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Uloha 1. Na stole mame v rade uloZenych n > 2 pohérov postavenych na dne. V jednom tahu moézeme vybrat
dva susedné pohdre a oba preklopif naopak. Zistite, pre ktoré celé &isla n > 2 mozno po niekolkych fahoch
dostat stav, kedy su vsetky pohare hore dnom?

Uloha 2. Na tabuli mame napisané ¢&isla 1, 2, ..., n. V jednom kroku mézeme zmazeme lubovolné dve éisla
z tabule a nahradime ich ich rozdielom (v absoliitnej hodnote). Uréte paritu éisla, ktoré ostane na tabuli ako
posledné.

Uloha 3. Na tabuli st napisané ¢isla od 1 do 1 000 000, kazdé prave raz. Kazdé ¢islo zotrieme a nahradime
ho jeho cifernym stc¢tom. Tento proces opakujeme, az kym na tabuli nezostant len jednociferné ¢isla. Ktorych
Cisel ostane na tabuli najviac?

Uloha 4. Na ostrove v Tichomor{ 7iji chameledny troch farieb: 7lté, zelené a hnedé. Ked sa stretnd dva
chameledny roznych farieb, oba sa prefarbia na tretiu farbu. V istom momente bolo na ostrove 13 zltych, 15
zelenych a 17 hnedych chameleénov. Je mozné, aby bolo po istom ¢ase vsetkych 45 chameleénov rovnakej farby?
(Predpokladéme, 7e sa ziadny novy nenarodi, ani ziaden neumrie.) [KMS 03/04, Z1, 5]

Uloha 5. Na obvode kruhu st napisané za sebou ¢isla 1, 0, 1, 0, 0, 0. V jednom kroku moézeme dve susedné
¢isla zvicsit o 1. MoZeme po niekolkych krokoch dostatf na obvode kruhu vietky éfsla rovnaké?

Uloha 6. Na tabuli je narysovanych 5 kruznic, 7 §tvorcov a 9 trojuholnikov. Marek a Palo hrajd hru, v ktorej
striedavo robia tahy. Urobit fah znamend zotrief lubovolné dva obrazce a nahradit ich jednym novym. V jednom
tahu mozno nahradit

e dve kruznice kruznicou, e dva Stvorce trojuholnikom,
e dva trojuholniky Stvorcom, e kruznicu a Stvorec Stvorcom,
e kruznicu a trojuholnik trojuholnikom, e Stvorec a trojuholnik kruznicou.

Palo vyhr4, ak na konci ostane stvorec. Marek vyhrd, ak na tabuli zostane trojuholnik. Ukézte, pre ktorého
hrica existuje vitazna stratégia, ak hru za¢ina Marek. Popiste tito stratégiu.

Uloha 7. Mojo nasiel v §kolskom sklade tabulku n x n. Na kazdom policku tabulky bola lampa. Na zaéiatku
boli vietky lampy vypnuté. Potom sa s iou Mojo zacal hrat. V kazdom fahu si vybral v riadku alebo stipci m
po sebe idtcich ldmp a zmenil stav tychto ldmp (zo zapnutej na vypnuti a naopak). Dokdzte, ze stav, v ktorom
st vietky lampy zapnuté, vie Mojo dosiahnuf prave vtedy, ked’ ¢islo m je delitelom é&isla n. [KMS 15/16, Z2, 7]



