest druzyna A, a wyjazdowg — druzyna B. W
drugim meczu druzyny zamieniajg si¢ rolami, tzn. najpierw podano liczbe bramek zdobytych przez druzyne B,
a potem przez druzyne A.

Wejscie
Pierwszy wiersz wejscia zawiera dwie liczby catkowite a, b, bedgce wynikiem pierwszego meczu. Drugi wiersz
wejscia zawiera dwie liczby catkowite ¢, d, bedace wynikiem drugiego meczu.

Wyjscie
Powinienes wypisaé A, jesli to druzyna A okazata sie zwyciezcg dwumeczu, albo B, jesli okazata sie nig

druzyna B.

Ograniczenia

0<a,b,c,d<9.

Przyktady
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