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Matematyki Rekreacyjnej

INSTRUKCJE

XXVII Mistrzostwa Polski w tamigiéwkach 2024

Niedziela, 12 maja, godz. 11:00

Runda | - 35 minut
Runda Il - 40 minut
Runda lll - 60 minut
Runda IV - 40 miut
Runda V - 35 minut
Playoff
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ZASADY ZAWODOW

Punktacja i bonus
Punkty bedg przyznane tylko za kompletnie rozwigzane zadanie. Nie ma punktéw czgstkowych.

Bonus w wysokosci 5 punktow przyznaje sie za kazdg petng minute pozostatg do konca trwania rundy. Wszystkie zadania w rundzie
muszg zostac rozwigzane poprawnie aby méc uzyskac punkty bonusowe.

Zasady obowiazujace w sali zawodoéw

1. Przed rozpoczeciem rundy zawodnicy powinni zajmowac miejsca przeznaczone dla zawodnikéw. Osoby spéznione mogg nie zostac
wpuszczone do sali zawodéw. Decyzja nalezy do organizatorow.

2. Przed startem rundy, zawodnicy powinni podpisac¢ czytelnie swojg prace imieniem i nazwiskiem.
3. Dopiero w momencie startu rundy wolno otworzy¢ zestawy zadan i rozpoczg¢ rozwigzywanie.
4. W trakcie rundy zawodnicy powinni zachowac cisze. Nie dotyczy to przypadku zgtoszenia ukonczenia rundy przed czasem.

5. Jesli zawodnik chce zgtosi¢ ukonczenie rundy przed czasem, powinien zamkng¢ zestaw zadan, podniesc¢ reke i wyraznie powiedzie¢
“koniec” lub “finished”. Zawodnik musi pozosta¢ na miejscu do momentu, az zadania nie zostang od niego odebrane przez
organizatoréw.

6. Zawodnicy, ktorzy ukonczyli runde 5 minut lub wiecej do jej regulaminowego konca, mogg opusci¢ sale zawoddw w ciszy.
Zasady Zawodow

1. Jesli zawodnik opusci sale zawodéw z dowolnego powodu, nie bedzie on wpuszczony ponownie (odstepstwa od reguty sg w decyzji
organizatoréw).

2. W momencie, gdy organizatorzy przekaza informacje, ze runda dobiegta konca, zawodnicy muszg natychmiast przesta¢ rozwigzywac,
odtozy¢ przybory do pisania i zamkng¢ zestaw zadan.

3. Zawodnicy powinni pozosta¢ na swoich miejscach do momentu zakonczenia zbierania prac.
4. Telefony komdrkowe muszg pozostac wytgczone przez caty czas trwania zawodoéw. Nie mogg sie one znajdowacé na biurku zawodnika.
5. Zawodnicy nie mogg uzywac¢ kamer, aparatéw i innych urzadzen elektronicznych w trakcie rund.

6. Jesli zawodnik uwaza, ze zadanie nie ma rozwigzania lub posiada ich wiele, powinien to zaznaczy¢ obok zadania piszgc wyraznie
“btedne zadanie”. W trakcie rundy nie ma potrzeby informowania organizatoréow o podejrzeniu btednego zadania. Wszystkie takie
przypadki bedg sprawdzane po zakonczeniu rundy. Tylko osoby, ktére napiszg zgodnie z prawda, ze zadanie byto btedne, otrzymajg
punkty przypisane do tegoz zadania.

7. Zadania mozna rozwigzywa¢ w dowolnej kolenosci. Punkty przypisane do zadan sg spodziewanym wyznacznikiem ich poziomu
trudnosci, aczkolwiek kazdy zawodnik moze mie¢ inne subiektywne odczucie poziomu trudnosci.

8. Dozwolone przedmioty w trakcie rund: przybory do pisania (otéwki, dtugopisy, ostrzytko - inaczej temperowka, gumki do mazania,
linijki, booklet z instrukcjami). Napoje i przekaski sg dozwolone, pod warunkiem, ze ich spozywanie nie bedzie przeszkadza¢ innym
uczestnikom.

