Tura 1
Zadanie A (3 punkty)

lloczyny lub inaczej Products polega na umieszczeniu na planszy liczb od 1 do podwojonej
liczby wierszy (tutaj od 1 do 20) tak, aby w kazdym rzedzie i kolumnie znajdowalty sie po 2
liczby. Dodatkowo iloczyn liczb w kolumnie musi by¢ réwny liczbie zapisanej pod dang
kolumng i analogicznie iloczyn liczb w wierszu musi by¢ rowny liczbie zapisanej obok
danego wiersza. Kazdg liczbe nalezy wpisa¢ do diagramu dokfadnie raz.

Jako rozwigzanie nalezy podac¢ sume liczb znajdujacych sie na obu przekatnych
diagramu (pola znajdujgce sie na przekatnych zostaty oznaczone kolorem zéttym).
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Zadanie B (3 punkty)

Krzyzowka liczbowa, czyli Kakuro, to famigtéwka, ktorej celem jest wpisanie cyfr od 1 do 9 w
biate pola planszy zgodnie z prostymi regutami. Liczby w czarnych polach wskazujg na
sume cyfr nieprzerwanego ciggu biatych pol obok tego czarnego pola (w prawo od niego lub
w dot). Cyfry w nieprzerwanym ciggu biatych pdl nie moga sie powtdrzyc.

Jako rozwigzanie nalezy podac¢ sume liczb znajdujacych sie w polach oznaczonych
czerwonymi okregami.




Zadanie C (4 punkty)

Mosty, lub inaczej Bridges, Hashi, Chopsticks lub Ai-Ki-Ai, to tamigtdéwka, w ktorej trzeba
taczy¢ okragte wyspy mostami. Mosty sg w tej tamigtowce jedynie pionowymi lub poziomymi,
prostymi odcinkami, mosty muszg zaczynac i konczy¢ sie na wyspach oraz nie mogg sie
przecinaé. Liczba mostéw wychodzgcych z danej wyspy musi sie zgadzac z liczbg w okregu
(wyspie). Miedzy dwoma wyspami moze by¢ 0, 1 lub 2 mosty (modyfikacja: na planszy sg
dokladnie dwa potréjne mosty). Mosty muszg zosta¢ poprowadzone tak, aby z kazdej
wyspy dato sie przejs¢ do jakiejkolwiek innej wyspy korzystajgc z mostow.

Modyfikacja: na planszy sg doktadnie dwa potréjne mosty.

Jako rozwigzanie nalezy podac liczbe mostéw przecinajacych czerwony odcinek.
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Tura 2

Zadanie A (4 punkty)

Tents to inaczej tamigtowka architekta lub Namioty i drzewa. Ta tamigtéwka polega na
tgczeniu drzew z namiotami znajdujgcymi sie w kratkach stykajgcych sie bokami z polem,
gdzie znajduje sie drzewo. Kazde drzewo musi by¢ potgczone z doktadnie jednym
namiotem, a kazdy namiot z doktadnie jednym drzewem oraz namioty nie mogg sie ze sobg
styka¢ bokami, ani wierzchotkami. Dodatkowo powyzej danej kolumny lub obok danego
wiersza podana jest liczba namiotéw w odpowiadajgcej kolumnie lub wierszu.

Jako rozwigzanie nalezy podac liczbe namiotéw znajdujacych sie w obszarze
zaznaczonym kolorem zottym.
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Zadanie B (4 punkty)

Mosaic (Fill-a-Pix, Magipic, Nurie Puzzle, Fill-In lub Mozaika) polega na zamalowaniu
niektérych kratek tak, aby liczby na planszy zgadzaty sie z iloScig zamalowanych kratek
wokot tego pola (stykajgcych sie bokiem lub wierzchotkiem, tacznie z tym polem).

Jako rozwigzanie nalezy podac ciag zer i jedynek (oddzielonych spacjami) utworzony z
podstawienia 1 za czarne pole oraz 0 za biate pole z ciaggu pél oznaczonych kolejno

literami A,B,C,D,EiF.
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Zadanie C (2 punkty)

Od 0 do 9, znany réwniez jako Liczbowoz i Grid Ten, polega na uzupetnieniu prostokatnego
diagramu liczbami od 0 do 9 tak, aby liczby w szarych polach byty wynikiem sumy liczb
znajdujgcych sie w kolumnie powyzej. W kazdym wierszu kazda z cyfr musi pojawic sie
dokfadnie raz. W kolumnach liczby mogg sie powtarzac. Biate kratki z takimi samymi cyframi
nie mogg sie stykac ani bokiem, ani rogiem.

