Letdk zimnej Casti Ill. ro¢nika

Ahojte mili riesitelia.
Sme velmi radi, Ze ste sa dozvedeli o PRASKu a asi by vés zaujimalo, ¢o to vlastne je, ako to celé funguje
a preco by ste to mali rieSit. Na vSetko z toho sa vam teraz pokisime odpovedat.

Co to je a pre koho je to uréené?

PRASK je korespodencény seminar urceny pre vsetkych zakladoskolakov, ktorych zaujima matematika,
informatika alebo by sa chceli nauéif programovat. Je to stifaz zamerand hlavne pre siedmakov a starsich,
mozete ju vSak riesit aj ked ste v nizSom roé¢niku.

Seminar je organizovany Studentami informatiky na Fakulte matematiky, fyziky a informatiky na Univerzite
Komenského.

Priebeh sutaze

Pocas roka prebiehaju dve nezavislé casti — letna a zimné. Priebeh Casti je uz potom tplne rovnaky. Kazda
¢ast pozostava z dvoch sérii piatich prikladov — dvoch teoretickych, jedného praktického a dvoch programétor-
skych. Ak aj neviete programovat neztfajte. Namiesto programatorskych iloh si moZete prejst programatorskym
tutoridlom, ktory vas to naudi a naviac v iom ziskate body, ktoré sa vam rataju do PRASKu.

Na rieSenie série je vyhradenych niekolko tyzdiiov. Az do dita odovzdania mozete doma riesit zadané priklady.
Mozete riesit Tubovolné priklady z danej série, nemusite vyriesit vSetko, nemusite vyriesif ani celtt tGlohu'.
Najneskor do diia odovzdania (ktory je napisany na zadaniach aktudlnej série) je potrebné poslat vase rieSenia
pomocou webového rozhrania.

Po konci série si pozrieme vase odovzdané rieSenia a opravime ich. Pre kazdy priklad je v zadani napisané,
kolko bodov sa zan d& dostat. Samozrejme, je mozné ziskat ¢iastkové body, aj keby ste nevyriesili celt tlohu,
alebo by vaSe riesenie nebolo tplne spravne. Dokonca, ak nis prekvapite originalnym rieSenim, mozete ziskaft
bonusové body. Opravené rieSenie vam potom posleme spit aj s pozndmkami ohladom vaseho rieSenia.

Preco to chcem riesit?

Riesenie korespoden¢ného seminara prinasa mnoho vyhod. Riesenim tloh a ¢itanim nasich vzorovych rieseni
objavite a naucite sa mnoho novych veci, ktoré by ste sa v gkole skoro urcite nenaucili. Napriklad sa mozete
naudit programovat. To vAm potom vie pomédct pri prijimacékach, ¢ uZ na stredné alebo vysoké gkoly.
Takisto vAm to pomodze pri rieSeni Olympiady z informatiky alebo Korespodenéného Seminara z
Programovania. No a v neposlednom rade, pri pohovoroch do velkych firiem ako Google, Facebook alebo
Eset Castokrat zavazi znalost algoritmického programovania, ktoré si moéZete pomocou nasho seminaru trénovat.

Je tu vSak este jedna vyhoda uréené pre najlepsich riesitelov. Dvakrat rocne sa bude organizovat tyzdenné
stistredenie. Naii pozyvame niekolko? najlepsich riesitelov. Na stistredeni si uzijes kopec zabavy, §portu, novych
Iudi a moZno sa aj nieco naudis.

A samozrejme, vifazov ¢akaji pekné vecné ceny vo forme knizky, hry alebo mensej elektroniky.

Ako ma vyzerat spravne rieSenie

To zavisi od typu ulohy, ktoru riesite. Pri teoretickych tlohach musi spravne riesenie okrem vysledku obsa-
hovat aj popis postupu, akym ste sa k danému vysledku dopracovali. Doraz sa pri opravovani dédva hlavne na
tento slovny popis, ktory by mal byt napisany ¢o najzrozumitelnejsie, aby sme si pri opravovani nemuseli lamat
hlavu. Mal by obsahovat vSetky podstatné kroky, ktoré véas viedli k rieSeniu.

1Aj ked budeme radi, ak sa vam to podari.
2zhruba 15, ale aj nizSie umiesteni riesitelia sa méz#u dostat ako nahradnici
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V pripade praktickych tloh sa to 1i8i. Ob¢as od vas chceme slovny popis, obcas sa stac¢i dostat k nejakému
tajnému heslu alebo kliknf na spravnu linku. Presny sposob najdete v zadani.

