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ZASADY ZAWODOW

Punktacja i bonus
Punkty bedg przyznane tylko za kompletnie rozwigzane zadanie. Nie ma punktéw czgstkowych.

Bonus w wysokosci 5 punktow przyznaje sie za kazdg petng minute pozostatg do konca trwania rundy. Wszystkie zadania w rundzie
muszg zostac rozwigzane poprawnie aby méc uzyskac punkty bonusowe.

Zasady obowiazujace w sali zawodoéw

1. Przed rozpoczeciem rundy zawodnicy powinni zajmowac miejsca przeznaczone dla zawodnikéw. Osoby spéznione mogg nie zostac
wpuszczone do sali zawodéw. Decyzja nalezy do organizatorow.

2. Przed startem rundy, zawodnicy powinni podpisac¢ czytelnie swojg prace imieniem i nazwiskiem.
3. Dopiero w momencie startu rundy wolno otworzy¢ zestawy zadan i rozpoczg¢ rozwigzywanie.
4. W trakcie rundy zawodnicy powinni zachowac cisze. Nie dotyczy to przypadku zgtoszenia ukonczenia rundy przed czasem.

5. Jesli zawodnik chce zgtosi¢ ukonczenie rundy przed czasem, powinien zamkng¢ zestaw zadan, podniesc¢ reke i wyraznie powiedzie¢
“koniec” lub “finished”. Zawodnik musi pozosta¢ na miejscu do momentu, az zadania nie zostang od niego odebrane przez
organizatoréw.

6. Zawodnicy, ktorzy ukonczyli runde 5 minut lub wiecej do jej regulaminowego konca, mogg opusci¢ sale zawoddw w ciszy.
Zasady Zawodow

1. Jesli zawodnik opusci sale zawodéw z dowolnego powodu, nie bedzie on wpuszczony ponownie (odstepstwa od reguty sg w decyzji
organizatoréw).

2. W momencie, gdy organizatorzy przekaza informacje, ze runda dobiegta konca, zawodnicy muszg natychmiast przesta¢ rozwigzywac,
odtozy¢ przybory do pisania i zamkng¢ zestaw zadan.

3. Zawodnicy powinni pozosta¢ na swoich miejscach do momentu zakonczenia zbierania prac.
4. Telefony komdrkowe muszg pozostac wytgczone przez caty czas trwania zawodoéw. Nie mogg sie one znajdowacé na biurku zawodnika.
5. Zawodnicy nie mogg uzywac¢ kamer, aparatéw i innych urzadzen elektronicznych w trakcie rund.

6. Jesli zawodnik uwaza, ze zadanie nie ma rozwigzania lub posiada ich wiele, powinien to zaznaczy¢ obok zadania piszgc wyraznie
“btedne zadanie”. W trakcie rundy nie ma potrzeby informowania organizatoréow o podejrzeniu btednego zadania. Wszystkie takie
przypadki bedg sprawdzane po zakonczeniu rundy. Tylko osoby, ktére napiszg zgodnie z prawda, ze zadanie byto btedne, otrzymajg
punkty przypisane do tegoz zadania.

7. Zadania mozna rozwigzywa¢ w dowolnej kolejnosci. Punkty przypisane do zadan sg spodziewanym wyznacznikiem ich poziomu
trudnosci, aczkolwiek kazdy zawodnik moze mie¢ inne subiektywne odczucie poziomu trudnosci.

8. Dozwolone przedmioty w trakcie rund: przybory do pisania (otowki, dtugopisy, ostrzytko [zwane takze ostrzotka, ostrzynka, strugaczka,
ewentualnie temperéwka], gumki do mazania, linijki, booklet z instrukcjami). Napoje i przekgski sg dozwolone, pod warunkiem, ze ich
spozywanie nie bedzie przeszkadzaé¢ innym uczestnikom.