9. Uzywanie wszelkich urzgdzen elektronicznych w trakcie rund jest surowo zakazane. Szczegdlnie chodzi o kalkulatory, stuchawki,
telefony, tablety.



ZASADY ZAWODOW

Reklamacje
1. Po sprawdzeniu zadan, zestawy sg zwracane zawodnikom.

2. Zawodnicy mogg zgtasza¢ reklamacje do zadan i przyznanej puntkacji. Koniec przyjmowania reklamacji bedzie ogtoszony
z wyprzedniem przez organizatorow.

3. W przypadkach spornych, decyzja dyrektora zawoddw - Agnieszki Buczmy jest finalna.
Postanowienia koncowe
1. W przypadku duzego btedu, organizatorzy mogg zdecydowac o anulowaniu rundy.

2. Booklet z zadaniami przykltadowymi nie bedzie rozdawany zawodnikom w dniu zawodow. W trosce o srodowisko zrezygnowalismy

z drukowania bookletéw dla zawodnikéw, poniewaz zdecydowana wiekszo$¢ osob przyjezdzata na zawody z wikasnym egzemplarzem.
3. Zestawy zadan konkursowych nie bedg zawiera¢ przyktadow.

Podziekowania

Autorami zadan sa:

- Martin Ender, https://twitter.com/menderbug, https://brokensign.com/blog/

- Tom Coward, https://twitter.com/PolmanPoppins

- Conceptis Puzzles, https://www.conceptispuzzles.com

- PulverizingPancake
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1.9

35 minut

Autor zadan - Conceptis Puzzles

Nurikabe 5 punktow
Nurikabe 10 punktow
Skyscrapers 5 punktow
Skyscrapers 45 punktow
Battleships 10 punktéw
Hashi 30 punktow
Slitherlink 15 punktéow
Kakuro 30 punktow
Tic-Tac-Logic 25 punktow

SUMA: 175 punktow
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Finaly XXVII MP w Lamigtéwkach

1.1i 1.2 Nurikabe
Instrukcja

Kazda cyfra umieszczona w diagramie jest czescig jednej wyspy. Cyfra okresla ilo$¢ pdl z ktérych sktada sie dana wyspa,
wigczajgc w to pole z cyfra. Pola tworzgce wyspe muszg tworzy¢ obszar potgczony bokami pél. Dwie rézne wyspy nie mogg
stykac¢ sie bokami (dopuszczalne jest stykanie sie naroznikami). Pozostate pola diagramu nalezy zaczerni¢, tak aby
tworzyly potgczony obszar. Zaczernione pola nie mogg tworzy¢ kwadratow 2x2. W sktad kazdej wyspy powinno wchodzié
dokfadnie jedno pole z cyfra.

1.3 i 1.4 Skyscrapers

Instrukcja

W diagramie umies¢ cyfry od 1 do N, tak aby w kazdym rzedzie i kolumnie kazda cyfra wystepowata doktadnie raz.
N oznacza rozmiar diagramu. Cyfry reprezentujg wysokos¢ wiezowca umieszczonego w danym polu. Wyzszy budynek
zastania nizszy. Cyfry poza diagramem wskazujg na iliczbe budynkéw widocznych w danym kierunku.

2 2 3
v + +

+«3
+«3
6~ 6~
+«3
4 4

«3
+3

+3

— W OO e
W= 0~ DD OED
NDO1T—= 0O P~W|eEW

A OWOo= N

N>
—
N3N D =W o
3|0 AN WO =



Finaly XXVII MP w Lamigtéwkach

1.5 Battleships
Instrukcja

Rozmie$¢ w diagramie podang flote statkow. Statki nie mogg sie ze sobg stykaé, 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¢ obrdcone. Liczby na dole i z prawej strony diagramu pokazuja, ile w danym rzedzie lub kolumnie ma by¢ kratek,
w ktérych jest element statku.
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1.6 Hashi
Instrukcja

