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Matematyki Rekreacyjnej
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4.1 Isowatari 15 punktéow
4.2 Square Jam 15 punktéw
4.3 Choco Banana 25 punktow
44 Tapa 25 punktow
4.5 Tapa Like Loop 30 punktow
4.6 Kakuro 35 punktow
4.7 Doublr Choco 40 punktow
4.8 Tetrominous Hex 40 punktow
4.9 Heyawake 50 punktow

SUMA: 275 punktow
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4.1 Isowatari

Zaczernij niektore pola, tak aby potgczone bokiem zaczernione pola tworzyly grupy o rozmiarze podanym nad diagramem.
Pozostate niezaczernione pola muszg tworzy¢ spojny, potgczony bokami obszar. Pola z czarnymi kdtkami muszg byé
zaczernione, a pola z biatymi kétkami nie mogg byé zaczernione. Zaden region o obszarze 2x2 nie moze byé w catosci
niezaczerniony.

Punkty
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4.2 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.

Punkty

15




4.3 Choco Banana

Zaczernij niektore pola diagramu. Kazda grupa zaczernionych pdl musi tworzy¢é prostokgt. Wszystkie grupy
niezaczernionych pol nie mogg tworzy¢ prostokgtéw. Pola z liczbg wskazujg rozmiar zaczernionego lub niezaczernionego
obszaru, w ktérym sie znajdujg. Obszar moze zawierac jedng lub wiecej liczb lub zadne;j.

Punkty

25




4.4 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.

Punkty

25




4.5 Tapa Like Loop

Narysuj petle w diagramie tgczgcg pionowo/poziomo srodki pustych pdl. Petla nie moze sie przecinac¢, rozgatezia¢ ani
dotykaé. Liczby w diagramie wskazujg na ilos¢ sgsiadujgcych pdl (bokiem lub rogiem) zajetych ciggiem przez petle. Petla
nie musi przechodzic¢ przez wszystkie puste pola. Znak zapytania zastepuje dowolng liczbe catkowitg, dodatnig.

Punkty

30
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4.6 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

35
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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.

Punkty

40
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4.8 Tetrominous Hex

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

Punkty
40
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4.9 Heyawake

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, potgczony bokami obszar.

Punkty

50

10