9. Uzywanie wszelkich urzgdzen elektronicznych w trakcie rund jest surowo zakazane. Szczegdlnie chodzi o kalkulatory, stuchawki,
telefony, tablety.



ZASADY ZAWODOW

Reklamacje
1. Po sprawdzeniu zadan, zestawy sg zwracane zawodnikom.

2. Zawodnicy mogg zgtasza¢ reklamacje do zadan i przyznanej punktacji. Koniec przyjmowania reklamacji bedzie ogtoszony
z wyprzedzeniem przez organizatorow.

3. W przypadkach spornych, decyzja dyrektora zawoddw - Agnieszki Buczmy jest finalna.
Postanowienia koncowe
1. W przypadku duzego btedu, organizatorzy mogg zdecydowac o anulowaniu rundy.

2. Booklet z zadaniami przykltadowymi nie bedzie rozdawany zawodnikom w dniu zawodow. W trosce o srodowisko zrezygnowalismy

z drukowania bookletéw dla zawodnikéw, poniewaz zdecydowana wiekszo$¢ osob przyjezdzata na zawody z wikasnym egzemplarzem.

3. Zestawy zadan konkursowych nie bedg zawiera¢ przyktadow.

Podziekowania

Autorami zadan sa:

- Calum Mailer

- Tawan Sunathvanichkul, https://www.tam-box.com/

- Tom Coward, https://twitter.com/PolmanPoppins

- Conceptis Puzzles, https://www.conceptispuzzles.com

- Todd Davis
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Finaly XXIX MP w Lamigtéwkach

1.1 Akari with Mirrors

Instrukcja

Umies¢ w niektdrych pustych polach zardwki, tak aby Zzadne puste pole nie pozostato nieoswietlone. Zaréwki oswietlajg
pole w ktérym sie znajdujg i wszystkie stykajgce sie bokiem pola widoczne w prostej linii poziomo lub pionowo, az do
napotkanego zaczernionego pola. Zaréwki nie mogg o$wietla¢ siebie nawzajem. Liczby wskazujg na ilo$¢é zaréwek
w stykajgcych sie polach. Uko$ne linie reprezentujg lustra. Lustra mogg odbija¢ strumien swiatta. Obie strony lustra muszg
by¢ oswietlone.
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1.2 Reflect Link (full)

Instrukcja

Narysuj jedng nieprzecinajgca sie petle tgczac srodki wszystkich pol. Kazdy trojkat musi dotykac petli. Tréjkaty odbijajg
petle pod odpowiednim kgtem. Liczby w trojkatach okreslajg ilos¢ pol przez ktoére przechodzi petla, od odbicia od tréjkata
do najblizszego skretu, wliczajgc w to pole z tréjkatem.
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Finaly XXIX MP w Lamigtéwkach

1.3 Penta Touch Reflection

Instrukcja

Umies¢ kazde z podanych pentomin, tak aby Zzadne pentomino sie nie stykato bokiem. Obroty i lustrzane odbicia sg
dozwolone. Kazde pole, w ktérym pentomina stykajg sie rogiem jest oznaczone kropkg. Punkt styku jest takze punktem
lustrzanego odbicia pentomin dotykajgcych tego punktu.
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Finaty XXIX MP w tamigiéwkach

1.4 i 1.5 Simpleloop with Mirrors

Instrukcja

Narysuj nieprzecinajgcg sie petle przechodzaca przez Srodki wszystkich pustych pdl. Zaznaczone pogrubione krawedzie
dziatajg jak lustra, co oznacza, ze petla w polach po obu stronach lustra jest swoim lustrzanym odbiciem.

