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Za kazdy poprawnie zakodowany symbol A, B, C, D otrzymasz 1 pkt, za kazde poprawnie rozwigzane cate
zadanie dajemy 2-punktowy bonus, wiec maksymalnie za zadanie jest 6 pkt.

PIRAMIDY prayitac
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W pola wpisz cyfry od 1 do n (gdzie n oznacza liczbe kolumn), tak aby w kazdym wierszu i w kazdej kolumnie 2111413
wystepowato n réznych cyfr. Wpisana w danym polu cyfra oznacza wysokos¢ piramidy, ktdra na nim stoi. Liczby 31412113
na zewnatrz okreslajg, ile widaé piramid z miejsca, gdzie dana liczba stoi (wyzsze piramidy zastaniajg nizsze). a[112130a
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wni snPEnn Przyktad:

Zamaluj niektore pola niezawierajgce cyfr. Cyfry oznaczajg, ile sposréd sgsiednich

kratek (tzn. stykajgcych sie z danym polem bokiem lub wierzchotkiem) powinno by¢
zamalowanych. Jesli w polu jest wiecej niz jedna cyfra, to znaczy, ze wokédt tego pola

jest kilka grup zamalowanych kratek. Grupy te muszg by¢ rozdzielone co najmniej

jednym polem biatym. Wszystkie zamalowane kratki muszg tworzy¢ jeden wielokat,

w ktérym kazde pole styka sie bokiem z co najmniej jednym innym polem. Wielokat ten nie
moze zawiera¢ zamalowanego kwadratu 2x2.

Na pustych polach rozmies¢ okrety pokazane obok diagramu. Cyfry oznaczajg, na ilu sgsiednich
polach (stykajgcych sie bokiem lub rogiem z polem z cyfrg) znajdujg sie pola z okretami. Okrety
nie mogg sie stykac ani bokiem, ani rogiem.

I.AMPKI Przyktad:

Ustaw lampki, tak aby kazde biate pole byto oswietlone. Lampka oswietla pola znajdujgce sie

w tym samym wierszu i kolumnie co pole z lampkg, az do pierwszego czarnego pola, ktére
blokuje $wiatto. Zadna lampka nie moze o$wietlaé innej lampki. Liczby oznaczaja, ile lampek stoi
obok pola z liczbg (od 0 do 4). Zadne biate pole nie moze pozostaé nieo$wietlone.

DZIAtn“In Przyktad:
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W pola wpisz cyfry od 1 do n (gdzie n to liczba kolumn), tak aby nie powtarzaty sie w wierszach 51113]2
i kolumnach (ale w zakrecajgcych pogrubionych obszarach mogg). Kazdy pogrubiony obszar iy
. , . . . , . X wnom o o 3251114
zawiera cyfry, ktore dajg w rezultacie wynik okreslonego dziatania (np. “4:” = 4:1). Kolejnos$¢ cyfr -
w obrebie kazdego dziatania nie ma znaczenia, czyli ,4:" =4, 1 lub 1, 4. 11413215
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LATARNIE Prayklad:

Pola z liczbami to latarnie morskie. Liczba okresla, ile statkdw jest oswietlonych przez dang latarnie

poziomo i pionowo. Rozmies¢ statki tak, aby kazdy statek byt oswietlony przez co najmniej jedng

latarnie. Statek jest oswietlony, jesli jest w tym samym wierszu lub kolumnie co latarnia morska, nawet
wtedy gdy na drodze znajdzie sie inny statek lub latarnia. Statek nie moze sie stykac¢ z innym statkiem
i z zadna latarnig morska ani bokiem, ani rogiem.

"I.“MI““ Przyktad:

Podziel diagram na bloki i uzupetnij brakujgce cyfry. Kazdy blok musi zawierac¢ tyle pdl, ile wskazujg

liczby w polach nalezgcych do tego bloku. Blok nie moze stykac sie bokiem z innym blokiem

zawierajgcym tyle samo pdél. Mozna tworzy¢ nowe bloki, dopisujac nowe cyfry.
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WI EiE Przykifad:

Ustaw wieze na polach niezawierajgcych numerdw. Kazda liczba oznacza, ile z tego pola mozna
zobaczy¢ biatych pdl patrzgc pionowo i poziomo (liczagc razem z polem z cyfrg). Widoczno$¢ ograniczajg
wieze (zamalowane pola). Wieze nie mogg stykac sie bokami. Wszystkie biate pola muszg by¢ potgczone
bokami, tworzac spdjng catosc.

TRATWY

Ustal pofozenie tratw zamalowujgc niektdre pola. Tratwa jest to biaty prostokat zawierajacy albo
jedno pole z cyfrg albo nie zawierajacy zadnego pola z cyfra. Kazda tratwa musi miec takg liczbe
pdl, jaka wskazuje pole z liczbg (wtacznie z tym polem). Tratwy nie mogg mie¢ wspolnych bokdw,
ale kazda tratwa musi by¢ pofgczona rogiem z jaka$ inng. Kazde pole z liczbg musi by¢ czescia

jakiejs$ tratwy, a wszystkie tratwy musza tworzy¢ cato$¢ potgczong rogami. Zamalowane pola nie
moga zawierac kwadratu 2x2.

Poprowadz petle, taczac kropki. Liczby okreslajg, po ilu bokach kratki bedzie biegta petla. Petla nie
moze sie nigdzie przecinac ani urywac. Petla nie moze stykac sie sama ze sobg rogiem. Moze by¢
tylko jedna petla.

tAMIGLOWKA ARCHITEKTA

Przy kazdym domku umies¢ zbiornik z gazem ogrzewajacym domek. Domki ze zbiornikami potacz kreska

idaca w gore, w doét, w lewo lub w prawo. Pola ze zbiornikami nie moga sie stykac ani bokiem, ani rogiem.

Liczby oznaczajg, ile jest zbiornikdw w danym rzedzie.
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KRZYZOWKA LICZBOWA Przyktad:

W puste kratki wpisz cyfry od 1 do 9, tak aby zgadzaty sie sumy poziome i pionowe. W obrebie
jednej sumy cyfry nie mogg sie powtarzac, czyli 16=8+8 odpada, ale moze by¢ 16=7+9 lub
16=9+7.
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