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termin oddania rozwiazan — 21 listopada 2008r.
termin przestania rozwiazan — do 23 listopada 2008
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W kratkach kwadratu nalezy rozmiescic litery A, B, C,
D i E tak, aby w kazdym rzgdzie i w kazdej kolumnie
znalazta si¢ dokltadnie raz kazda z tych liter; 24 pola
pozostang wigc puste. Kluczem do rozwigzania sa
literowe ,,podpowiedzi” przy brzegach: kazda z nich
okresla najblizsza liter¢ w danym rzedzie lub

kolumnie.
PRZYKLAD:
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Na kazdym bloku piramidki powinna znalez¢ si¢ jedna

z cyfr od 1 do 9. Na niektorych cyfry juz sa, pozostate

trzeba ponumerowaé, wiedzac, ze:

= cyfra na danym bloku jest suma lub r6znica cyfr na
dwu blokach znajdujacych sie bezposrednio pod
nim,

= w podstawie piramidki jest dziewi¢¢ blokéw z
roznymi cyframi,

= liczba umieszczona obok kazdego pigtra piramidki
z lewej strony informuje o tym, ile cyfr na danym
pigtrze jest sumami (np. jedynka obok piatego
pigtra oznacza, ze tylko na jednym z pigciu blokow
tego poziomu jest suma pary cyfr z czwartego
pigtra; na pozostatych sa roznice).

Zadanie polega na odgadnigciu kodu (znaki zapytania)
utworzonego z kilku réznych kulek oznaczonych
cyframi. Kod jest pigciocyfrowy. Wszystkich cyfr jest
dziesig¢, cho¢ nie wszystkie musza wystgpowac

w kazdym zadaniu. Klucz do rozwiazania stanowi
kilka podanych uktadoéw cyfr oraz ocena zgodnosci
kazdego z nich z kodem — dokonana za pomoca biatych
i czarnych koteczek. Biate oznaczaja wlasciwy kolor,
ale na ztym miejscu, czarne — petna zgodnos¢, czyli
dobry kolor na tym samym miejscu, co w kodzie.
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ZADANIE 5 SKARBY
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Z kompletu domina usunig¢to wszystkie kamienie

z zerami, czyli pustymi potéwkami. Z pozostatych

21 kamieni utworzono uktad przedstawiony na

rysunku, nie ujawniajac cyfr. Nalezy odtworzy¢

cyfry na kamieniach, korzystajac z dwu
informacji:

» w ukladzie zachowana jest podstawowa
zasada gry w domino, tzn. na stykajacych si¢
bokami potowkach kamieni sg takie same
cyfry,

* w rzedzie, na ktory wskazuje kazda strzatka,
wystepuja wylacznie cyfry umieszczone obok
strzatki.

Dla wygody pod rysunkiem znajduja si¢

wszystkie kamienie tworzace figure — po ustaleniu

potozenia danego kamienia mozna go przekreslic.

W dwudziestu polach diagramu ukryto skarby.
Cyfra w danym polu oznacza, w ilu sasiednich
kratkach — stykajacych sie z polem z cyfra bokiem
lub rogiem — znajduje si¢ skarb. W kratkach z
cyframi skarbéw nie ma. Oznacz wszystkie pola
ze skarbami.

PRZYKLAD:
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ZADANIE 6 KORALIKI
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ZADANIE 7 KOSTKI

Biate i czarne kotka nalezy jak koraliki nawlec na
nitkg, czyli potaczy¢ linia tamana zamknigta,
ztozona z odcinkéw rownoleglych do brzegow
diagramu i przechodzaca przez $rodki niektorych
kratek, w tym oczywiscie wszystkich z kotkami —
przez kazde tylko raz. Linia ta nie moze przecinaé
samej siebie. Linia musi zalamywac¢ si¢ w kazdym
czarnym kotku oraz natychmiast po przejsciu
przez kazde biate kotko — przynajmniej z jednej
strony, czyli na polu tuz przed i\lub tuz za nim.
Linia nie moze zatamywac si¢ w zadnym jasnym
kétku oraz natychmiast po przej$ciu przez ciemne
kotko — ani na polu tuz przed, ani tuz za nim.

PRZYKLAD:
® o Otmy
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Dwa szesciany na rysunku przypominajg kostki
do gry. Na $ciankach kazdego rozmieszczono
sze$¢ kolejnych liczb naturalnych. Jednak
najmniejsza z nich nie musi by¢ — jak na kostce do
gry — jedynka. Natomiast w przypadku kazdego
sze$cianu zachowana jest typowa dla kostki
nastgpujaca zasada: suma liczb na kazdej parze
przeciwlegtych $cianek jest taka sama. Jaka liczbg
zastepuje znak zapytania, jesli wiadomo, ze dwa
szeSciany na rysunku stykaja si¢ bokami, na
ktoérych sa jednakowe liczby?
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Po zaczernieniu niektorych kratek powstanie rysunek. Liczby przed rzgdami i nad kolumnami sa kluczem do
rozwiazania — okreslaja, ile grup czarnych pol jest w danym rzgdzie (kolumnie) i ile czarnych pol jest w danej grupie.
Na przyktad, trzy cyfry 3 5 2 oznaczaja trzy grupy — pierwsza ztozona z trzech, druga z pigciu, a trzecia z dwoch
czarnych kratek.

PRZYKLAD:
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