
 



Regolamento 

Iscrizione 

L’iscrizione è GRATUITA e può essere fatta online sul sito:  

www.argio-logic.net/forum/viewtopic.php?f=121&t=10809, 

o https://www.facebook.com/events/338013583355445/ 

o inviando una mail a masteritalianosudoku@gmail.com. 

Modalità di svolgimento del torneo: 

Le qualificazioni verranno effettuate il sabato mattina e nel primo pomeriggio (check-in 
dalle 9:40 alle 10:00) e saranno costituite da 3 sessioni: “light”, classici, varianti. Di 
seguito, gli orari, gli schemi ed i relativi punteggi. 

Sessione MINI (40 minuti, dalle 10:00 alle 10:40) 

Schema Punti 
Mini Jigsaw 1 14 
Mini Jigsaw 2 15 
Mini Jigsaw 3 16 
Mini Jigsaw 4 17 
Mini Jigsaw 5 18 
Mini Jigsaw 6 20 

Totale 100 
bonus di un punto ogni 20 secondi di anticipo sul tempo massimo. (1 punto tra 1 e 20 

secondi di anticipo, 2 punti tra 21 e 40 ecc ) 

Dalle 10:50 alle 12:30 verrà svolta la Sessione “PUZZLE” (100 minuti),Vedere 
l’ultima pagina per dettagli. 

 

Sessione CLASSICI (60 minuti, dalle 14:30 alle 15:30) 

Schema Punti 
Classico 1 15 
Classico 2 17 
Classico 3 22 
Classico 4 29 
Classico 5 31 
Classico 6 36 

Totale 150 
bonus di un punto ogni 20 secondi di anticipo sul tempo massimo. (1 punto tra 1 e 20 

secondi di anticipo, 2 punti tra 21 e 40 ecc ) 



Sessione VARIANTI (60 minuti dalle 16:00 alle 17:00) 

Schema Punti 
Quadruple 18 

Cubic 24 
Quadro 25 

Anti Diagonal 26 
Anti Knight 28 

Frame 29 
Totale 150 

 
bonus di un punto ogni 20 secondi di anticipo sul tempo massimo.(1 punto tra 1 e 20 

secondi di anticipo, 2 punti tra 21 e 40 ecc ) 

 

FINALE (60 minuti dalle 17:30 alle 18:30) 

Schema Punti 
Non Consecutivo 21 

Skyscraper 24 
Untouch 26 

Killer 29 
Totale 140 

 

Le quattro persone che avranno ottenuto i migliori punteggi accederanno alla finale. Il 
punteggio ottenuto nella fase di qualificazione verrà utilizzato per stabilire l’handicap 
nella fase conclusiva. Il ritardo verrà calcolato con la seguente formula: ritardo 
(secondi)= 1200- 1200 x punti qualificazione / punti 1° qualificato. Ogni finalista avrà al 
suo fianco un correttore. 

In base ai punteggi ottenuti nelle qualificazioni, verrà stabilito l’ordine di risoluzione 
delle quattro varianti: chi avrà ottenuto lo score migliore, deciderà il primo schema da 
risolvere (e tutti i finalisti lo dovranno completare); chi si piazzerà secondo dopo la fase 
eliminatoria, sceglierà la seconda variante (che dovrà essere completata da tutti), e così 
via. (esempio: se la persona che arriverà prima alle manche eliminatorie preferisse 
risolvere lo Skyscraper, quella che si piazzerà seconda scegliesse il Killer, chi giungerà 
terzo decidesse il Non Consecutivo, l’ordine di risoluzione degli schemi sarebbe 
Skyscraper, Killer, Non Consecutivo, Untouch). 

Ogniqualvolta un concorrente terminerà uno schema, il relativo correttore avrà un minuto 
di tempo per verificare se la risoluzione è esatta o meno: se è giusta, esattamente 60 
secondi dopo la consegna, il correttore darà lo schema successivo al concorrente, 
altrimenti, sempre 60 secondi precisi dopo la consegna, gli restituirà lo schema. 



Verrà nominato vincitore del 10° Master Italiano di Sudoku chi otterrà i maggiori punti 
nel minor tempo. 

Le posizioni successive verranno determinate alla fine dell’ora in funzione del tempo di 
consegna dei singoli schemi. 

Nel caso (improbabile) che nessun finalista completi il primo schema, verrà eletto 
vincitore colui (o colei) che avrà ottenuto il punteggio più alto, seguendo il criterio: 

numero inserito esatto: +1; 

numero inserito errato: -2. 

 

Per le sessioni della fase di qualificazione e relativi schemi, ci si può esercitare online su 
www.argio-logic.net, le istruzioni sono reperibili qui www.argio-
logic.net/guide/guide.php. 

  



 

Sessione “PUZZLE” (100 minuti, dalle 10:50 alle 12:30) 
 
 
Lo scopo di questo M.I.P. (Master Italiano Puzzle) è quello di festeggiare 
degnamente il 10° compleanno di argiologic,  
 
Gli schemi (creati da Pierdante Lanzavecchia) sono tutti a tema, la difficoltà è tale da 
poter dare soddisfazione a tutti. 
 
All’inizio verranno proposti i seguenti schemi: 
 

Schema Punti 
Number link 1 9 
Number link 2 11 

ABC 1 15 
ABC 2 15 
Spiral 1 20 

Nurikabe 20 
Totale  

 
Qualcuno, inevitabilmente e facilmente, li finirà abbastanza in fretta, e si procederà 
al controllo. La correzione dei puzzle è abbastanza complicata, ci vorrà in po’ più di 
tempo rispetto al Sudoku. 
 
Verificata la corretta soluzione potrà accedere al QGL – 30 punti. 
 
Terminato e controllato quello, si accede ad uno Spiral - 40 punti,  
 
Per ultimo c'è Numberlink - 50 punti. 
 
 
Il vincitore del M.I.P. sarà il concorrente che terminerà per primo le griglie della 
finale o che ottenga il punteggio più alto nel tempo minore. 
 
 


