HALAS

sudokualogika.cz

SOBOTA 10. CERVNA 2017

10:30-11:20
11:30-12:30
13:10 - 14:50
15:00 — 15:45
15:55-16:35
16:45-17:05
17:15-17:45

1. KOLO JEDNOTLIVCI - BARVY
2. KOLO JEDNOTLIVCI - CESTY

3. KOLO JEDNOTLIVCI - CISLA

4. KOLO JEDNOTLIVCI - OBJEKTY
5. KOLO JEDNOTLIVCI - DELENI
1. KOLO TYMY - DOMINO
PLAY-OFF JEDNOTLIVCI

NEDELE 11. CERVNA 2017

09:00 — 09:40
09:45 - 10:15

2. KOLO TYMY - KOMBINOVANE
3. KOLO TYMY

KF

ADVOKATNI KANCELAR/LAW OFFICES

FACEK

INSTRUKTAZNI BOOKLET (v2)

50 MINUT
60 MINUT
100 MINUT
45 MINUT
40 MINUT
20 MINUT

40 MINUT
30 MINUT

MCR V RESENI LOGICKYCH ULOH 2017
Praha, 10.-11. ¢ervna 2017

500 BODU
600 BODU
1000 BODU
500 BODU
400 BODU
600 BODU

2250 BODU
1800 BODU

TiSK

KOMPLETMI SLUZBY NEJEN PRO ARCHITEKTY

AUTORI ULOH: Jifi Hrdina, Jan Zvéfina, Petr Vejchoda, Frantidek Luska¢

PREDLUSTITELE: Ken Endo, Walker Anderson, Yanzhe Qju, Tantan Dai, Stefan Ga$par



Pravidla soutéze

Bodovani

Kazda uloha ma stanoveny urcity poCet bodov, které ziskate pfi jejim spravném
vylusténi.

Casové bonusy

V kazdém kole zakladni ¢asti mizZete ziskat bonus za kazdou celou minutu
odevzdani pfed uplynutim ¢asového limitu, v pfipadé, Ze jsou viechny ulohy
vyfeSené spravné. Tento bonus je 10 bodu v individualni soutézi a 50 bodu

v tymovych kolech. Pfi pfed€asném odevzdani se pfihlaste a hlasité oznamte
svoje jméno nebo jméno tymu.

Bodovani tymu

Jako bodovy zisk tymu se pocita soucet bodovych ziskl jednotlivych ¢lend tymu
v individualni soutézi. A k nému se pripocitava bodovy zisk tymu z tymovych kol.

Chybna uloha

Pokud se stane, Zze uloha ma vice nez jedno feSeni, bude uznano kterékoliv

z nich. (Bodova sazba za ulohu zUstava stejna bez ohledu na pocet odevzdanych
fedeni)

Pokud budete mit pocit, Ze uloha nema Zzadné feSeni, vyrazné ji oznacte. Kdyz se
vase podezieni potvrdi, ziskate stejny pocCet bodu jako byste ulohu vyfesili. Kdyz
se nepotvrdi, budete penalizovani -1 bodem.

Protesty

Protesty proti hodnoceni se podavaji hlavnimu rozhod¢imu soutéze, ktery
rozhodne, zda bude protest uznan nebo ne.



Finale

Do finale turnaje jednotlivcl v logice postupuje 6 nejlepsich soutézicich po
zakladni ¢asti.

V pfipadé, Zze mezi nimi nebudou alespori 3 domaci soutézici, postupuji do finale
nejlepsi 3 soutézici z Ceské Republiky a vsichni zahraniéni Géastnici se stejnym
nebo lepSim bodovym ziskem jako posledni postupujici cesky soutézici.

Prubéh finale

Finalisté budou fesit postupné 6 uloh
Casovy limit pro finale je 30 minut
Hraci budou startovat s asovymi odstupy, které budou stanoveny takto:

Vitéz zakladni ¢asti za€ina lustit ihned

Casovy interval mezi nejlep$im a nejhor$im postupujicim bude v minutach rovny
poctu finalistt — 1. Intervaly pro ostatni finalisty se vypocitaji proporcionalné podle
dosazenych bodovych vysledku v zakladni ¢asti.

Priklad:

Hrac Zakladni Cast Odstup
A 100 0:00 min
B 95 0:30 min
C 90 1:00 min
D 80 2:00 min
E 60 4:00 min

Po odevzdani ulohy Ceka fesitel 1 minutu. Po jejim uplynuti se dozvi, zda je
feSeni spravné a mize pokraCovat dalSi ulohou anebo nespravné a ulohu musi
opravit.

