
1. Rozwi¡za¢ kryptograf (*): S E N D+ M O R EM O N E Y2. Napisa¢ program sortuj¡
y listy przez tworzenie drzewa z elementów listy. Kolejno pobieraneelementy listy porównywane s¡ z wierz
hoªkami tworzonego drzewa i przesuwane do lewy
h lubprawy
h gaªezi w zale»nos
i od tego 
zy sa mniejsze 
zy wieksze od istnieja
y
h ju» wierz
hoªkow.Po utworzeniu drzewa nast�puje wypisanie jego wierz
hoªków w posta
i listy. (**)3. Wyzna
zy¢ w gra�e wszystkie spójne podgrafy (w posta
i listy list wierz
hoªków), tzn. takie wktóry
h pomi�dzy dwoma dowolnymi i
h wierz
hoªkami istnieje droga. (*)4. Wyzna
zy¢ w gra�e wszystkie podzbiory wierz
hoªków, w który
h ka»dy wierz
hoªek jest poª¡-
zony z ka»dym. (*)5. Wyzna
zy¢ w gra�e zorientowanym wszystkie jego 
ykle (w posta
i listy list wierz
hoªków). (*)6. Wykre±li¢ zadan¡ �gur� bez odrywania r�ki (poprzez podanie listy wierz
hoªków). (*)7. Obli
zy¢ warto±¢ wyra»enia logi
znego zadanego w posta
i ªa«
u
ha operatorów and, or, not inawiasów. (**)8. Przygotowa¢ pakiet programów doty
z¡
y
h opera
ji na drzewa
h. Pakiet powinien zawiera¢ pre-dykaty: okre±laj¡
e przynale»no±¢ wierz
hoªka do drzewa, tworz¡
e list� wierz
hoªków o ró»ny
hkolejno±
ia
h, dodaj¡
e drzewa, wy
inaj¡
e z drzewa gaª¡¹ rozpo
zynaj¡
¡ si� od wskazanegowierz
hoªka, wyzna
zaj¡
e li
zb� wierz
hoªków, zamieniaj¡
e drzewa na pary wierz
hoªków, za-mieniaj¡
e pary wierz
hoªków na drzewo. (**)9. Program znajduj¡
y metod¡ sita Eratostenesa list� li
zb pierwszy
h spo±ród li
zb naturalny
h zprzedziaªu [1, N ]. (*)10. Program znajduj¡
y rozwi¡zania równania Pitagorasa dla li
zb 
aªkowity
h. (*)11. Program znajduj¡
y rozwi¡zania gry �3× 3� metod¡ szukania w gª¡b. (*)12. Przygotowa¢ program wyzna
zaj¡
y drog� konika sza
howego ob
hodz¡
ego wszystkie pola sza-
howni
y o rozmiara
h N ×N i przebywaj¡
ego na ka»dym polu tylko jeden raz. (*)13. Rozwi¡za¢ zadanie o hetmana
h (N -queens problem) � umie±
i¢ N hetmanów na sza
howni
y orozmiara
h N ×N tak, aby nawzajem si� nie atakowaªy. (*)14. Wyzna
zy¢ optymalny ru
h w grze NIM, która polega na kolejnym pobieraniu przez prze
iwnikówprzynajmniej jednej z zapaªek z jednego spo±ród kilku stosów. Gr� przegrywa gra
z, który niemo»e wykona¢ ru
hu. (*)15. Istniej¡ dwie li
zby M i N , takie »e 1 < M < N < 100. Panu S powiedziano sum� ty
h li
zb,panu I ilo
zyn ty
h li
zb i obaj wiedzieli, »e im te warto±
i podano. Wywi¡zaª si� mi�dzy niminast�puj¡
y dialog:I: Nie znam ty
h li
zb.S: Wiedziaªem, »e i
h nie znasz. Ja nie znam i
h tak»e.I: Teraz ju» wiem jakie to s¡ li
zby.S: Teraz ja tak»e wiem.Przygotowa¢ program znajduj¡
y te li
zby. (***)16. Wyzna
zy¢ optymalny ru
h w grze w kóªko i krzy»yk na planszy 3x3. (*)17. Program graj¡
