71. roénik Matematické olympiady — 2021/2022
Ulohy skolniho kola kategorie P

Reseni tloh odevzdévejte pomoci webového rozhrani, které je dostupné na
strankach olympiady Ftips://mo.mjJ.cunt.cz/] Tam také najdete podrobné&jsi in-
strukce k odevzdavani a dalsi informace o kategorii P.

Ulohy P-I-1 a P-I-2 jsou praktické. Vasim tikolem v nich je vytvofit a odladit
efektivni program v jazyce Pascal, C nebo C++. ReSeni téchto dvou tiloh odevzdévejte
pres webové rozhrani ve formé zdrojového kédu. Odevzdand feSeni budou automa-
ticky vyhodnocena pomoci pripravenych vstupnich dat a vysledky vyhodnoceni se
dozvite kratce po odevzdani. Pokud vas program neziska plny pocet 10 bodi, mizete
své TeSeni opravit a znovu odevzdat.

Ulohy P-I-3 a P-I-4 jsou teoretické, za kazdou z nich lze ziskat az 10 bodii. Re-
Seni musi obsahovat popis algoritmu, zdivodnéni jeho spravnosti a v tloze P-1-3 téz
odhad ¢asové a pamétové slozitosti. Nemusite psat program, algoritmus staci zapsat
ve vhodném pseudokédu nebo dokonce jenom slovné, ale v tom ptipadé dostatecéné
podrobné a srozumitelné. Hodnoti se nejen spravnost, ale také efektivita zvoleného
postupu Feseni. Reseni obou teoretickych tiloh odevzdavejte ve formé souboru typu
PDF pres vyse uvedené webové rozhrani.

Reseni viech tiloh miiZete odevzdavat do 15. listopadu 2021. Opravena feseni a
seznam postupujicich do krajského kola najdete na webovych strankach olympiady.

Experimentalni jazyky: V letoSnim ro¢niku MO-P je také mozné odevzdéavat
praktické ulohy i v jazycich Python 3 a Java 11. U nich nicméné nezarucujeme, ze
bude mozné ziskat plny pocet bodl — je mozné, Ze program nestihne dobéhnout do
dasového limitu, byt pouZiva algoritmus s optimalni ¢asovou sloZitosti.


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

P-I-1 (Ne)tanéici starosta

Na kocourkovsky tanecni ples pravé dorazil fotograf, aby poridil kazdoro¢ni
slavnostni snimek vSech tanecniki. Momentalné vsech n tanecnikt stoji v fadé a
zleva doprava si je oc¢islujeme ¢isly 1 az n. Vysku tanecnika na pozici ¢ oznacime h;.
Tanec¢nik ¢islo s je starosta.

Na snimku jsou tradi¢né tanecnici sefazeni podle vysky v neklesajicim poradi.
A jelikoz jde o ples, tane¢nici mohou ménit pofadi pouze jednim zpisobem, pomoci
tanecnich figur. Kazda figura vypada tak, Ze se néjaky souvisly tsek tanecniku zatoci
a skon¢i v presné opa¢ném potadi, nez zacinal.

Pokud naptiklad za¢neme s tanecniky s vyskami
(180,185,183,182,181,185,190),

Ize je usporadat pomoci jedné tanecni figury, do nichz se zapoji tanecnici na pozicich
2 az b.

Je vefejnym tajemstvim, Ze starosta vibec neumi tancovat. Abychom ho ne-
ztrapnili, je potfeba, aby se viibec nehybal — po kaZzdé figufe musi starosta zlstat
na svém miste.

SoutéZni tloha

Pro dany popis situace zjistéte, zda viubec lze tane¢niky usporadat, aby starosta
vzdy ztstal na svém misté. Pokud ano, najdéte néjaky zptisob, jak to udélat pomoci
,2rozumné malého* poctu taneénich figur.

Presnéji feceno, v kazdém vstupu navic dostanete néjakou hodnotu ¢. Pokud
¢ = 0, staci, kdyz zjistite, zda FeSeni existuje. Pokud je ¢ > 0, pro fesitelné vstupy
také sestrojte néjaké feseni pouzivajici nejvyse £ figur.

Vzdy bude platit, ze v feSitelnych vstupech, kde je ¢ > 0, existuje né&jaké
feSeni s nejvyse £ figurami. Libovolné feseni, které tento limit spliuje, bude pfijaté,
nemusite minimalizovat pocet figur.

