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KATEGORIA 03 - STARSI UCZNIOWIE

KRZYZOWKA Z LICZBAMI - 3 punkty

Wpisz wszystkie liczby do podanego diagramu; nie
moga powsta¢ zadne inne liczby. Liczby wpisuj w

okreslonym kierunku (pionowo lub poziomo).
Wskazowka: w niektdrych miejscach powstang
puste pola, ktére mozesz pokolorowac.

LICZBY POZIOME
135 162 227 363 434 512 572 934
2531221 5564289 5843161 6742783
LICZBY PIONOWE
111 222 333 444
36726452 39876125
45673821 98721623

Przyktad dla liczb
poziomych: 12 - 50 - 9382 - 9870
pionowych: 28 - 758 - 1989 - 2002

5

TARCZA - 4 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. Pomoc: na pionowej
prostej znajdujg sie tylko liczby parzyste.

RZYMIANIE - 2 punkty

Dwiema rownymi 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
I 1l
Il Vi

MATEMATYKA ODWROTNIE - 4 punkty
Czy wiesz, ze kreska utamkowa jest starsza
od dwukropka, oznaczajgcego dzielenie? Na
czesc¢ tej stynnej kreski zamien utamek
dziesietny 0,21875 na utamek zwykty w taki
sposob, aby suma licznika i mianownika
wynosita 39.

OKRETY - 3 punkty

Uzupetnij pozycje wszystkich wskazanych
jednostek ptywajacych tak, aby ich pola nie
dotykaty sie w zaden sposob (takze rogami).
Liczby na obwodzie wskazujg na to, ile
jednostek ma sie znalez¢ w okreslonym
rzedzie lub kolumnie.
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N3115 LOGICUS

KATEGORIA 03 - STARSI UCZNIOWIE

SZESCIOKATNY OBRAZEK LOGICZNY - 3 punkty
Rozwigzuje sie go podobnie jak klasyczny obrazek
logiczny (malowane liczbami), z tg réznica, ze liczby
na obwodzie diagramu oznaczajg tylko PIERWSZA
grupke pokolorowanych komérek w danym kierunku.
Jesli za tymi pokolorowanymi polami znajdujg sie
jeszcze jakie$ inne, nie sg okreslone zadng liczba.
Ostateczny diagram jest wiec wynikiem analizy

ABECADLO - 5 punktow

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

o ((:; 5 ﬁ g N 5 wszystkich kierunkow i wartosci liczbowych. Wypetnij
Uwaga, przyktad pokazuje x [ATBIC| (D na tej zasadzie caty diagram.
tylko rozmieszczenie liter D/A| [C|B|B
A B, CiD. B|B| [D[A[C|c
Cc C/|B/D/AlA
BCBD
E E E
vV oy v
<D
«C
D—»> «<C
A—~> C <D
E-»>
X
D>
+ ot + o4

B D A B

ROZNICE - 2 punkty

Znajdz osiem wyraznych zmian w ksztatcie lub wielkosci, ktore réznig obydwa
rysunki i zaznacz je na lewym obrazku. Nieoznaczaj btedy druku, jak sg kropky,
odcien druku i pod. Réznice muszg by¢ widoczne !
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52103 LOGICUS

KATEGORIA 03 - STARSI UCZNIOWIE

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 dlugosci nie dotyka innych
swoich fragmetdéw, ani sie nie przecina. Patrz

przyktad.

dobrze

o eo—o—¢ zetkniecie krzywej

przy liczbe
tylko 1 kreska

DWIE POLOWY -2 punkty

Podziel rysunek na dwie czesci tak, aby kazda
miata ten sam ksztalt i zawierata tg sama liczbe pal,
kot i pieciokatow. Podziatu dokonuj tylko wzdtuz

kresek w diagramie.Czesc juz jest zaznaczona.

