Runda 1 (sudoku - 20 minut)
Dopasuj instrukcje do diagramdw, a nastepnie je rozwigz:

1.

Sudoku klasyczne.

Wpisz do diagramu liczby od 1 do 6 tak, aby w kazdym rzedzie, w kazdej kolumnie i w kazdym
obwiedzionym grubszg linig prostokacie kazda liczba wystepowata dokfadnie raz.

Diagonal sudoku.

Wpisz do diagramu liczby od 1 do 6 tak, aby w kazdym rzedzie, w kazdej kolumnie i w kazdym
obwiedzionym grubszg linig prostokacie kazda liczba wystepowata doktadnie raz. Dodatkowo
na kazdej z dwdch gtéwnych przekatnych kazda liczba wystepuje doktadnie raz.

Sudoku ,nie po kolei”

Wopisz do diagramu liczby od 1 do 6 tak, aby w kazdym rzedzie, w kazdej kolumnie i w kazdym
obwiedzionym grubszg linig prostokacie kazda liczba wystepowata dokfadnie raz. Dodatkowo
roznica liczb w polach sasiadujgcych ze sobg bokiem musi by¢ wieksza od 1.

Sudoku "po kolei”

Wopisz do diagramu liczby od 1 do 6 tak, aby w kazdym rzedzie, w kazdej kolumnie i w kazdym
obwiedzionym grubszg linig prostokacie kazda liczba wystepowata dokfadnie raz. Dodatkowo
kazde pole sgsiaduje z co najmniej jednym polem zawierajgcym liczbe réznigca sie o 1 od
liczby wpisanej w to pole.

Sudoku bezdotykowe

Wpisz do diagramu liczby od 1 do 6 tak, aby w kazdym rzedzie, w kazdej kolumnie i w kazdym
obwiedzionym grubszg linig prostokacie kazda liczba wystepowata doktadnie raz. Dodatkowo
liczby w polach stykajgcych sie ze sobg rogami muszg by¢ rézne.

Sudoku skoczkowe.

Wpisz do diagramu liczby od 1 do 6 tak, aby w kazdym rzedzie, w kazdej kolumnie i w kazdym
obwiedzionym grubszg linig prostokacie kazda liczba wystepowata doktadnie raz. Dodatkowo
pola, ktére sg pofaczone ruchem skoczka szachowego zawierajg rdzne liczby.

+/-1 sudoku.

Wpisz do diagramu liczby od 1 do 6 tak, aby w kazdym rzedzie, w kazdej kolumnie i w kazdym
obwiedzionym grubszg linig prostokacie kazda liczba wystepowata doktadnie raz. Dodatkowo
kazda liczba wpisana do diagramu rézni sie o 1 od liczby, ktéra powinna by¢ wpisana w to
pole.

Runda 2 (tamigtéwki — 60 minut)

1.

Hitori.

Wykresl cze$¢ cyfr z diagramu tak, aby w kazdym rzedzie i w kazdej kolumnie zadna z cyfr nie
wystepowata wiecej niz jeden raz. Pola z wykreslonymi cyframi nie mogg sie styka¢ bokami.
Pola z niewykreslonymi cyframi muszg tworzy¢ jedng spdjng catos¢ tak, ze kazde pole z
nieskreslong cyfra styka sie z tg catoscig przynajmniej jednym bokiem.

Magiczne sumy.

Wohpisz do diagramu cyfry od 1 do 5 (do 4) tak, aby w kazdym rzedzie i w kazdej kolumnie
kazda cyfra wystepowata doktadnie raz. Liczby poza diagramem podajg sume wszystkich liczb
w danym rzedzie (od lewej do prawej) lub kolumnie (z géry na dét). Te liczby sg oddzielone,
co najmniej jednym pustym polem.

Magiczne rdznice.

Wpisz do diagramu cyfry od 1 do 5 tak, aby w kazdym rzedzie i w kazdej kolumnie kazda cyfra
wystepowata doktadnie raz. Liczby poza diagramem podajg réznice miedzy najwiekszg a
najmniejszg liczbg w danym rzedzie (od lewej do prawej) lub kolumnie (z géry na dot). Te
liczby sg oddzielone, co najmniej jednym pustym polem.



10.

11.

Parkiet.

Zaczernij niektdre pola diagramu tak, aby kazdy z obwiedzionych grubszg linia kwadratéw
2x2 byt inaczej pomalowany. Liczby z lewej strony i nad diagramem okreslajg, jak dtugi jest
najdtuzszy cigg kolejnych pdl koloru czarnego w odpowiadajgcym rzedzie lub kolumnie.
Liczby z prawej strony i pod diagramem okreslajg, jak dtugi jest najdtuzszy cigg kolejnych pdl
koloru biatego w odpowiadajgcym rzedzie lub kolumnie.

Sto.

Uzupetnij diagram cyframi tak, aby suma liczb w kazdym rzedzie i w kazdej kolumnie byta
rowna 100. Wszystkie liczby w kratkach muszg zawiera¢ wpisane juz w te kratki cyfry.
Krzyzéwka liczbowa.

Ponizsza tabela przedstawia stowa w dziesieciu réznych jezykach. Wybierz dziesie¢ z nich: po
jednym z kazdej kolumny i z kazdego wiersza i wpisz je do diagramu jak wyrazy do krzyzowki
(z lewej do prawej i z géry na dét).

Obrazek logiczny.

