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Fundacja Rozwoju
Matematyki Rekreacyjnej

INSTRUKCJE

XXVII Mistrzostwa Polski w tamigiéwkach 2024

Niedziela, 24 marca, godz. 12:00 Czas: 120 minut

1. Kropki 10 punktéw
2. Kropki 20 punktow
3. Battlestar ships 10 punktéow
4. Skyscrapers 15 punktéw
5. Wyzsza wyzsza 20 punktow
6. Railpool 10 punktow
7. Railpool 30 punktéow
8. Simple loop 35 punktow
9. Diagonal loop 30 punktow
10. Turning loop 55 punktow
11. Slitherlink 40 punktow
12. Tapa 20 punktow
13. Aqre 15 punktéw
14. Agre 40 punktow
15. Tetrominous 40 punktow
16. Snake odd even 10 punktéw
17. Snake roman 40 punktow
18. Japanese Patanoga Sums 60 punktéw
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Autorzy zadan: Tomasz Strézak, Krystian Swiderski

Zasady rozgrywania rozgrywania Eliminacji:

Formularz odpowiedzi mozna wystaé wiecej niz raz. Pod uwage brana bedzie ostatnia wystana w regulaminowym czasie wersja
formularza.

Do formularza odpowiedzi nalezy przepisac cyfry znajdujgce sie we wskazanych wierszach lub kolumnach w opisany przy zadanu
sposob. Zawartosci wierszy nie oddzielaj przecinkami ani zadnymi innymi znakami.

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

Termin nadsytania odpowiedzi mija o godzinie 14:00 w dniu 24 marca 2024 r., czyli po 120 minutach od startu zawodow.
Goraco prosimy o staranne czytanie instrukcji do zadan i jeszcze staranniejsze wypetnianie formularza odpowiedzi.
Podczas wysytania odpowiedzi prosimy sie upewnié, czy w dalszym ciggu sg Panstwo zalogowani.

Poziom trudnosci zadan przyktadowych nie jest skorelowany z trudnoscig zadan eliminacyjnych.

Jesli w Twojej opinii, zadanie nie posiada prawidlowego rozwigzania lub posiada ich wiele, w kluczu odpowiedzi wpisz fraze “btgd”.
W przypadku btedu w zadaniu, tylko osoby z takim zapisem otrzymajg punkty za zadanie.

Do Finatu zostanie zaproszonych 40 oséb z najlepszymi wynikami.



Eliminacje XXVII MP w Lamigtéwkach

1 - 2 Kropki

Instrukcja

W kazde pole wpisz liczbe naturalng od 1 do X, gdzie X to liczba pdl w rzedzie. W kazdym rzedzie i kazdej kolumnie liczby
nie mogg sie powtarzac. Biata kropka miedzy polami oznacza, ze liczby w tych polach r6znig sie o 1. Czarna kropka miedzy
polami oznacza, ze liczba w jednym z tych pdl jest dwukrotnie wieksza od drugiej. Liczby 1 i 2 w sgsiednich polach moga
by¢ oddzielone biatg lub czarng kropka. Wszystkie kropki sg podane.

1. W kluczu odpowiedzi podaj zawartos¢ 1 i 3 rzedu. Nie oddzielaj ich przecinkami lub innymi znakami specjalnymi.

2. W kluczu odpowiedzi podaj zawartos¢ 4 i 7 rzedu. Nie oddzielaj ich przecinkami lub innymi znakami specjalnymi.
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3. Battlestar ships

Instrukcja

Rozmies¢ w diagramie podang flote statkow. Statki nie moga sie ze sobg stykac, tzn. kratki nalezgce do dwdch réznych
statkdbw nie moga sie dotyka¢ bokiem ani rogiem. W jednej kratce moze sie znajdowac tylko jeden element statku. Statki
mogg by¢ obrécone. W kazdym z zaznaczonych obszarow znajdujg sie doktadnie dwa pola zajete przez statek. Symbol fali
oznacza brak statku w tym polu.

W kluczu odpowiedzi podaj numer kolumny w ktérej znaduje sie pierwszy element statku w danym rzedzie.
W przypadku braku statku, wpisz 0. Odpowiedzi nie oddzielaj przecinkami, spacjami ani zadnymi innymi znakami.
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Eliminacje XXVII MP w Lamigtéwkach

4. Skyscrapers

Instrukcja

W diagramie umie$¢ cyfry od 1 do N, tak aby w kazdym rzedzie i kolumnie kazda cyfra wystepowata dokfadnie raz. Cyfry
reprezentujg wysokos$¢ wiezowca umieszczonego w danym polu. Wyzszy budynek zastania nizszy. Cyfry poza diagramem
wskazujg na ilos¢ budynkéw widocznych w danym kierunku.

