A JESTE NECO NAVIC

Osova soumeérnost ucebnice str. 78-79
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Plochy jsou 4 j* a3 j’.
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Lod musi dvakréat prejet feku. Pfedstavme si feku trojnasobné Siiky. Za této situace jede lod z bodu P do bodu R’.
Nejkratsi spojnice téchto dvou bodil je pfimka naznacena na obrazku. S vyuZitim osové soumérnosti podle os p a g
dostaneme hledana mista zastavek, tj. body B, a B,.

G-34



3 Nakresleme si obrazek A=A=...

Z obréazku je patrné, Ze body s lichymi indexy jsou totoZné a analogicky
body se sudymi indexy jsou totozné, tedy piipad a) nastava vzdy.

V pfipadech b) a c) jsou totoZné vSechny takto vzniklé body a to je mozné
jen za situace, kdy bod A leZi na ose p.
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a) Dopocitame velikost ostatnich Ghla: o = 150°, pak by 8 = 0°, tedy takovy trojuhelnik neexistuje.

b) Dopocitame velikost ostatnich Ghla: o = 120°, pak by = 30°. Tedy y= 6 = 30° a dostdvame rovnostranny
trojahelnik.

¢) Dopocitame velikost ostatnich Ghla: o = 110°, pak by = 50°. Tedy y= 50°, 6 = 20°, @ = 40°a dostavame
rovnoramenny trojihelnik.

Pro lepsi ndzornost ozna¢me kolecka prvniho hrace Sedé a druhého Cerné (¢islo uvniti kolecka znamena poradi,
ve kterém bylo kolecko poloZeno). Predstavme si na listu papiru dvé osy symetrie (na obrazku jsou znaceny p
a q). Polozi-li prvni hra¢ své prvni kolec¢ko

presné do stredu listu (stfed kolecka splyva q
s prusecikem os) a dodrZi-li niZe uvedeny
postup, pak vyhraje. Druhy hra¢ muze
polozit kolecko na libovolné misto. Prvni 9
hrac polozi své kolecko tak, aby bylo obra-

zem (v osové soumérnosti podle osy p) :
predchoziho kolecka druhého hrace (viz - 1

kolecka 2 a 3). Polozi-li druhy hrac¢ své 5 ........... E
kolecko tak, Ze prvni hra¢ nemiiZe (aniz by :

porusil pravidla hry) polozit své kolecko 3
v symetrii podle osy p, poloZi své kolecko
tak, aby bylo obrazem predchoziho kolecka
druhého hrace v osové soumérnosti podle
osy ¢ (viz kolecka 4 a 5), atd. Uvedeny
postup zaruéuje prvnimu hraci vitézstvi.

® Pravy a levy bieh urcujeme podle sméru toku — divime se po sméru a pravy bieh je napravo. Ze

® Rychlost 1 uzel znaci rychlost 1 ndmoini mile za hodinu. Namotni mile je 1 852 m, takZe napfiklad rychlost

10 uzlt je 18,52 km/h . Rychlost 22 uzla je tak 40,744 km/h.

® Na obrazcich jsou hraci desky pro halmu (nazyvanou také cinskd ddama). Klasickd halma pro dva aZ Ctyfi hrace se

hraje na ¢tvercové desce, kterd ma 16 x 16 poli. Na obrazku vlevo je upravend halma pro 2—6 hracu.

Osovou soumérnost najdeme napiiklad na vSech hrach, které se hraji na Sachovnici, ale i napfiklad na hte
Clovéce, nezlob se.