Jako rozwigzanie nalezy podac¢ kolejno od lewej do prawej wszystkie liczby w drugim od
gory wierszu oddzielone spacjami.
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Tura 3

Zadanie A (4 punkty)

Minesweeper, czyli inaczej Saper, to tamigtdéwka stworzona na podstawie bardzo popularnej
swego czasu gry komputerowej. Celem tej famigtowki jest zaznaczenie wszystkich min na
planszy. Pola z liczbami oznaczajg liczbe min stykajgcych sie z tym polem bokiem lub
rogiem. Pola mogg zawiera¢ maksymalnie jedng mine. Pola z cyframi nie zawierajg min.

Modyfikacja: w czerwonym prostokgtem znajdujg sie doktadnie 4 miny.

Jako rozwigzanie nalezy podac liczbe min znajdujacych sie w obszarze oznaczonym
z6itym kolorem.
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Zadanie B (4 punkty)

Star battle sktada sie z kwadratowej siatki podzielonej na regiony. Celem jest umieszczenie
gwiazd w niektorych komoérkach siatki, tak, aby kazdy wiersz, kolumna i region zawieraty
takg samg liczbe gwiazdek (tutaj wynoszgca 2). Gwiazdy nie mogg sgsiadowac, nawet po
przekatne;j.

Modyfikacja: plansza nie jest kwadratowa. Wszystkie powyzsze zasady nadal obowigzujg w
siatce ograniczonej czerwong famang. W kazdej kolumnie, wierszu oraz regionie nalezy
umiescic¢ po 2 gwiazdy.

Jako rozwigzanie nalezy podac liczbe pél zawierajgcych gwiazde, ktore maja
przynajmniej jeden bok w kolorze czerwonym.




Zadanie C (2 punkty)

Mniejsze wieksze nazywane rowniez Futoshiki, Hutoshiki i Unequal. W kwadratowe pola
planszy nalezy wpisac cyfry od 1 do liczby pol w rzedzie tak, aby kazda liczba znajdowata
sie dokfadnie raz w kazdym rzedzie lub kolumnie. Dodatkowo wpisane liczby muszg
spetnia¢ zadane nieréwnoséci miedzy sgsiadujgcymi polami. Cze$¢ cyfr moze by¢ juz
uzupetniona.

Jako rozwigzanie nalezy podac ciag liczb (oddzielonych spacjami) wpisanych w pola
oznaczone kolejno literami A, B, C, D.
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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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Tura 5

Zadanie A (2 punkty)

Binairo, czyli Zera i jedynki, Takuzu lub przy uzyciu innych symboli znana jest rowniez pod
nazwg Tic-Tac-Toe, polega na wpisaniu czarnych oraz biatych két tak, aby trzy kolejne kota
(w pionie lub poziomie) nie byly jednakowe. Kazdy rzad i kazda kolumna zawierajg tyle

samo kot czarnych i biatych (lub o jeden wiecej w przypadku planszy o nieparzystych

wymiarach). Na planszy nie mogg sie pojawi¢ dwie takie same kolumny, ani dwa takie same

wiersze.

Modyfikacja: nie obowigzuje zasada ro6znych wierszy oraz kolumn.

Jako rozwigzanie nalezy podac liczbe czarnych két znajdujacych sie w zéttych
obszarach.
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Zadanie B (4 punkty)

Tapa, czyli rowniez Waz sapera, polega na umieszczeniu czarnych pdl na planszy tak, aby

czarne pola byty potgczone ze sobg bokami (tworzyty jeden wielokat sktadajacy sie z
kwadratowych pdl). Dodatkowo czarne pola nie mogg tworzy¢ kwadratu 2x2. Liczby w

polach oznaczajg spéjne grupy pol (stykajgce sie bokami) wokot pola z tg liczbg (stykajgce

sie bokiem lub rogiem). Jesli pole zawiera wiecej niz jedng liczbe, to pomiedzy grupami

czarnych pol musi by¢ co najmniej jedno biate pole odstepu. Rozmieszczenie liczb w obrebie
pola nie sugeruje rozmieszczenia czarnych pol. Pola zawierajgce liczby pozostajg biate.

