N3115 LOGICUS

ELEVI MARI
REBUS CU NUMERE — 3 puncte ROMANI - 2 puncte
In campul cu patrate inscrie toate numerele date astfel ca, ~ Cu doua linii drepte imparte cifrele romane date in trei
sa nu apara alte numere iar toate sa fie aranjate intr-un parti egale astfel, ca in fiecare parte suma cifrelor sa fie
sens dat. Idicatie: O sa ramand si campuri libere, aceste IX. Pentru cei ce nu cunosc cifrele romane, un mic
coloreaza. exemplu: [=1, [1=2, [11=3, IV=4, V=5, VI=6, VII=7,
NUMERE ORIZONTALE VIII=g, IX=9, X=10, XX=20, L=50, C=100, D=500,
135 162 227 363 434 512 572 934 M=1000, MM VI=2006.
2531221 5564289 5843161 6742783
NUMERE VERTICALE

111 222 333 444

36726452 39876125 VI I |V

45673821 98721623
Il 1]

Il Vi

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

MATEMATICA INVERS 3 puncte
Cunosti faptul ca, linia de fractie este mai veche
decat doua puncte, semnul impartirii?
. In onoarea liniei de fractie atat de cunoscute,
il transforma numarul zecimal 0,21875 in fractie
ordinara astfel ca suma numaratorului si a
numitorului sa fie cat mai mica.

FLOTA MARINA — 3 puncte

Completeaza pozitia tuturor ambarcatiunilor din
TINTA — 4 puncte ﬁgu.ré in asa fe':l ca, campurile lor sa nu se atinga
g (nici cu colturi). Numerele de pe perimetru
reprezinta numarul patratelor de pe rand sau coloana
care sunt ocupate de ambarcatiuni n radul sau
coloana respectiva.

Inscrie in tinta dati numerele de la 1 la 7 astfel,
ca pe ambele cercuri si pe drepte suma lor sa fie
de fiecare data 12,cifra cinci nu se afld pe
cercul exterior. Ajutor: pe dreapta verticala
sunt numai numere pare.
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N3115 LOGICUS

ELEVI MARI
ALFABET — 5 puncte REBUS OBLIC COLORAT — 3 puncte
Fiecare rand si coloana trebuie sa contina Se deseneaza la fel ca un rebus de desene clasic, cu
litera A, B, C, D si E fara a se repeta. deosebirea ca numerele pe perimetrul figurii aratda numai
Literele de pe perimetrul figurii reprezinta PRIMA grupare a campurilor colorate in directia respectiva.
care din litera trebuie sa fie prima din Daca dupa aceste campuri sunt si altecampuri colorate,
marginea figurii in sensul fixat. Atentie, acestea nu sunt marcate cu nici un numar. Figura finald este
exemplul prezentat este numai pentru ca urmare, interactiunea tuturor directiilor si a valorilor
literele A, B, C, si D. C ABD numerice. In aceste conditii deseneaza toata figura.
c[C/DIATB[ |B
A|[AB|C| |D
D|/A| |C|B|B
B|B[ [D/A[C|c
C C/B|D/A| A
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E E E
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B D A B

DIFERENTE — 2 puncte
Gaseste toate diferentele evidente, de schimbarea formei sau a marimii, si marcheza-le pe
figura din stanga. Diferentele trebuie sa fie evidente!
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N3115 LOGICUS

ELEVI MARI

IMPREJMUIRE — 4 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 1n nici un punct §i nici nu se intersecteaza. Modelul

te ajuta. .
corect incorect

DOUA JUMATATI - 2 puncte

Imparte figura in doua parti in asa fel ca ele si
aiba aceeasi forma si fiecare sa contina acelasi
numar de campuri, discuri si pentagoane.
Impartirea se face numai pe liniile din plasa
figurii, O parte a Tmpartirii este inceputa.

O O O Mostra:
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CIK CAK -3 puncte

in parcursul tau vei trece de fiecare datad prin
campurile in ordinea A-B-C-D-A-B-C-D etc.

Traseul tau nu are voie sa se intersecteze in nici
un punct, dar poti trece dintr-un camp in altul in

orice directie.

start (N Mostra:
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SEGMENTE - 3 puncte
Uneste cercurile in directia aratatd. Segmentele
nu se pot intersecta iar numarul din cerc
reprezintd numarul segmentelor care au capetele
in cercul respectiv.
Mostra:
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52103 LOGICUS

ELEVI MARI

PLACI - 2 puncte

Figurile prezentate ar trebui sa fie aranjate dupa
acelasi sistem. Dar doud dintre ele nu respecta
aceastd reguld. Care doua figuri trebuie schimbate
intre ele, astfel ca succesiunea tuturor figurilor sa fie

corecta?
A B C D
|l

E

F G H

PODIUMUL DE PREMIERE - 5 puncte
Pe podiumul de premiere se afla trei sportivi cu
numere de start interesante:

toate cele trei numere de start sunt formate din
doua cifre

in toate cele trei numere de start nici una
dintre cele sase cifre nu a fost folositd de doua
ori si nu apar in ele cifrele zero si cinci
produsul dintre numarul de start si locul de pe
podium este totdeauna acelasi

diferenta dintre numerelor de start ale
primului si al treilea concurent este de patru
ori mai mare decat diferenta dintre numerele
de start ale concurentilor de pe locul doi si
trei. i

MINE — 3 puncte

Pe campul cu patratele sunt ascunse 20 de
mine aflate numai in campuri libere.
Numerele din figura arata cate mine se afla
in jurul numarului respectiv. Completeaza
pozitia tuturor minelor.
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LITERE — 5 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 = AGDD
4 .

