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Kolo 1 - sprint

1) Arukone

Propojte dvojice stejnych pismen ¢arami, kterou
vedou vodorovné a svisle mezi stfedy sousednich
poli. Cary se nesméji dotykat ani kfizit. Kazdym
polickem muiZe vést nejvyse jedna Céra.

3) Tapa

Zacernéte v tabulce nékterd volna policka tak, aby
byla navzajem propojena stranami. Nikde v tabulce
se nesmi vyskytnout zacernéna oblast velikost 2x2
policka. Zadana Cisla urcuji pocet souvislych
zacernénych policek v okoli pfislusného ctverecku.
Pokud je Cisel ve ¢tverecku vic, pak je v okoli
¢tverecku nékolik souvislych zabarvenych ¢asti a
mezi kazdymi dvéma ¢astmi je alespon jedno
poli¢ko bilé.

5) Dvojblok

Umistéte do kazdého radku a sloupce Cisla 1-3 dva
¢erné bloky. Cisla kolem obrazce udavaji soucet
vsech Cislic vdaném fadku nebo sloupci, které se
nachazeji mezi témito bloky.

7) Tykadla

Z kazdé buriky s ¢islem mohou vést tykadla ve 4
moznych smérech (vodorovné a svisle). Tato tykadla
se nikde nekfFizuji a musi vyplnit vSechna volna pole.
Cislo v krouzku udéva soucet poli, které tato tykadla
pokryvaji, pficemz burka s ¢islem se do tohoto
souctu nezapocitava.

9) As Easy As ABC

Doplnite do obrazce pismena A, B a C tak, aby se
vyskytovala v kazdém radku a sloupci pravé jednou.
Pismena vné obrazce oznacuji prvni pismena, kterd
jsou z daného sméru v fadku nebo sloupci vidét.

11) Hvézdné nebe

2) Naznacena cesta

Nakreslete v obrazci uzavienou smycku, ktera se
pohybuje vodorovné a svisle od stfedu pole do
stfedu pole a sama sebe se nikde nedotyka ani
neprotina. Cesta prochazi kazdym polickem pravé
jednou. Nékteré ¢asti smycky jsou v obrazci jiz
vyznacené.

4) Masyu

Nakreslete v obrazci uzavienou smycku, ktera se
pohybuje vodorovné a svisle od stfedu pole do
stfedu pole a sama sebe se nikde nedotyka ani
neprotina. Smycka prochdzi vSsemi poli s kolecky. V
polich s ¢ernymi kolecky se cesta lomi v pravém
Uhlu pficéemz na obé strany musi jit alespon pres
jedno dalsi pole rovné. V polich s bilymi kolecky
prochazi cesta rovné, pficemz alespon v jednom ze
sousednich poli se musi lomit.

6) Galaxie

Vyznacte v obrazci stfedové soumérné oblasti.
Oblasti vyplnuji cely obrazec a navzajem se
neprekryvaji. Stredy symetrie vSech téchto oblasti
jsou vyznaceny.

8) Koral

Zakreslete do obrazce koral. Tedy ortogondlné
souvisly tvar z ¢ernych policek. Kordl se nesmi
dotykat sdm sebe ani rohem a nikde nesmi byt
¢tverec 2x2 pouze z ¢ernych poli. Cisla kolem
obrazce udavaji délky souvislych usek( ¢ernych
policek v daném fadku nebo sloupci, ne nutné ve
stejném poradi, ve kterém se v fadku nebo sloupci
nachazeji.

10) Slalom

Do kazdého pole zakreslete diagonalu. Diagonaly
nesmi nikde v obrazci tvofit uzavienou smy¢ku. Cisla
v prusecicich mtizky udavaji pocet diagonal, které z
daného bodu vychazeji.

12) Heyawake




Do nékterych prazdnych policek zakreslete hvézdu
tak, aby na kazdou hvézdu ukazovala alespon jedna
Sipka a také aby kazda Sipka ukazovala na néjakou
hvézdu. Cisla na okraji udavaji, kolik hvézd je v
daném fadku ¢i sloupci. Pokud &islo na okraji chybi,
je pocet hvézd v daném fadku ¢i sloupci neznamy.