Format vstupu

Na prvnim fadku dostanete tfi mezerou oddélena cela ¢isla n, s a £. Na druhém
rfadku dostanete mezerou oddélend cisla hq, ..., hy,.

Format vystupu

Na prvnim fadku vypiste retézec ANO, pokud tanec¢niky lze uspotradat, resp. NE,
pokud to nelze.

Je-li £ > 0, nasleduje jesté druhd cast vystupu. Ta zacinad fadkem obsahuji-
ci jedno celé ¢islo f < ¢: pocet taneCnich figur, které chcete provést. Na kazdém
z nasledujicich f Ffadkd popiste postupné jednotlivé figury (od prvni po f-tou). Pro
kazdou figuru vypiste fddek obsahujici dvé mezerou oddélend celd ¢isla z;, kj, kde
1 < z; < k; < n jsou pozice zacatku a konce tseku, jehoz pofadi mé vase tanecni
figura obratit (vCetné z; a kj, tj. tanecnik za¢inajici na pozici z; skonéi na pozici k;
a naopak).



Priklady

Vstup: Vijstup:
5 3 100 NE

160 165 175 170 180

Starosta stoji uprostied. Jelikoz se nesmi hybat, feSeni zfejmé neexistuje.

Vstup: Viystup:
5 3 100 ANO
185 180 175 170 165 1

15

Starosta opét stoji uprostied. Tentokrat vSak miizeme otocit celou fadu tanecénikii.
Vsimnéte si, ze tato figura obsahuje i starostu, ten vSak béhem ni celou dobu zitistane
na svém misté, takze je vsechno v poradku.

Vstup: Vystup:
530 ANO
175 170 175 180 175

Tento vstup ma ¢ = 0, je tedy jen tieba rozhodnout, zda ma, ¢i nema FeSeni.

Vstup: Vijstup:
5 3 100 ANO
175 170 175 180 175 4
45
12
45
45

Bodovani

Ve vSech vstupech plati 1 < n <1000, 1 < s <nal<h; <10? pro vSechna
1<i<n.

Je pét sad vstupt, za vyfeSeni kazdé z nich dostanete dva body. V ramci kazdé
sady maji vSechny vstupy stejnou hodnotu /¢, zaroven se v nasledujici tabulce pro
kazdou sadu dozvite také horni odhad na n pro vSechny vstupy v dané sadé:

body n 12

2 1000 0
2 20 1000
2 100 2000
2 1000 3000
2 1000 1500



P-I-2 To je ale rozhled!

Prominence neboli vyznacnost hory popisuje, nakolik vy¢éniva z okolni krajiny.
M4 vice navzajem ekvivalentnich definic, jedna z nich vypada takto:

® Nejvyssi hora na svété ma prominenci rovnou své nadmotské vysce.

® Pro kazdou dalsi horu plati, Ze pokud v je jeji nadmorska vyska, tak jeji
prominence je nejmensi takové p, ze pokud za¢neme taru na vrcholu nasi
hory a chceme se dostat na néjaké vyse polozené misto, musime nékdy po
cesté klesnout do nadmorské vysky v — p.

Napftiklad Jestéd (1012mn. m.) ma prominenci 517 metri. Pokud za¢neme vy-
let na Jestédu a nikdy neklesneme na 1012 — 517 = 495 m n. m., zlistaneme pouze na
Jestédsko-kozakovském hibetu, jehoz je Jestéd nejvyssi horou. Pokud vsak prejde-
me skrz Jefmanice (495 mn. m.), umime se potom okolo Jablonce n. Nisou dostat az
do Jizerskych hor ¢i Krkonos, a tam vystoupat do vyssi nadmotské vysky, nez ma
Jestéd (napf. cestou na Snézku).

SoutéZni tloha

Z more tréi jeden horsky hieben. Predpokladame, Ze to je jedind pevnina na
celém svété. Hieben miizeme popsat jako lomenou ¢aru uréenou body se souradnice-
mi (0,0), (1, h1), (2, ha), ..., (n,hy), (n+1,0). Prvni soufadnice je vodorovna, druha
je svisla.

Hory jsou lokalni maxima hfebenu, tj. ty jeho body a vodorovné tseky, z nichz
hieben na obé strany pokracuje doli. Pro kazdou horu spocitejte jeji prominenci.
Format vstupu

Na prvnim fadku je celé ¢islo n. Na druhém radku jsou mezerou oddélend cela
¢isla hy,..., h, popisujici hfeben.

