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e (Czas na zadawanie pytan: pierwsze 30 minut.

e Odpowiedz bez uzasadnienia nie jest rozwigzaniem. Im wigcej komentarzy, tym lepiej.

e Czas pracy to 120 minut. Powodzenia!

1. JA i DA

Na egzotycznej wyspie mieszkaja wytacznie rycerze
i lotrzy. Rycerze zawsze méwia prawde, a ltotrzy
zawsze klamig. Mieszkancy tej wyspy rozumiejg za-
dawane pytania, ale przy odpowiedziach uzywaja
swojego jezyka, w ktéorym stowom tak i nie odpo-
wiadajg stowa ja i da, ale nie udato sie¢ dotychczas
ustali¢, ktore jest ktore. Spotkaliscie mieszkanca wy-
spy 1 nie wiecie, kim jest. Podajcie przyktad pytania,
ktére zmusi go do wypowiedzenia stowa ja.

W pytaniu mozna uzywaé stéw ja i da, bo mieszkancy
wyspy je rozumieja; nie mozna uzywacé stéw tak lub nie.

2. Zabawa z ciggami

Koalatko bawi sie klockami, na kazdym z ktorych
jest jedna litera, ukladajac z nich rézne ciagi zna-
kéw. Koalatko moze wykonywaé wielokrotnie takie
operacje:

e zabrac¢ jeden klocek,

e dolozy¢ jeden klocek w dowolym miejscu (tak-
ze w $rodku ciagu),

e zamieni¢ jeden klocek na inny (bez zmiany
polozenia).

W pewnym momencie koalatko utworzyto z kloc-
kéw napis TAGATGGTCT. Ile co najmniej operacji
musi wykonacé, aby przeksztalcié¢ ten napis w TGGA-
GACAGTCT? Podajcie te operacje i uzasadnijcie,
7e mniej operacji nie wystarczy.
Przyklad: Z ciagu KOALA mozemy otrzymaé cigg PO-
KAZ na przyklad za pomoca 4 operacji — zmieniamy

klocek z literg K na P, wstawiamy klocek K miedzy klocki
O 1 A, zmieniamy klocek L na Z i usuwamy ostatni klocek.

3. Damka

Damka w warcabach angielskich po-
rusza sie o jedno pole na ukos, w do-
wolnym z czterech kierunkéw. Damke
postawiono sie na standardowo ozna-
czonej szachownicy 8 x 8, na polu D4.
Na ile sposobéw damka moze wykonaé¢ 5 ruchéw
tak, by zakonczy¢ podrédz na polu G57
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Damka moze wracaé¢ na pola, na ktérych wczesniej byta.
W szczegdlnosci moze odwiedzié¢ pole G5 szybciej niz w 5
ruchu, ale po 5 ruchu musi si¢ na tym polu znalezé.

4. Gra w piec¢ kart
Geralt i Ciri zostali porwani przez ztego czarodzieja
Vilgefortza, ktory zapowiedzial, ze uwolni ich jedy-
nie wtedy, gdy pokonaja go w grze w 5 kart. Gra
wyglada nastepujaco. Na poczatku Vilgefortz wybie-
ra 5 kart ze standardowej talii 52 kart i przekazuje je
Ciri. Nastepnie Ciri co minute przekazuje Geraltowi
jedna ze swoich kart, dopdki nie zostanie jej w rece
tylko jedna karta. Na koniec Geralt musi zgadnaé,
jaka karte Ciri ma w rece. Jezeli poprawnie odgadnie
kolor karty (czyli okredli, czy jest to kier, trefl, karo
czy pik), to Ciri zostanie uwolniona. Jesli poprawnie
poda warto$é¢ karty (czyli okresli, czy jest to 2, 3,
4, 5,6, 7, 8,9, 10, W, D, K, czy A), to on sam
zostanie uwolniony. Jeéli poda poprawnie zaréwno
kolor, jak i wartos¢, to oboje odzyskaja wolnosé. Ale
jezeli pomyli zaréwno kolor, jak i wartosé, to nigdy
juz nie opuszcza lochow Vilgefortza.
Przed rozpoczeciem gry Vilgefortz zostawil Geralta
i Ciri samych na kilkanascie minut. Czy sa w stanie
wymy$sli¢ taki sposéb przekazywania kart, aby na
pewno oboje lub przynajmniej jedno z nich zdotato
odzyskaé¢ wolnosé? Im wiecej oséb odzyska wolnosé,
tym lepiej.

