Lista IIT Listopadowy tamacz Gtowy

Przed Wami kolejna lista z tamigtéwkami. Rozwiqzania zadah w postaci
skanu, czytelnego zdjecia lub pliku .pdf przysytajcie na adres
anngrab67@eszkola.opolskie.pl do 27.11. Powodzenial

Anna Grabowiecka

Obrazki logiczne

« zamaluj niektére
kratki wedtug
podanych liczb;

o “CZby
odpowiadaja grupom
pol, ktére nalezy
zamalowac (np. 3
oznacza grupe
trzech
zamalowanych pdl);
« miedzy grupami
pol musi by¢ co
najmniej jedno pole
puste (dla utatwienia
narysuj X);

o kolejnos¢ grup
musi sie zgadzaé z
kolejnosciq liczb;
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Czas

Wielkos¢ grupy

Lokalizacja

Lista ITI

Cross Logic

Listopadowy tamacz Gtowy

Ustal w jakiej lokalizacji, o ktérej godzinie i jak liczng grupe oprowadzat kazdy z
przewodnikow.

Prowadzacy

Lokalizacja

Wielkos¢ grupy

Janice

Kelly

Piotr

Shannon

Chinatown

Ratusz

Greckie miasteczko

Park Wysoki

7:00

8:00

9:00

10:00

3

4

7

11

Chinatown

Ratusz

Greckie miasteczko

Park Wysoki

1. Wycieczka Piotra rozpocznie sie w Greckim miasteczku.

2. Z wycieczki z 4 osobami i wycieczki Kelly'ego, jedna bedzie o 7:00 rano, a druga rozpocznie sie w

Chinatown.

3. Ani wycieczka o 7:00 rano, ani wycieczka Shannon nie sq wycieczka z 3 osobami.

4. Wycieczka z 7 osobami to albo wycieczka rozpoczynajaca sie w Chinatown, albo wycieczka Piotra.

5. Z wycieczki z 7 osobami i wycieczki Shannon, jedna rozpocznie sie w Ratuszu, a druga o 8:00 rano.

6. W wycieczce o godzinie 10:00 biorqg udziat 3 osoby.

7. Wycieczka o 10:00 nie rozpocznie sie w Greckim miasteczku.

8. Wycieczka rozpoczynajaca sie w Chinatown rozpocznie sie jakis czas przed wycieczka z 11 osobami.
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Mordercze Sudoku
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Zasady Morderczego Sudoku:

1. Wystepujq takie same zasady jak w
klasycznym sudoku.

2. Suma wszystkich cyfr w "klatce"
musi wynosi¢ tyle samo ile pokazuje
mata cyfra w rogu kratki.

3. Zadna cyfra nie moze pojawié sie
wiecej niz raz w jednej "klatce".

4. W kratki wpisz cyfry od 1do 9, w
kazdym wierszu, w kazdej kolumnie, w
kazdym pogrubionym kwadracie 3x3 i
po przekatnej cyfry nie mogaq sie
powtarzaé.

16

Wiezowce

Celem gry jest takie rozmieszczenie
wiezowcéw na planszy, aby byty zgodne z
ponizszymi warunkami:

- Wiezowce posiadaja pietra od 1 do 5

- nie mozesz umiesdci¢ dwéch wiezowcéw o
takiej samej liczbie pieter w tym samym
rzedzie lub w tej samej kolumnie.

- Liczby z boku pola wskazujg ile
wiezowcéw mogtbys zobaczyé, gdybys
patrzyt w kierunku, ktory wskazuje strzatka
(wiezowiec o danej liczbie pieter zastania
wiezowce hizsze)

Umies¢ liczby w kazdej komérce aby
wskazaé Ile pieter ma kazdy wiezowiec.
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Zarowki
Na planszy sa czarne i biate pola.
Celem jest rozstawienie zaréwek na
planszy tak, zeby kazde biate pole
byto o$wietlone. Pole jest oswietlane
przez zaréwke, jezeli sq one w tym
samym wierszu lub fej samej
kolumnie, a miedzy nimi nie ma
czarnych pél. Oprécz tego zadna
zardwka nie moze oswietlaé innej
zaréwki.
Niektére czarne pola sq opisane

liczbami. Liczba w czarnym polu méwi,

ile zarowek stoi przy krawedziach
tego pola w ptaszczyznach poziomej i
pionowe.
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Saper

Musisz dowiedzie¢ sie, gdzie sq miny.
Liczby pokazuja, ile min znajduje sie
w sasiednich komérkach (poziomo,
pionowo i ukosnie).




