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XXXI OCM 2019 — Dia 1 Nivel I — Banco de problemas - Enunciados

GEOMETRIA

1. Considere tres puntos colineales B — C' — D tales que BC = 2 y CD = 4. Sean F y G los
puntos medios de BC'y CD respectivamente, A y E puntos tales que AF 1. BC, EG L. CD y
EG = 21/3. Si H es el punto de interseccién de BE y AF' determine el area del ABGH.

2. Sea el A equilatero, secan F, D puntos en AB y OB respectivamente tal que DF 1. AB en F.
Sea E un punto en AC tal que ED biseca a los angulos ZODF y ZCOEF. Determine m/EF A

3. Sea AABC un triangulo acutangulo y sea O un punto en su interior tal que OA = OB = OC.
m/CAB

m/BOC

Determine
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TEORIA DE NUMEROS

1. Para cada entero positivo n se considera la suma de sus digitos y este proceso se repite hasta que
la suma sea un namero de un digito; denotamos por s(n) a este ultimo digito. Por ejemplo, para
2019 se tiene que 2+ 0+ 149 =12, luego 1 + 2 = 3 y asi s(2019) = 3.

En el ano 19 se realiza la edicion 31 de OLCOMA y se tiene que s(19) = 1y s(31) = 4 ambos
son cuadrados perfectos. Determine todos los anos X entre 1 y 99, inclusive, en los que, si en el
ano X se realiza la edicion Y, entonces s(X) y s(Y) son ambos cuadrados perfectos.

2. Determine la cantidad de ntumeros de 5 digitos de la forma abcab, con a,b, c digitos distintos,
tales que abcab — bacba sea divisible por 49



XXXI OCM 2019 — Dia 1 Nivel I — Banco de problemas - Enunciados

RAZONAMIENTO LOGICO

1. En la escuela de Santiago hicieron un torneo de futbol. El equipo de Santiago ya jugd tres par-
tidos, en ellos meti6 cuatro goles y le metieron uno. Si por cada juego ganado les dan 3 puntos,
por cada empate 1 punto y por cada partido perdido no les dan ningin punto, Determine todas
las posibles sumas de puntos del equipo de Santiago en este momento.

2. Determine la cantidad total de cuadrados que se puede construir en una cuadricula 4 X 4 como
la que aparece en la siguiente figura, de modo que los vértices del cuadrado coincidan con alguno
de los puntos de la cuadricula.

3. En el tablero que se muestra a continuacién, el ntimero escrito en cada casilla es el ntmero de
monedas que hay en esa:

Columnas —
Filas 1123 |4
i
4 nin|in|n
3 3133 |n
2 2123 |n
1 11213 |n

Adrian y Bob juegan en el tablero a elegir casillas no vacias (con al menos una moneda) y tomar
todas las monedas que estén en dicha casillas, iniciando por Adrian que, en el primer turno,
puede elegir la casillas que desee. Luego se tienen las siguientes reglas:

e Sien un turno se elegio la casillas (a, b), el que juega en el turno siguiente debe elegir una casillas
(c,d) conc<ayd<hb.

e Si todas las casillas (¢, d) que cumplen lo anterior no tienen monedas, el jugador de dicho turno
puede elegir cualquier otra casilla no vacia.

El juego acaba cuando todas las casillas del tablero estan vacias. Gana quien al finalizar tenga la
mayor cantidad de monedas. Determine quién tiene asegurada la victoria y cudl es su estrategia
ganadora para el caso en que n = 2 y para el caso en que n =4

Nota: Las casillas (a,b) indica que esta en la columna a y en la fila b; por ejemplo, la casilas
(1,1) tiene 1 moneda, la casilla (2,1) tiene 2 monedas y la (2,4) tiene n monedas.