O O O Tylko jak wzor:

O e 00

@ ?. olo
] o |

o O )

@

] &

O @)

ZYGZAK -3 punkty

Przejdz od startu do mety przez
wszystkie pola tak, zeby podczas drogi
ciggle przechodzi¢ po polach w
kolejnosci A-B-C-D-A-B-C-D itd. Z
jednego pola na drugie mozesz
przechodzi¢ we wszystkich kierunkach,
ale twoja droga nie moze sie krzyzowac.

start

Przyktad:
A|IDIAIBIAIBIDIA|B|C A A
B|c[c|B|A|D|c|c|B|D B
AIDIAICIDIBICID|BIA| DA
B[D|A[D[C|B|D|C|A]C
B|IC|IDIB|B/A|IB|D|A|D
CIAIBICIAICIAICICIB
DIAIAICIDIDIAICIBID
DICIBID|BID|IB|D|B|A
AIDIAIB|C|A(C|B|A|C
,IDIA|B|C|D|A|D

cel

POPRZECZKI - 3 punkty

Potacz wszystkie kétka poprzeczkami, zgodnie z
zaznaczonymi kierunkami. llos¢ poprzeczek
wychodzacych z danego kétka oznaczona jest
liczba. Poprzeczki nie mogq sie przecinac.

OB OB OO
OEOQORORE
OB ORORORE

OROBORORO
@ & & & D
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CEGIELKI - 2 punkty
Podane obrazki utozono kolejno wedtug

52103 LOGICUS

KATEGORIA 03 - STARSI UCZNIOWIE

LITERY - 5 punktéw
Kazda litera oznacza inng cyfre od 0 do 9.

pewnej zasady. Dwa z nich nie odpowiadajg Zastap litery tymi cyframi w ten sposob, by

jednak tej zasadzie. Ktore dwa obrazki
nalezy zamieni¢ miejscami, aby kolejnos¢

wszystkich byta wiasciwa?

A

F

B

C

powstaty prawidtowe réwnania. Pamietaj, ze G
to cyfra nieparzysta, H nie jest liczbg pierwsza,
cyfra oznaczona literg C jest o 8 wieksza od

D cyfry oznaczonej literg D, wszystkie liczby
trzycyfrowe sg nizsze od 499, a GC jest
podzielne przez 3.

n
L

E

o

F

FD x GBB = AGD

G

NA PODIUM - 5 punktéw

Na stopniach podium staneto 3 zawodnikow z

+ .

1

H

GHF- GC= GFH

GEF - GAl FB

interesujgcymi numerami startowymi:

wszystkie trzy numery byty dwucyfrowe
na wszystkich trzech numerach zadna z szesciu
uzytych cyfr nie byla taka sama i zadna nie

zawierata zera ani pigtki

suma numeru startowego i stopnia podium byta ta

identyczna

réznica miedzy numerami startowymi pierwszego i
trzeciego zawodnika byta cztery razy wieksza niz
réznica miedzy numerami startowymi drugiego i
trzeciego zawodnika.

MINY - 3 punkty
W diagramie znajduje sie 20 min, miny sg
tylko w pustych kratkach. Liczby w

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

w taki sposob, aby w kazdej linijce,
kolumnie i na obu przekatnych znalazty-
sie wszystkie liczby.

?

diagramie wskazuja, ile min znajduje sie KLOCKI - 2 punkty

wokot  danej

wszystkich min.

liczby. Zaznacz potozenie

2 |1 2
3
2 02 1
1 3 2
2
1
2 0 1
0 32 2
2
1 2 1

Okresl, ktore klocki mozna zlozy¢ z roztozonego
opakowania.
a

Vzor pre 8:
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52103 LOGICUS

KATEGORIA 03 - STARSI UCZNIOWIE

MAGICZNE SUDOKU - 5 punktow

Wpisz do diagramu cyfry od 1 po 9 w taki
sposob, aby w kazdej linijce, kolumnie i
wszystkich wewnetrznych kwadratach
znalazty sie wszystkie cyfry.

1 2|67
76| |3
9 ]
3 A 21
8 2|7 6
6/1 |58
5 6|3
6 4] 159
7 18 11 12

SEJF -4 punkty

Prébujesz odnalez¢ kombinacje sejfu, o ktorej
wiesz, ze zawiera cyfry od 1 do 9. W 5§
przypadkach elektronika czesciowo odkryta
ukryty kod. llo§¢ czarnych znakéw oznacza, ile
cyfr znalazto sie przy prébach na poprawnym
miejscu. llos¢ biatych znakoéw oznacza, ile cyfr
zostato przy probie odnalezionych, ale nie sg na
witasciwym miejscu. Za pomocy tych 5
przypadkow ustal poprawng kombinacje sejfu.
Poszczegdlne cyfry moga sie powtarzaé w
szyfrze.

