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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.

PIRAMIDY Preyktac:

W pola wpisz cyfry od 1 do n (gdzie n oznacza liczbe kolumn), tak aby w kazdym wierszu i w kazdej
kolumnie wystepowato n réznych cyfr. Wpisana w danym polu cyfra oznacza wysokos¢ piramidy, ktéra na
nim stoi. Liczby na zewnatrz okreslaja, ile widaé¢ piramid z miejsca, gdzie dana liczba stoi (wyzsze piramidy
zastaniajg nizsze).
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Przyktad:

W pola wpisz cyfry od 1 do n (gdzie n to liczba kolumn), tak aby w kazdym wierszu

i w kazdej kolumnie wystepowato n réznych cyfr. W cztery pola wokoét liczby w kotku nalezy
wpisac takie cyfry, ze wynikiem dziatania w kotku na liczbach wpisanych po przekatnej
bedzie liczba w koétku, np. dla ,1-" liczba na lewo u géry z liczbg na prawo u dotu oraz liczba
na prawo u gory z liczbg na lewo u dotu muszg réznic sie o 1. P oznacza, ze wszystkie cyfry
z czterech sgsiednich pol sg parzyste, a N - ze nieparzyste.

WAZ SAPERA

Zamaluj niektére pola niezawierajace cyfr. Cyfry oznaczajg, ile sposrod sgsiednich
kratek (tzn. stykajacych sie z danym polem bokiem lub wierzchotkiem) powinno by¢
zamalowanych. Jesli w polu jest wiecej niz jedna cyfra, to znaczy, ze wokot tego pola
jest kilka grup zamalowanych kratek. Grupy te muszg by¢ rozdzielone co najmniej
jednym polem biatym. Wszystkie zamalowane kratki muszg tworzy¢ jeden wielokat,
w ktérym kazde pole styka sie bokiem z co najmniej jednym innym polem. Wielokat
ten nie moze zawiera¢ zamalowanego kwadratu 2x2.

Na pustych polach rozmies¢ okrety pokazane obok diagramu. Cyfry oznaczaja, na ilu
sgsiednich polach (stykajgcych sie bokiem lub rogiem z polem z cyfrg) znajdujg sie pola
z okretami. Okrety nie mogag sie stykac ani bokiem, ani rogiem.

PARKIET

W kazdej klepce uzupetnij cyfry od 1 do n (n - dtugosé klepki), tak aby kazdy wiersz i
kazda kolumna zawierata takg samg liczbe kazdego rodzaju cyfr (np. trzy jedynki, trzy
dwajki, trzy tréjki). Takie same cyfry nie mogg sta¢ w polach stykajgcych sie bokami.
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LAMPKI

Ustaw lampki, tak aby kazde biate pole byto oSwietlone.

Lampka oSwietla pola znajdujace sie w tym samym wierszu i kolumnie co pole
z lampka, az do pierwszego czarnego pola, ktore blokuje Swiatto.

Zadna lampka nie moze o$wietlaé innej lampki.
Liczby oznaczajg ile lampek stoi przy polu z liczbag (od O do 4).
Zadne biate pole nie moze pozostaé nieoswietlone.




Latarnie morskie

Pola z liczbami to latarnie morskie. Liczba okre$la ile statkdw jest oswietlonych przez
danag latarnie poziomo i pionowo.

Rozmiesc statki tak, aby kazdy statek byt oswietlony przez co najmniej jedna latarnie.

Statek jest oswietlony, jesli jest w tym samym wierszu lub kolumnie, co latarnia
morska, nawet wtedy gdy na drodze znajdzie sie inny statek lub latarnia.

Statek nie moze sie stykac z innym statkiem i z zadng latarnig morskg ani bokiem ani
rogiem.

Mhniejsze wieksze
Uzupetnij brakujace cyfry (od 1 do N, gdzie N to liczba kolumn), tak aby w kazdym

wierszu i w kazdej kolumnie wystepowato N réznych cyfr.

Znak nieréwnosci miedzy dwiema kratkami wskazuje, ktdra z cyfr jest wieksza lub
mniejsza od drugiej.

ABC

W niektdre kratki wpisz litery, tak aby kazda z nich znalazta sie w kazdym wierszu i
kolumnie tylko raz (a pozostate kratki zostang puste).

Litery poza diagramem okreslajg, ktéra litera znajdzie sie z danej strony jako
pierwsza.

Filomino

Podziel diagram na bloki i uzupetnij brakujgce cyfry.

Kazdy blok musi zawierac tyle pdl, ile wskazujg liczby w polach nalezgcych do tego
bloku.

Blok nie moze stykac sie bokiem z innym blokiem, zawierajgcym tyle samo pdl.
Mozna tworzy¢ nowe bloki dopisujgc nowe cyfry.
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Wieze
Ustaw wieze na polach nie zawierajgcych numerow.

Kazda liczba oznacza ile z tego pola mozna zobaczy¢ biatych pdél patrzgc pionowo
i poziomo (liczac razem z polem z cyfrg).

Widocznos¢ ograniczajg wieze (zamalowane pola).
Wieze nie mogg stykac sie bokami.
Wszystkie biate pola muszg by¢ potgczone bokami, tworzgc spdjng catosé.

Zamaluj niektére kratki na podstawie podanych cyfr (od O do 9).

Cyfry oznaczaja, ile sgsiednich pol - stykajgcych sie z tym polem bokiem lub
rogiem - wokot pola z cyfrg, razem z polem z cyfrg, musi by¢ zamalowanych.

Przyktad:

Przyktad:

DEEEED
EEEED
HOEEE
onlain
(][ [ CME

Przyktad:

C A A B
C|C|A B

(e]
O 0O 0 >» w

>
w
W(m|O|>

Przyktad:

3
1
7
1
7

N NN w

N N, —
Njw|lwjoa o,
Njwl=Jo|u

Przyktad:

Przyktad: serce.
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