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1.1 Akari with Mirrors 10 punktéow
1.2 Reflect Link (full) 10 punktéow
1.3 Penta Touch Reflection 10 punktow
1.4 Simpleloop with Mirrors 10 punktéow
1.5 Simpleloop with Mirrors 15 punktéw
1.6 Skyscrapers with Mirrors 10 punktéow
1.7 Skyscrapers with Mirrors 40 punktow
1.8 Wordsearch with Mirrors 15 punktow
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1.1 Akari with Mirrors

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 stykajgce sie bokiem pola widoczne w prostej linii poziomo lub pionowo, az do
napotkanego zaczernionego pola. Zaréwki nie mogg o$wietla¢ siebie nawzajem. Liczby wskazujg na ilo$¢ zardwek
w stykajgcych sie polach. Uko$ne linie reprezentujg lustra. Lustra mogg odbija¢ strumien Swiatta. Obie strony lustra muszg
by¢ oswietlone.
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Narysuj jedng nieprzecinajgcg sie petle tagczgc srodki wszystkich pdl. Kazdy trojkgt musi dotykac petli. Trojkaty odbijajg

petle pod odpowiednim katem. Liczby w trojkgtach okreslajg ilos¢ pdl przez ktore przechodzi petla, od odbicia od trojkata

do najblizszego skretu, wliczajgc w to pole z trojkagtem.

Punkty
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1.3 Penta Touch Reflection

Umies¢ kazde z podanych pentomin, tak aby Zadne pentomino sie nie stykato bokiem. Obroty i lustrzane odbicia sg
dozwolone. Kazde pole, w ktdorym pentomina stykajg sie rogiem jest oznaczone kropka. Punkt styku jest takze punktem

lustrzanego odbicia pentomin dotykajgcych tego punktu.
Punkty
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1.4 & 1.5 Simpleloop with Mirrors

Narysuj nieprzecinajgcy sie petle przechodzgcg 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.

Punkty
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1.6 & 1.7 Skyscrapers with Mirrors

W diagramie umies$¢ cyfry od 1 do 3 oraz ukos$ne linie, tak aby w kazdym rzedzie i kolumnie kazda cyfra wystepowata
doktadnie raz. Pozostate pola zajmujg lustra. Cyfry reprezentujg wysoko$¢ 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 wiezowcow porusza sie prostopadle do brzegu diagramu,
dopoki nie spotka lustra. Po spotkaniu lustra linia odbija sie pod kgtem 90 stopni i porusza sie dalej w kierunku brzegu

diagramu.
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1.8 Wordsearch with Mirrors

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 kreska. Po wstawieniu lustra w pole z literg, litera przestaje by¢ uzyteczna.

Punkty
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1.9 Kurodoku with Mirrors

Zaczernij niektore pola tak, aby zadne dwa zaciemnione pola nie stykaty sie bokami, a pozostate niezaciemnione pola
tworzyty jeden spdéjny obszar. Pola z liczbami nie mogg 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¢ ukosne linie tak, aby petnity role luster, ktére odbijajg zliczanie od liczby, wliczajgc réwniez pole
z lustrem.

Punkty

25
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