Uwaga: Poza przekazywaniem kart Ciri nie moze dawaé

Geraltowi zadnych znakéw, fizycznych ani telepatycznych.

5. Laser II
W jednym rogu szeSciennego (tréjwymiarowego)
pokoju znajduje sie laser. W pozostalych siedmiu ro-
gach znajduja sie pochtaniacze $wiatta, a caly pokéj,
wiacznie z sufitem i podloga, jest lustrzany. Laser
nie moze zostaé¢ przesuniety ani skierowany réwno-
legle do zadnej ze $cian, jednak mozna go ustawic
w dowolnym innym kierunku. Ulubiong liczba Kasi
jest 12, dlatego tez chciataby ustawi¢ laser w taki
sposéb, aby $wiatlo z niego odbilo sie 12 razy od
Scian pokoju, a nastepnie zostalo pochloniete. W ile
réznych punktéw pokoju (na Scianach, suficie, pod-
todze) moze Kasia wycelowaé laser? Wybrany punkt
bedzie pierwszym miejscem odbicia promienia.
Jesli promien lasera trafi w krawedz pokoju (ale nie w
naroznik), to przyjmujemy, ze promien najpierw odbija
sie od jednej Sciany, a ulamek sekundy p6zniej od drugiej
$ciany, czyli traktujemy to jako dwa odbicia.



6. Pomosty

Na jeziorze jest pie¢ po- _
mostéw A, B, C, D, E, '
jak na rysunku. Wedka-
rze: Heniek, Janusz, Mie- [/
tek i Zbyszek moga do “-\F %
nich dotrzeé¢ samochodem " \ (N // !
wylacznie jednokierunko- /\ = ) //

wa droga wokot jeziora. g e

Wijazd na te droge znajduje si¢ pomiedzy pomosta-
mi A i E. Kierowcy musza skreci¢ w lewo i poruszaé
sie droga zgodnie z ruchem wskazéwek zegara. Kaz-
dy z naszych bohateréw ma swodj ulubiony pomost.
Przez uimi, oznaczamy ulubiony pomost danego wed-
karza. Pewnego dnia wedkarze przybywaja nad jezio-
ro: najpierw Heniek, po nim Janusz, potem Mietek
i jako ostatni Zbyszek. Kazdy jedzie do swojego ulu-
bionego pomostu i zajmuje go, jesli jest wolny. Jezeli
pomost jest zajety, to wedkarz jedzie dalej i zajmuje
pierwszy wolny pomost. Przerwy pomiedzy przyjaz-
dami kolejnych wedkarzy sa na tyle duze, ze kazdy
zdazy zaparkowaé przed przyjazdem kolejnego wed-
karza. Pomost raz zajety pozostaje zajety caly dzien.
lle jest ciagow (uHenieka UJanuszs UMietek quyszek) o
tej wlasnosci, ze pomost D pozostanie pusty?

)

Uwaga: Moze si¢ zdarzy¢, ze réozni wedkarze maja ten sam
ulubiony pomost.

