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KRYPTARYTMY
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KRYPTARYTM (gr. kryptós = ukryty; arythmos = 
liczba) zadanie szaradziarskie  w postaci działania 
arytmetycznego, w którym cyfry zastąpiono 
literami. Zadaniem rozwiązującego jest 
odtworzenia owego działania. 

Takim samym literom powinny odpowiadać takie 
same cyfry, a różnym literom – różne cyfry. 

Żadna z liczb wielocyfrowych nie może zaczynać się 
zerem. Po zastąpieniu liter cyframi powinno 
otrzymać się poprawne działanie.

Najlepiej, gdy zadanie ma dokładnie jedno 
rozwiązanie. Rolę liter mogą spełniać również inne 
symbole: figury szachowe, symbole kolorów 
karcianych itp.
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Łamigłówki podobne do kryptarytmów znane 
były już w starożytnych Chinach (jako 
„arytmetyka liter” lub „arytmetyka słów”) 
i średniowiecznych Indiach (zadania 
polegające na odtwarzaniu działań,  w których 
wszystkie cyfry lub większość z nich 
zastąpiono gwiazdkami lub iksami).



W czasach nowożytnych pierwsze kryptarytmy zamieścił w 
1924  roku w Strand Magazine (miesięcznik beletrystyczny, 
który ukazywał się w Wielkiej Brytanii  w latach 
1890-1950.  W Strand Magazine publikowali swe 
powieści i opowiadania m.in. Arthur  Conan Doyle, 
Agatha Christie, Graham Greene, Rudyard Kipling, 
Georges Simenon, Lewis Carrol, Edgar Wallace. 
Najpopularniejszymi postaciami ze stron Strand 
Magazine zostali niewątpliwie detektyw Sherlock 
Holmes i jego przyjaciel Dr Watson)

HENRY ERNEST DUDENEY.

Określił te zadania mianem „arytmetyki słownej” 
(„verbal arithmetic”)



Dudeney i jego amerykański kolega po fachu 
SAM LOYD korespondowali przez pewien czas 
i wymieniali zadania,  lecz poróżnili się i zaczęli 
oskarżać o podkradanie sobie zadań.

W roku 1931 w wydawanym w Belgii francuskojęzycznym 
miesięczniku Sphinx (poświęconym w całości matematyce 
rekreacyjnej) MAURICE VATRIQUANT wprowadził po raz 
pierwszy termin „crypt-arithmetic” 

(stąd nazwy „kryptarytm” i „kryptarytmetyka”)



Opublikował wtedy niepozornie 
wyglądające zadanie poprzedzając 
je opisem:

„Kryptografowie, szyfrując teksty, 
zastępują litery cyframi. My postąpiliśmy 
na odwrót: cyfry w działaniu zastąpiliśmy 
literami, a zadaniem czytelników jest 
rozszyfrować działanie, tzn. ustalić, jakie 
cyfry ukrywają się 
pod poszczególnymi literami”

Rozwiązanie: A=1, B=2, 
C=5, D=3, E=7, F=8, 
G=6, H=4. 
Mamy więc: 125 × 37 = 
4625.



ALFAMETYK – kryptarytm, w którym cyfry 
zaszyfrowane są literami tworzącymi wyrazy 
powiązane znaczeniowo bądź też słowa składające 
się w sensowne frazy lub zdania. 

Termin ten („alphametic”) wprowadził w 1955 roku 
w kanadyjskim czasopiśmie Globe And Mail J.A.H. 
HUNTER. 



Za najstarszy alfametyk uznawany jest 
(najpopularniejszy i najczęściej cytowany kryptarytm na 
świecie)

(ang. „przyślij więcej pieniędzy”) autorstwa 
H.E.Dudeney’a, który ukazał się w dziale 
łamigłówkowym brytyjskiego miesięcznika Strand 
Magazine w roku 1924.
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JAK 
ROZWIĄZYWAĆ 
KRYPTARYTMY?



Przykład łatwego kryptarytmu 
z dodawaniem        

L O K
+O K O
____________________________________________

L A L A



LOK
+ OKO
___________________________

LALA

Pod literą L ukrywa się oczywiście 1, bo jeśli 
dodajemy dwie liczby trzycyfrowe, to cyfra 
tysięcy ich sumy nie przekroczy 1. 
Przechodząc do rzędu setek, widzimy, że A
musi być równe 0
(bo 1 jest już „zajęte” przez L). 
Wobec tego (i wobec tego, że z rzędu 
dziesiątek dojdzie jeden) O = 8. 
Zatem (rząd jedności) K + 8 = 10, skąd K = 2. 