1.6 i 1.7 Skyscrapers with Mirrors
Instrukcja

W diagramie umies¢ cyfry od 1 do 3 oraz ukosne linie, tak aby w kazdym rzedzie i kolumnie kazda cyfra wystepowata
doktadnie raz. Pozostate pola zajmujg lustra. Cyfry reprezentujg wysokos$¢ wiezowca umieszczonego w danym polu.
Wyzszy budynek zastania nizszy, a takze kazdy inny o takiej samej wysokosci. Cyfry poza diagramem wskazujg na liczbe
budynkéw widocznych w danym kierunku. Linia widocznosci wiezowcoéw porusza sie prostopadle do brzegu diagramu,
dopdki nie spotka lustra. Po spotkaniu lustra linia odbija sie pod katem 90 stopni i porusza sie dalej w kierunku brzegu
diagramu.
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Finaly XXIX MP w Lamigtéwkach

1.8 Wordsearch with Mirrors

Instrukcja

Znajdz stowa podane pod diagramem. Kazde stowo zawiera jedno lustro, ktére odbija kierunek czytania stowa o 90 stopni.
Lustro moze by¢ pozioma, pionowg lub ukosng kreskg. Po wstawieniu lustra w pole z literg, litera przestaje by¢ uzyteczna.
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1.9 Kurodoku with Mirrors
Instrukcja

Zaczernij niektore pola tak, aby zadne dwa zaciemnione pola nie stykaty sie bokami, a pozostate niezaciemnione pola
tworzyty jeden spdjny obszar. Pola z liczbami nie moga by¢ zaczernione i oznaczajg tgczng liczbe niezaciemnionych pol
widocznych w linii prostej, w pionie lub poziomie, wliczajgc w to samo pole z liczbg. W zaznaczonych przerywang linig
kwadratach umies¢ uko$ne linie tak, aby petnity role luster, ktére odbijajg zliczanie od liczby, wliczajgc réwniez pole
z lustrem.
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L AMIGLOWKI
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Finaly XXIX MP w Lamigtéwkach

2.1i 2.2 Battleships
Instrukcja

Rozmies¢ w diagramie podang flote statkow. Statki nie mogg 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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Finaly XXIX MP w Lamigtéwkach

2.3 i 2.4 Hitori

Instrukcja

Wykresl czes¢ cyfr z diagramu tak, aby w kazdym rzedzie i w kazdej kolumnie zadna z cyfr nie wystepowata wiecej niz
jeden raz. Pola z wykreslonymi cyframi nie mogg sie styka¢ bokami. Pola z niewykreslonymi cyframi muszg tworzy¢ jedng
spdjng catosc¢ tak, ze kazde pole z nieskreslong cyfrg styka sie z tg catoscig przynajmniej jednym bokiem.
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2.5 2.6 Slitherlink

Instrukcja
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Narysuj zamknietg petle tgczac 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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Finaly XXIX MP w Lamigtéwkach

2.7 i 2.8 Skyscrapers
Instrukcja

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

5 2 2 5 2 2
v oy ‘ v oy +
1 3|52 4
3~ «2 3+12 1|45 3|¢«2
«1 31214 5(«1
415/3/1 2
«4 54 2 3 |1|«4
3K + 4
2 4 2 4

2.9 Tic Tac Logic
Instrukcja

W diagramie wpisane jest kilka X i O. W pozostate pola wpisz X lub O, w taki sposéb 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 réwna. Wszystkie rzedy sg unikatowe
wzgledem siebie oraz wszystkie kolumny sg unikatowe wzgledem siebie.

@) XX X O X OX X O XX OO
@) X O X OX O X 0OO0OXX

@) X X 0 X|OX/O X O X X OO
O O X000 X X O X X OO

X X O X X OO X OO XX
@) X O X X/O0O X X O X|O
X | X X X OO0 X X OO XOX

o O X O XX OO XOXOX

O X X000 X X O X OX|O
O X OX OO X OO XX
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Finaly XXIX MP w Lamigtéwkach

2.10 Kakuro

Instrukcja

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 krzyzoéwce),
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 dét od tego pola). Kazdy z ciggéw musi zawierac rézne
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2.11 Hashi
Instrukcja

