CICHA WODA

Po wielu tygodniach bujania sie po morzu w wielkim skwarze bez najmniejszego podmuchu wiatru,
ktéry muskatby ich brody, zorientowali sie, ze koriczg im sie zapasy wody, a co najgorsze, od tygodnia
nie mieli w ustach czego$ mocniejszego. Wikingowie, jako nardd zyjacy wsrdd s$niegu nie sg
przyzwyczajeni do storica, dlatego tez strasznie cierpieli w upale i zaczeli co$ majaczyé.

Zadanie 1

a) usmier¢ dwoch najstarszych wikingéw, ale to nie moze by¢ Bjorn (DELETE z WHERE)
b) usun klucz gtéwny z tabeli postac - moze by¢ potrzebnych kilka komend (np. odtaczenie kluczy
obcych)

SYRENKA

Nastepnego ranka na horyzoncie ujrzeli skate, a na niej postaé kobiety. Wszyscy co do jednego
chwycili za wiosta i zaczeli gna¢ w jej strone. Gdy podptyneli troche blizej zobaczyli, ze to piekna
syrena, kuszgca ich swoim gtosem. Wikingowie nie mogac oprzec sie tej niewiascie, siedzieli oparci o
burte z jezorami na wierzchu i sling ciekngcg po brodzie. Drozd przygladat sie im z goéry dtuzsza
chwile, po czym rzekt: ,Ksiega Wikingdw mdwi jasno: Kto sie w syrenie zakocha, temu morze strzeli
fochal”, lecz nikt go nie stuchat, wiec odwrécit sie do nich ogonem i odleciat.

Zadanie 2

a) do tabeli postac¢ dodaj pole pesel sktadajgce sie z 11 znakdw i ustaw to pole na klucz gtéwny
b) w tabeli posta¢ zmien pole rodzaj, tak, aby mozliwe byto dodanie syreny
c) wstaw do tabeli syrene o nazwie Gertruda Nieszczera

PRZECHYLY

Wszyscy jeszcze oszotomieni widokiem syreny nie zauwazyli, ze zaczeto coraz bardziej buja¢ statkiem.
Jedni ktadli sie sadzac, ze przechyty bedg mniej odczuwalne, inni trzymali sie masztu, bo uznali go za
dobre miejsce, a reszta zatogi dzielnie sterowata statkiem, aby ptynac ciggle przed siebie i jak
najszybciej uciec od wrednej kobiety — TESCIOWE.

Zadanie 3

a) Wszystkie postacie, ktére majg w swojej nazwie 'a’, wsadz na statek Bjorna
b) Zmniejsz tadownos¢ wszystkim statkom o 30%, ktérych data wodowania byta w XX wieku
c¢) ustaw warunek sprawdzajacy czy wiek postaci nie jest wiekszy od 1000

WAZ LOKO

Po kilku dniach ciggtej walki z wiatrem, jedni zrobili sie zieloni na twarzy i zaczeli farbowa¢ wode,
drudzy nadal trzymali sie masztu coraz bardziej trzesgc portkami, a cata reszta z Bjornem na czele
dzielnie prowadzita tajbg. Az tu nagle, ni z gruchy ni z pietruchy obok nich wynurzyt sie dziwny stwor.
Dtugi byt na 100 metréw, do weza bardzo podobny, ale na tbie miat poteznego irokeza. Bjorn spytat



go: ,Kim jestes i gdzie znajde jakis l3d?”, po czym ten odpowiedziat: ,,Loko méwig mi, a Iad wiele mil
ssssstad jesssst”, po czym zanurzyt sie ochlapujac wszystkich i odptynat w nieznane.

Zadanie 4

a) Do postaci dodaj weza Loko, tylko nie wsadzaj go na statek

b) Stwérz nowa tabele na podstawie tabeli Postacie (doktadnie takie same pola), nazwij jg Marynarz -
wrzu¢ do tej tabeli wszystkie postacie ktére majg zdefiniowany statek

c) dostosuj odpowiednio klucze gtdwne i obce

SZTORM

Po rozmowie z wezem Lokiem na niebie zebraty sie czarne chmury. Wtedy juz cata zatoga zaczeta
panikowac i miata petne gacie. Jedynie Bjornowi pozostaty resztki rozumu i krzyknat do zatogi: ,,Czego

'II

sie bardziej boicie — podmuchu wiaterku, czy oddechu tesciowej?!” Wtedy wszyscy bez chwili

namystu ruszyli dalej. Wptyneli w wielkg burze, miotato nimi jak szatan na lewo i prawo, az w korcu
fala zepchneta ich na skate i cata t6dz poszta w drzazgi. Bjorn w ostatniej chwili ztapat ocalatg deske i
prébowat dostrzec reszte swojej zatogi. Niestety, nikogo nie zobaczyt. Jedynie w oddali styszat stowa

Drozda ,, BJORN come back, come back...”

Zadanie 5

a) wysadz wszystkich ze statku

b) usmier¢ jednego wikinga

c) zniszcz wszystkie statki

d) usun tabele statek

e) stwérz tabele zwierz z polami id - klucz gtéwny samo zwiekszajacy sie, nazwa - cigg znakow, wiek -
liczba

f) przekopiuj z tabeli postac wszystkie zwierzaki



