73. ro¢nik Matematické olympiady — 2023 /2024
Ulohy krajského kola kategorie P

Krajské kolo 73. ro¢niku MO kategorie P se kona v ttery 23. 1. 2024 v dopolednich
hodinach. Na feseni tloh mate 4 hodiny cistého casu. V krajském kole MO-P se nefesi
zadné praktickd tloha, pro zajisténi rovnych podminek fesitelti ve vSech krajich je
pouziti pocitaci pii soutézi zakazéano (s vyjimkou nahravani feseni do odevzdavaciho
systému). Zakazany jsou rovnéz jakékoliv dalsi pomticky kromé psacich potieb (napft.
knihy, vypisy programii, kalkulacky, mobilni telefony). Reseni kazdé tlohy vypracujte
na samostatny list papiru.

Reseni kazdé tlohy mé obsahovat:

® Popis Tesent, to znamena slovni popis principu zvoleného algoritmu, argu-
menty zddvodriugici jeho spravnost (pfipadné dikaz spravnosti algoritmu),
diskusi o efektivité vasSeho FeSeni (Casovéa a pamétova sloZitost; to se nety-
ké tlohy P-II-4). Slovni popis feSeni musi byt jasny a srozumitelny i bez
nahlédnuti do samotného zéapisu algoritmu (do programu). Neni mozné
odkazovat se na vase feSeni tloh domaciho kola, opravovatelé je nemusi
mit k dispozici.

® Doporucujeme uvést zapis algoritmu v néjakém dostatecné srozumitelném
pseudokdédu (piipadné v programovacim jazyce C/C++, Python nebo po-
dobném). Nemusite detailné popisovat jednoduché operace jako vstupy,
vystupy, implementaci jednoduchych matematickych vztahi, vyhledavani
v poli, tFidéni apod. Zapis algoritmu sice neni povinnou souc¢asti feseni, ale
pfi nejasnosti v popisu feseni mtize opravovatelim pomoci s pochopenim
algoritmu.

Za kazdou ulohu miizete ziskat maximalné 10 bodid. Hodnoti se nejen spravnost
feSeni, ale také kvalita jeho popisu a efektivita zvoleného algoritmu. Algoritmy po-
suzujeme podle jejich casové slozitosti, tzn. zavislosti doby vypoctu na velikosti
vstupnich dat. Zalezi pfitom pouze na fadové rychlosti ristu této funkce. V zadéani
kazdé ulohy najdete priblizné limity na velikost vstupnich dat. Efektivnim vyfeSenim
tlohy rozumime to, ze vas program spustény s takovymi daty na souc¢asném bézném
pocitaci dokonéi vypocet béhem nékolika sekund.

Vzorova feSeni tiloh naleznete kratce po soutézi na webovych strankach olympia-
dy lttps://mo.m]J.cuni.cz/p ] Na stejném misté bude zvefejnén i seznam aspésnych
fesitelu krajského kola a seznam feSiteld postupujicich do ustfedniho kola. Sva opra-
vena feSeni s komentafi opravovateli najdete v OSMO.



https://mo.mff.cuni.cz/p/

P-1I-1 Petra lyzuje

Petra brzy vystartuje do druhého kola slalomu. Pokud by celou traf sjela ¢isté,
momentalné vedouci Michaelu by porazila o t setin vtefiny.

Na trati je n branek, ocislovanych shora dold od 1 do n. O kazdé brance vime
dvé ¢isla: pravdépodobnost p; (v procentech) toho, Ze ji Petra projede ¢isté, a ¢as s;
(v setindch vtefiny), ktery oproti optimalni jizdé ztrati, pokud se ji Cisty prijezd
této branky nepodari.

SoutéZni tloha

Napiste program, ktery vypocita pravdépodobnost toho, Ze Petra slalom vy-
hraje (nebo se alespoii umisti na déleném prvnim misté) — tedy toho, Ze dohromady
chybami na trati ztrati nanejvys ¢ setin vteriny. Pozorneé si prohlédnéte omezend, pro
kterda méate tento kol vyresit, uvedend v sekci Bodovani.

Vas program smi pracovat s redlnymi Cisly a pfi jeho psani muizete pfedpokla-
dat, Ze vSechny operace s nimi jsou matematicky presné. Nemusite se tedy zabyvat
zaokrouhlovacimi chybami, které by nastaly pii béhu vaseho programu na skute¢ném
pocitaci.

