1. PRIPRAVE RAZVEDRILNA-LABIRINTI
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2. Labirint na mreZi

Poiséi najkrajso pot med pikama. Z enega polja lahko gre§ neposredno na sosednje polje samo,
& meja med njima ni oznatena z odebeljeno &rto. Pot oznati z zaporednimi naravnimi Stevili
tako, da polje s émo piko oznaGis z 1, vsako naslednje sosednje polje pa z 1 vegjim $tevilom.
Resitev lahko predstavi§ z neprekinjeno rto, ki povezuje piki. Oznagena mora biti tudi povezava
med sosednjima poljema zunaj mreze.

Popolnoma pravilno resena naioga je vredna 15 tock, delno pravilna ali nepravilna pa 0 tock.

4. b) Geografski labirint

(razlaga postopka resevanja ni potrebna, naloga je vredna 20 totk)
Poigti najkrajéo pot od &me do sive pike na labirintu. Polje, v katerem je &ma pika, oznati z 1, nato pa
oznatuj z zaporednimi Stevili vsa polja, preko katerih se po vrsti pomika$ do sive pike. Z enega polja lahko
gred neposredno na sosednje polie le, te meja med njima ni oznatena z odebeljeno Erno Erto.




4. b) Geografski labirint
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21. drzavno tekmovanje iz razvedrilne matematike
Naloge za 1. in 2. letnik srednje Sole
1. Labirint na mrezi

Pois¢i najkrajo pot med pikama. Z enega polja lahko gre$ neposredno na sosednje polje le, ée meja med
njima ni oznacena z odebeljeno érto. Resitev lahko predstavis s érto, ki povezuje piki.
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2. Labirint na zemljevidu Zemlje
Poi¢i najkrajso pot med pikama na zemljevidu. Z enega polja lahko gres neposredno na sosednje polje
le, ¢e meja med njima ni oznacena z odebeljeno ¢rto. Resitev lahko predstavis s érto, ki povezuje piki.

1.1. Vprasanja in predloge mi lahko piSete na anze.krsinar5@gmail.com.
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birint na zemljevidu Zemlje
P najkrajso pot med pikama na zemljevidu. Z enega polja lahko gres neposredno na sosednje polje
le, ¢e meja med njima ni oznacena z odebeljeno ¢rto. Reditev lahko predstavis s érto, ki povezuje piki.
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Naloge za 3. in 4. letnik srednje 3ole

1. Labirint na mreZi
Poisi najkrajso pot med pikama. Z enega polja lahko gre3 neposredno na sosednje polje le, &e meja med

njima ni oznacena z odebeljeno &rto. Resitev lahko predstavis s érto, ki povezuje piki.
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2. Labirint na zemljevidu Zemlje

Poiséi najkrajso pot med pikama na zemljevidu. Z enega polja lahko gres neposredno na sosednje polje
le, ée meja med njima ni oznatena z odebeljeno rto. Reé tev lahko predstavis s &rto, ki povezuje piki.
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2. Labirint na zemljevidu Zemlje

Poiséi najkrajso pot med pikama na zemljevidu. Z enega polja lahko gre3 neposredno na sosednje polje
le, &e meja med njima ni oznacena z odebeljeno érto. Red tev lahko predstavis s Erto, ki povezuje piki.
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1. Labirint na arhimedskem telesu

Arhimedsko telo z labirintom je najprej projicirano na kroglo, ki je nato prikazana v ravnini.
Pois¢i najkrajso pot med pikama v labirintu! S polja lahko gres neposredno na sosednje polje
samo, ¢e meja med njima ni oznacena z odebeljeno Crto. Pot oznadi z zaporednimi naravnimi
Stevili tako, da polje s ¢rno piko oznadi§ z 1, vsako naslednje sosednje polje pa z 1 vecjim
Stevilom. Resitev lahko predstavis z neprekinjeno &rto, ki povezuje piki. Oznacena mora biti tudi
povezava med sosednjima poljema zunaj mreZze.




2. Labirint na mreZi

Pois¢i najkraj$o pot med pikama. Z enega polja lahko gres neposredno na sosednje polje samo,
¢e meja med njima ni oznacena z odebeljeno ¢rto. Pot oznaci z zaporednimi naravnimi Stevili
tako, da polje z rdeCo piko oznadis z 1, vsako naslednje sosednje polje pa z 1 vecjim Stevilom.
Resitev lahko predstavis§ z neprekinjeno ¢&rto, ki povezuje piki. Oznacena mora biti tudi povezava
med sosednjima poljema zunaj mreze.