Finale konci po uplynuti Casového limitu.
Pro ur€eni pofadi jsou rozhodujici:
1) Pocet spravné vyifeSenych uloh
2) Cas odevzdani posledni vyfe$ené ulohy



Hodnocené soutéze

Soutéz jednotliveu v feSeni logickych uloh
Otevieny mezinarodni turna;
Mistrovstvi Ceské Republiky

Celkové vysledky
Kategorie nad 50 let
Kategorie pod 19 let

Soutéz tymu v feSeni logickych uloh
Otevreny mezinarodni turnaj

Soutéz jednotlivelt v sudoku

Otevieny mezinarodni turna;



1. KOLO JEDNOTLIVCI - BARVY 50 MINUT 500 BODU

1) Tapa 12 bod 9) Akvérium 27 bodu
2) Tapa 16 bodl 10) Vse nebo nic 9 bodi
3) Jeskyné (Cave) 24 bodl 11) Japonsky koral 46 bodu
4) Jeskyné (Cave) 19 bod 12) Kordl s ndpovédou od kraje 72 bodu
5) LITS 18 bodU 13) Na délce zalezi 49 bodl
6) LITS+ 18 bodU 14) Malované nurikabe 52 bodl
7) Hitori 25 bodl 15) Kodované malované nurikabe 77 bodu
8) Heyawake 36 bodl

1+2) TAPA (12 + 16 bodii)

Zakreslete do obrazce souvisly tvar z ¢ernych poli¢ek. Zadana Cisla uddavaji délky souvislych usek( ¢ernych
policek kolem tohoto pole. Tyto Useky musi byt oddélené alespon jednim bilym polem. Otaznik
reprezentuje jeden Usek neznamé délky. Nikde v obrazci nesmi byt ¢tverec 2x2 z ¢ernych poli.

4
122 15
24| 4|75
1 1:1
33
2

3+4) JESKYNE (CAVE) (24 + 19 bod()

Vycéernéte néktera policka tabulky
tak, aby vam zbyla "jeskyné" - 7 8 3
jedna propojena oblast, ktera 2 5
neobklopuje Zzddnou ¢ernou
oblast (nevznikaji ¢erné
"ostrovy"). Jinak fec¢eno, vsechny
skupiny éernych poli se musi
propojit ke kraji tabulky. VSechna 2 4
poli¢ka s Cisly jsou soucasti
jeskyné. Kazdé Cislo udava pocet
policek jeskyné, ktera jsou z tohoto Cisla "vidét" do ¢tyr smérl (vodorovné a svisle), vcetné tohoto policka
samého.




5) LITS (18 bodd)

V kazdé ohranicené oblasti zaCernéte 4 poli¢ka navzajem propojena stranami (skladajici pismena L,I,T,S)
tak, aby platilo: VSechna zaernéna 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.

6) LITS+ (18 bodu)

V nékterych ohrani¢enych oblastech zacernéte 4 policka navzajem propojena stranami (skladajici pismena
L,1,T,S) tak, aby platilo: VSechna zacernénd pole jsou propojend stranami; v tabulce se nesmi objevit ¢tverec
2x2, ktery by byl cely za¢ernény nebo

cely nezacernény; jestlize se hranou
navzdjem 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.

7) HITORI (25 bodi)

Zacernéte nékterd z policek, a to
tak, aby se zbyvajici Cisla v

fadcich a sloupcich neopakovala.

Zacernéna poli¢ka se nesmi
dotykat stranou, ale Sikmo
mohou. VSechna nevybarvena
policka musi byt propojend
stranou.

7/3/15/9 35264
8563498731
1165|732 9/4/8|7
7849251392
9|3/ 75762615
3421571486
613689457 9
5/8/9 4716921
22 37628143
4678/ 12/39/1/5
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8) HEYAWAKE (36 bodi)

Zacernéte néktera 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 €ernych poli libovolny. Cernd pole se nesmi
dotykat stranou. Bila pole museji tvofit souvislou plochu ortogondlné propojenych poli.

1 1 1 1
1 1 1 1
3 0 2 3 0 2
1 2 1 2
0 1 0 1

9) AKVARIUM (27 bodi)

Zacernéte néktera policka. Pro kazdy region plati, Ze vSechna poli¢ka v jednom fadku jsou bud vSechna
zaCernéna nebo viechna bild, a zaroven vSechna zacernénad policka musi byt propojena se spodnim
okrajem regionu (plati stejny princip, jako kdy? lijeme vodu do akvaria). Cisla na okrajich tabulky udavaji,
kolik polic¢ek je v pfislusSném fadku nebo sloupci zabarveno.

2 4 1 3 2 4 1 3
1 1
3 3
3 3
10) VSE NEBO NIC (9 5 3 2 > 3 2

bodti)

Zacernéte nékterd policka tak,

aby kazdy ohranic¢eny region byl

bud' cely zacernény nebo cely 2
bily. Cisla na okraji tabulky 2
udévaiji, kolik policek je 2 2

v prislusném radku nebo sloupci

zabarveno.