W kluczu odpowiedzi podaj zawartos¢ 2 i 5 rzedu. Nie oddzielaj ich przecinkami lub innymi znakami specjalnymi.
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5. Wyzsza wyzsza

Instrukcja

W kazym rzedzie i kolumnie wystepujg cyfry od 1 do 5 (dla przktadu od 1 do 3). Te same cyfry nie mogg sie powtarzaé
w rzedach ani kolumnach. W jednej kratce moze znajdowac¢ sie maksymalnie jedna cyfra. Jesli dwie cyfry stykajg sie
bokiem w danej kolumnie, to cyfra znajdujagca sie wyzej musi by¢ wieksza.

W kluczu odpowiedzi podaj zawartos¢ 2 i 5 rzedu. Puste pola oznacz jako X. Nie oddzielaj ich przecinkami lub innymi
znakami specjalnymi.
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Eliminacje XXVII MP w Lamigtéwkach

6 - 7 Railpool

Instrukcja

Narysuj petle w diagramie fgczgcg pionowo lub poziomo srodki wszystkich biatych pdl (wigczajgc w to pola z liczbami).
Petla nie moze sie przecinac, rozgatezia¢ ani dotyka¢. Poziomy lub pionowy odcinek petli, ktéry przechodzi przez
zaznaczony obszar musi mie¢ dtugos¢ odpowiadajgca jednej z liczb w tym regionie. Dla odcinkéw petli, ktére przechodzg
przez wiecej niz jeden obszar, liczba odnosi sie do catkowitej dlugosci takiego odcinka. Kazda z liczb musi mie¢
przynajmniej jeden odcinek spetniajacy jej warunek. Obszary niezawierajgce liczb mogg mie¢ dowolne dtugosci odcinkéw

petli.

6. W kluczu odpowiedzi podaj zawartos¢ rzedow 2 i 4. Jesli petla zakreca wpisz L, jesli to prosty odcinek wpisz I.
Nie oddzielaj ich przecinkami lub innymi znakami specjalnymi.

7. W kluczu odpowiedzi podaj zawartos¢ rzedéw 3 i 11. Jesli petla zakreca wpisz L, jesli to prosty odcinek wpisz I.
Nie oddzielaj ich przecinkami lub innymi znakami specjalnymi.
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8. Simple loop

Instrukcja
Narysuj jedng nieprzecinajgca sie petle przez wszystkie biate pola diagramu tgczgc srodki pol pionowo lub poziomo.

W kluczu odpowiedzi podaj zawartos¢ rzedow 2 i 14. Jesli petla zakreca wpisz L, jesli to prosty odcinek wpisz I,
jesli zaczernione pole wpisz X. Nie oddzielaj ich przecinkami lub innymi znakami specjalnymi.
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Eliminacje XXVII MP w Lamigtéwkach

9. Diagonal loop

Instrukcja

Narysuj petle w diagramie przechodzaca przez $rodki wszystkich pdl, petla moze przechodzi¢ przez pole po przekatnej
(nawet czesciowo). Petla nie moze sie przecinaé, rozgatezia¢ ani dotykac. Przez szare pola petla przechodzi prosto lub
zakreca o 90 stopnii. W biatych polach petla skreca o 45 lub 135 stopnii.

W kluczu odpowiedzi podaj zawartosé¢ rzedéw 3 i 5. Jesli petla zakreca o 90 stopnii wpisz L, jesli petla zakreca
o inny kat niz 90 stopnii, wpisz Y, jesli to prosty odcinek wpisz I. Nie oddzielaj ich przecinkami lub innymi znakami
specjalnymi.
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10. Turning loop

Instrukcja

Narysuj jedng nieprzecinajgcg sie petle przez wszystkie biate pola diagramu tgczac srodki pol pionowo lub poziomo. Na
znakach skretu w lewo petla skreca w lewo. Na znakach skretu w prawo petla skreca w prawo.

W kluczu odpowiedzi podaj zawartos¢ rzedow 3 i 7. Jesli petla zakreca wpisz L, jesli to prosty odcinek wpisz I. Nie
oddzielaj ich przecinkami lub innymi znakami specjalnymi.
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Eliminacje XXVII MP w tamigiéwkach

11. Slitherlink

Instrukcja

Narysuj zamknietg petle tagczgc kropki pionowo lub poziomo. Petla nie moze sie przecina¢ ani styka¢ ze sobg. Cyfry
w diagramie oznaczaja, przez ile bokéw pola z cyfrg przechodzi petla.

W kluczu odpowiedzi podaj zawartos¢ 7 i 11 rzedu. X oznacza pole wewnatrz petli, O (litera 0) oznacza pole na
zewnatrz petli. Odpowiedzi nie oddzielaj przecinkami, spacjami ani zadnymi innymi znakami.
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12. Tapa

Instrukcja

Zaczernij niektére pola, tak aby stworzy¢ cigglg sciane. Cyfry w kwadratach podajg dlugos¢ kolejnych zaczernionych pdl
stykajgcych sie z tym kwadratem réowniez rogami. Jesli w kwadracie jest wiecej niz jedna liczba, pomiedzy zaczernionymi
polami musi by¢ przynajmniej jedno biate pole. Zaczernione pola nie mogg tworzy¢ kwadratéw 2x2 ani wiekszych. Nie
wolno zaczernia¢ pol zawierajgcych liczby.

