Zatacznik 2.

tAMIGLOWKI - zasady rozgrywek
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Konkurs przebiega w trzech etapach.

Etapy pierwszy i drugi (eliminacje) trwajg po 45 minut, podczas ktérych zawodnicy otrzymujg
do rozwigzania 5 tamigtéwek o réznym stopniu trudnosci, trzeci etap (finat) trwa 45 minut,
podczas ktdorego zawodnicy otrzymujg do rozwigzania 5 tamigtdwek o réinym stopniu
trudnosci.

Za rozwigzanie kazdego zadania mozna uzyska¢ maksymalnie 5 pkt. (po jednym punkcie za
kazde prawidtowo wypetnione pole pod zadaniem i 1 pkt dodatkowo za prawidtowo
wypetnione wszystkie pola).

Do rozwigzywania mozna uzywac nastepujgcych przyboréow: otéwka, gumki i dtugopisu.
Uczestnicy nie znajg tresci tamigtowek. Zestawy rozdawane s3 po zajeciu wyznaczonych
miejsc na sali.

Na tawce mogg znajdowac sie tylko: otdwek, gumka, dtugopis, zestaw tamigtéowek.

Uczestnicy nie moga korzysta¢ z zadnych dodatkowych urzadzed (m.in. telefondéw
komérkowych).

Nad prawidtowym przebiegiem rozgrywek bedzie czuwac¢ Komisja Konkursowa.

W przypadku stwierdzenia niesamodzielnosci pracy uczestnika Komisja Konkursowa podejmie
odpowiednie kroki z dyskwalifikacjg wtacznie.

Nalezy stosowac sie do wszystkich uwag i polecen Komisji Konkursowe;.

Uczestnik zobowigzany jest do zapoznania sie przed konkursem z Regulaminem Turnieju
i zasadami rozgrywek, w szczegélnosci z systemem oceniania rozwigzan.

Uczestnik ma prawo przed uptywem wyznaczonego czasu oddaé prace. Sygnalizuje to przez
podniesienie reki.

Jezeli wszyscy uczestnicy skonczg przed czasem, etap dobiega konca.

Po sprawdzeniu prac eliminacyjnych, na podstawie sumy punktéw z etapu pierwszego
i drugiego Komisja ustala najwyzszy mozliwy prég kwalifikujacy do finatu co najmniej potowe
uczestnikéw eliminacji.

Zadania eliminacyjne i finatowe to famigtéwki typu: parkiet, sudoku (klasyczne Ilub
zmodyfikowane), od [0] do [9], architekt, piramidy i inne. Wszystkie zadania zawierajg
instrukcje rozwigzywania.

O zwyciestwie decyduje ilos¢ punktéw uzyskanych we wszystkich etapach konkursu.

W przypadku remisu prace beda sprawdzane z doktadnoscia do kazdego pola i na tej
podstawie ustaleni zostang zwyciezcy. W przypadku dalszego remisu przewidziana jest

dogrywka.



Jak rozwigzywaé tAMIGLOWKI? Przykiady.

Parkiet
W kazdej klepce parkietu wpisz cyfry 1, 2 i 3 tak, aby kazdy wiersz i kazda kolumna zawieraty tyle samo
cyfr kazdego rodzaju. Takie same cyfry nie mogg sta¢ w polach stykajacych sie bokami.
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Sudoku Mini
W kazde pole diagramu wpisz jedng z cyfr od 1 do 6 tak, by w kazdym rzedzie, w kazdej kolumnie
i w kazdym z obwiedzionym grubszg linig obszaréw kazda cyfra wystepowata doktadnie raz.
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Sudoku Classic
W kazde pole diagramu wpisz jedng z cyfr od 1 do 9 tak, by w kazdym rzedzie, w kazdej kolumnie
i w kazdym z obwiedzionym grubszg linig obszarow kazda cyfra wystepowata doktadnie raz.

Przyktad:
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Sudoku Irregular
W kazde pole diagramu wpisz jedng z cyfr od 1 do 9 tak, by w kazdym rzedzie, w kazdej kolumnie
i w kazdym z obwiedzionym grubszg linig obszaréw kazda cyfra wystepowata dokfadnie raz.

Przyktad:

7 8 9 37181216915 |4

4 2 8 410112163 ,5]7|81]9

3 9 6 SE3 8711914 2]6

6 8 64 S| 97 318 1]2

6 8 7 916 412 8 |1}3|7]5

3 7 219 1315|681 |4}7

8 4 3 812 9141151716311

8 5 3 798 6|1 412 ,5]9]3

7 4 6 1| 5)y7 3194|268

Sudoku Diagonal
Obowigzujg zasady klasycznego SUDOKU. Ponadto na obu zaznaczonych przekatnych kazda cyfra
wystepuje doktadnie raz.

Przyktad:
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0d [0] do [9]

W puste pola wpisz cyfry od 0 do 9 tak, aby kazdy wiersz zawierat dziesie¢ réznych cyfr (w kolumnach
cyfry moga sie powtarzac) Pola z takimi samymi cyframi nie mogga stykac¢ sie bokiem ani rogiem. Pod
diagramem podano sumy cyfr w kolumnach.

Przyktad:




Piramidy
+ na planszy ustaw piramidy o wysokosciach od 1 do n (w przyktadzie od 1 do 4);
* w kazdym wierszu i kolumnie ustaw cztery piramidy rédznej wysokosci;
* liczby oznaczajg ile piramid widaé w rzedzie z tego miejsca
1 - wida¢ jedng, najwyzszg piramide;
4 - widac cztery piramidy, czyli ustawione sg "wedtug wzrostu";
* wyzsze piramidy zastaniajg nizsze;
* kazda famigtéwka ma doktadnie jedno rozwigzanie!
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Architekt

* przy kazdym domku umies¢ zbiornik z gazem (stuzgcym do ogrzewania domkéw);

* kazdy domek musi by¢ potgczony ze swoim zbiornikiem jednym z bokéw (nie
rogiem!);

* pola ze zbiornikami nie mogg stykac sie ze sobg ani bokiem, ani rogiem;

* liczby przy brzegach okreslajg ile powinno byc¢ zbiornikow w rzedzie;

* kazda famigtéwka ma doktadnie jedno rozwigzanie!
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