1. Labirint na arhimedskem telesu

Arhimedsko telo z labirintom je najprej projicirano na kroglo, ki je nato prikazana v ravnini.
Poisci najkrajso pot med pikama v labirintu! S polja lahko gre§ nepostedno na sosednje polje
samo, &e meja med njima ni oznadena z odebeljeno Crto. Pot oznati z zaporednimi naravnimi
Stevili tako, da polje s ¢mo piko oznaéis z 1, vsako naslednje sosednje polje pa z I vecjim
Stevilom. ReSitev lahko predstavi§ z neprekinjeno ¢rto, ki povezuje piki. Oznatena mora biti tudi
povezava med sosednjima poljema zunaj mreZe.




2. Labirint na mreZzi

Pois¢i najkraj$o pot med pikama. Z enega polja lahko gre§ neposredno na sosednje polje samo
¢e meja med njima ni oznacena z odebeljeno ¢rto. Pot oznaci z zaporednimi naravnimi Stevil
tako, da polje z rdeco piko oznaci$ z 1, vsako naslednje sosednje polje pa z 1 ve¢jim Stevilom
Resitev lahko predstavi$ z neprekinjeno ¢rto, ki povezuje piki. Ozna¢ena mora biti tudi povezave
med sosednjima poljema zunaj mreZze.







Logika & razvedrilna matematika

PoveZi slicici, ki pripadata isti grupi
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3. Labirint na Riemannovi ploskvi (razlaga postopka redevanja ni potrebna)

Imamo vet listov, ki jih razlikujemo po zaporedni 3tevilki od leve proti desni. Vsak list ima
obliko podkve, sredina pa je razrez. Vsi kvadratki enega lista so povezani, prehod med njimi
pa nam prepreti odebeljena ¢rta.

Kako pa je s prehajanjem z enega lista na drugega? To so prehodi po horizontali. Recimo, da
smo se znasli na levem zgornjem kvadratku drugega lista. V sosednjem pravokotniku je oznaka
3 - to pomeni, da lahko nadaljujemo na desnem zgornjem kvadratku tretjega lista. Oznaka
2 sosednjega pravokotnika nam pove, da smo prisli z drugega lista. Seveda pa tak prehod ne
bi bil moZen, e bi bila ob prvotnem kvadratku ovira v obliki odebeljene &rte, kot je npr. pri
desnem zgornjem kvadratku na drugem listu.

Naloga je, da najdemo pot od temnejSe do svetlejse totke. Kvadratek, na katerem je &rna
totka, oznati z 1, nato pa oznatuj z zaporednimi Stevili vse kvadratke, preko katerih se po
vrsti pomika¥ do sive totke.
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3. Labirint na Riemannovi ploskvi (razlaga postopka re$evanja ni potrebna)

Imamo vet listov, ki jih razlikujemo po zaporedni 3tevilki od leve proti desni. Vsak list ima
obliko podkve, sredina pa je razrez. Vsi kvadratki enega lista so povezani, prehod med njimi
pa nam prepreti odebeljena trta.

Kako pa je s prehajanjem z enega lista na drugega? To so prehodi po horizontali. Recimo, da
smo se znasli na levem zgornjem kvadratku drugega lista. V sosednjem pravokotniku je oznaka
3 - to pomeni, da lahko nadaljujemo na desnem zgornjem kvadratku tretjega lista. Oznaka
2 sosednjega pravokotnika nam pove, da smo prisli z drugega lista. Seveda pa tak prehod ne
bi bil moZen, e bi bila ob prvotnem kvadratku ovira v obliki odebeljene &rte, kot je npr. pri
desnem zgornjem kvadratku na drugem listu.

Naloga je, da najdemo pot od temnejse do svetlejse totke. Kvadratek, na katerem je &rna
totka, oznati z 1, nato pa oznatuj z zaporednimi Stevili vse kvadratke, preko katerih se po
vrsti pomikas do sive totke.
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4. Labirint na zemljevidu (razlaga postopka resevanja ni potrebna)

Na mreZi je narisan zemljevid Zemlje. Narisani so nekateri vzporedniki in poldnevniki, ki
razdelijo mreZo na polja. V dveh poljih je po ena temna pika. Poisti najkrajso pot od desne
pike do leve. Polje, v katerem je desna pika, oznati z 1, nato pa oznatuj z zaporednimi tevili
vsa polja, preko katerih se po vrsti pomikas do leve pike. Z enega polja lahko gres neposredno
na sosednje polje le, €& meja med njima ni oznatena z odebeljeno &rto. (Namesto 3teviltenja
lahko nariges pot.)

5. Barvanje mrez poliedrov

(razlaga postopka reSevanja ni potrebna)
Vse Stirikotnike, ki pripadajo isti mejni
ploskvi poliedra, pobarvaj z enako barvo.
Stirikotnika, ki ne pripadata isti mejni
ploskvi, morata biti pobarvana z ra-
zlitnima barvama. (Namesto barvania
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