Tura 4

Zadanie A (3 punkty)

Slitherlink jest zwany réwniez Wielokropka, Fences oraz Loop the Loop. Celem tej
tamigtowki jest stworzenie jednej nieprzerwanej oraz nieprzecinajacej sie petli (réwniez bez
odgatezien) z linii famanej. Odcinki zawarte w petli muszg by¢ pionowe lub poziome oraz
mie¢ poczatek oraz koniec w zaznaczonych kropkach. Petla nie moze w Zadnym miejscu
stykac sie sama ze sobg (nawet rogiem). Cyfry w diagramie oznaczajg ilo$¢ linii
otaczajgcych dang kratke. Jesli w kratce nie jest wpisana zadna cyfra oznacza to, ze linii
wokot niej moze by¢ dowolna ilosé.

Modyfikacja: na planszy dodatkowo wystepujg owce (kota) oraz wilki (krzyzyki). Dodatkowg
zasadg jest stworzenie takiej petli, aby wszystkie owce znajdowaty sie w srodku petli, a
wszystkie wilki poza nia.

Jako rozwigzanie nalezy podac ilo$¢ jedynek (chodzi o jedynki, ktére sg juz wpisane w
poczatkowej planszy, a NIE o pola, ktére sg otoczone przez jedng linie) znajdujacych sie
poza petla.
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Zadanie B (5 punkty)

Nonogram, zwany tez Obrazkiem logicznym, Paint By Numbers, Griddler, CrossPix lub
Hanjie, to tamigtéwka polegajgca na zamalowywaniu pol zgodnie z listg dtugo$ci
prostokgtéw tworzonych z zamalowanych pol w danej kolumnie lub wierszu.

Modyfikacja: kazde pole trzeba zamalowaé na jeden z dwéch koloréw (czarny lub zotty) lub
zostawi¢ niezamalowane (biate). Kolejnos¢ grup pdl musi zgadzaé sie z kolejnoscig liczb.
Miedzy grupami dwoch réznych koloréw nie musi by¢ odstepu. Miedzy grupami tego
samego koloru musi by¢ co najmniej jedno biate pole odstepu.

Jako rozwigzanie nalezy podac ciag liczb 0, 1 i 2 (oddzielonych spacjami) powstaty
poprzez zamiane pol oznaczonych kolejno przez A, B, C, D, E, F, G i H wiedzac, ze
biale pola zamieniamy na 0, czarne na 1, a zétte na 2.
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Zadanie C (2 punkty)

Parkiet, czyli tez Patchwork, Skrawki lub Tatami, polega na wpisaniu cyfr od 1 do liczby pdél
w bloku tak, aby w bloku kazda z cyfr znajdowata sie doktadnie jeden raz. Kazdy rzad i
kazda kolumna muszg zawiera¢ jednakowg ilo$¢ kazdej z cyfr. Pola sgsiadujgce ze sobg
bokiem nie mogg zawiera¢ takich samych cyfr.

Jako rozwigzanie nalezy poda¢ sume dwoéch czterocyfrowych liczb zaznaczonych
kolorem zéitym.
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