Reseni 2. kola

JAMA LVOVA XIV.roénik
Kategorie mladsi

Uloha 1A Danova
Vydra nakoupila dievo od firmy za 1000 JC, musi k tomu jesté splatit lvi dan, ktera ¢ini 20% z ¢astky - 200 JC. Vydra dohromady zaplatila
1200]C.
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Pavodné by Véra prodala mrozi dievo za 2000 JC, nakoupila za 1200 JC. Mroz by navic zaplatil také dan 400 JC (20% z 2000), zaplatil by
tedy 3400 JC a vydra by na tomto prodeji ziskala 800 JC (2000 — 1200).

Podle mroze by mu vydra prodala dievo za 1950 JC a pripocetla penize na Lvi dan za tento obchod, tedy
390 JC (20% z 1950), dohromady tedy 2340 JC. Vydra by si timto prodejem vydélala 1140 JC (2340 — 1200). Nesmime ale zapomenout,
Ze vydra je ted také platcem dané. Protoze u firmy Bobr a Bobr uz zaplatila dan 200 JC, milze si ji odecist ze své dané, ktera ¢ini 390 JC.
Zaplati pouze dan 190 JC. Dan odecteme ze zisku a vyjde nam 1140 — 190 = 950 JC.

Zavérem je, ze vydra na mrozovu navrhu vydéla. Jako neplatce dané by vydélala 800 JC, ale jako platce dané ziska 950 JC. Celkové si vydra
Véra prilepsi o 150 JC a mistr Mroz ji za fousiska rozhodné netaha.

Uloha 2A Pavouc¢i twister

Nejdrive se podivejme, kolik se nejvice pavouk na tabulku vejde. 8 - 8 = 64 ¢tvereckd. Na pavouka (nohy, biisko a hlavi¢ka) je potieba
10 Ctvereckd. Tedy L%J = 6 celych pavoukt. Postavme je vedle sebe na pullku tabulky a uklidme jim nozicky, aby po sobé neslapali.
Stejné umistime pavouky na druhou polovinu tabulky. Zp(sobd, jak pavouky na tabulku poskladat je samoziejmé vice, zde uvadime
jeden, ktery slouzi jako piiklad spravného pavouciho usporadani v ramci tabulky.
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Obrazek 1: Poklizeni pavouck.
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Obrazek 2: PIné zaplnény prostor.

A kolik nam staci nejméné?

Moznosti, jak poskladat nozicky je opravdu hodné. Mlzeme si ale pomoci tim, ze budeme hledat, zda je do prostoru mozné umistit

télicko dalsiho pavouka. Bfisko a hlavi¢ka zabiraji vzdy dvé sousedici pole. Mizeme si tedy predstavit dvoubarevnou Sachovnici, kde
kazdy pavouk lezi télickem na jednom bilém a jednom ¢erném (tady modré, aby se mi [épe kreslilo) ctverecku.

Za prvé si vsimnéme, ze pokud bychom chtéli posadit pavouka hlavi¢kou tésné k okraji twisterové tabulky, nevméstname na ni jeho dvé
predni nozicky. Pokud mu dame na okraj biisko, zadni nozicky musi umistit hned nalevo a napravo vedle sebe a druhé zadni nozi¢ky
nikdy neposune blize k sobé nez na druhé policko. Na Sitku bude proto zabirat nejméné 5 ctverecki a télicko pavouka se tak nikdy

nedostane na tfi ¢tverecky v kazdém rohu tabulky.

Kdyz postavime prvniho pavouka na nasi pomyslnou $achovnici, vSimnéme si, ze nam zlstal volny modry Ctverecek na kazdé strané
Sachovnice. Tak daleko se zadny pavouk nenatahne, potfebujeme jesté dva.

A jak vidime na poslednim obrazku, tfi pavouci nam bohaté staci. Zlistal nam sice jeden volny modry ¢tverecek, fialovy ani modry pavouk
tam ale sva télicka nevmeéstnaji. Piekazi jim v tom zluty pavouk.

Obrazek 3: Jeden pavoucek pii minimalizaci.



Se Reseni 2. kola

JAMA LVOVA ? XIV. roénik

By
fee

Obrazek 4: Tri pavoudci pri minimalizaci.

