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cyomen puzzle-harrastajat

Puzzle SM 2005

15.-25.7.2005

Pistelasku

Jokaisesta oikein ratkotusta tehtavéasta saa yhden (1) pisteen, minka lisaksi saa
yhden (1) bonuspisteen jokaisesta muusta ratkojasta, joka ei ole osannut ratkoa
tehtavaa. Jos tehtdva on jaanyt ratkomatta vaikkapa seitsemalta (7) ratkojalta,
saavat kaikki tehtavan oikein ratkoneet kahdeksan (8) pistetta.

Vastausten palautus

Vastaukset on palautettava
ma 25.7.2005 kello 12 mennessa
sahkopostitse osoitteeseen:
pz2005@i sti kkot uum n. fi

Vastaukset palautetaan tekstimuodossa kunkin tehtdvan ohjeen mukaisesti.
Varmista, ettd merkitset vastauksiin oikeat tehtavanumerot. Voit palauttaa vastaukset
joko yhdella kertaa tai useammassa erassa. Kaikissa viesteissa tulee olla samat
henkil6tiedot (nimi ja s&hkdpostiosoite riittavat). Jos palautat jonkin tehtavan
vastauksen moneen kertaan, niin viimeksi lahetetty vastaus jaa voimaan.

Tulokset

Kisan tulokset julkistetaan osoitteessa
http://ahaa. freeshel | . org
elokuun 2005 aikana.

Muuta

Mahdollisista tarkennuksista ilmoitetaan osoitteessa
http://ahaa.freeshell.org
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Leirintaalue

Ohessa on leirintaalueen kartta. Kunkin puun vierella on telttapaikka (ei vinottain puuhun néahden).
Telttapaikat eivat ole kesken&an vierekkain, eivat edes vinottain. Kartan reunalla olevat numerot
kertovat telttapaikojen maaran ko sarakkeella tai rivilla.

Tayta karttaan telttapaikat.

Vastausohje:
Lisda ruudukon reunoille puuttuvat telttojen maaran kertovat numerot. limoita vastauksena numerot

(ensin oikean laidan sarake, sitten alareunan rivi). Esimerkiksi: 10220300, 01221121
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Puzzle 1. vastaus: Puzzle 2. vastaus
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Puzzle 3. vastaus:




Kulmapallot

Piirrd ruudukkoon silmukka, joka kulkee tasmalleen kerran kaikkien ruutujen kautta ja palaa
l[&htéruutuunsa. Ruudusta toiseen saa siirtyd neljaan paailmansuuntaan, ei siis viistosti.

Jokaisessa palloruudussa reitti kaantyy 90 astetta. Lisaksi siirryttaessa pallosta toiseen tehdaan
yksi 90 asteen kddnnds. Muita kddnndksia ei tehda.

Vastausohje:
Varitd mustaksi kaikki pallot, joihin olet piirtdnyt vilvanpatkén oikealle. Luettele riveittain
vasemmalta oikealle, mitka palloista ovat mustia (x) ja mitka valkeita (0), tyyliin: xx00, 0x0, Xx00, ...
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Puzzle 4. vastaus:
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Puzzle 5. vastaus:



Dominopalapel

Dominopelin kaikki 28 nappulaa on sijoitettu oheiseen dominolaatikkoon. Nappuloiden reunaviivat
on haivytetty ja silmaluku on ilmoitettu numerolla. Piirra nappuloiden reunaviivat nakyviin.

Vastausohje:
[Imoita riveittain vaakasuorat nappulat niiden pistelukujen avulla, tyyliin: 12, 32, 65, ...

15341400
1032 2 5 3|2
246|106 42
256|635 5|3
154|235 5|3
026|064 4|1
046316 0|1
Puzzle 6. vastaus:

21232111
3/04 334 5|2
455/ 0/06 6|3
165203540
3|54 646 2| 2
204 6/6 3 1|3
6/05 141350

Puzzle 7 . vastaus:



T-poyta

Aseta ruudukkoon 4 viiden ruudun kokoista T-kirjainta niin, ettéa ne eivat kosketa toisiaan edes
kulmittain. Ruudukon reunalla olevat numerot kertovat, montako ruudukon ruutua kuuluu sill& rivilla
tai sarakkeella T-kirjaimiin.

