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SLOVENSKO
Matúš DEMIGER
Matej UHER

· Pred súťažou je nutné byť zaregistrovaný na stránke WPF GP 

· Tento turnaj nie je súčasťou slovenskej kvalifikácie na MS.
· V prípade nejasností môžete pred súťažou v diskusii na stránke Slovak Sudoku položiť svoje otázky, na ktoré vám radi odpovieme. Avšak, prosíme vás, aby ste nediskutovali počas víkendu, kedy bude súťaž prebiehať. Nebolo by férové, ak by ste ostatným súťažiacim takýmto spôsobom napomáhali. 

· Kompletné pravidlá súťaže (v anglickom jazyku) nájdete TU
· Originál inštruktážneho bookletu a vzorové úlohy nájdete TU
Všeobecné pravidlá WPF - GP

Slovenské kolo je druhým turnajom v riešení hlavolamov zo série WPF – GP. Táto séria pozostáva zo siedmich online sudoku turnajov a šiestich online turnajov v riešení hlavolamov. Po každom z turnajov bude skóre upravené tak, aby bol zohľadnený bodový zisk a poradie súťažiaceho (viac podrobností nájdete v anglických pravidlách súťaže) a toto skóre sa bude sčítavať po každom z turnajov. Každému súťažiacemu sa do celkových výsledkov započíta 6 najlepších turnajov v sudoku a 5 najlepších turnajov v hlavolamoch. Desiati najlepší z každej kategórie sa budú môcť zúčastniť play-off, ktoré sa uskutoční počas Majstrovstiev sveta v Londýne.
WORLD PUZZLE FEDERATION – GRAND PRIX
SUDOKU




LOGICKÉ ÚLOHY

Turecko     17. – 20. 1.  o  MS

Nemecko   

31.1. – 3.2.
o  MS
Srbsko        14. – 17. 2.  o  MS

Slovensko 

28.2. – 3.3
Švajčiarsko 14. – 17. 3.


Japonsko

28. – 31. 3.   o  MS
Rusko         11. – 14. 4.  o  MS

Česká republika
25. – 28. 4.   o  MS
Japonsko     9. – 12. 5.   o  MS

Veľká Británia
23. – 26. 5.   o  MS
Bulharsko     6. –  9. 6.


Turecko

20. – 23. 6.

India             4. –  7. 7.




(o MS – turnaj je súčasťou slovenskej kvalifikácie o postup na Majstrovstvá sveta 2014)

Ako súťažiť?
Súťaž prebieha od 28. februára (piatok) 12:00:00 do 3. marca (pondelok) 23:59:59 (SEČ, čiže GMT+2). Na samotné lúštenie máte 90 minút. Po tom, čo začnete súťaž sa vám objaví heslo, ktorým otvoríte súťažný dokument. Pre vaše vlastné pohodlie odporúčame, aby ste si tento dokument do svojho počítača uložili ešte pred súťažou, nebudete tak zbytočne strácať čas. Po otvorení dokumentu si úlohy vytlačte, snažte sa ich vylúštiť čo najviac a ešte pred ubehnutím časového limitu prepíšte svoje riešenia do odpoveďového hárka (viď nižšie).
Odpoveďový formát
Na rozdiel od turnaja v sudoku, má každá úloha svoj vlastný odpoveďový formát, preto vám odporúčame pozorne si prečítať tento inštruktážny materiál a vopred sa s ním oboznámiť. Nájdete ho pri každej z úloh aj s príkladom zo vzorovej úlohy.

Pokiaľ odošlete riešenie všetkých úloh pred uplynutím časového limitu, nezabudnite stlačiť tlačidlo „Claim bonus“, čím si môžete nárokovať na zisk časového bonusu 10 bodov za minútu predčasného odovzdania (prepočítaného na sekundy).

