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PENTOMINO - 3 punkty
Podziel diagram na 12 czêœci pentomina 
zaznaczaj¹c ich kontury. Niektóre  krawêdzie ju¿ 
zaznaczono.

ABECAD£O -  5 punktów
Ka¿dy rz¹d i kolumna musi zawieraæ 
jedn¹ literê A, B, C, D i E, przy czym 
¿adna z nich nie mo¿e siê powtarzaæ. 
Litery na obwodzie wskazuj¹, która z liter 
ma byæ umieszczona jako pierwsza z 
brzegu w danym kierunku. 

Uwaga, przyk³ad pokazuje 
tylko rozmieszczenie liter
A, B, C i D.

MATEMATYKA NA ODWRÓT - 3 punkty
Wiesz, ¿e linia u³amka jest starsza od 
dwukropka, który znaczy dzielenie? Na 
czeœæ tej s³ynnej kreski zamieñ dziesi¹tkow¹ 
liczbê 0,21875 na u³amek w taki sposób, aby 
suma licznika i mianownika by³a jak 
najmniejsza.

SZKO£A - 2 punkty
Chocia¿ masz szko³y dosæ szko³y, to jednak 
logika opiera siê na matematycê.Twoje zadanie 
polega na usuniêciu dwóch pól tak, by pozosta³e 
cyfry utworzy³y poprawne równanie. Warunkiem 
uzyskania punktów jest rozwi¹zanie obu 
przyk³adów.

MAGICZNE SUDOKU - 3  punkty
Wpisz do diagramu cyfry od 1 po 9 w taki 
sposób, aby w ka¿dej linijce, kolumnie i 
wszystkich wewnêtrznych kwadratach 
znalaz³y siê  wszystkie cyfry.
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LICZBY POZIOME
135   162   227   363   434   512   572   934
2531221   5564289   5843161   6742783

LICZBY PIONOWE
111   222   333   444

36726452   39876125
45673821   98721623
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KRZY¯ÓWKA Z LICZBAMI - 3 punkty
Wpisz wszystkie liczby do podanego diagramu; nie 
mog¹ powstaæ ¿adne inne liczby. Liczby wpisuj w 
okreœlonym kierunku (pionowo lub poziomo). 
Wskazówka: w niektórych miejscach powstan¹ puste 
pola, które mo¿esz pokolorowaæ. 

Przyk³ad dla liczb
poziomych: 12 - 50 - 9382 - 9870
pionowych: 28 - 758 - 1989 - 2002

TARCZA - 2 punkty
Do tarczy wpisz cyfry od 1 do 7  w taki 
sposób, by na obu okrêgach i na liniach 
prostyuch ich suma by³a zawsze 12, przy 
czym pi¹tka nie znajduje siê na okrêgu 
zewnêtrznym. 

OKRÊTY - 3 punkty
Uzupe³nij pozycje wszystkich wskazanych 
jednostek p³ywaj¹cych tak, aby ich pola nie 
dotyka³y siê w ¿aden sposób (tak¿e rogami). 
Liczby na obwodzie wskazuj¹ na to, ile 
jednostek ma siê znaleŸæ w okreœlonym 
rzêdzie lub kolumnie. 

Pancernik

Kr¹¿owniki

Kutry torpedowe

Okrêty podwodne

GRA Z NUMERAMI - 2 punkty
Podziel diagram na 4 czêœci w ten 
sposób, aby ka¿da czêœæ mia³a 
jednakowy kszta³t i aby w ka¿dej 
znajdowa³y siê liczby od 1 do 9.

INTRUZ - 1 punkt
Masz przed sob¹ 5 obrazków, narysowanych
wed³ug jokreœlonej zasady. Jeden z obrazków 
narusza tê zasadê. Który?
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Wzór

  FD x GBB =  AGDD
   +         -              :  
GHF -   GC =        GFH
   =        =              =
GEF -  GAI =        FB

dobrze                ¿le

OBÓZ NAMIOTOWY - 5 punktów
Turyœci, którzy zawitali do obozu stwierdzili, i¿ 
obowi¹zuje w nim zasada, ¿e namiot mo¿na 
postawiæ wy³¹cznie w ten sposób, aby zawsze 
dotyka³ okreœlonego drzewa (NIE skoœnie), przy 
czym do ¿adnego z drzew nie mo¿e byæ 
przyporz¹dkowany wiêcej ni¿ jeden namiot 
(mog¹ jednak dotykaæ tego samego drzewa). 
Równoczeœnie namioty nie mog¹ dotykaæ siê 
nawzajem. Trzech turystów postawi³o ju¿ swój 
namiot. Odkryj, gdzie bêdzie sta³o pozosta³ych 23 
namiotów? Liczby na obwodzie wskazuj¹ na iloœæ 
umieszczonych w ten sposób namiotów w danym 
rzêdzie i kolumnie. 

