52103 LOGICUS

Kategorija 01 - Starejsi dijaki

PENTOMINO 3 tocke

Do vzorca vlozi vseh 12 delov pentomina in to

tako, da oznacis njegov obris.
Nekateri robovi so ze naznaceni.
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MATEMATIKA NAROBE 3 tocke

Ali ves, da je ulomkova Crta starejSa kot
dvopicje, ki oznaCuje deljenje? V Cast te
znamenite ¢rte spremeni decimalno Stevilo
0,21875 v ulomek s celimi Stevili tako, da
bo vsota Stevca in imenovalca ¢im manjsa.

SUDOKU 3 tocke

Vstavi Stevila 1 do 9 tako, da bodo vsaka
vrstica, vsak stolpec in vsi notraniji
kvadrati vsebovali vsa Stevila.
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ABECEDA 5 tock

V vsaki vrstici in stolpcu mora biti ena ¢rka
A, B, C, Qin E, vendar se nobena ne sme
ponoviti. Crke ob robu doloc¢ajo, katera
mora biti prva ¢rka od roba v doloceni
smeri.

Pozor, v primeru so . gDQEDB
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Ceprav imas$ verjetno $ole zadosti, pa logika
vendarle deloma temelji na matematiki. Zato je
tvoja naloga, da iz vsakega primera odstranis dve
polji tako, da dobis pravilen primer. ToCke dobis,
Ce pravilno resis oba primera.

[T2[+T2[x[4] =[3[2]6] > [1T2[+[21l 4] =[N 6]
12(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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Kategorija 01 - Starejsi dijaki

KRIZANKA S STEVILI - 3 toéke

V pripravljeno mrezo vstavi Stevila v dani smeri
tako, da ne nestanejo nobena nova Stevila.
Nasvet: nekje ti ostanejo tudi prazni kvadratki,
ki si jih pobarvaj.

VODORAVNA STEVILA

135 162 227 363 434 512 572 934
2531221 5564289 5843161 6742783
NAVPICNA STEVILA

111 222 333 444 36726452 39876125
45673821 98721623

Primer za:
Vodoravna: 12 - 50 - 9382 - 9870
Navpi¢na: 28 - 758 - 1989 2002

POMORSKA FLOTA 3 tocke

Tako dopolni poloZaj vseh narisanih plovil,
da se njihova polja ne bodo nikakor
dotikala (niti v kotih). Stevila ob robu
dolocCajo, koliko kvadratkov v dani vrstici ali
stolpcu morajo plovila zasedati.
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TARCA 2 toéki

V tarco vpiSi Stevila od 1 do 7 tako, da bo
na obeh krozZnicah in na daljicah njihova
vsota vedno 12, pri Eemer Stevilo pet ni na
zunaniji kroznici.

VSILJIVEC - 1 tocka

Pred sabo ima$ 5 slik, ki so narisane po
enakem nacelu. Ampak ena slika to nacelo
krsi. Katera?
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IGRA S STEVILI - 2 toéki
Razdeli tabelo na Stiri dele tako, da

bodo imeli vsi deli enako obliko ter da
bodo v vsakem Stevila od 1 do 9.
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OGRAJA 2 tockl

Kategorija 01 - Starejsi dijaki

Povezi posamezne toCke tako, da dobiS zaprto
podrocje. ToCke lahko povezujes z
vodoravnimi in navpiénimi &rtami. Stevilke
oznacujejo Stevilo ¢rt, ki jih obkroza. Noben
del Crte se drugega ne sme dotakniti ali ga

prekrizati. Primer:

PRAVILNO

NEPRAVILNO
—e—¢ Dotik ograje

mimo Stevila
gre samo 1 ograja

CRKE 4 tocke

Vsaka Crka predstavlja drugacno stevilo v
razponu od 0 do 9. Crke nadomesti s temi

Stevili tako, da bo pravilnih v
Ne pozabi, da je G liho Stevi
Stevilo, ki se skriva pod ¢rko

seh Sest enacb.
lo, H ni prastevilo,
Cpajeza8

vecje kot Stevilo, ki se skriva pod ¢rko D.
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KAMP 5 tock

Turisti, ki so prisli v kamp, so ugotovili, da v
njem velja pravilo, da se sme Sotor postaviti
samo tako, da lezi ob dolo¢enem drevesu
(ampak NE poSevno). Pri nobenem drevesu
ne sme biti ve€ Sotorov (lahko pa se istega
drevesa dotikajo poSevno). Hkrati se Sotori
med seboj ne smejo dotikati. Dva turista sta
svoj Sotor ze postavila. Ugotovi, kje bo stalo
ostalih 24 $otorov. Stevila ob robu ti povedo,
koliko je Sotorov v doloCeni vrstici ali stolpcu.

Nepravilno poSevni stik

Primer:
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Kategorija 01 - Starejsi dijaki

PTICE NA DREVESU 1 tocka

Na hrastu, ki ima 6 vej (tri na levi in tri na
desni strani), je 6 gnezd razlicnih ptic. Tu
skupaj zZivijo Soje, detli, drozgi, zolne, kavke
in divji golobi. Doloci, kje so gnezda ptic, Ce
imajo Soje gnezdo levo od golobov, drozgi
desno od Zoln, Soje visje od Zoln, golobi pa
nizje od detlov, ki imajo gnezdo na nasprotni
strani hrasta kot Soje.

SATOVJE 4 tocke

Cebele zbirajo pelod in postopoma polnijo
(barvajo) posamezne celice Cebeljega satovja.
Na tak nacin tudi ti zapolni prazne celice tako, da
ti ostane 6 skupin, ki imajo 3 razliCne oblike, a se
med sabo ne dotikajo niti v vogalih ter vsebujejo
6 zdruzenih celic.