Potgcz wszystkie wyspy mostami tak, aby z dowolnej wyspy mozna byto przedosta¢ sie poprzez mosty na kazdg inng wyspe.
Obowigzujg przy tym nastepujgce zasady: liczby na wyspach okreslajg ile doktadnie mostow ma wychodzi¢ z danej wyspy;
mosty mozna prowadzic tylko w kierunkach poziomym i pionowym; kazdy most musi tgczy¢ dwie wyspy; mosty nie moga sie
przecina¢, ani nie mogg przechodzi¢ przez wyspy; dwie wyspy mogg by¢ potgczone miedzy sobg co najwyzej dwoma
mostami.
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Finaly XXVII MP w Lamigtéwkach

1.7 Slitherlink

Instrukcja

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

1.8 Kakuro
Instrukcja

W kazde puste, biate pole diagramu wpisz jedng z cyfr od 1 do 9. Cyfry wpisane w biate pola, jesli nie sg przedzielone
czarnym polem, nazywamy ciggiem. Liczby w czarnych polach okreslajg sume cyfr w danym ciggu (tak jak w krzyzoéwce),
przy czym liczba w prawym goérnym rogu czarnego 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 rézne

cyfry.

kkkk%\ \\\\\




Finaly XXVII MP w Lamigtéwkach

1.9 Tic-Tac-Logic

Instrukcja

W diagramie wpisane jest kilka X i O. W pozostate pola wpisz X lub O, w taki sposéb aby nie byto wiecej niz dwa X lub O
koto siebie w kolumnie lub rzedzie. W kazdym rzedzie i kolumnie liczba X i O jest réwna. Wszystkie rzedy sg unikatowe
wzgledem siebie oraz wszystkie kolumny sg unikatowe wzgledem siebie.

O X | X O XOO X X OO X OX
O X X/OO X O X O X

O XO X OOX X O X O

X0 X O X OX X O XX OO
X O X OX X OO0 X O X

X O X | X X0 X OOX OO XX
X O OO X X O X X O XO
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RUNDA I

40 minut

Autor zadan - Tom Coward

Pipelink 15 punktéow
Choco Banana 20 punktéow
Choco Banana 20 punktow
Inverse LITSO 30 punktow
Cross the Stream 30 punktéw
Tapa-Like Loop 35 punktow
Rail Pool 50 punktow

SUMA: 200 punktow
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Finaly XXVII MP w Lamigtéwkach

2.1 Pipelink

Instrukcja

Przez wszystkie pola diagramu narysuj petle, tgczac poziomo lub pionowo srodki pél. Prostopadte segmenty petli moga sie
przecinac, ale petla nie moze wtedy zakrecac. Pola z podanymi odcinkami petli nie mogg by¢ zmienione.

2.2 2.3 Choco Banana

Instrukcja

Zaczernij niektére pola diagramu. Kazda grupa zaczernionych pdol musi tworzy¢ prostokat. Wszystkie grupay
niezaczernionych pol nie mogg tworzy¢ prostokgtéw. Pola z liczbg wskazujg rozmiar zaczernionego lub niezaczernionego
obszaru, w ktérym sie znajdujg. Obszar moze zwiera¢ jedng lub wiecej liczb lub Zzadne;.

10



Finaly XXVII MP w Lamigtéwkach

2.4 Inverse LITSO

Instrukcja

Umies¢ tetromina w kazdym z zaznaczonych obszaréw i zaczernij pozostate pola obszaru. Zaczernione pola nie mogg
tworzy¢ kwadratéw 2x2. Dwa takie same tetromina nie moga stykac sie bokiem. Obroét i odbicie nie tworzy innego tetromina.
Wszystkie zaczernione pola tworzg jeden spodjny, potgczony bokami obszar. Tetromina sg tworzone przez niezaczernione
pola.

2.5 Cross the Stream

Instrukcja

Zaczernij niektére pola diagramu. Liczby poza diagramem wskazujg dlugosci zaczernionych segmentéw pdl (ciggiem, do
biatego pola lub kohca diagramu) w odpowiednim wierszu lub kolumnie, w kolejno$ci od lewej do prawej lub z géry na dot.
Znak zapytania wskazuje zaczerniony segment o dowolnej dtugosci (przynajmniej 1 pola).Gwiazdka wskazuje nieznang
(zero lub wiecej) liczbe segmentéw dowolnej dtugosci. Zaczernione pola nie mogg tworzy¢ obszarow 2x2. Wszystkie
zaczernione pola tworzg spéjny obszar, tgczacy sie bokami.
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Finaty XXVII MP w tamigtéwkach

2.6 Tapa-Like Loop

Instrukcja

Narysuj petle w diagramie tgczgcg pionowo/poziomo srodki pustych pdl. Petla nie moze sie przecinac, rozgatezia¢ ani
dotykac. Liczby w diagramie wskazujg na ilo$¢ sasiadujacych pot (bokiem lub rogiem) zajetych ciggiem przez petle. Petla
nie musi przechodzic¢ przez wszystkie puste pola. Znak zapytania zastepuje dowolng liczbe catkowitg, dodatnig.