11) JAPONSKY KORAL (46 bod{)

Do kazdého policka vepiste Cislici od 1 do 6 tak, aby se Cislice neopakovaly v Zadném radku ani sloupic. Poté
zakreslete do obrazce koral, tedy souvisly Utvar ¢ernych policek, ktery se sam sebe nedotyka a neobsahuje
blok ¢ernych poli 2x2. Cisla podél jedné strany udavaji soucty &isel, které lei na jednotlivych ¢astech kordlu
v daném fadku nebo sloupci. Cisla podél druhé stény uddvaji naopak soucty Gsek( &isel, které na korélu
nelezi. Soucty jsou uvedené ve spravném poradi. Podél které stény jsou soucty Cisel na koralech a podél
které mimo koral musite zjistit sami.

20 20l2|6|4]3|5]1
19 196 |5 |1|a|s]|2
4 1 4 11|l4l2|6|5|2]3
3 5 3 s5lalal3]2|6]s
5 5 5 5| s|3[2|6|1]|a4
3 5 3 s5|l3l2|5]1]|4]6

12) KORAL S NAPOVEDOU OD KRAIJE (72 bodi)

Zakresli do obrazce koradl, tedy souvisly Utvar ¢ernych policek, ktery se sdm sebe nedotyka a neobsahuje
blok ¢ernych poli 2x2. Napovéda okolo obrazce udava délky jednotlivych usek( té barvy, kterd zacina u
daného okraje. Délky usekl nemusi byt zadany ve sprdvném poradi.

1 1 1 1

2 1 2 1
1 1 1 1 1 1
2 2 2 2
2 1 2 1




13) NA DELCE ZALEZi (49 bod()
022 4112 022 4112

V kazdém radku a sloupci se
nachdzeji dvé souvislé
plochy ¢ernych policek,
které jsou vzajemné
oddélené aspon jednim
bilym. Cisla po stranach
obrazce udavaji, o kolik
policek se lisi délky téchto
dvou ploch v pfislusném 0
radku ¢i sloupci. Néktera

cerna policka jsou jiz vyznacena, vyznacte vSechna ostatni.

N O OB O W
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14) MALOVANE NURIKABE (52 bod)

Zacernéte nékterd policka tak, aby byl obrazec rozdélen na oblasti; policka stejné barvy jsou povazovana
za soucdst jedné oblasti, jestlize spolu sousedi stranou. Kazdé cislo musi byt soucasti bilé oblasti sloZzené z
tolika policek, kolik uddva toto cislo. Kazda bila oblast obsahuje praveé jedno Cislo. VSechna ¢erna pole patti
do jedné stejné oblasti. V tabulce se nesmi objevit tverec 2x2, ktery by byl cely zadernény.

Cisla na okrajich tabulky udévaji délky Gsekl zaéernénych policek v pfisluseném tadku nebo sloupci, a to ve
spravném poradi.

2 2
1 1
2 5 2 5
4 4
5 2 5 2
2 2 2 92

15) KODOVANE MALOVANE NURIKABE (77 bod{)

Zacernéte nékterd policka tak, aby byl obrazec rozdélen na oblasti; policka stejné barvy jsou povazovana za
soucast jedné oblasti, jestlize spolu sousedi stranou. VSechna ¢erna pole patfi do jedné stejné oblasti. V
tabulce se nesmi objevit ¢tverec 2x2, ktery by byl cely zacernény. Kazda bila oblast obsahuje pravé jedno
pismeno. Pismena kdduji velikost oblasti. Stejnad pismena musi byt soucasti oblasti se stejnym poctem
poli¢ek, rozdilna pismena musi byt sou¢asti oblasti s rozdilnym poctem poli¢ek. Cisla na okrajich tabulky
uddvaji délky usekd zacernénych policek v pfisluseném rfadku nebo sloupci, a to ve spravném poradi.



2 1
2 2
1 3
1 1 1
3

2. KOLO JEDNOTLIVCI - CESTY

1) Masyu 13 bod
2) Masyu 13 bod
3) Yajilin 64 bodu
4) Ploty 17 bodl
5) Lharské ploty 33 bodl
6) Dva ploty 35 bodu
7) Grand Tour 8 bodl
8) Grand Tour 8 bodu
9) Cesta 5 bodu
10) Cesta se zatackami 40 bodl

1+2) MASYU (13 + 13 bodu)

Vyznacte v obrazci uzavienou cestu vedouci
vodorovné nebo svisle pfes stredy policek, ktera
se nikde nektizi ani sama sebe nedotyka. V
polickach s bilym kole¢kem vede cesta pfimo a
alespon v jednom sousednim policku se lomi v
pravém uhlu. V polickach s ¢ernym kole¢kem se
cesta lomi v pravém uhlu a v sousednich
polickach na obou strandch vede pfimo. Cesta
musi prochazet vsemi kolecky.