Uloha 3A Cmeladi ¢isla

Cmelak Cmelda prevedl cisla 7, —14, 0,309, 139000000, —0,00000477, —100999999999 a 0,000101895 na +50 7, —51 14, +49 309, 458
139, —44 477, —61 100 a +46 101. Hlavni vyhodou je kratsi zapis daného ¢isla. Nevyhodou je vSak velmi nepiesny zapis, ktery je slozity
na precteni. Dale pokud pfi posouvani desetinné ¢arky musime posunout o vice nez 50 desetinnych mist do obou smérd, nebude mozné
zkracené cislo zapsat. Bylo by velmi naro¢né pocitat s ¢isly v novém zapisu, tudiz by se musely pred jakymikoli vypoclty prevést zpét do
klasického zapisu. Cmelaci ¢asto pouzivaji ¢islo pi, které Ize nejlépe vyjadrit jako 50 314. Takovyto zapis je viak nepresny, jelikoz pi je
iracionalni ¢islo.

Uloha 4A Sipkové bludisté

Mame jistotu pravé jedné cesty k cili, nicméné robot predem netusi, kde je, prochazi a zkouma poli¢ka z pocatku ,naslepo”. Moznych
cest, kudy se mlze vydat, je ale kone¢né mnozstvi — takze pokud zvladne néjak projit viechny, aniz by po cesté zacal bloudit, urcité cil
najde.

Jak ale musi prochazet libovolnou tabulkou, aby vidy prosel véechny moznosti a nezabloudil? Redeni by na§ Uhoi Ulrich mohl najit uréité
vice, ale ukazeme si jedno z nich, které ur¢ité bude fungovat — a proc.

Mys3( )lenka

Pfedstavme si ted na chvili tabulku s Sipkami jako bludi$té a nasemu robotovi ddme do chnapadla veliké klubi¢ko s provazkem, které
bude motat, aby se v ném neztratil. Kdyz pljde smérem po Sipkach, bude klubi¢ko rozmotavat, ptjde-li po ném nazpét, namota nit
zpatky do klubka.

Ukazeme si, Zze robot miize projit véechna dostupna poli¢ka bludisté (véetné cile) tak, ze kazdé z nich navstivi po sméru kone¢né krat.
Staci, kdyz zacneme v levém hornim rohu a rozliSime dvé moznosti:

1. Robot vstoupil na poli¢ko po sméru Sipky. Zjisti, jaka Sipka z tohoto policka ukazuje na poli¢ko umisténé nejvyse a na néj se vyda.
(Tedy postupné, pokud z policka vede Sipka doprava, vyda se doprava, jinak se podiva Sikmo vpravo dolt a nevede-li cesta ani
tudy, ale vede-li Sipka smérem dol(i, vyda se dol(.) Dojde-li nas robot do slepé ulicky, vraci se po niti zpét.

2. Robot vstoupil na poli¢ko proti sméru sipky. Pfi této moznosti rozezna, odkud se na poli¢ko vraci proti sméru Sipek (z predchoziho
poli¢ka smérem doleva, Sikmo zleva dole, kolmo zespodu). Nasledné se pokusi vydat smérem (kdyz muze) po Sipce ukazujici na
nejvyse polozené policko pod tim, které zrovna opustil. Pokud zadné takové policko neexistuje, vraci se po niti zpét.

Pro¢ timto zplisobem projdeme vSechna po Sipkach dostupna policka?

Inu, pfedstavme si néjaké poli¢ko dostupné po Sipkach, ale nedostupné postupem, co pouziva nas robot. Rikejme mu treba ,fii". A vy-
berme si ,fi" tak, Ze je dostupné z jiného policka zvaného ,mn* které robot navstivi.

v

Kdybychom néjaké takové ,fii“ uméli najit, muselo by to znamenat, ze se robot z onoho navstiveného policka ,mn“ alespon jednou
nékudy po Sipce vydal, ale uz se z ni nazpét nikdy nevratil. Nebo-li, ze by nékde nekoneéné bloudil, pripadné mezitim dorazil do cile —
pak nam to samoziejmé nevadi.
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Aby 7adné takové policko ,fi” neexistovalo, potfebujeme tedy ukazat, ze se robot nebude nikde s klubickem ,motat” donekonecna.
K tomu si pomGzeme Uvahou:

Jde-li robot dopftedu, déla tfi mozna rozhodnuti.
0: jde doprava

1: jde Sikmo dolt doprava

2:jde dolt

Kdyz se nad tim trochu zamyslime, Uplné jakakoli povolena cesta bludistém ze startu jde popsat ¢isly 0, 1a 2 jdoucimi za sebou. A protoze
nit rozmotavame po sméru Sipek a proti sméru naopak namotavame, tak nam nit vzdy pokryva néjakou takovou povolenou cestu.