13) Laser

Do tabulky zakreslete laserovy paprsek, ktery
prochdzi pouze diagonalné a do tabulky vstupuje a
opousti ji na mistech oznacenych Sipkami. Do
nékterych prisecikd mfizky umistéte zrcadla tak,
aby kazdé zrcadlo odrazelo laserovy paprsek praveé z
jedné strany.

Cisla dole uddvaji, kolik zrcadel je tfeba na pfislugné
¢afe umistit.

Vsechna mista, kde se laserovy paprsek kfizi, jsou v
zaddani vyznacena.

15) Kakuro

Zacernéte nékterd policka v obrazci tak, aby nikde
nebyla fada sousednich bilych poli, ktera prochazi
tfemi oblastmi. Oblasti jsou vyznacené silnym
ohrani¢enim. Pokud je v oblasti uvedené Cislo,
znamena pocet ¢ernych poli v této oblasti. Pokud
tam ¢islo neni, je pocet éernych poli libovolny. Cerna
pole se nesméji dotykat stranou. Bild pole museji
tvofit souvislou plochu ortogonalné propojenych
poli.

14) Nurikabe

Zacernéte néktera policka tak, aby byl obrazec
rozdélen na oblasti; policka stejné barvy jsou
povaZovdana za soucast jedné oblasti, jestlize spolu
sousedi stranou. Kazdé ¢islo musi byt soucasti bilé
oblasti sloZzené z tolika policek, kolik udava toto
¢islo. Kazda bild oblast obsahuje pravé jedno &islo.
Vsechna ¢erna pole patti do stejné oblasti. V tabulce
se nesmi objevit ¢tverec 2x2, ktery by byl cely
zaCernény.

Do kazdého prazdného policka vepiste Cislice 1-9.
Cisla v $edych poli¢kach udavaji soucet &islic
pfislusnych "slov" vodorovné nebo svisle. V rdmci
"slova" se Cislice nesméji opakovat.



Kolo 2

1) Akvéarium 30 bodl

Naplrte néktera pole vodou tak, aby cisla na okraji
ukazovala, kolik poli v odpovidajicim fadku nebo
sloupci obsahuje vodu. V oblasti musi byt pole
vyplnéna zdola nahoru. V dané oblasti musi byt
vSechna pole v daném fadku vidy naplnéna vodou
nebo prazdna.

3) Déleni podle pismen 14 bod(

Rozdélte obrazec na oblasti tak, aby kazda z nich
obsahovala kazdé z pismen A-D pravé jednou.

5) Masyu 12 bodu

Nakreslete v obrazci uzavienou smycku, ktera se pohybuje
vodorovné a svisle od stfedu pole do stfedu pole a sama
sebe se nikde nedotyka ani neprotind. Smycka prochazi
vsemi poli s kolecky. V polich s ¢ernymi kolecky se cesta
lomi v pravém ahlu pfiéemz na obé strany musi jit alespon
pres jedno dalsi pole rovné. V polich s bilymi kolecky
prochazi cesta rovné, pficemz alespon v jednom ze
sousednich poli se musi lomit.

7) Pamétova stopa 24 bod(
Zakreslete do obrazce souvislou uzavienou smycku, ktera
prochazi vodorovné a svisle, kazdym polickem nejvyse
jednou a nikde se nekfizi. Smycka musi prochazet viemi
Sedymi oblastmi. Oblastmi stej- ného tvaru prochazi
smycka identickym zpUsobem.

9) ILX 32 bodd

Umistéte do obrazce pismena I,L a X, do kazdého
pole nejvyse jedno. Ndpovéda na okraji udava, ktera
pismena se nachazeji v daném fadku a sloupci a to
ve spravném poradi. Poté zakreslete do obrazce
souvislou uzavienou smycku, kterd prochazi
vodorovné a svisle vsemi policky, ktera neobsahuji
pismeno X, v polich s pismenem | prochazi rovné a v
polich s pismenem L se lomi v pravém uhlu.