Dôležité upozornenie

Všetky súťažné úlohy majú mriežku s nepravidelným okrajom. Mriežky sú približne rovnakého tvaru, avšak v niektorých detailoch sa môžu líšiť. V niektorých riadkoch a stĺpcoch môžu byť diery. Dávajte si pozor, aby ste nezabudli, že vo všetkých úlohách sa ako jeden riadok myslí naozaj celý riadok, a to bez ohľadu na to, či je v ňom diera, alebo nie. Podobne ako inštruktážny materiál, aj súťažný dokument bude mať strany orientované pozdĺžne. Každá úloha sa nachádza na samostatnej strane, spolu s anglickým zadaním, príkladom a jeho riešením.

1) Had



18 bodov

Vložte do mriežky hada dĺžky 77 políčok, ktorý má šírku jedného políčka. Had sa sám seba nikde nedotýka, a to ani rohom. Hlava a chvost hada (čísla 1 a 77) sú zadané. Čísla okolo mriežky udávajú koľko políčok je v danom riadku a stĺpci obsadených hadom. 
Odpoveďový formát: Pre každý označený riadok zadajte jeho obsah, a to tak, že vypíšete dĺžky všetkých segmentov – prázdnych políčok i políčok obsadených hadom. Pokiaľ je niektoré z čísel dvojciferné, uveďte iba číslo na pozícii jednotiek. Pokiaľ v označenom riadku nie sú žiadne kúsky hada, je odpoveďou číslo 0. (Odpoveď pre príklad: 13211, 141, 321)

2) Majáky



24 bodov
V mriežke sa nachádza niekoľko čísel, ktoré predstavujú majáky. Majáky svietia štyrmi smermi (vodorovne a zvisle) a ich lúč nezastaví ani okraj mriežky, ani loď, ani iný maják. Vložte do mriežky niekoľko lodí, a to tak, aby sa lode nijako nedotýkali políčok s majákmi a ani seba navzájom. Číselné hodnoty majákov označujú počet lodí, ktoré daný maják osvetľuje.
Odpoveďový formát: Pre každý označený riadok vypíšte písmená stĺpcov, v ktorých sa nachádzajú lode, a to zľava doprava. Pokiaľ sa v niektorom riadku nenachádza žiadna loď, je odpoveďou písmeno X. (Odpoveď pre príklad: G, X, AC)
3) Námorná flotila


40 bodov
Vložte do mriežky všetkých 20 plavidiel námornej flotily (v príklade iba 10), ktoré sú zakreslené pod mriežkou. Lode môžete ľubovoľne otáčať, avšak lode sa nesmú nijako dotýkať, a to ani šikmo. V mriežke je niekoľko políčok označených vlnkou, ktorá znamená, že dané políčko neobsahuje žiaden kúsok lode. Čísla na okraji mriežky označujú počet políčok, ktoré sú obsadené loďami. 
Malé číselká v mriežke môžete počas lúštenia ignorovať, potrebovať ich budete až pri zasielaní odpoveďového kódu.
Odpoveďový formát: Pre každý stĺpec, zľava doprava, uveďte číslo prvého riadku od vrchu, kde sa nachádza kúsok lode. Pokiaľ je odpoveďou dvojciferné číslo, uveďte iba číslo na pozícii jednotiek. Pokiaľ sa v stĺpci nenachádza ani kúsok lode, je odpoveďou číslo 0. (Odpoveď pre príklad: 11022201)
4) Nepravidelná námorná flotila 22 bodov
Vložte do mriežky všetky plavidlá námornej flotily, ktoré sú zakreslené pod mriežkou. Rozdiel oproti predchádzajúcej úlohe je v tom, že tvary lodí sú nepravidelné. Lode môžete ľubovoľne otáčať a zrkadliť, avšak lode sa nesmú nijako dotýkať, a to ani šikmo. Niektoré kúsky lodí sú v mriežke už zadané. 