Zpocatku pujde podle nasich pravidel robot pouze po sméru Sipek tak, ze bude volit rozhodnuti s nejnizsim cislem (jsou sefazeny od
nejvyse ukazujici Sipku po nejnize). Jeho cesta pokryta niti z klubicka pfi vchodu do prvni slepé ulicky maze vypadat napt. takto: 0, 1, 0,
0,2, 0, 0 (= doprava, $ikmo dolt doprava, doprava, doprava, dold, doprava, doprava)

Protoze dorazil do slepé ulicky, bude se muset vratit do nejblizsiho poli¢ka, ze kterého vedly alespon dveé Sipky — a vyda se nize — tedy se
néjaké Cislo vlevo od posledniho zvysi.

Napt. bude tedy ted nit rozmotana po cesté: 0, 1, 0, 1 (doprava, Sikmo dolt doprava, doprava, Sikmo dolt doprava)

Tim ovSem znemoznime jakoukoli shodné ocislovanou cestu, kterou uz jsme dfive navstivili. Pro¢? To by musela nit od pocatku pokryvat
posloupnost 0, 1, 0, 0. Nizsi Cislo na posledni pozici neziskame bez toho, abychom zvysili néjaké ¢islo vlevo od néj — protoze vracime-li
se po niti zpét, mizeme se poté vydat jediné dal nazpét po niti (a namotat ji, coz nam posloupnost pouze zkrati), nebo nit rozmotavat

jinudy, smérem nize, nez pfi posledni navstévé poli¢ka (¢islo v posloupnosti dfive se zvysi).

Robot tak bude znova sméle pokracovat znova po Sipkach vpred, dokud jej néjaka slepa ulicka nezastavi. Mozna dorazi i do té stejné, jen
odliSnou cestou. A tak bude pokracovat, dokud viechny postupem dostupné slepé uli¢ky neprozkouma. Protoze pocet vsech moznych
cest je koneény a jak vidime, robot zddnou neprojde dvakrat, zidné poli¢ko jako ,fi* neexistuje. Lecktery ihot-prizkumnik by nam mohl
zavidét — nas robot nikdy nezacne bloudit.

UlrichGv robot tak umi projit vSechna policka, a tedy vzdy dojde do cile. A protoze jeho klubko zac¢ina na startu a motal z néj nit az do
cile, kdokoli dalsi muze nit nasledovat a dostat se do cile taky.

Postup

V ukazkovém reseni budeme instrukce pro robota mnohokrat do sebe ,vnorovat”. Pro piehlednost tak budeme znadit bloky instrukci
robota a pfisluSnou otazku s pokyny takto:

Pokud (otazka, na kterou lze odpovédét ano/ne), potom kdyZ ano:
{
hezké instrukce pro robota :)
}
jinak:
{
jiné, lel neméné& hezké instrukce pro robota :)
)
Pripadné
Opakuj, dokud je odpovéd ano/ne (otazka):
{
hezké instrukce pro robota, které nesmi ubliZzit &lovéku ani dho¥i :)
robot ma 1lidi i dhofe rad.
}

Motani klubka niti nahradi ukladani a mazani poli¢ek z fady R. Komentéaie oznacené # na za¢atku textu robot nevidi, ale vam, mili ¢tenafi,
mohou poslouzit k lepsimu pochopeni. Vsechny pokyny zapiseme na papir a mlizeme si i predstavit, Ze je robot bude postupné ¢ist a fidit
se jimi. Obsah papiru:



i

Reseni 2. kola

JAMA LVOVA % v

/X

#ZacCindme rozmotavat nit na startu.
Zapamatuj si aktudlni poligko a uloZ ho do Fady R;
#Pochodujeme po bludisSti, dokud nejsme v cili.
#Kazdé jedno opakovani je v podstaté jeden krok robota po bludisSti.
Opakuj, dokud je odpovéd ne (Jsem v cili?):
#Nejdfive se pokusime zjistit, jestli se vracime zpét (moZnost 2) nebo jdeme po sméru (moZnost 1)
#MozZnost 2 - S1i jsme proti sméru
Pokud (Je pfedchozi polilko vpravo?), potom kdyZ ano:
#U kaZdého navratu se pokusime zjistit, které dalSi niZe poloZené policko miZeme navsStivit
Pokud (Vede z aktuadlniho policka Sipka Sikmo vpravo dold?) potom kdyZ ano:
#Pfesouvame se a rozmotavame nit z klubka
Presuni se Sikmo vpravo dold;
Zapamatuj si aktualni poli&ko a uloZ ho do Fady R;
jinak:
Pokud (Vede z aktuadlniho policka Sipka dold?) potom kdyZ ano:
Presun se doli;
Zapamatuj si aktualni poliko a uloZz ho do Fady R;
#7adna dalsi povolend cesta niZ3im smérem neexistuje, mot&me nit do klubka zpé&t.
jinak:
SmaZz posledni pozici v ¥*adé R;
Pfejdi na posledni poli&ko v ¥adé R;
jinak:
Pokud (Je pfedchozi policko Sikmo vpravo dole?) potom kdyZ ano:
Pokud (Vede z aktudlniho policka Sipka dold?) potom kdyZ ano:
Pfesun se dolu;
Zapamatuj si aktualni polic¢ko a uloZz ho do Fady R;
jinak:
SmaZ posledni pozici v ¥ad& R;
Pfejdi na posledni poligko v ¥ad& R;
jinak:
#NiZe poloZené policko, neZ smérem primo dold uZ nenajdeme, vracime se.
Pokud (Je pfedchozi policko dole?) potom kdyZ ano:
SmaZ posledni pozici v ¥ad& R;
Pfejdi na posledni poligko v ¥ad& R;
#Moznost 1 - zjistili jsme, Ze jsme na policko dorazili po sméru Sipek
jinak:
#Postupné zkouSime vyjit na nejvySe polozené dostupné policko
Pokud (Vede z aktudlniho policka Sipka doprava?) potom kdyZ ano:
Presunl se doprava;
Zapamatuj si aktualni polic¢ko a uloZ ho do fady R;
jinak:
Pokud (Vede z aktudlniho policka Sipka Sikmo vpravo dold?) potom kdyZ ano:
Presunl se Sikmo vpravo doli;
Zapamatuj si aktudlni poli&ko a uloZ ho do ¥ady R;
jinak:
Pokud (Vede z aktudlniho policka Sipka dold?) potom kdyZ ano:
Pfresun se doli;
Zapamatuj si aktualni poliko a uloZz ho do fady R;
#Tady jiz vime, Ze jsme dorazili do slepé ulicky, vracime se zpét.
jinak:
SmaZ posledni pozici v fadé R;
Pfejdi na posledni poli&ko v ¥adé R;

Uloha 5A Kolace

Za prvé si musime uvédomit, kolik kola¢t potiebuiji. Pripravili celkem dvanact plnych tact kolacd, takze vyrobili 144 kolact (12 - 12). Také
si musime uvédomit, ze Honzik vyrobil nékdy pouze cast kolace a jelikoz se tésto da spojit, tak ho Lukas pfidal ke svému rozdélanému
kolaci, neztraceli tedy viibec zadny cas.

Nejprve si ur¢ime dobu, za kterou kdo co vyrobi.
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; 1 2 3 4
Jméno | ¢ doby | £ doby | Zdoby | 2 doby | 1doba

Sara 1 2 3 4 5
Lukas 0,6 1,2 1,8 2,4 3
Honza 0,4 0,8 1,2 1,6 2

Z tabulky zjistime, Zze vzdycky po secteni casti kolace od Lukase a ¢asti kolace od Honzy dostaneme celé ¢islo. Timto zptsobem mizeme
vypoditat, kolik dob jim trvalo, nez pripravili vsechny kolace. Vzdycky nam po secteni musi vyjit nasobek dvanacti.