1 2, 1 2,

2.7 Rail Pool

Instrukcja

Narysuj petle w diagramie tgczacg pionowo lub poziomo srodki wszystkich biatych pdl (wkgczajgc w to pola z liczbami).
Petla nie moze sie przecinac, rozgatezia¢ ani dotykac. Poziomy lub pionowy odcinek petli, ktéry przechodzi przez
zaznaczony obszar musi mie¢ dlugo$¢ odpowiadajaca jednej z liczb w tym regionie. Dla odcinkéw petli, ktére przechodzg
przez wiecej niz jeden obszar, liczba odnosi sie do catkowitej dtugosci takiego odcinka. Kazda z liczb musi miec
przynajmniej jeden odcinek spetniajgcy jej warunek. Obszary niezawierajgce liczb mogg mie¢ dowolne dtugosci odcinkow
petli. Znak zapytania zastepuje dowolng liczbe catkowitg, dodatnig.

2
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60 minut

Autor zadan - Martin Ender

3.1 Guide Arrow 5 punktow
3.2 Guide Arrow 65 punktow
3.3 Guide Arrow (Multiple Stars) 5 punktow
3.4 Guide Arrow (Multiple Stars) 15 punktow
3.5 Guide Arrow (Domino) 10 punktéw
3.6 Guide Arrow (Domino) 45 punktéw
3.7 Guide Arrow (Diagonal) 20 punktow
3.8 Guide Arrow (Diagonal) 50 punktow
3.9 Guide Arrow (Delayed) 25 punktow
3.10 Guide Arrow (Delayed) 60 punktow

SUMA: 300 punktéw
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Finaly XXVII MP w Lamigtéwkach

3.1i 3.2 Guide Arrow

Instrukcja

Zaczernij niektore pola diagramu, tak aby zaczernione pola nie stykaty sie bokiem. Wszystkie niezaczernione pola tworzg
spojny bokami obszar. Niezaczernione pola nie mogg tworzy¢ petli, wliczajgc w to kwadraty 2x2. Pola ze strzatkami
i gwiazdg nie mogg by¢ zaczernione. Strzatka wskazuje na jedyny mozliwy z tego pola kierunek, w ktérym mozna zaczaé
droge do gwiazdy bez przechodzenia przez zaczernione pola i cofania sie.

v

) o

s

3.3 i 3.4 Guide Arrow (Multiple Stars)

Instrukcja

Zaczernij niektore pola diagramu, tak aby zaczernione pola nie stykaty sie bokiem. Kazdy z niezaczernionych spojnych
obaszrow musi zawiera¢ doktadnie jedng gwiazde. Niezaczernione pola nie mogg tworzy¢ petli, wliczajagc w to kwadraty
2x2. Pola ze strzatkami i gwiazdami nie mogg by¢ zaczernione. Strzatka wskazuje na jedyny mozliwy z tego pola kierunek,
w ktérym mozna zaczg¢ droge do gwiazdy bez przechodzenia przez zaczernione pola i cofania sie. Jest mozliwe, ze
niezaczerniony obszar nie zawiera strzatki.