Pozycjê namiotu odznacz krzy¿ikiem.

b³¹d - skoœny kontakt

LITERY -  4 punkty
Ka¿da litera oznacza inn¹ cyfrê od  0 do 9. Zast¹p 
litery tymi cyframi w ten sposób, aby powsta³y 
prawid³owe równania. Pamiêtaj, ¿e G to cyfra 
nieparzyst¹, H nie jest liczb¹ pierwsz¹ a cyfra 
oznaczona liter¹ C jest o 8 wy¿sza od cyfry 
oznaczonej liter¹ D. 

przy liczbe 
tylko 1 kreska

zêtkniêcie krzywej

OGRODZENIE -  2 punkty
Po³¹cz poszczególne punkty zamkniêt¹ 
krzyw¹, przechodz¹c poziomo lub pionowo 
od punktu do punktu. Liczby wskazuj¹, ile 
kresek powinno siê znale¿æ wokó³ nich. 
Krzywa na ca³ej d³ugoœci nie dotyka innych  
swoich fragmetów, ani siê nie przecina. Patrz 
przyk³ad. 
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PTAKI NA DRZEWIE  - 1 punkt
Na dêbie, który ma 6 ga³êzi (trzy na lewej stronie i trzy 
na prawej), znajdujê siê 6 gniazd ró¿nych ptaków. ̄ yj¹ 
tutaj sójki, sowy, drozdy, s³owiki, kawki i dzikie go³êbie. 
Ustal, na której ga³êzi znajduj¹ siê gniazda ptaków, 
jeœli sojki znajduj¹ siê na lewo od go³êbi, drozdy s¹ na 
prawo od s³owików, sojki znajduj¹ siê wy¿ej od gniazda 
s³owików, go³êbie s¹ ni¿ej od sów, które maj¹ gniazdo 
po innej stronie dêbu ni¿ sójki.

PLASTRY MIODU - 4 punkty
Zbieraniem py³ku pszczo³y stopniowo zape³niaj¹
(zaciemniaj¹) poszczególne komórki plastra
pszczelego. Ty równie¿ zamaluj te puste komórki,
by pozosta³o Ci 6 zespo³ów, które maj¹ 3 rozmaite
kszta³ty, lecz nie dotykaj¹ siê nawzajem i zawie-
raj¹ po 6 pustych po³¹czonych komórek.

lecz tutaj jest zastosowanych 5 kszta³tów

WAGI - 4 punkty
Wszystkie liczby w diagramach s¹ ze sob¹ 
logicznie powi¹zane. Odkryj w jaki sposób, a 
nastêpnie  uzupe³nij liczbê w pustym trójk¹cie. 

RZYMIANIE  - 1 punkt
Dwiema równymi kreskami podziel te 
rzymske numery na trzy jednakowe 
czêœci w taki sposób, by w ka¿dej 
czêœci suma cyfr wynosi³a IX. 
Kto niezna rzymskych cyfr, ma³y 
pokaz:
: I=1, II=2, III=3, IV=4, V=5, VI=6, 
VII=7,VIII=8, IX=9, X=10, XX=20, 
L=50, C=100, D=500, M=1000, 
MMVI=2006.

CZU£KI - 2 punkty
Kó³ka z liczbami to miejsca, z których 
chrz¹szcze wystawiaj¹ swoje czu³ki. Liczby 
wyra¿aj¹ ich d³ugoœæ (iloœæ pól). Czu³ki mog¹ 
sterczeæ tylko poziomo lub pionowo, nie mog¹ 
byæ za³amane. Nie musz¹ sterczeæ we 
wszystkich kierunkach, ale mog¹ siê 
przecinaæ. Ka¿dego pola mo¿e dosiêgn¹æ 
tylko jeden  chrz¹szcz. Dorysuj wszystkie 
czu³ki w ten sposób, aby w ka¿dym rzêdzie i 
kolumnie pozosta³o tylko jedno wolne pole na 
czarn¹ kropkê. 

