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ZADANIA FINAŁOWE

część I

Zadanie 1

MOKRA ROBOTA

Masz do dyspozycji wyłącznie kran z zimną wodą i dwa metalowe, otwarte od góry naczynia - oba w kształcie walca. Jedno o pojemności 11 litrów, drugie o pojemności 16 litrów. To pierwsze ma średnicę 30 cm, drugie ma średnicę 40 cm. Oba naczynia są puste.

Podaj minimalną liczbę operacji potrzebną do odmierzenia 2 litrów wody. Jako operację rozumiemy czynność, w czasie której woda jest albo wylewana z któregoś naczynia (do drugiego naczynia albo po prostu na ziemię) lub nalewana do któregoś naczynia (z kranu lub z drugiego naczynia). Przelanie z jednego naczynia do drugiego to jedna operacja.

Pomiń takie parametry fizyczne i zjawiska jak temperatura, grubość ścianek naczynia, zjawisko menisku itp.

Punktacja:

Za prawidłową odpowiedź: 18 pkt

Za złą odpowiedź: - 9 pkt (punkty ujemne)

W formularzu odpowiedzi wpisz minimalną liczbę operacji potrzebną do odmierzenia 2 litrów wody.

--- o ---

Zadanie 2

PRZYSŁOWIE Z KLAWIATURY

Na klawiaturze ukryte jest przysłowie składające się z 5 słów. Słowa na klawiaturze rozmieszczone są przypadkowo. Przechodząc z klawisza na dowolny, stykający się z nim, niewykorzystany dotychczas inny klawisz należy odczytać te słowa, a następnie ułożyć z nich przysłowie. Liczba liter w kolejnych wyrazach przysłowia wynosi 3-5-7-8-4.
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Punktacja:

Za prawidłowe rozwiązanie: 8 pkt

W formularzu odpowiedzi wpisz odczytane przysłowie.

--- o ---

Zadanie 3

SIŁA SFINKSA

W pewnym mnożeniu każdą z cyfr zastąpiono pojedynczą literą. Jednakowym literom odpowiadają jednakowe cyfry, a różnym literom różne.

LEW x LEW = SFINKS

To samo mnożenie rozpisane w postaci słupka wygląda tak:
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Znaki zapytania zastępują dowolne cyfry różne od tych zastąpionych przez litery.

Jaka liczba ukrywa się za SFINKSEM?

Punktacja:

Za prawidłową odpowiedź: 15 pkt

W formularzu odpowiedzi wpisz liczbę występującą na miejscu liter SFINKS.
--- o ---

Zadanie 4

SIEDEM OGNIW

I Karczmarz, i Wędrowiec byli znakomitymi rachmistrzami. Wędrowiec posiadał długi łańcuch ze złotych ogniw, w którym każde ogniwo - za wyjątkiem pierwszego i ostatniego - spinało dwa sąsiednie ogniwa, zaś Karczmarz za każdy nocleg wraz z wyżywieniem żądał od Wędrowca jedno złote ogniwo. Karczmarz postawił Wędrowcowi taki warunek, że dzięki zapłatom Wędrowca każdego dnia w skarbcu Karczmarza musi przybywać jedno ogniwo. Karczmarz zgodził się na to, że rozcięte ogniwa będzie honorował tak samo jak całe, zaś Wędrowiec zobowiązał się do tego, iż nie rozetnie więcej niż sześć ogniw. No i tak się stało. Co dzień Karczmarzowi przybywało jedno ogniwo, a Wędrowiec rozciął tylko sześć ogniw. I tak się szczęśliwie dla Wędrowca złożyło, iż jego łańcuch miał na początku dokładnie tyle ogniw, że zapewnił mu najdłuższy ze wszystkich możliwych pobytów przy spełnieniu uzgodnionych warunków.

Z ilu ogniw składał się łańcuch Wędrowca?

