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Úloha o tom, ako si korytnačky strihali
Kameň, papier, nožnice. Poznáte? Určite áno. Aj korytnačky majú podobnú hru. U nich sa však volá „skrutkovač, dláto, kladivo, pílka“.

Pri našom strihaní platí, že kameň otupí nožnice, papier zabalí kameň a nožnice prestrihnú papier. V Korytnačkove však platí, že skrutkovač rozoberie pílku, pílka odpíli rúčku na kladive, kladivo otupí dláto a dláto vydlabe rúčku skrutkovača.
Pri strihaní si každá korytnačka povie jedno z týchto štyroch náradí. Vyhráva tá korytnačka, ktorej náradie ohrozí náradie súpera, napr. pílka vyhráva nad kladivom, dláto nad skrutkovačom atď. Ak sa náradia neohrozujú, nastáva remíza.
Pravidlá sú však pre korytnačky trochu komplikované a vyhodnotenie strihnutia im vždy chvíľu trvá. 
Stiahni si projekt strihanie.imp. Tvojou úlohou je vytvoriť procedúru vyhodnot, ktorá vypíše ktorá korytnačka (hráč1 alebo hráč2) vyhrala strihanie. Náradie prvej korytnačky je uložené v premennej hrac1, náradie druhej korytnačky v premennej hrac2.
Svoje riešenie ulož ako Imagine projekt pod názvom strihanie.imp.
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