11) Bosenskd smycka 19 bod
Zakreslete do obrazce uzavieného hada. Tedy
souvislou radu poli, ktera se sama sebe nedotyka ani
rohem. Cisla v obrazci udévaji kolik z okolnich 8
policek je obsazeno hadem.

2) As Easy As ABC 15 bod(

Doplnte do obrazce pismena A, B a C tak, aby se
vyskytovala v kazdém fadku a sloupci pravé jednou.
Pismena vné obrazce oznacuji prvni pismena, ktera
jsou z daného sméru v fadku nebo sloupci vidét.

4) Déleni obrazce 7 bodl

Rozdélte bild pole v obrazci na 5 souvislych oblasti
shodnych tvarem i velikosti. Oblasti mohou byt
vzajemné otocené i pfevracené.

6) Mrakodrapy 11 bod(

Do kazdého fadku a sloupce umistéte Cisla 1-
5. Cisla pFedstavuji vy$ky mrakodrapt. Cisla
kolem obrazce pak udavaji pocet mrakodrap,
které jsou v daném radku nebo sloupci z
prislusné strany vidét. Vidét jsou jen ty
mrakodrapy, pred kterymi neni Zadny vyssi.

8) Soucty 49 bodu

Do kazdého fadku a sloupce umistéte Cisla od
1 do 3, kazdé pravé jednou. Cisla kolem
obrazce uddavaji soucet Cisel tvorenych
souvislymi bloky ¢isel v fadku nebo sloupci.
Souvisly blok ¢isel se povaZuje za viceciferné
Cislo.

10) Nadrazi 21 bodl

Zakreslete do obrazce souvislou kfivku, ktera
prochazi vodorovné a svisle a navstivi vSechna
poli¢ka obrazce. Cesta se sama sebe nedotykad a kFizi
se pouze v mistech oznacdenych kfiZzovatek. V obrazci
jsou navic oznacena a ocislovana nadrazi. Polickem
nadraZi musi prochazet cesta rovné. Podél cesty
musi byt zachovano poradi nadrazi. Cesta jimi tedy
prochazi od 1 do 13 a pak zpét do nadrazi 1.

12) Miny 14 bod(

Do prazdnych poli v obrazci umistéte miny tak Zze v
kazdém poli je nejvy$e jedna mina. Cisla v nékterych
polich udavaji kolik min se nachazi v polich
sousedicich s danym polem stranou nebo rohem.




13) Domino castle

32 bodu

Doplfite do vyznagenych mist kompletni sadu domina 11 - 66. Casti domin sousedici stranou musi obsahovat
stejna ¢isla. Cisla uvedend u nékterych fadkd a sloupcli oznacuji véechna €&isla, ktera se v nich vyskytuji.

14) Cesta s navigaci

11 bodu

Zakreslete do obrazce kfivku, ktera prochazi kazdym polickem pravé jednou. Cesta se pohybuje mezi stredy
sousednich poli a to jak vodorovné a svisle, tak diagonalné. Cesta se muzZe kfiZit, ale pouze v uzlovych bodech
mfizky, nikdy ve stfedu pole. Znacky udavaji typ uhlu, ktery kfivka v daném policku tvofi (45, 90, 135 nebo 180

stupna).

15) Pyramida

alespon jedno cislo vyskytuje alespon dvakrat.

17) Tykadla 24 bodU

Z kazdé buriky s ¢islem mohou vést tykadla ve 4
moznych smérech (vodorovné a svisle). Tato tykadla
se nikde nekfizuji a musi vyplnit vSechna volna pole.
Cislo v krouzku udava soucet poli, které tato tykadla
pokryvaiji, pficemz burka s ¢islem se do tohoto
souctu nezapocitava.

19) Metro

sloupci. Tyto tvary mohou byt i otocené.