Potgcz wszystkie wyspy mostami tak, aby z dowolnej wyspy mozna byto przedostac sie poprzez mosty na kazdg inng
wyspe. Obowigzujg przy tym nastepujgce zasady: liczby na wyspach okreslajg ile doktadnie mostéw ma wychodzi¢ z danej
wyspy; mosty mozna prowadzi¢ tylko w kierunkach poziomym i pionowym; kazdy most musi tgczy¢ dwie wyspy; mosty nie
mog3 sie przecinaé, ani nie moga przechodzi¢ przez wyspy; dwie wyspy moga by¢ potgczone migedzy sobg co najwyzej
dwoma mostami.
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Finaly XXIX MP w Lamigtéwkach

3.1 Masyu
Instrukcja

Narysuj w diagramie jedng zamknietg petle, tgczgcg srodki sgsiadujgcych bokiem kwadratéw (poziomo lub pionowo). Petla
nie moze sie rozgateziaé, przecina¢ ani przechodzi¢ przez jedno pole dwa razy. Petla nie musi przechodzi¢ przez wszystkie
pola diagramu, ale musi przechodzi¢ przez wszystkie pola z kétkami. Przechodzgc przez czarne koétko petla musi zakrecac
0 90 stopni i przechodzi¢ prosto przez nastepne pole. W biatym koétku petla nie moze zakrecaé, ale musi zakreca¢ w co
najmniej jednym polu poprzedzajgcym biate kétko.

) ) fan)

.
N

3.2 Doson Fuwari
Instrukcja

Umies¢ w diagramie balony (biate koétka) i zelazne kulki (czarne kétka). W kazdym z obszaréw znajduje sie jeden balon
i jedna zelazna kulka. Balony sg lekkie i sie unoszg, dlatego muszg by¢ umieszczone w gérnym rzedzie diagramu lub pod
czarnym polem juz danym w diagramie lub pod innym balonem. Zelazne kulki sg ciezkie i opadajg, dlatego muszg byé
umieszczone w dolnym rzedzie diagramu, nad czarnym polem lub nad inng zelazng kulka.

O
O
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Finaly XXIX MP w Lamigtéwkach

3.3 Slant - Gokigen Naname
Instrukcja

Umies¢ przekatng linie w kazdym polu diagramu. Liczby w diagramie wskazujg ile przetkatnych dotyka pola z liczba.
Wyznaczone przekgtne nie mogg tworzy¢ zamknietej petli.

@

®®
ONNO
@ ©
®®

@

3.4 Square Jam
Instrukcja

Podziel diagram na obszary w ksztatcie kwadratéw. Podane liczby wskazujg diugos¢ boku kwadratu, w ktdérym sie znajduja.
Granice kwadratéw nie moga tworzy¢ "skrzyzowania" rozchodzgcego sie na cztery strony.
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Finaty XXIX MP w tamigiéwkach

3.5 Tapa
Instrukcja

Zaczernij niektére pola, tak aby stworzy¢ ciggtg sciane. Cyfry w kwadratach podajg dtugos¢ kolejnych zaczernionych pél
stykajacych sie z tym kwadratem réwniez rogami. Jesli w kwadracie jest wiecej niz jedna liczba, pomiedzy zaczernionymi
polami musi by¢ przynajmniej jedno biate pole. Zaczernione pola nie mogg tworzy¢ kwadratow 2x2 ani wiekszych. Nie
wolno zaczernia¢ pol zawierajgcych liczby.

4] 13

3.6 Slitherlink

Instrukcja

Patrz instrukcja do zadania numer 2.5.

3.7 Tents

Instrukcja

Przy kazdym drzewie umies¢ jeden namiot sgsiadujgcy z nim bokiem. Namioty nie stykajg sie ze sobg, nawet rogami.

Liczby na zewnatrz diagramu oznaczajg liczbe namiotow w danym rzedzie bgdz kolumnie.