Format vystupu

Pro kazdou horu (v pofadi, v jakém lez{ na hiebeni) vypiste na vystup jeden

radek obsahujici jediné celé ¢islo: jeji prominenci.

Priklady

Vstup: Viystup:
7 47

47 42 47 42 47 47 42 47

47
V tomto pohoii jsou tii hory: na indexu 1, na indexu 3 a na indexech 5-6. VSechny tfi
jsou nejvyssimi horami svéta, a tedy maji prominenci rovnou své nadmorské vysce.

Vstup: Vystup:
7 5
47 42 47 43 48 48 42 4

48

Toto je podobné pohori, ale tentokrat ma jedinou nejvyssi horu svéta, totiz masiv na
indexech 5-6. Zbylé dvé hory proto maji vyrazné mensi prominenci nez v pfedchozim
prikladu.



Vstup: Vijstup:

7 5
47 43 47 42 48 48 42 5
48

Tentokrat maji hory na indexech 1 a 3 stejnou prominenci — pro obé plati, Ze pokud se
z nich chceme dostat nékam vys, je tieba prejet pies sedlo na indexu 4 s nadmoiskou
vyskou 42.

Vstup: Viystup:

10 118

1955 1840 1937 1837 2004 2024 1232 1660 1190 1946 97
2024
428
756

Zjednoduseny kus Nizkych Tater. Postupné zleva doprava Chabenec (hora), sedlo
pod Chabencem, Kotliské (hora), sedlo Polany, Derese, Chopok (hora), Certovica,
Homoélka (hora), sedlo Priehyba a Kralova hola (hora).

Bodovani

Ve vSech vstupech plati 1 <n < 200000 a1l < h; < 109 pro kazdé 1 <i < n.
Nésledujici tabulka popisuje jednotlivé sady vstupt (ve sloupci n je vzdy horni odhad
na n ve vSech vstupech v dané sadé):

body n dalst vlastnosti
1 20 Vsechna h; jsou navzajem rtzna.
1 20
1 5000 Vsechna h; jsou navzdjem rtizné.
2 5000
2 200000 Vsechna h; jsou navzajem rtzna.
3 200000



P-1I-3 Strelec

Strelec je klasicka Ssachova figurka. Pohybuje se tak, ze ho posuneme v nékterém
sikmém sméru (po nékteré diagonale) o jedno nebo vice policek. (Pokud jsou policka
Sachovnice klasickym zptisobem obarvena c¢ernou a bilou barvou, bude se stielec
vzdy pohybovat jen po polickach jedné barvy.)

Mame obti Sachovnici s r fadky a s sloupci, na jejimz kazdém polic¢ku je napsané
jedno pismeno. Chceme po ni preskakat sttelcem tak, aby se postupné zastavil presné
na pismenkach daného slova w. (Zaéit miZzeme na libovolném policku obsahujicim
prvni pismeno w, kazdym dal$im tahem se musime presunout na policko obsahujici
nésledujici pismeno slova w.) Kolika rtiznymi zptisoby to mtZeme udélat?

JelikoZz spravna odpovéd miize byt opravdu velkd, pocitejte pouze jeji zbytek
po déleni ¢islem 10° + 7.

Format vstupu

Na prvnim fadku dostanete dvé mezerou oddélend celd ¢isla r a s. Na druhém
tadku dostanete slovo w. Na i-tém z nésledujicich r fa4dk{ dostanete fetézec délky s
popisujici, ktera pismena jsou na i-tém fadku Sachovnice.
Format vystupu

Vypiste fadek obsahujici jedno celé ¢islo, totiz zbytek poctu rtiznych zpisobi,
jak vyskakat na Sachovnici slovo w, po déleni éislem 10° + 7.
Bodovani

Mizete predpokladat, ze vSechna pismena na vstupu jsou velkd pismena ang-
lické abecedy. Specialné tedy velikost abecedy muzete povazovat za konstantu.

Plny pocet bodt muze ziskat feSeni, které efektivné vytesi vstupy s r, s < 1000
a |w| < 100.

Az 7 bodi miize ziskat FeSeni, které efektivné vyfesi vstupy s r, s, |w| < 100.

Az 5 bodi mitze ziskat FeSeni, které efektivné vytesi vstupy s, s < 6 a |w| < 12.

Az 3 body muze ziskat FeSeni, které efektivné vyfesi vstupy, v nichZ je nejvice
10° rtiznych zptisobi, jak po Sachovnici vyskakat slovo w.



