‘V O l(}' Z drugiej strony. .. Joanna JASZUNSKA

\ Na wiele probleméw matematycznych warto spojrzeé z innej strony (lub z dwéch
@ stron jednoczesnie), przeanalizowaé¢ dualna sytuacje, dostrzec alternatywna wersje
1 1 8 tego samego zagadnienia. . .
'U 1. Plansza do gry w Jam jest mapa pewnego kraju, w ktérym jest 8 miast

i 9 prostych drég przez nie, jak na rysunku 1. Dwaj gracze na przemian maluja,
kazdy swoim kolorem, po jednej calej drodze. Wygrywa ten, kto pierwszy pomaluje
swoim kolorem wszystkie drogi przez ktore$ miasto. Jak graé, zeby wygraé?

2. Jak wygraé¢ (lub zremisowaé) w szachy z arcymistrzem, nawet nie umiejac graé¢?

3. Znajdz dowolng tréjke dodatnich liczb catkowitych x, y, z spelniajacych
29z + 30y + 31z 1929

3
4. Czy istnieja takie liczby niewymierne a, b, dla ktérych liczba a® jest wymierna?

réwnanie

Rys. 1. Za pojedyncza droge uwazamy 5. Przyklejamy do stotu monete 1 zl i kladziemy nad nig, styczng do niej, druga

calg prosta, np. droga pozioma laczy monete 1 zt, z orlem ustawionym jak na rysunku 2. Nastepnie t¢ druga monete

catery miasta. toczymy wokét przyklejonej. Jak ustawiony bedzie orzel, gdy toczona moneta
znajdzie sie na dole monety nieruchomej?

6. Jesli szeroko$¢ pewnego prostokata powickszyé o 50%, to jego szerokosé
powiekszy si¢ 0 25%. O ile procent zmniejszy si¢ dlugo$é tego prostokata, jesli jego
\ dtugoéé zmniejszymy o 50%?

m Rozwigzania
Sz
\:"é\f/ R1. Tak samo, jak w ,kotko i krzyzyk”. Miasta odpowiadaja kolumnom, wierszom
I/ 2 i przekatnym planszy, drogi za$ — jej dziewigciu polom (rys. 3). O
° 1
N R2. Zagrajmy jednoczesnie z dwoma arcymistrzami: A i B. Pierwsza partie niech
Rys. 2. Warto wymysli¢ rozwiazanie, zaczyna A, grajac bialymi. Po jego pierwszym ruchu przerwijmy na chwile gre
a nastepnie sprawdzi¢, uzywajac monet. z nim i rozpocznijmy druga partie, z B, dokladnie tym samym ruchem, ktory

A wykonal w pierwszej grze. Gracz B jako$ na ten ruch odpowie czarnymi.
Wtedy wréémy do przerwanej rozgrywki z A i powtérzmy w niej ten wilasnie
ruch czarnymi. I tak dalej, ruchy bialymi gracza A z pierwszej gry kopiujmy

2 7 6 w grze drugiej, a ruchy B czarnymi z drugiej gry kopiujmy w grze pierwsze;j.
W ten sposob dokladnie jedna z tych dwoch gier wygramy, czyli pokonamy
9 5) 1 arcymistrza szachowego (ewentualnie z obydwoma arcymistrzami zremisujemy —

to tez sukces!). O

R3. Réwnanie spetniaja np. z =1, y = 4, 2 = 7, bo w roku przest¢pnym jest jeden
miesiac 29-dniowy, cztery 30-dniowe i siedem 31-dniowych — tacznie 366 dni. [

R4. Tak, istnieja. Rozwazmy liczbe \/5\/5
Jedli jest ona wymierna, to zadana wlasnoéé zachodzi dla liczb a = /2, b = /2.

W przeciwnym przypadku warunki zadania spelniaja liczby niewymierne

V2 .
a= ﬁﬁ, b= /2, wtedy bowiem a® = (ﬁﬁ) = \/iﬂﬁ = \/§2 -2 0

Zainteresowanym ujawniamy, ze liczba \/5\/§ jest niewymierna, a nawet przestepna
Rys. 3. Numeracja pdél planszy do gry Y- ) Y, J Yy s p epna.

w ,,kétko i krzyzyk” oraz odpowiadajace . . s .
im drogi w grze Jam. Nazwy miast 1K, R5. Monety sa identyczne, zatem gdy ich punkt stycznosci pokona potowe obwodu
2W itd. oznaczaja 1 kolumng, 2 wiersz monety przyklejonej i bedzie na dole, to pokona réwniez potowe obwodu monety
itd. planszy, PG to prackatna w prawo toczonej i bedzie przy gtowie orta. Orzel na dole bedzie wigc znéw — tak jak

w goére, PD — w prawo w dot.
na poczatku — ustawiony glowa do géry. O
Dwie inne zakamuflowane gry w , kétko
i krzyzyk” opisano w deltoidach 7/2010 R6. Rozwazmy prostokat o wymiarach 4 x 5. Jesli jego szeroko$¢ 4 powigkszy¢

i8/2012. o 50%, uzyskamy prostokat o bokach 6 x 5, a wigc o szerokosci 5, czyli
0 25% wigkszej niz poczatkowa. Jesli zas dlugos$é 5 wyjsciowego prostokata
zmniejszy¢ o 50%, otrzymamy prostokat rozmiaru 4 x 2,5, a wiec o dlugosci 4, czyli
0 20% mniejszej niz pierwotna.

7 zalozeni zadania wynika, ze szeroko$¢ rozwazanego prostokata powickszona o 25%
rowna jest jego pierwotnej dtugosci. Stad prostokat ten ma proporcje 4 : 5, zatem
uzyskana powyzej odpowiedz 20% jest jedyna mozliwa. O
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