21) Japonské soucty

62 bod

Do poli pyramidy zadejte Cisla od 1 do 9, takZe kazdé Cislo je bud
souctem nebo rozdilem dvou ¢isel v polich ni. V Sedych fadcich
se zadné Cislo nesmi opakovat, zatimco v bilych fadcich se

20 bodu

Nakreslete do obrazce souvisly plan linek metra. Linky bézi
vodorovné a svisle od jednoho pole k druhému a nikde obrazec
neopoustéji. Ve stifedu pole se mohou ¢ary rozvétvovat nebo
otacet, ale neexistuji zadné slepé konce. Cisla na okraji oznaéuiji,
kolik odpovidajicich tvari se objevi v odpovidajicim radku nebo

16) Algebra 30 bod

Doplnite do prazdnych poli v obrazci ¢isla
1-9, kazdé pravé jednou tak, aby
vsechny rovnice platily. Pozor, neplati
zde prednost operaci, operace se
provadi v poradi v jakém jdou za sebou.
(Tedy napf. 1+2*3=9)

18) Hvézdné nebe 48 bodl

Do nékterych prazdnych policek zakreslete hvézdu
tak, aby na kazdou hvézdu ukazovala alespon jedna
Sipka a také aby kazda Sipka ukazovala na néjakou
hvézdu. Cisla na okraji udavaji, kolik hvézd je v
daném fadku ¢i sloupci. Pokud ¢islo na okraji chybi,
je pocet hvézd v daném fadku ¢i sloupci neznamy.

20) Naznac. cesta 3 body
Nakreslete v obrazci uzavienou smycku,
ktera se pohybuje vodorovné a svisle od
stfedu pole do stfedu pole a sama sebe
se nikde nedotyka ani neprotina. Cesta
prochazi kazdym polickem pravé jednou.
Nékteré casti smycky jsou v obrazci jiz
vyznacené.

47 bodu

Do obrazce doplrite ¢isla 1-6 a néktera politka vycernéte tak, aby platila nasledujici pravidla. Cisla v fadku a
sloupci se nesméji opakovat. Cisla vné obrazce udavaji soucty ¢isel v jednotlivych souvislych blocich a to ve
stejném poradi. Bloky jsou od sebe vidy oddélené alespon jednim ¢ernym polickem.



Kolo 3

1-2) ABC Box 36 + 36 bodu

Do kazdého pole v obrazci napisSte jedno z pismen A, B a C. Pismena na okraji oznacuji pismena v ptislusném
Fadku nebo sloupci ve spravném pofadi. Stejna po sobé jdouci pismena jsou uvedena pouze jednou. Cislo znaéi
kolikrat se dané pismeno po sobé opakuje. Otaznik znamena, Ze dané pismeno neni znamo.

3-4) Fillomino 19 + 29 bodl

Doplnte do kazdého policka v obrazci jedno &islo. Pfitom musi platit, Ze souvislé bloky stejnych ¢isel maji vzdy
pocet policek, ktery se rovna tomuto Cislu. Dva bloky stejnych Cisel se nesméji dotykat stranou (jinak by tvofily
jeden blok), mohou se dotykat rohem.

5-6) Galaxie 36 + 14 bodu

Vyznacte v obrazci stfedové soumérné oblasti. Oblasti vypliuji cely obrazec a navzdjem se neprekryvaji. Stredy
symetrie vSech téchto oblasti jsou vyznaceny.

7-8) Heyawake 58 + 18 bodu

Zacernéte néktera policka v mtiZce tak, aby se ¢erna policka nedotykala hranou (vodorovné nebo svisle).
VSechna bila pole musi zlistat propojend. Mal3 Cisla urcuji pocet vybarvenych poli¢ek v dané ohranicené oblasti.
Souvisla fada (vodorovné anebo svisle) nezacernénych policek nesmi prochazet pres vic nez dvé ohranicené
oblasti.

9-10) Koral 9 + 32 bodu

Zakreslete do obrazce kordl. Tedy ortogondlné souvisly tvar z ¢ernych poli¢ek. Koral se nesmi dotykat sdm sebe
ani rohem a nikde nesmi byt ¢tverec 2x2 pouze z ¢ernych poli. Cisla kolem obrazce udavaji délky souvislych
usek cernych policek v daném fadku nebo sloupci, ne nutné ve stejném poradi, ve kterém se v fadku nebo
sloupci nachazeji.