W kluczu odpowiedzi podaj zawartos¢ rzedéw 4 i 9. Jesli pole jest puste lub zawiera liczbe wpisz X, jesli pole jest
zaczernione wpisz O (litera o). Nie oddzielaj ich przecinkami lub innymi znakami specjalnymi.

OppP: XOOOXOOXOX



Eliminacje XXVII MP w Lamigtéwkach

13 -14 Aqgre

Instrukcja

Zaczernij niektore pola diagramu. Obszary z liczbg musza zawiera¢ tyle zaczernionych pdl, ile wskazuje dana liczba.
Zaczernione lub niezaczernione pola nie mogg przechodzi¢ ciggiem przez 4 lub wiecej pol. Wszystkie zaczernione pola
tworzg potgczony bokami obszar.

13. W kluczu odpowiedzi podaj zawartos¢ 4 i 6 rzedu. X oznacza puste pole, O (litera 0) oznacza zaczernione pole.
Odpowiedzi nie oddzielaj przecinkami, spacjami ani zadnymi innymi znakami.

14. W kluczu odpowiedzi podaj zawartos¢ 1 i 3 rzedu. X oznacza puste pole, O (litera 0) oznacza zaczernione pole.
Odpowiedzi nie oddzielaj przecinkami, spacjami ani zadnymi innymi znakami.
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15. Tetrominous

Instrukcja

Podziel obszar na tetromina. Tetromina o takim samym ksztatcie nie mogg sie styka¢ bokiem. Obrdcona lub lustrzanie
odbita figura traktowana jest jako ten sam ksztatt.

W kluczu odpowiedzi podaj zawartos¢ 2 i 6 rzedu. Uzyj liter L, I, T, S, O do oznaczenia réznych tertromin, zgodnie
z ich ksztaltem. Odpowiedzi nie oddzielaj przecinkami, spacjami ani zadnymi innymi znakami.
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Eliminacje XXVII MP w Lamigtéwkach

16. Snake Odd Even

Instrukcja

Zaczernij niektore pola diagramu aby utworzy¢ weza - cigg zaczernionych pdl, ktéry nie dotyka sie, nawet rogiem. Czarne
kétka mogag wskazywac gtowe lub ogon weza. Figury poza diagramem wskazujg ile pél jest zajetych przez weza w danym
wierszu lub kolumnie. Kwadrat oznacza parzystag liczbe pdl, kétko oznacza nieparzystg liczbe pél. Brak figury nie niesie ze
sobg zadnej informaciji. Dlugos$¢é weza wynosi 12 (dla zadania przyktadowego 8).

W kluczu odpowiedzi podaj zawartos¢ 1 i 4 rzedu. X oznacza puste pole, O (litera 0) oznacza pole z wezem.
Odpowiedzi nie oddzielaj przecinkami, spacjami ani zadnymi innymi znakami.
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17. Snake Roman

Instrukcja

Zaczernij niektore pola diagramu aby utworzy¢ weza - cigg zaczernionych pdl, ktéry nie dotyka sie, nawet rogiem. Czarne
kotka mogg wskazywaé gtowe i ogon weza. Rzymskie cyfry poza diagramem wskazujg ile pdl jest zajetych przez weza
w danym wierszu lub kolumnie. Cyfry mogg by¢ podane w niepetny spdsb - mozna dopisa¢ do nich z prawej, lewej strony
lub pomiedzy nimi znak(i) tworzacy prawidtowg cyfre rzymskg. Dlugo$¢ weza wynosi 35 (dla zadania przyktadowego 15).

W kluczu odpowiedzi podaj zawartos¢ 4 i 9 rzedu. X oznacza puste pole, O (litera 0) oznacza pole z wezem.
Odpowiedzi nie oddzielaj przecinkami, spacjami ani zadnymi innymi znakami.
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Eliminacje XXVII MP w Lamigtéwkach

18 Japanese Patanoga Sums

Instrukcja

Zaczernij niektore pola diagramu aby utworzy¢ patanoge - cigg zaczernionych pdl, ktéry nie dotyka sie, nawet rogiem. We
wszystkich pozostatych polach umies¢ cyfry od 1 do 9 tak, aby zadna cyfra nie powtarzata sie w rzedach ani kolumnach.
Liczby poza diagramem wskazujg wszystkie sumy kolejnych grup cyfr w danych rzedach oraz kolumnach, w prawidtowej
kolejnosci. Grupy te sg oddzielone fragmentami patanogi.

W kluczu odpowiedzi podaj zawartos¢ 5 i 9 rzedu wpisujac cyfry w kolejnosci od lewej do prawej, natomiast X
oznacz zaczernione pole. Odpowiedzi nie oddzielaj przecinkami, spacjami ani zadnymi innymi znakami.
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