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11l MECZ SPARINGOWY WIELKOPOLSKA — DOLNY SLASK

Zad. 1. Nowa szkola

Pewna gming tworzy 12 wsi (jak na rysunku). Sasiednie wsie sa potaczone nowoczesna kolejg waskotorows.
Wiladze gminy podjety decyzje o budowie nowej szkoly podstawowej. Dzieci beda dojezdzaty do szkoty
koleja, a gmina bedzie placita spotce kolejowej za kazdy kilometr podrézy kazdego dziecka. Rysunek
przedstawia schemat linii kolejowej z zaznaczonymi odleglo$ciami (w km) pomigdzy kolejnymi stacjami.
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Bolesty Puchaczew

Grotowo  Huciska
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Rupin Jajkowo
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Ponizsza tabela zawiera informacje¢ o liczbie uczniéw z kolejnych wsi.

Sol Bie | Bol | Dam | Puch | Rup | Dub | Gat | Gro | Jaj | Huc | Jan

9 7 8 21 19 12 24 36 48 52 41 23

W ktorej wsi powinna zosta¢ wybudowana szkota, jesli jedynym kryterium wyboru jest taczny koszt
transportu dzieci do i ze szkoty?

Zad. 2. Kot i mysz

a8

Kot i mysz bawig si¢ w chowanego. Kot siedzi nad tunelem, w ktérym schowata si¢ mysz. Tunel sktada si¢ z
n segmentéw, a kazdy z nich ma otwor, przez ktory moze zajrze¢ kot. Kot porusza si¢ swobodnie i moze
zajrze¢ do dowolnego segmentu (tylko jednego naraz) i sprawdzi¢, czy jest w nim mysz. Po kazdej probie
kota mysz moze przemiesci¢ si¢ do segmentu sgsiadujacego z tym, w ktorym teraz si¢ znajdowata. Na
przyktad jesli mysz byta w segmencie nr 2, a kot zajrzat do segmentu nr 5, mysz moze przebiec do segmentu
1 lub 3, gdzie cicho czeka na kolejna probe kota, a jesli znow bedzie nieudana, zmienia ponownie SWoje
potozenie itd. Czy kot ma strategi¢ zapewniajacg, ze zobaczy kiedy$ mysz, niezaleznie od segmentu, w
ktorym siedziata na poczatku? Jesli tak, to ja podaj.



Zad. 3. Gra w réZnice

Bolek i Lolek graja w prosta gre liczbowa. Wykonuja ruchy gry na przemian: Bolek wypowiada na glos
dowolng cyfre, a Lolek podstawia ja za jedng z liter w zapisie abcd — efgh, ktora do tej pory nie zostata
zastapiona cyfrg. Bolek na biezaco $ledzi podstawienia Lolka. Gra konczy sie, gdy wszystkie litery sa
zastapione cyframi. Celem Bolka jest uzyskanie na koncu gry jak najwiekszej wartosci wyrazenia, a celem
Lolka — jak najmniejszej. Jaka wartoscia zakonczy si¢ gra, jezeli wiadomo, ze zaden z chlopakow nie
popelnia btedow?

Uwaga: Zapis typu 4423 — 0045 traktujemy jako réznicg 4423 — 45.

Zad. 4. Samolot

Samolot znajdujacy si¢ na wysokosci 500 m i lecacy z predkoscia 200 km/h ma wznies$¢ si¢ na wysokos¢
1000 m, a jego predkos¢ ma si¢ zwigkszy¢ do 300 km/h. Proces wznoszenia si¢ podzielono na etapy. Na
kazdym etapie pilot moze podjac jedna z nastepujacych decyzji:

1) zwigkszy¢ predkosc o 20 km/h,
2) zwigkszy¢ wysoko$¢ o 100 m i zwigkszy¢ predkos¢ o 20 km/h,
3) zwigkszy¢ wysokos$¢ o 100 m.

Koszty podjecia poszczegolnych decyzji zaleza od wysokosci i1 predkosci.
Koszty decyzji 1) i 2) przedstawia ponizsza tabela:

200 km/h 220 km/h 240 km/h 260 km/h 280 km/h
500m| 1) 9 1) 10 1) 11 1) 12 1) 12
2) 18 2) 18 2) 18 2) 20 2) 21
600m| 1) 11 1) 11 1) 12 1) 12 1) 13
2) 20 2) 20 2) 21 2) 21 2) 22
700m| 1) 12 1) 12 1) 12 1) 13 1) 14
2) 21 2) 21 2) 22 2) 22 2) 23
goom| 1) 13 1) 12 1) 13 1) 14 1) 14
2) 22 2) 22 2) 23 2) 24 2) 25
900m | 1) 13 1) 13 1) 13 1) 14 1) 15
2) 23 2) 23 2) 24 2) 20 2) 26
1000m | 1) 13 1) 13 1) 13 1) 14 1) 14

Koszt decyzji 3) jest niezalezny od predkosci i wynosi:
8, gdy samolot jest na wysokosci 500 m,
9, gdy samolot jest na wysokosci 600 m lub 700 m,
10, gdy samolot jest na wysokosci 800 m lub 900 m.

Podaj taki sposob nabierania predkosci i wysokosci, aby zminimalizowa¢ taczny koszt. Jaki jest ten koszt?