1 3 2
1 2 1
2 2 5
1
1 3 6
5
111 1
3 6
60 MINUT 600 BODU
11) Rybafi 21 bodi
12) Rollercoaster 59 bodu
13) Had 17 bodu
14) Had 17 bodu
15) Had s prekazkami 51 bodl
16) Persistence of Memory 21 bodu
17) Persistence of Memory 45 bodu
18) Kolik poli projdu vedle 89 bodl
19) Diagonalini U-Bahn 42 bod

-----------------------------

-----------------------------

-----------------------------

-----------------------------

-----------------------------




3) YAJILIN (64 bod i)

Zacernéte néktera z bilych poli, a

pak nakreslete uzavienou smycku, Zﬂ

kterd se neprotina, sama sebe se

nedotyka a prochazi vsemi

zbyvajicimi bilymi poli. Smycka musi —

prochdzet pres stranové sousedici
pole. Cernd pole se nemohou

navzajem dotykat stranou. Seda

pole nemohou byt soucasti smycky. 2‘[

Pokud tato pole obsahuji Sipku s

Cislem, pak toto Cislo znaci pocet

¢ernych poli, kterd se nachazeji v obrazci ve sméru Sipky.

4) PLOTY (17 bod)

Zakreslete do obrazce uzavienou cestu, ktera
vede vodorovné a svisle mezi teckami, nikde
se nekFi%i, ani sama sebe nedotyka. Cisla uvnitf
mfizky uddvaji, kolik hran kolem dané Cislice je
soucasti cesty.

5) LHARSKE PLOTY (33 bodii)

Zakreslete do obrazce uzavienou cestu, vodorovnymi
a svislymi useckami spojuje tecky (s vyjimkou IZivych
poli, kdy prochazi diagondlné), nikde se nekfizi, ani
sama sebe nedotyka. Cisla uvniti m¥izky udavaji, kolik
hran kolem dané Cislice je soucasti cesty. V kazdém
radku i sloupci presné jedno Cislo udava nespravny
pocet stran, takovym ¢tvercem pak musi vést ¢ara
Uhlopticné, ostatnimi Ctverci ¢ara Uhlopficné vést
nesmi.

6) DVA PLOTY (35 bodii)

.0,
-3-

1

o N

Zakreslete do obrazce uzavienou cestu, ktera vede po liniich
rastru, nikde se nekfiZi, ani sama sebe nedotyka. Cisla uvnitf
mfizky udavaji, kolik hran kolem dané Cislice je soucasti cesty.
Ploty nesméji prochdzet po stejnych liniich obrazce. Pokud se
krizi, musi v daném bodé oba ploty prochdazet rovné.
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7+8) GRAND TOUR (8 + 8 bod1) A

Spojte jednotlivé body useckami v horizontalnim a R .
vertikalnim sméru tak, aby vznikla uzaviena smycka, I_
ktera prochazi vSéemi body — kazdym praveé jednou.

Nékteré segmenty smycky jsou jiz vyznaceny. - |_

9) CESTA (5 bodu) . .

Zakreslete do obrazce uzavienou smycku, ktera . .
prochazi vodorovné a svisle mezi stfedy polic¢ek

a nikde se nekf¥izi. Smycka musi projit vSemi .:
bilymi policky.

10) CESTA SE ZATACKAMI (40 bod)

Zakreslete do obrazce uzavienou smycku, kterd prochdzi vodorovné a svisle mezi stfedy poli¢ek a nikde se
nek¥izi. Smycka musi projit véemi prazdnymi policky. Cisla udavaji, kolikrat se smycka lomi v sousednich 8
polickach.

11) RYBARI (21 bod)

V obrazci je 8 rybicek a kolem obrazce 8 rybaid. Kazdy z rybaié ma na vlasci pravé jednu rybu. Cisla u
rybard uddvaji délku prislusného vlasce (pocet poli, kterymi prochdzi, véetné pole s rybou). Vlasce
prochdzeji pouze vodorovné a svisle a navzajem se nekfizi ani nedotykaji. Zakreslete tyto vlasce do tabulky.

2 5 2 5
L4 < > s
2 < == 2 _— L
6 B
6 = B <




12) ROLLERCOASTER (59 bodi)

Do kaZzdého policka vepiste Cislici od 1 do 6 tak, aby se Cislice neopakovaly v Zadném radku ani sloupci. Poté
zakreslete do obrazce uzavienou smycku, ktera spojuje stredy policek. Smycka nemusi prochazet vsemi
poli¢ky. Cisla okolo tabulky udévaji souéet &isel nachazejicich se v pfislusném radku/sloupci v jednotlivych
segmentech smycky (ve spravném poradi). (Pocitaji se jen segmenty, které v fadcich vedou vodorovné a

v sloupcich svisle.)