TEHTNICA 4 tocke

Vsa Stevila v vzorcu so povezana na enak
logi¢en nacin. Odkrij povezavo in v prazen
trikotnik vpisi manjkajocCe Stevilo.
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RIMLJANI 1 tocka

S pomocjo dveh ravnih Crt razdeli
naslednje rimske Stevilke na tri enake dele
tako, da bo v vsakem delu vsota Stevil [X.
Majhen primer za vse, ki ne poznate
rimskih Stevil: I=1, 11=2, [lI=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,

Vil IV
|l 1l
Il Vi

TIPALKE 2 tocki

KroZzci predstavljajo domovanje hrosca, od
koder izteguje svoje tipalke. Stevilke
pomenijo dolZino (Stevilo polj) iztegnjenih
tipalk. Tipalke lahko iz hroS¢evega
domovanja $trlijo samo vodoravno in
navpicno brez spreminjanja smeri. Ni treba,
da so tipalke iztegnjene v vseh smereh. Ne
smejo se krizati, na eno polje pa lahko
vedno sega samo en hroS¢. NariSi tipalke
tako, da v vsaki vrstici in vsakem stolpcu
ostane eno samo prazno polje za ¢rno piko.
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Kategorija 01 - Starejsi dijaki

= pravilne vse
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RIBICI - 2 toéki
Na obali jezera, ki jo predstavlja mreza, sedijo ribici
(krozci). Vsak ribi€ je ujel eno ribo, pri Eemer pa je

vsak ribi€¢ uporabil drugacno vrvico. Narisi, kako gredo
vrvice od ribi€ev k ribam tako, da po poti zapolnijo vsa
polja in se med seboj ne krizajo. Vsako polje pomeni

dolzino ,1% s polja na polje lahko vrvice prehajajo

samo vodoravno in navpi¢no, niti eno polje pa ne sme
ostati prazno. Hkrati za vsakega ribica dolo€i dolzino

njegove vrvice, pri cemer imas na razpolago samo

O O Primer:
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KOCKE - 1 tocka
Ugotovi, katere kocke lahko zloZis iz
razgrnjenega papirja.
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|| A= ZAMENJAVA 3 tocke
B= Zamenjaj ¢rke s $tevilkami od 1 do 9 tako, da bodo

sledeCe matematicne operacije.

SUDOKU MALO DRUGACE 5 toc¢ke

V kvadrat vstavi Stevilke 1 do 6 tako, da se bodo
v vsaki vrstici, vsakem stolpcu in v vseh
notranjih likih nahajale vse Stevilke.

SESTAVLJANKA - 1 tocka

Iz posameznih delov sestavi ¢rko T,
potem pa narisi, kako ti je to uspelo. Dele
lahko poljubno obracas (tudi zrcalno).
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Kategorija 01 - Starejsi dijaki

KAVCA 4 tocke ) . BLACK & WHITE - 3 tocke
Kaca je dolga 45 metrov. V naSem primeru en  Vsak kvadratek v mreZi vsebuje ¢rn ali bel krog.
meter predstavlja eno polje. Zacetek (1) in Pogoj je, da prazna polja zapolni$ s krogi take

konep (f15) !<a<":e sta Ze qglnac“:vena. S pgmoéjQ barve, da nastane nepretrgana veriga belih ter
ostalih Stevilk (1-45) nariSi kaco v mrezo. Kaca nepretrgana veriga &rnih krogov. Krogi se lahko
lahko prehaja s polja na polje samo vodoravno pripajajo samo vodoravno in navpi¢no. Pri tem ne

ali navvpién_o. Hkrati se lahko vsako polje s sme nastati poSeven stik koncev posameznih
takim Stevilom (1-45) s svojo steno dotika krakov iste verige (glej primere) niti skupina $tirih
samo svojih aritmetiCno sosednjih Stevilk. krogov iste barve, ki se med seboj dotikajo.

Primer dveh desetmetrskih kac

. Primer: PRAVILNO
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steno dotika tudi Stevilke 6 [elle]e) IRleee)e)

ROBOT najboljSa resitev 4 tocke, druga 2

3 tocki, tretja 1 tocka, ostale brez tock
4 Najdi optimalno mesto narisanega robota v
mrezi, tako da prekrije polja s Stevili, katerih
6 vsota je najvecja. Robot ne sme prekrivati ¢rnih
6 polj, lahko pa je obrnjen v vse Stiri smeri.
Postavitev robota oznaci tako, da pobarvas
5 polja, ki jih s svojim telesom prekrije.
z 9/8/7/6/5/4/3/2|{1/0/9(/8|7/6/5/4
1 5 87H543210123H567
23 45 7]/6/5/4[3[2]JJo[1]2|3]4[5]6]7]8
4 6/5/43/2(1/0/1/2/3/4/5/6/7/8|9
2 54/ 3J1/0[1]2/3][4|5[6/7[8]9]0
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
4519384416 10l 2[3/4/5/6/7/3[0[1]2]3]4
0/1/2/3/4/5/6/7(8/9/0/1(2|34|5
1/2[3]4/5/6/7|s[ 0[1]2][3]4]|5]6
2/3/4|5/6(78/9/0(1(2(3|4/5/6|7
VZIGALICE 1 toc¢ka 3/4/5/6/7/8/9/0{1]/2(3]/4/5/6/78

Prestavi eno vzigalico tako, da bo rezultat
smiseln. Ne uporabi znaka ni enako.
Resitev napisi z normalnimi arabskimi
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