Zad. 5. Kapelusze

W 4 kapeluszach jest po 13 kulek. Mozesz w kazdym ruchu wybra¢ z dwoch roznych kapeluszy po jednej
kulce i przetozy¢ je do wybranego z dwoch pozostatych kapeluszy. Czy mozesz w jakiejs (dowolnie dlugiej)
serii ruchow sprawi¢, by wszystkie kulki znalazty si¢ w tym samym kapeluszu?

Zad. 6. Szyfr matematyka

Pewien matematyk zostawil potomnym sejf z dowodem hipotezy Riemanna. Sejf zabezpieczyl szyfrem
bedacym ciggiem pieciu liczb naturalnych. Kazda proba otwarcia sejfu sitg lub przy uzyciu ztego szyfru
zakonczy si¢ wybuchem sejfu i spaleniem jego zawartosci. Oto wskazowki, jakie matematyk zostawit
prébujacym odgadnacé szyfr:

1) wszystkie wyrazy ciagu sa réznymi liczbami dwucyfrowymi;

2) jesli obliczymy najwicksze wspdlne dzielniki kolejnych par sgsiadujacych wyrazéw ciggu, zaczynajac

od lewej, otrzymamy czteroelementowy ciag $cisle rosnacy;

3) NWD dowolnych dwoch rdéznych liczb w ciggu jest mniejszy od 10.

4) wyrazy ciagu naleza do sze$cioelementowego zbioru liczb naturalnych {a, b, c, d, e, f}, przy czym:
e ab=240 i NWW(a, b) =60,
e cd=140 i NWD(c,d)=2
e  NWW(e,f) =35

Czy na podstawie powyzszych informacji mozna jednoznacznie odtworzy¢ szyfr matematyka? Jesli tak, to
WYpIisz jego wyrazy.

Zad. 7. Obwiednia

Czesio znalazt w pewnej ksigzce ilustracje
pojecia obwiedni dla rodziny prostych.
llustracja byta bardzo podobna do
zamieszczonej obok, przy czym na kazdym
z odcinkow bazowych bylo nie 10, a 12
punktow. Czesio zauwazyl nastgpujaca
regute: n-ty punkt takiego odcinka jest
potaczony z dwoma punktami drugiego
odcinka — odpowiednio n-tym liczagc od
lewej i n-tym liczac od prawej. Ponadto
zadne trzy odcinki nie spotykajg si¢ w
jednym punkcie. Czesia zainteresowaty
punkty przeciecia odcinkow Iaczgcych
punkty bazowe. Ile takich punktow (nie
liczagc samych punktow bazowych) jest na
rysunku w ksiazce?




Zad. 8. Pomytka w kodzie

Przez pomytke w wyrazie zapisanym w binarnym kodzie Bacona jedna z liter wypadta:

aaaaaababaabbbaabaaaabbaabaaabaaabbaabaaaaaa

Okresl miejsce brakujacej litery i zrekonstruuj kod.

Oto tablica kodowa:

A B C D E F G H 1,J K L M

aaaaa | aaaab | aaaba | aaabb | aabaa | aabab | aabba | aabbb | abaaa | abaab | ababa | ababb

abbaa | abbab | abbba | abbbb | baaaa | baaab | baaba | baabb | babaa | babab | babba | babbb

Zad. 9. Stoneczniki o ® ] o (]

Ogrodnik  postanowit obsia¢c kawatek ogrodu stonecznikami. @ ) ® Y )
W kwadracie o boku 4 m rozmiescit rownomiernie dotki jak na rysunku.

Teraz ogrodnik znajduje si¢ w lewym dolnym rogu kwadratu i zamierza PY PY PY PY PY
do kazdego dotka wrzuci¢ nasionko, a nastepnie wroci¢ do lewego
dolnego rogu. Jaka jest najkrotsza mozliwa trasa ogrodnika, dzigki ktorej
cel zostanie osiggnigty? Ogrodnik moze porusza¢ si¢ po ogrodzie
zupetnie swobodnie.

Zad. 10. Gra komputerowa

Bajtek uktada prosta gre komputerowa, w ktorej komputer losuje liczbe X ze znanego graczowi zbioru
Z={1, 2, ..., n}. Zadaniem gracza jest ustali¢, jaka to liczba, a odbywa¢ ma si¢ to nastepujaco:
e gracz podaje cztery parami roztaczne podzbiory zbioru Z, przy czym przynajmniej jeden musi by¢
jednoelementowy;
e komputer odpowiada, w ktorym z tych podzbiorow znajduje si¢ X, lub méwi, ze w zadnym (jesli
liczby X nie ma w zadnym z podzbioréw, ktore podat przed chwilg gracz);
e gracz ponownie wybiera cztery parami roztgczne podzbiory zbioru Z, wérod ktdrych co najmniej
jeden jest jednoelementowy, itd., dopoki gracz nie przerwie gry, podajgc wartos¢ X.

Wyznacz wszystkie warto$ci n, przy ktorych 11 pytan gwarantuje, ze sprytny gracz zawsze ustali liczbe X, a
10 pytan takiej gwarancji nie daje (nawet bardzo sprytnemu graczowi).

Przyktadowo, gdyby gracz miat pyta¢ o0 dwa, a nie cztery podzbiory i zbiorem Z bylby zbior {1, 2, 3, 4}, to
przy pomocy dwoch pytan sprytny gracz odgadnie kazda liczbe X, natomiast jedno pytanie takiej gwarancji
nie daje, niezaleznie od strategii gracza.