Ostatecznie rozwiązaniem jest: 

182 + 828 = 1010.



Przykład łatwego kryptarytmu 
z mnożeniem        

U LI
x U
____________________________________________

L I S



U musi być oczywiście równe 2, gdyż dla 
każdej wartości większej od 2 wynik 
mnożenia będzie już liczbą czterocyfrową. 
Wobec tego L = 4  lub L = 5. 
Gdyby było L = 5, to musielibyśmy otrzymać 
„przeniesienie” z iloczynu UxI (czyli U>4) o 
ostatniej cyfrze I, co jest niemożliwe.   
Ostatecznie L = 4. 
Aby reszta się zgadzała, musi być I = 9, S = 8. 

Ostatecznie rozwiązaniem jest 

249 x 2 = 498

U L I
x U
_______________

L I S
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Zadanie 1.  

Rozwiąż kryptarytmy 

(nie wszystkie mają jedno rozwiązanie)

A A A A M                  A L A                  O L A              D D
+ A A +  A A M              +    M A             + T O M         +  E E
_________         ___________            __________         ____________       ________
B B C             B A C  H              K O T Y             K O R T          D D F
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Rozwiązania: 

5 5                9 9 3                  9 7 9                  2 8 5             1 1
+ 5 5            +  9 9 3              +    4 9              +  9 2 4        +  9 9
_________      ___________           __________             _________        ________
1 1 0             1 9 8 6              1 0 2 8              1 2 0 9          1 1 0



18

ARYTMETYKA 
SZKIELELETOWA



ARYTMETYKA SZKIELETOWA (ang. „Skeleton 
arithmetic”, „skeletons”, „arithmetical
restorations” )- dział matematyki rekreacyjnej, 
obejmujący zadania, które polegają na 
odtwarzaniu pełnego zapisu działania 
arytmetycznego na podstawie jego „szczątków”. 
Nazwa kojarzy się ze stosowaną m.in. w 
archeologii  i kryminalistyce rekonstrukcją 
antropologiczną wyglądu twarzy na podstawie 
zachowanej czaszki. 

W działaniu arytmetycznym, którym zwykle jest 
mnożenie lub dzielenie, szkielet tworzą miejsca po 
cyfrach (i na cyfry), czyli puste kratki. 
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Dwa zadania (z dzieleniem) należące do arytmetyki szkieletowej 
uchodzą za klasyczne i wzorcowe, przede wszystkim ze względu 
na minimalną liczbę ujawnionych cyfr oraz oczywiście jedno 
rozwiązanie.

Pierwsze to samotna siódemka
(autorstwa H.E.Dudeney’a)  
opublikowana w roku 1922 
na łamach Strand  Magazine.  
Drugie - samotna ósemka
(autorstwa C.W.Trigga)
z American Mathematical  
Monthly z roku 1954. 

Rozwiązania:           12128316 : 124 = 97809,       10020316 : 124 = 80809,               



ZADANIE 2. 

W kratki wpisz brakujące cyfry 

od 0 do 9, każdą dokładnie 

jeden  raz (ujawniono 

położenie 5), aby otrzymać 

poprawne działania.

21
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Rozwiązanie: 

140 : 5 = 28 + 39 = 67
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Zadanie 3. 

W miejsce pytajników wpisz brakujące liczby 
naturalne dodatnie, aby otrzymać poprawne 
działania (zadanie ma 4 rozwiązania)



Rozwiązanie

Wstawiając w miejsce jednego pytajnika niewiadomą 𝑥, zaś 
w miejsce drugiego – niewiadomą 𝑦

𝟗

𝒙
−

𝒚

𝟐𝟏
=
𝟏𝟕

𝟒𝟐

i odpowiednio przekształcając otrzymujemy równanie z dwiema 
niewiadomymi

𝟐𝒙𝒚 + 𝟏𝟕𝒙 − 𝟑𝟕𝟖 = 𝟎,

które można zapisać w postaci

𝒙 𝟐𝒚 + 𝟏𝟕 = 𝟑𝟕𝟖.



𝒙 𝟐𝒚 + 𝟏𝟕 = 𝟑𝟕𝟖.

Liczbę 378 da się – po rozłożeniu na czynniki – zapisać w postaci 

378 = 33 ∙ 2 ∙ 7.

Liczba 𝟐𝒚 + 𝟏𝟕 jest nieparzysta oraz większa od 17, stąd łatwo 
wywnioskować, że 𝒙 musi być liczbą parzystą i może przyjmować jedynie  
wartości ze zbioru 2, 6, 14, 18 .

Rozważając te cztery przypadki, otrzymujemy wszystkie rozwiązania.