Format vstupu

Na prvnim Ffadku vstupu jsou éisla n a ¢t (1 < n,t < 5000). Na i-tém z n
nésledujicich fa4dkd jsou hodnoty p; a s;. VSechna ¢isla na vstupu jsou pfirozena.
Pravdépodobnosti p; jsou v procentech a 1 < p; < 99, nemohou tedy byt 0 ani 100.

Format vystupu

Na vystup vypiste jedno realné ¢islo, pravdépodobnost v procentech, ze Petra
vyhraje.
Bodovani

Plny pocet bodi mohou ziskat fesSeni efektivni pro n,t < 5000 bez dalsich
predpokladti.

Nejvyse 8 bodu mohou ziskat feSeni efektivni pro n,t < 5000, které funguji
za dodatecného predpokladu, ze vSechny ztraty s; maji stejnou hodnotu (tedy plati
S§1 =83 ="+ =8p).

Nejvyse 5 bodi mohou ziskat feSeni efektivni pro n < 5000, které funguji za
siln€jstho dodatecného predpokladu, ze t = 25 a s1 = s9 = -+ = s, = 10.

Nejvyse 3 body mohou ziskat Teseni efektivni pro n < 20 bez dalsich pfedpo-
klada.

Pokud vase feseni vyuzivad néktery z dodateénych predpokladl, na zacatku
vyrazné uvedte ktery.



Priklady

Vstup: Vijstup:
3 25 99.7
90 10

90 10

70 10

Na trati jsou tii branky. Petra m& naskok t = 25 setin vtefiny. Chyba na kazdé
brance ji stoji 10 setin vtefiny. O vyhru tedy piijde jen tehdy, kdyz udéla chybu na
vSech tifech brankach. To se stane s pravdépodobnosti

10% x 10% x 30% = 0.1 x 0.1 x 0.3 = 0.003 = 0.3 %.

S pravdépodobnosti 100 % — 0.3 % = 99.7 % tedy vyhraje.

Vstup: Viystup:
110 100
90 10

I s chybou se Petra umisti na déleném prvnim misté.

Vstup: Vijstup:
4 25 45.8
50 27

80 11

70 19

90 12

Prvni branku musi Petra projet Cisté, jinak rovnou ztrati piilis mnoho casu. Jestlize
pokazi tieti, vSechny zbylé branky musi projet cisté. Jestlize Cisté projede prvni a
treti branku, druhou i ¢tvrtou mize pokazit.



P-II-2 Jedno obraceni

Maéme pole A[0...n — 1]. Toto pole obsahuje pravé jednou kazdé z ¢isel od 0
do n — 1. Uklizenost pole je rovna poc¢tu indext 4, pro které plati Afi] = i. Brzy
prijede na navstévu Inspektor poli a my bychom mu radi ukazali co nejvice uklizené
pole. Je zjevné, ze nejvétsi moznéd uklizenost pole je n, ¢ehoz lze dosdhnout tim,
7e pole A usporddame vzestupné. Na to vSak bohuzel nemame ¢as — nez prijde
Inspektor, stthaAme uz jen obratit poradi prvkia v jednom souvislém tseku pole A;
tedy si vybrat indexy ¢ < j a prvek na pozici ¢ prohodit s prvkem na pozici j, prvek
na pozici ¢ + 1 s prvkem na pozici j — 1, atd.

SoutéZni tloha

Napiste program, ktery nac¢te popis pole A a ze vSech moZnych obraceni tseku
najde to, kterym z pole A vyrobime pole s nejvétsi moznou uklizenosti.
Format vstupu

Na prvnim fadku vstupu je pfirozené ¢islo n (1 < n < 200000). Na druhém fad-
ku vstupu jsou hodnoty A[0], A[1], ..., A[n —1]. Je zarucené, Ze v téchto hodnotéch
se kazdé celé ¢islo od 0 do n — 1 nachézi praveé jednou.

Format vystupu

Na vystup vypiste dvé ¢isla ¢ < j: index prvniho a posledniho prvku v useku,
ktery je tfeba obratit. Pokud existuje nékolik optimalnich feSeni, muzete vypsat
libovolné z nich.

