Eulerova pétiﬁhelm’kové kratochvile

Zde mite moznost vyzkouset si Eulerovy objevy stran cestovani
po grafech.

(a) Najdéte na tomto grafu neuzavienou trasu.

(b) Najdéte takovou trasu, kterd nezméni sviij tvar, jestliZe
symetricky zaménime levou a pravou stranu.

Najdete neuzavienou trasu?
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slozitdjsi opakované dldzdent.

Slavnd L’ll.Oha z.ni: vydlazdéte opakované sfingu. Dokéizete po-
skladgt ¢tyti kopie sfingy tak, aby vznikla vétsi sfinga? Nékeeré
dlazdicky muzete 1 prevratit licem dola (zrcadlové), jestli vaim to

pomﬁie.

Sfinga.




Nedrazdéte sfingu, a uz vitbec ne opakované

Ctyfi sfingicky tvof jednu sfingu.




Eulerova pétithelnikova kratochvile

Na obrizku je fedeni tlohy (b), které je zdroven i feSenim
alohy (a). Existuji i dalsi feseni, vidy ale musi zacinac i kondit
v troymocnych bodech, pricemz zrcadlové symetrické feseni musi
vzdy mit dolni hranu vprostied trasy.

Redeni oplyvajici pravolevou symetni.



M agické pldstev

Magické plastve jsou totéz jako magické Ctverce s tim rozdilem,
ze pouzivaji $estitthelnikovou sit.

Sit pro magickou pléstev.
Vasim tkolem je vepsat do pldstve &isla od 1 do 19 tak, aby
kazda trojice, ctvetice nebo pétice v jednom ze t¥i sméra davala
stejny soucet, a to 38.



Magickd pldstev

Extstuje jen jedno fesent (a2 na pootodent a zecadlove ver el
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Jedind netrividind magickd pldstev.



Kouzelny kruh
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Na nasledujicim obrazku vidice tii velké kruhy, z nichZ kazdy
prochazi ¢eyimi malymi krouzky. Do malych krouzki rozmistéte
aisla 1, 2, 3, 4, 5, 6 tak, aby soucet ¢isel v kazdém velkém kruhu

ainil 14,



Ukolem je dosahnout v kazdém z vétdich

kruh( souctu 14.



Kourclnv kruh

Jedna se o tyto kruhy nebo jejich otocené ¢i zrcadlové prevracene vananty.



Vyhnout se sousedum

Rozmistéte Cislice 1-8 do osmi krouzkt tak, aby sousedni
Cislice (tj. ty, keeré se lisi o 1) nelezely v sousedicich krouZcich
(primo spojenych ¢drou).



Udr2te sousedy od sebe.



Vyhnout se sousedim

Jak od sebe oddélit sousedy.

Toto fesenti je jediné (nepocitime-li otoceni a zrcadleni).



Pentalfa

Tato pravéka geometrickd hidanka se muze

7 1 podiva ivného ¢ .
kdy;; se na nit p te ze spr.avneho thluy, ale také v
jestlize takovy pohled nenajdete.

Jevit snadnou,
elice zéhadnou,

Poklddejte zetony podle névodu.

Méame devét zetont a nadim tkolem je umistit je na krouzky
vyznalené na péticipé hvézdé. Zde jsme krouzky ocislovali, aby se
nam lépe vysvétlovalo feSeni, v ptivodni hte vak Zidna ¢isla nejsou.
Zetony postupné klademe na kolecka, pricemz kazdy nasleduyjici
seton musi byt poloZen specidlnim zpiisobem: je tieba jej nejprve
umistit na libovolné prazdné kolecko a pak s nim pfimym smérem
pieskocit ob jedno kolecko (preskocené kole¢ko miize byt volné
nebo obsazené, na tom nezalezi) na dalsi kolecko, které musi b)?t
prazdné. Jsou-li napfiklad kolecka 7 a 8 volna, mﬁieme.po,loilt
7eton na kolecko &islo 7, preskocit kolecko cislo 1 a pristat na}
kolecku ¢islo 8. Nezalezi pricom na tom, zda je kolecko &islo 1 v.cilne
nebo obsazené. Neni véak dovoleno polozit Zeton na sedmlckvu
a pak pfes jednicku skocit na ¢eyrku nebo na fjétku, P;’(Oto’ze
by pak ptislusna trojice nelezela v pﬁmcffe. Kdyz ,5‘ o Z ‘fsgzg
ndhodné, nejspis vam dojdou vhodné dvojice volnych mist je

Pf’ecvi koncem hry.




Pentalfa o
Tvar hvézdy je zamérne matoucl. Dulezité je vedeér, kreré du,.
jice kolecek se nachdzeji dva kroky od sebe. V3e je lépe vidér n,

nasiedujicim diagramu:
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S et Stejnd hadanka se zménénym tvarem.

Pravidlo pro kladeni Zetonu zni takto: polozte zeton na nej-
blizsi volné kolecko a pak jej posunte na kolecko sousedni. Nyni
je ztejmé, jakym zpisobem je tieba obsadit devét pozic. PoloZte
kuprikladu Zeton na kolecko ¢islo 1 a pak jej posurite na nulu. Pak
polozte Zeton na dvojku a posunte jej na jednicku. Potom poloZte
Zzeton na trojku a posurite jej na dvojku. Pokracujre dale timto
zpusobem, pricemz vzdy polozite Zeton dva kroky od jiz existuji-
ciho fetézce zetond. Potom prekopirujce tyto kroky na originalni
diagram a dostanete feSeni. Na pozmeénéném diagramu najdete
volna mista na obou koncich, takze existuje mnoho raznych fe-
Seni. Nesmite ale v zidném kroku pferusic fetéz. Jakmile byste



totiz vytvofili vice nez jeden souvisly fetéz zeton(, vanikly by dvé
proluky bez Zetond, a kazda takova proluka by vedla k nejméne
jednomu policku, na které by nebylo mozno polozit Zidny Zeton.



