
Mreža sadrži nekoliko oblaka koji se protežu duž susjednih 
kvadratiæa i najmanje su velièine 2x2 polja. Oblaci se ne do-
diruju, èak ni dijagonalno. Brojevi van mreže govore koliko 
se dijelova oblaka nalazi u pripadnom retku (stupcu). Bro-
jevi u mreži odreðuju koliko je susjednih polja (vodoravno, 
okomito i dijagonalno) popunjeno dijelovima oblaka. Polje s 
brojem nije sastavni dio oblaka. 

RADARZMIJA

PENTOMINO
Smjestite zadana pentomina u mrežu tako da se meðu-
sobno ne dodiruju, èak ni dijagonalno. Zrcaljenje i roti-
ranje je dozvoljeno. Brojevi uz mrežu govore koliko je 
dijelova pentomina u pripadnom retku (stupcu). 

 

Broje-
vi u mreži odreðuju koliko je susjednih polja (vodorav-
no, okomito i dijagonalno) popunjeno dijelovima pento-
mina. Polje s brojem nije sastavni dio nekog pentomina. 

BRODOVLJE
Ispunite mrežu danim shemama brodova. Brojevi uz  
mrežu odreðuju koliko ima popunjenih polja u odgo-
varajuæem retku (stupcu). Niti jedan brod se ne do-
diruje s drugim, èak ni dijagonalno. Brojevi u mreži 
odreðuju koliko je susjednih polja (vodoravno, oko-
mito i dijagonalno) popunjeno dijelovima brodova. 
Polje s brojem nije sastavni dio nekog broda.

Morska zmija (dugaèka "30 metara") pokazuje svoju glavu (1) i 
rep (30) i leži skrivena ispod površine vode. Brojevi izvan mreže 
govore koliko je polja ispunjeno u odgovarajuæem retku (stupcu) 
tijelom zmije. Zmija samu sebe nigdje ne dodiruje. Odredite položaj 
tijela zmije ako brojevi u mreži odreðuju koliko je susjednih polja 
(vodoravno, okomito i dijagonalno) popunjeno dijelovima tijela zmi-
je. Polje s neosjenèanim brojem nije sastavni dio njezina tijela. 
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2. DIO

Vlasniku kampa kvaliteta usluge je najvažnija: svakom kamperu jamèi njegovo vlastito stablo. Svaki šator smještava se neposredno uz 
stablo, ali nikako ne dijagonalno od njega. Svaki kamper ima i veliki slobodan prostor: niti jedan šator se ne smije dodirivati s drugim ša-
torom, pa èak ni dijagonalno. Naðite toèan položaj svih šatora u svakom od ova èetiri kampa, ako se zna da je svaki od njih u cijelosti po-
punjen. Brojevi izvan sheme kampa pokazuju koliko je šatora smješteno u odgovarajuæem retku ili stupcu. Brojevi u mreži odreðuju koliko 
je susjednih polja (vodoravno, okomito i dijagonalno) popunjeno šatorima. U polje s brojem nije moguæe smjestiti šator.
Napomena: u svakom od ova èetiri kampa je toèno 15 šatora!

KAMP

1. DIO

Finalni zadaci podijeljeni su u dva dijela bazirana na istoj ideji: iz svake od èetiri mreže dimenzija 

9x9 izrezano je po pet kvadrata dimenzija 3x3 polja (vidi shemu dolje!). Zadaæa rješavaèa je da 

najprije rekonstruira zadatke, a potom ih i riješi. 

1. DIO: U ovom dijelu valja složiti i riješiti èetiri kampa, a u njemu se natjeèe 5 najboljih rješavaèa 

prije finala. Pobjednik natjecanja prije finala ima 10 minuta prednosti u odnosu na petoplasira-

nog, a u odnosu na ostale proporcionalno ostvarenim bodovima.  Tri rješavaèa koji prvi riješe ko-

rektno sva 4 zadatka ulaze u drugi dio natjecanja. U sluèaju da netko preda pogrešno rješenje ka-

žnjava se sa 2 minute. Ovaj dio traje najduže 75 minuta. Ukoliko u zadanom vremenu nemamo tro-

jicu sudionika drugog dijela, oni se utvrðuju na temelju broja toèno riješenih zadataka (1. krite-

rij), odnosno plasmana prije finala (2. kriterij). 

2. DIO: U ovom se dijelu rješavaju èetiri razlièita zadatka: zmija, radar, pentomino i brodovlje. U 

ovaj dio natjecanja nijedan natjecatelj ne ulazi s vremenskom prednošæu. U sluèaju pogrešno 

predanog rješenja takoðer se primjenjuje kazna od 2 minute. Natjecanje završava kada jedan od 

natjecatelja riješi toèno sva 4 zadatka. Drugi dio natjecanja traje najduže 45 minuta. Ako nitko ne 

riješi u tom vremenu sva 4 zadatka plasman se utvrðuje na temelju istih kriterija kao i u 1. dijelu.
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