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Mastermind

Mastermind je igra za dve osebi, v kateri ena oseba (sestavljalec) izbere Stirimestno Sifro, Ki jo

mora druga oseba (resevalec) streti.

Igro je 1. 1970 iznasel Izraelec Mordacai Meirowitz. Od
leta 1971 ima za njeno izdelavo ekskluzivno pravico
podjetje Invicta Plastic, vendar pa obstajajo razlicne
verzije tudi za igranje prek medmreZja, v katerih ima
racunalnik vlogo sestavljavca.

Sestavljavec izbere §ifro v obliki zaporedja Stirih barv (cl,
c2, c3, c4) (lahko tudi Stevk) iz dane mnozice Sestih barv
(Stevk). Pri tem je ponavljanje dovoljeno. Resevalec
poskusa uganiti Sifro. Po vsakem uganjevanju (g1, g2, g3,
g4) sestavljavec odgovori z dvema Steviloma. Prvo je
Stevilo natancnih ujemanj, to je Stevilo resni¢nih stavkov
ck=gk, k=1, ..., 4. Drugo je Stevilo pribliZznih ujemanj, to
je Stevilo, ko se barva ujema, mesto pa ne.

Drugo $tevilo je definirano nekoliko dvoumno. Ce
uganjevanje vsebuje isto barvo na ve¢ mestih, nastane
zanimiva situacija. Kaj je pravilen odgovor na
uganjevanje 1123, ¢e je skrita Sifra 01457 Implicitno se
predpostavlja, da se odgovor nanasa na eno in samo eno
mesto in da ima izracun natan¢nih ujemanj prednost pred
izraunom delnih ujemanj. Za zgornji primer torej velja,
da je Stevilo natan¢nih ujemanj 1, Stevilo delnih ujemanj
paO.

Se bolje bo, da za drugo $tevilo podamo formulo. Naj bo
ni Stevilo nastopanj barve i v §ifri in mi Stevilo te barve v
uganjevanju. Potem se barva i ujema min(ni,mi) krat.
Celotno Stevilo ujemanj je vsota teh Stevil po vseh barvah.
Ker se najprej izracuna Stevilo natan¢nih ujemanj, je
Stevilo delnih ujemanj enako: min(nl,m1)+ min(n2,m2)+
min(n3,m3)+ min(n4,m4)+ min(n5,m5)+ min(n6,mo6)-
Stevilo natancnih ujemanj.

Igra ima tudi razli¢ne izpeljanke. Ena je ta, da morajo biti
Zetoni razli¢nih barv. V tem primeru imamo namesto 1296
razli¢nih Sifer samo Se 360 razli¢nih moZnosti. Druga
inacica je, da odgovarjamo samo z natan¢nimi ujemanji,
kar igro oteZi. Knuth je dokazal, da reSevalec lahko najde
reSitev v manj kot Sestih poskusih. Tej inacici lahko
re¢emo dinamicni mastermind.
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Ghvatal je v [1] omenil problem iskanja minimalnega
Stevila ugibanj, ki jih mora reSevalec dati vse naenkrat (to
je, ne da bi vsakic posebej ¢akal na odgovor), da se da
dologiti §ifro. Ce vzamemo inaico z dvema mestoma in
tremi barvami, potem ugibanji (0,2) in (1,2) dolocCata
Sifro. To lahko vidimo tako, da izpiSemo vseh 9 moZnih
Sifer in sestavljavéev odgovor na obe ugibanji. Vidimo, da
so odgovori vselej razlicni:

(0, 0) - (10 00)
(0,1)-(1001)
(0,2) - (20 10)
(1,0) - (01 10)
(1, 1) - (00 10)
(1,2) - (10 20)
(2,0)-(0201)
2,1)-(0102)
2,2)-(10 10)

Taki igri pravimo staticni mastermind. Greenwell je nasel
Sest ugibanj, ki vedno dolocijo §ifro v primeru 6 barv in 4
mest:
©,1,1,0),(1,2,4,3),(2,2,0,0), (3,4, 1,3), (4,5, 4, 5),
(5,5,3,2).