y w gomoku. (**)18. Program graj¡
y w renju. (**)19. Program sortuj¡
y elementy listy metod¡ p�
herzykow¡ (bubble sort).20. Na podstawie listy symboli utworzy¢ list� li
zb 
aªkowity
h okre±laj¡
¡ pozy
j� posz
zególny
hsymboli w hierar
hii starsze«stwa. Np. li±
ie [p,r,o,l,o,g℄ odpowiada lista [4,5,3,2,3,1℄.(*)21. Program znajduj¡
y najkrótsz¡ drog� mi�dzy dwoma miastami. (**)



22. Poni»ej podane sa imiona trze
h muzyków, i
h nazwiska, instrumenty na który
h graj¡, okres
zasu przez który graj¡ oraz 
ztery doty
z¡
e i
h fakty:imiona adam mi
haª ryszardnazwiska 
i
ho powoli szybkoinstrumenty �et puzon skrzyp
e
zas trzy 
ztery pi�¢1. ryszard gra dªu»ej od osoby graj¡
ej na �e
ie.2. mi
haª powoli nie gra 
ztery lata.3. pan 
i
ho gra pi�¢ lat ale nie na puzonie.4. adam nie nazywa si� szybko.Napisa¢ program wi¡»¡
y imiona muzyków z nazwiskami, instrumentami i 
zasem gry. (*)23. Przygotowa¢ program obli
zaj¡
y warto±¢ wyra»e« arytmety
zny
h skªadaj¡
y
h si� z opera
ji�+�, �−�, �×� i �/� zadawany
h w posta
i listy lub ªa«
u
ha. (*)24. Program sprawdzaj¡
y 
zy zadawane zdania nale»¡ do gramatyki angielskiej:senten
e --> noun_phrase,verb_phrase,
omplement.25. Program przestawiaj¡
y bloki. Bloki mog¡ posiada¢ dªugo±¢ 1 lub 2 i uªo»one s¡ wdªu» liniipodzielonej na od
inki o dªugo±
i 1. Bloki mog¡ by¢ kªadzione na inny
h, przy 
zym bloki odªugo±
i 2 mog¡ by¢ kªadzione wyª¡
znie na dwó
h przylegaj¡
y
h bloka
h. Program winienrealizowa¢ komendy: poloz_blok_na_miejs
e(B,M),zwolnij_miejs
e(M),poloz_blok_na_blok(B1,B2).Poªo»enie bloków przedstawiane jest gra�
znie. (**)26. Program obli
zaj¡
y wyniki opera
ji dodawania, odejmowania, mno»enia i dzielenia uªamków.(*)27. Program tworz¡
y lustrzane odbi
ie zadanego drzewa. (*)28. Program realizuj¡
y rota
j� listy w zadanym kierunku o zadan¡ li
zb� miejs
. (*)29. Program wydaj¡
y reszt� z zapªa
onej kwoty w mo»liwie maªej li
zbie banknotów i monet. Przy-j¡¢ istnienie nominaªów: 200, 100, 50, 20, 10, 5, 2, 1, 0.5, 0.2, 0.1, 0.05, 0.02 i 0.01. (*)30. Program obli
zaj¡
y ilo±¢ dni pomi�dzy zadanymi datami. Program powinien sprawdza¢ tak»epoprawno±¢ dat. (*)31. Program w
zytuj¡
y 
o najwy»ej 
ztero
yfrowe li
zby 
aªkowite i podaj¡
y warto±¢ ty
h li
zb wj�zyka
h polskim i angielskim. (*)32. Program zamieniaj¡
y li
zby rzymskie na arabskie i odwrotnie. (*)33. Program zamieniaj¡
y li
zby binarne (zadane w posta
i ªa«
u
hów) na li
zby w kodzie Gray'a iodwrotnie. (*)34. Program generuj¡
y wszystkie sªowa kodu dwójkowego o staªej li
zbie jedynek (kodu k z n). (*)35. Przygotowa¢ pakiet programów doty
z¡
y
h opera
ji na drzewa
h. Pakiet powinien zawiera¢ pre-dykaty: okre±laj¡