] k| RS
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Finaly XXVII MP w Lamigtéwkach

3.5 3.6 Guide Arrow (Domino)

Instrukcja

Zaczernij niektore pola diagramu, tworzgc domina o wymiarze 2x1, tak aby dwa domina nie stykaty sie bokiem. Wszystkie
niezaczernione pola tworzg spéjny bokami obszar. Niezaczernione pola nie mogg tworzy¢ petli, wliczajgc w to kwadraty
2x2. Pola ze strzatkami i gwiazdg nie mogg by¢ zaczernione. Strzatka wskazuje na jedyny mozliwy z tego pola kierunek,
w ktérym mozna zaczaé¢ droge do gwiazdy bez przechodzenia przez zaczernione pola i cofania sie.

v

%

s

3.7 i 3.8 Guide Arrow (Diagonal)

Instrukcja

Zaczernij niektore pola diagramu, tak aby zaczernione pola nie stykaty sie bokiem. Wszystkie niezaczernione pola tworzg
spojny bokami obszar. Niezaczernione pola nie mogg tworzy¢ petli, wliczajgc w to kwadraty 2x2. Pola ze strzatkami
i gwiazdg nie mogg by¢ zaczernione. Pole wskazywane przez strzatke nie moze by¢ zaczernione i musi znajdowac sie na
Sciezce od strzatki do gwiazdy.

<

*
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Finaly XXVII MP w Lamigtéwkach

3.9 3.10 Guide Arrow (Delayed)

Instrukcja

Zaczernij niektore pola diagramu, tak aby zaczernione pola nie stykaty sie bokiem. Wszystkie niezaczernione pola tworzg
spojny bokami obszar. Niezaczernione pola nie mogg tworzy¢ petli, wliczajgc w to kwadraty 2x2. Pola ze strzatkami
i gwiazda nie mogg byé zaczernione. Sledzac $ciezke od strzatki z liczbg do gwiazdy, krok z pola N-tego musi byé zgodny
z kierunkiem strzatki. Strzatka z liczbg zero zachowuje standardowe wtasciwosci strzatki w Gudie Arrow.

16
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RUNDA IV

40 minut

Autor zadan - PulverizingPancake

Tasquare 10 punktéow
Nurikabe-Like Loop 20 punktéow
Yajisan-Kazusan 20 punktow
Heyawake 35 punktow
Aqgre 50 punktow
Yaijilin (Yajisan Kazusan) 65 punktow

SUMA: 200 punktow
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Finaly XXVII MP w Lamigtéwkach

4.1 Tasquare

Instrukcja

Zaczernij niektore pola diagramu, tak aby kazdy spéjny zaczerniony obszat tworzyt kwadraty. Pola z liczbami nie mogg by¢
zaczernione. Liczby wskazujg sume obszaréw zaczernionych kwadratéw sgsiadujgcych bokiem z liczbg. Pola oznaczone
kwadratem, ale bez podanej liczby, muszg sgsiadowac bokiem przynajmniej z jednym zaczernionym kwadratem. Wszystkie
niezaczernione pola muszg tworzy¢ spojny, potaczony bokami obszar.

4.2 Nurikabe-Like Loop

Instrukcja

Narysuj nieprzecinajgcg sie petle przez srodki niektérych pdl. Pola z liczbg nie moga by¢ czescig petli. Kazdy potgczony
bokiem obszar pdl niezajetych przez petle musi zawiera¢ doktadnie jedng wskazéwke, wskazujgcg rozmiar obszaru. Znak
zapytania zastepuje dowolng liczbe catkowitg, dodatnia.

18



Finaly XXVII MP w Lamigtéwkach

4.3 Yajisan-Kazusan

Instrukcja

Zaczernij niektére pola diagramu, tak aby nie stykaty sie bokiem. Niezaczerniona liczba wskazuje ile zaczernionych pél
znajduje sie we wskazanym kierunku. Jesli pole z liczbg jest zaczernione, moze ono pokazywaé prawdziwg lub fatszywg
informacje (traci znaczenie jako wskazéwka). Wszystkie niezaczernione pola muszg tworzy¢ spojny, potgczony bokami
obszar.

AU
Ll

ot |

4.4 Heyawake

Instrukcja

Zaczernij niektore pola diargamu, tak aby nie stykaty sie one bokiem. Liczby wskazujg ilo$¢ zaczernionych pél w obszarze.
Niezaczernione pola nie mogg przechodzi¢ ciggiem przez 2 lub wiecej granic obszaréow. Wszystkie niezaczernione pola
tworzg spojny, potgczony bokami obszar.

