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Konkurs InstalLogik 2019/2020
Zadania | ETAPU

Przed tobg pierwszy etap konkursu InstaLogik, sktadajacy sie z zadan logiczno-
matematycznych, a w dalszej czesci rowniez z zadan programistycznych. Przeprowadzimy cie
przez podstawy programowania korzystajgc z prostego jezyka blokowego Assembly. Masz 1
miesigc na przejscie przez pytania | etapu konkursu. Twoje wyniki bedg podstawg klasyfikacji
do Il etapu.

Powodzenia!

Skoki

Ania i Bajtek grajg w gre, ktéra polega na skakaniu po kwadratowej szachownicy. W
zaleznosci od czasu, ktéry majg na zabawe, rysujg szachownice o roznej wielkosci. Zeby méc
skakac razem i jednoczesnie unikng¢ kontuzji Ania i Bajtek podzielili sie szachownicg. Bajtek
skacze po zewnetrznych polach szachownicy, a Ania po wszystkich wewnetrznych.

Kazdy skok zajmuje im 1 sekunde. Celem gry jest przeskoczenie po wszystkich swoich
polach, a nastepnie powrét tg samg trasg na pole startowe skaczgc do tytu.

W poniedziatek grali na szachownicy 5x5 pdl, jak na rysunku. Przeskoczenie swoich p6l w
obie strony zajmuje Ani 16 sekund, a Bajtkowi 30 sekund.
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Pytania dla klas 4-8
Pytanie 1.1.
Jesli Ania i Bajtek grajg na szachownicy 4x4, to Ania skonczy skaka¢ wczesniej niz Bajtek, gdy:

A. Skaczg wedtug zasad.
O Prawda (JFatsz

B. Kazdy skok Ani zajmuje 4 sekundy.
(O Prawda (J Fatsz

C. Ania poczeka 10 sekund na ostatnim polu przed rozpoczeciem wracania.
(O Prawda (I Fatsz

D. Aniarozpocznie skakanie w chwili, gdy Bajtek zacznie skakac¢ do tytu.
O Prawda (J Fatsz

Pytanie 1.2.

Jesli Ania i Bajtek grajg na szachownicy 5x5, to Ania skonczy skaka¢ wczesniej niz Bajtek, gdy:
A. Ania musi przeby¢ swojg trase dwukrotnie.
(O Prawda (JFatsz

B. Ania poczeka 10 sekund na ostatnim polu przed rozpoczeciem wracania.
(O Prawda (J Fatsz

C. Bajtek wykona ostatnie 12 skokéw w 5 sekund.
(O Prawda (JFatsz

D. Kazdy skok Bajtka w tyt zajmuje 2 sekundy.
O Prawda (JFatsz

Pytanie 1.3.

Jesli Ania i Bajtek grajg na szachownicy 6x6, to Ania skohczy skaka¢ wczesniej niz Bajtek, gdy:
A. Skaczg wedtug zasad.
(O Prawda (I Fatsz

B. Ania poczeka 6 sekund na ostatnim polu przed rozpoczeciem wracania.
O Prawda (JFatsz

C. Bajtek musi przeby¢ swojg trase dwukrotnie.
(J Prawda (JFatsz

D. Kazdy skok Aniw tyt zajmuje 2 sekundy.
(J Prawda (I Fatsz
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Jesli Ania i Bajtek grajg na szachownicy 10x10, to Ania skonczy skakac wczesniej niz Bajtek,

Ania zacznie skakac¢ 60 sekund przed Bajtkiem.
O Prawda (JFatsz

Bajtek poczeka 45 sekund na ostatnim polu przed rozpoczeciem wracania.
O Prawda (3 Fatsz

Ania nie wykona skakania w tyt (skorczy po osiggnieciu ostatniego pola).
(O Prawda (I Fatsz

Kazdy skok Bajtka zajmuje 2 sekundy.
O Prawda (JFatsz

Jesli Ania i Bajtek grajg na szachownicy 100x100, to Ania skonczy skaka¢ wczesniej niz Bajtek,

Pytanie 1.4.
gdy:
A
B.
C.
D.
Pytanie 1.5.
gdy:
A.
B.
C.
D.