Punktacja: 

Za prawidłowe rozwiązanie: 20 pkt

W formularzu odpowiedzi wpisz liczbę ogniw, z których składał się łańcuch.
--- o ---

Zadanie 5

RZYMSKIE DOMINO

Z 28 kamieni domino (komplet jak na rysunku - cyfry odzwierciedlają liczbę kropek na każdej z połówek poszczególnych kamieni) ułożono kształt widoczny poniżej. Ktoś kto zanotował ten układ zamiast cyfr arabskich użył rzymskich. A ponieważ Rzymianie nie znali zera, więc zastąpił zero rzymską jedynką czyli I,  1 zastąpił II , 2 - III, 3 - IV, 4 - V, 5 –VI, i wreszcie 6 zastąpił VII.

Ustal granice kamieni w tej figurze.
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Punktacja: 

Za prawidłowe rozwiązanie: 17 pkt

W formularzu odpowiedzi wpisz cztery liczby (od najmniejszej do największej), które są ilością kropek na kamieniach domina leżących w czterech narożnych polach figury (czyli na tych czterech kamieniach, do których należą cztery połówki zaznaczone grubsza linią).
--- o ---

Zadanie 6

KLEPSYDRA

Przestaw trzy zapałki tak, aby otrzymać osiem trójkątów równobocznych.
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Punktacja:

Za prawidłową odpowiedź: 9 pkt

W formularzu odpowiedzi narysuj układ zapałek po przestawieniu trzech z nich.

--- o ---

Zadanie 7

HETMAN BIJE NA OKRĄGŁO

Hetman może atakować we wszystkich kierunkach wzdłuż linii prostych przechodzących przez środki pól szachownicy: równoległych do boków szachownicy lub przecinających je pod katem 45 stopni. Obszar ataku hetmana przedstawiono na pierwszej przykładowej szachownicy 4 x 4. Hetman nie może atakować hetmanów ukrytych wzdłuż linii ataku za innymi hetmanami.
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Na drugiej przykładowej szachownicy 4 x 4 przedstawiono prawidłowe ustawienie hetmanów, gdzie każdy z hetmanów atakuje dwa inne.

Umieść na widocznej poniżej szachownicy o wymiarach 8 x 8 zwiniętej w walec pewną liczbę hetmanów tak, aby każdy z nich miał taką samą liczbę możliwych do przeprowadzenia różnych ataków, przy czym za różny atak uważa się taki atak, który prowadzi przez inne pola szachownicy lub prowadzi w innym kierunku szachownicy.

Uwaga! Hetman może atakować samego siebie!

Przykład: jeśli na widocznej poniżej szachownicy umieścimy tylko jednego hetmana w dowolnym punkcie, to będzie miał on dwie możliwości ataku: samego siebie kierując się w lewo i samego siebie kierując się w prawo.
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Punktacja:

Liczba uzyskanych punktów = (liczba hetmanów na szachownicy) x (liczba możliwych do przeprowadzenia różnych ataków przez jednego hetmana) / 5 (w zaokrągleniu do liczby całkowitej).

Tak więc punktacja za ustawienie hetmanów widoczne na przykładowej, płaskiej szachownicy wynosi 2 punkty (4 x 2 / 5).

W formularzu odpowiedzi należy wpisać pozycje wszystkich hetmanów podając ich współrzędne – najpierw litera potem liczba, oddzielając je przecinkami. W naszym rysunkowym przykładzie należałoby więc wpisać: „A1,A4,C2,D1”.
--- o ---

Zadanie 8

OD A DO F

W diagram wpisano po kilka liter A, B i C, dwie litery E oraz jedną literę F. Przy wpisywaniu kierowano się pewną zasadą. Przyjrzyj się dokładnie rozmieszczeniu liter i spróbuj odgadnąć tę zasadę. Jak już ją odgadniesz to odpowiedz - jaką literę należy wpisać w miejsce znaku zapytania?
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Punktacja:

Za prawidłową odpowiedź: 13 pkt

W formularzu odpowiedzi wpisz literę, którą należy wpisać w miejsce znaku zapytania.