357125 @

641815 @OO
472138 OO0
814617 OOOO
544691 @@0OO

UKLADANKA -2 punkty

Z pojedynczych czesci ztéz litere T, jak to
bedziesz miat gotowe, to narysuj jak to zrobites.
Czesciami mozesz dowolne kreci¢ i lustrzenie
obracac.

KOLEJ - 3 punkty

Robotnicy majg wybudowac dwa tory kolejowe,
jeden z nasypami i drugi na wysunietych
pontonach w japonskim stylu. Projektant niedat
robotnikom projektu, tylko im wyznaczyt dla
kazdego toru osobno miejsca budynkow stacji
kolejowych (ciemne i jasne punkty). Pomoz
robotnikom i zaznacz im oba tory na trasie A-B i
C-D, wiedzac, ze musisz przejechac przez
wszystkie stacje po danym torze (razem jasne i
razem ciemne), tak by tory nie krzyzowaty sie
nawzajem ani same ze soba.

877

Przyktad: D~ i D
‘\J\\§ / —C ® I—( *—
JAV/ENNN
Cl/ ~ 44
ALY ! ual
jI '

pa LT
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N3115 LOGICUS

KATEGORIA 03 - STARSI UCZNIOWIE

ZNAK ZAPYTANIA -2 punkty

Liczby na rysunku wpisano zgodnie z pewng
zasadg. Jaka liczba powinna sie znalez¢ na

miejscu znaku zapytania?

2 5 8 22
13 20

11 1 8 7

PIRAMIDA - 4 punkty

Wopisz do kratek wszystkie liczby od 0 do 9 tak,
zeby suma dwoch sgsiednich liczb byta rowna
liczbie bezposrednio nad nimi. Jedli suma jest
wieksza niz 9, pomin dziesigtki. Np. we wzorze 14
=4,

W nastepnych krokach wykorzystuje sie juz
skrocong wartos¢ (np. 4 - nie 14). Podpowiemy
jeszcze, ze pigtka nie jest z brzegu.

Wzér: 4 4

1]3] [8]6 8

SZKOLA -3 punkty

ROBOT - najlepsze rozwigzanie 4 punkty,
drugie 2 punkty, trzecie 1 punkt, reszta bez
punktow.

Znajdz w diagramie najlepsze miejsce dla
robota - , takie, w ktorym zakryte przez niego
liczby dadza najwiekszg sume. Robot nie
moze zastaniaC czarnych kwadratéw, ale
mozna go obracac¢ na wszystkie strony swiata.
Zaznacz kwadraty, ktére robot zakryje.

-~
oo

No D WN=O=IN®W RO
ONOG B WN=O=N®WLHA
coooslmm.hwn—\o.nw
Clw N |AWN=O=IN

—\o.oosloam.hwu—‘o-\

N

OB WIN = O|OW|®N OGO OGO®
NoOGAWN|2 oW NOOM
0NN RWN = OO0 NN~

W

.w.h

olu|a|w/N|o
| B

D WN M=ol N o O,

WIN=O=NWHLh o N ®©W©
BWN=O=|INWRAR OO N0

U'I-th.O—\Nw-hU'I

N =2 owoNoo vbdwN=o

wN—\O.OON
BIWIN |2 o|o|w

OB WN=O-

h
x5

Chociaz masz szkoty dos¢ szkoty, to [M[2[+][2[x[4]=[3]2]6] = [1]2]+]2] =

jednak logika opiera sie na
matematyce.Twoje zadanie polega

na usunieciu dwéch pdl tak, by 2/8

2/4/x/6

]
A

8|x/1/3|x|8

pozostate cyfry utworzyty poprawne
rownanie. Warunkiem uzyskania

punktéw jest rozwigzanie obu 48

X|6|:/3/=/6/x|8|-|9|x]|2

przyktaddw.
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N3115 LOGICUS

KATEGORIA 03 - STARSI UCZNIOWIE

BLACK&WHITE - 3 punkty

Kazda kratka diagramu zawiera czarne lub biate
kétko. Zadanie polega na wypetnieniu pustych
kratek takimi kotkami, aby powstaty dwa weze -
jeden z biatych kotek a drugi z czarnych.
Pofgczenie kétek jest mozliwe tylko poziomo albo
pionowo (nie po skosie). Kétka tego samego
koloru nie mogg tworzy¢ kwadratow 2x2.

Tylko jak wzér: DOBRZE

o Ol [O00000

® o (Oeleee

o ee Oeeeoe

000 O @l [00000e
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