Jako rozwigzanie nalezy podac ciag zer i jedynek (oddzielonych spacjami) utworzony z
zamiany czarnego pola na 1, a biatego na 0 z pdl kolejno oznaczonych A, B, C, D, E, F.
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Zadanie C (4 punkty)

Zarowki, Light Up, Lampki, Akari lub tez Bijutsukan to tamigtéwka polegajgca na
rozmieszczeniu lampek w biatych polach planszy w taki sposob, aby cata plansza byta
oswietlona (biate pola). Kazda lampka nie moze oswietla¢ innej lampki, lampki oswietlajg
wszystkie pola w pionie i w poziomie od niej, az do czarnego pola, przez ktoére Swiatto nie
przechodzi. Niektére czarne pola zawierajg cyfry oznaczajgce ilos¢ lampek stykajgcych sie
bokiem z tym polem. Obok kratek nie zawierajgcych cyfry moze znajdowac¢ sie dowolna
liczba lampek.

Modyfikacja: obok niektorych wierszy i kolumn zostata podana liczba, oznaczajgca ilo$¢
zaréwek znajdujgcych sie w tym wierszu/kolumnie.

Jako rozwigzanie nalezy podac ciag zer i jedynek (oddzielonych spacjami) powstaty

poprzez zamiane pol kolejno z literami A, B, C, D, E, F, G na 1 jesli w danym polu jest
zaréwka lub na 0 w przypadku braku zaréowki.
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Tura 6

Zadanie A (4 punkty)

Fillomino, zwane tez Polyominous polega na podzieleniu planszy na obszary o wielko&ci
liczby (wyrazonej w kratkach), ktéra jest wpisana w kratki. Obszary tej samej wielkosci nie
moga stykac sie bokami. W kazdym obszarze moze sie zawiera¢ wytgcznie kratki z takg
samg liczbg w srodku. Na planszy moze by¢ ujawnionych kilka cyfr wchodzgcych w skfad
obszaru lub zadna.

Jako rozwigzanie nalezy podac iloczyn liczb znajdujacych sie w zo6ttych polach.
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Zadanie B (4 punkty)

Aquarium to famigtdéwka, ktérej plansza podzielona jest na mniejsze czesci — akwaria.
Akwaria trzeba napetni¢ do pewnego poziomu lub zostawi¢ je puste. Poziom wody jest na
takiej samej wysokosci w catym akwarium oraz liczby powyzej danej kolumny lub obok
danego wiersza mowig ile kratek jest petnych wody w danej kolumnie lub wierszu.

Modyfikacja: w akwariach woda nie musi by¢ na takim samym poziomie. Je$li miedzy
dwoma polami znajdujgcymi sie nad sobg nie ma grubej linii oznaczajgcej Scianke akwarium
oraz gdy pole na dole jest puste to pole na gorze nie moze zawiera¢ wody. Jesli miedzy
dwoma polami lezgcymi obok siebie w poziomie nie ma grube;j linii oznaczajgcej scianke
akwarium to oba muszg by¢ albo puste albo petne. Dla zilustrowania zasad powyzej rysunek
z przyktadowg tamigtéwka (po prawej) oraz jej rozwigzaniem (po lewej).

Przyktad rozwigzania famigtowki zgodnie z powyzszg modyfikacja:
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Jako rozwigzanie nalezy podac liczbe kratek wypetnionych woda w zaznaczonym na
z6tto akwarium.
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Zadanie C (2 punkty)

Skyscrapers to po polsku Bloki, Piramidy lub Wiezowce. Zadaniem w tej tamigtéwce jest
umieszczanie, w kwadratowej planszy o boku X (tutaj 7), wiezowcow o wysokosciach od 1
do X (tutaj od 1 do 7). W kazdej kolumnie i wierszu wysoko$¢ wiezowca nie moze sie
powtdrzy¢, a wskazowki poza planszg wskazujg ile wiezowcow wida¢ w odpowiednim
kierunku (w poziomie lub pionie), patrzac od strony cyfry (wyzsze wiezowce zastaniajg
nizsze).

Jako rozwigzanie nalezy podac¢ kolejne liczby znajdujace sie na zé6ttej przekatnej
(oddzielone spacjami) zapisane w kolejnosci od liczby znajdujacej si¢ w najwyzszym
rzedzie do liczby znajdujacej sie w najnizszym rzedzie.

Jako rozwigzanie nalezy podac ciag zer i jedynek (oddzielonych spacjami) powstaty

poprzez zamiane pol kolejno z literami A, B, C, D, E, F, G na 1 jesli w danym polu jest
zaréwka lub na 0 w przypadku braku zaréowki.
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