PENTOMINO - 3 puncte

Toate cele 12 piese trebuie introduse in figura in asa fel
ca, marchezi contururile lor. Unele conture ale lor sunt
deja marcate.

52103 LOGICUS

STUDENTI TINERI

| LI T TT]

L1

l

[

] LI
l

E:

FLOTA MARINA — 3 puncte
Completeaza pozitia tuturor ambarcatiunilor din
figurd in asa fel ca, campurile lor sa nu se atinga
(nici cu colturi). Numerele de pe perimetru
reprezinta numarul patratelor de pe rand sau coloana
care sunt ocupate de ambarcatiuni in radul sau
coloana respectiva.
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TINTA — 3 puncte

Inscrie in tinta datd numerele de la 1 1a 7 astfel,
ca pe ambele cercuri §i pe drepte suma lor sa fie
de fiecare data 12,cifra cinci nu se afla pe
cercul exterior. Ajutor: pe dreapta verticala
sunt numai numere pare.

INTRUSII — 2 puncte

Numai sapte dintre imagini sunt la fel.
Doua dintre ele se deosebesc. Afla care
sunt acestea.
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JOCUL CU NUMERE -2 puncte
Imparte figura in 4 parti astfel ca,

fiecare parte sa aibd aceeasi forma si in
fiecare sa fie cifrele de la 1 1a 9.
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ALFABET - 5 puncte

Fiecare rand si coloana trebuie sa contind
litera A, B, C, D si E fara a se repeta.
Literele de pe perimetrul figurii reprezinta
care din litera trebuie sa fie prima din
marginea figurii in sensul fixat. Atentie,
exemplul prezentat este numai pentru
literele A, B, C, si D. C ABD
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LITERE — 4 puncte

Fiecare litera reprezinta un alt numar de la 0 la 9.
Inlocuieste literele cu aceste numere in asa fel
ca, sa fie corecte toate cele 6 exercitii. Nu uita
ca, G este un numar impar, H nu este numar
prim, numarul ascuns sub litera C este cu 8 mai
mare decat cel ascuns sub litera D, toate numere
din trei cifre sunt mai mici ca 499 si GC este

divizibil cu 3.

FD x GBB
+

GHF - GC =

GEF - GAl =

AGDD
GFH

FB

REBUS CU NUMERE - 3 puncte

In cAmpul cu patrate inscrie toate numerele date astfel ca,
sa nu apard alte numere iar toate s fie aranjate intr-un
sens dat. Idicatie: O sa ramanad si cdmpuri libere, aceste
coloreaza.

NUMERE ORIZONTALE

135 162 227 363 434 512 572 934

2531221 5564289 5843161 6742783

NUMERE VERTICALE
111 222 333 444
36726452 39876125
45673821 98721623

Exemplu pentru
Orizontal 12 -50-9382 -9870
Vertical 28 - 758 - 1989 - 2002

PASARI DIN POM - 2 puncte

Pe un stejar cu sase crengi (trei in stanga, trei in
dreapta), se afla 6 cuiburi diferitelor pasari. In
intelegere trdiesc aici gaite, ciocanitoare, sturzi,
turturele, stancute si porumbei salbatici. Afla cum si
pe care creanga sunt amplasate cuiburile pasarilor
daca gaite sunt la stanga fatd de porumbei sélbatici,
sturzii la dreapta fata de turturele, gaite sunt mai sus
ca cuiburile turturelelor, porumbeii mai jos ca
ciocanitoare, care au cuibul pe cealaltd parte a
stejarului decét este cuibul gaitelor.

CHIBRITE — 1 punct

Muta un chibrit astfel ca rezultatul sa aiba sens. Nu
foflosi semnul inegalitatii. Rezultatul scrie sub forma
cifrelor arabe normale.
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IMPREJMUIRE — 3 puncte

Uneste traseele intre punctele respective in asa
fel sa formezi o curba inchisa, dintr-un punct
treci pe celalalt orizontal sau vertical astfel ca pe
langa fiecare numar vor trece atatea trasee cat
este valoarea respectiva iar curba nu se atinge in
nici un punct si nici nu se intersecteaza. Modelul
te ajuta.