L. 2002 je Andy Lewicki nasel Se dve taki kombinaciji:
©,3,5,1),(2,2,5,0),(3,2,0,3), (4, 1,4, 1), (4,4,0,5),
(5,5,2,3),
0,3,4,0),(2,2,5,0),(3,2,0,3), (4, 1,4, 1), (4,4,0,5),
(5,5,2,3).

L. 2003 je Petr Felzmann nasel ugibanja (0, 0, 1), (0, 2, 2),
(3, 1, 2) za primer 4 barv in 3 mest.

Na domadi strani T. Nelsona [3] lahko najdemo zaporedja
uganjevanj za razlicne variante stati¢nega masterminda
kot tudi strategijo za klasi¢ni dinami¢ni mastermind. Mi
smo povzeli podatke po [4]. Ti podatki in strategije
omogocajo izdelavo logi¢nih nalog.

[1] V. Chvatal, Mastermind, Combinatorica 3 (1983), 325-329.

[2] D. E. Knuth, The Computer as a Master Mind, Journal of Recreational
Mathematics 9 (1976-77), 1-6.

[3] T. Nelson, http://www.tnelson.demon.co.uk

[4] http://manifesto.cut-the-knot.org/Curriculum/Games/Mastermind.html



2 Mastermind - naloge

Mastermind - naloge

a) Stati¢ni mastermind

Mastermind je igra, v kateri mora igralec uganiti barve Stirih
Zetonov. Vsak Zeton ima eno od Sestih barv: bel, moder,
zelen, rumen, vijolicen ali oliven. Ugibanje sestoji iz izbora
Stirih ne nujno razli¢nih barv. Kot odgovor na ugibanje
dobimo najprej Stevilo Zetonov, ki smo jim pravilno uganili
barvo in poloZaj. Drugi del odgovora pa je Stevilo Zetonov, ki
smo jim pravilno uganili barvo, niso pa na pravih mestih. Na
primer, ¢e smo uganjevali z zaporedjem BV VR skrito
zaporedje BBMV, bo odgovor {1,1}, ¢eprav se B pojavi Se
enkrat (izracun pravilnih barv in poloZajev ima prednost pred
izracunom pravilnih barv na napacnih polozajih). Pri
naslednjih nalogah so podani odgovori na Sest ugibanj.
Ugibanje sestoji iz Stirih zacetnic barv. Sledi mu odgovor v
obliki urejenega para Stevil. Tvoja naloga je, da sklepas,
kaksno je skrito zaporedje Zetonov.

NALOGE:

1. BMMB {0,1}, MZVR {0,1}, ZZBB {1,0}, RVMR {1,0}, VOVO
{12}, OORZ {1,1},

2. BMMB {1,0}, MZVR {0,1}, ZZBB {1,0}, RVMR {0,2}, VOVO
(0,1}, OORZ {2,0},

3. BMMB {1,0}, MZVR (0,1}, ZZBB {1,0}, RVMR {1,1}, VOVO
(1,0}, OORZ {2,0},

4. BMMB {0,2}, MZVR {1,1}, ZZBB {1,0}, RVMR {1,1}, VOVO
(1,1}, OORZ {0,1},

5.BMMB {0,2}, MZVR {1,1}, ZZBB {0,0}, RVMR {0,2}, VOVO
(1,0}, OORZ {2,0},

6. BMMB {2,0}, MZVR {0,2}, ZZBB {0,0}, RVMR {1,1}, VOVO
(2.0}, OORZ {0,1},

7.BMMB {0,0}, MZVR {1,2}, ZZBB {1,1}, RVMR {0,2}, VOVO
(1,0}, OORZ {2,0},

8. BMMB {1,2}, MZVR (1,1}, ZZBB {0,2}, RVMR {0,2}, VOVO
(1,0}, OORZ {0,0},

9. BMMB {0,0}, MZVR {0,1}, ZZBB {1,1}, RVMR {0,0}, VOVO
{1,0}, OORZ {2,0},

10. BMMB {0,0}, MZVR {2,0}, ZZBB {1,0}, RVMR {0,1}, VOVO
{12}, OORZ {1,1},

11. BMMB {0,1}, MZVR {1,2}, ZZBB {1,0}, RVMR {1,1}, VOVO
(1,1}, OORZ {0,1},

12. BMMB {2,0}, MZVR {1,0}, ZZBB {2,1}, RVMR {0,0}, VOVO
{0,1}, OORZ {0,2},

13. BMMB {0,1}, MZVR {12}, ZZBB {0,0}, RVMR {0,3}, VOVO
(1,1}, OORZ {2,0},

14. BMMB {0,2}, MZVR {02}, ZZBB {0,1}, RVMR {1,1}, VOVO
(0,1}, OORZ {0,2},

15. BMMB {2,0}, MZVR {0,1}, ZZBB {1,2}, RVMR {0,0}, VOVO
(1,0}, OORZ {1,1},

16. BMMB {0,0}, MZVR {1,1}, ZZBB {0,1}, RVMR (1,1}, VOVO
(0,1}, OORZ {12},

17. BMMB {1,1}, MZVR {02}, ZZBB {1,0}, RVMR {0,2}, VOVO
(1,1}, OORZ {0,0},

18. BMMB {1,0}, MZVR {0,2}, ZZBB {1,1}, RVMR {0,1}, VOVO
(1,0}, OORZ {0,2},

19. BMMB {2,0}, MZVR {1,1}, ZZBB {1,0}, RVMR {0,2}, VOVO
(2,0}, OORZ {0,0},

20. BMMB {1,0}, MZVR {0,1}, ZZBB {0,1}, RVMR {0,2}, VOVO
(1,0}, OORZ {1,1},

21.BMMB {0,1}, MZVR {0,1}, ZZBB {1,0}, RVMR {1,0}, VOVO
(2.0}, OORZ {12},

22. BMMB {2,0}, MZVR {0,2}, ZZBB {2,1}, RVMR {0,1}, VOVO
{0,0}, OORZ {0,1},

23.BMMB {1,0}, MZVR {0,2}, ZZBB {2,0}, RVMR {0,1}, VOVO
{0,1}, OORZ {0,3},

24. BMMB {1,0}, MZVR {0,2}, ZZBB {0,2}, RVMR {0,2}, VOVO
{0,0}, OORZ {2,0},

25.BMMB {0,1}, MZVR {0,2}, ZZBB {1,0}, RVMR {12}, VOVO
(0,1}, OORZ {0,1},

26. BMMB {0,1}, MZVR {0,2}, ZZBB {0,0}, RVMR {1,1}, VOVO
(1,2}, OORZ {0,1},

27. BMMB {0,0}, MZVR {1,2}, ZZBB {0,1}, RVMR {12}, VOVO
(1,0}, OORZ {0,2},
28. BMMB {0,0}, MZVR {1,1}, ZZBB {2,0}, RVMR {0,1}, VOVO
{0,0}, OORZ {2.,0},
29. BMMB {0,1}, MZVR {1,3}, ZZBB {1,0}, RVMR {0,3}, VOVO
(1,0}, OORZ {0,2},
30. BMMB {1,1}, MZVR (1,0}, ZZBB {0,0}, RVMR {0,1}, VOVO
(1,1}, OORZ {0,2},

b) Dinamic¢ni mastermind
NALOGE:

1. {{BBMM, {0, 0}}, {ZZRV, {0, 1}}, {OORO, {2, 1}}, {BVBB,

{0,0}}}
2. {{BBMM, {0, 0}}, {ZZRYV, {0, 2}}, {OOZR, {2,0}}, {BOVV,

. {{BBMM, {0,0}}, {ZZRV, {2, 1}}, {BZRR, {1, 0}}, {BBVO,

{2,

3.
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{0, 1}}}

10. {{BBMM, {0, 0}}, (ZZRV, {2, 1}}, {BZRR, {1, 1}}, {BBRO,
{2,0}}}

11. {{BBMM, {0, 0}}, {ZZRV, {3,0}}, {ZRRO, {1, 0}}, {BBZB,
{1,0}}}

12. {{BBMM, {0, 0}}, {ZZRV, {3,0}}, {ZRRO, {3, 0}}, {BBBV,
{1,0}}}

13. {{BBMM, {0, 0}}, {ZZRV, {0, 4}}, {BRBB, {0, 1}}}

14. {{BBMM, {0, 1}}, {MZRR, {0, 0}}, {BVBV, {0, 2}}, {BBVB,
{2,0}}}

15. {{BBMM, {0, 1}}, (MZRR, {0, 0}}, (BVBV, {2, 0}}, {BBBV,
{1, 1}}}

16. {{BBMM, {0, 1}}, {MZRR, {0, 1}}, {(MVBV, {0, 1}}, {BROO,
{0,2}}}

17. {{BBMM, {0, 1}}, {MZRR, {0, 1}}, {MVBV, {0, 2}}, {BOVZ,
{0,2}}}

18. {{BBMM, {0, 1}}, (MZRR, {0, 1}}, {MVBV, {1,2}}, {ZBOV,
{2,0}}}

19. {{BBMM, {0, 1}}, {MZRR, {1, 0}}, {BVBZ, {0, 1}}, {BMVO,
{2, 1}1}}

20. {{BBMM, {0, 1}}, {MZRR, {0, 2}}, {ZMZV, (1, 0}}, {MOZB,
{0, 1}}}

21. {{BBMM, {0, 1}}, {MZRR, {1, 1}}, {RRBV, {1, 1}}, (BMOV,
{0, 1}1}}

22. {{BBMM, {0, 1}}, {MZRR, {2, 0}}, {BVRV, {0,0}}, {BBZO,
{1,0}}}

23. {{BBMM, {0, 1}}, (MZRR, {2, 0}}, {BVRYV, {1,0}}, {BBBO,
{0,0}}}

24. {{BBMM, {0, 1}}, {MZRR, {2, 0}}, {BVRY, {0, 3}}}

25. {{BBMM, {0, 1}}, (MZRR, {0, 3}}, (MZZV, {1, 1}}}

26. {{BBMM, {0, 1}}, {MZRR, {0, 3}}, {MZZV, {2, 1}}}

27. {{BBMM, {0, 1}}, {MZRR, {1, 2}}, {ZMRV, {1, 1}}, {BBBB,
{0,0}}}

28. {{BBMM, {0, 1}}, (MZRR, {1, 2}}, {ZMRV, {2, 2}}, {BBBZ,
{1,0}}}

29. {{BBMM, {0, 1}}, (MZRR, {2, 1}}, (MRMV, {2, 1}}}
30. {{BBMM, {1,0}}, {BZRR, {0, 0}}, {BVMYV, {0, 1}}}

31. {{BBMM, {1, 0}}, {BZRR, {0, 0}}, {(BVMV, {2,0}}, {BBBV,
{0, 1}1}}

32. {{BBMM, {1, 0}}, {BZRR, {0, 1}}, {BVMV, {0, 2}}, {MOVZ,
{0,3}}}

Resitve so na strani 8.



Sudoku 3

Sudoku

Resi spodnje naloge. Naloga 12 na naslednji strani je nagradna. ReSitve posljite do 15.10.2006
na naslov Logika, Svetceva pot 11, 1241 Kamnik.
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Sudoku
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12. Nagradna naloga
1 5
1 218
314
5177 9
719]6
5 1 3
8 9 61
913 4

Resitve (razen za nalogo 12) so na strani 8.