11-12) Myopia 35 + 35 bodu

Zakreslete do obrazce vSech 7 tetromin, tak aby se navzdjem nedotykala ani rohem. Tetromina miZete otéacet,
ale ne prevracet. Sipky ukazuji viechny sméry, ve kterych se nachazi nejblizsi policko tetromina.

13-14) Nurikabe 17 + 22 bod{

Zacernéte néktera policka tak, aby byl obrazec rozdélen na oblasti; policka stejné barvy jsou povaZzovana za
soucast jedné oblasti, jestlize spolu sousedi stranou. Kazdé Cislo musi byt soucasti bilé oblasti sloZzené z tolika
policek, kolik udava toto Cislo. Kazda bila oblast obsahuje pravé jedno Cislo. VSechna ¢erna pole patfi do stejné
oblasti. V tabulce se nesmi objevit ¢tverec 2x2, ktery by byl cely zacernény.

15-16) Obdélniky 6+ 17 bodu

Rozdélte celou mrizku na oblasti ve tvaru ¢tvercli nebo obdélnik(l. V kazdé oblasti se musi hachazet pravé jedno
ze zadanych Cisel, pficemz urcuje kolik poli¢ek se v dané oblasti nachazi.

17-18) Snek 31 + 44 bod(

Do kazdého fadku a sloupce umistéte Cisla 1-3, kazdé pravé jednou. Zaroven plati, Ze ¢isla musi byt umisténa
tak, Ze podél vyznacené cesty od okraje ke stfedu obrazce jdou za sebou v pofadi 1,2,3,1,2, atd. V policcich s
kfizkem nesmi byt Zadné cislo.




19-20) Starbattle 13 + 46 bodl
Umistéte do tabulky hvézdy tak, aby byly v kazdém radku, sloupci i oblasti pravé dvé hvézdy. Hvézdy maji
velikost jednoho policka a nesmi se navzajem dotykat, ani diagonalné.

21-22) Tapa 11 + 52 bod(

Zacernéte v tabulce néktera volna policka tak, aby byla navzajem propojena stranami. Nikde v tabulce se nesmi
vyskytnout zacernéna oblast velikost 2x2 poli¢ka. Zadana Cisla urcuji pocet souvislych za¢ernénych policek v
okoli ptislusného ctverecku. Pokud je Cisel ve ctverecku vic, pak je v okoli ¢tverecku nékolik souvislych
zabarvenych ¢asti a mezi kazdymi dvéma ¢astmi je alespon jedno polic¢ko bilé.



Kolo 4

1-2) Dvojblok 15 + 49 bod(

Umistéte do kazdého radku a sloupce &isla 1-3 resp. 1-4 a dva ¢erné bloky. Cisla kolem obrazce udavaji soucet
vsech Cislic vdaném fadku nebo sloupci, které se nachazeji mezi témito bloky.

3-6) Kazda n-td zatacka (n=2,3,4,10) 5+16+ 20+ 8 bodu
Nakreslete souvislou uzavienou smycku, kterad se pohybuje vodorovné a svisle mezi stfedy sousednich poli.
Smycka prochdzi vSemi burikami a sama sebe se nedotyka ani se neprotina. Kazda n-td zatacka cesty je v obrazci
oznacena koleckem. Cesta neprochazi ¢ernymi policky.

7) Had 30 bod

V tabulce najdéte "hada". Had je fada policek, navazujicich na sebe stranou. Hlava a ocas hada jsou v obrazci jiz
vyznaéené. Kazdé policko maze had navstivit maximalné jednou. Had se sam sebe nedotykd, ani rohem. Cisla
okolo tabulky udavaiji, kolik polic¢ek je v daném fadku ¢i sloupci obsazeno hadem.

8) Had s prekazkami 26 bodll

Zadani je stejné jako u predchozi dlohy. Ale had nesmi prochazet policky oznacenymi kiizkem.