No a pri programatorskych tlohach a programatorskej liahni odovzdavate iba vas program, ktory sa vam
okamzite automaticky otestuje a do par sekund sa dozviete, ¢i ste tlohu vyriesili spravne. A ak nie, mozete
skusit odovzdat opraveny program znova.

A nebojte sa, ak ste eSte nikdy nespisovali postupy svojich rieseni. Ked vam rieSenia opravime, napiSeme
vam k nim aj komentéare, ktoré vam mozu pomoct v rieSeni dalsej série. To je najlepsi sposob, ako sa zlepsovat.

Sposob odovzdavania

Ako prvi vec, ktort musite urobit pred tym, ako budete moct odovzdéavat svoje rieSenia, je zaregistrovanie
sa na nasej webovej stranke prask.ksp.sk. V Casti Zadania a vzoraky najdete okrem zadani aj odkaz, na
ktorom moZete odovzdat vasSe rieSenie.

Riesenie kazdej teoretickej ilohy méa byt jeden stibor formétu .pdf. Ten nahrate na nasu stranku a stlacite
zelené tlaéitko Submit. Opravovat sa bude posledné odovzdané riesenie, takze si dajte pozor, aby ste si nieco
neprepisali.

Myslim, Ze vytvorit pdf stibor by pre vds nemal byt problém, ak by ste s tym predsa len problém mali,
pokuste sa pouzit nejaky online converter ako napriklad www.freepdfconvert.com.

V pripade programéatorskych tloh sa d4 rovnakym sposobom odovzdat zdrojovy kéd vasho programu, teda
subor s priponou .cpp, .py alebo .pas.

http://prask.ksp.sk/ strana 2 z 8


prask.ksp.sk
www.freepdfconvert.com

PRASK
I11. ro&nik, 2016/17

Katedra zakladov a vyucovania informatiky FMFI UK,
Mlynska Dolina, 842 48 Bratislava

Ulohy 1. kola zimnej &asti

Termin odoslania rieSeni tejto série je pondelok 7. decembra 2015.

Teoretické ulohy

V tejto Casti fa éakd niekolko matematickej$ich tloh, ktoré tizko suvisia s informatikou. Ako rieSenie tychto
tloh treba poslat podrobne spisany postup toho, ako si riesil dant tlohu.

A ak by fa to zaujimalo, podobné tlohy mozes ndjst aj v Olympidde v informatike, kategdria B
(http://oi.sk/archiv/2016/s1-2016-1-zad-B.pdf). Vrelo ti ju odportcame riesit tiez, naudis sa vela novych
veci a mozes sa dostat aj na krajské kolo Olympiady.

1. Poriadny zastup 15 bodov za riesenie
Ak mdte akékolvek otdzky ohladom tejto wlohy napiste Paulinke na psmolarova@gmail.com

Plukovnik AbaZ o¢akava navstevu svojho brata Zabu, a tak sa pre neho rozhodol spravit velkolepti vojenskil
prehliadku. Vsetkych svojich vojakov necha nasttpif do radu, aby Zaba videl, aka tvrda disciplina uiiho panuje.

Lenze, usporiadat prehliadku nie je také jednoduché, ako by sa mohlo zdaf. Ak by sa dopredu postavil nejaky
mamlas, mohol by tplne pokazit obraz o celom Abazovom pluku. A to AbaZ rozhodne nehodl4 riskovat.

Nasgtastie, predvéerom mali vojaci vo svojich kasarniach priatelské majstrovstva v pretlacani. Takéto zapasy
v pretldcani maji velmi radi, lebo sa nikdy nestane, Ze by slabsi vojak pretlacil silnejsSieho. Na zaver takjchto
majstrovstiev sa preto vedia vojaci vzdy jednoznacne zoradit od najsilnejSicho po najslabsieho vojaka.

Lenze Abaz veli vojakom z dvoch kasarni — juznej a severnej. A tak teraz stoji pred dvoma zastupmi vojakov.
Jeden tvoria vojaci severnej kasarne zoradeni od najsilnejSieho po najslabsieho a druhi tvoria vojaci vojaci juznej
kasarne, taktiez v poradi od najsilnejsieho po najslabsieho.