Bajtek poczeka 5 godzin na ostatnim polu przed rozpoczeciem wracania.
O Prawda (JFatsz

Kazdy skok Bajtka zajmuje 30 sekund.
O Prawda (J Fatsz

Ania musi przeby¢ swoja trase dwukrotnie.
(O Prawda (JFatsz

Kazdy skok Bajtka zajmuje 12 sekund i Bajtek rozpocznie skakanie w chwili,
gdy Ania zacznie skakac do tytu.
(O Prawda (I Fatsz
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Wydawanie reszty

Ania i Bajtek postanowili pobawi¢ sie w sklep. Ich zabawa polega na wydawaniu pewnej
kwoty za pomocg banknotow o ustalonych wczesniej nominatach. Swojg walute nazwali
Bajtko-Dolarami. Aby ta zabawa tak szybko im sie nie znudzita, postanowili co jaki$ czas
zmienia¢ nominaty, ktérych moga uzywac. Zabawe zawsze zaczynajg od tego, ze ustalajg
jakimi nominatami bedg sie postugiwad, np. 2% i 4%. Nastepnie przygotowujg pokazny plik
banknotow dla kazdego nominatu za pomocg papieru, nozyczek i kredek. Jesli w trakcie
zabawy okazatoby sie, ze brakuje im banknotéw to po prostu dorysowujg dodatkowe. Nigdy
jednak nie zmieniajg ustalen co do samych nominatéw ustalonych na poczatku.

Zabawe rozpoczeli korzystajgc z banknotow o nominatach 2% i 4%$. Najpierw dtugo
przygotowywali banknoty - Ania wykonata ponad 100 banknotéw o nominale 2%, a Bajtek
ponad 50 o nominale 4%.

Ania zauwazyta, ze kwote 6$ moze wydac na doktadnie dwa sposoby.

Albo za pomocg 3 banknotéw po 2%, albo za pomocg jednego banknotu 4% i jednego
banknotu 2%.

Bajtek z przykroscig stwierdzit, ze nie jest w stanie wydac kwoty 5%

Pytania dla klas 4-8
Pytanie 2.1.

Dla banknotéw o nominatach: 2%, 5%

A. Dzieci sg w stanie wydac¢ kwote 6%.
O Prawda (J Fatsz

B. Dzieci sg w stanie wydac¢ kwote 3%.
O Prawda (JFatsz

C. Dzieci potrzebujg 4 banknotéw do wydania kwoty 8%.
O Prawda (3 Fatsz

D. Dzieci mogg wydac kwote 10$ wytgcznie na jeden sposéb.
(O Prawda (I Fatsz

Pytanie 2.2.
Dla banknotéw o nominatach: 3%, 6%

A. Dzieci potrzebujg co najmniej 3 banknotéw do wydania kwoty 15%.
O Prawda (3 Fatsz

B. Dzieci mogg wydac kwote 9% na 2 sposoby.
(O Prawda (I Fatsz

C. Dzieci sg w stanie wyda¢ kwote 11%.
(J Prawda (JFatsz

D. Dzieci nie sg w stanie wydac kwoty 20$.
(J Prawda (JFatsz
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Pytanie 2.3.
Dla banknotéw o nominatach: 3%, 6$, 12$

A. Dzieci nie sg w stanie wydac kwoty 22%.
O Prawda (J Fatsz

B. Dzieci sg w stanie wydac kwote 14$%.
O Prawda (JFatsz

C. Dzieci potrzebujg co najmniej 3 banknotéw do wydania kwoty 30%.
O Prawda (3 Fatsz

D. Dzieci mogag wydac kwote 12$ na 4 sposoby.
(O Prawda (I Fatsz

Pytanie 2.4.
Dla banknotéw o nominatach: 1%, 8%, 13%

A. Dzieci sg w stanie wyda¢ dowolng kwote.
O Prawda (JFatsz

B. Dzieci potrzebujg co najmniej 5 banknotéw do wydania kwoty 40%
(O Prawda (I Fatsz

C. Dzieci potrzebujg co najmniej jednego banknotu 1$ do wydania kwoty 30%.
O Prawda (JFatsz

D. Dzieci potrzebujg co najmniej 7 banknotéw do wydania kwoty 50%.
(O Prawda (J Fatsz

Pytanie 2.5.
Dla banknotéw o nominatach: 6$, 11$, 20%

A. Dzieci nie sg w stanie wyda¢ kwoty 43%$ na zaden sposob.
O Prawda (JFatsz

. Dzieci kwote 48% sg w stanie wydac na doktadnie jeden sposéb.
(J Prawda ([ Fatsz

C. Dzieci nie sg w stanie wydac¢ kwoty 73% na zaden sposob.
(J Prawda (I Fatsz

. Dzieci potrzebujg co najmniej jednego banknotu 6% do wydania kwoty 65%.
(O Prawda (JFatsz
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Nauka dodawania

Matgosia uczy Jasia dodawania. Wspolnie wymyslili zabawe w komputer. Do zabawy uzywajg
pudetka, ktére nazwali A. W pudetku A jest karteczka z zapisang na niej jedng liczbg. Zabawa
polega na tym, ze Matgosia przygotowuje dla Jasia ponumerowang liste polecen, a Ja$
wykonuje te polecenia po kolei. Przed wykonaniem polecen zawsze umieszczajg w pudetku
karteczke z liczbg zero.

