Svoje rieSenia prikladov 3. série ndm posli najneskér 19. decembra 2005
(rozhodujlca je peciatka posty) na adresu:

Pikomat 5 - 6, P-MAT, n. o.
P. O. Box 2, 814 99 Bratislava 1

TeSime sa na Tvoje rieSenia!

PIKOMAT na internete

>  www.p-mat.sk/pikomat <
Aktualne: Zadania // Vzorové rieSenia // Vysledkové listiny

V pripade, Ze sa nas chces nieco opytat/, napiS nam e-mail na adresu:

pikomat@p-mat.sk

Rady tatka Pikomatka Q
Rada prva: Nezabudni napisat’ cely svoj postup aj s vysvetlenim...
Rada druha: Pokls sa ndjst’ vsetky rieSenia - vyriesSit' Ulohu neznamena
objavit’ jedno riesenie!
2. Rada tretia: Ak si myslis, Ze Gloha nema rieSenie, pokus sa aj vysvetlit/,
0 preco ho nema.
' Rada stvrta: Ak ideS skudsat’ vSetky moZnosti, najdi si nejaky systém,
aby sa ti nestalo, Ze polovicu moznosti zabudnes vyskudsat'... Nezabudni
nam o svojom systéme aj napisat’!

Rada piata: Neprepadaj panike! Posli ndam aspon to, Co uz mas,
pripadne sa k tomu vrat’ neskor, mozno to pojde lepsie...
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V podzemi bola zima a tma. Draci sa snaZili zaostrit' zrak, aby zistili kde sa
nachadzaju, ale vokol seba videli len obrysy jaskyne. ,PreCo si ma nenechal
vypocitat, kolko maju ti stréZzcovia rokov?" spytal sa Bystrik EvZena. ,Ved som
to odhadol vcelku presne," namietal EvZen. ,To hej. A vdaka tvojmu presnému
odhadu tréime v tejto diere", Somral Bystrik. Popri tom skimal otvor kadial’ ich
straZcovia hodili do podzemia. AvSak nepriSiel na sposob ako by cezen vyliezli
von, kedZe sa nachadzal vysoko v strope jaskyne. Tak sa draci rozhodli, Ze
podzemie preskimaju. Casom ale zistili, Ze to vobec nebude také jednoduché.
Podzemie tvorili dIhé spletité jaskyne, v ktorych sa dalo I'ahko stratit’.

Priklad M1: Ryby

Jedinym voditkom bol pre drakov potok, ktory jaskyfiami tiekol. A tiez aj
jedinym zdrojom obzivy. Ked’ draci bludili podzemim uz viac nez tyzden, spolu
nachytali 53 ryb. Ked' mali dobry den, podarilo sa im chytit’ 9 ryb. V obycajny
den chytili 7 ryb a v zIé dni chytili len 5 ryb. Kol'ko zlych dni mali?

Zivot v podzemi nebol pre dracikov nijak zabavny. Neustdle tilanie po
jaskyniach v nich vyvolavalo beznadej. Bystrik preto sa rozhodol, ze ich
zmapuje. Spociatku to bolo narocné, lebo steny jaskyn vyzerali vSade rovnako
a v orientacii im pomahal jedine potok. Po niekol'kych driioch zakresl'ovania map
sa dracikovia dostali do jaskyne, kde potok koncil. ,To je zvlastne," povedal
Bystrik ,podl'a mojich nakresov by sme sa mali nachadzat’ niekde pod lukou, na
ktorej sme nasli vchod do podzemia. Ale ja na strope jaskyne ziaden vchod
nevidim.™ A naozaj. Ani po podrobnom preskumani vrchnej Casti jaskyne vchod
nenasli. ,Co ak je vedla tejto jaskyne aj nejaka d'alsia?" spytal sa Evzen. ,Ved
ten potok musi niekde pokracovat’." Bystrik nerozhodne pokyval hlavou. Nepacil
sa mu napad skodit' do potoka a cakat’' kam ich zanesie. Na druhej strane ani
nechcel ostat’ navzdy v podzemi. A tak sa draci poriadne nadychli a skocili do
potoka.

Ten ich chvilu unasal, aZ sa nakoniec ocitli vo vel'kej jaskyni. Potok na jej konci
vytvaral jazierko a odniekial’ do nej prenikali sine¢né Itce. Draci sa pozreli nahor
a zaradovali sa. Vo vrchnej Casti jaskyne sa nachadzali drevené dvere, ktoré



viedli na lUku. Ich radost’ vSak trvala len do chvile, kym si uvedomili, ze dvere
su zamknuté. ,Teraz sme v pasci!" zakvilil Evzen. ,Nie tak celkom," odvetil
Bystrik, ,sem sme sa predsa chceli dostat. Cestu dalej nam ukaze zvitok."
Prezreli si zvitok a zistili, ze Bystrik ma pravdu.

Priklad M2: Kolieska

Na konci jaskyne sa este nachadzali nenapadné dvere, ktoré mali zvlastny
otvaraci mechanizmus. Tvorili ho dve rovnako velké kolieska, pricom jedno
bolo pevne uchytené na stene adruhé sa ho na obvode dotykalo. Tym
druhym sa dalo to prvé obist’ dookola tak aby sa po riom len kotulalo (bez
preSmykovania). Kol'ko krat sa pri tom otocilo okolo svojej osi?