RAd by z nich spravil jeden rad, v ktorom by boli vSetci vojaci oboch kasarni a tiez by boli usporiadany
od najsilnejsieho po najslabsieho. Jediné ¢o mu v tom vie pomoct je to, Ze usporiada zdpas medzi lubovolnymi
dvoma vojakmi. Takyto zépas vSak chvilu trva a kedZe do prichodu Zabu uZ neostéva vela ¢asu, potrebuje
tychto zapasov spravit ¢o najmenej.

Uloha

Ku kazdej z piatich poduloh napiste slovny popis, v ktorom uvediete ako ste danti podulohu riesili a dokéazete,
7e vaSe rieSenie je spravne. Nazabudnite na odhady poctu zapasov, ktoré musi Abaz vyhlésit.

a) (1 bod) Abaz svojho brata dobre poznd a vie, Ze sa aj tak dalej ako na zaciatok radu nepozrie. Preto
by chcel zistit, ktory z jeho vojakov je najsilnejsi, aby ho mohol postavit na zaciatok. Na kolko najmenej
zépasov to vie Abaz zistit?

b) (2 body) Podcetiovat Zabu sa vSak neoplati. Co ak sa pozrie nie len na prvého, ale na prvych troch vojakov?
Akym sposobom moze Abaz zistit, ktori traja vojaci z jeho pluku st najsilnejsi? Na kolko zapasov to vie
dosiahnut? A ak sa pozrieme na rady severnej a juznej kasdrne (predpokladajme, ze v kazdom je prave
10 vojakov), ktori vojaci st vébec rozumni kandidati na troch najsilnejsich vojakov?

¢) (4 body) Z centraly prisla informécia, ze okrem Zabu pride na navstevu aj generalka Katka, ktora je zndma
tym, Ze si poriadne vyobzera vsetkych vojakov. Abaz ich preto musi zoradit vSetkych od najsilnejsieho po
najslabsieho.
Predpokladajte, Ze v severnom aj juznom zastupe je 16 vojakov. Popiste sposob, akym mé Abaz vyhlasovat

stiboje, aby sa mu podarilo usporiadat podla sily vsetkych vojakov. Kolko zapasov bude musiet spravit v
najhorSom pripade? Aky by bol pocet zapasov, ak by v kazdom rade bolo n vojakov?
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d) (3 body) Co by sa stalo, ak by mal Abaz na starosti styri kasarne, kazdt s 8 vojakmi, ktori st usporiadani
do $tyroch zastupov od najsilnejsieho po najslabsieho? Akym sposobom by mal usporadavat zapasy, aby
ich spravil ¢o najmenej a usporiadal vSetkych vojakov podla sily? Pokiste sa pri tom vyuzit rieSenie
podulohy c). Vysktsajte viacero moznosti, aby ste nasli ti s najmensim poctom sibojov.

e) (5 bodov) Nanestastie, vojakom sa podarilo zabudnit ako dopadli v kasirniovych majstrovstvach. Abaz
mé preto pred sebou 32 vojakov, o ktorych sile netusi vobec ni¢. A jediné ¢o vie robit je nechat zapasit
Tubovolnych dvoch vojakov. Ako mé postupovat pri ich zoradovani? Kolko zédpasov bude musiet vyhlasit
v najhorsom pripade? A kolko zdpasov by potreboval, ak by bolo vojakov n?

Riegenie za 5 bodov by pre 32 vojakov nemalo potrebovat viac ako 160 zapasov ani v najhorSom pripade.

2. Prvé prototypy 15 bodov za rieSenie
Ak mdte akékolvek otdzky ohladom tejto tlohy napiste Petovi na petol59@gmail.com

Vedci v Bajtland{ sa snaZzia skonstruovat prvy prototyp Bajtlandského pocitaca, ale zatial sa im v tom prili§
nedari. Uz vSak vynasli jednoduché stroje, ktoré dokazu pracovat s paskami so 16 ciframi. V Bajtlandii poznaju
iba jednotky a nuly a preto si kazd(i padsku mozete predstavit ako postupnost 16 jednotiek a nul. Stroje funguju
tak, Ze do nich vlozite jednu alebo dve pasky a oni vytla¢ia nova pasku.

Zatial vedci vynasli $tyri typy strojov:

& — AND - stroj:
Do tohto stroja vlozite dve pasky a stroj vytlaci pasku, kde bude 1 iba na tej pozicii, kde bola 1 v oboch

paskach. Na ostatnych miestach bude 0.
Priklad: Do stroja vlozime pasku A a pasku B:

Paska A: 0011100111101101
Paska B: 1010010101010110
Stroj vytlaci pasku: 0010000101000100
I — NOT - stroj:

Do tohto stroja vlozite jednu pasku a stroj vytlaci pasku, v ktorej je kazdd 1 vymenena za 0 a kazda 0
vymenena za 1.

