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. Kazda druzyna rozwiazuje 8 zadan.
. Czas na zadawanie pytan: pierwsze 30 minut.

. Rozwiazanie kazdego zadania prosimy zapisa¢ w jezyku polskim, na innej kartce.

. Odpowiedz bez uzasadnienia nie jest rozwigzaniem. Im wiecej komentarzy, tym lepie;j.
. Za rozwiazanie kazdego zadania mozna otrzymaé¢ od 0 do 10 punktéw.
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4. Kazda kartke rozwiazania prosimy podpisaé nazwa druzyny.
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. Czas pracy to 120 minut.

1. Knight

A knight is placed on the infinite board and can
only move in the following way: in each move it
can either go two squares vertically and the one
square right or left, or it can go two squares ho-
rizontally and then one square up or down. The
picture below shows the possible moves of a knight.
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We assume that the knight can only move to the
square that it hasn’t visited yet. Complete each of
the sentences below by writting a natural number
in the space indicated so that the sentence is true.
Justify why the sentences are true.

(a) The knight after ... moves cannot reach a square
from which it cannot move any longer (i.e. it
cannot move to the square that he hasn’t visited
yet).

(b) The knight after ...moves can reach a square
from which it cannot move any longer (i.e. it
cannot move to the square that he hasn’t visited
yet).

The larger number you can find and justify in (a),
the better. The smaller number you can find and
justify in (b), the better.

Remark: We assume that a square is visited if it is the

final square of the knight’s move. So each move generates
only one new visited square.

2. Kto gdzie mieszka?

Koale zyja w Australii. Ich preferowanym $rodo-
wiskiem sa lasy ztozone z drzew eukaliptusowych.
Wzdluz wybrzeza Queensland jest siedlisko, w kto-
rym zyja tylko cztery koale: Adam, Bartek, Czarek
i Dawid. Jeden z nich mieszka na drzewie eukalip-
tusa czerwonego, drugi na eukaliptusie krélewskim,
trzeci na eukaliptusie gunna, a czwarty na eukalip-
tusie robusta. Na podstawie ponizszych informacji
okreslcie, ktory koala mieszka na jakim drzewie:

e Eukaliptus gunna zamieszkuje Adam albo
Bartek.

e Nocami Bartek szuka pozywienia razem z
koala z eukaliptusa gunna.

e Bartek unika spotkania z mieszkancem eu-
kaliptusa czerwonego.

e Czarek czesto obserwuje koale zyjace na eu-
kaliptusie robusta i eukaliptusie czerwonym.

3. Znajdz liczbe
Podajcie liczbe, ktora spelnia ponizsze warunki.

e Jest catkowita, dodatnia i ma osiem cyfr.

o Wszystkie jej cyfry parzyste tworza jeden
blok, to znaczy pomiedzy zadnymi dwiema
cyframi parzystymi nie ma zadnej nieparzy-
stej.

e Sposrdd czterech ostatnich cyfr, jedna jest
sumg trzech pozostatych.

e Kazda z pierwszych czterech cyfr jest kwa-
dratem liczby calkowitej, a ich suma réwniez
jest kwadratem liczby catkowite;j.

e Sposrdd szeSciu ostatnich cyfr, dokltadnie
jedna nie jest calkowita potega dwdjki.

e Cztery ostatnie cyfry tworza ciag malejacy.

e Cyfra, ktéra wystepuje w niej najczesciej,
pojawia sie dokladnie trzy razy.

Uwaga: W ciggu malejacym kolejne elementy nie moga,
by¢ réwne.



4. Straznicy zamku

Na ponizszym rysunku przedstawiono zamek kréla
Wombata Pierwszego Nieobliczalnego. Krél chce
umiedci¢ na murach straznikéw, aby go strzegli.
Straznikéw mozemy umieszcza¢ na murze w miej-
scach, ktére na rysunku oznaczone sa kéteczkami.
Chcemy umiescié¢ straznikéw w taki sposéb, aby wi-
dzieli cata przestrzen na zewnatrz zamku, ktora jest
zawarta w czarnym prostokacie. W kazdym z po-
nizszych zdan zastapcie wielokropek przykladowsa
liczba tak, aby zdanie bylo prawdziwe. Doktadnie
uzasadnijcie, dlaczego zdania sa prawdziwe.

