1. kolo

Akvarium

Napliite vodou (zacernéte) néktera pole tabulky.
(Cisla na okraji tabulky znaci pocet zacernénych
poli v daném tadku ¢i sloupci. V kazdé tucné
vyznacené oblasti musi byt pole zacernéna ”od-
spodu” — je-li nékteré pole v tuéné vyznacené
oblasti zacernéné, vsechna pole ve stejném nebo
nizsim radku, ktera jsou soucésti stejného regi-
onu, musi byt také zacernéna.

Dvojblok

Zacernéte presné dveé cerna pole v kazdém radku
a sloupci. Poté umistéte ¢islo od 1 do N-2 (kde
N je pocet poli v kazdém tadku) do kazdého
zbyvajictho pole tak, Zze se zadné cislo ani v
radku ani sloupci neopakuje. Cisla mimo ta-
bulka udavaji soucet vsech c¢isel umisténych
mezi dvéma zacernénymi poli v daném tadku.

Had

V tabulce najdéte "hada”. Had je fada policek,
navazujicich na sebe stranou. Hlava a ocas hada
jsou vyznacené krouzkem. Kazdé policko muze
had navstivit maximalné jednou. Had se sam
sebe nedotyka, ani rohem. Cisla okolo tabulky
udéavaji, kolik policek je v daném rtadku c¢i
sloupci obsazeno hadem.

Prvni Koral

Zacernéte nékterd pole tak, ze vSechna
zacernénd pole tvofi jednu stranové propo-
jenou oblast a vSechna nezacernénda pole jsou
stranové propojena s okrajem tabulky. Zadna
2x2 skupina poli nesmi byt celd zacernéna.
Cisla na kraji tabulky znaci délku prvniho
bloku ¢ernych poli, ktery je z daného pole vidét
v daném sloupci ¢i radku.

Mrakodrapy

Vlozte do kazdého pole ¢islo od 1 do N (kde N
je pocet tadku tabulky) tak, aby se v zadném
radku ani sloupci ¢isla neopakovala. Cislo X na
okraji tabulek znaci pocet vSech ¢isel v daném
radku ¢i sloupci, které jsou vyssi nez vSechna
predchozi ¢isla (smérem od daného X).
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Zeleznice

Nakreslete do obrazce uzavienou smycku, ktera
vede vodorovné a svisle, spojuje stfedy sou-
sednich poli a prochéazi vSemi policky. Smycka se
protind pouze v mistech oznacenych kiizky, ni-
kde jinde se nesmi sama sebe dotykat ani kiizit.
Ptes policka s ¢isly musi prochazet smycka
rovné. Navic je smycka prochazi ve vzestupném
poradi 1, 2, 3, ..., a poté vede zpét na 1.

Shikaku

Rozdélte tabulku na obdélniky, kazdy obdélnik
obsahujici pravé jedno cislo. Poté toto cislo
znaci pocet poli obdélniku, ve kterém se nachazi.

Tykadla

V obrazci vedte z policek s ¢isly piimd ty-
kadla v (az) ctyfech ruznych smérech. Tyka-
dla se nekrizi. Cislo v krouzku vzdy udava
soucet délek tykadel vedenych z tohoto policka.
Kazdym volnym polickem prochézi (pfipadné v
ném konci) pravé jedno tykadlo.

Zemé

Rozdélte tabulku do nékolika oblasti tak, Ze
kazda dvé stejna pismena jsou ve stejné oblasti
a kazda dvé ruzna pismena jsou v ruzné oblasti
(ne vsechny oblasti musi obsahovat pismeno).

Cisla mimo tabulku znac¢i kolik poli v daném
fadku ¢i sloupci je soucasti regionu, ktery se
nachézi na prvnim poli v tomto fadku ¢i sloupci
(ve sméru od ¢isla).
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2. kolo

Toto kolo sestava z 9 propojenych tabulek uloh, které jste vidéli v prvnlm kole, s pripadnymi
variantami, které maji napovédy umisténé na OkI‘&JlCh (tyto napovedy jsou potom umistény do
nejblizsiho "viditelného kolecka). Mezi témito napovédy jsou zadana cisla, znacici rozdil téchto

dvou napovéd. Dalsi ndpovédy mohou byt zadany.

Za kazdou uspésné vyresenou diléi ulohu ziskdte plny pocet bodu. Pro tspésné vyteseni staci
vyplnit vnitiek tabulky, neni nutné urcovat napovédy.

Ijlohy v instrukéni tloze nize: Vlevo nahote - Dvojblok, Vpravo nahote - Tykadla, Vlevo dole -

Shikaku, Vpravo dole -
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