1 1
1doba + 3 doby = 12 kolact - 1doba + 3 doby
4 2 ve 2
: doby + < doby = 24 kolaca - 2 doby + z doby
3 3 3
< doby + : doby = 36 kolact = 3 doba + g doby
2 4  ee 4
: doby + : doby — 48 kolacu == 4 doba + : doby
]

c doby + 1doba = 60 kolact == 6 dob

V kazdém radku potfebujeme, aby nam soucet danych hodnot vysel 1 doba a % doby. V prvnim fadku nam zbydou g doby, které
v druhém radku pric¢itame s % doby. Takhle budeme pricitat postupné zbytky predeslych dob, ¢imz se dostaneme u 60 kolacli zase na 1
dobu a % doby. Ted' mizeme vysledky posledniho fadku vynasobit dvéma, protoze to bude vychazet na jeden stejny cyklus. Takze nam
bude vychazet, ze 120 kolact udélame za 12 dob. Do 144 kolact nam chybi 24 kolact (144 — 120 = 24), které vyrobi za 2 doby a % doby.
Takze 144 kolact nam vyrobi za 14 dob a % doby.

Abychom zjistili, kolik kolact pfipravil Honzik, musime 14 dob vynasobit dvéma, protoze za 1 dobu vyrobi 2 kolace, a k tomu pficist tu
cast kolace, kterou udéla za % doby, coz je 0,8.

14-2+0,8 =288
Takze Honzik pripravil 28,8 kolact.

A jak dlouho jim to trvalo? Kdyz Sara vyrobi 1 kolac za 30, tak 5 kolact vyrobi za 1505 (5 - 30), coz je ¢as za jednu dobu. Téchto 150 s
vynasobime 14 dobami a k tomu pficteme Cas za % doby, coz je 60's (2 - 30), protoze Sara vyrobi za % doby dva kolace.

14 dob - 150s = 2100s
2100s +60s = 2160 s
2160s = 36 min

Zviratka tedy vyrobi 144 kolaca za 36 minut.
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Uloha 1B Nakresova

Nejdfive je potieba dokazat si takovou konstrukci predstavit. Z pohledu ze shora a zepfedu je patrné, ze se bude konstrukce kromé jiného
skladat z valce v predni ¢asti a z kvadru v zadni ¢asti. Vyska kvadru bude stejna jako primeér valce, ale kvadr bude $ir$i. Obrazky a a d nam
ukazuji, Ze touto casti konstrukce bude prochazet tunel.
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Kdyz se podivame ze strany, zjistime, Ze na horni podstavé kvadru je pfipevnény tvar, ktery ma prarez pravothlého trojihelniku, jehoz
prepona sméfuje dozadu. Diky pohledu z vrchu nebo zepredu vime, Ze se jedna o trojboky hranol.

Abychom si vytvorili ucelenou predstavu, mizeme si soucastku namalovat a popsat vzdalenosti, které zname z obrazk v zadani.

Pro ziskani objemu celé soucastky si potrebujeme vypocitat jednotlivé objemy valce, kvadru a trojbokého hranolu, secist je a odecist od
nich objem tunelu.

Valec:
Viilce = n.r2 v
r = polomér valce = prameér tunelu déleno dvéma + Sirka okraje
2 +1=2
y = — =
2

v = vyska valce = 3
Vidice = 1 2> - 3 = 37,699112

Kvadr:

Vivadry = a - b - ¢
a = dvakrat polomér valce + dvakrat vzdalenost valce od hrany kvadru
a=2-24+2-1=6
b=3
¢ = pramér valce = 4
Vividra = 643 =72

Trojboky hranol:

Jelikoz ma tento hranol prifez pravouhlého trojahelniku, vime, ze kdybychom méli tyto hranoly dva, mohli bychom je spojit tak, aby
vznikl kvadr. Toho Ize pfi pocitani objemu vyuzit. Jak vypocitat objem kvadru vime, a vydélit ho dvéma také nebude problém. Strany a
a b jsou stejné jako u predchoziho kvadru a posledni stranu mame v obrazku napsanou.

o S 9
S
w N W o

Vhranolu =

Tunel:

v=3+3=6
Veunely = T+ 17 - 6 = 18,849556
A po spojeni vsech mezivysledk(i dostavame:

Visoucssiky = Vvalce T Vivadru + Vhranolu — Veunelu
Vioutsstky = 37,699112 + 72 + 18 — 18,849556
Vsouééstky =109

Objem soucastky je tedy 109.
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Uloha 2B Rada cisel
Piedevsim si musime predstavit, jak budou od sebe stejna ¢isla vzdalena.