Bochvarjeva trovrednostna logika

Bochvarjeva trovrednostna logika

Do zdaj smo se seznanili z dvema trovrednostnima logikama ter z verjetnostno logiko, ki ima
v principu neskon¢no mnogo vrednosti. Tokrat se bomo seznanili Se z Bochvarjevo

trovrednostno logiko.

Lukasiewicz je uvedel trovrednostno logiko, ker v
danem trenutku ne moremo vedeti, kakSna bo
resni¢nostna vrednost stavka v prihodnosti (oz. je
resni¢nostna vrednost stavka v prihodniku). Na primer
“Nas Janez bo naredil maturo.” Po Lukasiewiczu ima
ta stavek resni¢nostno vrednost ¥2. Pri verjetnostni
logiki je stvar nekoliko drugacna. Recimo, da je matura
za nami in nas nekdo vprasa, ali jo je ta in ta opravil.
Toda mi te osebe ne poznamo, vemo pa, da je leto$njo
maturo uspe$no opravilo 91 % dijakov. Potem lahko
re¢emo, da je verjetnost stavka, da je omenjena oseba
naredila maturo, enaka 0.91.

Veckrat pa se znajdemo v situaciji, ko imamo opravka
s sicer slovni¢no pravilnim stavkom, vendar ta vsebuje
besede, ki nimajo odnosnice (reference). Lahko
recemo, da so to nesmiselni stavki. Seveda se je
takSnim stavkom najbolje izogibati, vendar pa jih
vedno znova srecujemo. Naso dvovrednostno logiko
lahko raz$irimo tako, da tem stavkom damo vrednost
,-hesmisel*. Ker smo oznako N uporabili za neresnico,
bomo za nesmisel uporabili U. Kako bomo rac¢unali
vrednost sestavljenih stavkov? NajenostavnejSa
moznost je ta, da je tudi sestavljen stavek nesmiseln, e
se le nekje v njem pojavi nesmisel. Rezultat tega je
Bochvarjeva trovrednostna logika, ki ima naslednjo
tablico racunanja:
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V naslednjem primeru je podan svet Tarskega s tremi
liki. V stavkih nastopa Se oznaka D za Cetrti lik. Vsi
stavki, v katerih nastopa le-ta, imajo vrednost U.

Ugotovi resni¢nostno vrednost danih
stavkov, podanih v 2 svetovih:

1. Lik D je velik ali lik B ni petkotnik.

2. Ali je lik D velik ali lik D ni srednje
velikosti.

3. Lik D ni kvadrat ali je lik C kvadrat.

4. Lik B je trikotnik in lik B je velik.

5. Ali je lik A siv ali je lik A siv.

6. Ali je lik A siv ali lik D ni majhen.

7. Ali je lik B kvadrat ali lik A ni majhen.
8. Ali lik B ni velik ali je lik B bel.

9. Lik A ni kvadrat ali lik A ni srednje
velikosti.

10. Lik C ni bel ali lik A ni siv.

11. Ni res, da: lik C je petkotnik ali lik A ni
trikotnik.

12. Ni res, da:
13. Ni res, da:
lik C majhen.
14. Ni res, da:
trikotnik.

15. Ni res, da:
ni velik.

16. Ni res, da:
majhen.

17. Ni res, da:
velik.

18. Ni res, da: ali je lik A srednje velikosti ali
je lik C kvadrat.

19. Ni res, da: lik C je bel in lik C je kvadrat.
20. Ni res, da: ali lik D ni majhen ali lik A ni
srednje velikosti.

lik D ni bel in lik A ni kvadrat.
¢e lik A ni kvadrat, potem je

lik D ni petkotnik ali je lik A
¢e je lik B majhen, potem lik A
ali lik B ni kvadrat ali je lik A

¢e je lik C siv, potem lik B ni

10
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6 Bochvarjeva trovrednostna logika

1. situacija

Nagradna naloga

2. situacija

Reditev je na strani 8.