3 8
1M1 6 7
21
4 15
9
7 9
12 9
14

13) HAD (17 bod)

Zakreslete do obrazce hada,
tedy souvislou fadu éernych
poli¢ek, kterd se sama sebe
nedotyka a to ani rohem. Oba
konce hada jsou vyznaéeny
¢ernymi policky. Cisla okolo
tabulky udavaiji, kolik policek
v prislusném fadku/sloupci je
soucasti hada.

14) HAD (17 bodi)

Zakreslete do obrazce hada, tedy souvislou fadu
¢ernych policek, kterd se sama sebe nedotykd ato 3
ani rohem. Zacatek a konec hada nejsou

vyznaceny. Cisla okolo tabulky uddvaji, kolik

poli¢ek v prislusném radku/sloupci je soucasti 1

hada.

17 3 8 17
12 4 11 6 7 11 12 4
21| 24514111316
4 15|4113|51416|2
9ol 4|2|3]6 5
7 9|6{1|2|3]|5(4
2 9|'5/6(1|2[4]3
134|651 211
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15) HAD S PREKAZKAMI

(51 bodti) 2 5 3
Zakreslete do obrazce hada, tedy 6
souvislou fadu ¢ernych policek, ktera se X
sama sebe nedotykd a to ani rohem. 6

Oba konce hada jsou vyznaceny ¢ernymi
poli¢ky. Cisla okolo tabulky udavaji, kolik
poli¢ek v prislusném radku/sloupci je
soucasti hada. Had nesmi prochazet
polieky s kFizkem. 4 .

16+17) PERSISTENCE OF MEMORY (21 + 45 bod)

Zakreslete do obrazce uzavienou smycku, kterd prochdzi vodorovné nebo svisle mezi stfedy sousednich
poli a sama sebe se nedotyka ani rohem. Smycka musi prochazet kazdou z Sedych oblasti a plati, ze
oblastmi stejného tvaru prochazi totoznym zplisobem (jednou oblasti mlZe prochazet vicekrat). Dvé
oblasti, které se liSi oto¢enim nebo prevracenim povazujeme za rizné.

18) KOLIK POLi PROJDU VEDLE (89 bodi)

Vyznacte v obrazci orientovanou smycku, ktera spojuje vodorovné i svisle stfedy poli. Smycka projde
kazdym polem pravé jednou. V obrazci jsou vyznaceny oblasti. Cislo v oblasti udava, kolik poli projde
smycka v bezprostifedné nasledujici oblasti pred tim, nez vstoupi do dalsi oblasti.
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19) DIAGONALNI U-BAHN (42 bodu)

Zakreslete do tabulky propojenou mapu metra. Trasa vede diagondlné, pouze po Sedych liniich. Nikde
nesmi vzniknout slepd uli¢ka. Cisla okolo tabulky uddvaji, kolik k¥izovatek daného typu se v pfislu$ném
radku/sloupci nachazi, pficemz mohou byt libovolné otoceny.
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3. KOLO JEDNOTLIVCI - CiSLA 100 MINUT 1000 BODU

1) Nepravidelné mrakodrapy 15 bod( 15) Zizaly v $estithelniku 47 boda
2) Mrakodrapy se souctem 46 bod( 16) Antimagicky Sestiuhelnik 13 bodl
3) Soucty okolo dér 6 bodu 17) Antimagicky Sestiuhelnik 15 bodl
4) Dominové mrakodrapy 22 bodl 18) Antimagicky Sestiuhelnik 27 bodl
5) Dominové mrakodrapy 97 bodl 19) Antimagicky Sestiuhelnik 30 bodl
6) Spojené mrakodrapy 49 bod( 20) Prvni shluk 26 bodu
7) Hledej mrakodrapy 13 bod 21) Trojity dvojblok 48 bodu
8) Hledej mrakodrapy 58 bodu 22) Pilulky 15 bodl
9) Prvodiselka 37 bodu 23) Trid 27 bodu
10) Diagondlni mathrax 32 bodl 24) Vahy 18 bodu
11) Diagondlni cihly 25 bodu 25) Nesousledny dvojblok 62 bodu
12) Ptesypaci hodiny 35 bodu 26) Rozdilové pohledy 65 bodu
13) Presypaci hodiny 57 bodl 27) Kakuro 80 bodl
14) Zizaly v $estithelniku 35 bod{

1) NEPRAVIDELNE MRAKODRAPY (15 bodi)

Do kazdého policka vepiste Cislici od 1
do 5 tak, aby se Cislice neopakovaly

v 74dném Fadku, sloupci ani 4 4
ohrani¢eném regionu. Cisla v tabulce 4
predstavuji vysku budov. Cisla okolo 5 5
tabulky udavaiji, kolik budov je 2
z daného sméru v prislusném 2
radku/sloupci vidét. Vyssi budovy