Dvere sa otvorili a draci sa ocitli v izkom tmavom tuneli. Nechcelo sa im opustit’
velkud jaskyriu, kde po dlhom Case videli aspon kdsok sinka, ale nemali velmi na
vyber. Tunel ich viedol stale hibSie do Utrob zeme. Netrvalo dlho a postupne sa
zacal rozSirovat'. Dracikom sa naskytol (Zasny pohlad.

Qcitli sa v podzemnom draom meste. Na jednej strane mesta bol v skale
vytesany obrovsky dom, v ktorom sa nachadzalo mnoho dracich pribytkov.
Nedaleko domu boli obchody a dracie divadlo, na opac¢nom konci mesta boli
kopy hliny na ktorych draci pestovali rézne rastliny. Stred mesta lemovali rozne
stanky s jedlom, z ktorych sa Sirili lakavé vone. Dracikovia, ktori posledné
tyzdne mali len rybaciu stravu sa pustili rovno k nim. Najviac im zavonali
medovniky. Drak, ktorému stanok patril ich piekol a potom predaval.

Priklad M3: Krajanie medovnikov

Najskor vzdy upiekol jeden velky kruhovy medovnik aten potom rovnymi
rezmi rozdelil na 20 mensich. Dracikovia ho chvilu pozorovali pri praci. VSimli
si, ze drak rezal vzdy len po jednom kuse medovnika. Bystrikovi nedalo, aby
ho neupozoril na to, Ze je to velmi pomaly spbsob krajania. Drak
s medovnikmi sa zaCudoval a tak mu Bystrik vysvetlil, Ze keby si naplanoval
viacero rovnych rezov po medovniku a potom ho rozrezal (bez pohybovania
vzniknutych kusov), bolo by to rychlejSie. Evzen mal tiez svoj nazor na
krajanie medovnikov a navrhol drakovi aby si po kazdom reze vzniknuté Casti
premiestnil, aby mohol rezat' viac Casti sucasne. Kolko potreboval kazdy
z drakov rezov na to, aby rozdelil medovnik na 20 (Iubovol'ne velkych) casti?
(Medovnik je tenky a neda sa rezat’ po hribke!)

Drak sa Bystrikovi a Evzenovi za rady podakoval a za odmenu dal kazdému
z nich jeden medovnik. ESte predtym neZ sa rozlGcili, sa Bystrik spytal na
podklad Draka Vel'kého. Drak s medovnikmi nevedel ni¢ o poklade, odporucil im
vSak navstivit' draka Raka, ktory sa o takéto veci vel'mi zaujimal. Drak Rak mal
obchod s hlavolamami, ktory bol eSte ztvoreny a tak sa draci rozhodli Ze sa
ubytujl. Pred dracim domom sedel vratnik, ktorého poprosili, ¢i by ich nemohol
nacas niekde ubytovat'.

Priklad M4: Dracie pribytky

Drac¢i dom bol vel'mi velky, takze sa vfiom nasli aj volné pribytky. Mal
niekolko vchodov, pricom v kazdom vchode na kazdom poschodi boli 4
pribytky. VSetky pribytky vtomto dome boli ocislované po sebe iducimi
Cislami pocinajuc pribytkami 1 az 4 na prvom poschodi prvého vchodu, 4 az 8
na druhom poschodi prvého vchodu a tak dalej, konciac najvysSim cislom na
najvyssom poschodi posledného vchodu. Bystrikovi pridelil vratnik pribytok
s Cislom 83 na piatom poschodi a Evzena ubytoval v inom vchode v pribytku
¢islo 169 na tret'om poschodi. Kol'ko poschodi mal draci dom?

Dracikovia si vo svojich pribytkoch poriadne oddychli a az potom sa vybrali do
obchodu s hlavolamami. Obchod bol zapratany mnohymi predmetmi réznych
tvarov a farieb. Ne jednej polici boli vedla seba poukladané pravidelné
mnohosteny, na dalSej rubikové kocky a valce s gulickami. ,Citim sa ako
v Skole," zaSepkal Evzen Bystrikovi. Ten sa vSak fascinovane rozhliadal po
obchode.

,Cim vam moéZem poslizit?" ozval sa zrazu predava¢ spoza pultu. ,Hladame
draka Raka. Potrebujeme snim vel'mi sirne hovorit," odpovedal Bystrik.
Predavac im pokynul aby si zatial' kym zavola draka Raka sadli. Dracikovia sa
usadili do kresiel a Cakali. Na stoliku pred nimi leZali papierové hlavolamy.
KedZe drak Rak dlho nechodil, Bystrik si jeden z nich vzal.

Priklad M5: Hlavolam
Hlavolam tvoril takyto Gtvar:

Ulohou bolo odstrihntt dva $tvorce tak, aby z neho vznikla siet’ kocky — teda,
aby sa z neho dala poskladat’ kocka ohybanim iba na nakreslenych Ciarach.
Dracik Bystrik si vzal papier a zacal si kreslit’ vSetky mozné Utvary, ktoré by
Ulohu splnali. Kol'ko utvarov Bystrik nakreslil?

... POKRACOVANIE NABUDUCE ...