21 21 2 212

’ 21 21 2 2 1 2
1 A

1 : : JE 1 3 A% |%
2|4 2[2]m A
4 : 3 2 A A%
2 S ANEEED I
2|% : ADNEDEECER
1 E 3 E 3 1|8 1% FY
2% FY FY 2[% NOEDR
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3.8 Starbattle Generalised
Instrukcja

Umies¢ gwiazdy w niektorych polach tak, aby gwiazdy nie stykaty sie bokiem ani rogiem. Liczba gwiazd w kazdym rzedzie,
kolumnie i regionie jest podana obok diagramu.

* X e | X | XXX

RRzad 1 XXX X | X

Kérimna 2 | X | X XXX

Regjion 3 XX e XXX

| X | XXX X

XX e [ XXX

XX XXX ke

XXX e | XX

XXX X X e

XXX e XX

X e | XX XX

XXX X e | X
3.9 Snake
Instrukcja

Zaczernij niektore pola diagramu aby utworzy¢ weza - cigg zaczernionych pal, ktéry nie dotyka sie, nawet rogiem. Czarne
kétka wskazujg gtowe i ogon weza. Liczby poza diagramem wskazujg ile pdl jest zajetych przez weza w danym wierszu lub
kolumnie.

4 3 3 1 4 3 3 1

w =N b b w
w =N Db b w
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3.10 Kurodoko

Instrukcja

Zaczernij niektore pola diagramu. Liczby w diagramie wskazujg na ilo$¢ biatych pdl od tego pola do najblizszego
zaczernionego pola lub boku diagramu (poziomo i pionowo), wliczajgc w to pole z liczbg. Pola z liczbami nie mogg by¢
zaczernione. Zaczernione pola nie mogg stykac sie bokiem. Pozostate niezaczernione pola muszg tworzy¢ spojny obszar.

® He

3.11 Yajilin
Instrukcja
Zaczernij czes¢ pol w diagramie w taki sposob, by zadne dwa zaczernione pola nie stykaty sie bokami. Przez wszystkie

niezaczernione pola poprowadz zamknietg, nieprzecinajgcg i niestykajacg sie petle (taczgcg pionowo i poziomo srodki pol).
Pola z cyframi wskazujg, ile zaczernionych pdél znajduje sie w kierunku wskazywanym przez strzatke.
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3.12 Kakuro

Instrukcja

Patrz instrukcja do Zadania numer 2.10.

3.13 Letter Pairs

Instrukcja

Wpisz wszystkie podane stowa do diagramu. Stowa mogg by¢ czytane tylko od lewej do prawej, zaczynajgc od pierwszej

kolumny. Kétkiem zaznaczono wszystkie sgsiadujgce bokiem pola, w ktérych znajdujg sie takie same litery.

BULL

o) DEER
GOAT
) LION
SEAL
WOLF

o)

o)

3.14 Stostone

Instrukcja

ey
\J

O|lcCc|mom | O

—|S|m|lwn oo

O|lro—|>|m|>

Z-nl—?l—w—|

BULL
DEER
GOAT
LION
SEAL
WOLF

Obszary zaznaczone grubszg linig to pokoje. Liczby w pokoju wskazujg na ilo§¢ zaczernionych pdl, potgczonych bokiem.
Pokoje bez podanej liczby mogg mie¢ dowolng ilos¢ zaczernionych pdl. Czarne pola nie mogg styka¢ sie bokiem
z czarnymi polami z innego pokoju. Po uzupetnieniu w ten sposéb diagramu, zaczernione pola stajg sie kamieniami, ktore
po "upuszczeniu" pionowo w dét. Kamienie muszg wypetni¢ doktadnie dolne pét diagramu, bez pustych pdl miedzy nimi.
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3.15 Vertigo

Instrukcja

Narysuj jedng petle przez srodki pdl diagramu. Petla moze sie przecinac, ale nie moze zakreca¢ w tym samym miejscu.
Podruzujgc wzdtuz petli, wszystkie zakrety muszg by¢ w tg samg strone (zawsze w prawo lub zawsze w lewo).
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Finaly XXIX MP w Lamigtéwkach

