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XII Mistrzostwa Polski

w

Łamaniu Głowy

31 maja 2008 r.
Zadania Finałowe

Część I

(1 godzina)

--//--

ZADANIA:

1) BIJE DZWON 
5 pkt

2) WYKREŚLANKA 
5 pkt

3) CZWOROKĄTY
15 pkt

4) BEZ INSTRUKCJI
10 pkt

5) MAŁE HITORI 
10 pkt

6) BITWA MORSKA 
10 pkt

7) LABIRYNT 
20 pkt, za złą odpowiedź – 5 pkt

8) SAPER 
15 pkt

9) KWADRAT
10 pkt

10) POKROPEK 
25 pkt

11) SUDOKU Z PRZEKĄTNYMI 
25 pkt

12) MOZAIKA 
25 pkt

13) OBRAZEK LOGICZNY 
30 pkt

14) HASHI (MOSTY) 
40 pkt

15) KAKURO 
50 pkt

PUNKTY ZA CZAS:

Za poprawne rozwiązanie wszystkich zadań przed czasem będą przyznane dodatkowe punkty:

- 5 minut przed czasem - 1 pkt

- 6 minut przed czasem - 2 pkt, itd.
Zadanie 1

BIJE DZWON

W poniższym dodawaniu każdą z cyfr zastąpiono pojedynczą literą. Jednakowym literom odpowiadają jednakowe cyfry, a różnym literom różne.
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                                                        DZWON

Znajdź liczbę, która kryje się za wyrazem DZWON, wiedząc, że żadna z liczb nie zaczyna się od cyfry 0.

Punktacja: 5 pkt

W formularzu odpowiedzi wpisz liczbę, jaka kryje się za wyrazem DZWON.

--//--

Zadanie 2

WYKREŚLANKA

W diagramie ukrytych jest 15 wyrazów związanych z kosmosem. Można je odczytywać w jednym z czterech kierunków (z góry na dół, z dołu do góry, od lewej strony do prawej i od prawej do lewej). Niektóre z liter mogą należeć do kilku wyrazów. Po wykreśleniu wszystkich wyrazów nieskreślone litery utworzą rozwiązanie.

Punktacja: 5 pkt

W formularzu odpowiedzi wpisz rozwiązanie.
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Zadanie 3

CZWOROKĄTY

Ile różnych czworokątów można narysować wzdłuż linii tego rysunku? Dwa czworokąty uważamy za różne, jeśli nie mają wszystkich czterech wierzchołków wspólnych.

Punktacja: 15 pkt

W formularzu odpowiedzi wpisz liczbę czworokątów.
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Zadanie 4

BEZ INSTRUKCJI

Przeanalizuj przykład i rozwiąż zadanie zgodnie z zasadami przykładu. 

Punktacja: 10 pkt

W formularzu odpowiedzi wpisz liczbę z najniższego kółka.
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Zadanie 5

MAŁE[image: image15.emf] HITORI

Wykreśl część liczb z diagramu tak, aby w każdym rzędzie i w każdej kolumnie żadna z cyfr nie występowała więcej niż jeden raz. Pola ze skreślonymi liczbami nie mogą się stykać bokami. Pola z nieskreślonymi liczbami muszą tworzyć jedną spójną całość tak, że każde pole z nieskreśloną liczbą styka się z tą całością przynajmniej jednym bokiem.

Zasady te zilustrowano na przykładzie obok.

Punktacja: 10 pkt

W formularzu odpowiedzi wpisz sumę skreślonych liczb z tych pól, które nie stykają się rogami z żadnymi innymi polami ze skreślonymi liczbami (dla diagramu przykładowego byłoby to 14).
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Zadanie 6

BITWA MORSKA

Rozmieść w diagramie 6 okrętów dokładnie takich jak pod planem. Okręty nie mogą się ze sobą stykać tzn. kratki należące do dwóch różnych okrętów nie mogą się dotykać nawet rogami. W jednej kratce może się znajdować tylko jeden element okrętu. Fale oznaczają miejsce, w których nie ma okrętów. Liczby u dołu i z prawej strony diagramu pokazują ile w danym rzędzie lub kolumnie ma być kratek, w których jest element okrętu. Litery i liczby z lewej strony i u góry diagramu to współrzędne służące do oznaczania pozycji.

Punktacja: 10 pkt

W formularzu odpowiedzi wpisz pozycje okrętów składających się z 1 elementu. Pozycje określ za pomocą współrzędnych (najpierw litera, potem cyfra z góry diagramu), np.: A1, A3, A5. 

Zadanie 7

LABIRYNT
Znajdź najkrótszą drogę przez labirynt od wejścia do wyjścia (zgodnie ze strzałkami). Ile z dwunastu czarnych kropek jest na tej drodze?

Punktacja: 20 pkt; za złą odpowiedź –5pkt

W formularzu odpowiedzi wpisz liczbę kropek.
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Zadanie 8

SAPER
To wersja znanej gry komputerowej. Liczby w polach wskazują ile pól zawierających minę styka się z danym polem (zarówno bokami jak i rogami). Na polach z liczbami nie ma min.

Zlokalizuj wszystkie miny.

Punktacja: 15 pkt

W formularzu odpowiedzi wpisz liczbę min znajdujących się na obu przekątnych diagramu.
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Zadanie 9

KWADRAT
W każde puste pole wpisz jedną z liczb naturalnych od 1 do 36 tak, aby suma liczb w każdym rzędzie i w każdej kolumnie była taka sama. Każda z liczb musi wystąpić w kwadracie jeden raz.