Odpoveďový formát: Pre každý označený riadok uveďte počty vyfarbených políčok v rade za sebou, a to zľava doprava. Pokiaľ sa v niektorom riadku nenachádza ani kúsok lode, je odpoveďou číslo 0. (Odpoveď pre príklad: 34, 111, 2) 
5) Ohrada



39 bodov
Nakreslite jednu uzavretú slučku (ohradu), ktorá sa sama seba nedotýka a nikde sa nepretína. Ohradu nakreslite tak, že pospájate niektoré bodky vodorovnými alebo zvislými čiarami, avšak nikdy nie diagonálne. Čísla udávajú, koľko strán políčka, v ktorom sa dané číslo nachádza, je súčasťou ohrady. Pokiaľ sa medzi dvoma bodkami nachádza znak X, tak táto dvojica bodiek nesmie byť spojená.
Z estetických dôvodov majú niektoré z čísel inú farbu. Pre samotné lúštenie nemá farba čísel žiaden význam.
Odpoveďový formát: Pre každý označený riadok udajte dĺžky (počty políčok) segmentov vo vnútri slučky, a to zľava doprava. Pokiaľ je odpoveďou dvojciferné číslo, uveďte iba číslo na pozícii jednotiek. Pokiaľ v danom riadku nie sú žiadne políčka vo vnútri slučky, odpoveďou je číslo 0. (Odpoveď pre príklad: 111, 8)
6) Masyu



29 bodov
Nakreslite uzavretú slučku, ktorá prechádza cez niektoré políčka mriežky (nemusí cez všetky) vodorovne alebo zvisle, vždy stredom políčka. Cez biely krúžok prechádza čiara rovno a aspoň v jednom susediacom políčku od bieleho krúžku sa zlomí. V čiernom krúžku sa čiara zlomí v pravom uhle a v oboch smeroch pokračuje rovno ešte aspoň jedno políčko.
        niektoré zo správnych možností pre biely krúžok

             a čierny krúžok
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nesprávna možnosť pre biely krúžok 

(v žiadnom zo susedných políčok sa slučka nelomí)

Odpoveďový formát: Pre každý označený riadok napíšte dĺžku vodorovných segmentov slučky, a to zľava doprava. Pokiaľ je odpoveďou dvojciferné číslo, uveďte iba číslo na pozícii jednotiek. Pokiaľ v danom riadku nie sú žiadne vodorovné segmenty slučky, odpoveďou je číslo 0. (Odpoveď pre príklad: 22, 2, 0)

Napríklad, ak vodorovný segment slučky 

prechádza cez päť políčok, tak jeho dĺžka je 4. 
7) Fillomino



25 bodov
Rozdeľte mriežku na niekoľko polymín. Polymino je útvar, ktorý sa skladá z rovnakých čísel spojených stranou (napríklad v pentomine sa nachádza päťkrát číslica 5). Polyminá s rovnakou hodnotou sa nesmú dotýkať stranou, šikmo môžu. V mriežke môžu vzniknúť aj nové polyminá, ktoré neobsahujú žiadne zo zadaných čísel. V súťažnej úlohe je jedna „diera“, ktorá má veľkosť jedného políčka. Táto diera neobsahuje žiadne číslo (teda ani číslo 1), preto sa jej môžu dotýkať polyminá s ľubovoľnými hodnotami. 
Sivé krúžky môžete počas lúštenia ignorovať, potrebovať ich budete až pri zasielaní odpoveďového kódu.

Odpoveďový formát: Napíšte akú veľkosť majú polyminá, ktoré sa nachádzajú v políčkach so sivými krúžkami, a to zľava doprava. Pokiaľ je odpoveďou dvojciferné číslo, uveďte iba číslo na pozícii jednotiek. (Odpoveď pre príklad: 14123433)
8) Jaskyňa



31 bodov
Vyfarbite niektoré z políčok mriežky, a to tak, aby ste dostali jednu jaskyňu, ktorá je tvorená vyfarbenými políčkami prepojenými navzájom stranou. Všetky vyfarbené políčka musia byť súčasťou jaskyne. Vo vnútri jaskyne sa nesmú nachádzať žiadne biele plochy. Všetky zadané čísla sa nachádzajú vo vnútri jaskyne a udávajú počet vyfarbených políčok
, ktoré sú viditeľné z daného políčka vodorovne a zvisle, a to vrátane samotného políčka s číslom.