Corect Incorect
’ =" e _o

31 2|2 3123

[ ) e _o _o
.2 2 0.2‘ .2 2 213
.0.2 1.1< .0|3 313
1 211 1 1212
o e _o _o o
3212 3212
e o o o

-_—

3

e o o o o o 0103
0 1.3

FAGURE - 5 puncte
Prin adunarea polenului albinele umple (innegresc), rand pe

rand, celulele din fagure. In acest fel umple si tu celulele goale, , ,
sa-t1 ramana 6 grupe care au 3 forme diferite, dar sa nu se atinga

nici in colturi si sa contina 6 celule goale cuplate.
Exemplu
In acest exemplu sunt folosite 5 forme.

Exemplu:

TABARA DE CORTURI - 5 puncte

Turistii veniti in tabard au aflat ca in tabara este
valabila regula ca, cortul se poate ridica numai asa ca
el sa se atingad de un pom dat (NU oblic) dar nici unui
pom nu pot fi repartizate mai multe corturi (dar mai
multe corturi pot atinge acelasi pom). Deasemenea
corturile nu se pot atinge reciproc. Trei turisti si-au
ridicat deja corturile lor, descopera locurile celorlalte
23 de corturi. Numerele de pe perimetru reprezinta
numarul corturilor in randul sau coloana respectiva.
Greseala — contact oblic

Exemplur
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ANTENE - 3 puncte

Cerecurile reprezinta locul de unde gandacul isi arata antenele
sale. Numerele reprezintd lungimea (numarul campurilor)
antenelor astfel aratate. Antenele pot fi aratate numai orizontal
sau vertical si asta numai in linii drepte fara franturi. Nu trebuie
sa fie aratate in toate directii dar nu se pot intersecta. iar un
camp poate fi ocupat de un singur gaindac. Completeaza toate
antene in asa fel ca in fiecare rand si pe fiecare coloana sa

ramand un singur camp liber pentru cercul negru.

\4 o \4 = |
o3 3
10 +—

o2 2

CORECT INCORECT

@ |1

4

PERECHI - 4 puncte

in portiunea alba al figurii marcheaza
drumurile care unesc reciproc perechile
literelor egale. Acest lucru trebuie facut
astfel ca, nici o litera sa nu ramana libera,
liniile sa nu se intersecteze si in nici o
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ROMANI - 2 puncte

Cu doua linii drepte imparte cifrele romane date
in trei parti egale astfel, ca in fiecare parte suma
cifrelor sa fie IX. Pentru cei ce nu cunosc cifrele
romane, un mic exemplu: I=1, 1[I=2, III=3, V=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 1l
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GRECIA - 2 puncte

Inscriptiile de pe pietrele mormintelor dateaza din
Grecia antica, unde de multe ori acestea descriu
intamplarile de viata ale omului respectiv. Dupa
cum se vorbeste Diofanes a avut urmatoarca
inscriptie: ,,O sestime din viata am fost copil, in
urmatoarea doisprezecime mi-a crescut barba, un
urmatoarea septime m-am insurat. Fiul, care mi s-a
nascut cu cinci ani mai tarziu, a murit atunci cand
a implinit jumatatea varstei mele”.

Cati ani a trdit acest matematician grec, stiind ca a
murit la patru ani dupa moartea fiului sau?

SUDOKU ALTFEL - 5 puncte

In campurile de pe figura inscrie cifrele de la 1 1a 6
in asa fel ca, pe fiecare rand, coloana si pe ambele
diagonale sa fie toate cifre.
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BLACK&WHITE — 3 puncte SARPE — 4 puncte X

