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1.1 Nurikabe & 1.2 Nurikabe

Kazda cyfra umieszczona w diagramie jest czescig jednej wyspy. Cyfra okresla ilos¢ pdl 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.

Punkty
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1.3 Skyscrapers & 1.4 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.

Punkty
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1.5 Battleships

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.

Punkty
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Potgcz wszystkie wyspy mostami tak, aby z dowolnej wyspy mozna bylo przedostac sie poprzez mosty na kazdg inng
wyspe. Obowigzujg przy tym nastepujgce zasady: liczby na wyspach okreslajg ile doktadnie mostéw ma wychodzi¢ z dane;j
wyspy; mosty mozna prowadzi¢ tylko w kierunkach poziomym i pionowym; kazdy most musi tgczy¢ dwie wyspy; mosty nie
mogq sie przecinaé, ani nie mogg przechodzi¢ przez wyspy; dwie wyspy mogg by¢ potgczone miedzy sobg co najwyzej
dwoma mostami.

Punkty
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1.7 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.

Punkty
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1.8 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.

Punkty
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1.9 Tic-Tac-Logic

W diagramie wpisane jest kilka X i O. W pozostate pola wpisz X lub O, w taki sposdb aby nie byto wiecej niz dwa X lub O
koto siebie w kolumnie lub rzedzie. W kazdym rzedzie i kolumnie liczba X i O jest rowna. Wszystkie rzedy sg unikatowe
wzgledem siebie oraz wszystkie kolumny sg unikatowe wzgledem siebie.

Punkty

25




