1 ProfCollege: gry matematyczne

1.1 Calisson
1.1.1 Zasady

Calisson to specjalnos$¢ francuskiego miasta Aix-en-Provence. Jest to dwuwarst-
wowy cukierek w ksztalcie rombu z lukrem na gérze i masa cytrusowo-migdatows,
na dole. Jako ksztalt geometryczny jest ztozeniem dwéch trojkatow réwnobocznych.
Kiedy cukierki zlozy si¢ do ksztaltu szesciokatu bez pustej przestrzeni sprawia
ztudzenie wkladania szescio$cianu do magazynu (pomieszczenia). Nie moze byé
pustych przestrzeni w tym stosie. Nie ma trojkatéw przy takim wypelnianu
przestrzeni.

Celem gry jest odtworzenie utozenia calissonow w pudle czyli utozenie kartonéw
W magazynie.

To gra geomertyczna oparta o siatke z ograniczeniami, ktéra moze przypominaé
sudoku.

Zadaje sie do uzupelnienia siatke szesciokatna z przeszkodami.

Przeszkoda musi rozdzieli¢ dwie Sciany o réznych kierunkach, czyli 2 romby o
réznych kierunkach.

Jedli 2 romby sg umieszczone w jednym kierunku, nie rysuje si¢ wspoélnego boku.
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1.2 Tectonic
1.2.1 Zasady

Siatka prostokatna jest dzielona na bloki.

Granice poszczegélnych blokéw sa oznaczone pogrubionymi liniami.

Kazdy blok o n komérkach musi zawieraé liczby od 1 do n tylko jeden raz.
Tak wiec jednokomoérkowy musi zawieraé liczbe 1.

Dwukomoérkowy blok — liczby 11 2.

Druga zasada jest, ze przylegajace i narozne komorki nie moga zawieraé tej
samej liczby.

1.2.2 Gra
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1.3 Kakuro
1.3.1 Zasady

Puzzle Kakuro sa podobne do krzyzéwek, ale zamiast liter tablica jest wypelniona
cyframi (od 1 do 9).
Kwadraty desek nalezy wypelnié¢ tymi cyframi, aby podsumowaé do okreslonych

liczb.
Nie mozesz uzywac tej samej cyfry wiecej niz jeden raz, aby uzyskaé¢ dana sume.



1.3.2 Gra
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1.4 Krzyzéwka liczbowa
1.4.1 Zasady

W pustych kratkach nalezy wstawic liczby, tak, aby wyniki powstatych dziatan
byty prawidlowe.

1.5 Gra
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