R IN|RJWOW | O]

gL, W

NJOO | W |

Wjw |~ DN
NI |WIOLIN (-
N



2) MRAKODRAPY SE SOUCTEM (46 bodil)

1 2 4 2 4 3 3 1 2 4 2 4 3 3

Ii),o .kz.:\zdeho policka vepiste 1 3 171611 213121513
Cislici od 1 do 7 tak, aby se
v v 4 2 413|4|5|7|1(2|6]2
Cislice neopakovaly v Zddném
¥adku ani sloupci. Cisla 7 1 71112134516 |7]1
v tabulce predstavuji vysku 4 2 414|512 |6 |7]1|3]2
budov. Cisla okolo tabulky 2 3 >ls|7l6l1l21314]3
udavaji, kolik budov je 6 2 sl213lalslel7]112
fldaneho sméru vvpr|sluvsvrl1em > 3 slel1l713l2al5 213
radku/sloupci vidét. Vyssi

...... 2 3 1 4 3 2 3 2 3 1 4 3 2 3

Cislice ve ¢tverci uprostfed predstavuji tfi trojciferna ¢isla. Cislo ve tietim radku je souctem &isel na prvnich
dvou radcich.

3) SOUCTY OKOLO DER (6 bodii)

3 6 56 6 5 3 6 56 6 5
Do kazdého policka vepiste Cisliciod 1do5 4 . 4 . 412|153
tak, aby se Cislice neopakovaly v Zadném 6 .l 613121415 1
fadku ani sloupci. Cerna politka nemohou 7 71513 40112
obszvahtO\v/lat IC|sla. Elsla (zkol? t;alciulky’:davaljl 4 21215 32
soucet Cisel po obou stranach ¢erného pole
e P . 4 TN BBERAE
v daném radku/sloupci.
2 | B UHREEE |

4+5) DOMINOVE MRAKODRAPY (22 + 97 bodi)

Umistéte do tabulky viechna zadana domina. Na poftadi &isel nezéleZi. Cerna policka nemohou byt sou&asti
domin. Cisla v tabulce pfedstavuji vy$ku budov. Navic &isla okolo tabulky udavaiji, kolik budov je z daného

vvvvvv

112 3 3 112 3 3
2 ] 2 11 2[1] 4 1]2]2
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6) SPOJENE MRAKODRAPY (49 bodi)

Uloha se sklada ze ¢tyF tabulek mrakodrap(i 5x5. V kazdé z téchto tabulek musi kazdy Fadek a sloupec
obsahovat kazdé z ¢isel 1-3 pravé jednou. Cisla v tabulce predstavuji vysku budov. Navic &isla okolo tabulky
budovy. Na hranici dvou uloh plati nasledujici pravidlo. Pokud je pole obsazené Cislem, uddva pocet
mrakodrapU v sousedni Uloze.

3 2213121 32213121

3 1 3 213]1 213]1

2 2 2 113 311(2]2

1 2 1 3|1 2113 2

1 3 1132 3|2 3

3 1 3|12 312 3]1

2 2 21231 2131 2

1 3 113 2 3 2 3

2 2 2 1132 113(2]2

1 21 2 1 2 1 2 1 2 1 1 2 1
7+8) HLEDEJ MRAKODRAPY (13 + 58 bodt)
Najdéte v tabulce umisténi 4 4 1 3 2 3 3 4 4 1 3 2 3 3
latinského ¢tverce 4x4, a
. e 1 3 1 3

nasledné jej vyreste tak, aby
¢isla na okrajich tabulky 1 2 1 2
udavala pocet viditelnych 1 3 1 412131 3
mrakodrapl v pfislusném 2 2 2 3/1(4|2 2
fadku/sloupci. Pro dané 3 1 3 2131114 1
umisténi plati vzdy jen ta Cisla 2 2 ) 1lal213 )
?Ia Olfrajl, ktera s:a vztahuji k 4 4 4 A
radkdm a sloupciim na
kterych se obrazec nachazi. 2241223 2 2412 23
Pravidla mrakodrap(: Cisla v tabulce predstavuji vysku budov. &isla okolo tabulky udavaji, kolik budov je
z daného sméru v prislusném radku/sloupci vidét. Vyssi budovy zakryvaji nizsi budovy.
9) PRVOCISELKA (37 bod{i) T 123,
Do kazdého policka vepiste Cislici od 1 do 6 tak, 2 1 4 3
aby se Cislice neopakovaly v Zadném fadku ani
sloupci. Pritom musi platit, Ze kazda souvisla 1 3 2 1 4
skupina sousednich bilych poli¢ek (vodorovna
nebo svisld) musi ddvat prvociselny soucet. 4 4 3 2 1




10) DIAGONALNi MATHRAX (32 bodi)