Vastausohje:

Luettele T-kirjaimen risteyskohtien (merkitty valkealla pallolla) koordinaatit (rivi ensin, sitten sarake)
tyyliin AB, CF, ...

ABCDEFG

A 4
B 4
C 2
D 1
E 4
F 2
G 3

Puzzle 8. vastaus:




lImansuuntanuolet (N, E, W, S)

Sijoita rudukkoon nuolia, niin etta joka rivilla ja sarakkeella on nelja eri paailmansuuntaan
osoittavaa nuolta. Nuolet eivat saa osoittaa kohti toisia nuolia ilman ettd valissd on tummennettu
seina.

Vastausohje:

Luettele kirjaimin (N, E, W, S), mihin suuntaan lavistgjalla olevien ruutujen nuolet ovat. Tyhja ruutu
merkitaan viivalla (-).

N = pohjoinen (yl6s) E = ita (oikealle) W = lansi (vasemmalle) S = etela (alas)

Puzzle 9. vastaus:

Puzzle 10. vastaus:
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Puzzle 11. vastaus:




Numerosijoitus

Sijoita jokaiseen ruutuun numero 1, 2, 3 tai 4 niin, ettei yhdessakaan rivissa tai sarakkeessa ole
kahta samaa numeroa. Lis&da sitten nollia numeroiden peraan niin, etta rivien ja sarakkeiden
summiksi tulee kuvion reunoilla annetut luvut. Esimerkiksi 400 + 30 + 2 + 1 = 433.

Vastausohje:
Luettele luvut riveittéain ylhaalta alas ja vasemmalta oikealle (16 lukua), tyyliin: 1, 2, 3, 400, 200, 3, 4,

100, 300, 400, 1, 2, 4, 1, 200, 3.

406

550

37

505

406 55 604 433

Puzzle 12. vastaus:



Silmukka

Kuvioon muodostuu mustien ruutujen muodostama silmukka, joka kulkee ruudusta toiseen vaaka-
tai pystysuunnassa. Silmukan sisélle jaa yhtenainen valkoinen alue. Kuvion reunalla olevat
numerot ilmaisevat, kuinka monta mustaa ruutua riveilla ja sarakkeissa on.

Vastausohje:

Luettele riveittain (toisesta rivista alkaen), mitk& sarakkeiden A-H ruuduista ovat silmukan
sisapuolella, tyyliin: B-ABC-AB-...

ABCDEFGH

WAIBARIAOINO|W(W|W

Puzzle 13. vastaus:




Linjat
Yhdista ruudukon kirjaimet pareittain (A-A, B-B jne.) siirtymalla ruudusta toiseen vaaka- tai
pystysuorassa, ei viistosti. Ruuduissa saa kayda vain kerran.

Vastausohje:
Luettele vasemmalta oikealle, mink& kirjaimen linjaan harmaat ruudut kuuluvat.

A
C\B
Ar— |B Esimerkin vastaus: CBB B
C
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D E A E
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Puzzle 14. vastaus: Puzzle 15. vastaus:
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D
A

Puzzle 16. vastaus:




Lenkki

Muodosta yhtenainen lenkin, joka kulkee numerojarjestyksessa 1-2-3-... ja viimeisesta takaisin
1.een. Ruudusta toiseen siirrytaan vaaka- tai pystysuoraan, ei viistosti. Ruuduissa saa kayda vain
kerran.

Vastausohje:
Luettele jarjestyksesséa (vasemmalta oikealle tai ylhaalta alas), mika on harmaita ruutuja edeltava
lenkin numero.

4
Esimerkin vastaus: 322214
2 5
14 3
7 1
4
3 2 8
6 6
8 5
7/
Puzzle 17. vastaus: Puzzle 18. vastaus:
6
1 8
4
5 7/
10)
11
2
9
3

Puzzle 19. vastaus:




Joka kolmas

Muodosta ruudusta toiseen kulkeva silmukkareitti siten, etté joka kolmannessa reitin ruudussa on
pallo. Siis tyhja-tyhja-pallo-tyhja-tyhja-pallo-... Ruudusta toiseen siirrytdan vaaka- tai pystysuoraan,
ei viistoon. Jokaisessa ruudussa tulee kayda tasmalleen kerran.

Joissain ruuduissa on pallo jo valmiina. Lisd& loput pallot ja piirrd silmukan reitti.

Vastausohje:

Luettele puuttuvien pallojen paikat ruudukon reunoilla olevien koordinaattien avulla, tyyliin: A2, B5,
D1, ...