12121
2717272
3373
4IM 41N 4

vvvvv

Pfedev$im nas zajima cislo 9, které mUize byt pouze na 7 mistech v fadé 27 Cisel. Poté musime zkratka zkouset vSéechny moznosti a vyjde

nam jedna z nasledujicich Sesti moznosti:

191218246279458634753968357
753869357436854972642812191
191618257269258476354938743
347839453674852962752816191
181915267285296475384639743
347936483574692582762519181

Toto jsou mozna feseni. Vzdycky dva fadky pod sebou jsou zrcadlové prohozené, protoze fady cisel mizou fungovat obéma zplsoby.

Uloha 3B Medova

Nejprve si pojdime spoditat ceny za med ve vzdalenéj$im véelstvu. Tam je diky konzistentni cené za dopravu cena za med vzdy:

mnozstvi v kilogramech - 16)JC + 304)C.

Pro piehlednost si miizeme hodnoty zanést do tabulky, abychom potom mohli Iépe porovnat Udaje z blizsiho a vzdalenégjsiho vcelstva.

Nyni si vytvotime podobnou tabulku pro ceny za med u bliz$iho vcelstva. Tam nemusime platit za dopravu, za to ale musime brat v potaz
to, ze za kazdych 20 kg zakoupeného medu ziskame dalsi 2 kg medu zdarma. Za 20 kilogram(t medu tedy zaplatime 20 - 28 = 560 )C.
Za 560 JC ale ziskame jako bonus 2 kg medu, takze kdyz bude medvéd Milan potrebovat 20 kg, zaplati 560 )C, ale stejnou ¢astku zaplati
i za 21 kg i za 22 kg. Podobna situace nastane i v pfipadé, ze Milan pujde nakoupit 42 kilogramd medu. Za prvnich dvacet kilogram(
ziska daldi dva jako dérek a potom dokoupi daldich dvacet. Opét tedy ziska 2 kg medu zdarma, takze za 42 kg, 43 kg i 44 kg zaplati stejnou
¢astku, a to 1120 JC. Po této Uvaze uz tedy mdzeme doplnit Gdaje i do druhé tabulky.
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kg blizsi vzdalengjsi kg blizsi vzdalenéjsi
1 28 320 29 756 768
2 56 336 30 784 784
3 84 352 31 812 800
4 112 368 32 840 816
5 140 384 33 868 832
6 168 400 34 896 848
7 196 416 35 924 864
8 224 432 36 952 880
9 252 448 37 980 896
10 280 464 38 1008 912
11 308 480 39 1036 928
12 336 496 40 1064 944
13 364 512 41 1092 960
14 392 528 42 1120 976
15 420 544 43 1120 992
16 448 560 44 1120 1008
17 476 576 45 1148 1024
18 504 592 46 1176 1040
19 532 608 47 1204 1056
20 560 624 48 1232 1072
21 560 640 49 1260 1088
22 560 656 50 1288 1104
23 588 672 51 1316 1120
24 616 688 52 1344 1136
25 644 704 53 1372 1152
26 672 720 54 1400 1168
27 700 736 55 1428 1184
28 728 752

Tabulka 1: Tabulka cen v JC pro blizsi a vzdalenéjsi vcelstvo.

Bohaté nam staci, kdyz obé tabulky vypInime tak, aby fesily pfipad, kdy si chce Milan koupit 1 — 55kg medu. Kdyz totiz obé tabulky
porovname, i takovy vzorek dat uz nam staci k tomu, abychom urili, kdy je vyhodnéjsi nakupovat v blizsim véelstvu a kdy naopak ve
vzdalenéjsim.

Kdyz si udaje jesté navic zaneseme do grafu, jak to po nas zada uloha, vidime, ze malé mnozstvi medu se Milanovi vyplati kupovat
u bliziho vcelstva. Zlom ale nastava pfi koupi 30 kg medu. Takové mnozstvi medu stoji na obou mistech stejné, 784 JC. Vétsi mnozstvi
medu (31 kg a vice) uz se ale Milanovi vyplati kupovat ve vzdalenéjsim vcelstvu.
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Uloha 4B Slepice

Kohout Max to mozna nema az tak tézké, jak se na prvni pohled zda.