e przynale»no±¢ wierz
hoªka do drzewa, tworz¡
e list� wierz
hoªków o ró»ny
hkolejno±
ia
h, dodaj¡
e drzewa, wy
inaja
e z drzewa galaz rozpo
zynaja
a sie od wskazanegowierz
holka, wyzna
zaj¡
e li
zb� wierz
hoªków, zamieniaj¡
e drzewa na pary wierz
hoªków, za-mieniaj¡
e pary wierz
hoªków na drzewo. (**)36. Program znajduj¡
y metod¡ sita Eratostenesa list� li
zb pierwszy
h spo±ród li
zb naturalny
h zprzedziaªu [1, N ]. (*)37. Program znajduj¡
y rozwi¡zania gry �3× 3� metod¡ szukania w gª¡b. (*)38. Przygotowa¢ program wyzna
zaj¡
y drog� konika sza
howego ob
hodz¡
ego wszystkie pola sza-
howni
y o rozmiara
h N ×N i przebywaj¡
ego na ka»dym polu tylko jeden raz. (*)2



39. Rozwi¡za¢ zadanie o hetmana
h (N -queens problem) � umie±
i¢ N hetmanów na sza
howni
y orozmiara
h N ×N tak, aby nawzajem si� nie atakowaªy. (*)40. Istniej¡ dwie li
zby M i N , takie »e 1 < M < N < 100. Panu S powiedziano sum� ty
h li
zb,panu I ilo
zyn ty
h li
zb i obaj wiedzieli, »e im te warto±
i podano. Wywi¡zaª si� mi�dzy niminast�puj¡
y dialog:I: Nie znam ty
h li
zb.S: Wiedziaªem, »e i
h nie znasz. Ja nie znam i
h tak»e.I: Teraz ju» wiem jakie to s¡ li
zby.S: Teraz ja tak»e wiem.Przygotowa¢ program znajduj¡
y te li
zby. (***)41. Wyzna
zy¢ optymalny ru
h w grze w kóªko i krzy»yk. (*)42. Program sortuj¡
y elementy listy metod¡ p�
herzykow¡ (bubble sort). (*)43. Na podstawie listy symboli utworzy¢ list� li
zb 
aªkowity
h okre±laj¡
¡ pozy
j� posz
zególny
hsymboli w hierar
hii starsze«stwa. Np. li±
ie [p,r,o,l,o,g℄ odpowiada lista [4,5,3,2,3,1℄.(*)44. Program symuluj¡
y dziaªanie sie
i zbudowanej z bramek NAND. Sie¢ jest zadana grafem skie-rowanym reprezentuj¡
ym poª¡
zenia pomi�dzy bramkami. (*)45. Program koloruj¡
y przy pomo
y 
ztere
h barw przylegaj¡
e do siebie obszary w przestrzenidwuwymiarowej. Przyleganie obszarów do siebie oraz rezultat kolorowania zadawane s¡ listamipar. (*)46. Program minimalizuj¡
y funk
je logi
zne metod¡ Quine'a-M
Cluskey'a. (***)47. Program znajduj¡
y wszystkie 5 
yfrowe li
zby, który
h suma 
yfr wynosi 21. (*)48. Program tasuj¡
y i rozdaj¡
y tali� kart 
zterem gra
zom. (*)49. Wyzna
zy¢ wszystkie kwadraty magi
zne o wymiara
h N ×N . (*)50. Przedstawiaja
 ma
ierz jako list� list reprezentuja
y
h wiersze zrealizowa
 dodawanie i transpo-zy
je ma
ierzy. (*)51. Przedstawiaja
 ma
ierz jako list� list reprezentuja
y
h wiersze zrealizowa
 mno»enie dwó
h ma-
ierzy. (*)52. Program porównuj¡
y siª� kart na dwó
h r�ka
h przy grze w pokera. Program sprawdza tak»elegalno±¢ kart. (*)53. Program koloruj¡
y w�zªy grafu. (*)54. Program rozwi¡zuj¡
y zadanie o komiwoja»erze. (*)55. Program rozkªadaj¡
y li
zb� 
aªkowit¡ na 
