52103 LOGICUS

KATEGORIA 03 - STARSI ZIACI

KRIZOVKA S CISLAMI - 3 body
Do pripravenej mrieZzky vloz vSetky Cisla tak,
aby nevznikli Ziadne iné a vSetky budu
vpisané v ur€enom smere. Rada: niekde
vzniknu i prazdne policka, tie si vyfarbi.
VODOROVNE CiSLA
135 162 227 363 434 512 572 934
2531221 5564289 5843161 6742783
ZVISLE CiSLA
111 222 333 444
36726452 39876125
45673821 98721623
Ukazka pre
Vodorovne: 12 - 50 - 9382 - 9870

Zvisle: 28 - 758 - 1989 - 2002

TERC - 4 body
Do ter€a vpis Cisla od 1 po 7 tak,
aby na oboch kruzniciach i na
priamkach bol ich sucet vzdy 12, priCom
patka nie je na vonkajSej kruznici.
Pomdcka: na zvislej priamke
su len parne Cisla.

RIMANIA - 2 body

Dvoma rovnymi Ciarami rozdef tieto
rimske Cislice na tri rovnaké ¢asti tak,
aby bol v kazdej Casti sucet Cislic |X.

Kto nepozna rimske Cislice mala ukazka:

=1, lI=2, llI=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
|l 1
Il VI

MATEMATIKA NAOPAK - 4 body
Vie§, Ze zlomkova Ciara je starSia
nez dvojbodka, ktora naznacuje
delenie? Nuz na pocest tejto
preslavenej Ciary premen desatinné
Cislo 0,21875 na zlomok s celymi
Cislami tak, aby sucet Citatela
a menovatefa bol 39.

NAMORNA FLOTILA 3 body
Doplni polohu vSetkych vyobrazenych
plavidiel tak, ze sa ich policka nebudu

nijako dotykat’ (ani rohmi). Cisla po

obvode udavaju, kolko stvorCekov v
prislusnom riadku alebo stlpci ma
byt tymito plavidlami obsadenych.
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ABECEDA - 5 bodov
Kazdy riadok a stipec musi obsahovat
jedno pismeno A, B, C, D a E, priCcom
Ziadne z nich sa nesmie viac krat
opakovat. Pismena po obvode urcuju,
aké prvé pismeno musi byt od okraja
v prisluSnom smere umiestené.

SIKMA MALOVANA KRIZOVKA - 3 body
Vykresluje sa obdobne ako klasicka malovana
krizovka, avSak s tym rozdielom, Ze Cisla
po obvode obrazca vyznaduju len PRVY
zhluk vyfarbenych buniek v danom smere.
Ak su za takymito vyfarbenymi bunkami aj
nejaké dalSie, nie su urcené ziadnym cCislom.

C ABD Vysledny obrazec je preto suhrou vSetkych

_Pozor, vo vzore C|C|D/A/B| |B smerov a ¢iselnych hodnét. Viykresli
je pouzity priklad ~ A|A[B|C| |D za tychto podmienok cely obrazec.
len pre pismena g & 5 2 g g
AB,CaD. creloAl S
BCBD
E E E
A/ v
<D
«<C
D+ «<C
A > C <D
E—»
X
D>
¢ 4 ¢+ 4
B D A B
ROZDIELY - 2 body 1

Najdi vSetky zjavné rozdiely, kde sa zmenil tvar €i velkost  a vyznac€ ich na favom obrazku
Neoznacuj chyby tlaCe, ako su bodky, odtien tlace a pod. Rozdiely musia byt zjavné !

Md! ey Y M/x S il
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KATEGORIA 03 - STARSI ZIACI

OHRADA -4 body

Posp4djaj trasy medzi jednotlivymi bodami tak,
Ze vytvori$ uzavretu krivku, z bodu na bod bude$
prechadzat vodorovne alebo zvisle, pricom popri
jednotlivych Cislach pdjde tolko tras, aku hodnotu
ukazuju a krivka sa po svojej ceste na ziadnom CIK CAK - 3 body

mieste vzajomne nedotkne ani neprekrizi.

Vzor napovie.
spravne - nespravne

DVE POLOVICE - 2 body
Rozdefl obrazec na dve Casti tak,
aby kazda mala rovnaky tvar
a obsahovala ten isty pocet
poliCok, kruhov a patuholnikov.
Rozdelenie ved len po poli¢kovych
linkach. Cast sme uz naznadili.

