52103 LOGICUS

ELEVI TINERI

COERENTE — 1 punct
NUMERE 3 puncte Afla coerenta reciproca intre numere ca s completezi
Numerele (0-30) sunt pe figura imprastiate. Daca ultimul numar.
stii cum se muta figurile de sah (deajuns una)
descoperi usor sistemul ascuns si completezi
numerele lipsa.

30(21|14]|19(28
0125|2276 |15 8
3 (22 20 18|11
241 |26| 5 |12| 7 |16 LITERE - 5 puncte

Fiecare litera reprezinti un alt numir de la 0 la 9. Inlocuieste
4 123 17110 . . 9
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
ANUL MAGIC - 1 punct . este numar prim, numarul ascuns sub litera C este cu 8 mai
Suma a trei IUIETCHZES este 100. Dacg primul  mare decat cel ascuns sub litera D, toate numere din trei
numdr inmultesti cu doisprezece, al doilea cu  cifre sunt mai mici ca 499 si GC este divizibil cu 3.
treizeci si al treilea cu cinzeci si doi §i aduni

rezultatele obtinute, primesti numarul 200. La F D X G B B = AG D D

care trei numere pare ne-am gandit?

ANTENE - 3 puncte G H F _ GC — G F H

EES
He
ERE

Cercurile reprezinta locul de unde gandacul
isi aratd antenele sale. Numerele reprezinta

lungimea (numarul campurilor) antenelor - - -
astfel ardtate. Antenele pot fi ardtate numai —

orizontal sau vertical sirz)lsta numai in linii G E F - GAI - F B
drepte fara franturi. Nu trebuie sa fie aratate

in toate directii dar nu se pot intersecta. iar un SEGMENTE - 3 puncte

camp poate fi ocupat de un singur gindac. Uneste cercurile n directia aratata.
Completeaza toate antene 1n asa fel ca in Segmentele nu se pot intersecta iar numarul
fiecare rand si pe fiecare coloand sa ramana din cerc reprezintd numarul segmentelor care
un singur camp liber pentru cercul negru. au capetele in cercul respectiv.
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52103 LOGICUS

ELEVI TINERI

TREI CULORI — 1 punct
Doamna Alba, doamna Neagra si doamna Albastra beau
bauturi racoritoare care sunt de culoare alba, neagra si

SUDOKU - 3 puncte albastrd. Una dintre doamne este imbricatd in haine

In campurile de pe figura inscrie cifrele albe,a doua in haine negre iar a treia in haine albastre.
de la 1 la 6 in asa fel ca, pe fiecare rand, Dintr-o data doamna imbricata in alb spune: ,,Cola este
coloana si in fiecare dreptunghi marcat, bine racita, dar nu se potriveste hainelor mele. In plus
acestea sa nu se repete. nici una dintre noi nu are haine de culoarea potrivita

numelui sau.” Doamna Neagra se uita la cele doua si
confirma vorbele prietenei sale. Ce culoare au hainele
doamnei Albastra?

1 2.
FLOTA MARINA — 3 puncte
L 512 6 3161514 Completeaza pozitia tuturor ambarcatiunilor din figura in
3 4 3 asa fel ca, campurile lor sa nu se atingd (nici cu colturi).
3 1 4 1 2 Numerele de pe perimetru reprezintd numarul patratelor
5 4 6 4 1 de pe rand sau coloand care sunt ocupate de ambarcatiuni
5 y y in radul sau coloana respectiva..
6 413 5 3151411 Vojnova lod’
. ‘qump
\ 2Krizniky
' (GHD GaED
COERENTE - 2 puncte Torpédoborce
Afla coerenta reciproca intre numere ca sa completezi 1.. ap @
ultimul numar. / 1 ponorky
/ \ 0000
9133|357 !
s 5
5|16|7|4|6|2 !
N @ R
1 6 5 8 4 2222230412

10
TABEL — 3 puncte 15
Toate zece cifre de la zero la noud trebuie inscrise 1n patrate din figura astfel ca
sumele trecute corespunzatoare randului si coloanei sa fie verificate. Fiecare cifra 2
se Tnscrie o singura data.

14
INTRUSII - 3 puncte 4
Numai sapte dintre imagini sunt la fel. Doud dintre ele se deosebesc.
Afla care sunt acestea. 12 21 12

o 8GR R B
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52103 LOGICUS

ELEVI TINERI

SEMNUL INTREBARII - 2 puncte

Numerele din tabel sunt inscrise dupa o regula logica
data. Ce numar trebuie Inscris 1n locul semnului de
intrebare?
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GEAMURI — 1 punct

Noud geamuri din casa nu sunt asezate la
intamplare.Geamul din coltul dreapta jos este
desenat fara rame. Trebuie ca, printr-o logicd sa le
completezi.

BLACK&WHITE — 3 puncte
Fiecare patratel din plasd contine un disc alb sau

negru.Conditia completarii campurilor libere cu discuri

albe sau negre este ca sd 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.

