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Za kazdy poprawnie zakodowany symbol A, B, C otrzymasz 1 pkt. Za poprawnie zakodowane 3 symbole
z jednego zadania otrzymasz 2-punktowy bonus, wiec za kazde zadanie mozesz zdobyc¢ 5 pkt.

KORALIKI Przyktad:

JaR\
Potacz wszystkie biate i czarne koraliki, aby otrzymac jedng spdjna petle. Przez biaty (.)\.//_\..
koralik linia przechodzi prosto, ale musi zmienié kierunek w polu nastepnym lub =D
poprzednim. Gdy linia przechodzi przez koralik czarny, zmienia kierunek o 90 stopni DDOD
w polu z koralikiem, a w sgsiednich polach musi i$¢ prosto. Linia nie moze sie nigdzie (b—ed) L
przecinad.

ZERA | JEDYNKI Przyktad:

W puste pola wpisz zera lub jedynki. Kazdy wiersz i kolumna muszg zawieraé tyle samo zer NERE

co jedynek. W zadnym wierszu ani kolumnie wiecej niz dwa jednakowe znaki nie moga

sta¢ koto siebie. W diagramie zaden wiersz ani kolumna nie moga sie powtdérzyc.

PARKIET Przyktad:

311121 |3})2
W kazdej klepce uzupetnij cyfry od 1 do n (n - dtugosé klepki), tak aby kazdy wiersz i y2ps 2 13
kazda kolumna zawierata taka sama liczbe kazdego rodzaju cyfr (np. trzy jedynki, trzy al Kl REERED B
dwajki, trzy trojki). Takie same cyfry nie mogg sta¢ w polach stykajgcych sie bokami. Z ; f ; Z f
1172131213

PROMIENIE Przyktad:

Od kazdego pola z liczbg poprowadz pionowe lub poziome promienie zajmujgce
w sumie tyle kratek, ile wskazuje ta liczba. Promienie nie mogg sie krzyzowac ani
przecinaé pdl z liczbami. Zadne pole nie powinno zostaé puste.




