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XVII MISTRZOSTWA POLSKI

W LAMIGLOWKACH
13 stycznia 2013 r.
KONKURS TESTOWY

KILKA WAZNYCH INFORMACII:

Do rozwigzania jest 6 zadan o réznym stopniu trudnosci. Zadania podobnego typu bedg do
rozwigzania podczas eliminacji do Mistrzostw Polski w tamigtéwkach i Mistrzostw Polski w Sudoku.
Termin nadsyfania odpowiedzi mija o 14:00.

Niniejszy konkurs ma wytgcznie charakter testowy, jego wyniki nie bedg miaty zadnego wptywu na
wyniki eliminacji.

Autorem zadan jest Thomas Collyer.

ZADANIA: Suma: 220 pkt.

1) YAJILIN 10 pkt.

2) MASYU 10 pkt.

3) SUDOKU KLASYCZNE 20 pkt.

4) KAKURO 40 pkt.

5) SUDOKU DIAGONALNE 50 pkt.

6) SUDOKU NIEREGULARNE 20 pkt.

7) AKARI 30 pkt.

8) FILLOMINO 40 pkt.

Powodzenia!

PARTNERZY:
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1. YAJILIN — 10 punktow

Narysuj w diagramie jedng zamknietg petle. Petla nie moze sie przecina¢, rozgateziaé¢ ani
przechodzié¢ przez jedno pole dwa razy. Niektére pola diagramu nalezy zaczerni¢, przez
wszystkie pozostate (z wytgczeniem pdl z cyframi) nalezy poprowadzié petle. Liczby w polach ze
strzatkami pokazuja ile zaczernionych pél jest w kierunku wskazywanym przez strzatke (az do
konca diagramu). Zaczernione pola nie moga stykac sie bokiem.

W formularzu odpowiedzi wpisz cigg cyfr 0, 1, 2, odpowiadajgcy czwartej kolumnie. Przez

0 oznacza pole z cyfrg lub zaczernione pole, 1 pole przez ktdre petla przechodzi prosto,
a 2 pole, w ktérym petla zakreca. Cyfr nie oddzielaj przecinkami, spacjami ani zadnymi innymi

znakami.
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2. MASYU — 10 punktéw

Narysuj w diagramie jedng zamknietg petle, faczgcy srodki sgsiadujgcych bokiem kwadratow
(poziomo lub pionowo). Petla nie moze sie rozgatezia¢, przecinaé ani przechodzi¢ przez jedno
pole 2 razy. Petla nie musi przechodzi¢ przez wszystkie pola diagramu, ale musi przechodzié
przez wszystkie pola z kotkami. Przechodzac przez czarne kétko petla musi zakrecac o 90 stopni
i przechodzié prosto przez nastepne pole (z obu stron czarnego kétka). W biatym kétku petla
nie moze zakrecac, ale musi zakreca¢ w co najmniej jednym polu poprzedzajgcym biate kétko.

W formularzu odpowiedzi wpisz cigg 10 cyfr odpowiadajgcych siédmemu rzedowi. Jesli
pole jest puste, wpisz 0, jesli petla przechodzi przez dane pole prosto, wpisz 1, a jesli w danym
polu zakreca, wpisz 2. Cyfr nie oddzielaj przecinkami, spacjami ani zadnymi innymi znakami.
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3. SUDOKU KLASYCZNE — 20 punktow

Wypetnij diagram cyframi od 1 do 9 wpisujgc do kazdej pustej kratki jedng cyfre, w ten sposéb,
aby w kazdym rzedzie, w kazdej kolumnie oraz w kazdym z obwiedzionych grubsza linig
kwadratow 3x3 znalazto sie 9 réznych cyfr.

W formularzu odpowiedzi wpisz 18 cyfr znajdujacych sie na obu gtéwnych przekatnych
diagramu. Najpierw z przekatnej zaczynajgcej sie w lewym goérnym rogu, nastepnie
z przekatnej zaczynajacej sie w prawym gérnym rogu. Cyfr nie oddzielaj przecinkami, spacjami
ani zadnymi innymi znakami.