7. Chodnik
Bob Budowniczy uktada chodnik z ptyt o wymia-
rach 30 cm x 60 cm. Chodnik ma ksztalt prostokata
o wymiarach 90 cm x 3 m. Aby powstaly wzdr nie
byl nudny, Bob przetamal doktadnie jedna z plyt
na pél — na dwa kwadraty o boku 30 cm. Kwadraty
powstale z przetamania musza by¢ umieszczone na
brzegu, po jednym na kazdym z krétszych bokéw
prostokata-chodnika. Na ile sposobéw Bob moze
utozy¢ chodnik? Zakladamy, ze poza przetamanag
plyta wszystkie pozostale ptyty sa takie same.
Oto przyktadowe poprawne ulozenie ptyt:
T

8. Mis$ hodowca

Na tace misia hodowcy jest 77
palikow, réwnomiernie roztozo- = |- = - :i:|- 2 - -
nych, jak na rysunku, wbitych
w odstepach 1-metrowych.

Przyjmujemy, ze sSrednica palika jest tak mala, ze
utozsamiamy go z punktem na plaszczyznie. Mis
bedzie budowal zagrode dla kozy. W tym celu chce
za pomoca tasmy 12-metrowej wyznaczy¢ na tace
czworokat o obwodzie 12 m i polu 4 m?. Wierzchol-
kami tego czworokata musza byé paliki. Pomozcie
misiowi zaplanowaé zagrode.

Wystarczy podaé jedno rozwigzanie.
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9. Zaokraglenia

Wombat i koala graja w nastepujaca gre. Wombat
wybiera w tajemnicy przed koala utamek nieskracal-
ny q, ktorego licznik jest liczba naturalna, a mianow-
nik — liczba naturalna z przedziatu [1; 50]. Nastepnie
zaokragla ¢ do dwéch miejsc po przecinku i poda-
je koali wynik x. Zadaniem koali jest odgadniecie
dokladnej (niezaokraglonej) wartosci ¢q. Czy koala
moze byé pewny swojej odpowiedzi, jesli
(a) z = 0,307 (b) x = 0,507

Uwaga: Zaokraglanie wykonujemy w goére lub w dét, w za-

leznosci od tego, ktora z liczb jest blizej. W przypadku

tej samej odleglosci zaokraglamy w gére. Na przyktad

0,364... — 0,36
1,856... — 1,86
0,485 — 0,49

10. Skoki po kamieniach 11

Na trasie biegacza stoi rzad kamieni o wysokoéciach
kolejno:
3134415311315344

Zawodnik dobiega do kamieni, porusza sie od le-
wego kamienia do prawego i pokonuje przeszkody
skaczac, przy czym w kazdym skoku moze albo sko-
czy¢ na najblizszy kamien, albo przeskoczy¢ kamien
i stana¢ na kolejnym. Nie moze przeskoczy¢ dwoch
(ani wigcej) kamieni naraz. Po pokonaniu wszystkich
kamieni zawodnik laduje na ziemi. Na kazdy skok
biegacz zuzywa tyle jednostek energii (zaleznie od
réznicy pozioméw na poczatku i koncu skoku):

e (, jesli skoczyl na taki sam poziom lub nizszy;

e tyle jednostek, ile wynosi réznica wysokosci, jesli
skoczyt na poziom wyzszy;

e 1, jesli przeskoczyl przez kamien (dowolnej wyso-
kosci) i wyladowal na tym samym lub nizszym
poziomie od tego, z ktérego rozpoczal skok;

e 1 + réznica wysokosci, jesli przeskoczyt przez ka-
mien i wyladowal na poziomie wyzszym od tego,
z ktérego rozpoczal skok.

Zakladamy, ze biegacz jest doswiadczony i potrafi
pokona¢ kamienie tak, by zuzy¢ w sumie najmniej
energii, ile to mozliwe. Ile jednostek energii zuzyje?

Przyktad. Zatézmy, ze kamienia sa tylko dwa, o wyso-
kodci kolejno 5 i 3. Jesli biegacz skoczy po kolei na oba
(i zeskoczy na ziemig), zuzyje 540+ 0 = 5 jednostek ener-
gii. Jesli wskoczy na pierwszy i przeskoczy drugi, zuzyje
541 = 6 jednostek. Przeskoczenie pierwszego kamienia i
potem zeskoczenie z drugiego kosztuje 1+ (3 —0)+0=14
jednostki.
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