Bodovani

Plny pocet bodt mohou ziskat pouze feseni s linedrni ¢asovou slozitosti. Jina
feSeni efektivni pro n < 200000 mohou ziskat nanejvys 9 bodi. Nejvyse 6 bodu
mohou ziskat feSeni efektivni pro n < 7000. NejvySe 3 body mohou ziskat feSeni
efektivni pro n < 300.



Priklady

Vstup: Vijstup:
7 05
5432106

Kdyz obratime poradi prvnich Sesti prvka tohoto pole, dostaneme usporadané pole.
Toto je zjevné optimalni.

Vstup: Viystup:
7 06
6524310

Obrécenim celého pole dostaneme pole (0,1,3,4,2,5,6). Jeho uklizenost je 4: hod-
noty 0, 1, 5 a 6 jsou na spravnych mistech. Vsimnéte si, ze hodnotu 2 toto obraceni
, bokazilo“ — presunulo ji pry¢ ze spravného mista.

Vstup: Viystup:
7 26
5601234

Pro tento vstup zadné obraceni nevytvori pole s uklizenosti vétsi nez 1, proto je
spravnou odpovédi libovolné z obraceni, které vyrobi pole s uklizenosti 1. V na-
sem piikladu jsme si vybrali obraceni tseku na indexech 2 az 6. To vyrobi pole
(5,6,4,3,2,1,0). Uklizenost tohoto pole je 1, nebot hodnota 3 se nachdzi na inde-
xu 3.

Vstup: Viystup:
7 4 4
0123456

Toto pole je jiz optimalni, nejlepSim feSenim je nic nepokazit, a tedy obratit néjaky
usek délky 1.



P-II-3 TéZkotonazni skokobot

Bludisté pro robota je tvofeno r x s ¢tvercovymi policky. Na planu bludisté
jsou fadky ocislovany od 0 do r — 1 shora dolt a sloupce od 0 do s —1 zleva doprava.
Neéktera policka v bludisti jsou prekazky (znacené X), ostatni jsou volnd (znacend
teckou).

Robot za¢ind v levém hornim rohu planku bludisté. Vasim tkolem je na co
nejmensi pocet akci robota dostat do pravého dolniho rohu. Existuji dva typy akci:
kroky a skoky.

e Pii kroku si robot vybere jeden ze ¢tyf zédkladnich smérii (doleva, doprava,
nahoru ¢éi doltt) a pohne se jim na sousedni policko. Krok samoziejmé muze
udélat jen tehdy, vede-li na volné policko v bludisti.

e Pti skoku si robot také vybere jeden ze ¢tyt zakladnich sméri, ale tento-
krat si navic zvoli vzdalenost d > 1. Nésledné vyskodi zvolenym smérem
ze svého soucasného policka, preskoc¢i pres d — 1 policek (ta mohou byt
libovolného typu) a dopadne na d-té (to musi byt prazdné).

Skoky vsak maji i jednu nevyhodu: robot je tézky a mé velkou hybnost, a proto
neumi po skoku hned zastavit. Po kaZdém skoku proto musi nésledujici pohyb (krok
nebo skok) vést tim samym smérem; specidlné skok nesmi provést, pokud by se
dalsim krokem ve stejném sméru dostal mimo bludisté. Do cile cesty robot také
nesmi dorazit skokem, protoze potrebujeme, aby tam zistal stat.

Souté&zni tloha

Napiste program, ktery nacte rozméry a mapu bludisté a zjisti, jestli Ize robota
dostat do cile, a pokud ano, na jaky nejmensi pocet akci to lze udélat.
Format vstupu

Na prvnim fddku vstupu jsou rozméry bludisté, ¢isla r a s (1 < r,s < 10000).
Zbytek vstupu tvori mapa bludisté: r fadkd, na kazdém z nich s znak ‘X’ a ‘.’. Je
zarueno, Ze prvii a posledni z téchto znakt (start a cil robota) jsou ¢.”.

Format vystupu

Na vystup vypiste minimalni pocet akci potfebnych k pfesunu robota z policka
(0,0) na policko (r — 1,s — 1), nebo —1, jestlize FeSeni neexistuje.

Bodovani

Plny pocet bodi mohou ziskat feseni efektivni pro r,s < 10000 bez dalsich
omezeni.

Nejvyse 8 bodlt mohou ziskat feSeni efektivni pro r, s < 1000.
Nejvyse b bodi mohou ziskat feseni efektivni pro r, s < 50.
Libovolné pomalé spravné feseni muze ziskat az 3 body.