Przypadek I. Jeśli 𝑥 = 2, to 2𝑦 + 17 = 189, czyli 𝑦 = 86 i mamy

𝟗

𝟐
−
𝟖𝟔

𝟐𝟏
=
𝟏𝟕

𝟒𝟐

Przypadek II. Jeśli 𝑥 = 6, to 2𝑦 + 17 = 63, czyli 𝑦 = 23 i mamy

𝟗

𝟔
−
𝟐𝟑

𝟐𝟏
=
𝟏𝟕

𝟒𝟐



Przypadek III. Jeśli 𝑥 = 14, to 2𝑦 + 17 = 27, czyli 𝑦 = 5 i mamy

𝟗

𝟏𝟒
−

𝟓

𝟐𝟏
=
𝟏𝟕

𝟒𝟐

Przypadek IV. Jeśli 𝑥 = 18, to 2𝑦 + 17 = 21, czyli 𝑦 = 2 i mamy

𝟗

𝟏𝟖
−

𝟐

𝟐𝟏
=
𝟏𝟕

𝟒𝟐
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Rozwiązania:

9/14 - 5/21 = 17/42,   

9/18 - 2/21 = 17/42,  

9/6 - 23/21 = 17/42,         

9/2 - 86/21 = 17/42
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„DZIWNE” 
DZIAŁANIA
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Zadanie 4. W Krainie Czarów

„Ile jest 19 razy 19?” – zapytała Alicję Królowa Kier. 
„361” – odpowiedziała Alicja. „Źle – odrzekła Królowa 
Kier – odpowiedź brzmi 519”. Alicja była w kropce… 
A wszystko dlatego, że zapomniano jej powiedzieć, 
iż w Krainie Czarów 
każda z cyfr reprezentuje 
zupełnie inną cyfrę… 
Jaką liczbę 
reprezentuje 19?
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Rozwiązanie:

Jeśli 19 x 19 „=” 519,

to 19 „=” 25
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Zadanie 5.    Co my tu liczymy?

Wiedząc, że:

88 = 4
16289 = 4
2318 = 2

5187972 = 3

odpowiedz na pytanie, ile jest równe

5198752381 ?
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Rozwiązanie:

5498752381 = 5

Liczba po prawej stronie znaku równości 
mówi, ile „kółek” można zamalować 

w liczbie po lewej stronie znaku równości.
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Zadanie 6. Jedynki i ósemki

I. Między pięć jedynek wpisujemy
jeden znak dodawania „+” i jeden znak 
mnożenia „∙”. Jaką najmniejszą, a jaką 
największą liczbę możemy w ten sposób 
otrzymać?

II. Między osiem ósemek wpisujemy znaki 
dodawania „+” w taki sposób, by otrzymać 
równy 1000. Jak to zrobić?
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Rozwiązania:

I. Najmniejsza liczba, to: 
11 + 11 ∙ 1 = 22, 

zaś największa, to: 
11 ∙ 11 + 1 = 122.

II. 888 + 88 + 8 + 8 + 8 = 1000
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TROCHĘ LOGIKI…
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ZADANIA LOGICZNE – najpopularniejszy 
obecnie, po krzyżówkach, typ rozrywki 
umysłowej polegającej na znalezieniu 
rozwiązania postawionego problemu poprzez 
zgodne z zasadami logiki wyciąganie 
wniosków z podanych informacji (przesłanek).

Ze względu na sposób ich rozwiązywania 
zwane są często tabelkowymi (logic-grid
puzzles). 
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Zad. 7. Telefony

Cztery koleżanki: Ania, Basia, Jola i Kasia mają 

telefony różnych firm (i w różnych kolorach). 

Ania preferuje Nokię, ale nienawidzi bordowego 

koloru. Kasia ma Motorolę, która na pewno nie 

jest srebrna. Firma Sony od jakiegoś czasu 

produkuje tylko czerwone telefony. 

Dla Basi – pomarańczowy Samsung, 

to jedyna możliwość! 

Kto i jaki ma telefon?
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Rozwiązanie:

Ania ma srebrną Nokię, 
Basia – pomarańczowego Samsunga, 
Jola – czerwonego Sony, 
a Kasia - bordową Motorolę.
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Zad. 8. Kolorowy bieg 

Cztery zawodniczki: Ala, Basia, Celina i Dorota 

rywalizowały w biegu przez logiczne płotki. 

Każda z nich miała na sobie koszulkę w innym kolorze oznaczoną 

numerem 1, 2, 3 lub 4. Należy ustalić, w jakiej kolejności dziewczyny przybiegły 

na metę, jakiego koloru miały koszulki i jakie na nich numery, wiedząc że:

1) Tylko jedna z dziewcząt miała na koszulce numer zgodny z pozycją, na której 
ukończyła bieg.

