
ELEVI CEI MAI TINERI

COERENÞÃ – 2 puncte 
Gãseºte toate coerenþele ascunse în figurã ºi 
descoperã care numãr se ascunde sub semnul 
întrebãrii. 

GEAMURI – 3 puncte 
Nouã geamuri din casã nu sunt aºezate la întâmplare.Geamul 
din colþul dreapta jos este desenat fãrã rame. Trebuie ca, printr-
o logicã sã le completezi. 

ELIMINÃ DOUÃ – 3 puncte 
Eliminã douã forme care nu aparþin 
celorlalte.Precizeazã, care sunt acele douã forme 
 

PAIAÞÃ – 4 puncte 
Descoperã corespondenþa între cele cinci numere din care este 
formatã paiaþa ºi calculeazã numãrul care lipseºte la paiaþa „C” . 

CUBURI – 3 puncte 
Aflã care dintre cuburi pot sã faci din desfãºurarea datã. 
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FOTBALIªTI – 1 punct 
Culege stilourile unu dupã altul de sus în jos în 
aºa fel ca sã nu miºti alt stilou (asemenea jocului 
Mikado). Literele de pe aceste stilouri formeazã 
numele unui club renumit de fotbal. 

AVEM GEOGRAFIE – 2 puncte 
Trebuie sã dai o fugã la cabinet dupã material didactic. Dacã 
colorezi corect toate câmpurile cu multiplu de 3, afli despre ce 
material didactic este vorba. 

COMPLETAÞI CÂMPURILE – 3 puncte 
Completaþi cu figuri câmpurile 6 ºi 7. 

CREATOR – 1 punct 
În tabelul prezentat ºterge figurile care sunt prezentate de douã ori. Îþi rãmân ºase figuri care nu 
au perechea sa. Poziþia acestora îþi aratã în tabelul alãturat literele care citite pe rânduri 
formeazã ghicitoarea-numele personalitãþii, autorul desenelor animate cunoscute. 

ARUNCARE LA TINTÃ – 2 puncte 
Cinci bãieþi aruncã cu sãgeþile la þintã, cu discuri de 
5, 4, 3, 2, ºi 1 punct.Fiecare disc a fost atins de patru 
sãgeþi. Punctele au fost adunate fiecãrui participant. 
În clasamentul final diferenþa dintre locurile ocupate 
de bãieþi a fost de patru puncte. Aflã, câte puncte a 
acumulat câºtigãtorul. 
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A B C

CAIETE – 3 puncte 
În imagine sunt 9 caiete. Gãseºti între ele o pereche de caiete 
identice sau sunt toate diferite? 
 

SIMBOLURI – 3 puncte 
Completeazã în locul semnelor de întrebare simbolurile 
care lipsesc. 

STEA – 3 puncte 
Completeazã numãrul care lipseºte din stea 

ªIR – 3 puncte 
Aflã care numãr lipseºte în aceastã parte ale 
ºirului infinit de numere. 

PIRAMIDE – 3 puncte 
Între ºase numere al fiecãrei dintre cele trei piramide existã o corespondenþã. 
Trebuie s-o gãseºti ºi sã completezi numerele care lipsesc. 
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ORAªUL LUI ROMEO ªI JULIETA – 2 puncte 
Gãseºte drumul din labirint, de sus în jos, ºi culege literele 
gãsite pe acest drum. Acestea formeazã denumirea oraºului 
italian în care a avut loc povestea lui Romea ºi Julieta. 
 

X – ºi – O – 3 puncte 
Gãseºte o singurã (penultima) mutare corectã acelui 
jocãtor, la care adversarul nu mai are nici o posibilitate de a 
evita înfrângerea. Rezultatul corect marcheazã cu O sau X 
în câmpul concret al figurii 

ARUNCAREA SULIÞEI – 4 puncte 
La concursul de aruncarea suliþei au participat 5 sportivi 
-Boris a avut suliþa cu trei dungi de culoare închisã 
-Suliþa lui Timur a fost monocolorã 
-Petru sa situat imediat dupã Carol 
-Anton sa clasat mai bine ca Boris 
Care a fost clasamentul celor cinci sportivi dacã ºtii cã, 
numerele lângã suliþe corespund clasãrii în concurs. 

OMIDÃ – 4 puncte 
Între numere existã o corespondenþã, pe care trebuie sã o gãseºti singur, 
dupã care va fi simplu sã completezi numerele de la ambele capete. 
(câmpurile A ºi B) 
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SÃGEÞI – 1 punct 
Uneºte unele puncte în aºa fel ca sã formezi 
drumul A-B, care va despãrþi sãgeþile albe de cele 
negre. Dezvãluim numai faptul cã, pentru acest 
lucru este deajuns sã foloseºti 10 puncte, celelalte 
rãmân nefolosite. 

PRESCURTARE CUNOSCUTÃ  - 2 puncte 
Coloreazã toate hexagoanele cu numere, apoi încã 
numãrul corespunzãtor de câmpuri în direcþia sãgeþilor. 
Vei obþine o prescurate cunoscutã de calculator. 
 

ANTENE – 5 puncte
Cercurile reprezintã locul de unde gândacul 
îºi aratã antenele sale. Numerele reprezintã 
lungimea (numãrul câmpurilor) antenelor 
astfel arãtate. Antenele pot fi arãtate numai 
orizontal sau vertical ºi asta numai în linii 
drepte fãrã frânturi. Nu trebuie sã fie arãtate 
în toate direcþii dar nu se pot intersecta. iar un 
câmp poate fi ocupat de un singur gândac. 
Completeazã toate antene în aºa fel ca în 
fiecare rând ºi pe fiecare coloanã sã rãmânã 
un singur câmp liber pentru cercul negru.

EXCURSIE – 2 puncte
Într-o excursie cu autocarul au plecat 452 de 
excursioniºti-bãrbaþi, femei ºi copii. Numãrul 
copiilor a fost mai mare cu cinci decât 
numãrul adulþilor,numãrul femeilor a fost cu 
patru mai mare decât numãrul bãrbaþilor. Câte 
femei au plecat în excursie.
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LEUL ÎMPÃRATULUI – 4 puncte 
În prima figurã este desenat un leu.În figura alãturatã pãtratele componente ale 
primei figuri, sunt amestecate. Poþi afla, fãrã a tãia figura, care pãtrat (de ex. a1) 
lipseºte din figura alãturatã?  
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EXTRATEREªTRII- 1 punct 
Noi extratereºtrii nu suntem toþi la fel. Încearcã sã mã gãseºti: am 
numai douã picioare, douã antene, nu am numãr, dar un papion 
frumos. Unde sunt? 
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