Уважаемый друг!
Инструкция по выполнению работы


Выполнять задания можно в любой последовательности в течение недели (присылать решения задач нужно по электронной почте можно по 1-2 задачи в день). На оценку 5 необходимо правильно выполнить 9 заданий, на оценку 4 – 8-7 заданий, на оценку 3 – достаточно выполнить 5-6 заданий. Не забывай правильно оформлять задачи (Исполнитель, среда обитание, СКИ и т.д.)

Желаю успеха!

Пример 1:
Имеется исполнитель Кузнечик, который живет на числовой оси. Система команд Кузнечика: «Вперед N» (Кузнечик прыгает вперед на N единиц); «Назад М» (Кузнечик прыгает назад на М единиц). Переменные N и М могут принимать любые целью положительные значения. Известно, что Кузнечик выполнил программу из 40 команд, в которой команд «Назад 2» на 10 больше, чем команд «Вперед 3». Других команд в программе не было. На какую одну команду можно заменить эту программу, чтобы Кузнечик оказался в той же точке, что и после выполнения программы?
Пример 2:
Исполнитель Черепашка перемещается на экране компьютера, оставляя след в виде линии. В каждый конкретный момент известно положение исполнителя и направление его движения. У исполнителя существуют две команды:
Вперед n, где п - целое число, вызывающая передвижение черепашки на n шагов в направлении движения. Направо т, где т - целое число, вызывающая изменение направления движения на m градусов по часовой стрелке.
Запись Повтори 4 [Команда1 Команда2] означает, что последовательность команд в скобках повторится 4 раз.

Черепашке был дан для исполнения следующий алгоритм: Повтори 4 [Вперед 10 Направо 120]
Какая фигура появится на экране?

1) Правильный треугольник
2) Квадрат
3) Правильный пятиугольник 
4) Незамкнутая ломаная линия
Пример 3
Исполнитель Робот действует на клетчатой доске, между соседними клетками которой могут стоять стены. Робот передвигается по клеткам доски и может выполнять команды 1 (вверх), 2 (вниз), 3 (вправо), 4 (влево), переходя на соседнюю клетку в направлении, указанном в скобках. Если в этом направлении между клетками стоит стена, то Робот разрушается. Робот успешно выполнил программу
3233241.
Какую последовательность из трех команд должен выполнить Робот, чтобы вернуться в ту клетку, где он был перед началом выполнения программы, и не разрушиться вне зависимости от того, какие стены стоят на поле?
Пример 4:
У исполнителя Утроитель две команды, которым присвоены номера:
1. вычти 1
2. умножь на 3
Первая из них уменьшает число на экране на 1, вторая - увеличивает его в три раза. Запишите порядок команд в программе получения из числа 3 числа 16, содержащей не более 5 команд, указывая лишь номера команд. (Например, программа 21211 это программа: умножь на 3, вычти 1, умножь на 3, вычти 1, вычти 1, которая преобразует число 1 в 4.)
Пример 5:
У исполнителя Калькулятор две команды, которым присвоены номера:
1. прибавь 3
2. умножь на 2
Выполняя первую из них, Калькулятор прибавляет к числу на экране 3, а выполняя вторую, удваивает его. Запишите порядок команд в программе получения из 1 числа 47, содержащей не более 6 команд, указывая лишь номера команд. (Например, программа 21211 - это программа:
умножь на 2, прибавь 3, умножь на 2, прибавь 3, прибавь 3, которая преобразует число 1 в 16.)
Пример 6:
У исполнителя Квадратор две команды, которым присвоены номера:
1. возведи в квадрат
2. прибавь 1
Выполняя первую из них, Квадратор возводит число на экране в квадрат, а выполняя вторую, увеличивает его на 1. Запишите порядок команд в программе получения из числа 1 числа 10, содержащей не более 4команд, указывая лишь номера команд. (Например, программа 12122 - это программа: возведи в квадрат, прибавь 1, возведи в квадрат, прибавь 1, прибавь 1, которая преобразует число 1 в 6.)
Пример 7: 

Имеется исполнитель Маятник. Он может двигаться по кругу, исполняя два типа команд:
· Л — движение влево (по часовой стрелке);

· П — движение вправо (против часовой стрелки).

После команды указывается число, обозначающее «отмашку» в градусах. Все программы начинаются из исходного положения «Маятник вниз». Есть ограничение на движение: команды Л и П должны чередоваться.
Маятник выполнил следующую программу: ЛЗО; П90; Л100; П150; Л60.
Какую команду следует дописать, чтобы вернуть маятник в исходное положение?

Пример 8: 

Имеется исполнитель Красильщик. Добавляя в чан с краской одну дозу волшебного красителя (К), он получает следующий по цветовой линейке цвет. Добавка одной дозы волшебного разбавителя (Р) возвращает цвет на одно деление цветовой линейки. На цветовой линейке 256 цветов. Первый цвет — белый (0), последний — черный (255). При добавлении красителя в черный цвет не меняется. Аналогично, при добавлении разбавителя в белый цвет он также не меняется.
Окраска всегда начинается с белого цвета. Добавление нескольких доз химикатов оказывает пропорциональное воздействие на цвет. Число доз указывается после команды. Красильщик выполнил следующую программу: К120; К70; Р10; К180; Р230; Р40
Какую команду с минимальным количеством доз одного и; химикатов следует дописать, чтобы получить черный цвет?
1)К0         2)Р165     3)К255     4) Р270 

Пример 9: 
Имеется исполнитель Стрелка. Он может двигаться по часовому циферблату, исполняя две команды:
· Л — движение влево (против часовой стрелки);

· П — движение вправо (по часовой стрелке).

После команды указывается число, обозначающее поворот исполнителя в часах. Все программы начинаются из исходного положения исполнителя Стрелка — на 12 (0) часов. Есть ограничение на движение: команды Л и П должны чередоваться.
Стрелка выполнила следующую программу: ЛЗ; П9; Л10; П15; Л6
Какую команду следует дописать, чтобы вернуть Стрелку в исходное положение?
1)Л5         2)Л7         3)П5         4)П7 