Priklady

Vstup: Vijstup:
34 2

MOP

SUPI

NOSI

MOPY

Vstup: Vijstup:
35 0

OREL

VASEK

HRAJE

SACHY

Jelikoz na Sachovnici neni zadné O ani L, je ziejmé, ze se slovo OREL poskladat
neda.

Vstup: Vijstup:
35 224
Uuuuuu

Uuuuu

UBAFU

Uuuuu

Pokud bychom fadky a sloupce c¢islovali od nuly zleva nahore, jedna z pripustnych
moznosti skédkéni je (1,0) — (0,1) — (2,3) = (1,4) — (2,3) — (1,4).

Vstup: Viystup:
6 8 102

KSP

KSPPSKSP

PPSKSKSP

SKKSKSKP

PPPSKSKK

KKSKSKPP

PPPSKSKP

Jedno pripustné feseni je zacit na K tplné vlevo nahore, odtud se posunout o tfi
policka doprava doli na S, a odtud o dvé poli¢ka doleva doli na P. Jiné pripustné
feSeni zacne stejnym pohybem na S a potom se vrati o dvé policka doleva nahoru
na jiné P.



P-I-4 Vozidlo na Marsu

K této uloze se vztahuje studijni text uvedeny na nasledujicich stranach. Do-
porucujeme vam nejprve si precist studijni text a az potom se vratit k samotnym
soutéznim tkolim.

a) (2 body) V lokalité jama jsou néjaké kameny. Napiste libovolny program,
po jehoz provedeni bude v lokalité jama cCtyfikrat vice kamenti, nez na
zaCatku vypoctu. (Napovéda: nejkratsi feSeni této podilohy je tvofeno
pouze dvéma piikazy.)

b) (2 body)
V lokalitdch A a B mame néjaké nezndmé pocty kamenii, které oznac¢ime a
a b. Lokalita C je prazdna. Napiste program, ktery porovna hodnoty a a b.
Pokud jsou stejné, vozidlo ulozi do lokality C jeden kdmen, jinak ji necha
prazdnou. Po skonceni vypoctu musi v lokalitich A a B zustat zachovany
puvodni pocty kamenii.

c) (3 body)

Napiste pro vozidlo makro na déleni se zbytkem. Toto makro bude mit jako
parametry ¢tyti lokality: Prvni dvé na zacatku vypocétu obsahuji néjaké
nezndmé pocty kamenti, které ozna¢ime a a b (muiZete pfedpokladat, Ze
b > 0). Tyto polty kamenti v nich musi zlistat zachoviny i po skonceni
vypoctu. Druhé dvé lokality jsou na zacatku vypoctu prazdné a chceme
do nich ulozit celou ¢ast podilu (|a/b]) a zbytek po déleni (a mod b).

d) (3 body)

V lokalitdch A a B mame néjaké neznamé pocty kament, které oznacime
a a b. Muzete predpokladat, ze obé tyto hodnoty jsou kladné. Lokalita C
je prazdné. NapiSte program, ktery do lokality C ulozi pfesné nsd(a,b)
kament (kde nsd oznacuje nejvétsiho spolecného délitele). V této podiloze
je povoleno libovolné zménit obsah lokalit A a B.

Studijni text

Na Mars jsme dopravili priazkumné terénni vozidlo. Méli jsme s nim velké plany,
ale zasahla ho pise¢na boufe a znicila mu skoro vsechna periferni zafizeni, takze
vozidlo zistalo téméF nepouzitelné. Nyni se mize jenom presouvat mezi rdaznymi
lokalitami a vozit z mista na misto kameny. Nasim tkolem bude naucit vozidlo
provadét alesporni nékteré pouzitelné vypocty. Nebude nam pritom zaleZet na €asové
sloZitosti programii, pouze na jejich korektnosti.

Do vozidla mtzeme na dalku nahrat program: kone¢nou posloupnost prikazti.
Neékteré ptikazy mohou mit ndvésti (labels) — symbolickd jména, pomoci nichz se na
piikazy mizeme odkazovat.

Vozidlo zna na Marsu dvé specidlni lokality: jidelnu a kamenolom. Pro jedno-
duchost je budeme znacit J a K. V jidelné je momentalné pravé jeden kdmen, jinak je
to lokalita jako kazd4 jina. V kamenolomu je vzdy k dispozici dostatecné mnozstvi
kamenti.



Ke kazdému jinému fetézci ma vozidlo pfifazenu néjakou unikatni lokalitu na
Marsu, kam je mozné ukladat kameny. Neni-li fec¢eno jinak, predpokladame, ze vSech-
ny tyto lokality jsou prazdné — neobsahuji zadné kameny.