ABCDEF ABCDEF
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Puzzle 20. vastaus: Puzzle 21. vastaus:
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Puzzle 22. vastaus:




Hiroimono

Hiroimono (= poiminta) on perinteinen go-pelilaudalla esitettava japanilainen puzzle. Tarkoitus on

poimia ensin musta nappula ja sen jalkeen yksitellen valkeat nappulat. Ehdot ovat:

— voit liikkua vain vaaka- ja pystyviivoja pitkin

— voit kdantya vain nappulan kohdalla joko oikealle tai vasemmalle tai jatkaa suoraan;
tayskaannos (180°) ei ole sallittua

— kun tulet nappulan kohdalle, se pitdd poimia laudalta (joten kohdissa, joissa olet jo aiemmin
kaynyt, et voi vaihtaa suuntaa, koska niissé olevat nappulat on jo poistettu laudalta)

Vastausohje:
Luettele riveittain, mikd numero nappuloissa on.

Esimerkin vastaus: 7165423

EJ
1O+ —

— C
|

4 M
Puzzle 23. vastaus: Puzzle 24. vastaus:
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Uhkashakki

Shakkilaudan ruudussa oleva numero kertoo, kuinka monta nappulaa uhkaa kyseista ruutua.
Sijoita laudalle 8 nappulaa ympyralla merkittyihin ruutuihin:

Nappula uhkaa ruutua, jos se voi siirtya siihen yhdella siirrolla eika nappulan ja ruudun valissa ole
muita nappuloita (normaalit siirtosaannot). Lahetit voivat olla samanvarisissa ruuduissa.

Vastausohje:
Luettele laudalle sijoitettujen nappuloiden kirjaintunnukset riveittain vasemmalta oikealle.

Esimerkin vastaus: TDLKR

Puzzle 25. vastaus: Puzzle 26. vastaus:




Summaristikko

Ristikon jokaiseen ruutuun tulee numero 1-9 (ei siis nollaa) siten, ettd muodostuvien
ratkaisulukujen numeroiden summa on sama kuin vihjeena annettu luku. Numero saa olla yhdessa
ratkaisuluvussa vain yhden kerran. Siis esimerkiksi ratkaisulukua 3732 ei ratkaisussa saa olla,
koska siina on kahdesti numero kolme.

Vastausohje:
Luettele vaakasuoraan tulevat luvut riveittain tyyliin: 1234-97-32-...
(Voit kayttaa rivivaihtoja tai kirjoittaa koko vastauksen yhdelle riville.)

w 0
8 N ¢

Puzzle 27. vastaus:

Puzzle 28. vastaus:




Sudoku

Ruudukon jokaisella rivilla ja sarakkeessa on numerot 1-6 tai 1-9. Lisaksi jokaisessa paksuin
viivoin erotetussa alueessa on samat numerot.

Vastausohje:
Luettele ratkaisun numerot riveittain tyyliin: 412634-365412-...

Puzzle 29. vastaus:

Puzzle 30. vastaus:




Suuntanuolet

Ruudukon reunoilla olevissa tyhjissa ruuduissa on kussakin nuoli, joka osoittaa keskella olevaan
5x5 -neliodn. Nuoli voi olla joko vaakasuoraan, pystysuoraan tai viistosti (45 asteen kulmassa).
Ruudussa oleva numero ilmoittaa, kuinka monta reunoilla olevaa nuolta osoittaa ruutuun.

Vastausohje:
Luettele nuolten suunnat myotapaivaan alkaen vasemmasta ylakulmasta.
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Esimerkin vastaus: ACBDCEFGGGHH

Wi s~ | 01NN
NP~ PR
O |~ W | N O
A AW W
W N INIDNDN

Puzzle 31. vastaus:




Siluettiristikko

Siluettiristikon ratkaisu on kuva, joka koostuu mustista ja valkeista ruuduista. Ruudukon reunoilla
olevat numerot kertovat, kuinka pitkia peréakkaisten mustien ruutujen jonot vaaka- ja pystyriveilla
ovat. Mustien ruutujonojen valissa on ainakin yksi valkea ruutu.

Vastausohje:
Luettele ylh&alta alkaen, onko 5x5-alueiden keskimmainen ruutu musta (m) vai valkoinen (v).
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Puzzle 32. vastaus:



