Etap |

Tura |

W diagramie ujawniono wszystkie litery Y. Do diagramu nalezy wpisa¢ podane
wyrazy oraz nazwy osmiu pojeé zwigzanych z dziataniami na liczbach. Litery w

pokolorowanych na zé6tto polach, czytane kolumnami (od géry do dotu), utworza

rozwigzanie.
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3-literowe
noc

4-literowe
nysa

Real

szal

5-literowe
adres
Apacz
Elian
jonon
patac
Pippi
popis
rzuty
stryj
trawa
wzlot
wzory

6-literowe
daktyl
endecy
kratki
mangan
nabiat
Newski
nizina
skalar
zajazd

7-literowe
analiza
Awinion

8-literowe
arsenian
Janeczka

9-literowe
Biatogard
grejpfrut

Jako rozwigzanie nalezato podac litery z pdl na zo6tto czytane kolumnowo.



Etap Il

Brakujgcy wiersz diagramu B to rozwigzanie z etapu 1. Przestawiajgc litery w kolumnach diagramu
A nalezy utozy¢ stowa 7-literowe, ktére sg zwigzane z matematykg i wpisa¢ je do diagramu C.
Litery z diagramu B przeniesone do diagramu D zgodnie z przemieszczeniem liter z diagramu A do
C utworzg aforyzm. W jednym z rzeddéw diagramu C jest ukryte nazwisko autora tego aforyzmu,
ktére nalezy zaszyfrowad. Zaszyfrowane nazwisko jest rozwigzaniem etapu 2.
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Jako rozwigzanie nalezato poda¢ zaszyfrowane nazwisko.



Etap Il

**¥*¥¥ to rozwigzanie etapu 2.
Pieciu greckich filozofow: Heraklit, Sokrates, Platon, Arystoteles i Tales odwiedzili ostatnio pie¢ miast (Ateny,

Sparta, Teby, Korynt, Delfy), w ktorych wystepowali w zawodach swoich ulubionych dyscyplin sportowych (bieg,
skok w dal, zapasy, rzut dyskiem, boks). Kazdy z nich byt pod opieka jednego z greckich bogdw (Zeus, Eros, Hera,
Ares, Eris). Na podstawie ponizszych informacji ustal, kto byt podopiecznym kazdego boga, w ktérym miescie
przebywat i jakajest jego ulubiona dyscyplina sportu.

1) *¥***jest opiekunem filozofa, ktéry lubi rzut dyskiem, ale nie jest nim ani Heraklit ani Tales.
2)Zawody ulubionej dyscypliny Platona, ktérego boginig jest Hera, nigdy nie odbywaty sie w Delfach.
3)Zeus ma pod opieka filozofa odwiedzajgcego Sparte. Opiekunem Heraklita nie byt Eros.

4) Arystoteles, ktory uwielbiat boks, nie byt pod opieka Erosa.

5) W Atenach nie odbywaty sie ani zapasy, ani rzut dyskiem.

6) Biegi byty ulubionym sportem mysliciela z Delf.

7) Heraklit wystepowat w Tebach.
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Zeus il
Eros 2
Hera 3
Ares 4
Eris 5
Ateny 6
Sparta 7
Teby 8
Korynt 9
Delfy 10
Heraklit 11
Sokrates 12
Platon 13
Arystoteles 14
Tales 15

Jako rozwigzanie nalezato poda¢ dyscypline sportu, miasto, zawdd oraz imi¢ filozofa, dla
ktérego opiekunem jest Ares.



Tura ll

Etap |

Akwarium. Uktadanka rozgrywana jest na prostokatnej siatce podzielonej na bloki zwane
,akwariami”. Musisz ,,napetni¢” akwaria wodg do okreslonego poziomu lub pozostawi¢ je puste.
Poziom wody w kazdym akwarium jest taki sam na catej jego szerokosci. Liczby poza siatkg pokazujg
liczbe wypetnionych komérek poziomo i pionowo.

5 2 3 3 5

Aby odczytac rozwigzanie nalezato podstawic zamiast liter ABCD cyfry 1 albo 0. 1 - komoérka
zamalowana; 0 - komaérka niezamalowana. Nastepnie otrzymang liczbe w systemie dwojkowym
nalezato przeksztatcié¢ na system dziesietny.



Etap Il

Sudoku. Kwadratowa plansza jest podzielona na dziewie¢ identycznych kwadratéw 3 x 3 - w kazdym z
nich znajduje sie dziewie¢ komdrek. Twoim zadaniem jest wypetnienie wszystkich komérek planszy
cyframi od 1 do 9. W kazdym wierszu i kazdej kolumnie dana cyfra moze wystepowac jedynie raz. X
to rozwigzanie etapu 1.

2 2 1

3 8 6 5
8 7 5 F . 4
7 1 4 6 8
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X

Jako rozwigzanie nalezato podac ostatni rzad.



Etap Il

Kakuro. X to cyfra z pola zamalowanego na niebiesko z 2 etapu. Y to cyfra z pola zamalowanego na
76tto z 2 etapu. Polega na wpisywaniu cyfr od 1 do 9 tak, aby zsumowaty sie do liczby wskazanej w
pionowym lub poziomym bloku. W jednym bloku nie mogg sie powtarza¢ takie same cyfry.

Jako rozwigzanie nalezato podaé przedostatni rzad.



Tura Il

Etap |

Parcelacja. Diagram nalezy podzieli¢ na wieloboki. Kazda z liczb oznacza, z ilu kratek sktada sie
wielobok, ktérego czescig jest kratka z dang liczba.