Vozidlo umi provadét jediny piikaz, ktery vypada nasledovné:

1. Jed do lokality Y. Spoditej si do pomocné proménné, kolik je tam kamenti.

2. Jed do lokality X. Zkus tam nalozit tolik kamenti, kolik udavd pomocné
proménna.

3. Pokud se to podafilo, odvez tyto kameny do lokality Z, tam je vysyp a
pokracuj nasledujicim prikazem.

4. Pokud se to nepodafilo (tzn. v lokalité X neni dost kamenti), uved lokalitu X
do puvodniho stavu a pokracuj prikazem s navéstim N.

Program, ktery nahrajeme do vozidla, bude tedy posloupnosti takovychto pri-
kazu. Prikaz véetné navésti budeme zapisovat takto:

navésti: pfenes X Y Z N

Jednotlivé parametry tohoto piikazu mizeme ¢ist nasledovné:

ptenes (odkud) (kolik) (kam) (co délat p¥i neidspé&chu)

Na misté ¢tvrtého parametru miZzeme napsat - (pomlcku), jestlize chceme, aby
vypocet programu i v pfipadé netspéchu pokracoval nasledujicim piikazem.

Za X, Y a Z muzete dosadit libovolné lokality, dokonce nemusi byt navzajem
riizné. Jedingym omezenim je, ze kamenolom (kde je ,nekoneéné mnoho* kament)
nesmime pouzit jako lokalitu Y.

Vipodet programu skonéi, kdyz se dostane na neexistujici piikaz — tedy bud
provedeme posledni pfikaz programu a mame pokracovat nasledujicim prikazem,
nebo skoc¢ime na neexistujici navésti.

Priklad 1: pfikazy, které skoro nic nedélaji

Co udéla vozidlo, kdyz mu dame piikaz p¥enes X X X I?7 Spoditd kameny
v lokalité X, potom je vSechny nalozi, na stejném misté je zase vSechny vysype a bude
pokracovat nasledujicim prikazem. Timto piikazem tedy Mars viibec nezménime.

Co udéla vozidlo, kdyz mu dame ptikaz pfenes X Y X I? Také tentokrat se
pocet kament v zadné lokalité nezmeéni, existuji ale dva mozné pribéhy vypoctu:
jestlize bylo v lokalité Y vice kamenu nez v lokalité X, vypocet bude pokracovat
prikazem s navéstim I.

Priklad 2: vyprazdni lokalitu

Rozmyslete si sami, jakym piikazem mtzeme z lokality odstranit vSechny ka-
meny.

Reseni: Pro vyprazdnéni lokality X mtZeme pouzit piikaz prenes X X K -.
Vozidlo spocita kameny v lokalité X, vSechny je nalozi a vysype je v kamenolomu.

9



Priklad 3: nauc¢ime vozidlo scitat

V lokalitdch A a B mame néjaké neznamé pocty kamend, lokalita C je prazd-
na. Chtéli bychom mit v lokalité C tolik kament, kolik jich je v lokalitich A a B
dohromady. Lokality A a B pfitom chceme ponechat beze zmény.

Dfive nez si pieCtete feseni, zkuste ho opét sami vymyslet.

Reseni: Staci prislusné pocty kamenti pievézt z kamenolomu do lokality C. To
zajistime nasledujicim programem:

pfenes K A C -
pfenes K B C -

Priklad 4: nauc¢ime vozidlo od¢itat

V lokalitdch A a B mame néjaké neznamé pocty kament, které oznacime a a
b. Lokalita C je prazdna. Chtéli bychom mit v lokalité C poc¢et kamenii rovny a — b,
resp. rovny nule, pokud b > a. Lokality A a B pfitom chceme ponechat beze zmény.

(Na rozdil od piikazu pfenes, ktery odebere kameny pouze tehdy, pokud muze
vzit cely pozadovany pocet, pfi nasem odc¢itani chceme odebrat vzdy tolik kament,
kolik je mozné.)