  DOBRZE                        

¯LE
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ZMIANA - 3 punkty
Zastap litery cyframi od 1 do 9 w taki 
sposób, by powsta³y prawid³owe 
równania.

KLOCKI - 2 punkty
Okreœl, które klocki mo¿na zlozyæ z roz³o¿onego 
opakowania. 

UK£ADANKA - 1 punkt
Z pojedynczych czêœci z³ó¿ literê T, jak to 
bêdziesz mia³ gotowe, to narysuj jak to zrobi³eœ. 
Czêœciami mo¿esz dowolne krêciæ i lustrzenie 
obracaæ. 

WÊDKARZE - 2 punkty
Na brzegu jeziora, który przedstawia rysunek, siedz¹ wêdkarze (kó³ka). Ka¿dy 
wêdkarz z³apa³ jedn¹ rybê. Wêdkarze u¿yli ró¿nych wêdek. Narysuj jak id¹ 
wêdki od wêdkarza do ryby i to w taki sposób, ¿eby wêdki wype³ni¹³y po drodze 
wszystkie pola i nie krzy¿owa³y siê. Ka¿de pole oznacza d³ugoœæ „1“, z pola na 
pole  mo¿na przechodziæ tylko pionowo albo poziomo i ani jedno pole nie 
zostanie puste. Ustal tak¿e d³ugoœæ wêdki ka¿dego wêdkarza, przy czymmasz 
do dyspozycji tylko dwie ró¿ne d³ugoœci wêdek. 

SUDOKU INACZEJ - 5 punktów
Wpisz do diagramu cyfry od 1 po 6
w taki sposób, aby w ka¿dej linijce,
kolumnie i na obu przek¹tnych znalaz³y-
siê wszystkie liczby.
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Tylko jak wzór:        DOBRZE

¯LE

ROBOT - najlepsze rozwi¹zanie 4 punkty, 
drugie 2 punkty, trzecie 1 punkt, reszta bez 
punktów. 
ZnajdŸ w diagramie najlepsze miejsce dla 
robota - , takie, w którym zakryte przez niego 
liczby dadz¹ najwiêksz¹ sumê. Robot nie mo¿e 
zas³aniaæ czarnych kwadratów, ale mo¿na go 
obracaæ na wszystkie strony œwiata. Zaznacz 
kwadraty, które robot zakryje. 

ZAPA£KI - 1 punkt
Prze³ó¿ jedn¹ z zapa³ek tak, aby 
osi¹gn¹æ podany wynik. Nie u¿ywaj 
znaku nierównoœci. Rozwi¹zanie napisz 
za pomoc¹ zwyk³ych cyfr arabskich. 

W¥¯  -  4 punkty
W¹¿ ma d³ugoœæ 45 metrów. W naszym 
przypadku 1 metr to 1 pole. Pocz¹tek (1), œrodek 
(23) i koniec (45) wê¿a s¹ ju¿  zaznaczone. Za 
pomoc¹ liczb od 1 do 45 zaznacz w diagramie 
po³o¿enie wê¿a, pamiêtaj¹c o tym, ¿e w¹¿ mo¿e 
przechodziæ z pola na pole tylko pionowo a³bo 
poziomo. Jednoszeœnie ka¿de pole
z liczb¹ mo¿e stykaæ siê bokiem tylko z polami 
zawieraj¹cymi liczby bezpoœrednio mniejsze lub 
wiêksze (np. 3 mo¿e s¹siadowaæ tylko z 4 i 2). 

Przyk³ad: dwa wê¿e 10-metrowe

B³¹d: numer 3 s¹siaduje oprócz 
2 i 4 tak¿e z 6

BLACK&WHITE - 3 punkty
Ka¿da kratka diagramu zawiera czarne lub bia³e 
kó³ko. Zadanie polega na wype³nieniu pustych 
kratek takimi kó³kami, aby powsta³y dwa wê¿ê - 
jeden z bia³ych kó³ek a drugi z czarnych. 
Po³¹czenie kó³ek jest mo¿liwe tylko poziomo albo 
pionowo (nie po skosie). Kó³ka tego samego 
koloru nie mog¹ tworzyæ kwadratów 2x2.  
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