Priklad:
Do stroja vloZime pasku: 0100011010100101
Stroj vytlaci pasku: 1011100101011010

<< — LSHITF - stroj:

Do tohto stroja vlozite jednu pasku a eSte kladné ¢islo k. Stroj potom posunie kazdu cifru na paske o k
pozicii dolava, vynechd prvych k cifier a poslednych k cifier zaplni nulami.

Priklad:
k=5:
Do stroja vlozZime péasku: 1011010001011110
Posunutie: 1011010001011110
Stroj vytlaci péasku: 1000101111000000

>> — RSHITF - stroj:

Podobny ako stroj LSHIFT. Opét dotiho vkladdame jednu pasku a kladné ¢islo k. Stroj potom posunie kazda
cifru o k pozicii doprava, vyneché poslednych k cifier a prvych k cifier zaplni nulami.
Priklad:

k=5:

Do stroja vlozZime péasku: 1011010001011110
Posunutie: 1011010001011110
Stroj vytlaci pasku: 0000010110100010
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Spajanie

Bajtlandski vedci dokdzu spajat rozne stroje dokopy, éim dokazu vyrabat komplikovanejsie pristroje. Takéto
spajania potom zapisuju formou jednoduchého programu. Napriklad nasledujici program zoberie dve pasky A
a B, postupne vyrobi pasky C, D a E a pasku E vytlac¢i ako vysledok.

Priklad:
C= 'B //pouzi stroj NOT na pasku B. Vyslednd pasku nazvi C
D= A & C //skombinuj pésku C a A pomocou stroja AND. Vysledni pasku nazvi D
E= 'D //pouzi stroj NOT na pasku D. Vyslednd pasku nazvi E
Vytla¢ E //stroj vytlaéi findlnu pasku E

Na novo vytlacenej paske bude 0 prave na tych poziciach, kde bola na paske A 1 a na paske B 0, na ostatnych
bude 1.

Stroje moézu pouzivat aj dopredu vyrobené pasky. Napriklad, ked by sme chceli spravif stroj, ktory nacita
pésku A a vytlaéi pasku, kde sa kazd4 1 v poslednych 8 ¢islach zmeni na 0, tak to vieme spravit aj nasledovne:

B= (0000000011111111) << 8 //v premenej B bude paska posunutd o osem miest,
//teda 1111111100000000

C=A&B //v premennej A je vstupnd paska

Vytlac C

Uloha

K dispozicii mate Styri zdkladné stroje !, &, <<, >> a Iubovolné konstantné pasky (pozri posledny priklad).
Vasou tlohou je s ich pomocou vyrobit niekolko komplikovanejsich pristrojov. Pre kazdi podilohu napiste
program, ktory popisuje ako zostavif pozadovany pristroj a tiez pridajte aspon kratky slovny popis, preco je
vase rieSenie spravne.

“Programovaci jazyk”, v ktorom piSete stroje nie je presne dany. Skuste pouzivat nie¢o podobné tomu, ¢o
ste videli v predchddzajucich prikladoch. Aj dostatoény slovny popis, ako poskladat ziadany stroj vSak bude
postacujuci. Hlavne nech je jasné, ako ste to robili.

a) (2 body) OR - stroj

Do stroja vlozite dve péasky A a B. Vystupna paska méa mat 0 na tych pozicidch, na ktorych mali obe pasky
A aBO0,alnazvysnych.

Priklad:

Do stroja vlozime péasku A a pasku B:

Paska A: 0011100100100010
Paska B: 1010010110101101
Stroj vytlaci pasku: 1011110110101111

b) (2 body) XOR - stroj
Dnu vlozime dve pasky A a B. Vystupnd péaska bude mat 1 na tjch pozicicah, na ktorych sa pasky A a B 1isili
a 0 na tych, kde boli rovnaké.

Priklad:
Do stroja vlozime pasku A a pasku B:
Paska A: 0011100100100010
Paska B: 1010010110101101
Stroj vytlaci pasku: 1001110010001111

c) (3 body) SEL — stroj

Mate pasku A a cislo k. Vytvorte stroj, ktory zmeni vSetky 1, okrem tej na k 4 1-vej pozicii, na 0. Ak na
pozicii k£ + 1 nie je 1, vystupom bude paska so samymi 0.