--- o ---

Zadanie 9

BRAKUJĄCA KARTA

Z talii wzięto dziesięć kart w kolorze karo, od asa do dziesiątki (takich jak te w rządku). Następnie dziewięć z nich z ułożono na stosiku. Na rysunku widać co najmniej fragment każdej z tych dziewięciu kart. Ale z tych kart usunięto litery i cyfry oznaczające ich wartość.  Której z dziesięciu kart nie ma w stosiku?
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Punktacja:

Za prawidłową odpowiedź: 4 pkt

W formularzu odpowiedzi wpisz wartość brakującej karty.

--- o ---

Zadanie 10

ZEPSUTY KALKULATOR

Adamowi zepsuł się kalkulator. Zamiast wyświetlać cyfry tak jak to widać w rządku cyfr poniżej, wyświetla tylko niektóre kreseczki. Adam wykonywał dodawanie dwóch liczb dodatnich i zobaczył na ekranie kalkulatora taki oto zapis, jaki jest widoczny poniżej rządka cyfr.
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Rozszyfruj to dodawanie, wiedząc, że nie ma w nim dwóch takich samych cyfr i że w żadnej z trzech liczb z lewej strony nie występuje zero. Kalkulator Adama może jednoczesnie wyświetlać kilka wierszy cyfr.

Punktacja: 

Za prawidłowe rozwiązanie: 10 pkt

W formularzu odpowiedzi wpisz wynik dodawania.

--- o ---

Zadanie 11

SUDOKU

W puste pola w diagramie wpisz brakujące cyfry od 1 do 9 (po jednej do każdego z pól) tak, aby w każdej kolumnie i w każdym rzędzie każda z cyfr występowała dokładnie jeden raz. Również wewnątrz każdego z 9 polowych obszarów zaznaczonych grubszą linią każda z cyfr może występować tylko jeden raz.

:[image: image10.jpg]



Punktacja: 

Za prawidłowe rozwiązanie: 16 pkt

W formularzu odpowiedzi wpisz najpierw kolejno od lewej strony do prawej wszystkie 9 cyfr z środkowego rzędu (strzałka nr 1), a następnie kolejno z góry na dół wszystkie 9 cyfr z środkowej kolumny (strzałka nr2).

--- o ---

Zadanie 12

LITEROWE REBUSY

Rozwiąż te dwa literowe rebusy. Rozwiązaniem każdego z nich jest jedno słowo.

Rebus nr 1:
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Rebus nr 2:
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Punktacja:

Za prawidłowe rozwiązanie: 4 pkt za każdy z rebusów

W formularzu odpowiedzi wpisz wyrazy będące rozwiązaniem rebusów.

--- o ---

Zadanie 13

PECHOWY MILION

Pechowy dlatego, że trzeba go przestawić w postaci wyrażenia arytmetycznego  zbudowanego z samych trzynastek.

Za pomocą czterech podstawowych działań matematycznych (dodawanie, odejmowanie, mnożenie i dzielenie) i jak najmniejszej liczby par cyfr 1 i 3 przedstaw milion w postaci wyrażenia arytmetycznego. Możesz używać nawiasów. Żadne inne symbole ani działania, ani przekształcenia nie mogą być stosowane.

Na przykład gdyby w poleceniu należało w ten sam sposób wyrazić liczbę 1 708 200 to jednym z rozwiązań mogłoby być wyrażenie:

1313 x [(1313 – 13) + 13/13] - 13

Punktacja:

Za prawidłową odpowiedź: liczba punktów = 13 +13 – liczba trzynastek

W formularzu odpowiedzi wpisz wyrażenie w wyniku którego otrzyma się milion.
--- o ---

Zadanie 14

KORONA KRÓLA SALOMONA

Oto rysunek korony króla Salomona. Ile jest tu różnych trójkątów?