Oznacme si na planku zelené mista, kde o sméru rozhoduje Max a ¢ervené, kde Mina. M(izeme si poviimnout, ze na posledni kiizovatce
cesty si Mina vzdy vybere pro sebe vyhodnéjsi kurnik. Pokud tedy Max vi, ze alespon jeden z téchto dvou kurnik( ukryva méné nez 6
slepic, nesmi tam jit.
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Na predposledni krizovatce si vybira Max, staci tedy, aby jen jedna z dvou cest vedla na bezpe¢nou posledni kiizovatku. Pokud tedy vi,
ze v prvnim i druhém kurniku je v kazdém alespon 6 slepic, nemusi se ptat na treti a ¢tvrty kurnik, protoze uz vi, kam pajde. Jesté musi
zjistit, zda si Mina vybere pravé tu cestu (zda tam Mina zatodi) a co bude délat v pfipadé, Ze by se tak nestalo.

Naopak, pokud bude jeden z prvnich dvou kurniklt moc prazdny, nesmi na tuto k¥izovatku Minu pustit a musi odbo¢it na druhou stranu.
Mlize se stat, ze ani tam nebude moci jit, musi se ale nejdiive zeptat moudivlacka. Pokud by to ale neslo, tak se miize Mina rozhodnout,
Ze pujde praveé do Ctvrtiny v planku Uplné vlevo a nema smysl tedy premyslet nad tim, zda by Max mohl dopadnou vyhrat nékde mezi
patym a osmym kurnikem.

Obrazek 5: Cesty ke kurnikaim.

Pojdme se podivat na nas konkrétni planek.

Nejdfive se Max zepta na prvni kurnik. V prvnim kurniku jsou pouze 4 slepice. Nema tedy smysl ptat se na druhy kurnik, protoze i kdyby
by byl (plné plny, Mina si ho ur¢ité nevybere. Dale by se tedy mél Max zeptat na tfeti kurnik. Moudivlacek mu povi, Ze v ném jsou jenom
2 slepice. Pomyslné (ja jsem to udélala modre) si proto mizeme vyskrtnout obé kfizovatky. Mina by si mohla na druhé kfizovatce vybrat
pravé nasi skrtnutou cestu, proto je pro Maxe a slepice lepsi, kdyz se na prvni kfizovatce vyda Max vyda opa¢nym smérem (z naseho
pohledu doprava).

Po tom, co Max zjisti, ze v devatém kurniku je 8 slepic a poté, ze v desatém je 7 slepic, mGze si na predposledni kiizovatce zapamatovat
(nebo oznadit zelené), ze tam mize bezpe¢né zahnout, at uz se Mina vzteka sebevic. Musi jesté ale zjistit, zda ho sem viibec kuna pusti.

Max se tedy zepta Moudivlacka na v poradi trinacty a v dal$im dotazu ¢trnacty kurnik. Oba dva jsou pro slepicky bezpecnou variantou,
protoze se v nich schovava 8 a 9 slepic. Na prvnim vybéru Miny tedy viibec nezalezi a na pfedposledni kfizovatce zahne Max vzdy z naseho
pohledu doleva.

Uloha 5B Kolecka orloje
Protoze ani 84, ani 48 nedéli ¢islo 180, nestaci Sofii pockat, az se nejvétsi kolecko otoci kolem dokola jednou — mensi kolecka se me-
zitim dostanou do Gplné jiné pozice, nez na zacatku. Musi proto najit nejmensi spolecny nasobek téchto Eisel. Pres prvociselny rozklad

dostaneme, 7e 180 = 22 - 32 . 5,84 = 22 . 3. 7a 48 = 2% - 3. Nejmenéi spole¢ny nasobek téchto tfi ¢isel je proto 2% - 32 - 5 - 7 = 5040.

Po 5040 otackach o jeden zub budou kole¢ka ve své plivodni pozici, a protoZze otacka o jeden zub trva presné jednu sekundu, po 5040
sekundach, coz je presné 84 minut, budou kolecka opét ve vychozi pozici. Sofii proto sta¢i poc¢kat maximalné 84 minut (zavisi na aktualni
pozici kolecek) a uvidi vzkaz z minulosti.
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