2) Dorota pokonała zawodniczkę w żółtej koszulce, ale nie wygrała biegu.

3) Zielona koszulka miała numer 3.

4) Zawodniczka z numerem 2 na koszulce zajęła pierwsze miejsce, zaś Celina 
przybiegła na metę ostatnia.

5) Zawodniczka, która przybiegła na metę druga, miała zieloną koszulkę, 
natomiast Ala miała koszulkę żółtą.

6) Zawodniczka w czerwonej koszulce pokonała zawodniczkę w niebieskiej 
koszulce.
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Rozwiązanie:
I m.     – Basia, czerwona, nr 2
II m.   – Dorota, zielona, nr 3 
III m.  – Ala, żółta, nr 1 
IV m.  – Celina, niebieska, nr 4
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(NIE) BAW SIĘ 
ZAPAŁKAMI…



43

Zad. 9. Trójkąty
Przesuń cztery zapałki, żeby otrzymać cztery 
jednakowe trójkąty
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Rozwiązanie:
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Zad. 10. Krowa
Przesuń dwie zapałki, aby krowa 
patrzyła w drugą stronę.
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Rozwiązanie:
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Zad. 11. (Nie)poprawna równość
Co należy zrobić (nie ruszając zapałek), 
by otrzymać poprawną równość?
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Rozwiązanie:

Wystarczy spojrzeć na tę równość 
„do góry nogami” …
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Zad. 12. Co to za figura?

Mamy 12 zapałek, przy czym każdą z nich 
uważamy za jednostkę długości.
Ułóż z tych 12 zapałek figurę, której pole 
miałoby 
a) 6 jednostek kwadratowych
b) 3 jednostki kwadratowe.
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Rozwiązanie:
a) z 12 zapałek należy ułożyć trójkąt prostokątny, którego 
przyprostokątne składają się z 3 i 4 zapałek, 
a przeciwprostokątna z 5 zapałek. 
Pole takiego trójkąta wynosi 
1/2 x 3 x 4 = 6 jednostek kwadratowych.

b) usuwamy 4 zapałki z ramion kąta 
prostego i przekładamy je w postaci 
schodków, jak na rysunku. 
Pole otrzymanej w ten sposób figury 
(zakreskowanej) ma 6 - 3 = 3 jednostki 
kwadratowe.
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GRAFY W SŁUŻBIE 
KRÓLOWEJ…



Zad. 13. Powitania

Pan Biały i jego żona zaprosili  cztery inne pary na 
przyjęcie. Kiedy ktoś przybywał, niektóre osoby będące 
w pokoju witały się z nim uściskiem dłoni. Oczywiście 
nikt nie witał się sam ze sobą, nikt nie witał się ze 
współmałżonkiem oraz nikt nie witał się dwa razy z tą 
samą osobą. 
Na koniec pan Biały zapytał wszystkich, ile razy 
podawali rękę na powitanie i od każdego otrzymał inną 
odpowiedź.

Ile razy podawała rękę na powitanie Pani Biała? 



Problem nie jest trudny do zrozumienia, intuicja 
niewiele może nam tutaj pomóc, spróbujmy zbudować 
model (graf).

Każdą osobę przedstawmy za pomocą kółka, a każdy 
uścisk dłoni w postaci linii łączącej odpowiednie kółka. 
Pan Biały – to szare kółko, któreś z pozostałych (nie 
wiemy na razie, które) oznacza jego żonę – Panią Białą. 



Aby dokończyć budowanie modelu musimy się zastanowić, jakie 
mamy informacje (ograniczenia). Wiemy, że:

1) Pan Biały zapytał każdą z obecnych w pokoju osób, ile razy 
podawała rękę na powitanie

2) Wszystkie odpowiedzi były różne.

Jest oczywiste, że minimalna liczba uścisków dłoni wykonanych 
przez jedną osobę wynosi 0, zaś maksymalna – 8, bo w pokoju 
jest 10 osób, 
a nikt nie wita się z samym sobą ani ze współmałżonkiem. 

Pan Biały musiał więc otrzymać odpowiedzi: 0, 1, 2, 3, 4, 5, 6, 7, 8.
Ta obserwacja pozwala nam „zaktualizować” model.



Łatwo się domyślić, że liczba przy kółku 
reprezentującym daną osobę oznacza liczbę uścisków 
dłoni przez nią wykonanych.



Możemy teraz zacząć rysowanie uścisków dłoni (czyli 
linii łączących odpowiednie kółka).