4.1 Isowatari
Instrukcja

Zaczernij niektore pola, tak aby potgczone bokiem zaczernione pola tworzyty grupy o rozmiarze podanym nad diagramem.
Pozostate niezaczernione pola muszg tworzy¢ spojny, potaczony bokami obszar. Pola z czarnymi kotkami muszg byc¢
zaczernione, a pola z biatymi kétkami nie moga byé zaczernione. Zaden region o obszarze 2x2 nie moze byé w cato$ci
niezaczerniony.

3 3
ON HONON M _
O Ol M NONON _
o ONONONON MO
® O} NON N NGO
LN NONOHON®)
OO0 000

O @O0
o

® O

4.2 Square Jam
Instrukcja

Patrz instrukcja do zadania numer 3.4.

4.3 Choco Banana

Instrukcja

Zaczernij niektére pola diagramu. Kazda grupa zaczernionych pdl musi tworzy¢ prostokat. Wszystkie grupy
niezaczernionych pol nie mogg tworzy¢ prostokatéw. Pola z liczbg wskazujg rozmiar zaczernionego lub niezaczernionego
obszaru, w ktérym sie znajdujg. Obszar moze zawieraé jedna lub wiecej liczb lub zadne;j.

1 2 3 3
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4.4 Tapa

Instrukcja

Patrz instrukcja do zadania numer 3.5.

4.5 Tapa Like Loop

Instrukcja

Narysuj petle w diagramie tgczaca pionowo/poziomo $rodki pustych pdl. Petla nie moze sie przecinac, rozgatezia¢ ani

dotyka¢. Liczby w diagramie wskazujg na ilo$¢ sgsiadujgcych pdl (bokiem lub rogiem) zajetych ciggiem przez petle. Petla
nie musi przechodzi¢ przez wszystkie puste pola. Znak zapytania zastepuje dowolng liczbe catkowitg, dodatnig.

1 2, 1 2,

4.6 Kakuro
Instrukcja

Patrz instrukcja do zadania numer 2.10.

4.7 Double Choco
Instrukcja
Podziel diagram na obszary wzdtuz przerywanych linii. Obszar musi zawiera¢ zaczernione i niezaczernione pola o takim

samym ksztaicie i rozmiarze. Dopuszczalne sg obroty i lustrzane odbicia. Liczby w diagramie wskazujg ilos¢ pol danego
koloru w obszarze. Obszar moze zawiera¢ wiele liczb.

| | |
| | |
| | |
| | |
. . .
1 1 1
1 1 1
1 1 1
b0 ———0———— ———p---- -
1 1 1
1 1 1
1 1 1
| | |
. . .

1
1
|
,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,, S NN SRR PR SENEEEPUN S IR

,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,, - e = IR

i
[
i
i
e — 8~ ——#———— @ ——— @ ———@————@————®————@————
1
1
1
|
g g g g g gy — — ——¢————e————

|
|
. Ld -
| i I
| ] ]
] ] ]
| I I
. . .
|
| I I
| I I
| | |
. L4 -
| i I
| ] ]
| I I
| | I |

e el e Sl D B Bl il B B
| I I
| | |
| ] ]
| | I
. . .
I I I
I I I
I I I
i | i
. . .
I I I
] ] ]
] ] ]
| | |
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4.8 Tetrominous Hex
Instrukcja

Podziel diagram na obszary sktadajgce sie z czterech potgczonych bokiem pdl. Pola nalezgce do takich samych ksztattow
nie mogg stykac sie bokiem (wliczajgc obroty i odbicia). Litery oznaczajg ksztatt do jakiego nalezy dane pole.

G
‘ &

Zaczernij niektore pola diargamu, tak aby nie stykaty sie one bokiem. Liczby wskazujg ilo§¢ zaczernionych pdl w obszarze.
Niezaczernione pola nie mogg przechodzi¢ ciggiem przez 2 lub wiecej granic obszaréw. Wszystkie niezaczernione pola
tworzg spojny, potaczony bokami obszar.

