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Program 6. Prvenstva Srbije u reSavanju logi¢kih zagonetki:

10.00.......... otvaranje prvenstva, pozdravne reci i detalji oko propozicija
10.10 - 10.55.......... 1. set - LOGICKI KOKTEL
10.55-11.00.......... pauza

11.00 - 11.30.......... 2.set— OPTIMIZACIJE
11.30-1145.......... pauza

11.45-12.30.......... 3. set— SET IZNENADENJA
12.30-1245.......... pauza

12.45-13.15.......... 4. set — 1X16
13.15-13.25.......... pauza

13.25 - 14.05.......... 5. set - LOGICKI NOVITETI
14.30.......... proglasenje pobednika i urucenje nagrada
Propozicije:

e Svaki ispravno reSen zadatak nosi oznaceni broj poena. Za pogresno reSenje
ne dobijaju se negativni poeni.

e Pobednik je takmicar koji je na kraju skupio najvise poena.

e Ove instrukcije mogu se koristiti tokom ¢itavog toka takmicenja.

e U 1,4 1i5. setu takmicar koji ta¢no resi sve zadatke dobija bonus od 3
poena po jednom uStedenom minutu.

e U 2. setu za najboljih 10 rezultata u svakom zadatku dodeljuje se redom 50,
45, 40, 35, 30, 25, 20, 15, 10i 5 bodova

1. set LOGICKI KOKTEL (12 zadataka, maksimalno 150 bodova, 45 minuta)
2. set OPTIMIZACIJE (3 zadatka, maksimalno 150 bodova, 30 minuta)

3.set SET IZNENADENJA (2 zadatka, maksimalno 102 boda, oko 45 minuta)
4. set 1X16 (16 zadataka, maksimalno 100 bodova, 30 minuta)

5. set LOGICKI NOVITETI (6 zadataka, maksimalno 200 bodova, 40 minuta)

UKUPNO 39 zadataka, 702 boda, 180 minuta.




1.SET - LOGICKI KOKTEL

PODELA LIKA (13+17)
Podelite svaki lik na 8 jednakih delova (4 u primeru). Delovi mogu biti rotirani i
reflektovani u ogledalu.
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LAKO KAO ABC (11+18)

U svaki red i kolonu upisite po jedno slovo A, B i C. Neka polja mogu ostati
prazna. Slovo van mreze prvo se pojavljuje u datom redu ili koloni (posmatrano sa
tih pozicija). Prazno polje moZe da bude na bilo kom mestu u mrezi.
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SOLITERI (9+14)

U datim mrezama nalaze brojevi od 1 do 4 (1-5) koji simbolizuju solitere sa
razli¢itim brojem spratova. Nijedan red ili kolona ne sadrze solitere sa istim brojem
spratova. Brojevi uz mrezu pokazuju koliko je solitera vidljivo, posmatrano sa te
pozicije.
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KLIKERI (24+14)

U mreZi su skriveni klikeri veli¢ine jednog polja, koji se medusobno ne smeju
dodirivati, ¢ak ni dijagonalno. U svakom redu i1 koloni smeStena su ta¢no po dva
Klikera (u primeru po jedan). Na mestima oznacenim sa ,,X“ ne moze se pojaviti
Kliker.
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BRODOVI (7+7)
Ispunite mrezu datim modelima brodova. Brodovi ne smeju da se dodiruju
medusobno, ¢ak ni dijagonalno.
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Prazna polja mreZe ispunite znacima ,,X* i ,,0“. Cetiri ista znaka ne mogu biti u
nizu horizontalno, vertikalno ili dijagonalno.
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2.S5ET - OPTIMIZACIJE

ZGODNA MATEMATIKA

Smestite brojeve od 1 do 9 u prazne kvadrati¢e tako da ostvarite Sto veci rezultat.

Svaki broj se moze upotrebiti samo jednom.
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ZACRNJIVALJIKA

Zacrnite odredene oblasti tako da u kona¢nom zbiru imate Sto viSe zacrnjenih
kvadrati¢a. Dve zacrnjene oblasti mogu se dodirivati samo dijagonalno.
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Nacrtajte put od polja A do polja B. Na svom putu nailazite na pozitivne i
negativne brojeve koji se sabiraju. Vas cilj je da do polja B stignete sa sumom koja
¢e biti §to bliza broju 2010. Kroz svako polje mreze mozete pro¢i samo jednom
(nije dozvoljeno ukrstanje niti preklapanje petlje).
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3.SET —1ZNENADENJE

Pravila ¢e biti predstavljena pre samog pocetka.

4.SET — 1X16

Od jedne vrste logickog problema resavace se 16 zadataka. Pravila zadatka su vrlo
jednostavna i bi¢e poznata pre pocetka seta. Vreme za reSavanje je 30 minuta.

5.SET — LOGICKI NOVITETI

TAPA SAH (24)

Obojite neka polja u crno tako da ona cine jedinstvenu celinu. Brojevi pokazuju
duzinu crnih polja u susednim poljima. Ako jedno polje ima dva ili vise brojeva,
tada izmedu nizova crnih polja treba da postoji barem jedno belo polje. Crna polja
ne mogu da formiraju kvadrat 2x2. Polje sa brojem ili $ahovskom figurom ne moze
biti crno. Svaka Sahovska figura napada jednak broj crnih polja.

A W A W




OGRADE “VECE-MANJE” (22)

Ucrtajte u mrezu zatvorenu izlomljenu liniju (ogradu). Matematicki znaci “vece”,
“manje” 1 “jednako” oznaCavaju odnos izmedu zamiSljenih brojeva. Zamisljeni
brojevi ukazuju na to koliko ih linija okruzuje, dok slobodne ,.Celije* mogu biti
okruzene proizvoljnim brojem linija.

o B s 4w
A L >
}} """ TN } R A
: . : : : : > > : :
B R REEEE EEERL . e AR :> P A----- :
> = L P L F
R & e ERRRE LD A-f---- SRk
T S s A R e S
2 > | I
RAZMESTALICA (35)

Smestite sve reci sa popisa u ukrstenicu. U svakom polju moze biti samo jedno
slovo, osim na mestima ukr$tanja (Zuta polja) gde moze biti 1 viSe od jednog slova.
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BRODOVI U SPIRALLI (47)

Smestite u mrezu standardnu flotu brodova tako da se brodovi medusobno ne
dodiruju, ¢ak ni dijagonalno. Svi delovi brodova su obrojc¢eni. Brojevi od 1 do 20
pojavljuju se redom duz spirale, u pravcu strelice. Brojevi uz mrezu predstavljaju
sumu obrojc¢enih delova brodova u datom redu ili koloni.
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BUROSIMA (42)

Zacrnite po tri kvadrata u svakom redu i koloni. Brojevi sa strane pokazuju najduzi
niz belih polja izmedu dva crna polja u datom redu ili koloni.
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SUDOKU SVETIONICI (30, oba dela zadatka moraju biti taéna da biste
dobili poene)

Mrezu levo ispunite brojevima od 1 do 9 tako da se u svakom redu, svakoj koloni 1
svakom posebno oznacenom kvadratu 3x3 ne ponovi isti broj. Brojeve u sivim
poljima prenesite u drugu mrezu. Ti brojevi predstavljaju svetionike. Otkrijte
polozaj 10 ¢amaca, ako svaki svetionik pokazuje koliko se ukupno ¢amaca sa tog
mesta vidi horizontalno i vertikalno. Camci ne smeju da se medusobno dodiruju, a
ne smeju ni da dodiruju svetionike, ¢ak ni dijagonalno.
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