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XIII MISTRZOSTWA POLSKI W ŁAMANIU GŁOWY – wrzesień 2009 r.


XIII Mistrzostwa Polski

w

Łamaniu Głowy

19 września 2009 r.
Zadania Finałowe

Część III

(1 godzina)

--//--

ZADANIA:

1) OBROTOWE SUDOKU
15+20 pkt.
2) TRÓJKI
20+25 pkt.
3) WĄŻ
25+30 pkt.
4) HEYAWAKE
30+35 pkt.
5) PÓŁ NA PÓŁ
35+40 pkt.
RAZEM
275 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) OBROTOWE SUDOKU (15+20 pkt.)
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We wszystkie puste pola wpisz cyfry od 1 do 9. Podziel diagram na obszary tak, aby każde z kółek było środkiem symetrii jednego z tych obszarów. W każdym obszarze, w każdym rzędzie i w każdej kolumnie wszystkie cyfry muszą być różne. W każdym obszarze wszystkie pary pól położone symetrycznie względem kółka muszą zawierać cyfry różniące się o 1.
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2) TRÓJKI (20+25 pkt.)
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Rozmieść w diagramie 12 prostokątów 3×1 i wpisz w nie cyfry: 1, 2 i 3 – po jednej cyfrze do każdego pola. Prostokąty mogą się stykać ze sobą wyłącznie wierzchołkami. Połowa prostokątów ma być umieszczona poziomo, połowa pionowo. Te dwanaście prostokątów ma zawierać wszystkie możliwe kombinacje rozmieszczenia cyfr 1, 2, i 3 (6 kombinacji poziomo, 6 pionowo). Liczby w ciemnych polach to sumy cyfr wpisanych w pola stykające się bokiem z tymi ciemnymi polami.
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3) WĄŻ (25 +30 pkt.)
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Zamaluj część pól w diagramie tak, aby utworzyły węża, czyli ciąg pól stykających się ze sobą bokami. Wąż nie może stykać się sam ze sobą i ma się składać z 45 pól (w przykładzie z 30). 1-sze, 15-te i 45-te pola są już zaznaczone (w przykładzie 1-sze, 10-te i 30-te). Numery na zewnątrz diagramu wskazują ile pól w kierunku wyznaczonym przez strzałkę należy do węża.
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4) HEYAWAKE (30 +35 pkt.)
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Zaczernij niektóre z pól diagramu tak, żeby liczby w obszarach obwiedzionych grubszą linią były równe liczbie zaczernionych pól w tych obszarach. Obszary bez numerów mogą zawierać dowolną liczbę czarnych pól. Każdy poziomy lub pionowy ciąg białych pól może przechodzić co najwyżej przez dwa obszary. Czarne pola mogą się stykać ze sobą wyłącznie wierzchołkami, a białe pola muszą tworzyć jeden spójny obszar pól stykających się bokami.
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5) PÓŁ NA PÓŁ (35+40 pkt.)
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Zamaluj niektóre z trójkątów tak, aby w każdym najmniejszym sześciokącie foremnym (składającym się z sześciu trójkątów) połowa trójkątów była zamalowana, a połowa nie. Niektóre z trójkątów są już zamalowane.
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