9-10) Mrakodrapy se dvéma parky 38 + 58 bodu

Vepiste do mfizky Cisla od 1 do N tak, aby bylo kaZzdé z nich v kazdém Fadku a sloupci pravé jednou. Dvé policka
vidy zistanou prazdna. Cisla predstavuji mrakodrapy, které jsou tak vysoké, jakd je hodnota jejich ¢isla. Cisla na
okraji mtizky udavaji pocet viditelnych mrakodrapl v daném sméru. Prazdna polic¢ka ve vyhledu nezaclangji.

11-12) Slovenské soucty 20 + 46 bodu

Do kaZdého Fadku a sloupce umistéte &isla 1-3 resp. 1-4, kazdé pravé jednou. Cislo v poli¢ku s ndpovédou
udava soucet viech Cisel v policcich sousedicich stranou, pocet te¢ek pak uddva pocet takovych &isel. Otaznik
misto Cisla nebo otazniky misto te¢ek znamenaji, Ze Udaj neni zadan.

13-14) Ploty 34 + 17 bodu

Nakreslete uzavienou smycku, kterd sama sebe nekfizi a ani se sama sebe nedotyka, ktera vede pouze
horizontélné & vertikalné po hranach mfizky. Cisla uvniti miizky uddvaji, kolik hran kolem dané &islice je
soucasti smycky.

15-16) Yajilin 20 + 20 bodu

Zacernéte néktera z bilych poli, a pak nakreslete uzavienou smycku, ktera se neprotind, sama sebe se nedotykd
a prochdzi véemi zbyvajicimi bilymi poli. Smyc¢ka musi prochdazet pies stranové sousedici pole. Cernd pole se
nemohou navzajem dotykat stranou. Seda pole nemohou byt soucasti smyeky. Pokud tato pole obsahuji $ipku s
¢islem, pak toto Cislo znaci pocet Cernych poli, ktera se nachdzeji v obrazci ve sméru Sipky.

17-18) Hitori 35 + 18 bodl

Zacernéte néktera z policek, a to tak, aby se zbyvajici pismena v fadcich a sloupcich neopakovala. Zacernéna
policka se nesmi dotykat stranou, ale Sikmo mohou. VSechna nevybarvena policka musi byt propojena stranou.
To znamena, Ze z libovolného bilého policka se mizete (vodorovnymi a svislymi pohyby) dostat na jakékoliv jiné
bilé policko bez toho, aby vam cestu uzavrela zabarvena policka.




19-20) LITS 34 + 29 bodl

V kazdé ohranicené oblasti zacernéte 4 policka navzajem propojena stranami (skladajici pismena L,1,T,S) tak, aby
platilo: VSechna zacernéna pole jsou propojena stranami; v tabulce se nesmi objevit ¢tverec 2x2, ktery by byl
cely zaCernény; jestlize se hranou navzajem dotykaji dvé tetromina z rozdilnych oblasti, nesmi se jednat o
tetromina stejného typu (L,1,T,S), za stejné povazujeme i tetromina prevracena ¢i otocena.

21-22) Tygrv lese 16 + 16 bodu

Zakreslete do obrazce cestu, ktera prochazi vodorovné a svisle vsemi bilymi policky. Cesta musi jit pfimo dokud
nenarazi na ¢erné pole nebo okraj obrazce. Tam teprve smi zahnout na jednu nebo druhou stranu. Cesta se
mUzZe kfiZit, ale dva Useky cesty se nesmi nikde prekryvat. Poc¢atek ani konec cesty nejsou znamy, musite je
nalézt. Cesta smi koncit pouze v prazdném poli, kde se zastavila o prekazku (¢erné pole nebo okraj)

23-24) Teploméry 12 + 12 bodl

Vyplnite teploméry rtuti tak, aby cisla na okraji oznacovala, kolik poli je vyplnéno v odpovidajicim fadku nebo
sloupci. Teploméry se vidy plni ve sméru od kruhového konce, ale mohou také zlstat zcela prazdné.