Zaczernij niektdre z kratek diagramu zgodnie z nastepujacymi zasadami. Grupa kratek to
jedna lub wiecej kratek, ktdre lezg w jednym rzedzie lub kolumnie i sg jednakowego koloru.
Jesli grupa liczy wiecej niz jedng kratke to miedzy nimi nie ma zadnych kratek innego koloru.
Grupy kratek jednego koloru wystepujace w jednej linii oddzielone sg od siebie grupg kratek
innego koloru. Liczby z lewej strony i u géry diagramu okreslajg, po ile kratek w
odpowiadajgcym rzedzie (od lewej do prawej) lub kolumnie (od géry do dotu) liczg kolejne
grupy kratek koloru czarnego.

Saper even-odd.

Umies¢ w niektdrych polach miny, nie wiecej niz jedng w kazdym polu. Liczby w polach
moéwig, w ilu sposréd osmiu sasiadujgcych pdl znajdujg sie miny. Liczby z wszystkich pdl
diagramu zostaty usuniete. W szarych polach znajdowaty sie liczby parzyste, a w biatych
nieparzyste. Miny znajdujg sie tylko w szarych polach. Liczby znajdowaty sie réwniez w polach
z minami. O jest liczbg parzystg. Znajdz potozenie min.

Statki.

Rozmiesé w diagramie 10 okretdw (4 jednomasztowce, 3 dwumasztowce, 2 tréjmasztowce
i 1 czteromasztowiec). Okrety nie mogg sie ze sobg stykac, tzn. kratki nalezagce do dwdch
roznych okretdw nie mogg sie dotykaé¢ nawet rogami. W jednej kratce moze sie znajdowac
tylko jeden element okretu. Liczby u goéry i z lewej strony diagramu pokazujg, ile w danym
rzedzie lub kolumnie ma by¢ kratek, w ktérych jest element okretu. Pole ze znakiem X nie
zawiera zadnego fragmentu statku.

Strzatki.

Do kazdej pustej kratki wrysuj strzatke wskazujacg na diagram w kierunku pionowym,
poziomym lub wzdtuz przekatnych kratek. Kazda liczba w diagramie pokazuje, ile strzatek ma
na nig wskazywac.

ABCD.

Wohpisz do diagramu litery A, B, C, D tak, aby w kazdym rzedzie i w kazdej kolumnie kazda

litera wystepowata doktadnie raz. Litery wokot diagramu okreslaja, ktéra litera w danym
rzedzie lub kolumnie wystepuje jako pierwsza.



Runda 3 (tamigtéwki — 15 minut)
Zadanie — niespodzianka. Instrukcja bedzie podana bezposrednio przed rozpoczeciem rundy.

Runda 4 (sudoku — 60 minut)

1.

Sudoku

Wpisz do diagramu liczby od 1 do 9 tak, aby w kazdym rzedzie, w kazdej kolumnie i w kazdym
obwiedzionym grubszg linig kwadracie kazda liczba wystepowata doktadnie raz.

Diagonal sudoku.

Wopisz do diagramu liczby od 1 do 9 tak, aby w kazdym rzedzie, w kazdej kolumnie i w kazdym
obwiedzionym grubszg linig kwadracie kazda liczba wystepowata doktadnie raz. Dodatkowo
na kazdej z dwdch gtéwnych przekatnych kazda liczba wystepuje dokfadnie raz.

Even-odd sudoku.

Wopisz do diagramu liczby od 1 do 9 tak, aby w kazdym rzedzie, w kazdej kolumnie i w kazdym
obwiedzionym grubszg linig kwadracie kazda liczba wystepowata doktadnie raz. W szarych
polach powinny znalez¢ sie liczby parzyste, a w biatych liczby nieparzyste.

Sudoku na boku.

Wopisz do diagramu liczby od 1 do 9 tak, aby w kazdym rzedzie, w kazdej kolumnie i w kazdym
obwiedzionym grubszg linig kwadracie kazda liczba wystepowata doktadnie raz. Liczby wokot
diagramu nalezy wpisaé¢ w odpowiadajgce im rzedy w sgsiadujgcym z tymi cyframi kwadracie
3x3.

lloczynowy brzeg.

Whpisz do diagramu liczby od 1 do 9 tak, aby w kazdym rzedzie, w kazdej kolumnie i w kazdym
obwiedzionym grubsza linig kwadracie kazda liczba wystepowata doktadnie raz. Liczby wokot
diagramu okreslajg iloczyn trzech najblizszych liczb w danym rzedzie lub kolumnie.

Mini puzzle sudoku.

Wstaw szes¢ kawatkdéw do diagramu (kazdy kawatek do innego obwiedzionego grubszg linig
prostokata 3x2, kawatkéw nie wolno obracaé ani stosowaé odbi¢ lustrzanych). Nastepnie
wpisz do diagramu liczby od 1 do 6 tak, aby w kazdym rzedzie, w kazdej kolumnie i w kazdym
obwiedzionym grubszg linig prostokacie kazda liczba wystepowata dokfadnie raz.

Puzzle sudoku.

Wstaw dziewie¢ kawatkéw do diagramu (kazdy kawatek do innego obwiedzionego grubsza
linig kwadratu 3x3, kawatkdw nie wolno obracac¢ ani stosowac¢ odbi¢ lustrzanych). Nastepnie
wpisz do diagramu liczby od 1 do 9 tak, aby w kazdym rzedzie, w kazdej kolumnie i w kazdym
obwiedzionym grubszg linig kwadracie kazda liczba wystepowata doktadnie raz.

Runda 5 (tamigtéwki — 45 minut)
W tej rundzie pojawig sie rodzaje zadan, ktére pojawity sie we wczes$niejszych rundach.

W rundzie 1, 2, 4i 5 bedzie mozna uzyska¢ dodatkowe punkty za czas: 1 punkt za kazdg petna
minute, ktéra pozostanie do korica trwania rundy. Warunkiem otrzymania punktéw za czas jest
poprawne rozwigzanie wszystkich zadan w danej rundzie.