Jas ustalit z Matgosig kilka polecen:

Polecenie "Ustaw A na 6" polega na tym, ze Jas wyrzuca kartke z zapisang liczbg z pudetka A,
bierze nowg karteczke, zapisuje na niej liczbe 6 i wrzucg nowg karteczke do pudetka.

Polecenie "Zwieksz A o 5" polega na tym, ze Jas wycigga kartke z zapisang liczbg z pudetka A,
zapamietuje liczbe i wyrzuca kartke. Nastepnie do zapamietanej liczby dodaje liczbe 5, bierze
nowa karteczke, zapisuje na niej wynik i wrzucg nowg karteczke do pudetka. Jesli w pudetku
A byta liczba 2, to po wykonaniu polecenia "Zwieksz A o 5" w pudetku znajdzie sie liczba 7, bo
2+5to 7.

Pytania dla klas 4-8

Pytanie 3.1.
Na poczatek zabawy Matgosia poprosita Jasia aby wypetnit luke w jej poleceniach.

1. Ustaw Ana 3
2. ...
3. Zwieksz Ao 1

Wiedzac, ze po wykonaniu polecen w pudetku A znajduje sie liczba 8, czy prawdg jest, ze
ponizsze instrukcje mogg zapetnic luke:
A. UstawAna5
(O Prawda ([ Fatsz

B. UstawAna7

(O pPrawda [(JFatsz
C. ZwiekszAo4

(J Prawda (] Fatsz

D. ZwiekszAo5
(J Prawda (] Fatsz
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Pytanie 3.2.

Jako kolejne zadanie, Matgosia postanowita odwréci¢ sytuacje, przygotowata zestaw polecen,
z ktérego Jas powinien usungc¢ jedno polecenie, tak aby na koncu w pudetku byta
odpowiednia liczba.

1.Ustaw Ana 5
2. Zwieksz Ao 2
3.Ustaw Ana3
4. Zwieksz Ao 3
5. ZwiekszAo 1
6. ZwiekszAo 1

A. Usuwajac 6 polecenie, na koniec w pudetku A znajdzie sie liczba 8.
O Prawda (3 Fatsz

B. Usuwajac 4 polecenie, na koniec w pudetku A znajdzie sie liczba 6.
O Prawda (JFatsz

C. Usuwajac 2 polecenie nie zmieni sie korncowa liczba w pudetku.
O Prawda (JFatsz

D. Usuwajac 5 polecenie, na koniec w pudetku A znajdzie sie liczba 7.
(O Prawda (JFatsz

Pytanie 3.3.

Aby nieco urozmaicic¢ zabawe i przy okazji wymusic¢ wiekszg uwage od Jasia, Matgosia
postanowita doda¢ nowe polecenie: skok. Skokiem "skaczemy" do pewnego polecenia
pomijajac wszystko po drodze.

1. Ustaw A na 6
2.ZwiekszA o3
3. Skocz do 6

4. ZwiekszAo 5
5. ZwiekszA o5
6. ZwiekszAo0 5

Po wykonaniu powyzszych poleceh w pudetku A bedzie znajdowac sie liczba 14, a nie 24 jak
mogtoby sie wydawad. Poleceniem skok pomijamy polecenia czwarte i pigte.
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Po zapoznaniu Jasia z nowym poleceniem, Matgosia przetestowata jego uwage, pokazata mu
liste polecen, ktérg Jas miat uzupetnic tak, aby bo na koniec w pudetku A znajdowata sie
odpowiednia liczba.

1.Ustaw Ana 6
2. Zwieksz Ao 3
3. Skocz do ...
4. Ustaw Ana 4
5.ZwiekszA o5
6. ZwiekszAo 3
7. Zwieksz Ao 3
8. Zwieksz Ao 2
A. Jezeli Jas skoczy do si6dmego polecenia, w pudetku ostatecznie bedzie liczba 14
O pPrawda (JFatsz
B. JezeliJas$ skoczy do 6smego polecenia, w pudetku ostatecznie bedzie liczba 12
O Prawda (JFatsz
C. Jezelijas skoczy do pigtego polecenia, w pudetku ostatecznie bedzie liczba 22
O Prawda (JFatsz
D. JezeliJas$ skoczy do czwartego polecenia, w pudetku ostatecznie bedzie liczba 15
(O Prawda (JFatsz
Pytanie 3.4.