19



Finaty XXVII MP w tamigtéwkach

4.5 Agre

Instrukcja

Zaczernij niektére pola diagramu. Obszary z liczbg muszg zawierac 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.

5 5
2
1
4 1

4.6 Yajilin (Yajisan Kazusan)

Instrukcja

Zaczernij niektore pola diargamu, tak aby nie stykaly sie one bokiem. Przez wszystkie pozostate pola poprowadz
nieprzecinajgcy sie petle. Niezaczernione pole z liczbg wskazuje ilos¢ zaczernionych pél w danym kierunku. Zaczernione
pole z liczbg przestaje by¢ wskazéwka.

—
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RUNDA YV

35 minut

Autor zadan - Martin Ender

Do rozwigzania bedg cztery pary potgczonych diagraméw. Za rowzigzanie dowolnego diagramu z pary bedzie przyznane
30 punktéw (45 w przypadku Choco Banana), za rozwigzanie obu diagramoéw bedzie przyznane dodatkowe 10 punktow.
Honorowane beda tylko rozwigzania zgodne z rozwigzaniem potgczonych diagraméw.

Aby otrzymac punkty za zadanie, wystarczy prawidiowo je rozwigzaé¢. Nie bedzie sprawdzana poprawnosc¢ przypisania
podpowiedzi do diagramu.

5.1i5.2 Skyscrapers 30 + 10 punktow
53i54 Country Road 30 + 10 punktéw
5.5i5.6 Fillomino 30 + 10 punktéw
5.7i5.8 Choco Banana 45 + 10 punktow

SUMA: 175 punktow

Z_I tukasiewicz ®britenet %Conceptg ﬂ LOCKME®
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Finaty XXVII MP w tamigtéwkach

5.1i 5.2 Skyscrapers

Instrukcja

Wpisz liczbe w kazde kétko, tak aby suma liczb z kétek odpowiadajgcych sobie pozycjami byta sumg podang w srodkowym
diagramie. Nastepnie rozwigz lewy i prawy diagram korzystajgc z zasad Skyscrapers.

W diagramie umiesc¢ cyfry od 1 do N, tak aby w kazdym rzedzie i kolumnie kazda cyfra wystepowata doktadnie raz. Cyfry
reprezentujg wysokos¢ wiezowca umieszczonego w danym polu. Wyzszy budynek zastania nizszy. Cyfry poza diagramem
wskazujg na ilos¢ budynkdéw widocznych w danym kierunku.
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Finaty XXVII MP w tamigtéwkach

5.3i 5.4 Country Road

Instrukcja

Wopisz liczbe w kazde kotko, tak aby suma liczb z kétek odpowiadajgcych sobie pozycjami byta sumg podang w sSrodkowym
diagramie. Nastepnie rozwigz lewy i prawy diagram korzystajgc z zasad Country Road.

Narysuj petle w diagramie tgczgcg pionowo/poziomo srodki niektérych pél. Petla nie moze sie przecinac, rozgateziac ani
dotykac. Przez kazdy z zaznaczonych obszaréw petla moze przechodzi¢ doktadnie raz (znaczy to, ze jest jedno wejscie do
i jedno wyijscie petli z obszaru) Liczby wskazujg ile pél w obszarze jest zajetych przez petle. Dwa sgsiadujgce bokiem pola
znajdujgce sie w roznych obszarach nie mogg by¢ jednoczesnie nieodwiedzone przez petle.
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Finaty XXVII MP w tamigtéwkach

5.5i 5.6 Fillomino

Instrukcja

W odpowiadajgce pola w lewym i prawym diagramie wpisz liczby catkowite, tak aby ich suma odpowiadata liczbie
w $rodkowym diagramie. Nastepnie rozwigz lewy i prawy diagram korzystajgc z zasad Fillomino.

Podziel diagram na potgczone bokami obszary. Dwa obszary o takim samym rozmiarze nie moga stykac sie bokiem. Pole
z liczbg musi by¢ czescig obszaru o wskazywanym przez liczbe rozmiarze.
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Finaly XXVII MP w Lamigtéwkach

5.7 i 5.8 Choco Banana

Instrukcja

Wopisz liczbe w kazde kotko, tak aby suma liczb z kétek odpowiadajgcych sobie pozycjami byta sumg podang w sSrodkowym
diagramie. Nastepnie rozwigz lewy i prawy diagram korzystajgc z zasad Choco Banana.

