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Uloha é. 1 (opravovala Matka Gariovd)

Najskor sa skusime zamysliet, ¢i vieme urcit, do ktorej rodiny patril prvy hovoriaci. Ak by bol
Bulettovec, tak musi byt jeho druha veta, Ze vSetci st Curtissovci pravda, ale to nesedi s tym, Ze sam je
Bulettovec. Preto musi byt Curtissovec a obe jeho vety budu klamstva. Vieme teda, Ze su tam viac ako traja
[udia a nie vsetci su Curtissovci.

KedZe nie vsetci su Curtissovci, tak druha veta druhého hovoriaceho je pravda, a on musi byt
Bulettovec. Z jeho prvej vety potom vieme, Ze st tam najviac Styria ludia. Ak st tam viac ako traja a najviac
Styria, musia tam byt prave Styria.

Tretieho prva veta tvrdi, Ze st tam piati, takZze musi klamat. Teda treti musi byt Curtissovec. Jeho druha
veta je potom tieZ klamstvo a Curtissovci tam nie su traja.

Zatial vieme, Ze v miestnosti st Styria [udia, z toho st dvaja Curtissovci (prvy a treti) a jeden Bulettovec
(druhy). Aby tam neboli traja Curtissovci, ten stvrty musi byt Bulettovec.

V miestnosti sa stretli 4 fudia - 2 Bulettovci a 2 Curtissovci.



Uloha é. 2 (opravoval Miro Hudec)

Najskor vyrieSime problém vpisania Stvorca do 6-uholnika. Za¢nime zhrnutim vlastnosti Stvorca, ktoré
planujeme vyuzit pri jeho konstrukcii (teda nie vsetkych, ktoré ma). Konkrétne, Ze jeho uhlopriecky su
na seba kolmé, Ze sa pretinaju v bode, ktory nazveme stred (S), a Ze vzdialenost kazdého z vrcholov od
bodu S je rovnaka. My si teda najprv najdeme vhodny bod S, nasledne nim preloZzme 2 navzajom kolmé
priamky tak, aby ich priesecniky so 6-uholnikom boli rovnako vzdialené od S. A to budu vrcholy nasho
Stvorca.

Bod S najdeme lahko, bude to stred samotného 6-uholnika a ziskame ho tak, zZe spravime 2 uhlopriecky
(priamka u, na ktorej lezia body K a N, a priamka v, na ktorej lezia body I a L).

Uhlopriecky Stvorca (priamky k, 1) narysujeme tak, aby zvierali 45° uhol s u. Prec¢o? Lebo u je osou
sumernosti 6-uholnika a ak chceme, aby |SB| = |SC|, tak u musi byt osou uhla BSC. Tento uhol ma 90°
(uhlopriecky stvorca st na seba kolmé), polovicka je 45°.

Horsie je to so 6-uholnikom v stvorci. Pravidelny 6-uholnik do Stvorca vpisat nevieme. Na niektorych
(konkrétne dvoch protilahlych) stranach stvorca by museli lezat po 2 vrcholy 6-uholnika a na zvysSnych
stranach stvorca po jednom. Pre tie s iba jednym vrcholom 6-uholnika plati, Ze by musel byt v strede strany
Stvorca, lebo oni definuji uhlopriecku 6-uholnika, ktora je zaroven osou stimernosti (tieto dva body by
zodpovedali bodom N aKz predchadzajuceho obrazka). A ked nasledne skusime zostrojit pravidelny
6-uholnik z tychto 2 bodov, tak zistime, Ze jeho skuto¢né vrcholy lezia mimo Stvorca.
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Uloha é. 3 (opravovala Kika Duracikovd)

Okolo stola sedelo okrem Sida este 5 ludi. VSetci si museli po jednom podat ruky so Sidom, to zabralo
minimalne 50 sekind. Posledny, ¢o si s nim podal ruku, si dovtedy nemohol podavat ruky s nikym inym. Az
potom si podal ruku s ostatnymi styrmi, ¢o sedeli okrem neho a Sida za stolom. To mu zabralo minimalne
dalSich 40 sekind. Dohromady teda potrebuju minimalne 90 sekind. D4 sa to ale za tych 90 sekind vébec
stihnGt? Existuje viacero rieseni, skoro vsetkym sa vam podarilo nejaké najst. Znacili ste ho vacsinou
do tabulky, alebo do obrazku, v ktorom sa nepretinali ¢iary rovnakej farby, mohlo to vyzerat takto:

Po;:luakme Kto si s kym podal | V obrazku Sed) N
1 S+K —
2 S+Su
: > Sk Janete
4 S+E Su+) /0
5 StW  Su+E  J+K | —
6 W+K  E+J ]
7 W+Su E+K EmEEEn
8 W+)J «
9 | W+ Suzy (Su) Kit (K)

Najrychlejsie moze podavanie rak prebehnut za 90 sekund.



