Lista na zajecia 6
Za 0 punktéw: zmodyfikuj program przyktadowy hetmany.cpp tak by

1. obliczy¢ iloéé¢ rozwiazan,
2. wypisaé k-te rozwiazanie dla zadanego k.

1. Napisz funkcje ktéra pomnozy wektor (typu vector<double>) przez
liczbe typu double. Dokladniej, wynikiem ma by¢ nowy wektor, oryginalny
wektor ma pozostaé niezmieniony.

2. Napisz funkcje ktéra majac dang liste jak w programie przyktado-
wym powiekszy kazdy element listy o 1. Ta funkcja ma modyfikowaé liste
przekazang jako argument (prosze nie przydzielaé¢ w niej pamieci).

3. Napisz funkcje ktora metoda rekusywnego wyszukiwania znajdzie i
wypisze kwadrat magiczny 4 na 4. W kwadracie magicznym N na N sa
liczby od 1 do N x N rozmieszczone tak ze kazda wystepuje dokladnie 1
raz. Ponadto suma liczb w kazdym wierszu, suma liczb w kazdej kolumnie i
sumy liczb na przekatnych sg sobie réwne.

Wskazowka: Wybrane liczby przechowuj w tablicy 4 na 4. Wypelniaj
tablice wierszami. Mozliwie wczednie sprawdzaj warunki na sumy.

4. Napisz funkcje ktora obliczy warto$é¢ wyrazenia. Uzyj reprezentacje
jak w przykladzie.