zynniki oraz wyzna
zaj¡
y najwi�kszy wspólny po-dzielnik i najmniejsz¡ wspóln¡ wielokrotno±¢ pary li
zb. (*)56. Program podaj¡
y wzór na obli
zenie wyzna
znika ma
ierzy potra�¡
y zerowa¢ odpowiednieilo
zyny w przypadka
h, gdy niektóre elementy ma
ierzy równe s¡ zeru. (**)57. Program sortuja
y list� usprawnion¡ metod¡ p�
herzykow¡. (*)58. Program rozwi¡zuj¡
y równania liniowe z jedn¡ niewiadom¡ o wspóª
zynnika
h b�d¡
y
h li
z-bami 
aªkowitymi. Program nie powinien dokonywa¢ obli
ze« na uªamka
h dziesi�tny
h. (*)59. Program okre±laj¡
y 
zy usuni�
ie w gra�e zadanego ªuku ª¡
z¡
ego dwa wierz
hoªki spowodujerozpad grafu na dwa odr�bne grafy. (*)60. Program ró»ni
zkuj¡
y wyra»enia zawieraja
e opera
je �+�, �−�, �×�, �/�, oraz funk
je log, expi trygonometry
zne. (**)61. Dane s¡ dwa na
zynia, siedmoilitrowe i pi�
iolitrowe, oba po
zatkowo puste. Nale»y wyzna
zy¢
i¡g ak
ji napeªniania, opró»niania i przelewania, po który
h w wi�kszym na
zyniu znajd¡ si� 4litry wody. (*)62. Przygotowa¢ program generuj¡
y losowo wyra»enia arytmety
zne zawieraj¡
e li
zby 
aªkowite,nawiasy oraz opera
j� �+�, �−�, �×�, �/�. (*)63. Program obli
zaj¡
y rezystan
j� pomi�dzy dwoma zadanymi elementami sie
i rezystorów. (*)3



64. Parser sprawdzaj¡
y poprawno±¢ wyra»en arytmety
zny
h zawieraj¡
y
h li
zby, symbole, na-wiasy oraz opera
je arytmety
zne. (*)65. Parser j�zyka Pas
al. (**)66. Parser j�zyka C. (**)67. Program przeksztaª
aj¡
y dowolne wyra»enia predykatowe (wpz) do posta
i klauzul. Wyra»eniawej±
iowe i wyj±
iowe zadawane s¡ w posta
i ªa«
u
hów. (**)68. Program dowodz¡
y wynikanie logi
zne metod¡ rezolu
ji z dowolnie przyj�t¡ strategi¡ szukania.(**)69. Program obli
zaj¡
y pola powierz
hni �gur na podstawie zadawany
h niektóry
h i
h rozmiarówi k¡tów. (*)70. Program wyzna
zaj¡
y najlepszy ru
h w grze REVERSI na podstawie analizy jej peªnego grafu.(**)71. Program wyzna
zaj¡
y najlepszy ru
h w dowolnej grze stosuj¡
 strategi� minimax o zadanejgª�boko±
i. (**)72. Program rysuj¡
y na ekranie drzewo binarne zadane jako obiekt o strukturze zªo»onej. (*)73. Program koryguj¡
y tekst (string) przez elimina
j� krotno±
i wyst�powania wyrazu w przypadkugdy powtarza si� on kilka razy z rz�du. (*)74. Program obli
zaj¡
y warto±¢ wyra»e« arytmety
zny
h skªadaj¡
y
h si� z li
zb 
aªkowity
h, na-wiasów, oraz opera
ji arytmety
zny
h �+�, �−�, �×�, �/�. Program przeprowadza obli
zenia niekorzystaj¡
 z uªamków dziesi�tny
h. (**).75. Program przeprowadzaj¡
y reduk
j� wyrazów podobny
h i wyª¡
zanie przed nawias 
zynnikówwspólny
h dla wszystki
h wyrazów w wielomiana
h zadany
h w posta
i sumy wyra»e«. (*)76. Program przeprowadzaj¡
y mno»enia wielomianów zadany
h w posta