Zaczernij niektore pola diagramu. Grupa zaczernionych pol musi tworzy¢ prostokat. Grupa niezaczernionych pol nie moze
tworzy¢ prostokatu. Pola z liczbg wskazujg rozmiar zaczernionego lub niezaczernionego obszaru, w ktérym sie znajduja.
Obszar moze zwierac¢ jedng lub wiecej liczb albo zadne;j.
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ZASADY PLAYOFFOW

Zasady Ogodlne

Do finatu awansuje 10 najlepszych os6b po rundach zasadniczych. Finat odbywa sie w osobnej sali, a uczestnicy sg nagrywani
kamerkami zawieszonymi nad kartkami. Diagramy bedg narysowane na kartkach A4. Reszta uczestnikow bedzie mogta ogladac¢ finat
w gtdwnej sali zawodow.

W 1 Playoffie udziat biorg osoby z miejsc 7-10. Do rozwigzania bedg 3 zadania w maksymalnym czasie 18 minut.

W 2 Playoffie udziat bierze zwyciezca pierwszego Playoffu oraz osoby z miejsc 4-6. Do rozwigzania bedg 3 zadania w maksymalnym
czasie 18 minut.

W 3, decydujgcym Playoffie udziat bierze zwyciezca drugiego Playoffu oraz osoby z miejsc 1-3. Do rozwigzania bedg 4 zadania
w maksymalnym czasie 24 minut.

Osoba, ktéra wygra 3 Playoff zajmie przynajmniej 7 miejsce w Mistrzostwach. Osoba, ktéra wygra 2 Playoff zajmie przynajmniej 4
miejsce w Mistrzostwach. Osoba, ktéra wygra 3 Playoff zostaje Mistrzem Polski. Pozostate osoby zachowujg miejsca z rund
zasadniczych.

Playoff trwa do momentu az pierwsza osoba ukonczy poprawnie wszystkie zadania. W przypadku jesli nikt nie rozwigze wszystkich
zadan, wygrywa osoba, ktéra rozwigzata jako pierwsza, najwiekszg ilos¢ zadan lub awansowata do Playoffu z najwyzszego miejsca po
rundach zasadniczych.

Zadania muszg by¢ rozwigzywane w okreslojnej kolejnosci, zgodnie z sekcjg Wybdr Zadan (ponizej). Zawodnik przedktada rozwigzane
zadanie do oceny niezaleznego sedziego. W tym czasie, przez 1 minute nie moze rozwigzywac¢ zadan. Jesli rozwigzanie jest poprawne,
moze przej$¢ do kolejnego zadania. Jesli rozwigzanie jest nieprawidtowe, zadanie zostaje zwrécone zawodnikowi.

Wybér Zadan
Z 12 dostepnych typéw zadan, uczestnicy wybierajg 10 zadan, ktére bedg rozwigzywane w trakcie Playoffow.

1. W pierwszej kolenosci wybierane sg zadania do 3 Playoffu. Osoba prowadzaca po rundach zasadniczych wybiera zadanie jako
pierwsza i czwarta. Osoba druga po rundach zasadniczych wybiera drugie zadanie, a osoba trzecia, wybiera trzecie zadanie. Zadania
rozwigzywane sg w takiej kolejnosci w trakcie Playoffu.

2. Nastepnie wybierane sg zadania do 2 Playoffu. Osoba czwarta po rundach zasadniczych wybiera pierwsze zadanie, osoba pigta
wybiera zadanie drugie, a nastepnie osoba sz6sta wybiera zadanie trzecie. Zadania rozwigzywane sg w takiej kolejnosci w trakcie
Playoffu.

3. Na koncu wybierane sg zadania do Playoffu 3. Osoba siédma po rundach zasadniczych wybiera pierwsze zadanie, osoba ésma
wybiera drugie zadanie, a osoba dziewigta wybiera trzecie zadanie. Zadania rozwigzywane sg w takiej kolejnosci w trakcie Playoffu.

