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XVII MISTRZOSTWA POLSKI

W LAMIGLOWKACH

ZADANIA ELIMINACYJNE

19 stycznia 2013 r.

KILKA WAZNYCH INFORMACJI:

1. Formularz odpowiedzi mozna wysta¢ wiecej niz raz. Pod uwage brana bedzie ostatnia wystana

w regulaminowym czasie wersja formularza.

2. O kolejnosci miejsc decydujg: suma punktow, a nastepnie czas nadestania odpowiedzi.

3. Termin nadsytania odpowiedzi mija o godzinie 13.30 w dniu 19 stycznia 2013r.

4. Gorgco prosimy o staranne czytanie instrukcji do zadan i jeszcze staranniejsze wypetnianie

formularza odpowiedzi.

5. Podczas wysytania odpowiedzi prosimy sie upewnié czy w dalszym ciggu sg Panstwo zalogowani.

ZADANIA:
1) KAKURO
2) MASYU
3) AKARI
4) TAPA
5) YAJIILIN
6) YAJILIN 11
7) SPIRAL GALAXY

8) MAGICZNE SUMY

9) RECTANGLES WITH THE WALL
10) RANGE

11) LITS

12) FILLOMINO

13) HASHI

14) MAGNESY

Powodzenia!
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Suma: 270 pkt.

10 pkt.

6 pkt.
7 pkt.

12 pkt.
15 pkt.
23 pkt.
12 pkt.
18 pkt.
17 pkt.
20 pkt.
30 pkt.
25 pkt.
30 pkt.
45 pkt.
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1. KAKURO — 10 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 okreslaja
sume cyfr w danym ciaggu (tak jak w krzyzéwce), przy czym liczba w prawym gdérnym 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 ciggdw musi zawieraé
rozne cyfry.

W formularzu odpowiedzi wpisz cigg 15 cyfr- najpierw 8 cyfr z czwartego rzedu, nastepnie
7 cyfr z dziewigtej kolumny. Cyfr nie oddzielaj przecinkami, spacjami ani zadnymi innymi
znakami. Szare pola pomin.
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2. MASYU — 6 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 kétkami. Przechodzgc przez czarne kétko petla musi zakrecaé 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. AKARI— 7 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 zarédwke. Wszystkie biate pola w diagramie muszg by¢ oswietlone
przez co najmniej jedng zardwke. Liczby w czarnych polach pokazuja ile jest zarowek w polach
sgsiadujgcych bokiem.

W formularzu odpowiedzi wpisz najpierw 7 cyfr odpowiadajacych czwartemu rzedowi,
nastepnie 7 cyfr odpowiadajgcych trzeciej kolumnie. Pola z zaréwkami oznaczaj jako 1, pola
bez zaréwek jako 0. Zaczernione pola pomin podczas podawania odpowiedzi. Cyfr nie oddzielaj
przecinkami, spacjami ani zadnymi innymi znakami.
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4. TAPA — 12 punktéw

Zaczernij niektore pola, aby stworzy¢ ciggtg Sciane. Cyfry w kwadratach podajg dtugosc
kolejnych zaczernionych pdl w polach stykajgcych sie z tym kwadratem, réwniez rogami. Jesli
w kwadracie jest wiecej niz jedna liczba, pomiedzy zaczernionymi polami musi by¢
przynajmniej 1 biate pole. Zaczernione pola nie moga tworzy¢ kwadratédw 2x2 ani wiekszych.
Nie wolno zaczernia¢ pél zawierajacych liczby.