Priklady:
k=5:
Do stroja vlozime: 1110010111100101
Stroj vytla¢i pasku: 0000000000100000
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k=3:
Do stroja vloZime: 1110010111100101
Stroj vytlaci pasku: 0000000000000000

d) (4 body) RAO - stroj
Vytvorte stroj, ktory zoberie jednu pasku A a zmeni vSetky 1, ktoré nesusedia s inou 1, na 0.

Priklad:

Vstup: 1110010111101101
Vystup: 1110000111101100

e) (4 body) RM - stroj

Stroj dostane pasku A. Néasledne z kazdého suvislého tiseku 1 nechd iba tie na okrajoch a zvysné zmeni na
0. Mozete predpokladaft, ze prva aj posledné cifra pasky je 0.
Priklad:

Vstup: 0110010111101110
Vystup: 0110010100101010

Prakticka aloha

Pri préci s pocita¢om je potrebné vedief pracovat aj s réznymi nastrojmi, ktoré slizia na tupravu obrazkov,
pracu so zvukom ¢ vyhladdvanim na internete. V tejto casti fa preto zakazdym ¢akd nejakd netradiénd tloha.

3. Prisne tajna organizacia 15 bodov za riesenie
Ak mdte akékolvek otdzky ohladom tejto tlohy, napiste Andrejovi na andrejkormanl@gmail.com

Pssst! Mate moznost stat sa ¢lenmi tajnej organizécie, ktord chytd najnebezpecnejsich zlocincov sveta. Pri
nasom vySetrovani sa vSak objavuje stéle viac a viac falosnych dokazov, ktorymi sa nas snazia rézne kriminalne
zivly zmiast. Preto mame zdujem Vés zamestnat na oddeleni, ktoré skiima fotky ziskané pocas vySetrovania.

Ak vsak u nas chcete pracovat, musite prejst ivodnym testom, aby sme vedeli, ¢i ste vhodny na tuto tazka
pracu.

Uloha

a) (4 body) V tomto tivodnom teste od nas dostanete 4 obrazky. Vasou tlohou je o kazdom obrazku zistit ¢i
bol digitalne upraveny alebo nie.

Na upravenych fotkdch bud nejaky objekt zmizol alebo bol prekryty. Kazdy predsa robi chyby, a vam sa
urcite podari odhalif kazdy podfuk.

Pre porozumenie prikladdme 2 priklady:
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Na prvom obrazku vidime lietadlo. Dany obrazok nebol nijak upraveny.

V druhom pripade vidime, Ze bola zmazana Socha slobody. Thto tpravu si mdzeme v8imnit napriklad na
oblakoch v mieste prekrytia, na ktorych st neprirodzené émuhy. Pri upravovani obrazkov musime postupovat
pomaly a daf si zalezat na okoli zmazaného objektu a v oblasti obrysov objektu. TaktieZ sa snazime pracovat
na neclenitom pozadi, ¢o ocenite v podilohe c).

b) (5 bodov) Nasi agenti spravili na misii chybu a ako inak, sme tu aby sme to napravili. Takd skoldcka
chyba, nechat sa vyfotit pri akcii... Verime, Ze vyrieSite tento problém ¢o najlepSie a tym zachranite tak
dolezitu akciu.
7Z prilozeného obrazku vymazte stopy agentov. Na vyslednej fotke by sa malo nachddzaf iba kludné more
s pozadim.

Dajte si pozor, aby ste sa nedopustili rovnakych chyb, aké ste odhalili v podilohe a).

¢) (6 bodov) Agent Roman odchadza z aktivnej ¢innosti na $tudia do Prahy a chuddk Andrej mé s nim maélo
spolo¢nych fotiek. A kedZe obaja st z toho smutni, podujali ste sa im nejaké vyrobit. Cim presvedéivejsie
budi, tym bude Andrej s Romanom spokojnejsi.

Pri tejto podilohe mate k dispozicii samostatne fotky Andreja a Romana. Vytvorte jednu, ¢o najvernejsie
vyzerajucu fotku, na ktorej st obaja spolu.

Nastroje na riesenie

Vsetky fotky, ktoré mate preskiimat alebo upravit ndjdete v nasledovnom zip stbore:

https://people.ksp.sk/ prask/specialne/3/1/3/material.zip

Na rieSenie tejto tlohy je asi najvhodnejsie pouZit Photoshop, avSak tplne si vystaéite aj s programom
Gimp, ktory sluzi ako vyborna nahrada a je volne dostupny. Néstroj, ktory vam chceme dat do pozornosti sa
nazyva Clone stamp vo Photoshope a Clone v Gimpe.