O O O Len ako vzor:

o—0 ° o o eo—eo—¢ dotyk krivky

popri Cisle
len 1 trasa

@) o 00

\@ ?'o;

O *

O
O
O

Prejdi od Startu po ciel cez vSetky
poliCka tak, ze po€as svojej cesty
budes pravidelne prechadzat policka
v poradi A-B-C-D-A-B-C-D atd. Tvoja
cesta sa nesmie pritom vzajomne
prekrizit, pricom z poliCka na
susedné policko mbézes
prechadzat’ vSetkymi smermi.

start Priklad:

A|D|A|B|A|B|D|A|B|C A =
B|C|C|B|AID|C|C|B|D )
A|D|A|C|ID|B|CI|D|B|A| M
BIDIAID|CIBIDIC|A|C
B|IC|ID|B|B|A|B|D|A|D
CIA|IBICIAICIA|CICI|B
DIAJAICID|IDIA|CIBID
D|IC|B|D|B|D|B|D|B|A
A|D|AIB|C|A|C|B|A|C
B [D|IAIB|C|D|A|D

ciel

PRIECKY - 3 body
VSetky kruhy pospajaj prieCkami
v naznacenych smeroch.
PrieCky sa nemo6zu krizovat a
z daného kruhu ich vychadza tolko,
aké Cislo je v iom napisané.
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KATEGORIA 03 - STARSI ZIACI

TEHLICKY - 2 body
Znazornené obrace by mali
nasledovat’ za sebou podla rovnakého
systému. Dva z nich vSak tejto zasade
nevyhovuju. Ktoré dva obrazce treba
navzajom vymenit, aby bolo poradie
vSetkych obrazcov spravne?

e
L R

STUPNE VIiTAZOV - 5 bodov

Na stuprioch vitazov skoncili traja pre-

tekari so zaujimavymi Startovymi Cislami:

- vSetky tri Startové Cisla boli dvojciferné

- vo vSetkych troch Startovych Cislach
nebola Ziadna zo Siestich pouzitych Cis-
lic rovnaka a nikde sa nevyskytovala
nula ani patka

- sucin Startoveho Cisla a Cisla stupna bol
stale rovnaky

- rozdiel medzi Startovymi Cislami prvého
a tretieho pretekara je Styrikrat vacsi,
nez rozdiel medzi Startovymi Cislami ?
druhého a tretieho pretekara. . -

MINY - 3 body
V mriezke sa skryva 20 min a nachadzaju sa

len v prazdnych poli¢kach. Cisla v mriezke uréuiju,

kolko min sa nachadza v okoli takéhoto Cisla.
Dokresli polohu vSetkych min.

2 |1 1 2

Vzor pre 8:

-
w
-
N

-
N

PISMENA - 5 bodov
Kazdé pismeno predstavuje iné Cislo v rozpati
od 0 po 9. Nahrad pismena tymito Cislami tak,
aby platilo vSetkych 6 prikladov. Nezabudni, ze
G je neparne Cislo, H nie je prvocislo, €islo
skryté pod pismenom C je o 8 vacsie nez Cislo
skryté pod pismenom D, vSetky trojciferné
Cisla su mensSie ako 499 a GC je delitefné 3.

FD x GBB = AGD

+ : ;
GHF - GC= GFH
GEF - GAl = FB

SUDOKU INAK - 5 bodov
Do obrazca vloz Cislice 1 az 6 tak, aby
sa v kazdom riadku, stlpci aj oboch
diagonalach nachadzali vSetky Cislice.

KOCKY -2 body
Uréi, ktoré kocky mézes zlozit’ z rozlozeného obalu

a
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KATEGORIA 03

SUDOKU - 5 bodov
Do obrazca vloz Cislice 1 az 9 tak, aby sa
v kazdom riadku a stipci a vetkych
vnutornych Stvorcoch nachadzali vSetky Cislice.

1 2167
7.6] |3
9 D
3 4 21
8 2|7 6
6/1 |58
5 63
6 4] 159
7 |8 1 12

TREZOR - 4 body
Pokusas sa odhalit kombinaciu trezoru o
ktorom vie$, Ze pouziva Cislice od 1 po 9.
V 5 pokusoch ti elektronika Ciasto¢ne
odhalila skryty kod. Pocet Ciernych
znakov oznacuje, kol'ko Cislic bolo pri
pokuse na spravhom mieste. Pocet bielych
znakov oznacuje, kolko Cislic bolo pri
pokuse odhalenych, ale nie su v spravne;j
polohe. Pomocou tychto 5 pokusov urci
vyslednu kombinaciu trezoru. Jednotlivé
Cislice sa v kdde moZu aj opakovat.