Ugotovi resni¢nostno vrednost danih stavkov, podanih v 2 svetovih. ReSitve posljite do 15.10.2006 na naslov

Logika, Svetceva pot 11, 1241 Kamnik.

. Ali lik B ni kvadrat ali je lik D kvadrat.

. Ali je lik A bel ali lik A ni trikotnik.

. Lik C ni velik ali je lik C srednje velikosti.

. Lik C ni bel in lik D je bel.

. Lik C ni bel ali lik B ni srednje velikosti.

. Lik D ni kvadrat ali je lik D majhen.

. Lik B je petkotnik ali lik D ni srednje velikosti.
. Ali lik C ni trikotnik ali je lik D velik.

. Ce je lik B siv, potem lik A ni trikotnik.

10. Lik D je bel in lik B je bel.

11. Ni res, da: lik C ni bel, ¢e in samo ce je lik B bel.

O 001NN WK

12. Ni res, da:

velik.

13. Ni res, da:
14. Ni res, da:
15. Ni res, da:

majhen.

16. Ni res, da:

trikotnik.

17. Ni res, da:
18. Ni res, da:
19. Ni res, da:
20. Ni res, da:

e lik C ni trikotnik, potem lik A ni

ali lik A ni bel ali je lik A siv.
lik A je trikotnik ali je lik B trikotnik.
lik D je trikotnik, ¢e in samo ¢e lik B ni

ali lik D ni srednje velikosti ali lik B ni

lik C je trikotnik in lik C ni bel.
lik A je bel ali lik D ni kvadrat.
lik B ni siv in lik B ni majhen.

ali je lik A velik ali je lik D siv.
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KriZne vsote 7

Krizne vsote

Krizne vsote so neka vrsta Stevilske krizanke. Na Japonskem se ta uganka imenuje kakoru in
je po popularnosti takoj za sudokuji.

10 (11

12 4 =

12 12

12 11
6 14
13 5 9

Naloge:

Vec o uganki preberite na
"http://en.wikipedia.org/wiki/Cross_Sums".
Naloga reSevalca je, da izpolni bele kvadratke s 1 4
Stevkami od 1 do 9, tako, da je vsota Stevk v

zaporednih belih kvadratkih po vrsticah in stolpcih

enaka Stevilu, ki je zapisano v ¢rnem kvadratku na

zaCetku vrstice (stolpca) nad (pod) diagonalo. Pri tem

pa morajo biti vse Stevke v posamezni vrstici (stolpcu)

razli¢ne.

Pri reSevanju nam je v veliko pomoc¢ tabela moZnih

vsot. Nastejmo nekaj vsot:

3=1+2, 4=1+3, 5=1+4=2+3, 6=1+5=2+4=1+2+3,
T=1+6=2+5=3+4=1+2+4, 2.
8=1+7=2+6=3+5=1+3+4=1+2+5.

11

Vzemimo zdaj zelo enostaven primer: 13 8

12 17

16
15

14

10 8 16

24
Ker je 17=8+9, v drugi stolpec lahko vpiSemo 8 in 9 ali

obratno 9 in 8. Zadnja kombinacija odpade, ker bi

imeli prvo vrstico 6, 9 in zato prvi stolpec 6, 6. Vendar
ne smeta biti enaki Stevki v istem stolpcu. Torej je 10
reSitev:

Resitve so na strani 8.



8 ReSitve
Resitve

Mastermind (stran 2):

a) b)

1. OVBO. 2. ORRB. 3. RORB. 4. MVBO. 5. MORM. 6. VMMO. 7.
VZRZ. 8. BBVM. 9. ZOZZ. 10. OZVV. 11. ZVVM. 12. BZOB. 13.

MORV. 14. RBOM. 15. BOZB. 16. ORZR. 17. VMBV. 18. ZMZO. 19.
VMVB. 20. BRRO. 21. ROBO. 22. ZMZB. 23. ZROB. 24. BRRZ. 25.

RRBV. 26. VVOM. 27. VRZR. 28. ZZRZ. 29. ZRVM. 30. MMOO.

