JSMF Zilina, Fakulta Riadenia a Informatiky ZU
XXXVII. roénik SEminara ZAujimavej Matematiky pre 7. az 9. roénik ZS a sekundu az kvartu OG

S E Z AM, Skolsky rok 2023/2024, 3. zimna séria

Nasich dvoch hrdinov, surodencov Monterovcov, sme naposledy zanechali
na pode MateMagickej univerzity. V zdkutiach univerzity sa mozZu tesit
na nevsSedné zazitky, nepredstavitelné prekvapenia, nezvycajné chute
a necakané znamosti a priatelstva. Staci si obut’ na nohy svoje bezné topanky
a vykrocit. Podme spolu s nimi...

Klarine prvé kroky smerovali na hodinu o kuizelnych ¢islach. Tu sa Klara dozvedela, Ze kazdy den roka
ma svoje Specialne Stastné Cisla.

1. uloha: Profesorka Hyperbola Trelawneyova im princip
vysvetlila na 325-tom dni roka, ktory je diiom jej narodenin.
Stastné &islo pre tento def je kazdé také prirodzené ¢&islo,
ktoré spiia obe nasledujiice podmienky suc¢asne:

e (Cislo je delitelné kazdou cifrou poradového &isla dia
325, teda ¢islicami 2, 3 a 5.

e Aj ciferny sucet tohto Cisla je delitelny vSetkymi jeho
tromi ¢islicami 2, 3 a 5.

Kléra chce zistit, ¢i také Stastné Cislo vobec existuje a ak
ano, aké je najmensSie také ¢islo.

Najdite najmenSie prirodzené cislo, ktoré je Stastnym
¢islom pre 325. deii roka. Svoj postup poriadne vysvetlite.

3 < Kym Klara objavovala profesorkine Stastn¢ Cisla, Peter sa

vybral do Sportového aredlu. Studenti prave pripravovali

ihrisko na mono-metlobal. Na rozdiel od oficialnej verzie tohto Sportu, kde sa hra na tri branky, tento
metlobal bude mat’ branku len jednu.

2. tloha: Pddorys ihriska ma tvar vSeobecného lichobeznika so zdkladinami dlhymi 70 a 110 metrov.
Brana je tvorena dvomi stipmi, ktoré st umiestnené v stredoch uhloprie¢ok tohto lichobeznika. Studenti
potrebuji do planu ihriska zaznadit,, aka velka je vzdialenost’ stipov tvoriacich branu. Vedeli by ste to
zistit’ aj vy?

Zistite, aka je vzdialenost’ stipov V stredoch uhloprietok tvoriacich branku na lichobeZnikovom
mono-metlobalovom ihrisku. Podari sa vam to, aj ked’ pozname len diZzky zakladni ihriska? Svoje
tvrdenia dokladne zdovodnite.

Ked’ studenti s Petrom domal'ovali ihrisko a zahrali si na iom tréningovy jeden zépas, ¢akala stirodencov
navsteva miestneho muzea magickych predmetov. Medzi exponatmi muzea je aj mocny obsidianovy
talizman, ktory bol v minulosti vlastnictvom zlého carodejnika V’Alemberta. Legenda
0 V’Alembertovom kralovskom magickom talizmane hovori nasledovné:




3. uloha: Talizman vznikol zlepenim siedmych obsidianovych kociek s rozmermi R
3 cm x 3 cm x 3 cm, tak ako vidite na obrazku. Sila talizmanu nezéavisi od jeho objemu,
ale od jeho povrchu. Preto V’Alembert zvysil silu svojho talizmanu tak, ze do neho
urobil 3 rovnaké hranaté diery. Diery mali tvar pozdiznych kvadrov so $tvorcovym L
prierezom 1 cm X 1 cm. NavySe st kolmé na seba navzajom, na steny malych kociek

a prechadzaji stredom talizmanu skrz cely talizman. Talizman s dierami je navyse \_
dokonale symetricky. NavStevnici muzea dostali vzdy za ulohu zistit, aka je sila

slavneho V’Alembertovho talizmanu na zaklade jeho povrchu. Vedeli by ste Petrovi s Klarou pomoct’
najst’ odpoved?

Zistite, aky je povrch V’Alembertovho talizmanu. Svoj postup poriadne vysvetlite.

Strodenci ani nestihli dojst’ do miestnosti s magickymi exponatmi, ked sa spustil alarm. Zahliadli
neznameho muZza v sivom plasti s velkou kapuciiou, ako zmizol za jednymi z magickych dveri mutzea.
Strazcovia muzea s nemalym zdesenim po chvili zistili, Ze zo vSetkych exponatov zmizol prave
V’Alembertov talizman. Prvé podozrenie padlo samozrejme na nezndmeho muza v plasti.

4. uloha: Magické dvere, za ktorymi nezndmy zmizol, predtym eSte nik neotvoril. Nikto totiz nebol
doteraz schopny objavit’ sposob ako ziskat” kl'i¢. Ten sa da najst’ v jednej z piatich nepriehl'adnych
krabi¢iek ulozenych postupne v rade vedla seba (teda prva krabicka s piatou v rade nesusedi). V jednej
z krabiciek je magicky kIi¢ od dveri. Zakazdym, ked’ niekto siahne do jednej z krabiciek, nastane jedna
z dvoch moZnosti:
e Bud sav tejto krabicke nachddza magicky kl'u¢. V tom
pripade ho vytiahneme a m6zeme dvere odomknut’.

e Ak sa v tejto krabicke magicky klI'i¢ nenachadza,
mézeme skusat’ dalej. KI'a¢ nam ale chce hladanie
skomplikovat’, a preto presne v okamihu, ked hladajtci
vytiahne ruku zprazdnej krabicky, magicky kIa¢ sa
premiestni do jednej z krabiciek bezprostredne susediacich s
tou, v ktorej sa prave nachadzal.

Pravidld muzea prisne zakazuju hl'adat’ klI'a¢ akymkol'vek
inym spdsobom. Da sa vymysliet' postup, ktory spolahlivo
zabezpec€i najdenie presuvajiceho sa magickeého kl'aica? Ak
ano, podrobne ho vysvetlite. Alebo sa taky postup neda
najst’?

Zistite, Ci existuje presny postup, ako by sa dal za kazdych
okolnosti magicky klu¢ v krabickach najst’ a presne ho
popiste. Ak taky postup neexistuje, vysvetlite preco. Svoje
tvrdenia dokladne zdovodnite.

Na vase rieSenia sa spolu s Monterovcami a pani Hyperbolou tesia aj organizatori a opravovatelia koreSpondenéného
seminara SEZAM. Riesenia (spolu s obalkou velkosti C5, na ktorej bude vasa spétna adresa a nalepena znamka 1,10 €)
posielajte (alebo hod’te do schranky) najneskor 8. jaguara 2024 na adresu:

Hynek Bachraty
Fakulta riadenia a informatiky
Zilinské univerzita
Ulica Univerzitna 1
010 26 Zilina
a do rohu obalky pripiste SEZAM

Pokial ste nam este neposlali elektronicku prihlasku, vypliite nam ju na sezam.sk/prihlaska. Pre hladky beh sutaze
poprosime o dodrziavanie Pokynov pre riesitel’ov vrdtane casti tykajucich sposobu zdpisu a odoslania vasich rieseni.
Dakujeme.




