P.1 Choco Banana

Zaczernij niektéore pola diagramu. Kazda grupa zaczernionych pdol musi tworzyé prostokat. Wszystkie
grupayniezaczernionych podl nie mogg tworzy¢ prostokatéw. Pola z liczbg wskazujg rozmiar zaczernionego lub
niezaczernionego obszaru, w ktérym sie znajdujg. Obszar moze zwiera¢ jedng lub wiecej liczb lub zadne;j.




Zaczernij niektére obszary 2x1 diagramu aby stworzy¢ labirynt z niezaczernionych pél. Pola ze wskazéwkami nie mogg by¢
zaczernione. W diagramie nie mogg powsta¢ kwadraty 2x2 sktadajgce sie z niezaczernionych lub zaczernionych pdl.
Wszystkie niezaczernione pola tworzg jeden spdéjny, potaczony bokami obszar, ale nie moze byc¢ on petla. Istnieje doktadnie
jedna sciezka pomiedzy polami S i G, ktéra nie wymaga cofania sie. Kétka muszg by¢ czescig tej Sciezki, a trojkaty nie
moga sie na niej znajdowac.
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P.3 Canal View

Zaczernij niektore pola diagramu. Pola z liczbami wskazujg ile zaczernionych pél znajduje sie w nieprzerwanej linii proste;j
od tego pola w czterech kierunkach (géra, dét, lewo i prawo). Pole z liczbg nie moze by¢ zaczernione. Zaczernione pola nie
moga tworzy¢ kwadratow 2x2. Wszystkie zaczernione pola tworzg spojny, potgczony bokami obszar.




P.4 Pentominous

Podziel diagram na pentomina. Kazde pontomino moze by¢ uzytg dowolng ilo$¢ razy lub nie by¢ uzyte w ogdle. Dwa
sgsiadujgce pentomina nie mogg tworzy¢ tego samego ksztattu. Obrét i odbicie nie towrzg innego pentomina. Litera
w diagramie wskazuje na ksztatt pentomina, ktérego jest czescig. Jedno pentomino moze zawiera¢ wiele liter.
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Umies¢ w niektorych pustych polach zardwki, tak aby zadne puste pole nie pozostato nieo$wietlone. Zardwki o$wietlajg
pole w ktérym sie znajdujg i wszystkie pola widoczne w prostej linii poziomo lub pionowo, az do napotkanego
zaczernionego pola. Zaréwki nie mogg o$wietla¢ siebie nawzajem. Liczby wskazujg na ilo$¢ zaréwek w stykajgcych sie
polach.




P.6 Slitherlink

Narysuj zamknietg petle tgczgc kropki pionowo lub poziomo. Petla nie moze sie przecina¢ ani styka¢ ze sobg. Cyfry
w diagramie podaja, przez ile bokéw wokot pola z cyfrg przechodzi petla.
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P.7 Battelships

Rozmies¢ w diagramie podang flote statkow. Statki nie moga sie ze sobg stykac, tzn. kratki nalezgce do dwdch réznych
statkdbw nie moga sie dotyka¢ bokiem ani rogiem. W jednej kratce moze sie znajdowac tylko jeden element statku. Statki
mogg by¢ obrdcone. Liczby na dole i z prawej strony diagramu pokazuja, ile w danym rzedzie lub kolumnie ma by¢ kratek,
w ktérych jest element statku.
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musi zakreca¢ w czarnych kotkach i podgzaé prosto przez pole przed i za czarnym kotkiem. Petla musi przechodzi¢ prosto

Narysuj jedng nieprzecinajgcg sie petle taczgc pionowo i poziomo Srodki pdl, ktéra przechodzi przez kazde kotko. Petla
przez biate kétka i musi zakrecac przynajmniej w jednym z sgsiadujgcych pol
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P.9 Kakuro

W kazde puste, biate pole diagramu wpisz jedng z cyfr od 1 do 9. Cyfry wpisane w biate pola, jesli nie sg przedzielone
czarnym polem, nazywamy ciggiem. Liczby w czarnych polach okreslajg sume cyfr w danym ciggu (tak jak w krzyzéwce),
przy czym liczba w prawym goérnym rogu czarnego kwadratu to suma cyfr ciggu poziomego (na prawo od tego pola),
a liczba w lewym dolnym rogu to suma cyfr ciggu pionowego (w dot od tego pola). Kazdy z ciggéw musi zawiera¢ rézne

cyfry.




P.10 Regional Yajilin

Zaczernij czes¢ pol w diagramie, a przez pozostate pola poprowadz jedng petle tgczgcg pionowo i poziomo srodki pél. Petla
nie moze sie przecinac ani styka¢ ze sobg. Liczby w regionach oznaczajg ile w danym regionie jest zaczernionych pdl.Pola
z liczbami mogg by¢ zaczernione. Czarne pola nie mogg stykac sie bokami.




P.11 Nurikabe

Kazda cyfra umieszczona w diagramie jest czescig jednej wyspy. Cyfra okresla ilo$¢ pol z ktérych sktada sie dana wyspa,
wigczajgc w to pole z cyfrag. Pola tworzgce wyspe muszg tworzy¢ obszar potgczony bokami pél. Dwie rézne wyspy nie mogg
stykac¢ sie bokami (dopuszczalne jest stykanie sie naroznikami). Pozostate pola diagramu nalezy zaczerni¢, tak aby
tworzyly potgczony obszar. Zaczernione pola nie mogg tworzy¢ kwadratow 2x2. W skfad kazdej wyspy powinno wchodzic¢

dokfadnie jedno pole z cyfra.




P.12 Skyscrapers

W diagramie umies¢ cyfry od 1 do N, tak aby w kazdym rzedzie i kolumnie kazda cyfra wystepowata doktadnie raz. N
oznacza rozmiar diagramu. Cyfry reprezentujg wysokos¢ wiezowca umieszczonego w danym polu. Wyzszy budynek
zastania nizszy. Cyfry poza diagramem wskazujg na iliczbe budynkoéw widocznych w danym kierunku.
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