Kolo 5

1) Dvojblok 129 bodu 2) Mrakodrapy 95 bod

Umistéte do kazdého radku a sloupce Cisla 1-5 a dva Do kazdého Fadku a sloupce umistéte &isla 1-N. Cisla

¢erné bloky. Cisla kolem obrazce udavaji soucet predstavuji vy$ky mrakodrap(. Cisla kolem obrazce

vsech Cislic vdaném fadku nebo sloupci, které se pak udavaji pocet mrakodrap, které jsou v daném

nachdzeji mezi témito bloky. fadku nebo sloupci z pfislusné strany vidét. Vidét
jsou jen ty mrakodrapy, pred kterymi neni zadny
vyssi.

3) Jumping crossword 78 bod

Doplnite do obrazce slova podle seznamu, tak aby se navzajem kfiZzovala jako v kfiZovce. Vybarvena pole
predstavuji oddélovace mezi dvéma slovy. Slova v kfiZzovce mohou obsahovat mezery, ale ty spolu nesméji
sousedit stranou. Slova jsou fazena podle celkové délky pfislusného vyrazu v kfizovce.

4) Nurikabe 106 bod

Zacernéte néktera policka tak, aby byl obrazec rozdélen na oblasti; poli¢ka stejné barvy jsou povazovana za
soucast jedné oblasti, jestlize spolu sousedi stranou. Kazdé Cislo musi byt soucasti bilé oblasti slozené z tolika
policek, kolik udava toto Cislo. Kazda bila oblast obsahuje pravé jedno cislo. VSechna cerna pole patfi do stejné
oblasti. V tabulce se nesmi objevit ¢tverec 2x2, ktery by byl cely zacernény.

5) Soucty 86 bodll

Do kazdého Fadku a sloupce umistéte &isla od 1 do 4, kazdé praveé jednou. Cisla kolem obrazce udavaji soucet
Cisel tvorfenych souvislymi bloky cisel v fadku nebo sloupci. Souvisly blok Cisel se povaZzuje za viceciferné Cislo.

6) Tetromina 114 bod
Umistéte do obrazce vSech 7 rlznych tetromin tak, aby se vzdjemné nedotykala ani rohem. Tetromina nesmi
zasahovat ani do barevnych poli¢ek. Cisla kolem obrazce zna&i pocet poli¢ek obsazenych tetrominy v daném
radku nebo sloupci. Tetromina se mohou otacet, ale ne prevracet.

7) Kakuro 122 bodu
Do kazdého prazdného policka vepiste &islice 1-9. Cisla v $edych poli¢kach udavaji soucet &islic prislusnych
"slov" vodorovné nebo svisle. V ramci "slova" se Cislice nesméji opakovat.

8) Koral 73 bodl

Zakreslete do obrazce koral. Tedy ortogonalné souvisly tvar z ¢ernych poli¢ek. Koral se nesmi dotykat sam sebe
ani rohem a nikde nesmi byt ¢tverec 2x2 pouze z ¢ernych poli. Cisla kolem obrazce uddvaji délky souvislych
usek cernych policek v daném fadku nebo sloupci, ne nutné ve stejném poradi, ve kterém se v fadku nebo
sloupci nachazeji.




Tymovka 1

Vyplnéna pole Body

Smycka X8

Nakreslete v obrazci uzavienou smycku, kterd se pohybuje vodorovné a svisle
od stfedu pole do stfedu pole a sama sebe se nikde nedotyka ani neprotina.

V obrazci najdete 3 typy policek s ndpovédami.

Cisla bez Sipek (jako v uloze Rovné useky)

Smycka prochdzi vsemi poli s Cisly bez Sipek. Kazdé z téchto Cisel oznacuje délku
rovnych Usek(l smycky, které se jej dotykaji. Cislo n tedy znamena, Ze se v ném

smycka lomi a na obé strany ma Useky délky n. Nebo Ze smycka prochazi rovné
a tento Usek ma délku n.

Kolecka (jako v tloze Masyu)

Smycka prochazi vSemi poli s kolecky. V polich s ¢ernymi kolecky se cesta lomi v
pravém uhlu pfiéemz na obé strany musi jit alespon pres jedno dalsi pole
rovné. V polich s bilymi kolecky prochazi cesta rovné, pficemz alespon v
jednom ze sousednich poli se musi lomit.

