52103 LOGICUS

KATEGORIA 02 - MLODSI STUDENCI

PENTOMINO - 3 punkty

Podziel diagram na 12 czesci pentomina
zaznaczajgc ich kontury. Niektére krawedzie juz
zaznaczono.
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oKRETY - 3 punkty

Uzupetnij pozycje wszystkich wskazanych
jednostek ptywajgcych tak, aby ich pola nie
dotykaty sie w zaden sposob (takze rogami).
Liczby na obwodzie wskazujg na to, ile
jednostek ma sie znalez¢ w okres$lonym
rzedzie lub kolumnie.

Pancernik

aEEbD
Krazowniki

Kutry torpedowe

N

N

!

Okrety podwodne

N

W a0l W= =2 NN

N

2222230412

TARCZA - 3 punkty

Do tarczy wpisz cyfry od 1 do 7 w taki
sposob, by na obu okregach i na liniach
prostyuch ich suma byta zawsze 12, przy
czym pigtka nie znajduje sie na okregu
zewnetrznym.

INTRUZ - 2 punkty

Masz przed sobg 5 obrazkoéw, narysowanych
wedtug jokreslonej zasady. Jeden z obrazkow
narusza te zasade. Ktory?

A B C D E
@
()
GRA Z NUMERAMI - 2 punkty
Podziel diagram na 4 czesci w ten
sposoéb, aby kazda cze$¢ miata

jednakowy ksztatt i aby w kazdej
znajdowaty sie liczby od 1 do 9.

419(1](7|3|2
3(5(4|8|7|6
8/1|7(2(6|1
5/6|5(3(8]|9
2/9(1(4|7|5
6/4|18(2(9|3
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KATEGORIA 02 - MLODSI STUDENCI

ABECADLO - 5 punktow

Kazdy rzad i kolumna musi zawierac
jedng litere A, B, C, D i E, przy czym
zadna z nich nie moze sie powtarzac.
Litery na obwodzie wskazuja, ktora z liter
ma byC¢ umieszczona jako pierwsza z
brzegu w danym kierunku.

KRZYZOWKA Z LICZBAMI - 3 punkty

Wpisz wszystkie liczby do podanego diagramu; nie
mogg powstac¢ zadne inne liczby. Liczby wpisuj w
okreslonym kierunku (pionowo lub poziomo).
Wskazdéwka: w niektorych miejscach powstang puste
pola, ktére mozesz pokolorowac.

LICZBY POZIOME
135 162 227 363 434 512 572 934
2531221 5564289 5843161 6742783
LICZBY PIONOWE

C _ABD
c|[C[D]A[B] |B 111 222 333 444
: 36726452 39876125
Uwaga, przyktad pokazuje A|ABIC| |D
tylko rozmieszczenie liter o g A ) 2 (B: B 49679821, 738721623
A,B,CiD. ol IeBiblal 5 Przyktad dla liczb
X poziomych: 12 - 50 - 9382 - 9870
pionowych: 28 - 758 - 1989 - 2002
E E E
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B D A B

LITERY - 4 punkty

Kazda litera oznacza inng cyfre od 0 do 9.
Zastgp litery tymi cyframi w ten sposéb, by
mozna byto wyliczy¢ wszystkich 6 przyktadow.
Pamietaj, ze G jest liczbg nieparzystg, H nie
jest liczbg pierwsza, cyfra oznaczona literg C
jest o 8 wieksza od cyfry oznaczonej literg D

i wszystkie liczby trzycyfrowe sg nizsze od
499.

FD x GBB = AGD
+ - :
GHF - GC= GFH

GEF - GAl = FB

PTAKINADRZEWIE -2 punkty

Na debie, ktdry ma 6 gatezi (trzy po lewej stronie i trzy
po prawej), znajduje sie 6 gniazd roznych ptakow. Zyja
tutaj sojki, sowy, drozdy, stowiki, kawki i dzikie gotebie.
Ustal, na ktérej gatezi znajdujg sie gniazda ptakow, jesli
sojki znajdujg sie na lewo od gotebi, drozdy sg na
prawo od stowikéw, sojki znajdujg sie wyzej od gniazda
stowikdw, a gotebie sg nizej od séw, ktére majg gniazdo
po innej stronie debu niz sojki.

ZAPALKI - 1 punkt

Przetéz jedng z zapatek tak, aby
osiggng¢ podany wynik. Nie uzywaj
znaku nieréwnosci. Rozwigzanie napisz
za pomocg zwyktych cyfr arabskich.
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KATEGORIA 02 - MLODSI STUDENCI

OGRODZENIE - 3 punkty

Potacz poszczegdlne punkty zamknietg
krzywa, przechodzac poziomo lub pionowo
od punktu do punktu. Liczby wskazuja, ile
kresek powinno sie znalez¢ wokot nich.
Krzywa na catej dtugosci nie dotyka innych
swoich fragmetéw, ani sie nie przecina. Patrz