GHF- GC= GFH

GEF - GAl FB
SUDOKU ALTFEL — 5 puncte

In campurile de pe figur inscrie cifrele de la 1 1a 6
in asa fel ca, pe fiecare rand, coloana si pe ambele
diagonale s fie toate cifre.

CUBURI - 2 puncte
Afla care dintre cuburi pot sa faci din desfasurarea data.
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JERIUD,

ELEVI MARI

PATRATUL MAGIC - SUDOKU 3 puncte

Completati figura astfel ca in fiecare rand,
coloana si patratul interior sa fie un numar
dela1la9.
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SEIF — 4 puncte

Incerci sa descifrezi codul unui seif despre care stii ca
este format din cifre de 1 1a 9. In 5 incercari sistemul
electronic ti-a dezvaluit partial codul secret. Numarul
semnelor negre arata cate cifre au fost situate corect in
incercarea respectiva. Numarul semnelor albe arata
cate cifre au fost descoperite dar nu sunt situate in
locul potrivit in Incercarea respectiva. Cu ajutorul
acestor 5 incecari descopera codul seifului. Cifrele din
cod se pot si repeta.

357125 @

641815 00O
472138 OO0
814617 OOOO
544691 @000

COMPOZITIE - 2 puncte

Din piesele date compune litera T si cand
reusesti, schiteaza cum ai reusit acest
lucru. Piesele le poti roti si intoarce cum
doresti.

TRENURI — 3 puncte

Constructorii se pregatesc sd construiasca doua linii de
tren, una clasica cu sine iar a doua pe pontoane de tip
japonez. Constructorii Tnsd nu au primit de la proiectant
planurile, le-a marcat numai locurile unde o sa fie gari,
pentru fiecare linie separat. (punctele albe si negre).
Ajuta-i pe constructori si marcheaza ambele linii pe
traseul A — B si C — D, daca stii ca, trebuie sa treci prin
toate gari ale liniei respective ( toate albe si toate negre)
fara ca cele doua linii sa se intersecteze reciproc sau

separat fiecare.
B/ 7
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N3115 LOGICUS

ELEVI MARI

SEMNUL INTREBARII — 2 puncte
Numerele din tabel sunt inscrise dupa o regula
logica data. Ce numar trebuie inscris in locul
semnului de intrebare?

2 5 8 22
N\
13 20

11 1 8 7

PIRAMIDA — 4 puncte
In patrate din figura introduceti toate numere de la 0 —
9 in asa fel ca, suma a doua numere vecine sa fie
egali cu numarul din centru deasupra lor. In cazul in
care suma este mai mare de 9, se scrie numai cifra
unitatilor. De exemplu, daca suma este 14 = 4. Pentru
urmatorii pasi se aduna cifra unitatilor (de ex. 4 si nu
14). Divulgam faptul ca, numarul cinci nu se afld pe
margine.

Exemplu: 4 4 8

SCOALA - 3 puncte

Chiar daca esti satul de scoald, totusi in parte
logica se bazeaza pe matematica. Ca urmare
sarcina ta o sa fie ca in fiecare exercitiu sa
elimini doud campuri 1n asa fel ca, cifrele
ramase sd formeze exercitiul corect. Conditia,
ca sa obtii puncte, este sa rezolvi ambele
exercitii.

ROBOT - cea mai buna solutie 4 puncte, a doua 2
puncte, a treia 1 punct, celelalte fara punct.

Afla locul optim pentru robotul prezentat astfel ca
numerele din cAmpurile ocupate de robot sa 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 campurilor pe care le va ocupa robotul.

9[8[7]6[5[4[3]2[1[0]9[8[7]6[5]4
87H543210123H567
7/6/5(4(3]2[Jjo|1][2[3]4|5]6]7][8
6/5/4(3/2[1]0[1]2[3[4|5]6][7[8]9
5/43J1/0[1]2[3[4]56/7]8[9]0
4|3[2[1]0[1]/2[3[4]5 68901
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
10l 2[3/4/5/6/7/8 0 0][1]2]|3]4
o[1]2[3[4]5[6|7(8[9/0[1][2]3[4[5
1/2[3]4|5/6/7 |8l o[1]2[3[4[5]6
2|3/4[5/6/7[8|9]0[1]2[3][4|5[6]7
3la[5/6/7]8[9]0[1]2[3[4]5]6]7]8

h
T

[T2T+12[x[4] =[3[2]6] > [1T2[+[21l4] =3 6]

(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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N3115 LOGICUS

BLACK&WHITE — 3 puncte

ELEVI MARI

Fiecare patratel din plasa contine un disc alb sau negru.Conditia completarii cAmpurilor libere
cu discuri albe sau negre este ca sa se formeze o grupare neintrerupta de discuri albe si o
grupare neintrerupta de discuri negre. Legatura dintre discuri se face numai vertical si
orizontal. Nu este posibila atingerea oblica capetelor laturilor aceleiasi grupari (vezi
exemplu) si nici gruparea a patru cercuri, de aceeasi culoare, tangente reciproc.
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