Zadanienr 1

Szachy to strategiczna gra planszowa rozgrywana przez dwéch graczy od pewnego czasu zyskujaca
coraz wiekszg popularnos¢, za sprawag seriali i serwisdw streamingowych. Dzieki nim coraz wiecej
0s0b zaczyna gra¢ w szachy i sie nimi interesowac. Twdj bliski znajomy nalezy do grona tych oséb i
dopiero zaczat nauke podstaw. Wszystko szto dobrze do czasu, gdy musiat zrozumie¢, czym sg
wspotrzedne pdl i co one oznaczajg. Ta wiedza jest niezbedna do kontynuowania dalszej nauki, wiec
prosi Ciebie o pomoc. Twoim zadaniem jest napisanie programu, ktéry wyswietli szachownice z
perspektywy Twojego przyjaciela, ktéry gra biatymi i wypisanie leksykograficznie nazwy wszystkich
figur wraz z ich wspétrzednymi, a nastepnie postgpi w ten sam sposdb z jego przeciwnikiem.

Wejscie

W pierwszej linii liczby m i n oznaczajace kolejno liczbe figur rywala i Twojego znajomego. W
nastepnych m liniach skréty nazw figur przeciwnika (k - krdl, h - hetman, p - pion, s - skoczek, g -
goniec, w - wieza) oraz ich wspoétrzedne na planszy. W kolejnych n liniach réwniez skréty nazw figur i
ich wspotrzedne, ale bierek nalezgcych do Twojego kolegi...

Wyjscie

Wyswietl szachownice z perspektywy zawodnika grajgcego biatymi bierkami (jesli pole na
szachownicy jest puste wypisz 0), a nastepnie w kolejnosci leksykograficznej wypisz jego figury
(skrétami podanymi w wejsciu) wraz z ich wspétrzednymi (jak podano w przyktadzie) i to samo dla
zawodnika z czarnymi bierkami (szachownice wyswietl réwniez z perspektywy Twojego przyjaciela).

Zadanie nr 2

Z okazji Dnia Dziecka w szkole Jasia organizowany jest konkurs, o to kto wiecej razy trafi do okragtej
miski. Jasio wraz z kolegami z checig zapisali sie na udziat w tym konkursie.

Z powodu duzego zainteresowania tym konkursem, szkofa utrudnita zadanie. Wszystkie osoby, ktére
wziety udziat w konkursie, bedg mogli w nim wzig¢ udziat jedynie z zastonietymi oczami, przez co
kazda osoba moze rzucic kulky przed siebie, w bok, a nawet za siebie.

Jako dobry programista i przyjaciel Jasia postanawiasz napisa¢ program, ktéry wyznacz osobe, ktdra
wygrata oraz ilos¢ trafien jakie wykonata poprawnie.

Wejscie

W pierwszym wierszu wpisujemy wspoétrzedne miski (x, y), jej promien oraz liczbe rzutéw.

W drugim wierszu wpisujemy ilos¢ uczestnikéw, nie wieksza niz 1000.

W kazdym tescie wypisujemy imie uczestnika oraz wspdtrzedne kazdego rzutu pitka.

Wyjscie

Na wyjsciu powinno znalezé sie imie wygranej osoby oraz liczba poprawnych trafien do miski.
Trafienie zaliczamy, jezeli odlegtos$¢ kulki od miski jest mniejsza lub réwna.

Jezeli oséb wygranych jest wiecej niz jeden, wypisz imie oraz liczbe poprawnych trafien pierwszej
osoby.



Zadanie nr 3

Alan Turing — brytyjski matematyk, kryptolog, twdrca koncepcji maszyny Turinga i jeden z twdrcéw
informatyki. Uwazany za ojca sztucznej inteligencji.

Napisz program, ktéry bedzie imitowat uproszczong maszyne Turinga. W zasadzie do wykonania
bedzie miat tylko trzy instrukcje:

e DODAI [litera] — dodaje litere na koniec napisu,

e USUN [liczba znakéw] — usuwa z korica napisu podang liczbe liter (lub mniej jesli tyle w
napisie nie istnieje),

e ZAMIEN [litera] — zamienia ostatnig litere na podang (lub nie robi nic, jesli w napisie nie ma
znakow).

Twéj program powinien wypisa¢ napis, ktéry znajduje sie w napisie po wykonaniu podanych
instrukc;ji.

Wejscie

W piewszym wierszu jedna liczba n okreslajaca liczbe instrukcjii (nie wiecej niz 1000).

W kolejnych n wierszach instrukcje zdefiniowane w tresci zadania. Podane litery sg duzymi znakami
natomiast liczba liter do usuniecia jest nie wieksza niz miliard.

Wyjscie

Napis, ktdry zostanie otrzymany po wykonaniu instrukcji. Poczgtkowo napis jest pusty.

Zadanie nr 4

Napisz program symulujagcy gre w statki przeciwko komputerowi. Zaktadamy, ze tylko cztowiek
»strzela”. Na poczatku komputer ma wygenerowac tablice 10x10 losowo wypetniong maksymalnie 10
jednomasztowcami (nie musisz przejmowac sie, jesli zdarzy sie, ze wylosowane bedzie juz zajete
miejsce). Tablica ta jest nieznana uzytkownikowi. W kolejnym kroku program pyta uzytkownika o
koordynaty strzatu (numer wiersza i kolumny). Po oddanym strzale nastepuje wypisanie komunikatu:
,Pudto!”,  Juz strzelates/tas w to pole!”, , Trafiony, zatopiony!”. Gra trwa dopdki uzytkownik nie straci
wszystkich statkdw. Po zakoriczonej grze nalezy wypisa¢ komunikat, ile strzatow zuzyt uzytkownik.
Dodatkowo: program ma umozliwiaé¢ zapis do pliku tekstowego wybranej liczby (podanej przez
uzytkownika) plansz do gry w statki (czyli tego, co generuje w pierwszym kroku).

Zadanie nr 5

Stwérz mape miasta w Minecraft na temat ,Moje miasto przysztosci Skarzysko - Kamienna w
Minecraft”

Uwagal!!

Z wykonanej pracy konkursowej kazdy uczestnik/druzyna sporzadza dokumentacje, stanowigca
integralng cze$¢ formularza zgtoszeniowego.

Dokumentacja zawiera:
a) opis stworzonej mapy edukacyjnej,

b) maksymalnie 10-minutowg relacje filmowg. Mozina do tego celu wykorzysta¢ opcje
przechwytywania wideo i dowolny program do montazu. Film moze zawieraé narracje autordw,



napisy oraz podktad muzyczny. Wykorzystujagc motywy muzyczne nalezy pamietaé o przestrzeganiu
praw autorskich.

Zadanie nr 6

Napisz dowolny program wedtug swojego algorytmu.