Za różne uważa się takie trójkąty, które różnią się położeniem jednego, dwóch lub trzech wierzchołków. Każdy z wierzchołków każdego z tych trójkątów musi leżeć na przecięciu lub zetknięciu się linii tworzących koronę (są to linie wokół czarnych obszarów oraz te widoczne na białym tle). Boki każdego trójkąta muszą się z tymi liniami pokrywać. Grubość linii przyjmij za nieistotną. 
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Punktacja:

Za prawidłowe rozwiązanie: 14 pkt

W formularzu odpowiedzi wpisz liczbę trójkątów.
--- o ---

Zadanie 15

PIĘTNASTKA

Wacek i Placek grają w „piętnastkę”. Kładą na zmianę na dowolnych, niezajętych polach po jednej monecie. Wacek kładzie monety orłem do góry, Placek reszką do góry. Na jednym polu może leżeć tylko jedna moneta. Kto pierwszy wśród wszystkich pół przykrytych swoimi monetami będzie miał trzy takie, których suma numerów równa jest 15 ten wygrywa.
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Wacek w tej grze nigdy nie popełnia błędu. Z Plackiem różnie bywa.

Kolejną rozgrywkę rozpoczął Wacek. Położył monetę na pole 2. Placek odpowiedział kładąc monetę na pole 5. W kolejnym ruchu Wacek położył monetę na 8. Kolej na ruch Placka. Na które pole nie powinien on kłaść teraz monety, jeśli nie chce przegrać?

Punktacja: 

Za prawidłowe rozwiązanie: 17 pkt

W formularzu odpowiedzi wpisz numery wszystkich pól, na które Placek nie powinien położyć monety, jeśli nie chce przegrać.

--- o ---

Zadanie 16

CYBER KARP

Była choinka – nie może zabraknąć karpia. W diagram przedstawiający karpia należy wpisać cyfry wybrane przez siebie z poniższych cyfr:
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Wpisywać należy tylko zaczernione linie cyfr. Pola z białym wnętrzem mają charakter pomocniczy i nie należą do cyfry. Również pomocniczy charakter mają kółka z liczbami na skrzyżowaniach, połączeniach i końcach linii karpia. Kwadraty, w oparciu o które zbudowane są cyfry i najmniejsze z kwadratów utworzone poprzez skrzyżowania linii karpia mają tę samą wielkość.

Reguły wpisywania cyfr w choinkę są następujące:

· jedną cyfrę można wpisać tylko jeden raz,

· wszystkie linie wpisywanych cyfr muszą pokrywać się z liniami karpia,

· żadna z linii wpisywanych cyfr nie może pokrywać się z liniami pozostałych cyfr,

· wpisywane cyfry mogą się stykać ze sobą lub przecinać tylko w punktach karpia oznaczonych liczbami,

· wpisywana cyfra może być dowolnie obrócona na płaszczyźnie przed umieszczeniem jej na karpiu, nie może jednak być odwrócona wierzchem do spodu.

[image: image16.jpg]



Punktacja: 

Suma wpisanych zgodnie z warunkami zadania cyfr. Za wpisanie zera + 10 pkt. Tak uzyskaną sumę dzielimy przez dwa i zaokrąglamy do liczby całkowitej.

W formularzu odpowiedzi wpisz numery punktów, które są widoczne na skrzyżowaniach linii karpia zgodnie z poniższymi regułami:

· dla każdej cyfry od 1 do 9 i dla 0 przewidziane jest osobne pole w formularzu odpowiedzi; obok każdego pola (po lewej stronie) widnieje cyfra, której dane pole dotyczy,

· wypełniać należy wyłącznie te pola, które dotyczą wpisanych w choinkę cyfr; pola dotyczące cyfr, które nie zostały wpisane w choinkę należy pozostawić niewypełnione,

· każdą wpisaną w karpia cyfrę opisujemy poprzez podanie numerów dwóch punktów widocznych na choince, pokrywających się z pomocniczymi punktami A i B na cyfrach; najpierw należy wpisać numer pokrywający się z punktem A, a potem z punktem B; numery oddzielamy przecinkiem.

Przykład: po umieszczeniu cyfry „7” na pozycji 2-3-7-11 należy w formularzu odpowiedzi w polu oznaczonym cyfrą 7 wpisać „2,11”.

W przypadku gdy wpisane numery punktów nie pozwolą na określenie pozycji danej cyfry – cyfra ta nie będzie brana pod uwagę, a zadanie będzie punktowane tak jakby tej cyfry nie było.

--- o ---
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