Jedna z možností pre zadané číslo 4

(znakom X sme si označili políčka mimo jaskyne)

Odpoveďový formát: Pre každý označený riadok napíšte dĺžku (počet políčok) segmentov, ktoré sa nachádzajú vo vnútri jaskyne, a to zľava doprava. Pokiaľ je odpoveďou dvojciferné číslo, uveďte iba číslo na pozícii jednotiek. Pokiaľ v danom riadku nie sú žiadne políčka vo vnútri jaskyne, odpoveďou je číslo 0. (Odpoveď pre príklad: 5, 32)
9) Kris-Kros dvojičky

53 bodov
Pred sebou máte dve mriežky známej hry Kris-Kros. Vložte do mriežok všetky slová, ktoré máte k dispozícii, a to tak, aby sa dali čítať zhora nadol alebo zľava doprava. Slová sú pod mriežkami zoskupené vo dvojiciach. Jedno slovo z dvojice musíte vložiť do hornej mriežky a druhé slovo z dvojice do dolnej mriežky. Vašou úlohou je tiež zistiť, ktoré slovo patrí do ktorej mriežky. 

Sivé krúžky môžete počas lúštenia ignorovať, potrebovať ich budete až pri zasielaní odpoveďového kódu.

Odpoveďový formát: Pre každú z mriežok napíšte písmená, aké ste vložili do sivých krúžkov, a to zľava doprava. (Odpoveď pre príklad: BLRIKUNY, BITEYSI)

10) Pentomino s regiónmi
43 bodov

Do mriežky vložte všetky z dvanástich predkreslených pentomín (v príklade sú iba štyri), a to tak, aby sa pentominá nijako nedotýkali, ani šikmo. V každom ohraničenom regióne sa nachádza práve jedno pentomino. Pentominá môžete otáčať, aj zrkadliť.
Odpoveďový formát: Pre každý označený riadok napíšte, aké pentominá sa v danom riadku nachádzajú, a to zľava doprava. Pokiaľ sa v danom riadku nenachádza žiadne pentomino, je odpoveďou písmeno A. Pentominá budú označené písmenami FILNPTUVWXYZ. (Odpoveď pre príklad: X, PZ, A)
11) Kakuro



44 bodov
Vyplňte všetky biele políčka mriežky číslami od 1 po 9 tak, aby malé čísla v sivých políčkach udávali súčet v danom smere (vodorovne alebo zvisle), a to až po ďalšie sivé políčko alebo okraj mriežky. V jednom súčte sa čísla opakovať nesmú, ale v samotnom riadku alebo stĺpci môžu. Niektoré súčty sú nahradené otáznikom.
Sivé krúžky môžete počas lúštenia ignorovať, potrebovať ich budete až pri zasielaní odpoveďového kódu.

Odpoveďový formát: Napíšte čísla, aké ste vložili do sivých krúžkov, a to zľava doprava. (Odpoveď pre príklad: 2435662)
12) Hitori s písmenami

56 bodov
Začiernite niektoré z políčok, a to tak, aby sa zostávajúce písmená v riadkoch a stĺpcoch neopakovali. Začiernené políčka sa nesmú dotýkať stranou, avšak šikmo sa môžu. Všetky nevyfarbené políčka musia byť prepojené stranou. Znamená to, že z ľubovoľného bieleho políčka sa môžete (vodorovnými a zvislými pohybmi) dostať na hociktoré iné biele políčko bez toho, aby vám cestu uzavreli zafarbené políčka.
Z estetických dôvodov sú niektoré z písmen hrubšie. Pre samotné lúštenie nemá hrúbka písmen žiaden význam.