Priklady

Vstup: Vijstup:
47 8

.. XXXXX

X. . XXXX

XX. . XXX

XXX. ...

Provedeme kroky vpravo, doli, vpravo, dolii, vpravo, doli, potom skok o 2 doprava
a nakonec krok doprava.

Vstup: Viystup:
15 -1
XXX,

Skoc¢it o ¢tyfi doprava nesmime, nebot bychom neuméli udélat ndsledné dalsi pohyb
stejnym smérem.

Vstup: Vijstup:
47 6

.. XXX..

X. . XXXX

XX..X.X

XXX....

Zacneme skokem doprava o pét a naslednym krokem doprava, ¢imz se dostaneme
do pravého horniho rohu. Dale udélame krok zpét doleva, poté skok o dva dolii a po
ném zabrzdime dals$im krokem dolii. Pak jesté krok doprava a jsme v cili.



P-II-4 O Vekslakbotovi a Pokladnicéce

K této tloze se vztahuje studijni text uvedeny na nasledujicich stranach, ktery
je stejny jako v domacim kole.

Jednotlivé podulohy jsou hodnoceny nezavisle, muzete je fesit v libovolném
poradi. Pii hodnoceni tikolt krajského kola budeme ptihlizet jen ke spravnosti vasich
programil — na jejich efektivité (¢asové slozitosti) ndm nebude zaleZet. Nezapomerite
kromé samotného programu uvést i jeho slovni popis, véetné zdtivodnéni spravnosti.

Podiloha A (2 body): P¥ebarveni na maximum

V Pokladnicce je na zacatku ¢ > 0 cervenych, m > 0 modrych a z > 0 zele-
nych Zetont (a nic jiného), pfifemz je zarudeno, Ze tyto poéty jsou navzdjem rizné.
Napiste program, po jehoz skonceni bude v Pokladnicce pfesné ¢ + m + z Zetond,
pricemz vSechny musi mit tu barvu, které bylo na zacatku nejvic.

Podiloha B (3 body): Pfebarveni na minimum

Pocatecéni stav Pokladnicky je stejny jako v podiloze A. NapiSte program, po
jehoz skonceni bude v Pokladnicce pfesné ¢ + m + z zetoni, pricemz vSechny musi
mit tu barvu, které bylo na zacatku nejméne.
Podiloha C (5 bodu): Mocnina t¥i

Na zacatku je v Pokladni¢ce ¢ > 0 ervenych Zetont (a nic jiného). Napiste
program, po jehoz skonceni bude cervenych zetonti v Pokladniéce piesné 3°. Navic
v ni muze byt i libovolné mnoho Zetonad jinych barev.

Upozorniujeme, Ze vas program musi skoncit — pro kazdé c se po kone¢ném poctu
krokt musi dostat do situace, ve které jiz nelze provést zadnou z jeho instrukci.



Studijni text

Za devatero horami a devatero fekami byla jednou jedna prazvlastni zemeé. V té-
to zemi zili roboti a misto penéz pouzivali Zetony vSech moznych barev. V domecku
na upati desaté hory spolu zili dva hrdinové naseho pribéhu: roboti Vekslakbot a
Pokladnicka.

Jak asi tusite z jejtho jména, Pokladnicka v sobé rada uklada vSechny mozné
zetony. Jak mozna z jejiho jména netusite, Pokladnicka také velmi rdda vykonava
riizné programy. A jak jste si po preéteni pfedchozi véty naprosto jisti (ostatné, toto
je studijni text Matematické Olympiady kat. P a ne jen tak néjakd pohadka), pravé
tyto programy pro ni budete psat vy jako feseni soutéznich tloh.

Vekslakbot je mistr vyméniovani zetonti. At uz chce vyménit dva éervené za tii
modré, anebo zluty a éerny za 10° 4 7 Sedjch, Veksldkbot uréité zna robota, ktery
zné robota, jenz s nim pravé takovou sménu rad provede. Vekslakbot ma moc rad
Pokladnicku, takze pokud ho ona o n&jakou vyménu poprosi, okamzité (nebo, jak
fikdme my, v konstantnim ¢ase) ji pro ni provede.