§“
5 o
|

4.9 Heyawake

Instrukcja

2

N
—

N
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Finaly XXIX MP w Lamigtéwkach

5.1i 5.2 Math Path
Instrukcja

Wpisz w diagramie liczby z podanego przedziatu, tak aby kazda liczba wystepowata doktadnie raz. W diagramie musi
powsta¢ Sciezka tgczgca liczby od 1 do N. Mate liczby w diagramie wskazujg na wynik dziatania matematycznego
wykonanego na liczbach wpisanych w zaznaczonym obszarze. Dla odejmowania i dzielenia, dziatanie zaczyna sie zawsze
od najwiekszej liczby. Rodzaj dziatania nie musi by¢ wskazany, ale wynik musi by¢ wtasciwy dla przynajmniej jednego
z dziatan. Dopuszczalne dziatania to dodawanie, mnozenie, odejmowanie i dzielenie.

123 1 : 2120{19 18{17
a4 ? T~
-
7 +
2 4
1 5x [l
72 nz o 4
J1TO0 7

5.3 i 5.4 Statue Park
Instrukcja

Umies¢ podane ksztatty w diagramie, obroty i odbicia sg dozwolone. Dwa ksztatty nie mogg styka¢ sie bokiem. Pola
niezajete przez ksztalt muszg tworzy¢ spéjny obszar potgczony bokami. Czarne kétka w diagramie oznaczajg pola zajete
przez ksztatt. Biate kotka oznaczajg pola niezajete przez zaden ze ksztattow.

O

L J®)
e0® O
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5.5 5.6 Braille Tapa

Instrukcja

Zaczernij niektére pola, tak aby stworzy¢ cigglg sciane. Cyfry w kwadratach podajg diugos¢ kolejnych zaczernionych pél
stykajgcych sie z tym kwadratem réwniez rogami. Jesli w kwadracie jest wiecej niz jedna liczba, pomiedzy zaczernionymi
polami musi by¢ przynajmniej jedno biate pole. Zaczernione pola nie mogg tworzy¢ kwadratéw 2x2 ani wiekszych. Nie
wolno zaczernia¢ pol zawierajgcych liczby. Dodatkowo kazdy z zaznaczonych obszaréw musi zawierac jedng z podanych
liter alfabetu Braille'a. Kazda z liter moze by¢ uzyta dowolng ilo$¢ razy lub w ogdle.

5.7 Starbattle Generalised
Instrukcja

Patrz instrukcja do zadania numer 3.8.

5.8 Vertigo

Patrz instrukcja do zadania numer 3.15.
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5.9 Searchdoku

Instrukcja

Znajdz w diagramie wszystkie podane stowa. Stowa mozna czyta¢ pionowo, poziomo lub po skosie. Niektére stowa mozna
znalez¢ bezposrednio w diagramie lub w pustym na starcie obszarze 6x6. Obszar 6x6 to Sudoku. Uzupetnij sudoku
uzywajgc 6 réznych liter. Litery nie mogg powtarzac sie w rzedach, kolumnach i obszarach 2x3.

HELICONBLABP _ HELICONBTLATBTP
DEMERGENCY L | EggetrIC I
ETRHI NRSUPAAL EMERGENCY H | S P A L
E A E PDO FLY I E PIT/c|lPp DO
P L I | E L HELICOPTER | C|I|E | L
S P S L p p HELIPAD ER[cT1[T[X P
S H R H 1 A :ﬁI S cll PLEIH

B S S HDP ROTOR B | |O|T|E PIH D
L AD A E | SPEED L X plciplE[FO[N]A E
MWFLYRWALTLML SPIN FY RWA L LM
BSSBISAMESBTEESWASHPLATE g ¢ s B 'S AME B
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