(a) Jezeli kr6l Wombat Pierwszy Nieobliczalny be-
dzie mial do dyspozycji ... straznikéw, to nie
moze ich rozmiesci¢ tak, aby widzieli caly prze-
strzen na zewnatrz zamku.

(b) Jezeli kr6l Wombat Pierwszy Nieobliczalny be-
dzie mial do dyspozycji ... straznikdéw, to moze
ich rozmiesci¢ tak, aby widzieli cala przestrzen
na zewnatrz zamku.

Im wieksza liczbe potraficie znalez¢ i uzasadnié
w (a), tym lepiej. Im mniejsza liczbe potraficie zna-
lez¢ i uzasadni¢ w (b), tym lepiej.

Uwaga! Na ponizszym rysunku wybrano wybrano jedno
z miejsc i zacieniowano teren na zewnatrz zamku, jaki
widzi widzi straznik umieszczony w tym miejscu.

5. Gra tablicowa

Na tablicy napisano ciag n-elementowy, ztozony z
samych dwojek. Jas i Malgosia graja w taka gre: gra-
cze wykonuja ruchy na zmiane, a ruch polega albo
na zastapieniu jakiego$ niezerowego wyrazu ciagu
zerem, albo na odjeciu 1 od kazdej liczby z pew-
nego niepustego podzbioru niezerowych wyrazéow
ciagu na tablicy. Gra konczy sig, gdy ciag na tabli-
cy sklada sie¢ z samych zer. Wygrywa gracz, ktéry
wykona ruch jako ostatni. Matgosia jest pierwszym
graczem. Zaktadamy, ze zaréwno Malgosia, jak i
Jas sg doskonalymi graczami i nigdy nie popelniaja
bledéw. Kto wygra te gre, jesli:

(a) n=47
(b) n = 20247

6. Kafelki

Uktadamy na podtodze wzér z kafelkéw o wymia-
rach 2 x 1, przestrzegajac nastepujacych regul:

(a) wszystkie kafelki uktadamy poziomo,

(b) kafelki w pierwszym rzedzie tworza ciagla linie
tzn. nie ma pomiedzy nimi ”dziur”,

(c) kazdy kafelek z rzedu innego niz pierwszy jest
utozony w taki sposéb, ze jego $rodek jest usta-
wiony bezposrednio nad lewym lub prawym
koncem przynajmniej jednego klocka z poprzed-
niego rzedu.

Ustalcie, ile réznych wzoréw mozemy utozyé, jesli
mamy do dyspozycji

a) 4 kafelki;
b) 6 kafelkdw.

Przyktad: Na ponizszych rysunkach znajdziecie
przyktady wzoréw z 5 kafelkéw. Rysunki z pierwszego
wiersza nie spelniaja regul podanych w zadaniu, a w
wierszu drugim przedstawiono rysunki trzech réznych,
poprawnych wzoréw.
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7. Wyréwnywanie liczb I1

Macie dwie rézne liczby naturalne: lewa i prawa.
W kazdym ruchu mozecie wybraé¢ dodatnia liczbe
naturalna n i jedna z liczb pomnozy¢ przez n, a do
drugiej liczby dodaé¢ n. Waszym celem jest sprawic,
by po pewnej liczbie ruchéw lewa liczba byta rowna
prawej. Pokazcie, ze jedli mniejsza z liczb jest na
poczatku réwna 2025, to mozna te liczby wyréwnaé
w nie wiecej niz 2024 ruchach.

8. Koalowe oczko

Talia do gry w koalowe oczko sktada si¢ z 7 kart:
szedciu kart lisci eukaliptusa oznaczonych liczbami
od 1 do 6 oraz jednej karty diabta tasmanskiego.
Podczas rozgrywki gracz odstania kolejne karty z
potasowanej talii. Rozgrywka konczy sie w momen-
cie, w ktérym gracz spasuje (wéwczas jego wynik
to suma liczb na kartach lisci eukaliptusa) lub gdy
odstoni karte diabla tasmanskiego (wéwczas kon-
czy z zerowym wynikiem). Krupier stosuje w tej
grze nastepujaca strategie: dobiera karty do mo-
mentu, w ktorym jego wynik osiagnie 7 punktéw
lub wigcej i wtedy pasuje. Dobrym ukladem kart
w potasowanej talii nazywamy takie ich utozenie,
ktére pozwala krupierowi osiagnac niezerowy wynik.
Ile jest réznych dobrych ukladow kart talii?

Zestawy zadan mozecie zabraé do domu.