Pojdme se nyni podivat na to, jak budou vypadat programy pro Pokladnicku.
Zaklady: vstup, vystup, program

Vstupem pro Pokladnicku budou Zetony, jez ma na zacatku ulozené v sobé.
Neexistuje zadny vystup. V zadani jednotlivych tGloh budeme rtzné definovat cile,
jichz maji vaSe programy dosdhnout.

Program pro Pokladnicku se sklada ze dvou ¢asti: omezeni, kterd musi dodrzet,
a pokyni, které mé vykonavat.

Omezeni

Prvni ¢4sti programu pro Pokladni¢ku je koneénd mnoZina omezeni (mfize
byt i prazdnd). Omezeni pro Pokladni¢ku uréuji, kolik nejvyse zetontt konkrétni bar-
vy, pripadé kombinaci zetonti riznych barev, mize mit najednou v sobé. Formalné,
omezeni jsou linearni nerovnosti nasledujiciho tvaru:

k1 - barva; + ko - barvag + - - - + k,, - barva,, < limit,

kde vsSechny koeficienty k; i limit jsou konkrétni kladna celd ¢isla a barva; jsou
proménné oznacujici pocet zetont piislusné barvy v Pokladniéce. Tecky (-) miizeme
vynechat, pokud je ziejmé, kde kon¢i koeficient a kde zac¢ind nazev barvy. Priklady
omezeni jsou napiiklad nerovnosti modra < 7 nebo modra + 2¢ervend < 3.

Pokud se néjaké barvy zadné omezeni netyka, muze byt v Pokladnicce libovolné
mnozstvi zetonu této barvy.

Instrukce
Kazda instrukce pro Pokladnicku méa nésledujici tvar:
ki - barvas,...,k, - barva, — {1 - barva,y1,..., 4, - barva,{,

Vsechno nalevo od — budeme nazyvat levou stranou instrukce, vSechno napravo zase
pravou stranou. Tecky (-) mtZeme vynechat, pokud je zfejmé, kde konéi koeficient
a kde zacina nazev barvy.



Vsechna k; i £; musi byt kladna celd ¢isla. V ramci pravé i levé strany instrukce
musi byt vSechny pouzité barvy rizné. Je povolené pouzit stejnou barvu na obou
stranach instrukce. Je povolené mit n = 0 ¢i m = 0, tedy instrukci, které ma nékterou
stranu prazdnou. (Je povolené mit prazdné i obé strany, ale jak se brzy dozvime,
program, v némz bychom takovou instrukci pouzili, by nikdy neskondil.)

Priklady instrukci:

® 2Cervend — 3modra

o 17lutd, 1éernd — (10° + 7)sedd

® 3c¢ervena — 333cCervend, 334cyklamenova, 335purpurova
® 2zelené — )

Posledni instrukce z ptikladu mé prazdnou pravou stranu. Pro zapis prazdné
strany instrukce budeme pouzivat symbol prazdné mnoziny, aby bylo jasné, ze je
prazdna tmyslné.

V nasich pfikladech budeme pouzivat skute¢né nazvy barev. Ve svych pro-
gramech muzete jako nazvy barev pouzivat i libovolné jiné alfanumerické fetézce. Je
také povoleno v zapisech vynechavat koeficient 1. Druhou z vyse uvedenych instrukci
Ize tedy zapsat také jako zluté, ernd — (109 + 7)seda.

Pokladnicka vykona instrukci tak, Ze ze sebe vynda sadu zetonii na levé strané
instrukce, da ji Vekslakbotovi a poprosi jej, aby ji za né pfinesl sadu zetonu z pra-
vé strany. Veksldkbot to samoziejmé okamzité zajisti a Pokladnicka do sebe vlozi
zetony, které ji prinesl.

Pokud v sobé Pokladnicka nemé vSechny Zetony, které vyzaduje leva strana
instrukce, nelze danou instrukci v tu chvili provést. Pokud by napfiklad méla pouze
dva Cervené zetony, neslo by provést instrukci 3¢ervena — 333¢ervena.

Pokladnicka také nemiize provést instrukcei, po jejimz provedeni by bylo poru-
Sené nékteré omezeni.