Osoba 8 wykonała 8 uścisków dłoni, czyli ze 
wszystkimi poza sobą  
i swoim współmałżonkiem. Możemy więc narysować 
wszystkie uściski dłoni osoby 8. 

Czy widać już, kto jest 
współmałżonkiem osoby 8?



Łatwo zauważyć, że współmałżonkiem 
osoby 8 jest osoba 0.



Zajmijmy się teraz osobą, która wykonała 7 uścisków 
dłoni, czyli przywitała się ze wszystkimi poza sobą, 
swoim współmałżonkiem
i współmałżonkiem osoby 8. Nanosimy więc na model 
uściski dłoni 
osoby 7. 



Łatwo dochodzimy do wniosku, że 
współmałżonkiem osoby 7 jest osoba 1.



Takie samo rozumowanie powtarzamy w odniesieniu 
do osób 6 i 5 i nanosimy na model linie 
odpowiadające wymienionym przez nie uściskom 
dłoni.



Możemy łatwo wywnioskować, że 
współmałżonkiem osoby 6 jest osoba 2, 

zaś współmałżonkiem osoby 5 jest osoba 3.

Która z osób jest więc żoną
Pana Białego?



Nikt już chyba nie ma wątpliwości, że żoną Pana Białego jest 
osoba 4, zatem

Pani Biała przywitała się z czterema osobami!



OD 1 DO 9…



W szaradziarstwie i matematyce rekreacyjnej 
spotyka się wiele zadań, mających wspólną 

pewną prostą cechę formalną: 

każde polega na wpisaniu do pustych pól 
jakiegoś diagramu dziewięciu cyfr 

od 1 do 9. 



Za pierwowzór takich zadań można uznać 
kwadrat magiczny 3×3, jeśli odpowiednie 

lokowanie w nim kompletu cyfr zaproponować 
jako łamigłówkę.

Chiński kwadrat 
magiczny  Lo Shu



Ten idealny kwadrat stworzył ok. 2800 roku p.n.e. 
chiński filozof i budowniczy Lo Shu, tworząc tym 

samym podwaliny sztuki Feng Shui.
Parzyste liczby żeńskie, odpowiedniki yin, 

umieszczone są w rogach kwadratu, zaś liczby 
nieparzyste - yang, na czterech kierunkach 

geograficznych z liczbą 5 w środku. Centralna liczba 
5 jest liczbą najsilniejszą, symbolizującą człowieka. 

W języku chińskim określa się ją słowem „wu” 
oznaczającym „środek dnia”, a także „Ja”. 



Już dla kwadratu 3 × 3 znanych jest kilkanaście 
rodzajów zadań, bo poza klasyczną magią 

(jednakowe sumy cyfr w wierszach, kolumnach 
i na przekątnych) wymyślono wiele innych reguł 

ustawiania liczb, poczynając od półmagii
(suma liczb w każdym wierszu i każdej kolumnie 
jest taka sama, ale sumy liczb na przekątnych są 

różne), a skończywszy na antymagii
(wszystkie sumy są różne).



Zad. 14. Kwadrat
W kwadracie 3 × 3 ułożono dziewięć cyfr w taki sposób, 
że liczba w drugim rzędzie jest dwa razy większa od 
liczby w pierwszym rzędzie, a liczba w trzecim rzędzie 
jest trzy razy większa od liczby w pierwszym rzędzie.

𝟑𝟖𝟒 = 𝟐 ∙ 𝟏𝟗𝟐
𝟓𝟕𝟔 = 𝟑 ∙ 𝟏𝟗𝟐

Istnieją trzy inne sposoby ułożenia cyfr zgodnie 
z podaną zasadą. Kto potrafi je znaleźć?



Rozwiązanie



Zad. 15. Działania
W pustych kratkach należy umieścić liczby od 1 do 
9, każdą raz, tak aby działania wykonywane 
po kolei dawały ujawnione wyniki



Rozwiązanie



Zad 16. 999
W szarych kwadratach należy umieścić liczby od 1 
do 9, każdą raz, tak aby suma utworzonych w ten 
sposób trzech liczb trzycyfrowych była równa 999.



Jedno z rozwiązań
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„…Nie można oczywiście całej 
matematyki sprowadzać do zagadek, 
ale stanowią one bardzo ważną jej 
część. Wielu ludzi swoją przygodę 
z matematyką rozpoczęło właśnie od 
zadań tego typu…”

Zdzisław Pogoda, fragment recenzji książki  
„Ostatnie  rozrywki” Martina Gardnera
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DZIĘKUJĘ ZA UWAGĘ!
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