W formularzu odpowiedzi wpisz cigg zerojedynkowy odpowiadajgcy széstemu rzedowi,
a nastepnie pierwszej kolumnie. Pole zaczernione oznacz jako 1, puste pole i pola z liczbami
oznacz jako 0. Cyfr nie oddzielaj przecinkami, spacjami ani zadnymi innymi znakami.
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5. YAJILIN = 15 punktow

Narysuj w diagramie jedng zamknietg petle. Petla nie moze sie przecina¢, rozgateziaé¢ ani
przechodzié¢ przez jedno pole dwa razy. Niektdére pola diagramu nalezy zaczernié, przez
wszystkie pozostate (z wytaczeniem pdl z cyframi) nalezy poprowadzi¢ 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.
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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6. YAJILIN Il - 23 punkty

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 wytaczeniem pdl z cyframi) nalezy poprowadzi¢ 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, odpowiadajacy czwartemu rzedowi.
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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7. SPIRAL GALAXY — 12 punktow

Podziel diagram na czesci, w ten sposdb, by kazde pole nalezato tylko do jednej czesci. Kazda
cze$¢ zawiera jedng kropke, ktéra jest rdwnoczesnie jej punktem symetrii (jesli obrdci sie dang
czes$¢ wokot jej punktu symetrii o 180 stopni, dostanie sie takg samg figure).

W formularzu odpowiedzi wpisz liczbe obszaréw o polu rownym jeden, nastepnie liczbe
obszaréw o polu rdwnym 3, a nastepnie wielkos$¢ pola najwiekszego obszaru. Cyfr nie oddzielaj
przecinkami, spacjami ani zadnymi innymi znakami.
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8. MAGICZNE SUMY — 18 punktdow

Whpisz w pola diagramu cyfry od 1 do 4 tak, aby w kazdym polu znajdowata sie tylko jedna
cyfra, a we wszystkich rzedach i kolumnach, kazda z cyfr wystepowata dokfadnie raz. Cyfry
wpisane w sgsiadujgce pola tworzg liczby, czytane od lewej do prawej lub z gory na dét. Rézne
liczby wpisane w tym samym rzedzie lub kolumnie musza by¢ oddzielone co najmniej jednym
pustym polem. Liczby poza diagramem wskazujg sume liczb wystepujgcych w danym rzedzie
lub kolumnie.

W formularzu odpowiedzi wpisz cigg cyfr odpowiadajgcy pigtemu rzedowi, a nastepnie
czwartej kolumnie. W miejscu pustego pola wpisz 0. Cyfr nie oddzielaj przecinkami, spacjami

ani zadnymi innymi znakami.
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9. RECTANGLES WITH THE WALL — 17 punktéw

Podziel diagram na prostokaty wzdtuz narysowanych linii, a pozostate pola (niewchodzace
w sktad prostokatéw) zaczernij. Kazdy prostokat musi zawieraé¢ doktadnie jedng sposréd
wpisanych do diagramu liczb, a kazda liczba musi by¢é wewnatrz jednego prostokata. Liczba
wewnatrz danego prostokata wskazuje z ilu sktada sie on pdl. Pozostate, zaczernione pola
muszg stworzy¢ spdjny, potgczony obszar. Zaczernione pola nie mogg tworzy¢ kwadratéw 2x2,
lub wiekszych.

W formularzu odpowiedzi wpisz cigg cyfr zerojedynkowy, odpowiadajgcy szdstemu
rzedowi i drugiej kolumnie. 0 oznacza pole nalezgce do prostokata, 1 zaczernione pole. Cyfr nie
oddzielaj przecinkami, spacjami ani zadnymi innymi znakami.
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10. RANGE — 20 punktéw

W kazde pole diagramu wpisz jedng z cyfr od 1 do 6 tak, by zadna nie powtarzata sie ani
w rzedzie, ani w kolumnie. Cyfry wpisane w ¢wiartki niektérych pdl pokazujg réznice miedzy
najwiekszg a najmniejszg cyfrg w danym ciggu cyfr (sposrod wszystkich cyfr widocznych
w danym kierunku az do krawedzi diagramu lub pola podzielonego na trojkaty). Jezeli tylko
jedno pole jest widoczne w danym kierunku, podana cyfra rowna jest liczbie w tym polu.

