
,,2,3,:.:.1

/7,8
1,2,3,4,5,6

1,2,3,4,

5,6,7,8,9

l 2 3 4 5 6 789

mala delia

Rzuc moneta!

Przypuscmy, ze chcielibysmy zagrac w nasza ulubiona gre, do której

potrzebna jest szescienna kostka. Niestety, nie mamy zadnej kostki.

To jednak nie oznacza, ze nie mozemy zagrac w nasza gre. Jesli mamy

przy sobie np. monete, to mozemy jej uzyc. Jesli jest to 50 groszy,

to kostke mozna kupic, ale nie o to chodzi - mozemy zastapic rzut

kostka rzucaniem moneta. Sposób jest taki: rzucamy trzy razy - moglo

wypasc 8 róznych wyników: 000 (1), OOR (2), aRO (3), ORR (4),

ROO (5), ROR (6), RRO (7), RRR (8). W ten sposób otrzymalismy

kostke osmioscienna, ale to nie ma znaczenia: jesli "wypadlo" 7 lub 8,

to rzucamy moneta kolejne trzy razy - jesli znowu wypadlo 7 lub 8, to

dalej rzucamy i tak dalej. W ten sposób zastapilismy rzut kostka srednio
czterema rzutami moneta. Jesli jestesmy "w lepszej sytuacji materialnej"

i mamy dwie czy trzy rózne monety, to mozemy sobie ulatwic zadanie,
rzucajac nimi jednoczesnie.

Problem mozna uogólnic. Mozemy potrzebowac innej kostki niz

szescienna - w niektórych grach uzywa sie kostek majacych 4, 8, 10,

12 lub 20 scian (wszystkie poza lO-scienna maja zwykle postac bryl

foremnych) oraz "dwusciennych" monet. Teraz równiez nie mamy

potrzebnej kostki - mamy monete lub inna kostke, ale nie te, co trzeba.

(Mozemy miec tez, na przyklad, karty lub stoper - tych przedmiotów

równiez mozna w pewien sposób uzyc do losowania.)

Oto kilka prostych metod. Jesli mamy monete, a potrzebujemy kostki

czworosciennej, rzucamy dwa razy moneta - w podobny sposób, jak

wczesniej. Jesli mamy monete i "kostke trój scienna" (niekoniecznie

prawdziwa) - mozna, równiez w podobny sposób, otrzymac kostke

szescienna· Jesli mamy kostke czworoscienna, a potrzebujemy

trójsciennej, to rzucamy nia, az wypadnie 1, 2 lub 3 (podobna metode

stosowalismy juz wczesniej). Trzeba tylko pamietac o tym, zeby kazdy

wynik byl mozliwy i równie prawdopodobny.

Metody opisane powyzej (i podobne) mozna polaczyc. Mozna zastapic

kostke szescienna moneta i trójscienna kostka, trójscienna kostke

czworoscienna, czworoscienna kostke - moneta. Ta metoda jest lepsza od

pierwszej - wykonujemy srednio mniej rzutów. (Pierwsza metode mozna

latwo poprawic tak, zeby byla równowazna.)

Jednak dobra metoda nie musi powstawac z polaczenia powyzszych.

Oto przyklad. Potrzebujemy kostki dziewieciosciennej, a mamy monete.

Rzucamy moneta 4 razy. Jest 16 mozliwosci. Dla dziewieciu z nich

konczymy. W pozostalych przypadkach rzucamy moneta jeszcze raz,

kazda mozliwosc sie "rozdwaja" i powstaje 14 mozliwosci, z których

g konczy i zostaje 5. Rzucamy moneta jeszcze raz, g z 10 przypadków

konczy, a dla jednego, ostatniego powtarzamy procedure.
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Trzy sumy powyzej 44 i trzy nowe

nazwiska! Panowie Peczarski, Adamaszek,

Pikula: witamy w Klubie 44 M.

Czolówka ligi zadaniowej
Klub 44 M

po uwzglednieniu ocen rozwiazan

zadan 397 (WT=2,76) i 398 (WT=1,07)

z numeru 3/2000
Marcin Peczarski

Michal Adamaszek

Rafal Pikula

Jerzy Witkowski
Konrad Patkowski

Bartlomiej Dyda

Bartlomiej Marczak

- Warszawa

- Kety
- Wroclaw

- Radlin
- Gdansk

- Wroclaw
- Warszawa

46,12
45,01

44,76
42,31

41,43
40,12

36,66

Ta metoda jest prawidlowa - i w pewnym sensie najlepsza, bo mozna

udowodnic, ze srednia liczba wykonywanych rzutów moneta jest

najmniejsza mozliwa. Jesli sie jej uwaznie przyjrzymy, zauwazymy,

ze nie jest ona w rzeczywistosci az tak skomplikowana. Jesli w danym

momencie liczba mozliwosci jest wieksza niz liczba scianek potrzebnej

kostki - np. po 4 rzutach mamy 16 mozliwosci i 16> 9 - to dziewiec

z nich numerujemy, a w pozostalych przypadkach rzucamy kolejny raz,

podwajajac liczbe mozliwosci. Jesli sie jeszcze uwazniej przyjrzymy, to

zauwazymy, ze mozna ja wykonac dla dowolnej potrzebnej kostki, a takze

dla dowolnej (jednej) kostki lub monety posiadanej ... Mozna udowodnic,

ze uogólniona metoda (dobrze uogólniona) jest najlepsza pod wzgledem

liczby potrzebnych rzutów.