Program

Program pro Pokladni¢ku tvoii koneéna posloupnost instrukci vyse uvede-
ného typu. Zduraziniujeme, Ze jde o posloupnost, tedy zalezi na potradi instrukci.
Vykonavani programu

Program se vykonava v krocich. V kazdém kroku Pokladnicka zacne ¢ist pro-
gram od zacatku a ¢te jej, dokud nenajde prvni instrukci, kterou momentalné mize

vykonat, a tu vykond. (Na zbytek programu se v tomto kroku uz ani nepodiva a
v dal$im kroku za¢ne znovu ¢ist program od zacatku.)

Vykonéavani programu skonci, kdyz uz zddnou instrukci v programu nelze vy-
konat.
Priklad #1: Vice ¢ervenych

Uloha: Na za¢atku jsou v Pokladniéce néjaké Gervené a néjaké modré Zetony.
Napiste program, po jehoz skonceni bude v Pokladnic¢ce prave jeden zlaty Zzeton a nic
jiného, pokud bylo ¢ervenych zetont vice nez modrych. Ve vsech ostatnich pripadech
musi Pokladnicka skonéit iplné prazdna.
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Reseni 1 (bez omezeni)

Nebudeme mit zadna omezeni. Pokyny budou vypadat nasledovné:

1. ¢ervend, modra —

[\

. Cervena, zlatad — zlata
3. dervend — zlaté
4. modra — 0

P1i vykonavéani tohoto programu bude nejprve Pokladnicka pouzivat instruk-
ci 1, dokud to 1ze. AZ to prestane byt mozné, ma v sobé uz bud jen ¢ervené, anebo
jen modré Zetony (anebo zadné Zetony a program skonéi). Pokud jsou modré, jedina
vykonatelna instrukce je instrukce 4, jejimz opakovanym pouzivanim se Pokladnicka
vyprazdni a program skonci.

Pokud po skonceni instrukce 1 ztistanou v Pokladnic¢ce ¢ervené Zetony, bude to
o trochu slozitéjsi: Jedina instrukce, ktera se v danou chvili d& pouzit, je instrukce 3,
ktera vymeéni jeden Cerveny zZeton za jeden zlaty. Od této chvile se vsak instrukce 3
jiz nepouzije, a to proto, ze Ize vykonavat instrukci 2, ktera je v posloupnosti dfive.
Pomoci té se Pokladnicka postupné zbavi zbyvajicich ¢ervenych zetont. Jakmile v ni
zastane jen samotny zlaty Zeton, nelze vykonat zadnou instrukci, a program tedy
skondi.

ReSeni 1 (s omezenim)
Stejnou tlohu miZzeme vyfesit s pouzitim omezeni. Vysta¢ime si s jedinym:
e zlata <1
Program vypada nasledovné:

. éervenda, modra — 0
. ervend — zlata

. Gervend — )

=W N =

. modrd —

Tentokrat se v situaci, kdy jsou v Pokladnicce jen samé cervené zZetony, nejprve
jednou vykond instrukce 2 (jeden Cerveny Zeton vymeénime za jeden zlaty) a potom
se uz bude pouzivat instrukce 3, dokud cervené zetony nedojdou. Omezeni, které
jsme si zvolili, totiz Pokladni¢ce brani znovu vyuzit instrukeci 2.

Priklad #2: Soucet
Uloha: Na zac¢atku je v Pokladni¢ce ¢ > 0 &ervenych zetont, m > 0 modr§ch

zetond a jeden zeleny. Napiste program, po jehoz skonceni bude v Pokladniéce pfesné
¢ ¢ervenych, m modrych a ¢ + m fialovych Zetonil.

Reseni: Kdybychom pouze chtéli dostat ¢ + m fialovych Zetont, stacilo by vy-
ménit vSechny cervené i modré zetony za fialové s kurzem jedna ku jedné“. Jak ale
nepfijit o ptuvodni Zetony?

Nasge feseni nebude mit zadna omezeni a program bude vypadat nasledovné:
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. Cervend, zelend — tmavocervend, zelena
. modra, zelend — tmavomodra, zelena
. zelend — zluta

. tmavocervend, zluta — Cervena, fialova, zluta

T W N~

. tmavomodra, zlutda — modra, fialova, zluta
6. zlutd — 0

Vsimnéte si, jak nas program vyuziva pfitomnost zeleného a zlutého zetonu
v Pokladnicce: Pomoci nich umime rozlisit, zda jesté ménime pivodni cervené a
modré zetony, anebo zda jiz zpatky vznikaji nové.
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