i sumy wyra»e« i reduk
j�wyrazów podobny
h w wynika
h. (*)77. Program znajduj¡
y rozwi¡zania gry �3 × 3� metod¡ szukania uporz¡dkowanego (heurysty
z-nego). Jako kryterium przyj¡¢ funk
j� h(n) = P (n)+ 3S(n)+ 1, gdzie P (n) jest sum¡ odlegªo±
iklo
ków od swoi
h ko«
owy
h pozy
ji a S(n) jest obli
zane przez obiegni�
ie wszystki
h nie
en-tralny
h klo
ków i przyznawanie li
zby 0 gdy klo
ek nast�puje po wªa±
iwym klo
ku i li
zby 2w prze
iwnym przypadku. (**)78. Program stosuj¡
y wzory reduk
yjne sprowadzaj¡
y funk
j� trygonometry
zne dowolnego k¡tado funk
ji k¡ta w pierwszej ¢wiart
e. (*)79. Program sprawdzaj¡
y to»samo±
i trygonometry
zne. (**)80. Wyzna
zy¢ krotno±¢ zadanego elementu listy.81. Zde�niowa¢ predykat od
zytuj¡
y z listy element o zadanej pozy
ji lub pozy
j� zadanego ele-mentu.82. Rozªo»y¢ list� na element o wskazanej pozy
ji i list� pozostaªy
h elementów.83. Wstawi¢ element na wskazan¡ pozy
j� w li±
ie bez usuwania elementu b�d¡
ego na tej pozy
ji.84. Wstawi¢ zadan¡ list� na wskazan¡ pozy
je w li±
ie.85. Zamieni¢: a) element na wskazanej pozy
ji w li±
ie na element zadany, b) dwa elementy listy nawskazany
h pozy
ja
h pomi�dzy sob¡.86. Sprawdzi¢, 
zy zadany element wyst�puje przynajmniej raz na parzystej pozy
ji w li±
ie.87. Wyzna
zy¢ maksymalny element listy.88. Rozªo»y¢ list� na element minimalny i list� pozostaªy
h elementów (mog¡ by¢ w zmienionejkolejno±
i).89. Podzieli¢ list� na dwie listy: a) pierwsza zawiera zadan¡ li
zb� elementów, b) pierwsza ko«
zysi� zadanym elementem.90. Podzieli¢ list� na wszystkie mo»liwe podlisty. Wynik przedstawi
 w posta
i listy podlist. (*)91. Wygenerowa¢ wszystkie k-elementowe kombina
je elementów zadanej listy.92. Podzieli¢ elementy listy na wszystkie mo»liwe podzbiory. (*)93. Wyzna
zy¢ wszystkie k-elementowe waria
je elementów listy, gdzie k jest zadan¡ li
zb¡.4



94. Wyzna
zy¢ ilo
zyn logi
zny dwó
h list.95. Wyzna
zy¢ sum� logi
zn¡ dwó
h list.96. Zde�niowa¢ opera
je algebry Boole'a: not, and, or, nand, nor, xor, nxor, implika
ja, dla pod-zbiorów zbioru 12 liter alfabetu. (*)97. Korzystaj¡
 z generatora li
zb losowy
h ustawi¢ w losowej kolejno±
i (przetasowa¢) elementylisty.98. Wyzna
zy¢ odlegªo±¢ dwó
h list o tej samej dªugo±
i jako li
zb� wyst�puj¡
y
h na ty
h samy
hpozy
ja
h ró»ni¡
y
h si� mi�dzy sob¡ elementów.99. Przygotowa¢ program symuluj¡
y dziaªanie bramek logi
zny
h NOT, AND, OR, NAND, NOR,XOR o dowolnej li
zbie wej±¢ (pierwszym argumentem odpowiedni
h predykatów jest lista re-prezentuj¡
a wej±
ia, za± drugim argumentem, wyj±
ie). Korzystaj¡
 ze zde�niowany
h bramekzbudowa¢ sumator i ukªad sprawdzaj¡
y, 
zy 
zterobitowa li
zba wej±
iowa mo»e by¢ kodemBCD (tzn. 
