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

  DOBRZE                        
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Wzór:
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LICZBY - 3 punkty
Liczby (0-30) s¹ porozrzucane w pewien 
okreœlony sposób. Jeœli wiesz, jak poruszaj¹ 
siê poszczególne figurki w szachach, 
(wystarczy jedna z nich), ³atwo odkryjesz ten 
system i uzupe³nisz brakuj¹ce liczby. 

POWI¥ZANIA - 1 punkt
Znajd¿ wszystkie powi¹zania ukryte w obrazku i 
zgadnij, jaki numer ukrywa siê za znakem 
zapytania.

LITERY -  5 punktów
Ka¿da litera oznacza inn¹ cyfrê od 0 do 8. Zast¹p 
litery tymi cyframi w ten sposób, by powsta³y 
prawid³owe równania. Pamiêtaj, ¿e G to cyfra 
nieparzyst¹, H liczb¹ parzyst¹, cyfra oznaczona 
liter¹ C jest o 8 wy¿sza ni¿ liczba oznaczona liter¹ 
D, wszystkie liczby trzycyfrowe s¹ ni¿sze od 499, 
a GC jest podzielne przez 3.MAGICZNY ROK  - 1 punkt

Suma trzech liczb parzystych wynosi 100. Jeœli 
pierwsz¹ liczbê pomno¿ysz przez dwanaœcie, 
drug¹ przez trzydzieœci, trzeci¹ przez 
piêædziesi¹t dwa, a nastêpnie zsumujesz 
wyniki, uzyskasz liczbê 2000. Jakie trzy liczby 
parzyste mamy na myœli? 

CZU£KI - 3 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. 

POPRZECZKI - 3 punkty
Po³¹cz wszystkie kó³ka poprzeczkami, zgodnie z 
zaznaczonymi kierunkami. Iloœæ poprzeczek 
wychodz¹cych z danego kó³ka oznaczona jest 
liczb¹. Poprzeczki nie mog¹ siê przecinaæ. 
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Kutry torpedowe

Okrêty podwodne

SUDOKU - 3 punkty
Wpisz do ka¿dego pola jedn¹ liczbê od 1 do 6 
tak, aby liczby nie powtarza³y siê w ¿adnym 
rzêdzie, kolumnie, ani w ¿adnym z szeœciu 
wyznaczonych prostok¹tów.

TRZY KOLORY - 1 punkt
Pani Bia³a, pani Czarna i pani Niebieska 
zamówi³y sobie napoje w bia³ym, czarnym i 
niebieskim kolorze. Jedna z pañ ma bia³¹ 
sukienkê, druga czarn¹ a trzecia niebiesk¹. 
Nagle jedna z pañ mówi:  "Coca cola jest dobrze 
wych³odzona, ale nie pasuje do mojej sukienki. 
Poza tym ani jedna z nas nie ma sukienki w 
kolorze odpowiadaj¹cym jej nazwisku." Pani 
Czarna rozgl¹da si¹ i przytakuje. Jak¹ sukienkê 
ma pani Niebieska?

POWI¥ZANIA NR. 2 - 2 punkty
        Znajd¿ zale¿noœæ miêdzy numerami i na

 tej podstawie dopisz ostatni¹ liczbê.
.

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. 

INTRUZI - 3 punkty
Tylko siedem rysunków jest jednakowych. 
Dwa z nich siê ró¿ni¹. Okreœl, które to s¹.

TABELA - 3 punkty
Wszystkich dziesiêæ cyfr od zera 
do dzewi¹tki wpisz do rysunku w 
taki sposób, by podane sumy we 
wszystkich linijkach i kolumnach 
by³y zgodne. Ka¿da cyfra
mo¿e zostaæ wykorzystana talko 
jeden raz.
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Tylko jak wzór:        DOBRZE

¯LE

ZNAK  ZAPYTANIA  - 2 punkty
Liczby na rysunku wpisano zgodnie z 
pewn¹ zasad¹. Jaka liczba powinna siê 
znale¿æ na miejscu znaku zapytania?

PTAKI NA DRZEWIE  - 2 punkty
Na dêbie, który ma 6 ga³êzi (trzy po lewej stronie i trzy 
po prawej), znajduje 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 sójki znajduj¹ siê na lewo od go³êbi, drozdy s¹ na 
prawo od s³owików, sojki znajduj¹ siê wy¿ej od 
gniazda s³owików, a go³êbie s¹ ni¿ej od sów, które 
maj¹ gniazdo po innej stronie dêbu ni¿ sójki.

UK£ADANKA - 2 punkty
Z pojedynczych czêœci z³ó¿ literê T, jak to 
bêdziesz mia³ gotowe, to narysuj jak to zrobi³eœ. 
Czêœciami mo¿esz dowolne krêciæ i lustrzenie 
obracaæ. 

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.  

OKNA - 1 punkt
Uklad dziewiêcu okien nie jest przypadkowy.
Okno w prawym dolnym rogu nie jest podzielone
przez linie. Twoje zadanie polega na dorysowaniu
odpowiednich kresek.
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PIRAMIDA -  4 punkty
Wpisz do kratek  wszystkie liczby od 0 do 9 tak, ¿eby 
suma dwóch s¹siednich liczb by³a równa liczbie 
bezpoœrednio nad nimi. Jeœli suma jest wiêksza ni¿ 9, 
pomiñ dziesi¹tki. Np. we wzorze 14 = 4. W nastêpnych 
krokach wykorzystuje siê ju¿ skrócon¹ wartoœæ (np. 4 - 
nie 14). Podpowiemy jeszcze, ¿e pi¹tka nie jest z 
brzegu. 

KRÓLEWSKI  LEW - 2 punkty
Na pierwszym rysunku jest lew. Poszczególne kwadraty na 
drugim rysunku zosta³y pomieszane. Potrafisz ustaliæ bez 
wycinania, którego

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.

MINY -  3 punkty
W diagramie znajduje siê 20 min, miny s¹ tylko w 
pustych kratkach. Liczby w diagramie wskazuj¹, ile 
min znajduje siê wokó³ danej liczby. Zaznacz 
po³o¿enie wszystkich min. 

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. 
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KÓ£KO I KRZY¯YK - 1 punkt

 

GWIAZDA - 2 punkty

Uzupe³nij brakuj¹c¹ 

liczbê na ramieniu. 

gwiazdy. 
ZYGZAK - 4 punkty
PrzejdŸ od startu do mety przez 
wszystkie pola tak, ¿eby podczas 
drogi ci¹gle przechodziæ po polach 
w kolejnoœci A-B-C-D-A-B-C-D itd. 
Z jednego pola na drugie mo¿esz 
przechodziæ we wszystkich 
kierunkach, ale twoja droga nie 
mo¿e siê krzy¿owaæ.

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

Znajd¿ jedyne poprawne (przedostatnie)
posuniêcie tego gracza, po którym
przeciwnik ju¿ nie ma mo¿liwoœci obrony.
Swoje rozwi¹zanie zaznacz O albo X
w jednej z kratek diagramu.

DWIE PO£OWY - 2 punkty
Podziel rysunek na dwie czêœci tak, aby ka¿da 
mia³a ten sam kszta³t i zawiera³a t¹ sam¹ liczbê pól, 
kó³ i piêciok¹tów. Podzia³u dokonuj tylko wzd³u¿ 
kresek w diagramie.Czêœæ ju¿ jest zaznaczona. 
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