Fiecare patritel din plasi contine un disc alb sau Un sarpe are lungimea de 45 m. In cazul nostru
negru.Conditia completirii cAmpurilor libere cu discuri 1 camp reprezinta 1 metru. Inceputul (1),

albe sau negre este ca sd se formeze o grupare neintrerupta mijlocul (23) si capatul (45) sarpelui sunt deja
de discuri albe si o grupare neintrerupta de discuri negre. marcate. Cu ajutorul numerelor ramase (1-45)
Legatura dintre discuri se face numai vertical si orizontal. completeaza in plasd prin desen sarpele stiind
Nu este posibild atingerea oblicd capetelor laturilor cd, sarpele se poate ondula ( sa treaca dintr-un
aceleiasi grupari (vezi exemplu) si nici gruparea a patru camp in altul) numai in directia orizontala sau
cercuri, de aceeasi culoare, tangente reciproc. verticald. Deasemenea fiecare camp cu

asemenea numar (1-45) se poate atinge cu latura
sa, numai de numerele aritmetic vecine cu el.

Len ako vzor: SPRAVNE Exemplu a doi serpi de lungime 10 m. Numarul
. Ol [OI0l0[00IO 3 atinge 1n afara de numarul 2 si 4 i numarul 6.
o ® o [CeCeee
O eeo [(|[eeele
o0 O O__e| [0oooloe
O O NESPRAVNE _
Ol0I0I0] [OCOJOI0I0 Examplu:
O eQee| [Ceueee
0000 [Cx(@e| 1 1
Oloj0le] [COIO] 4(3(2 2
B | 3:6|7[8
ROBOT - cea mai buna solutie 4 puncte, a doua 2 puncte, a 617|819 H 4/5 H 9
treia 1 punct, celelalte fara punct. 10 10

Afla locul optim pentru robotul prezentat astfel ca numerele din
campurile ocupate de robot sd dea cea mai mare suma. Robotul
nu poate ocupa campul negru, dar poate fi rotit in directia
tuturor celor 4 puncte cardinale. Pozitia robotului determinati
prin colorarea cdmpurilor pe care le va ocupa robotul.
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PESCARI - 2 puncte X-si-O—1lpunct N
Pe malul lacului in figura data stau pescari (discuri). .Gasveste o singurd (penultima) mutare corecta acelui
Fiecare pescar a prins un peste. Pescarii insa au folosit jocator, la care adversarul nu mai are nici o posibilitate
- o ) . de a evita infrangerea. Rezultatul corect marcheaza cu
undite diferite. Deseneaza traseul unditelor de la peste la A mnirang >
L . J ’ N . O sau X in campul concret al figurii.
pescar in asa fel ca, unditele sa completeze toate campurile
si sd nu se intersecteze reciproc. Fiecare camp reprezinta

lungimea ,,1”, trecerea de la un camp la altul se face numai XX XX (o)
orizontal si vertical si nici un cAmp nu ramane liber. 0|0| [X|0|0|X o 0
Deasemenea stabileste lungimea unditei fiecarui pescar 0X|0| |X (O X
avand la dispozitie numai 2 posibilitdti (doua lungimi) 0|0, _X|0/0 0|X|0|0|X
’ ’ i O[O X|X|O|X|X|X|00|X
3 X|0|X| |X|O X/ X[ X|O[ X
9 o/X|_[X[X|olo[o[o[X] [o] [X
O O =le) X|x|_| lo[x|oolo[o[x| [x|0
F O] |0/ X0XOX (o]
X| [X|O] |[X|X|O 0o
! X|[o| [o] [X[x|X[o[x| [0
O y 4 y 4 X 00 0/X|X|X
X0 X [X X
N O 0/0/0/ X|_[X|_[o/X| [X[X
/ X X (0) (0)

DOUA JUMATATI - 2 puncte
QQ Imparte figura in doua parti in asa fel ca ele sa aiba
BALANTE — 4 puncte aceeasi forma si fiecare sa contina acelasi numar de

. < . oL campuri, discuri si pentagoane. Impartirea se face
Toate numerele din figura sunt intr-o legatura conform pulrl, CISCUTL 1 pentag pan o g
S, . ; ™ S numai pe liniile din plasa figurii, O parte a impartirii
aceluiasi principiu logic. Descopera si inscrie numarul in . -
" T este Inceputa.
triunghiul liber.

Len ako vzor:
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