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Czterej muszkieterowie

#pordwnanie #zdanie_logiczne
#instrukcja_warunkowa #if #else
#instrukcja_podstawienia

Napiszemy program, ktory czyta cztery liczby catkowite i wypisuje najwieksza z nich. To
mniej wiecej tak, jakbyscie mieli rozstrzygnac, ktory z czterech muszkieteréw jest najlepszy
— na podstawie poréwnan ich umiejetnosci, czyli pojedynkéw jeden na jeden. Umiejetnosci
pojedynczego muszkietera reprezentowane sa przez liczbe catkowita i w pojedynku wygrywa
zawodnik z wiekszg liczba.

Do zagadnienia mozna podej$¢ tak: podzielimy ich na dwie pary, ktore stoczg swoje poje-
dynki. Zwyciezcy tych pojedynkoéw stocza finatows walke, ktéra wytoni ostatecznego zwyciezce.
Taki sposéb nosi nazwe metody turniejowe;.

Wprowadzone liczby przechowamy w czterech zmiennych catkowitych:

int x, y, z, t;

Jak znalez¢é, ktora sposrod liczb x, y, z i t jest najwieksza? Najpierw poréwnamy liczby x
oraz y i wiekszg z nich przechowamy w pomocniczej zmiennej a. Do poréwnania liczb uzyjemy
operatora wiekszosci >, a do podjecia decyzji wykorzystamy instrukcje warunkowq if:

if(x > y)
a = x;
else

a=y,

Jezeli zachodzi z > y, wtedy wykonywana jest instrukcja a = x;, w przeciwnym razie wyko-
nywane jest a = y;. W ten sposéb zmienna a otrzyma wartos¢ wiekszej z liczb = i y.

Angielskie stowo else (wymawiaj: els) oznacza wlasnie ,w przeciwnym przypadku”. Instruk-
cjaa = x; jest instrukcjq podstawienia (przypisania) — nadaje ona warto$¢ zmiennej a. Nalezy
ja rozumie¢ w ten sposob:

Wez warto$é tego, co znajduje si¢ po prawej stronie znaku réwnosci (=)
1 podstaw to za zmienng, ktora stoi po lewej stronie.
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Analogicznie postepujemy z para liczb z i t — wartos¢ wiekszej z nich podstawiamy za
pomocniczg zmienng b:

if(z > t)
b = z;
else
b =t;

Na koniec poréwnujemy zwyciezcéw dotychezasowych pojedynkéw (a oraz b) i wypisujemy
wigksza z tych liczb. Caty program wyglada tak:

#include <bits/stdc++.h>
using namespace std;

int main()

{
int x, y, z, t;
cin > x > y > z > t;
int a, b;
if(x > y)
a = Xx;
else
a=y;
if(z > t)
b = z;
else
b =t;
if(a > b)
cout << a << ’\n’;
else
cout << b << ’\n’;
return O;
}

Jezeli uruchomimy program, wtedy na ekranie pojawi si¢ okienko, w ktorym nalezy wpisaé
z klawiatury cztery liczby catkowite oddzielone odstepami (mozna takze zapisaé¢ je w oddziel-
nych linijkach).

Na przyktad, jezeli wpiszemy (i naci$niemy Enter):
25 61 -9 0
program wypisze wynik:
61

Pierwszy pojedynek (pomiedzy 25 a 61) wygrywa 61. Drugi pojedynek (pomiedzy —9 a 0)
wygrywa 0. Finalowe starcie (pomiedzy 61 a 0) wygrywa liczba 61.