Do kazdého poli¢ka vepiste &islici od 1 do 8 tak, aby se €islice neopakovaly v 7addném Fadku ani sloupci. Cisla
se nesmi opakovat ani na obou hlavnich diagonalach. V tabulce jsou zaddny napovédy uprostied ¢tvercd 2x2.
Pokud je zadano Cislo a matematické znaménko (+, %, -, /), toto Cislo musi byt vysledkem aplikovani dané
matematické operace na oba pary diagonalné sousedicich policek. Je-li zadano “S“ nebo “L“, vSechna policka
musi obsahovat pouze suda (S) nebo licha (L) ¢isla.

| 5/4(1]/2/6|3
@ @

& 3|16 5@4 2
234167511
25— —(O— Dy——(—
46273 |1]5

| 6|/5[(3(1|2]4
4% {12%— a5 {12%—
T) 112 |5 4 3796

11) DIAGONALNI CIHLY (25 bodf)

Do kazdého poli¢ka vepiste &islici od 1 do 6 tak, aby se &islice neopakovaly v Zddném Fadku ani sloupci. Cisla
se nesmi opakovat ani na obou hlavnich diagondlach. Kazda cihla obsahuje pravé jedno sudé a jedno liché
¢islo.

1 6 2/3|1/4]|6|5

5 1 415(6]13|2]|1
5 5614132
4 112|3]6|5]4

3 1 314]5/2]|1|6
1 5 6112|5413

12+13) PRESYPACI HODINY (35 + 57 bod{)

Do prazdnych poli¢ek presypacich hodin, tvofenych dvéma
spojenymi pyramidami dopliite po jednom Cislu tak, aby
vsechna Cisla v obrazci byla rlizna. Soucet dvou sousednich
Cisel v fadku dava ¢islo v policku sousedniho radku smérem
k prostfednimu cislu.




14+15) ZiZALY V SESTIUHELNIKU (35 + 47 bod®)

Do prazdnych poli¢ek vepiste po jedné Cislice z fady 1-6 tak, aby v kazdé ohrani¢ené oblasti a v fadach
oznacenych Sipkami byly vSechny Cislice razné. Pro kazdou oblast plati, Ze se v ni musi pravidelné stfidat vétsi
a mensi Cislice. Policka se stejnymi Cislicemi spolu nesmi sousedit.

16-19) ANTIMAGICKY SESTIUHELNIK (13 + 15 + 27 + 30 bod)

Do nékterych prazdnych polic¢ek Sestiihelniku dopiste po jednom cisla 1-10 tak, aby v kazdém fadku vSech
tfi smérl byla vzidy dvé Cisla, kterd davaji patnact rliznych souctli v radé 4-18. (V ulohach 19 a 20 pracujete
s Cisly 1-15 a soucty 5-25.

20) PRVNI SHLUK (26 bod()

V kazdém radku a sloupci zacernéte dveé ¢erna policka. Zbyla polic¢ka vyplite Cisly 1-4 tak, aby se Cisla
neopakovala v Z2ddném radku ani sloupci. Cisla okolo tabulky udavaji souéet prvniho shluku &isel

v pfislusném radku/sloupci.
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21) TROJITY DVOJBLOK (48 bodii)

V kazdém radku a sloupci zacernéte dvé ¢erna policka. Zbyla polic¢ka vyplite Cisly 1-4 tak, aby se Cisla
neopakovala v zddném radku ani sloupci. Cisla okolo tabulky udavaji souéet &isel mezi dvéma éernymi
policky v pfislusném radku/sloupci.

Ulohy jsou mezi sebou provézané tak, Ze plati:

a) Na stejné pozici v obrazci se nesmi opakovat éerné pole. Cerné pole je tedy na dané pozici vidy v pravé
jednom obrazci.

b) Na stejné pozici v obrazci se nesmi opakovat stejna Cisla.

1 7100 5 5 5 5 4 4 6 4 9 6 1 0 1 4
3 3 9
4 7 2
0 0
0 10 2 0
10 0
0 5
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22) PILULKY (15 bodd)

Umistéte do obrazce 6 pilulek o rozmérech 1x3 poli¢ka. Kazda z pilulek ma jinou hodnotu, a to od 1 do 6.
Cisla kolem obrazce udavaji sou¢et hodnot viech pilulek,které zasahuji do daného Fadku nebo sloupce.

11 15 18 7 3 3 11 15 18 7 3 3
3 3
9 9 | 6| 3|
7 7 i4! \ /|
1 1 | 1]
5 5 | 5 |
2 2 |2|

23) TRID (27 bodu)

Do kazdého krouzku vepiste
¢islo od 1 do 5 tak, Ze se podél
zadné linie ani v jednom ze tfi
sméru Cisla neopakuji. Zadana
¢isla udavaji soucet Cisel ve
tfech vrcholech v pfislusném
trojuhelniku.