Skakanie okazato sie by¢ bardzo ciekawym poleceniem. Sprawia, ze nie zawsze wykonuje sie
polecenia z listy idgc kolejno od géry do dotu. Dla przyktadu polecenia:

.UstawAna O
.Skoczdo 4
.Skoczdo 7
. ZwiekszAo 3
.Skoczdo 3
. Skocz do 1
.ZwiekszAo 1

N o o AN -

wykonuje sie w nastepujgcej kolejnosci:
1. Ustawiamy liczbe w A na 0

Skaczemy do 4 linijki

Zwiekszamy liczcbe wA 0 3

Skaczemy do 3 linijki

Skaczemy do 7 linijki

Zwiekszamy liczbe w A o 1

O oo oa W

Na koniec w pudetku A znajdzie sie liczba 4.
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Jako zadanie Matgosia przygotowata podobng ale nieco dtuzszg liste polecen

.UstawAnaO
.Skoczdo 8

. ZwiekszaAo 5
.Skocz do 8

. Skocz do ...

. ZwiekszAo 3

. Skoczdo 9
.Skoczdo 5

9. Zwieksz Ao 1
10. Skocz do 12
11. Skocz do 14
12. ZwiekszAo0 5
13. Skocz do 11
14. Zwieksz Ao 1

0o N o ol A WN =

A. Jezeli w puste miejsce wstawi sie liczbe 10, to po wykonaniu polecen w pudetku A
znajdzie sie liczba 10
(O Prawda (I Fatsz

B. Jezeli w puste miejsce wstawi sie liczbe 11, to po wykonaniu polecen w pudetku A
znajdzie sie liczba 4
(O Prawda ([ Fatsz

C. Jezeli w puste miejsce wstawi sie liczbe 6, to po wykonaniu polecen w pudetku A
znajdzie sie liczba 10
O prawda (3 Fatsz

D. Jezeli w puste miejsce wstawi sie liczbe 7, to po wykonaniu polecen w pudetku A
znajdzie sie liczba 7
O Prawda (I Fatsz

Pytanie 3.5.

W pewnym momencie Matgosia oznajmita, ze dotychczasowe zadania byty zbyt
deterministyczne jak na jej upodobania, a poza tym to jeszcze nudne. Postanowita zamieszac
Jasiowi w gtowie wprowadzajgc polecenie pozwalajgce wykonad rozne czesci programu w
zaleznosci od liczby znajdujacej sie w pudetku.

Przypatrzmy sie przyktadowi

1. Ustaw Ana 1

2.ZwiekszA o3

3.ZwiekszAo0 5

4. Jezeli A < 8 Skocz do 5 inaczej Skocz do 6
5. Zwieksz Ao 8

6. ZwiekszA o1
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Po wykonaniu wszystkich polecen w A znajdowac sie bedzie liczba 10. Podczas sprawdzania
warunku liczba w A jest réwna 9, wiec warunek nie jest spetniony(warunkiem jest, ze liczba w
A jest mniejsza od 8) wiec wykonujemy drugi skok, przechodzgc od razu do ostatniego
polecenia.

Matgosia przygotowata dla Jasia Sciggawke mozliwych warunkdw tego polecenia:

A <X - liczba w A musi by¢ mniejsze od liczby X
A>X-liczba w A musi by¢ wieksza od liczby X
A =X - liczba w A musi by¢ réwna liczbie X

No i oczywiscie od razu kazata mu sie zabrac do pracy.

1. Ustaw A na ...

2. ZwiekszA o3

3.Jezeli A>5 Skocz do 7, inaczej Skocz do 4
4. Zwieksz Ao 3

5.ZwiekszAo 5

6. Skocz do 8

7. Zwieksz Ao 10

8. Zwieksz Ao 1

A. Jezeli na poczatku ustawimy liczbe w A na 5, po wykonaniu polecen liczba w A
bedzie réwna 19
(O Prawda (JFatsz

B. Jezeli na poczatku ustawimy liczbe w A na 1, po wykonaniu polecen liczba w A
bedzie réwna 13
(OJ Prawda (] Fatsz

C. Jezeli na poczatku ustawimy liczbe w A na 2, po wykonaniu polecen liczba w A
bedzie rébwna 13
O Prawda (JFatsz

D. Jezeli na poczatku ustawimy liczbe w A na 6, po wykonaniu polecen liczba w A
bedzie réwna 20
(J Prawda (] Fatsz