Hodnotenie

K prvej podilohe nam poslite textovy popis toho, ¢o si myslite o zadanych fotkach a chybach v nich. Na
zéklade toho vas ohodnotime.

Zvys$né dve podilohy bude hodnotif niekolko nezavislych veducich, ktori rozhodnii, ako éisto ste svoju pracu
odviedli a nakolko hodnoverne vytvorené fotky vyzeraja.

Programatorské alohy

Programovanie je ddlezitou sti¢astou informatiky. Casto krat dolezitejsie, ako samotné znalost programova-
cich jazykov, je vSak pochopenie zdkladnych principov programovania. V nasledujicich dvoch tlohach vés caka
interaktivne prostredie, v ktorom je vaSou tilohou navrhnut spravnu Zelezni¢nt siet pre nas Specidlny vlak. A
popri tom sa naudite rozmyslat ako programator.

Ak by véas vSak predsa len zaujimalo, ako vyzerd skutoény a v praxi pouZivany programovaci jazyk, navstivte
nasu Programatorsku liahen (http://betaliahen.ksp.sk), v ktorej vas ¢akd uvodny kurz jazyka C++.

4. Podzemnica olejna 1 15 bodov za riesenie
Ak mate akékolvek otdzky ohladom tejto dlohy napiste Maridnovi Horridkovi na sysel@ksp. sk

Thito tlohu bude mozné zacat riesit az v oktdbri 2016
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V Kocurkove zistili, Ze ked rozlisknete bursky orech, ziskate dva arasidy. Zdalo sa im, %e by z toho mohol
byt celkom vynosny biznis a tak postavili tovaren na liskanie burskych orechov. Niekolko krat za den pride
do Kocurkova vlak, ktory méa vozeii (s oznacenim B) plny burdkov. Ked vlak z mesta odchadza, musi mat iny
vozeil (s oznacenim A) plny arasidov. Po par diioch prevadzky vSak zistili, Ze ¢ast arasidov mizne a zamestnanci
tovarne podozrivo priberaji. Radi by preto zaviedli kontrolu, ktora zaisti, Ze z mesta odide presne dva krat viac
araSidov, ako tam prislo burdkov.

Bohuzial, vSetci obyvatelia Koctrkova, ktori boli ¢estni a vedeli asponi trochu podcitat, uz odisli studovat
do zahranidia. Ferko, ktory dokaze prehodif vyhybku, ak je niektory z voziiov prazdny, sa vSak pontikol, Ze im
pomodze. K nemu sa potom pridal Misko, ktory vie vybraf jeden orech z voziia a zaniest ho do tovarne, a dvojicky
Janko s Jozkom, ktori vedia zobrat po jednom araside z tovarne a vlozif ho do spravneho voziia. Starosta je
presveddeny, Ze ak sa navrhne sprdvna Zelezni¢nd sief, vieme vdaka tymto Styrom zamestancom zaistif, aby
arasidy nemizli. Pomozete im s tym?

Uloha

Vasou tlohou bude postavit sief Zeleznic, stanic a vyhybiek tak, aby ste na kazdom vlaku, ktory siefou
prejde, vykonali ur¢iti operaciu (napriklad zdvojnasobili ndklad niektorého voziia). Siet budete navrhovat pro-
strednictvom interaktivnej stranky, na ktorej si budete moct odsimulovat postup vlaku.

Akonadhle si budete mysliet, Ze vaSa siet je hotova, mozete ju skusit odovzdat pomocou tladitka na stranke.
Siet sa nésledne automaticky otestuje a ak je spravna, ziskate prislusné body.

Podrobny navod, stifazné podulohy a ich bodovanie ndjdete priamo na na stréanke hry:

ksp.sk/ prask/specialne/3/1/4/.

5. Podzemnica olejna 2 15 bodov za riesenie
Ak mdte akékolvek otdzky ohladom tejto tlohy napiste Maridnovi Horridkovi na sysel@ksp. sk
Tito tlohu bude mozné zacat riesit aZ v oktdbri 2016

Tato tloha ma presne to isté zadanie ako tloha 4 — Podzemnica olejnd 1, mé vSak samostatné podulohy.
Hru najdete na stranke ksp.sk/ prask/specialne/3/1/4/.
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