I PUCHAR POLSKI W ROZWIĄZYWANIU ŁAMIGŁÓWEK

Wrzesień 2004

Zadanka treningowe

Przedstawione łamigłówki mają pokazać z jakiego rodzaju zadaniami spotkają się uczestnicy I Pucharu Polski w Rozwiązywaniu Łamigłówek. Niektóre z zadań w eliminacjach i w finale mogą być podobne do zadań treningowych, niektóre na pewno nie będą podobne. Tutaj zadań jest mniej i są łatwiejsze niż te, które czekają na Was w eliminacjach i w finale.

A rozwiązania? Gdzie są rozwiązania ktoś spyta. No cóż. Rozwiązując zadania eliminacyjne nie będziecie Państwo mogli zerknąć do rozwiązań. Tak więc rozwiązywanie poniższych zadań, będzie dla Was przedsmakiem eliminacji. Rozwiązania zadań treningowych zamieścimy razem z rozwiązaniami zadań z eliminacji. 

1) RÓWNANIE KWADRATOWE

W pewnym mnożeniu cyfry zastąpiono literami. Jedna litera zastępuje jedną cyfrę, takim samym literom odpowiadają identyczne cyfry, różnym literom odpowiadają różne cyfry a pierwsza litera z lewej strony nigdy nie jest zerem.. Należy odtworzyć mnożenie.

IKS * IKS = YGREK

2) DOM PEŁEN LUSTER

Stary dom pełen luster, a w nim pełno wampirów i zombie. W 1/3 pokoi są wampiry (W), w [image: image1.jpg]1304

0/'-4\-/'0

.I..I3
31 9 1



jednej trzeciej zombie(Z) a w 1/3  obustronne lustra (czerwona kreska) ustawione po przekątnej pokoju. Liczby na zewnątrz każdego wejścia określają ile człowiek zobaczy razem zombie i wampirów patrząc przez drzwi z zewnątrz domu. Zombie można widzieć bezpośrednio lub w lustrze, ale wampiry w lustrze się nie odbijają. Zasady te ilustruje przykład obok:

Rozmieść zgodnie z tymi regułami lustra, zombie i wampiry w poniższym domu:
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3) BITWA MORSKA

Na planie należy rozmieścić 10 okrętów dokładnie takich jak te pod planem. Okręty nie mogą się ze sobą stykać tzn. kratki należące do dwóch różnych okrętów nie mogą się dotykać nawet rogami. Liczby z boku plany pokazują ile w danym rzędzie ma być kratek, w których są okręty lub ich fragmenty. Położenie niektórych okrętów lub ich części już zaznaczono. 

Przykład:
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4) RUSZAĆ SIĘ JAK NAJWIĘCEJ

Na kwadratowej szachownicy o wymiarach 4 x 4 ustaw dowolną liczbę gońców i skoczków szachowych tak, aby można było wykonać jak najwięcej pojedynczych ruchów, pamiętając przy tym, że oczywiście czarne nie mogą bić czarnych a białe białych.

5) MUCHY NA KLOSZU

Na kloszu w kształcie kuli, całkiem przypadkowo usiadły cztery muchy. Jakie jest prawdopodobieństwo, że wszystkie cztery znajdują się na tej samej półkuli klosza?

