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ГРАЙ САМ ІЗ СОБОЮ
Дивовижні ігри з папером та ручкою у цій частині книжки ідеально під-
ходять для того, щоб грати самому із собою. В ній повно різноманітних 
головоломок — від улюблених класичних завдань до блискучих нових.

Перед кожною грою надані інструкції щодо того, як у неї грати, а також 
приклад. У кожному розділі наведена купа ігор, тому, якщо тобі спо-
добалась якась конкретна, ти зможеш грати в неї знову і знову.

Ігри різняться за своїм рівнем складності, тому звертай увагу на під-
казки, що допоможуть тобі рухатися вперед. Відповіді надані наприкін-
ці книжки на сторінках 93—96.
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У рамках цієї гри в морський Бій твоє завдання полягає в тому, 
щоБ знайти кораБлі, приховані у кожному з клітчастих полів. 

Ти маєш установити, які з клітинок є водою, а які —  
сегментами Бойових кораБлів.

1. Кожен тип корабля займає наступну кількість 
клітинок, по горизонталі або по вертикалі:

2. У кінці кожного рядка або стовпчика  
розташована цифра, що вказує на те,  
скільки сегментів бойо-
вих кораблів розташо-
вано в цьому рядку або 
стовпчику.

3. Якщо рядок або стовп-
чик позначено цифрою 
«0», значить, усі клітин-
ки в ньому — це вода.

4. Кораблі не можуть тор-
катись один одного.

1 х Авіаносець
1 х Лінкор
1 х Крейсер
2 х Есмінці
3 х Підводні човни

Морський Бій  
для одного

«Х» = вода
5 1 4 0 4 0 5

3

2

4

4

1

5

0

ПРАВИЛА

Приклад
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ЦІННА ПІДКАЗКА
Для початку розташуй хрестики в тих клітинках, що повинні Бути водою, оскільки їх рядки аБо стовпчики 

позначені цифрою «0».
Коли замалюєш клітинки, що є цілим кораБлем, не заБудь 

позначити клітинки довкола них як воду.
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Використовуючи тільки прямі лінії, поБудуй стіни, що розділять 
кожну картинку на три окремі зони. У кожній зоні має знаходитися 
по одному зоБраженню кожного типу. Стіни повинні тягнутися від 
одного краю картинки до іншого та не перетинати одна одну.

Будівник стіни

ЦІННА ПІДКАЗКА
ЩоБ лінії Були прямими, 

використовуй лінійку аБо край іншої книжки.

ГРА-ПРИКЛАД ВІДПОВІДЬ-ПРИКЛАД
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ГРА 1 ГРА 2

ГРА 3 ГРА 4
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ГРА 5 ГРА 6

ГРА 7 ГРА 8
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ГРА 9 ГРА 10

ГРА 12ГРА 11
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Чи зможеш ти з’єднати лініями  
однакові фігури?

ДоБери пару

ГРА 1 ГРА 2

ПРАВИЛА

1. Лінії не повинні перети-
нати одна одну.

2. Через кожну клітинку 
може проходити лише 
одна лінія.

3. Діагональні лінії вико-
ристовувати не можна.

Приклад
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