1. LOGICKI KUP SRBIJE

11. MEMORIJAL TOMISLAVA MUNISICA
BANATSKI KARLOVAC, 22. MAJ 2010.

INSTRUKCIJE

Opste napomene:

Logicki kup Srbije sastoji se iz dva dela. U prvom delu svi ucesnici reSavaju test
od 5 zadataka (dva sudokua, dva poznata logi¢ka problema i jedna optimizacija)
koji traje 30 minuta. Takmi¢ar maksimalno moZe da osvoji 50 bodova. Cetiri
takmicara sa najvise bodova plasirace se u polufinale. U slu¢aju jednakog broja
bodova plasman ¢e biti odreden na osnovu vremena predaje testa. Takmicar koji
pobedi na testu u polufinalu ¢e se sastati protiv Cetvrtoplasiranog, a drugi
polufinalni par ¢ine takmicari broj 2 i broj 3. Pobednici ¢e se sastati u finalu. Bolje
plasirani takmiCar u oba polufinala 1 finalu imac¢e minut prednosti u odnosu na
protivnika.

U polufinalu i finalu reSavaju se po dva zadatka. Pobeduje prvi takmicar koji tacno
re$i oba zadatka. TakmiCar ima pravo na jednu greSku. U tom slucaju bi¢e mu
vra¢en zadatak, ali uz minut kazne. Vreme za reSavanje u polufinalu i finalu
ograni¢eno je na 15 minuta. ReSavanje se prekida ¢im jedan takmicar ta¢no resi
oba zadatka. Ako ni jedan takmicar ne reSi oba zadatka, odluéi¢e vreme predaje
reSenja prvog zadatka.

Primeri zadataka:

1. SUDOKU (9 bodova)
Ispunite mrezu brojevima od 1 do 9 tako da se u svakom redu, koloni i posebno
oznac¢enom kvadratu 3x3 ne ponovi isti broj.
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2. ATIPICNI SUDOKU (7 bodova)

Ispunite mrezu brojevima od 1 do 6 (u primeru od 1 do 5) tako da se u svakom

redu, koloni i posebno ozna¢enom liku ne ponovi isti broj.

3. KAKURO (10 bodova)

U svako polje u mrezi treba upisati jedan broj od 1 do 9 tako da zbir u redu ili
koloni bude jednak broju na pocetku tog reda ili kolone. Svi pribrojnici moraju biti

medusobno razliciti.
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4. BRODOVI (12 bodova)

Ispunite mrezu datim modelima brodova. Brojevi uz mrezu govore koliko ima
popunjenih polja u datom redu ili koloni. Brodovi ne smeju da se dodiruju

medusobno, ¢ak ni dijagonalno.
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5. SABIRALJKA

Zamenite slova brojevima od 1 do 9 (u primeru od 1 do 4) po principu ,,isto slovo -
isti broj*“. U svakom redu i koloni sabiraju se dva trocifrena (u primeru dvocifrena)
broja. Svi dobijeni rezultati se sabiraju. Maksimizujte konacni zbir.
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Nacin bodovanja:
- za najbolji rezultat takmicar dobija 12 bodova, za sledeci rezultat 10, zatim 8,
7,6,5,4,3,2i1bod.

Zadaci za polufinale:

1. MINE

Otkrijte polozaj 25 mina (u primeru 15) u mrezi. Brojevi unutar mreze pokazuju
koliko se mina nalazi oko tog broja.
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2. PETLJA

Nacrtajte petlju koja sama sebe nigde ne sece 1 njome obidite sva polja mreZze.

Svako drugo skretanje petlje oznaceno je kruzi¢em.
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1. HITORI

Zacrnite odreden broj kvadrata tako da vam se u svakom redu i koloni ne ponovi
isti broj u nezacrnjenim poljima. Crna polja se mogu dodirivati samo dijagonalno.
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Zadaci za finale:

Nezacrnjena polja ne smeju ostati izolovana.
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2. OGRADE

Ucrtajte u mrezu zatvorenu izlomljenu liniju (ogradu). Brojevi ukazuju na to
koliko 1h linija okruzuje, dok slobodne ,,Celije* mogu biti okruzene proizvoljnim

brojem linija.
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