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XIII Mistrzostwa Polski

w

Łamaniu Głowy

19 września 2009 r.
Zadania Finałowe

Część II
(45 minut)

--//--

ZADANIA:

1) KAKURO..
 (6 + 7) pkt.
2) HITORI..
 (7 + 8) pkt.
3) HASHI..
 (8 + 9) pkt.
4) CHAIN SUDOKU..
 (5+13) pkt.
5) KALKUDOKU…….
(7+11) pkt.
6) OKRĘTY 
(12+13) pkt.
RAZEM
108 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.
1) KAKURO  (6 + 7 pkt.)
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.
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2) HITORI (7 + 8 pkt.)
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.
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3) MOSTY (15 pkt.)
Połącz wszystkie wyspy mostami tak, aby z dowolnej wyspy można było przedostać się poprzez te mosty na każda inną. 

Obowiązują przy tym następujące zasady:
 - liczby 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 łączyć dwie wyspy

- mosty nie mogą się przecinać, ani nie mogą przechodzić przez wyspy
- dwie wyspy mogą być połączone między sobą najwyżej dwoma mostami.
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4. CHAIN SUDOKU  (5 + 13 pkt.)

Uzupełnij diagram cyframi od 1 do 4 (1 do 5 w drugim zadaniu) wpisując do każdego pustego kółka jedną cyfrę. Kółka są połączone ze sobą w łańcuchy prostymi odcinkami tak, że każdy łańcuch składa się z 4 (5 w drugim zadaniu)  kółek. W każdym rzędzie i łańcuchu oraz w każdej kolumnie wszystkie cyfry muszą być różne.
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5) KALKUDOKU  (7 + 11 pkt.)
Wypełnij diagram cyframi od 1 do 4 (w pierwszym zadaniu) i od 1 do 6 w drugim wpisując do każdej kratki jedną cyfrę w ten sposób, aby w każdym rzędzie i w każdej kolumnie znalazły  się 4 (6) różne cyfry. Diagram podzielony jest na obszary. Liczba, która jest wpisana w lewym górnym rogu każdego z obszarów, określa ile wynosi suma lub różnica lub iloczyn lub iloraz cyfr w tym obszarze. W przypadku dzielenia  i odejmowania nie jest ważne wzajemne położenie cyfr wewnątrz obszaru, a działania te występują tylko w obszarach składających się z dwóch pól. Wewnątrz obszarów cyfry mogą się powtarzać.
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5) OKRĘTY  (12 + 13 pkt.)
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.
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SUDOKU ZE STRZAŁKAMI  (25 +30 pkt.)

W puste pola diagramu wpisz cyfry od 1 do 9 tak aby w każdym rzędzie, kolumnie i każdym z obwiedzionych grubszą linią obszarów 3x3 wszystkie cyfry były różne. Cyfra w kółku ma być sumą cyfr z wszystkich pół przez których środek przechodzi strzałka przechodzi strzałka
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TERMOMETRY I TEMPERATURY  (30 + 35  pkt.)
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Rozmieść cyfry od 1 do 9 w diagramie tak, aby nie powtarzały się ani w rzędach ani w kolumnach. Termometry powinny być wypełnione w sposób ciągły - zaczynając od zaokrąglonej części. Liczby na zewnątrz diagramu podają sumę liczb, które można przeczytać na termometrach lub częściach termometrów  w odpowiednich rzędach/kolumnach. Liczbę na termometrze odczytujemy zaczynając od zaokrąglonej części. Zasady te zilustrowano na przykładzie. 
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