zy jest zawarta w przedziale od 0 do 9). (*)100. Przygotowa¢ programwykre±laj¡
y na ekranie fraktal �krzywa smoka� (obrazuj¡
y kraw�d» paskapapieru zªo»onego N krotnie w póª, a nast�pnie rozªo»onego tak, aby zgi�
ia papieru tworzyªyk¡ty proste). Kre±li si� go przesuwaj¡
 na ekranie pisak (»óªwia) o staª¡ odlegªo±¢ w kierunka
hzadany
h kolejnymi elementami listy. List� t�, (L), której elementami s¡ kierunki e,n,w,s (ws
hód,póªno
, za
hód, poªudnie), konstruuje si� w pro
esie rekuren
yjnym o zadanej li
zbie kroków,(N), w nast�puj¡
y sposób: W kroku N=0, L=[e℄. W nast�pny
h kroka
h ka»dy element listyzast¡piony zostaje dwoma elementami wg. nast�puj¡
y
h reguª produk
ji: (**)e --> en, n --> wn, w --> ws, s --> es101. Przygotowa¢ program konstruuj¡
y peªne drzewo binarne o zadanej gª�boko±
i z w�zªami ponu-merowanymi kolejnymi li
zbami naturalnymi. (*)102. Przygotowa¢ program kre±l¡
y na ekranie zadane drzewo bez wy±wietlania numerów wzªów; np.drzewo uzyskane w poprzednim zadaniu. (*)103. Zde�niowa¢ predykat drzewo(D) konstruuj¡
y drzewo binarne D na podstawie w
zytywany
h zklawiatury kolejny
h numerów jego wzªów, przy 
zym w
i±ni�
ie klawisza Es
 sygnalizuje brakpotomnego wierz
hoªka generowanego przez ostatnio wprowadzony wierz
hoªek. Przyj¡¢ nast�-puj¡
e deklara
je: (*)domainsgalaz=g(integer,galaz,galaz); npredi
atesdrzewo(galaz)104. Przygotowa¢ program rysuj¡
y powstaj¡
e drzewo binarne w trak
ie w
zytywania jego kolejny
hw�zªów. Przyj¡¢, »e w�zªy drzewa nie maj¡ ozna
ze«, i »e wprowadzane s¡ na
iskaniem dowolny
hklawiszy, przy 
zym na
i±ni�
ie klawisza n ozna
za brak potomnego wierz
hoªka. (**)105. Przygotowa¢ program tworz¡
y sum� dwó
h drzew binarny
h. Program dodaje do drzewa drugiedrzewo we wskazanym miejs
u, którym jest nazwa w�zªa. Je»eli z wskazanego w�zªa generowanes¡ ju» dwa w�zªy potomne, to program nie wykonuje si�. Przyj¡¢ deklara
je: (*)domainsgalaz=g(integer,galaz,galaz); npredi
atesdrzewo(galaz)suma(integer,galaz,galaz,galaz)106. Zde�niowa¢ predykat drzewo konstruuj¡
y drzewo binarne na podstawie, zadany
h w predyka-ta
h para, uporz¡dkowany
h par w�zªów. Zakªada si�, »e jeden z w�zªów nie posiada w�zªa ro-dzi
ielskiego (jest korzeniem) i program powinien go odszuka¢, a nast�pnie skonstruowa¢ drzewo.Przyj¡¢ nast�puj¡
e deklara
je: (*) 5



domainsgalaz=referen
e g(symbol,galaz,galaz); npredi
atesdrzewo(galaz)para(symbol,symbol)107. Przygotowa¢ program sprawdzaj¡
y istnienie wskazanego pokrewie«stwa pomi�dzy zadanymiosobami (oj
ie
, matka, brat, siostra, rodze«stwo, 
iotka, wuj, kuzyn, kuzynka, bab
ia, dziadek,wnuk, wnu
zka, przodek) oraz podaj¡
