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Zaèernìte nìkterá z políèek a vytvoøte spojitou zeï. Èísla v
políèkách urèují délku èerných souvislých blokù v pøiléhajících
políèkách. Pokud je v políèku více ne� jedno èíslo, musí se mezi
èernými bloky nacházet alespoò jedno bílé pole. Zaèernìná oblast
nesmí vytvoøit ètverec 2x2 nebo vìtší. Na políèkách s èísly není
umístìna zeï.
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ŠPríklad:
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Ka�d z X krou�k propojte s ostatními pomocí cest.
Po et cest vedoucích z krou ku je dán
íslem v krou�ku. Cesty se nesm jí k í�it a vedou

rovn v�dy mezi 2 krou k , kter spojují. Cesty
nesm Jak jsou cesty vedeny?
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Jen prímo Roboti

ØEŠENÍ

1. X - V

2. C - SZJ

3. X - VSZ
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Principem této úlohy je dosáhnout robotem X
st edového pole pomocí p edem zadaného
po tu p ípustných tah . P ípustným tahem je
vodorovný nebo svislý pohyb libovolného z
robot sm rem k jinému robotovi a jeho
zastavení na polí ku p ed tímto robotem.
Pokud je v této chvíli tím samým robotem
mo�no pokra ovat obdobným zp sobem k
dalšímu robotovi, je taková sekvence
pova�ována za jediný tah.

Notace tahu: ROBOT -
sv t.strana(sv t.strana...), Tedy nap : B-
S(ever)J(ih).
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Príklad:

Kódované kakuro
Nahraïte písmena A a� J èísly 0 a� 9. Do ka�dého
prázdného políèka vepište jednu èíslici od 1 do 9 tak,
aby souèet èíslic v ka�dé vodorovné nebo svislé
skupince políèek odpovídal danému kódovanému
souètu. Stejná èísla se v �ádném souètu nemohou
opakovat.
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ŠPríklad:
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ššDelení na ctverce
Rozdìlte tabulku na nepøekrývající se ètverce tak, �e
ka�dý ètverec obsahuje jedinou hvìzdièku. Všechna
políèka základního rastru musejí být pou�ita.

Príklad:

ššššPekne poporade
Do ka�dého ètvereèku rastru umístìte èíslici 1 nebo 2
tak, �e vznikne 12 rozdílných pìticiferných èísel
ètených vodorovnì zleva doprava, svisle shora dolù
nebo diagonálnì ve smìru šipek. Pìticiferná èísla jsou
seøazena vzestupnì v poøadí, uvedeném vnì rastru.
(Jedna èíslice je ji� vepsaná.)
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Nakreslete uzavøenou smyèku, která prochází støedy
políèek rastru vodorovnì nebo svisle a nikde se nekøí�í ani
nedotýká. Políèka s èísly nemohou být souèástí smyèky.
Ka�dá èíslice v rastru znaèí, kolik z okolních osmi políèek
obsahuje smyèku.

ŠPríklad:Smycka
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Miny trochu jinak

1) Umístìte jednu nebo dvì miny do nìkterých políèek.
2) Èísla v rastru oznaèují poèet min v sousedních políèkách
(horizontálnì, vertikálnì a diagonálnì pøiléhajících).
3) Políèka s èíslicí neobsahují �ádné miny.
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ŠPríklad:
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Mrakodrapy ŠPríklad:

Do ka�dého políèka vepište jedno èíslo od 1 do 7 tak,
aby se èísla neopakovala v �ádném øádku ani sloupci.
Èísla pøedstavují výšku budovy stojící v daném
políèku. Èísla okolo møí�ky udávají kolik budov je
viditelných z daného smìru. Vyšší budova zakryje
všechny ni�ší budovy za ní.
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Fillomino
Rozdìlte møí�ku do nìkolika souvislých oblastí a do
ka�dého políèka vepište èíslo. V rámci ka�dé oblasti
musejí být všechna èísla stejná a zároveò toto èíslo musí
pøedstavovat velikost (poèet políèek) dané oblasti.
Oblasti stejné velikosti se nesmìjí dotýkat stranou.
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ŠPríklad:
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Nakreslete uzavøenou smyèku procházející
vodorovnì èi svisle støedy nìkterých políèek. Smyèka
se sebe sama nedotýká a musí procházet všemi
zakreslenými koleèky. Zaèernìte polovinu zadaných
koleèek tak, aby se podél smyèky pravidelnì støídala
bílá a èerná koleèka. Bílým koleèkem musí smyèka
procházet rovnì a na políèku pøed nebo za koleèkem
se musí zlomit do pravého úhlu (pøípadnì se smyèka
lomí na obou políèkách). V èerném koleèku se
smyèka lomí v pravém úhlu, ale nesmí se lomit v
políèku pøed a za koleèkem. Políèky oznaèenými X
smyèka nesmí procházet.

Jednobarevné Masyu

X X



strana 3 / 3Mistrovství akademikù ÈR v sudoku - Brno 17.11.2012

š ŠPríklad:
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Rastr 6x6:

Møí�ka pøedstavuje oceán, v nìm� se nacházejí rùzná plavidla.
Úkolem luštitele je odhalit postavení všech plavidel. Plavidla
mohou být v møí�ce umístìna vodorovnì nebo svisle. Platí, �e
�ádné plavidlo nesmí sousedit se ètvereèkem, v nìm� je umístìna
èást nìkterého jiného plavidla, a to ani ve smìru diagonálním.
Èísla podél okraje obrazce oznaèují poèet zásahù v pøíslušném
øádku nebo sloupci, tedy poèet ètvereèkù, které jsou v tomto
øádku (sloupci) obsazeny nìjakým plavidlem èi nìjakými
plavidly. Kompletnì vyplnìný ètvereèek odpovídá støedu,
obloukovitì vyplnìný ètvereèek pak okraji nìjakého delšího
plavidla, voda se znaèí vlnovkami.

Námorní bitvy

Èísla na zaèátku øádkù a sloupcù dávají kód
obrázku. Èíslo udává poèet za sebou jdoucích
vyplnìných ètvereèkù. Pokud je v jednom
øádku nebo sloupci více èísel, je mezi tìmito
úseky alespoò jedno prázdné políèko. Mezi
okrajem a prvním, èi posledním úsekem mezery
být mohou, ale nemusí.

Kódované obrázky

ŠPríklad:
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Budeme se tìšit na vaši úèast!

Své dotazy pište prosím do fóra na adrese: http://sudokualogika.cz/node/518

Info také na Facebooku na stránce:

Za organizátory se na vás tìší
Ing. Karel Tesaø

www.facebook.com/MACRsudoku