Ly

SFINKS — Fundacja Rozwoju Matematyki Rekreacyjnej



v SFINKS

Fundacja Rozwoju
Matematyki Rekreacyjnej

4. KAKURO — 40 punktow

W kazde puste, biate pole diagramu wpisz jedng z cyfr od 1 do 9. Cyfry wpisane w biate pola,
jesli nie sg przedzielone szarym polem, nazywamy ciggiem. Liczby w szarych polach okreslajg
sume cyfr w danym ciagu (tak jak w krzyzéwce), przy czym liczba w prawym gérnym rogu
szarego kwadratu to suma cyfr ciggu poziomego (na prawo od tego pola), a liczba w lewym
dolnym rogu to suma cyfr ciggu pionowego (w dét od tego pola). Kazdy z ciggéw musi zawierac
rozne cyfry

W formularzu odpowiedzi wpisz cigg 17 cyfr- najpierw 9 cyfr z czwartego rzedu, nastepnie
8 cyfr z dziewigtej kolumny. Cyfr nie oddzielaj przecinkami, spacjami ani zadnymi innymi

znakami. Szare pola pomin.
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5. SUDOKU DIAGONALNE - 50 punktow

W kazde pole diagramu wpisz jedng z cyfr od 1 do 9 tak, by w kazdym rzedzie, w kazdej
kolumnie i w kazdym z obwiedzionych grubsza linia kwadratéw i na dwdéch zaznaczonych
przekatnych kazda cyfra wystepowata doktadnie raz.

W formularzu odpowiedzi wpisz 18 cyfr znajdujacych sie na obu gtéwnych przekatnych
diagramu. Najpierw z przekatnej zaczynajgcej sie w lewym goérnym rogu, nastepnie
z przekatnej zaczynajacej sie w prawym gérnym rogu. Cyfr nie oddzielaj przecinkami, spacjami
ani zadnymi innymi znakami.
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6. SUDOKU NIEREGULARNE — 20 punktow

W kazde pole diagramu wpisz jedng z cyfr od 1 do 9 tak, by w kazdym rzedzie, w kazdej
kolumnie i w kazdym z obwiedzionych grubszg linig obszaréw kazda cyfra wystepowata
doktadnie raz.

W formularzu odpowiedzi wpisz 18 cyfr znajdujacych sie na obu gtéwnych przekatnych
diagramu. Najpierw z przekatnej zaczynajgcej sie w lewym goérnym rogu, nastepnie
z przekatnej zaczynajacej sie w prawym gérnym rogu. Cyfr nie oddzielaj przecinkami, spacjami
ani zadnymi innymi znakami.
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7. AKARI — 30 punktéw

W niektérych polach diagramu postaw zardwke. Zaréwka oswietla wszystkie pola w pionie
i w poziomie, ale jej $wiatfo nie przechodzi przez czarne pola. Zaréwka nie moze byé
oswietlona przez zadng inng zaréwke. Wszystkie biate pola w diagramie muszg by¢ oswietlone
przez co najmniej jedng zaréwke. Liczby w czarnych polach pokazuja ile jest zaréwek w polach
sgsiadujacych bokiem.

W formularzu odpowiedzi wpisz najpierw 8 cyfr odpowiadajgcych czwartemu rzedowi,
nastepnie 8 cyfr odpowiadajacych trzeciej kolumnie. Pola z zaréwkami oznaczaj jako 1, pola
bez zaréowek jako 0. Zaczernione pola pomin podczas podawania odpowiedzi. Cyfr nie oddzielaj
przecinkami, spacjami ani zadnymi innymi znakami.

U

" o

- | H H

TF

Ly

SFINKS — Fundacja Rozwoju Matematyki Rekreacyjnej



v SFINKS

Fundacja Rozwoju
Matematyki Rekreacyjnej

8. FILLOMINO — 40 punktow

Wopisz do kazdego pola diagramu jedng liczbe. Sgsiadujgce pola, ktdre zawierajg te same liczby,
tworzg obszary. Kazdy obszar sktada sie z doktadnie tylu pél, ile wynosi wartos¢ wpisywanych
do niego liczb. Obszary z tymi samymi liczbami (tej samej wielkosci) nie mogg sie stykac ze
sobg bokiem, mogg sie jednak stykaé wierzchotkiem.

W formularzu odpowiedzi wpisz cigg cyfr odpowiadajacy dsmej kolumnie. Jesli w danej

kolumnie wystepuja liczby, w formularzu odpowiedzi podaj tylko cyfre jednosci tej liczby. Cyfr
nie oddzielaj przecinkami, spacjami ani zadnymi innymi znakami.
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