OBOZ NAMIOTOWY - 5 punktéw

Turysci, ktérzy zawitali do obozu stwierdzili, iz
obowigzuje w nim zasada, ze namiot mozna
postawi¢ wylacznie w ten sposdb, aby zawsze
dotykat okreslonego drzewa (NIE skosnie), przy
czym do zadnego z drzew nie moze byc¢
przyporzadkowany wiecej niz jeden namiot (mogq
jednak dotyka¢ tego samego drzewa).
Réwnoczesnie namioty nie mogq dotykaC sie

przyktad. nawzajem. Trzech turystéw postawito juz swoj
namiot. Odkryj, gdzie bedzie stato pozostatych 23
dob ;1 namiotéw? Liczby na obwodzie wskazujg na ilo$¢
‘ovrze i . .z e  zetkniecie krzywej umies_zgzonych_w ten sposob namiotow w danym
31212 312 3/ rzedzie i kolumnie.
[ ] e _©o o
,212.0 2 2,2 213/
.0.2. 1.1< .0 3,313 . Pozycje namiotu odznacz krzyzikiem.
1 2 1.1‘ .1.2.1.2 przy liczbe .
3‘2‘1‘2 3 2 1 2 tY|kO1 kreska
e e e o Wz6r A’ A|1
YNIBEAE
[ ] [ ] [ ] [ ] [ ] [ ] [ ] [ ] [ ]
03030 [ ] 03. .3.1. /', A1
01010 000 [ ] .2.0. 3 A *, 1
0 1 btad - skosny kontakt
[ ] [ ] [ ] [ ] [ ] [ ] [ ] [ ] [ ]
3. o W01, 3.1, 322223222222
01000 03030 [ ] 010 ,
o o 010 e o o o o , ,
01030 [ ] 010 01030 ,
00020 030 [ ] 01030 , ’

PLASTRY MIODU - 5 punktow

Zbieraniem pytku pszczoty stopniowo zapetniajg
(zaciemniajg) poszczegodlne komorki plastra
pszczelego. Ty réwniez zamaluj te puste komorki,
by pozostato Ci 6 zespotdw, ktdre majg 3 rozmaite
ksztatty, lecz nie dotykajg sie nawzajem i zawie-
rajg po 6 pustych potgczonych komoérek.

Przyktad:

L4

A

*

W=aS2NN=_2DNN=2=a2aNN=2=2DNDNN=_2DNDNDDN
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KATEGORIA 02 - MLODSI STUDENCI

CZULKI - 3 punkty
Kotka z liczbami to miejsca, z ktorych
chrzgszcze wystawiajg swoje czutki. Liczby

wyrazajq ich dtugos¢ (ilos¢ paol). Czutki mogg

sterczec tylko poziomo lub pionowo, nie

mogaq by¢ zatamane. Nie muszg stercze¢ we

wszystkich kierunkach, ale niemogq sie
przecina¢. Kazdego pola moze dosiegnac
tylko jeden chrzgszcz. Dorysuj wszystkie

czutki w ten sposob, aby w kazdym rzedzie i
kolumnie pozostato tylko jedno wolne pole na

czarng kropke.
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PARY - 4 punkty

Wyznacz w biatej czesci diagramu linie,
ktore potgaczg wzajemnie pary
jednakowych liter. Pamietaj, ze zadna
litera nie moze pozostac pusta a zadna
linia nie moze przecina¢ ani dotykac innej.
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RZYMIANIE - 2 punkty

Dwiema réwnymi kreskami podziel te
rzymske numery na trzy jednakowe
czesci w taki sposob, by w kazdej
czesci suma cyfr wynosita IX.

Kto niezna rzymskych cyfr, maty pokaz:
=1, 11=2, 11I=3, IV=4, V=5, VI=6,
VII=7,VIII=8, IX=9, X=10, XX=20, L=50,
C=100, D=500, M=1000, MMVI=2006.

Vil IV
ll 1
Il VI

GRECJA -2 punkty

Napisy na kamieniach nagrobnych pochodzg z
antycznej Grecji, gdzie czesto opisywaty historie
zycia danego cztowieka. Na nagrobku Diofantosa
tkwit podobno taki napis: "Przez szoéstg czes$é
swojego zycia bytem chtopcem, za dalszg
dwunastag urosty mi wasy, za kolejng siodma sie
ozenitem. Syn, ktéry urodzit mi sie za nastepnych
pie¢ lat zmart wtedy, kiedy osiagnat potowe
mojego wieku." lle lat miat grecki matematyk,
skoro zmart w cztery lata po $mierci swojego
syna?