Cisla se Sipkami (jako v tloze Castle wall)

Smycka nesmi prochdzet policky se Sipkami. Cerné vybarvena policka musi byt
vné smycky, bild policka uvnitf smyeky. Cislo v poli¢ku se Sipkou udava celkovou
délku vsech rovnych usekl smycky ve sméru Sipky.



Tymovka 2

Vyplnéna pole Body

Ctyri flotily x 15

Umistéte do obrazce 4 standardni flotily. Kazda z flotil ma lodé znacené jednim
z pismen A-D. Lodé se navzajem neprekryvaji a pokryvaji vSechna pole v obrazci
s vyjimkou stfedniho poli¢ka. Lodé stejné flotily se navzdjem nedotykaji a to ani
rohem.

Cisla kolem obrazce udavaji délky souvislych segmentd poli obsazenych lodémi
dané flotily a to ve spravném poradi (zleva doprava resp. shora doll). Mezi
jednotlivymi segmenty musi byt vidy alespon jedno pole obsazené lodi z jiné
flotily.

Cisla na jedné strané obrazce se vztahuji vidy k jedné flotile oznac¢ené na okraji
velkym pismenem.

VyplInénd pole Body

Mozaika X 25

Umistéte do obrazce 3 sady mozaikovych kamenl (viz seznam kamen( pod
obrazcem). Kazdd sada je znacena jednim z pismen A-C. Kameny se navzdjem
neprekryvaji a pokryvaji vsechna trojahelnikova pole v obrazci. Kameny ze
stejné sady se mohou navzdjem dotykat pouze rohem.

Cisla kolem obrazce udavaji délky souvislych segmentd poli obsazenych kameny
z dané sady a to ve spravném poradi (ve sméru Sipky). Mezi jednotlivymi
kameny musi byt vidy alesponi jedno pole obsazené kamenem z jiné sady.

Cisla na jedné strané obrazce se vztahuji vidy k jedné sadé oznacené na okraji
velkym pismenem.



Tymovka 3

Pocet uloh Body

Kombinace x 750

ViyFeste 4 Ulohy - Had, Mrakodrapy, Tetromina a Lodé. Ulohy jsou spolu
propojené prostrednictvim napovéd vné obrazcll. Ke kazdému obrazci jsou
nékteré napovédy zadané. Ostatni, podbarvené Sedé nejsou zndmé, ale jsou
shodné s ndpovédami ze sousedni Ulohy.

Had

V tabulce najdéte "hada". Had je fada policek, navazujicich na sebe stranou.
Hlava a ocas hada jsou jiZ vyznacené. Kazdé policko mizZe had navstivit
maximalné jednou. Had se sdm sebe nedotyka, ani rohem. Cisla okolo tabulky
udavaji, kolik poli¢ek je v daném fadku ¢i sloupci obsazeno hadem.

Mrakodrapy

Do kazdého prdzdného policka vlozte Cislici 1-6 tak, aby se Cislice v fadcich a
sloupcich neopakovaly. Cislice predstavuji mrakodrapy réznych vysek. Cisla
okolo tabulky udavaiji, kolik mrakodrapt je viditelnych z daného sméru, pricemz
nizsi mrakodrapy jsou skryty za vyssimi. V policcich oznacdenych symbolem X
Cisla byt nesmi.

Tetromina

Umistéte do obrazce vsech 7 rliznych tetromin tak, aby se vzajemné nedotykala
ani rohem. Tetromina nesmi zasahovat do poli¢ek ozna¢enych symblem X. Cisla
kolem obrazce znaci pocet poli¢ek obsazenych tetrominy v daném fadku nebo
sloupci. Tetromina se mohou otacet, ale ne pfevracet.

Lodé

Umistéte do obrazce ndmovni flotilu, tak aby se lodé vzajemné nedotykaly ani
rohem. Cisla kolem obrazce udavaji poéet policek, které jsou v daném radku
nebo sloupci obsazené lodémi. Casti nékterych lodi jsou ji zadané.



