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I. Un joc pe calculator funcţionează după următoarele reguli:

1. Furnizează în ordine segmente de lungime 1, 2, 3,…. 

2. Jucătorul aşează segmentul pe care îl primeşte la capătul segmentului precedent, perpendicular sau în prelungire, astfel încât să nu intersecteze în interior un alt segment. (jucătorul poate aşeza oricum primul segment - cel de lungime 1)

3. Jucătorul câştigă în momentul în care formează o linie frântă închisă.

a. Să se indice o strategie de câştig după ce calculatorul îi furnizează primele 8 segmente (desenaţi configuraţia respectivă)

b. Să se arate că jucătorul nu poate câştiga dacă îi sunt furnizate mai puţin de 8 segmente. 

prof. Ion Savu şi prof. Gheorghe Stoianovici

a. Să se calculeze 
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 cu două zecimale exacte.

b. Dacă  0 < x < 1, atunci  0 <  x2  < x  <
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c. Să se arate că dacă  
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 , atunci primele 2004 zecimale ale numărului 
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 sunt egale cu 9.


prof. Adriana Olaru

II. Se consideră un triunghi ABC şi un punct M în interiorul triunghiului. Înălţimile triunghiului ABC au lungimile ha, hb şi hc şi ha ≤ hb ≤ hc. Dacă MD ( BC, D ( BC, ME ( AC, E ( AC şi MF ( AB, F ( AB, atunci:

a. În cazul în care triunghiul ABC este echilateral, MD + ME + MF = ha.

b. Să se arate că 
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c. Dacă a, b, c > 0, a + b + c = 1 şi x, y, z  ( R, x ≤ y ≤ z,  să se arate că:                                               x ≤ ax + by + cz ≤ z.

d. Să se arate că ha ≤ MD + ME + MF  ≤ hc .
prof. Alexandru Sergiu Alamă
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