. Napisz program, ktory bedzie wyliczat sume kolejnych liczb catkowitych
od 1 do n, gdzie n ma by¢ wczytane z klawiatury. Zréb to na dwa
sposoby:

a. za pomocg wzoru n(n+1)/2,

b. za pomoca zmiennej pomocniczej sumaliczb i instrukcji for.
. Zmodyfikuj program z podpunktu b, aby wyliczat silnie (iloczyn kolejnych
liczb).
. Za pomocg instrukcji while napisz program do liczenia silni.
. Za pomocg instrukcji while wypisz liczby od 1 do n. N wczytaj z
klawiatury. (porédwnaj kod z uzyciem instrukcji for).
. Zuzyciem petli do while napisz program ktory bedzie prosit o wpisanie
liczby ujemnej. Jesli bedzie wprowadzona poprawna liczba, ma sie
wyswietli¢ komunikat ,,Brawo — poprawna liczba”, jesli liczba jest btedna,
nalezy poprosi¢ o podanie liczby jeszcze raz.
. Napisz program ktory bedzie prosit o kod dostepu dopdki nie dostanie
poprawnego. Gdy go otrzyma wyswietli napis "Dostep przyznany!".
. Napisz program, ktory bedzie porownywat zgodnos¢ dwéch
wprowadzonych haset. Jesli jest btgd — ma wyswietli¢ sie informacja o
btedzie i poprosi¢ uzytkownika o ponowienie préby. Jesli jest poprawna —
ma by¢ informacja o zgodnosci haset.
. Napisz program, ktoéry poprosi uzytkownika o podanie 3 liczb. Po ich
podaniu na ekranie ma sie wyswietli¢ najwieksza z nich.
. Napisz program, ktoéry poprosi o podanie liczby. Jesli liczba jest podzielna
przez 5, ma wyswietli¢ sie napis tak. W przeciwnym wypadku nie.



10. Napisz program — mini gre ,,Arena”. Prace wykonaj etapami:

d.

pobierz od uzytkownika nazwy dwdch bohateréw i zapisz je jako
zmienne typu string np. bohaterl i bohater2,

. stworz dwie zmienne hpli hp2 typu int (majg przechowywac ilos¢

punktéw zycia), ustaw ich wartosci na 50.

dodaj instrukcje do while, ktéra bedzie prosita uzytkownika o
wprowadzenie litery (typ string, nazwa zmienne;j - akcja), jesli
uzytkownik wprowadzi x (mate) to ma wyswietlaé sie napis , koniec
gry”, jesli jest inny znak — ma prosi¢ ponownie o wprowadzenie
litery (poki co dopuszczamy wprowadzanie tylko matych liter — ale
w programie nie bedziemy tego sprawdzac),

. zmodyfikuj wnetrze instrukcji do, tak, aby po wprowadzeniu litery

a (mate) hpl rosto 0 5, a hp2 malato o 5 (instrukcja if).

po napisie koniec gry wyswietl na ekranie tablice wynikéw
(wyswietl nazwy obu bohateréw) oraz aktualne wartosci ich pol
hpli hp2.

przed linijkg wyswietlajgcg napis koniec gry dodaj linijke czyszczaca
konsole (system( "cls" );) — do poczatku pliku dodaj

#include <cstdlib>

Po tablicy wynikéw wyswietl informacje kto jest zwyciezcg (osoba
majgca wiekszg ilos¢ punktdw zycia) — instrukcja if else (uwzglednij
remis).

. rozbuduj warunek w while tak aby byta wykonywana petla kiedy

hplihp2 jest wieksze lub réwne 0 (uzyj &&)

jak w podpunkcie d dodaj dodatkowe operacje dla wpisania innych
liter.

dodaj opcje else przy wprowadzeniu btednego znaku