PASARI DIN POM — 2 puncte

Pe un stejar cu sase crengi (trei in stanga, trei in
dreapta), se afld 6 cuiburi diferitelor pasari. in
intelegere traiesc aici gaite, ciocanitoare, sturzi,
turturele, stancute si porumbei sdlbatici. Afla
cum si pe care creangd sunt amplasate cuiburile
pasdrilor daca gaite sunt la stinga fata de
porumbei salbatici, sturzii la dreapta fata de
turturele, gaite sunt mai sus ca cuiburile
turturelelor, porumbeii mai jos ca ciocdnitoare,
care au cuibul pe cealaltd parte a stejarului decat
este cuibul gaitelor.

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.
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N3115 LOGICUS

ELEVI TINERI

LEUL IMPARATULUI - 2 puncte SUDOKU ALTFEL —5 puncte

In prima figura este desenat un leu.in figura aliturata patratele In campurile de pe figura inscrie cifrele de
componente ale primei figuri, sunt amestecate. Poti afla, fara a taia la 1 la 6 in asa fel ca, pe fiecare rand,
figura, care patrat (de ex. al) lipseste din figura alaturata? coloana si pe ambele diagonale sa fie toate

cifre.
1 2 3 4
e N
" | /
LA

MINE — 3 puncte ROBOT - cea mai buna solutie 4 puncte, a doua 2
Pe campul cu patratele sunt ascunse 20 de mine aflate puncte, a treia 1 punct, celelalte fara punct.
numai In campuri libere. Numerele din figura arata cate Afla locul optim pentru robotul prezentat astfel ca
mine se afld in jurul numarului respectiv. Completeaza numerele din cAmpurile ocupate de robot sa dea cea
pozitia tuturor minelor. mai mare suma. Robotul nu poate ocupa campul
negru, dar poate fi rotit in directia tuturor celor 4
2 1 1 2 puncte cardinale. Pozitia robotului determinati prin
3 2 Vzor pre 8: colorarea campurilor pe care le va ocupa robotul.
2 02 1 9[8(7]6(5/4[3[2[1]0]9]8(7]6|5]4
1 @3 1 2 87H543210123H567
2 1 765432.012345678
1 2 6/5/4/3/2[1]0[1[2[3[4[5]6|7]8[9
2 0 1 1 543.101234567890
4[3]2[1]0]1]2[3]4[5/ ]l 8[9]0[1
0 312 2 3]2[1]0[1]2|3]4]5/6]7|8[9]0[1]2
2 0 2[1]0/1]2|3/4[5[6[7[8]9]0[1]2]3
1] |2 1] |1 10l 2/3/4/5/6/7/so[1]2]3]4
0(1/2/3/4|5/6/7(8/9/0{1/2]3/4|5
PIRAMIDA — 4 puncte 1/2[3]4/5/6/7|8|0]1][2[3]4[5]6
In patrate din figura introduceti toate numere de la 0 — 9 in asa 2/1314/5/6/718/9/0/1/213/4/5/67
fel ca, suma a doud numere vecine sd fie egald cu numarul din 3[47151017 |5 SICIMISIEISIE S

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 afla pe margine.

8 Vzor: 4 4
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52103 LOGICUS

ELEVI TINERI

DOUA JUMATATI - 2 puncte
Gaseste o singurd (penultima) mutare corecta acelui Imlzarte ﬁggra n flo‘_la parti 1nva$a fe'l ?a cle sa
jocdtor, la care adversarul nu mai are nici o aiba aceeasi forma si fiecare sa contind acelasi

posibilitate de a evita infrAngerea. Rezultatul corect ~ Dumar .de Ceialobinl dlSCU'.I‘l $1 pentagoane.
marcheaza cu O sau X in cAmpul concret al figurii. Impartirea se face numai pe liniile din plasa
figurii, O parte a Tmpartirii este Tnceputa.

X —si— 0O —1 punct

XX XX (@) Len ako vzor:
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STEA — 2 puncte
Completeaza numarul care lipseste din stea

CIK CAK —4 puncte

Parcurge distanta din start pana la sosire
astfel ca, 1n parcursul tau vei trece de
fiecare data prin campurile in ordinea A-

9
B-C-D-A-B-C-D etc. Traseul tau nu are 3 256
voie sa se intersecteze in nici un punct, dar
poti trece dintr-un cdmp in altul in orice / 16
directie. 11 5
121 19 25

Start - 361

ADIAIBIABIDIA|B|(

BICIC[BIAID|C|C|B[D

AIDIAICID|BICIDIB|A

BIDJA|ID|C|B|D|C|A|C CUBURI - 2 puncte

BiclDIBIBIA|B|D|AID Afla care dintre cuburi pot sa faci din desfasurarea data.
c|A|B|C|A[C|A|C|CIB

DIAJAICIDID|A BD a

D|/C|BID|IBID|B|D|B|A

A[DI|A|E A B|A

DIAIB|C|D|A|L

L ciel
Fl’riklad: b c d
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B
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