Wiecej arkuszy znajdziesz na stronie: arkusze.pl

Do oceny oddajesz:

e plik zadaniel 3.txt zawierajgcy odpowiedz do zadania (dwie liczby oddzielone
spacjg — liczba plansz, na ktérych biata wieza szachuje czarnego kréla, i liczba
plansz, na ktérych czarna wieza szachuje biatego krola)

o plik(-i) z komputerowg realizacjg zadania (kodem programu) o nazwie (nazwach)

Zadanie 2. Gra

W tym zadaniu analizujemy prostg gre polegajgcg na ustawianiu pionkow na
jednowymiarowej planszy B sktadajgcej sie z s+1 pdl, ponumerowanych 0, 1, ..., s, dla
pewnej dodatniej liczby catkowitej s. B[i] oznacza i-te pole na planszy.

Na poczatku gry na planszy stawiamy tylko 1 pionek na polu o numerze 0. Gra sktada sie z n
tur. Sposdb stawiania pionkéw w turach jest zadany przez n dodatnich liczb catkowitych
zapisanych w tablicy A[1..n]. W k-tej turze pionki stawiamy zgodnie z procedurg Tura(k)
zdefiniowang nastepujgco:

Tura(k)
dlai=s,s—1, ..., AIK] wykonuj
jesli na polu BJ[i - A[K]] znajduje sie pionek i pole BJi] jest puste
postaw pionek na polu BJi]

Formalnie rozgrywke na planszy mozna zdefiniowac teraz nastepujaco:

Dane:

s, h  —dodatnie liczby catkowite

A[1..n] —tablica n dodatnich liczb catkowitych
Wynik:

B[0..s] — plansza do gry z ustawionymi pionkami, BJi] — i-te pole planszy
Rozgrywka:

postaw pionek na BJO0];
dlak=1,2, ..., nwykonuj
Tura(k)

Gra konczy sie sukcesem, gdy na polu B[s] stoi pionek.

Nr zadania 1.2. 1.3.
Wypetnia Maks. liczba pkt. 3 4
egzaminator

Uzyskana liczba pkt.
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Zadanie 2.1. (0-2) B

Uzupehnij tabele — podaj wyniki gry (TAK — sukces lub NIE — porazka) dla podanych tablicy A

i liczby s.
A S Sukces?
[1,2,3] 5 TAK
[1, 2,5, 10] 14
[13,5,5, 2, 7] 17
[7,6,5,4,3,2, 1] 25

Miejsce na obliczenia:

Zadanie 2.2. (0-2) B

Niech A =[5, 10, 15, 20, 25, ...

pionki po zakonczeniu gry?

Odpowiedz:

, 95, 100] oraz s = 500. Na ilu polach planszy B znajdg si¢

Miejsce na obliczenia:
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Zadanie 2.3. (0-2) %

Podaj przyktadowg zawartosé co najwyzej 10 elementowej tablicy A, dla ktérej dla kazdego

s=1, 2,3, ..., 200 gra konczy sie sukcesem.

Odpowiedz:

Miejsce na obliczenia:

Zadanie 3. Potegowanie modulo
Rozwazmy operacje potegowania modularnego stosowang np. w algorytmie RSA.

Liczbe a podnosimy do potegi X, po czym bierzemy reszte z dzielenia otrzymanej liczby
przez ustalong liczbe M, dzieki czemu otrzymujemy wynik
b =a*mod M,

gdzie a, M — dodatnie liczby catkowite, x — nieujemna liczba catkowita.

Mowimy wtedy, ze a* modulo M réwna sie b.

Przyktad:

Dlaa=2,x =5, M =7 liczymy reszte z dzielenia 2° (czyli 32) przez 7, zatem b = 4.

Dlaa=3,x=3iM=11mamyb=3*mod 11 =5,
natomiast dla a = 10, x =2 i M = 13 wynikiem jest b = 102 mod 13 = 9.

Nr zadania 2.1. 2.2 2.3.
Wypetnia Maks. liczba pkt. 2 2 2
egzaminator

Uzyskana liczba pkt.

Strona 7 z 18
MINP-RO_100