Reseni: Do lokality C piivezeme z kamenolomu a kamenti a potom se pokusi-
me odebrat z nich . Kdyz se ndm to podafi, jsme hotovi, jinak vSechny kameny
z lokality C odvezeme zpét do kamenolomu.

prenes K A C -
prenes C B K nulovani

pfenes prazdna J K konec
nulovani: prenes C C K -

Vsimnéte si, ze ve tfetim kroku (ktery se provadi, jestlize jsme z lokality C
Uspésné odebrali b kament) se pokusime z prazdné lokality odvézt jeden kdmen. To
se ndm zarucené nepodafi, program proto sko¢i na neexistujici navésti ,konec” a tim
vypocet skonéi. Ctvrty piikaz se tedy provede jenom tehdy, kdyZ na néj skoéime
z druhého prikazu.

Priklad 5: naucime vozidlo nasobit

V lokalitach A a B mame néjaké neznamé pocty kamenti, které oznacime a a b.
Lokalita C je prazdna. Chtéli bychom mit v lokalité C pocet kament rovny a - b.
Lokality A a B pfitom chceme ponechat beze zmény.

Toto uz nedokazeme provést v konstantnim case. Nasobeni je ale jenom opako-
vané séitani: hromadu ab kamenti ziskame tak, ze na ni a-krat pfivezeme b kamend.

pfenes K A Akopie -
cyklus: prenes Akopie J K konec

prenes K B C -
prenes prazdna J K cyklus

Nejprve si vytvorime kopii lokality A, kterou potom béhem vypoctu zni¢ime.
Dale opakujeme, dokud to jde: vezmi jeden kdmen z lokality Akopie a ptidej b
kament do lokality C.

10



Makra

Pfi programovani naseho prizkumného vozidla mizeme definovat makra: vez-
meme néjakou posloupnost prikazii a prifadime ji symbolické jméno, abychom ne-
museli tutéz posloupnost piikaz rozepisovat vicekrat. Makro mutze mit parametry
— pfi rtiznych pouzitich takového makra se budou provadét stejné prikazy, ale pro
jiné lokality a jind naveésti.

Uvnitf makra mizeme pouzivat také pomocné lokality. Lokality, které zapiseme
v definici makra do hranatych zavorek, budou pfi kazdém pouziti makra nahrazeny
jinou lokalitou, které se nikde jinde v programu nepouziva.

Totéz se automaticky stane i se vSemi navéstimi, kterd dame prikazim v definici
makra. Kazdé takové navésti je tedy viditelné jen z jednoho konkrétniho pouziti
makra.

V definici makra mizeme pouzivat i jind makra, kterd jsme definovali dfive.
Ukazeme si nyni nékolik piiklad@ definice makra. Radky zacinajici miizkou
obsahuji komentare.

# prikaz, ktery nic nezméni, pouze jeden krok ceka
MAKRO cekej

pfenes J J J -
KONEC

# makro se dvéma parametry - lokalitami:
# do Y pfida tolik kament, kolik jich je v X
MAKRO ptidej X Y
pfenes K X Y -
KONEC

# makro s jednim parametrem - navéstim: skoCi na dané navésti
MAKRO sko¢ N

pfenes [nova_prazdna_lokalita] J K N
KONEC

# makro pro nasobeni: do Z pridd soucin poctd kamend v X a Y
MAKRO vynasob X Y Z
ptidej X [Xkopie]
cyklus: prenes [Xkopie] J K konec
pfenes K Y Z -
sko¢ cyklus
konec: cekej
KONEC

Vsimnéte si, ze kdyz jsme ptvodné psali samostatny program pro nasobeni,
stacilo ndm, Ze navésti konec neexistuje a skokem na néj jsme ukoncili program.
P¥i psani makra toto ndvésti umistime pied prazdny piikaz na konci makra, nebot
chceme, aby po ukonceni nasobeni program pokracoval dale ve vypoctu.

Priklad 6: nauéime vozidlo pocitat tfeti mocninu

Pomoci vyse uvedenych maker snadno napiSeme program, ktery bude pocitat
tfeti mocninu. V lokalité A mame néjaky neznadmy pocet kameni, ktery oznacime a.
Lokalita B je prazdné a chceme do ni dovézt a® kament.
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vynasob A A pomocna_lokalita
vynasob A pomocnad_lokalita B

Pro nazornost jesté ukazeme, jak by vypadal stejny program, kdybychom vsech-
na makra nahradili jejich definicemi.

pfenes K A Akopiel -
cyklusl: pfenes Akopiel J K konecl
pfenes K A pomocna_lokalita -
prenes cokolivl J K cyklusl
konecl: prenes J J J -
prenes K A Akopie2 -
cyklus2: prenes Akopie2 J K konec2
prenes K pomocna_lokalita B -
pfenes cokoliv2 J K cyklus2
konec2: prenes J J J -
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