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3.1 Masyu

Narysuj w diagramie jedng zamknietg petle, tgczgca srodki sgsiadujgcych bokiem kwadratow (poziomo lub pionowo). Petla
nie moze sie rozgateziac¢, przecina¢ ani przechodzi¢ przez jedno pole dwa razy. Petla nie musi przechodzi¢ przez wszystkie
pola diagramu, ale musi przechodzi¢ przez wszystkie pola z kotkami. Przechodzgc przez czarne kotko petla musi zakrecad
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.
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3.2 Doson Fuwari

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

Punkty

10




3.3 Slant - Gokagen Naname

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

Podziel diagram na obszary w ksztatcie kwadratow. Podane liczby wskazujg dlugo$¢ boku kwadratu, w ktérym sie znajduja.
Granice kwadratéw nie mogg tworzy¢ "skrzyzowania" rozchodzgcego sie na cztery strony.
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3.5 Tapa

Zaczernij niektére pola, tak aby stworzy¢ ciggtg sciane. Cyfry w kwadratach podajg dtugos¢ kolejnych zaczernionych pol
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¢ kwadratow 2x2 ani wiekszych. Nie
wolno zaczernia¢ pol zawierajgcych liczby.
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3.6 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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3.7 Tents

Przy kazdym drzewie umies¢ jeden namiot sgsiadujgcy z nim bokiem. Namioty nie stykajg sie ze sobg, nawet rogami.
Liczby na zewnatrz diagramu oznaczajg liczbe namiotéw w danym rzedzie bgdz kolumnie.
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3.8 Starbattle Generalised

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.
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3.9 Snake

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

Zaczernij niektore pola diagramu. Liczby w diagramie wskazujg na ilos¢ 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 styka¢ sie bokiem. Pozostate niezaczernione pola muszg tworzy¢ spojny obszar.
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3.11 Yajilin

Zaczernij czes¢ pol w diagramie w taki sposéb, by Zadne dwa zaczernione pola nie stykaty sie bokami. Przez wszystkie
niezaczernione pola poprowadz zamknieta, nieprzecinajgcy i niestykajgca sie petle (faczgcg pionowo i poziomo srodki pdl).
Pola z cyframi wskazuja, ile zaczernionych pdl znajduje sie w kierunku wskazywanym przez strzatke.
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3.12 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.
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3.13 Letter Pairs

Wpisz wszystkie podane stowa do diagramu. Stowa mogg by¢ czytane tylko od lewej do prawej, zaczynajgc od pierwsze;j
kolumny. Kétkiem zaznaczono wszystkie sgsiadujgce bokiem pola, w ktérych znajdujg sie takie same litery.
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3.14 Stostone

Obszary zaznaczone grubszg linig to pokoje. Liczby w pokoju wskazujg na ilo$¢ zaczernionych pdl, potaczonych bokiem.
Pokoje bez podanej liczby mogg mie¢ dowolng ilos¢ zaczernionych pdél. Czarne pola nie mogg styka¢ sie bokiem
z czarnymi polami z innego pokoju. Po uzupetnieniu w ten sposob 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

Narysuj jedng petle przez srodki pdl diagramu. Petla moze sie przecinaé, 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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