357125 @

641815 @00
472138 OO0
814617 OOOO
544691 @@OO

- STARSI ZIACI

SKLADACKA -2 body
Z jednotlivych dielikov poskladaj pismeno
T a ked to bude$ mat, nakresli ako sa ti

to podarilo. Dieliky mézeS lubovolne
otacat a aj zrkadlovo obracat.

N\

ZELEZNICE - 3 body

Stavbari sa chystaju postavit' dve Zelezni¢né trate,
jednu klasicku s kolajnicami a druhu na vysutych

pontonoch na japonsky spésob. Stavbarom vsak

projektant nedodal plany, iba im vyznacil miesta
Zelezni¢nych stanic pre kazdu trat’ osobitne (tmavé
a svetlé body). Poméz stavbarom a vyznac¢ im obe
trate na trase A-B a C-D, ked vie$, Ze musi$ prejst
cez vSetky stanice danej trate (spolu svetlé a spolu
tmavé), pricom trate sa nesmu krizovat navzajom

a ani sami so sebou.
B/ A

Priklad: D 7 T D
‘\i\\§ = — ] I—( —
AV ENNN
C //l \\ —O—I
ZA e } aan
1 1
—C
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KATEGORIA 03 - STARSI ZIACI

5 OTAZNIK - 2 body
Cisla su do tabulky zapisané istym
logickym spdsobom. Aké Cislo patri

na miesto s otaznikom ?

2 5 8 | |22
7\ N\
13 20
\_ _/ \.__/
7T 112 | 1 9
6 4| (10l ]5
7\ /7 "\
? 15
N\ /
11 1 8 7

PYRAMIDA - 4 body

Do obrazca vloz vSetky Cisla od 0 - 9 tak, ze
sucet dvoch susediacich Cisiel sa rovna Cislu v
strede nad nimi. V pripade, Ze je sucet vacsi ako 9
vpisuje sa len Cislica na jednotlkovej pozicii. Napr.
vo vzore 14 = 4. Pre dalSie kroky sa pocCita uz s

kratenou hodnotou (napr.4 - nie 14).

Vzor:
4

4

113

8

6

SKOLA - 3 body

8

Aj ked Skoly mas asi dost, logika
je predsa len z Casti zalozena
na matike. Preto bude tvojou

ulohou v kazdom priklade odstranit
dve poli¢ka tak, aby sa zo
zostavajucich Cislic stal spravny
priklad. Podmienkou ziskania
bodov je vyrieSit obidva priklady.

ROBOT - najlepsie rieSenie 4 body, druhé
2 body, tretie 1 bod, ostatné bez bodu.
N4jdi optimalne miesto vyobrazeného robota
v obrazci, ktoré zakryje poliCka ktorych Cisla
daju najvacsi sucet. Robot vSak nesmie
zakryvat Cierne policko, avSak moze byt
otoCeny na vSetky 4 svetové strany. Polohu
robota zakreslite tak, ze farebne vyplnite tie
poliCka, ktoré svojim telom zakryje.
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[T2[+[2[x[4] =[3]2]6] = [112[+[ 2l 4] =36

(2]8]8]:]2]4[x|6]=[1]8]x]1]3]x]8]

[4]8]+]6[x|6]:]3]=|6]x|8]-]9]x]|2]
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KATEGORIA 03 - STARSI ZIACI

BLACK & WHITE - 3 body
Kazdy Stvorec v mriezke obsahuje bud Cierny
alebo biely kruh. Podmienkou je doplnit’ vofné
policka takymi kruhmi, aby vzniklo neprerusené
zoskupenie bielych kruhov a nepreru$ené
zoskupenie Ciernych kruhov. Spojenie
kruhov je mozZné len vodorovne a zvisle.
Nesmie vzniknut' Sikmy dotyk koncov
samostatnych ramien toto istého zoskupenia
(vid ukazka) a ani zhluk Styroch navzajom
sa dotykajucich kruhov tej istej farby.

. Len ako vzor: SPRAVNE
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