1. O00Z. 2. ROVR. 3. RVOO. 4. RVOV. 5. VZVV. 6. RVZO. 7. VOZR.
8. VZVR. 9. VZZV. 10. ZVRO. 11. ZZZN . 12. ZRRV. 13. RVZZ. 14.

OOVB. 15. OVBO. 16. ZOZB. 17. VMOO. 18. VMOV. 19. MOVO. 20.

RRBV. 21.RZZB. 22. MZZZ. 23. MZZN . 24. VZBR. 25. RMZO. 26.
RMZV. 27. RMOR. 28. VMRZ. 29. MRVR. 30. OOOM. 31. OVMO. 32.

VROM.
Sudoku (stran 3 in 4):
1. 4. 7. 10.
2 114 3 1 2|4 3|5 3/1/5|2|4]7|6|8 6(1/4|2(3|7|5(8]9
3 2 4 314 115 2 812|615 3147 7121811|5/9|3(4|6
14 3 2 215 3 14 417131618 |2|5]1 5(3/9|4(6|8|1|2]7
1124 3 213141 5 4(31115(18|2|7 6 215/1|3|7/4|6|9]|8
3 4 2 1 4 5 2|1 3 57124 61|38 4(8|16|5(911|2|7|3
112 314 1 5 31412 6|8 7111314(2|5 319/716(8124|5|1
2 1 314 311 214 5 21513871 64 914|12|7(113|8|6]5
4 3 1 2 2 3|5 411 716|4 21518|1|3 816|13|9(2/5|7|1]4
2 4113 5 4 1 312 1 8(6|3|4[5]7|2 117/5|8(4|/6|9(3]2
2. 5. 8. 11.
2 114 3 51 2|4 3 1(2|5/3(4|6|7|8 9(1/4|2(3|7|5|6/8
3 2 4 213 1/5 4 71318]1|5 2146 812|5|1(6/9|3|7|4
14 3 2 4 3 2151 6|4 2171811|3]5 6(3|7|4(5/8|2[1]9
1124 3 2114 3 5 1/3|4/6[2|8|5]7 21413|5[711|18|9]|6
3 114 2 3154 1 2 2151671813 4 115/8|3(9|/6|7|4]2
4 2 13 5 211143 4(8(7]5 316(1|2 7161918|2]4]1[3|5
2 1 314 4 2 1|5 3 5/6/1|8[(2]4 713 5/7/1/6[412|9|8|3
3 1 214 1 3 2 5 4 31712 1151468 4(8|12|9(1|13|6|5]7
4 2 311 5 314 112 8 416|3|7|5]2|1 3/19/6|17(8]5(4|2|1
3. 6. 9.

1 213 1(5|2(3|7|4]6 215(1|4/6|3|7|8

2 114 3 412|615 317 7131612|5/8|1 4
3|4 201 3|714|6 1/2|5 114|837 2165

3114 2 6(4|1(3]7|2|5 211(3|4|8|7/6|5
4 3 1 2 5 216 113174 816[4|5 217113
2 1143 7 315 416112 517 6113|842

2 114 3 21514713 6 315 71214 8|6
1 3 2 4 1)6 215[7]4|3 4(8|2 6115|317
4 3 211 317 4162|511 6 7183|514 (2|1

Bochvarjeva trovrednostna logika (stran 5):

112131 4|5|6]|7 9 (1011121314 |15|16|17|18|19|20
1/]UJU|U|N|N|U|R R|IRINJU|R|U|N|N|IN|R|N|U
2|U|U|JU|N|N|U|R N|R|IN|IU|N|U|N|N|N|R|N|U

Krizne vsote (stran 7):
Uvodna naloga
2. 3.
10 \J11
532 10 16
3 12 4 13 8
12 4

ER" 12 1 n A Sls | 7] 9
2, g N\ 4 5 1

13 5 . 2 1 7

4127 1 5 ;
L4l