Jako rozwigzanie nalezato podad reszte z dzielenia liczby pionowych kresek w drugim wierszu od géry
przez 4. Do liczby pionowych kresek wliczamy réwniez ramke zewnetrzng tamigtowki.



Etap Il

Slither Link. Nalezy poprowadzi¢ linie pomiedzy punktami formujgc pojedynczg petle bez skrzyzowan
i odgatezien. Cyfry oznaczajg ile linii otacza dane pole. W miejsce X nalezy wpisa¢ rozwigzanie etapu
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Jako rozwigzanie nalezato podac sume cyfr w petli.



Etap Il

Nonogramy. Poszczegdlne kwadraty umieszczone na siatce nalezy albo zamalowac na czarno, albo
pozostawic puste. Przy kazdym rzedzie siatki znajduje sie liczba okreslajgca dtugos¢ pojedynczego
ciggu czarnych kwadratow dla tego rzedu. Analogicznie: przy kazdej kolumnie siatki znajduje sie
liczba okreslajgca dtugos¢ pojedynczego ciggu czarnych kwadratéw dla danej kolumny. Zadanie
polega na odnalezieniu wszystkich czarnych pdl. Y = (rozwigzanie 2. etapu)/2 + 1
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Nalezato podstawic¢ zamiast liter ABCD cyfry 1 albo 0. 1 - komérka zamalowana; 0 - komadrka
niezamalowana. Nastepnie otrzymang liczbe w systemie dwdéjkowym nalezato przeksztatci¢ na
system 6semkowy.



Tura IV

Etap |

Gwiezdna Bitwa. Musisz umiesci¢ gwiazdki na planszy wedtug zasad:
- 2 gwiazdki nie mogg do siebie przylega¢ poziomo, pionowo ani skosnie.
- musisz umiesci¢ 1 gwiazdke w kazdym wierszu, kolumnie i bloku.

Jako rozwigzanie nalezato podaé sume iloczynéw numerdw wiersza i kolumny, w ktérych znajduja sie
gwiazdki.



Etap Il

Wiezowce (Wieze). Celem gry jest takie rozmieszczenie wiezowcow na planszy, aby byty zgodne z
ponizszymi warunkami:

- nalezy rozmiesci¢ wiezowce, ktére majg od 1 do 5 pieter.

- nie mozesz umiesci¢ dwdch wiezowcow o takiej samej liczbie pieter w tym samym rzedzie lub w tej
samej kolumnie.

- liczby z boku pola wskazujg ile wiezowcodw madgtbys zobaczyé, gdybys patrzyt w kierunku, ktory
wskazuje strzatka.

Umiesc¢ cyfry (1,2,3,4,5) w kazdej komdrce, aby wskazac ile pieter ma kazdy wiezowiec.

W miejsce X wpisz reszte z dzielenia rozwigzania z 1 tury przez 5.
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Jako rozwigzanie nalezato poda¢ jaka cyfra powinna by¢ w miejscu Y. lle wiezowcdw bys widziat(a)
patrzac z lewej strony na ostatni wiersz?




Etap Il

Futoshiki (More or Less). Musisz wypetnic siatke cyframi tak, aby byta zgodna z ponizszymi zasadami:
- cyfry sg z przedziatu od 1 do 7.

- w kazdy wierszu i kolumnie mozesz umiesci¢ dang cyfre tylko raz.

- cyfry muszg spetniac zasady poréwnan - mniejsza niz lub wieksza niz.

W miejsce Y wpisz rozwigzanie etapu 2.
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Jako rozwigzanie nalezato podac drugi wiersz od gory.



TuraV

Etap |

Mosty. Potacz ze sobg wyspy (okragte pola z cyframi), rysujgc miedzy nimi mosty. Cyfry oznaczajj ile
mostéw wychodzi z danej wyspy (tylko pionowo i poziomo). Miedzy kazdg parg wysp moze by¢ 0, 1
lub 2 mosty. Mosty nie mogg przecina¢ innych mostow ani innej wsypy. Wyspy muszg tworzy¢ jedng
spojna catosé, tak aby mozna byto odwiedzié¢ wszystkie wyspy, idgc po mostach.
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Jako rozwigzanie nalezato podaé liczbe wszystkich poziomych mostéw (linii).




Etap Il

Zera jedynki. Celem gry jest rozstawienie jedynek i zer w taki sposdb zeby:

- kazdy rzad i kazda kolumna zawierata takg sama liczbe zer, jak i jedynek.

- nie mogg ze sobg sgsiadowad wiecej niz dwie te same cyfry w rzedzie lub kolumnie.
- kazdy rzad i kolumna majg mie¢ unikalny wzor.

W miejsce X wpisz reszte z dzielenia rozwigzania pierwszego etapu przez dwa.
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Jako rozwigzanie nalezato poda¢ liczby zamienione na system dziesietny z wiersza siédmego i
szOstego.



Etap Il

Dziatki symetryczne. Podziel diagram na wielokatne dziatki tak, aby kazdy z wielokatéw zawierat tylko
jedno koétko bedace jego sSrodkiem symetrii. Jednak ponizszy diagram jest wybrakowany, usuneliSmy z
niego jedno kétko. Aby ustali¢ numer wiersza kwadratu z brakujgcym kétkiem, nalezy od pierwszej
liczby z rozwigzania drugiego etapu odjgc¢ 2, a nastepnie podzieli¢ przez 45. Natomiast, aby poznaé
numer kolumny, nalezy od drugiej liczby z rozwigzania drugiego etapu odjac 3, a nastepnie podzielié
przez 19.
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Jako rozwigzanie nalezato podaé obwdd wielokata, ktérego srodek symetrii znajduje sie w 15.
kolumnie i 7. wierszu. Jeden bok kwadratu to jedna jednostka.