y pokrewienstwo pomi�dzy zadanymi osobami. Programzawiera baz� dany
h w posta
i zbioru predykatów rodzi
e(oj
ie
,matka,dzie
ko,ple
) orazreguªy de�niuj¡
e pokrewie«stwo.108. Przygotowa¢ program generuj¡
y kolejne posuni�
ia w ukªadan
e Wie»e Hanoi. (*)109. Napisa¢ program rozwi¡zuj¡
y zadanie o misjonarza
h i ludo»er
a
h: na lewym brzegu rzekiznajduje si� N misjonarzy i N ludo»er
ów oraz ªód» miesz
z¡
a dwie osoby. Nale»y zaplanowa¢bezpie
zn¡ przepraw� przez rzek� unikaj¡
 sytua
ji, w który
h na którymkolwiek brzegu byªobywi�
ej ludo»er
ów ni» misjonarzy. (**)110. System �±wiat smoka�: przygotowa¢ program wnioskuj¡
y o wyst�powaniu smoka w zadanymkwadra
ie na podstawie zadany
h faktów doty
z¡
y
h istnienia, nieistnienia i braku informa
jio zapa
hu w kratka
h systemu. (**)111. Napisa¢ program sprawdzaj¡
y 
zy lista jest podlist¡ listy.112. Przygotowa¢ program zamieniaj¡
y w li±
ie zadan¡ podlist� przez inn¡ list�. (*)113. Napisa¢ programw prologu obli
zaj¡
y pole dowolnej �gury pªaskiej na podstawie wspóªrz�dny
hjej wierz
hoªków. (*)114. Napisa¢ w prologu program zamieniaj¡
y zadan¡ kwot� na jej reprezenta
j� sªown¡. (*)115. Napisa¢ w prologu program (podobny do grep'a), który b�dzie w zadanym tek±
ie wyszukiwaªwiersze zawieraj¡
e zadany wzorze
. Wzorze
 mo»e zawiera¢ symbole wielozna
zne. (*)116. Napisa¢ w prologu program znajduj¡
y drog� konika sza
howego mi�dzy zadanymi polami sza-
howni
y. (*)117. Napisa¢ w prologu program zamieniaj¡
y li
zby arabskie na li
zby rzymskie. (*)118. Wyzna
zanie wolny
h pól w grze Miner. (**)119. Rozwi¡zywanie pasjansa FreeCell. (**)120. Program graj¡
y w sza
hy. (**)121. Rozwi¡zywanie zagadek sza
howy
h typu �mat w 2 ru
ha
h�. (**)122. Program graj¡
y w war
aby polskie. (**)123. Ukªadanie krzy»ówek na podstawie zadanego sªownika i rozmiarów planszy. (**)124. Program ustalaj¡
y pierwsze«stwo przejazdu na dowolny
h skrzy»owania
h i w dowolny
h sytu-a
ja
h zgodnie z obowi¡zuj¡
ymi w Pols
e zasadami ru
hu drogowego. (**)125. Implementa
ja automatu komórkowego LIFE J. Conwaya z wykorzystaniem gra�ki. (*)126. Program do szukania pierwiastków 
aªkowity
h wielomianów.127. Program, który dla zadanego N wyzna
za list�/y N li
zb Li, i = 0 . . .N − 1 , taki
h »e
Li =

∑N−1

k=0
Lk == i, 
zyli ka»dy wyraz 
i¡gu odpowiada li
zbie wyst¡pie« elementów równy
hindeksowi wyrazu. Np. dla N = 4: L = [1, 2, 1, 0] lub L = [2, 0, 2, 0] dla N = 5: L = [2, 1, 2, 0, 0],dla N = 6: brak rozwiaza«.128. Program ustalaj¡
y nazw� miasta po jak najmniejszej li
zbie pyta« z odpowiedziami tak lub nie(
o najmniej 40 miast). Np. 
zy przez miasto przepªywa rzeka?
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