Odpoveďový formát: Pre každý stĺpec uveďte najdlhší segment nevyfarbených políčok bez prerušenia (prerušiť ho môže vyfarbené políčko, alebo okraj mriežky), ktorý sa v danom stĺpci nachádza. Pokiaľ je segmentov rovnakej dĺžky viac, uveďte iba jeden z nich. Pokiaľ je odpoveďou dvojciferné číslo, uveďte iba číslo na pozícii jednotiek. (Odpoveď pre príklad: 33325523)

13) Tapa



33 bodov
Začiernite v mriežke niektoré voľné políčka tak, aby boli navzájom prepojené stranami. Nikde v mriežke sa nesmie vyskytnúť začiernená oblasť veľkosti 2x2. Zadané čísla určujú počet súvislých zafarbených políčok v okolí príslušného štvorčeka. Ak je čísel v políčku viac, tak v okolí štvorčeka je niekoľko súvislých zafarbených častí a medzi dvoma časťami je aspoň jeden štvorček biely. Políčka s číslami nemožno vyfarbovať.
Odpoveďový formát: Pre každý označený riadok udajte dĺžky (počty políčok) vyfarbených segmentov, a to zľava doprava. Pokiaľ je odpoveďou dvojciferné číslo, uveďte iba číslo na pozícii jednotiek. Pokiaľ v danom riadku nie sú žiadne vyfarbené políčka, odpoveďou je číslo 0. (Odpoveď pre príklad: 0, 121, 21) 
14) Tapa s písmenami

28 bodov
Nahraďte deväť písmen číslami od 0 po 8 (v príklade od 0 po 4), a to tak, aby rovnaké písmená boli nahradené rovnakými číslami, a rôzne písmená rôznymi číslami. Nula sa môže nachádzať hocikde a v hocijakom počte. Keď budete mať písmená nahradené číslami, tak vylúštite úlohu podľa rovnakých pravidiel ako klasickú Tapu.
Odpoveďový formát: Pre každý označený riadok udajte dĺžky (počty políčok) vyfarbených segmentov, a to zľava doprava. Pokiaľ je odpoveďou dvojciferné číslo, uveďte iba číslo na pozícii jednotiek. Pokiaľ v danom riadku nie sú žiadne vyfarbené políčka, odpoveďou je číslo 0. Okrem toho napíšte akými číslami ste nahradili písmená, a to v poradí zľava doprava. (Odpoveď pre príklad: 0, 121, 21, 32041) 
15) Kapsule



26 bodov
Vyplňte celú mriežku číslami od 1 po 5, a to tak, aby sa v každom ohraničenom pentomine nachádzalo každé z čísel práve raz. Políčka obsahujúce rovnaké čísla sa nesmú dotýkať, a to ani šikmo. 
Sivé krúžky môžete počas lúštenia ignorovať, potrebovať ich budete až pri zasielaní odpoveďového kódu.

Odpoveďový formát: Napíšte čísla, aké ste vložili do sivých krúžkov, a to zľava doprava. (Odpoveď pre príklad: 22412351)
16) LITSO



98 bodov
Rozdeľte celú mriežku na tetrominá LITSO, a to tak, aby sa políčka s rovnakými tetrominami nedotýkali stranou (šikmo sa dotýkať môžu). Tetrominá sú útvary, ktoré sú tvorené vždy štyrmi políčkami prepojenými stranou. Čierne políčka nie sú súčasťou žiadneho tetromina. Tetrominá môžete ľubovoľne otáčať, aj zrkadliť.
Odpoveďový formát: Pre každý označený riadok vypíšte jeho celý obsah, a to zľava doprava. Čierne políčka ignorujte. Pre tetrominá použite písmená LITSO. (Odpoveď pre príklad: SSSSTT, STTS, LLLTTT)
ZLOM





ROVNO





X