Przewaga czasowa

Za kazdy 1 punkt przewagi zdobyty w rundach zasadniczych, uczestnik playoffu otrzymuje 1 sekunde przewagi. Oznacza to, ze majgc
20 punktéw przewagi nad przeciwniekiem po rundach zasadniczych, zawodnik przystgpi do rozwigzywania zadan playpffu o 20 sekund
wczesniej niz przeciwnik.
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Finaly XXVII MP w Lamigtéwkach

P.1 Choco Banana

Patrz przyktad do zadania 2.2

P.2 Nuri Maze
Instrukcja

Zaczernij niektére obszary 2x1 diagramu aby stworzy¢ labirynt z niezaczernionych pél. Pola ze wskazéwkami nie mogg byc¢
zaczernione. W diagramie nie mogg powsta¢ kwadraty 2x2 skfadajgce sie z niezaczernionych lub zaczernionych pél.
Wszystkie niezaczernione pola tworzg jeden spdéjny, potgczony bokami obszar, ale nie moze byc¢ on petlg. Istnieje doktadnie
jedna sciezka pomiedzy polami S i G, ktéra nie wymaga cofania sie. Kétka muszg by¢ czescig tej sciezki, a tréjkaty nie
moga sie na niej znajdowac.

Sl ' )
L
SEENG

P.3 Canal View

Instrukcja

Zaczernij niektore pola diagramu. Pola z liczbami wskazujg ile zaczernionych pdl znajduje sie w nieprzerwane;j linii prostej
od tego pola w czterech kierunkach (géra, dét, lewo i prawo). Pole z liczbg nie moze by¢ zaczernione. Zaczernione pola nie
moga tworzy¢ kwadratow 2x2. Wszystkie zaczernione pola tworzg spojny, potgczony bokami obszar.
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Finaly XXVII MP w Lamigtéwkach

P.4 Pentominous

Instrukcja

Podziel diagram na pentomina. Kazde pontomino moze by¢ uzytg dowolng ilos¢ razy lub nie by¢ uzyte w ogdle. Dwa
sgsiadujgce pentomina nie mogg tworzy¢ tego samego ksztattu. Obrét i odbicie nie towrzg innego pentomina. Litera
w diagramie wskazuje na ksztatt pentomina, ktorego jest czescig. Jedno pentomino moze zawiera¢ wiele liter.

P UZ

— 0 0 C C
— U 0 U C
— <IN|C C
— <IN NN
— << <N

P.5 Akari
Instrukcja

Umies¢ w niektdrych pustych polach zaréwki, tak aby zadne puste pole nie pozostato nieo$wietlone. Zaréwki oswietlajg
pole w ktéorym sie znajdujg i wszystkie pola widoczne w prostej linii poziomo lub pionowo, az do napotkanego
zaczernionego pola. Zaréwki nie mogg o$wietla¢ siebie nawzajem. Liczby wskazujg na ilos¢ zaréwek w stykajgcych sie
polach.

P.6 Slitherlink

Patrz przyktad do zadania 1.7

P.7 Battleships

Patrz przykitad do zadania 1.3
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Finaly XXVII MP w Lamigtéwkach

P.8 Masyu

Instrukcja

Narysuj jedng nieprzecinajgca sie petle tgczac pionowo i poziomo srodki pél, ktdra przechodzi przez kazde kétko. Petla
musi zakreca¢ w czarnych kotkach i podgzaé prosto przez pole przed i za czarnym kotkiem. Petla musi przechodzi¢ prosto
przez biate kétka i musi zakrecac przynajmniej w jednym z sgsiadujgcych pol.

P.9 Kakuro
Patrz przyktad do zadania 1.8
P.10 Regional Yajilin

Instrukcja

Zaczernij czes¢ pol w diagramie, a przez pozostate pola poprowadz jedng petle tgczgcg pionowo i poziomo srodki pdl. Petla
nie moze sie przecinac ani stykac ze soba. Liczby w regionach oznaczajg ile w danym regionie jest zaczernionych pél.Pola
z liczbami mogg by¢ zaczernione. Czarne pola nie moga stykac sie bokami.

P.11 Nurikabe

Patrz przyktad do zadania 1.1

P.12 Skyscrapers
Patrz przyktad do zadania 1.3 30
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