Лекция 3. Команды ветвлений.

Задачи.
1. Вводится 4 числа. Найти сумму минимального и максимального чисел. 

2. Вводится 4 числа. Вывести большее и второе по величине число.

3. Вводится 4 числа. Вывести большее и имя ячейки памяти, в которой оно находится.

4. Вводится 4 числа. Расположить их в ячейках в порядке возрастания.

5. Доработай задачу «Игра в кости» выводом на экран сообщения о победителе (кто из двух игроков набрал большую сумму очков). Переделай программу для трех игроков. Выведи  на экран номера игроков по убыванию их результата.

6. *Вводится 3 числа. Можно ли построить  треугольник с этими сторонами? Если да, то определить, какой получается треугольник, остро, прямо или тупоугольный?
7. Вводится число - номер года. Определить, является ли этот год високосным. Високосным считается год, кратный 4, но не оканчивающийся двумя нулями (1900 - не високосный, но 2000 - високосный).

8. *Вводится число - количество лет. Вывести это число с соответствующей подписью - "год", "года", "лет".

Прочитать: Сулейманов Р.Р. Методика решения учебных задач средствами программирования. М.: Бином, Стр. 15 -  Ключевые слова для выявления структуры ветвления.
Дополнительные задачи по учебникам.
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