SUDOKU INACZEJ - 5 punktow
Wpisz do diagramu cyfry od 1 po 6

w taki sposoéb, aby w kazdej linijce,
kolumnie i na obu przekatnych znalazty-
sie wszystkie liczby.
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KATEGORIA 02 - MLODSI STUDENCI

BLACK&WHITE - 3 punkty
Kazda kratka diagramu zawiera czarne lub biate koétko. Zadanie polega na
wypetnieniu pustych kratek takimi kotkami, aby powstaty dwa weze - jeden z
biatych kétek a drugi z czarnych. Potgczenie kotek jest mozliwe tylko poziomo albo
pionowo (nie po skosie). Kdtka tego samego koloru nie mogg tworzy¢ kwadratow
2Xx2.
WAZ - 4punkty
Tylko jak wzor: DOBRZE Waz ma dtugosé 45 metrow. W naszym
[ o) eJe)e) przypadku 1 metr to 1 pole. Poczatek (1),
o D) D) $rodek (23) i koniec (45) weza sg juz
. @) [ J(@) zaznaczone. Za pomoca liczb od 1 do 45
@ zaznacz w diagramie potozenie weza,
pamietajagc o tym, ze wagz moze
przechodzi¢ z pola na pole tylko pionowo
atbo poziomo. Jednoszesnie kazde pole
z liczbg moze stykac sie bokiem tylko z
polami zawierajgcymi liczby
bezposrednio mniejsze lub wieksze (np. 3
moze sgsiadowac tylkoz4i2).
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ROBOT
- najlepsze rozwigzanie 4 punkty, drugie 2
punkty, trzecie 1 punkt, reszta bez punktow.

R . N , o Przykfad: dwa weze 10-metrowe
Znajdz w diagramie najlepsze miejsce dla robota

4 519 3 84416

-, takie, w ktérym zakryte przez niego liczby 1 1
dadzg najwiekszg sume. Robot nie moze 4(3]2 2
zastania¢ czarnych kwadratéw, ale mozna go B 36|78
obraca¢ na wszystkie strony Swiata. Zaznacz 6l7/8/9 PG 9
kwadraty, ktore robot zakryje. 10 H / H"O
ggwgzggfggggwg gf,‘ Btad: numer 3 sgsiaduje oprocz
7/6/5/4(3[2]JJo[1]2[3]4|5/6]7|8 2i4takze z6
6/5/4(3/2/1/0(1/2/3/4/5/6/7/8(9
5/4/3[[1]0][1]2]3]4][5[6[7[8]9]0 3
4/3/2[1]0[1][2[3[4][5 6l 8/ 9]0[1 4
3[2(1/0[/1/2/3/4/5/6/7/8/9/0/1]|2
2/1/0/1|2|3|4|5/6/7/8/9/0[1(2]3 6
10l 2/3/4|5/6/7/ s o0]1]2]3]4
0[1/2[3[4/5/6/7/8/9/0[1]2/3/4]5 6
1)2[3]4|5/6/7/s[ o/1/2[3]4]|5]6 5
2|3/4][5/6/7/8/9/0/1]/2|3[4|5[6]7
3/4[5/6/7]8[9][0[1]2[3]4[5][6|7]8 6
1 5
23 457
2
4
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KATEGORIA 02 - MLODSI STUDENCI

WEDKARZE -2 punkty

Na brzegu jeziora, ktory przedstawia rysunek, siedzg
wedkarze (kétka). Kazdy wedkarz ziapat jedng rybe.
Wedkarze uzyli r6znych wedek. Narysuj jak idg wedki od
wedkarza do ryby i to w taki sposob, zeby wedki
wypetniaty po drodze wszystkie pola i nie krzyzowaty sie.
Kazde pole oznacza dtugos¢ 1% z pola na pole mozna
przechodzi¢ tylko pionowo albo poziomo i ani jedno pole
nie zostanie puste. Ustal takze dtugo$¢ wedki kazdego
wedkarza, przy czym masz do dyspozycji tylko dwie

KOLKO | KRZYZYK -1 punkt
Znajdz jedyne poprawne (przedostatnie)

posuniecie tego gracza, po ktérym

przeciwnik juz nie ma mozliwosci obrony.

Swoje rozwigzanie zaznacz O albo X

rézne dtugosciwedek.

O

w jednej z kratek diagramu.
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WAGI - 4 punkty

OO

10
C) » mg XX XX | [0
olo| [xjojo[x] | o] |0
’ olxlo| X[ | |o X
X olo| [x/olo| | |o/x|olo[X
}7 e olo[X[X|o[X[X|X[0]0[X
x[o/X| [X/o] | [X[xX|x[o|x
() olX| [X[x[olo/ojo[X| [o] |X
X[X| | |o/x[o/o/ojo[x| [X|o
o/ [o/X/o/x[0[X 0
x| [x/o| [x[x/o] | [0/
/’ xX[o| (o] [X[X[X[o[x| [O
X olo O/X[X[X
xo[x| [x X
ololo/ X x| [o[X| [X|x|0
x [ Ix [ ol | o

Wszystkie liczby w diagramach sg ze sobg
logicznie powigzane. Odkryj w jaki sposoéb, a
nastepnie uzupetnij liczbe w pustym tréjkacie.
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DWIE POLOWY -2 punkty
Podziel rysunek na dwie czesci tak, aby kazda
miata ten sam ksztatt i zawierata tg samag liczbe
pol, kot i pieciokatow. Podziatu dokonuj tylko
wzdtuz kresek w diagramie.
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