Farbenia
Jozef Rajnik, 24. 2. 2017

Uloha 1. Na obvode kruhu st napisané za sebou ¢isla 1, 0, 1, 0, 0, 0. V jednom kroku moézeme dve susedné
¢isla zvacsit o 1. Mozeme po niekolkych krokoch dostat na obvode kruhu vsetky éisla rovnaké?

Riesenie. Zafarbime si kazdé druhé ¢islo na kruhu nacierno a zvysné policka na bielo. Poc¢iatoéné dve jednotky
sd na polickach s rovnakou farbou, povedzme na ¢iernych. Stucet ¢isel na ¢iernych polickach je 2, na bielych 0.
Nasa operacie zvysuje o 1 jedno biele a jedno ¢ierne policko. Preto nemeni rozdiel suc¢tu ¢isel na ¢iernych a
bielych polickach. Ten je na zaciatku 2, preto nevime dostaf vietky éisla rovnaké, kde je ten rozdiel 0.

T4to uloha a aj nasledovné ilustrujui to, ako vie pomoct ,ofarbenie® policok, prip. inych veci. Aj Sachovnica
nie je Gierno-biela len tak pre ni¢ za ni¢. Ulah¢uje to prehlad na nej. Takisto aj rozne farbenia (netreba sa
obmedzovat len na Sachovnicovité) ndm ulahé&ia nahlad na ilohu. MéZeme jednoduchym spoéitanim ukdzat, ze
nie¢o nejde, lebo nesedia pocty; nijst invariant (ako v tlohe 1) alebo iné uzitoéné veci.

Uloha 2. Méme sachovnicu (8 x 8), z ktorej st odrezané
a) dva prilahlé rohy.
b) dva protilahlé rohy,

Mozno taktito Sachovnicu vydldzdit dominami 2 x 17

Uloha 3. Je mozné pomocou piatich tetramin, jedného z kazdého druhu, vytvorit obdlznik?
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Obr. 1: Tetromind a ich oznacenia

Uloha 4. Mame k dispozici 15 tetromin v tvare T a 1 tetromino v tvare O. MoZno pomocou nich vydlazdit
Sachovnicu 8 x 87

Uloha 5. Je mozné pokryt obdlznik 10 x 10 pomocou tetramin 1?7

Uloha 6. Na stole je rozlozenych v rade 2n kariet. Na kazdej karte je zhora napisané jedno prirodzené ¢islo.
Martin a Michal hraji s nimi nasledovnd hru. Martin za¢ina a nésledne sa s Michalom striedaji v fahoch. V
jednom fahu si hra¢ na ahu zoberie k sebe jednu kartu z kraja. Hra skonéi, ked sa mint vSetky karty na stole.
Na konci hry si kazdy hrac spocita svoje skdre: sticet ¢isel na kartach, ktoré so hra¢ zobral. Hra¢ s vyssim skére
vyhréava. V zdvislosti od prirodzeného &fsla n uréte, ktory z hra¢ov md vifazni, resp. neprehravajtcu stratégiu.
[KMS 11/12, 3. zimn4 séria, 7]

Uloha 7. Na kazdom policku tabulky n x n sa nachddza zhasnutd lampa. V jednom tahu si moézeme vybrat
v riadku alebo stipci m po sebe idicich ldmp a zmenif stav tychto ldmp (zo zapnutej na vypnuti a naopak).
Dokézte, Ze stav, v ktorom su vietky lampy zapnuté, vieme dosiahnut prave vtedy, ked’ &islo m je delitelom
¢isla n. [KMS 15/16, 2. zimn4 séria, 7]

Uloha 8. Méme Sachovnicu 7 x 7 (tie rozmerov 8 x 8 sa uZ minuli). Chceme ju vydlazdif pomocou [ triomin
v tvare L a s tetramin v tvare S. N4jdite vietky pocty [ a s pre ktoré je mozné Sachovnicu vydlazdit. [KMS
14/15, 2. zimn4 séria, 9]

Obr. 2: L-triomino