W formularzu odpowiedzi wpisz 14 cyfr, najpierw 7 cyfr z siddmego rzedu, nastepnie 7 cyfr
z drugiej kolumny. Pola podzielone na tréjkat potraktuj jako 0. Cyfr nie oddzielaj przecinkami,
spacjami ani zadnymi innymi znakami.
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11. LITS — 30 punktow

W kazdym z zaznaczonych obszaréw zaczernij doktadnie 4 pola sgsiadujgce ze soba. Pola te
tworzg tetromina. Tetromina o tym samym ksztatcie, nawet po odwrdceniu lub rotacji, nie
mogg sie stykaé¢ bokami. Wszystkie zaczernione pola powinny tworzy¢ spdjny obszar (taki, ze
z kazdego czarnego pola da sie dojs¢ do kazdego innego czarnego pola kroczac tylko po
czarnych polach, przechodzac przez pola sgsiadujgce bokiem). Zaczernione pola nie moga
tworzy¢ kwadratéw 2x2 lub wiekszych.

W formularzu odpowiedzi wpisz cigg zerojedynkowy odpowiadajgcy széstemu rzedowi,
nastepnie trzeciej kolumnie. Zaczernione pole oznacz jako 1, niezaczernione jako 0. Cyfr nie
oddzielaj przecinkami, spacjami ani zadnymi innymi znakami.
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12. FILLOMINO - 25 punktow

Wopisz do kazdego pola diagramu jedng liczbe. Sgsiadujgce pola, ktdére zawierajg te same liczby,
tworzg obszary. Kazdy obszar sktada sie z dokfadnie tylu pdl, 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 siddmemu rzedowi. Jesli w danym
rzedzie wystepuja liczby dwucyfrowe, w formularzu odpowiedzi podaj tylko cyfre jednosci tej
liczby. Cyfr nie oddzielaj przecinkami, spacjami ani zadnymi innymi znakami.
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13. HASHI — 30 punktow

Potgcz wszystkie wyspy mostami tak, aby z dowolnej wyspy mozna byto przedostac sie poprzez
mosty na kazda inng wyspe. Obowigzujg przy tym nastepujgce zasady:

- liczby na wyspach okreslajg ile doktadnie mostéw ma wychodzi¢ z danej wyspy;

- mosty mozna prowadzi¢ tylko w kierunkach poziomym i pionowym (réwnolegle do bokéw
rysunku);

- kazdy most musi tgczy¢ dwie wyspy;

- mosty nie mogg sie przecinac, ani nie moga przechodzi¢ przez wyspy;

- dwie wyspy mogg by¢ potaczone miedzy sobg co najwyzej dwoma mostami.

W formularzu odpowiedzi wpisz liczbe poziomych mostéw z przedostatniego rzedu,
a nastepnie liczbe poziomych mostéw z przedostatniej kolumny. Cyfr nie oddzielaj
przecinkami, spacjami ani zadnymi innymi znakami.
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14. MAGNESY — 45 PUNKTOW

W niektdérych polach diagramu znajdujg sie magnesy, pozostate pola sg puste. Kazdy
z magneséw sktada sie z dwdéch biegundéw: dodatniego (+) i ujemnego (-). Jesli magnesy stykaja
sie, to biegun dodatni jednego magnesu styka sie z biegunem ujemnym sasiadujgcego. Liczby
po prawej i na dole diagramu pokazuja ile dodatnich biegunéw (+) i ile ujemnych biegunéw (-)
znajduje sie w odpowiadajgcym im rzedzie/kolumnie.

W formularzu odpowiedzi wpisz cigg zerojedynkowy odpowiadajgcy trzeciemu rzedowi. (-)
potraktuj jako O, (+) jako 1, a zaczernione pole jako 2. Cyfr nie oddzielaj przecinkami, spacjami
ani zadnymi innymi znakami.
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