Punktacja: 10 pkt

W formularzu odpowiedzi wpisz sumę liczb wypisanych w narożne pola kwadratu.
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Zadanie 10

[image: image17.emf]POKROPEK

W diagramie narysuj jedną pętlę składającą się z prostych odcinków łączących sąsiednie kropki. Pętla musi być zamknięta, nie może się przecinać, jej fragmenty nie mogą się ze sobą stykać. Od pętli nie mogą odchodzić żadne inne linie. Liczby w diagramie mówią przez ile boków kwadracika (wyznaczonego przez cztery najbliższe kropki wokół liczby) ma przechodzić pętla. Zasady te zilustrowano na przykładzie obok.

Punktacja: 25 pkt

W formularzu odpowiedzi wpisz sumę cyfr znajdujących się wewnątrz pętli (dla diagramu przykładowego byłoby to 21).
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Zadanie 11

SUDOKU Z PRZEKĄTNYMI

Wypełnij diagram cyframi od 1 do 9 wpisując do każdej kratki jedną cyfrę, w ten sposób, aby w każdym rzędzie, w każdej kolumnie, w każdym z obwiedzionych grubszą linią sektorów 3(3 oraz na każdej z zaznaczonych przekątnych znalazło się 9 różnych cyfr.

Punktacja: 25 pkt

W formularzu odpowiedzi wpisz kolejne cyfry z przekątnej od prawego górnego rogu diagramu do lewego dolnego.
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Zadanie 12

MOZAIKA
[image: image18.emf]Zaczernij niektóre z kratek tak, aby każda liczba w diagramie pokazywała ile zaczernionych kratek znajduje się w kwadracie 3(3 kratki, w którego środku jest kratką zawierająca tę liczbę. Dla liczb znajdują się na samym brzegu diagramu zakładamy, że wypadające poza diagramem kratki kwadratu 3(3  są niezaczernione. Zasady te zilustrowano na przykładzie obok.

Punktacja: 25 pkt

W formularzu odpowiedzi wpisz ciąg zerojedynkowy odpowiadający kratkom w rzędzie zaznaczonym strzałkami. Jeśli kratka jest zaczerniona – wpisz 1, jeśli nie jest – wpisz 0 (dla diagramu przykładowego dla rzędu ze strzałką byłoby to 11111).
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Zadanie 13

OBRAZEK LOGICZNY

Zgodnie z poniższymi zasadami zaczernij niektóre z kratek diagramu tak, aby utworzyły one pewien obrazek.

Grupa kratek to kratki, które leżą w jednej poziomej lub pionowej linii (stykając się bokami) i są wszystkie zaczernione, a między nimi nie ma żadnych białych kratek. Grupy występujące w jednej linii oddzielone są od siebie przynajmniej jedną białą kratką.

Liczby umieszczone z lewej strony podają po ile kratek w danym rzędzie liczą kolejne grupy kratek (od lewej strony do prawej). Liczby u góry diagramu podają po ile kratek w danej kolumnie liczą kolejne grupy kratek (od góry do dołu). 

Zasady te zilustrowano na przykładzie.

Punktacja: 30 pkt

W formularzu odpowiedzi wpisz ciąg zerojedynkowy odpowiadający 15 kratkom w rzędzie zaznaczonym strzałkami. Jeśli kratka jest zaczerniona – wpisz 1, jeśli nie – wpisz 0. Cyfry wpisuj od lewej strony do prawej.
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Zadanie 14
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HASHI (MOSTY)
Połącz wszystkie wyspy mostami tak, aby z dowolnej wyspy można było przedostać się poprzez te mosty na każda inną. 

Obowiązują przy tym następujące zasady:

· cyfry na wyspach określają ile dokładnie mostów ma być przyłączonych do danej wyspy

· mosty można prowadzić tylko w kierunkach poziomym i pionowym (równolegle do ramek rysunku)

· każdy most musi być ułożony w linii prostej

· każdy most musi łączyć dwie wyspy

· mosty nie mogą się przecinać, ani nie mogą przechodzić ponad wyspą

· dwie wyspy mogą być połączone między sobą co najwyżej dwoma mostami

Zasady te zilustrowano na przykładzie obok.

Punktacja: 40 pkt

W formularzu odpowiedzi wpisz liczbę wszystkich mostów, które łączą wyspy zawierające cyfrę 3 z wyspami zawierającymi cyfrę 2 (dla diagramu przykładowego byłoby to 2).
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Zadanie 15

KAKURO

Uzupełnij diagram ciągami cyfr od 1 do 9. Ciągi cyfr należy wpisać w białe pola tak jak wyrazy do zwykłej krzyżówki, czyli poziomo – od lewej strony do prawej i pionowo – z góry na dół. Liczby na czarnych polach określają sumę cyfr przylegającego ciągu, przy czym liczba w prawym górnym rogu to suma cyfr ciągu poziomego, a liczba w lewym dolnym rogu to suma cyfr ciągu pionowego. Każdy z ciągów musi zawierać różne cyfry (żadna cyfra w ciągu nie może się powtarzać). W każde puste białe pole należy wpisać jedną cyfrę.

Punktacja: 50 pkt

W formularzu odpowiedzi wpisz liczbę jedynek (cyfr 1) wpisanych do diagramu w białe pola.
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POLSKIE STOWARZYSZENIE MIŁOŚNIKÓW GIER I ŁAMIGŁÓWEK „SFINKS” 

www.sfinks.org.pl