Klub 44

!=44

LI LI
l l

Termin nadsylania rozwiazan:
31 I 2001

Mala Delte przygotowal Eryk KOPCZYNSKI

na motywach swojej pracy

wyróznionej w Konkursie Uczniowskich Prac z Matematyki w 1999 r.

Liga zadaniowa Wydzialu Matematyki, Informatyki i Mechaniki,
Wydzialu Fizyki Uniwersytetu Warszawskiego i Redakcji Delty

Skrót regulaminu
Kazdy moze nadsylac rozwiazania zadan z numeru n w terminie do konca miesiaca n + 2. Szkice

rozwiazan zamieszczanlY w numerze n + 4. Mozna nadsylac rozwiazania czterech, trzech, dwóch

lub jednego zadania (kazde na oddzielnej kartce), mozna to robic co miesiac lub z dowolnymi

przerwami. Rozwiazania zadan z matematyki i z fizyki nalezy przesylac w oddzielnych kopertach,

umieszczajac na kopercie dopisek: Klub 44 M lub Klub 44 F. Oceniamy zadania w skali od O

do l z dokladnoscia do 0,1. Ocene mnozymy przez wspólczynnik trudnosci danego zadania:

WT = 4 - 35/ N, gdzie S oznacza sume ocen za rozwiazania tego zadania, a N - liczbe osób,

które nadeslaly rozwiazanie chocby jednego zadania z danego numeru w danej konkurencji (M

lub F) - i tyle punktów otrzymuje nadsylajacy. Po zgromadzeniu 44 punktów, w dowolnym czasie

i w którejkolwiek z dwóch konkurencji (M lub F), zostaje on czlonkiem Klubu 44, a nadwyzka

punktów jest zaliczana do ponownego udzialu. Trzykrotne czlonkostwo - to tytul Weterana.

Szczególowy regulamin zostal wydrukowany w numerze 2/2000.

Zadania z matematyki nr 409, 410

Redaguje Marcin E. KUCZMA

Czolówka ligi zadaniowej
Klub 44 F

po uwzglednieniu ocen rozwiazan

zadan 296 (WT=1,77), 297 (WT=2,29),

298 (WT=2,44) i 299 (WT=3,76)

z numeru 4/2000 i 5/2000

Jaroslaw Lazuka

Marek Wójcicki
Andrzej Nowogrodzki
Aleksander Surma

Andrzej Idz ik

Tomasz Rudny

- Warszawa
- Szczecin

- Chocian6w

- Myszków
- Boleslawiec

- Warszawa

42,18

35,68
32,73

32,43
24,93

23,95

409. Z dwóch tysiecy klocków o rozmiarach 2 x 2 x 1 zbudowano szescian o krawedzi

dlugosci 20. Dowiesc, ze istnieje prosta przecinajaca wnetrze tego szescianu, ale nie

przecinajaca wnetrza zadnego klocka.

410. Wyznaczyc wszystkie liczby naturalne n, dla których istnieja liczby

rzeczywiste Xl, X2, ..• , Xn spelniajace warunki: lXi I ::; 1 dla i = 1,2, ... , n;

xf + x~ + ... + x~ = O; Xl + X2 + ... + Xn = n/3.

Zadanie 410 zaproponowal pan Pawel Kubit z Krosna.

Zadania z fizyki nr 306, 307

Redaguje Jerzy B. BROJAN

~

/////////11IIIII/////////////////

Rys. l

Rys. 2

306. Jaka minimalna sila trzeba dzialac na klocek o ciezarze P, aby ruszyc go

z miejsca (zob. rys. 1), jesli wspólczynnik tarcia miedzy klockiem a podlozem jest

równy f?

307. Dwie jednakowe cewki, kondensator i zaróweczke zestawiono w obwód (rys. 2)

i podlaczono do zródla napiecia przemiennego. W ponizszych zdaniach wybrac

wlasciwe wersje wyrazów w nawiasach i uzasadnic. Opór uzwojen cewek mozna

pominac.

Gdy zwroty nawiniecia obu cewek byly zgodne, okazalo sie, ze podczas przesuwania

jednej cewki wzgledem drugiej przy pewnej szczególnej ich odleglosci zaróweczka

swieci sie (silniej/slabiej), niz przy innych sasiednich polozeniach. Gdy jedna
z cewek odwrócono, tak ze zwrot jej nawiniecia byl przeciwny wzgledem drugiej,

równiez wystapila taka szczególna odleglosc cewek, dla której zaróweczka

swiecila sie (silniej/slabiej). Gdy zwiekszono pojemnosc kondensatora i ponownie

poszukano obu tych szczególnych przypadków, okazalo sie, ze pierwszy z nich

wystepuje przy (wiekszej/mniejszej) odleglosci cewek, niz poprzednio, a drugi przy

(wiekszej / mniejszej).
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