Uloha ¢. 4 (opravoval Hynek Bachraty)

Aby sa nam vzorové riesenie lepsie citalo, hned na zaciatku ,prezradime® spravnu odpoved.
Vyhravajlcu stratégiu ma Janete. Znamena to, Ze mdze hrat takym sposobom (mézeme tiez povedat
systémom), ktory jej zaruci vyhru v kazdom pripade, bez ohladu na to, ako hra Kit. Musi ale spravne
reagovat na jeho tahy a v nasej Glohe tieZ spravne zacat. Nez si jej stratégiu popiSeme presne, vysvetlime si
niekol'ko vseobecnych vlastnosti ich hry.

Skoro vsetci si vsimli, Ze pri doplhani 99 znamienok méa Janete vyhodu nie len prvého, ale aj
posledného tahu (pod ,tahom®“ rozumieme zapisanie zvoleného znamienka na zvolené miesto). To
naznacuje, Ze jej Sance na vyhru by mohli byt vacsie, a je to aj pravda. Musi ale spravne vyuzit uz svoj prvy
tah. Keby sa spolahla len na posledny, Kit jej vie pripravit situaciu, kedy jej to uz nepomoze.

Tak isto je ale pravda, Ze hlavne pri nasobeni maja parne cisla ,lepsiu“ poziciu ako neparne. PlatiP - P =
P-N=N-P=P,alelen N - N = N. To na prvy pohlad pomaha Kitovi, ale dobrym prvym tahom si tuto
pomoc vie Janete ziskat na svoju stranu. Aj tu je vidiet, Ze rieSenie Glohy sa velmi zjednodusi, ak miesto
hodnét Cisel vyuzijeme len to, i st Parne alebo Neparne.

Pre istotu si eSte pripomenieme, ako sa na konci hry po doplneni vsetkych znamienok vypocita
hodnota vyrazu. PretoZe nasobenie ma prednost pred sc¢itanim, najskor sa vynasobia vsetky Useky (niektori
ste ich nazvali skupinky alebo ostrovy) spojené znamienkom ,-“, atie sa potom scitaju na zaklade
znamienok ,+“. A hned teraz si vysvetlime, Ze kazdy Usek spojeny znamienkami ,-“ je parny. Parne
a neparne Cisla sa totiz v nasej ulohe striedaju a uz prvé ,,-“ vytvori ,nasobiaci ostrov", ktory bude parny.

Teraz je uz spravny €as vysvetlit a zdovodnit, ako si Janete méze zabezpecdit istl vyhru v ich hre. Stadi,
ak v prvom tahu da ,+“ medzi 1 a 2. Tym do celkového vysledku ziskala jedno neparne Cislo (1+...) a staci jej
zabezpedit, aby zvySok vyrazu bol parny.

Kit by jej to mohol pokazit len tak, Ze by pricital iné neparne Cislo vytvorenim Useku typu ,,... + N + ...“.
Tomu ale Janete lahko zabrani. Vzidy, ked Kit da ,+“ k nejakému neparnemu cislu, Janete da z druhej strany
(ak tam uZ nie je) znamienko ,-“. Tym toto nepéarne Cislo pridd do nasobiaceho Useku, ktory bude vzidy
parny. (Pokial Kit urobi iny tah, Janete méZe na fubovolné miesto pridat ,,-“ a urcite si tym svoju stratégiu
nepokazi.) Nakoniec teda Janete ziska vyraz typu 1 + P + ... + P = N (P budu r6zne parne nasobiace Gseky)
a v hre vyhra.

Pozndmka:

Nakoniec este pdr pozndmok k niektorym vasim rieseniam. Pokial vam vyslo, Ze vZdy vyhrat méZe Kit,
najcastejsie ste si nevsimli Janetin vyhrdvajuci prvy tah ,, 1+ ...".

Ak ste pre vyhru Janete chceli vyuZit len jej posledny tah, to jej uz nemusi poméct. Ak by hral Kit
najlepsie ako vie, na koniec by jej mohol pripravit situdciu P + ... + P ? P + P ... (P su pdrne ndsobiace
skupinky). Janete by potom doplnenie ,,?“ za ,.+"“ ani ,,*“ uz nepomohlo, vysledok by bol pdrny a vyhral by Kit.

Pre uplnost este doplnime, Ze Janete by mohla spolahlivo vyhrat aj zloZitejSimi systémami, kedy by si
pripocitanie jedného ,+ N +“ zabezpecila inym spésobom. Ale systém ,1 + ...“ je jednoduchy a prehladny,
a bola by ho skoda nevyuzit.