24) VAHY (18 bod)

Umistéte do tabulky zavazi od 1 do 8 (kazdé pravé jednou) tak, aby vSsechny védhy byly v rovnovaze.
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25) NESOUSLEDNY DVOJBLOK (62 bodii)

V kazdém fadku a sloupci za¢ernéte dvé Cerna policka. Zbyla poli¢ka vyplnte Cisly 1-7 tak, aby se Cisla
neopakovala v zddném radku ani sloupci. Cisla okolo tabulky udavaji souéet &isel mezi dvéma éernymi
polic¢ky v prislusném fadku/sloupci. Dvé policka sousedici stranou nesmi obsahovat po sobé jdouci ¢isla.

8 2 9 9 11 6 4

26) ROZDILOVE POHLEDY (65 bod)

Do kazdého radku a kazdého sloupce umistéte Cisla 1-4 tak, aby se zadné z nich v fadku ¢i sloupci
neopakovalo. T¥i pole v kazdém Fadku i sloupci zistanou prazdna. Cisla po stranach udavaji rozdil mezi
nejvzdalenéjSim a nejblizSim Cislem v pfislusném fadku ¢i sloupci pfi pohledu v daném sméru, pficemz
vzdalenéjsi Cislo je vidy vétsi.

3 1 2 3 1 2
3 21
1 2 3|1 2 1
1 2 3 1 2141
4112
2 3 3
3 4 2 4
1 4 311




27) KAKURO (80 bod1)

Do viech prazdnych poli¢ek vepiste &islice 1-9. Cisla v $edych poli¢kach udavaji soucet &islic prislunych
"slov" vodorovné nebo svisle. V ramci "slova" se Cislice nesméji opakovat.
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4. KOLO JEDNOTLIVCI - OBJEKTY 45 MINUT 500 BODU
1) Easy as ABC 8 bodu 13) Magnety 20 bodu
2) Easy as AABC 28 bodu 14) Magnety 67 bodu
3) Nepravidelné easy as 19 bodU 15) Pentomina 20 bodt
4) Vnitini easy as ABC 8 bodl 16) Stany 24 bodu
5) Vnitfni easy as ABCD 14 bod( 17) Dvojtykadla rGizna 24 bodu
6) ABC Box 16 bod 18) Dvojtykadla s rozdily 1 bod
7) Slalom 18 bodl 19) Labyrinth 14 bodl
8) Domino 11 bod 20) Sosoni Labyrint 24 bodu
9) Domino Plus 33 bodu 21) Japonské Sipky 24 bodu
10) Hvézdna obloha 9 bodl 22) Halfdomina 18 bodl
11) Hvézdy 7 bodu 23) Diagonalni halfdomina 23 bodu

12) Hvézdy 20 bodl



1) EASY AS ABC (8 bodi)

Do nékterych poli umistéte jedno

z pismen A, B, C tak, aby se v kazdém
fadku a sloupci kazdé z nich

vyskytovalo pravé jednou. Policka A

s pomlckou pismena obsahovat A

nesmi. Pismena na okraji tabulky
udavaji prvni pismeno, které se

v daném smeéru v pfislusném radku

nebo sloupci nachazi jako prvni.

2) EASY AS AABC (28 bodi)

Do nékterych poli umistéte jedno

z pismen A, B, C tak, aby se v kazdém

fadku a sloupci kazdé z pismen Ba C
vyskytovalo pravé jednou a pismeno A B

dvakrat. Pismena na okraji tabulky B

udavaji prvni pismeno, které se v daném
sméru v prislusném rfadku nebo sloupci

nachazi jako prvni. Dvé pismena A se nesmi vzajemné dotykat stranou.

3) NEPRAVIDELNE EASY AS ABC
(19 bodt)

Do nékterych poli umistéte jedno z pismen

(o8]

A, B, C tak, aby se v kazdém radku, sloupci

a ohrani¢eném regionu kazdé z nich

vyskytovalo pravé jednou. Pismena na
okraji tabulky udavaji prvni pismeno, které

se v daném sméru v pfislusSném radku nebo B

sloupci nachazi jako prvni.

4+5) VNITRNI EASY AS ABCD (8 + 14 bod)

Do nékterych poli umistéte jedno z pismen A,
B, C (v druhé tabulce A, B, C, D) tak, aby se

v kazdém radku a sloupci kazdé z nich
vyskytovalo pravé jednou. Seda policka
pismena obsahovat nemohou. Pismena v
Sedych polich oznacuji vSechna pismena,
které jsou z daného mista vidét v obou
smérech (vodorovné i svisle). Viditelna jsou

pouze prvni pismena v kazdém ze 4 moznych smér(, Seda pole vyhledu nebrani.

CcC C C C
C _
- AlC| — _
_ — - B
- | B | A C
C B A
A|lCI|A
C|A|B A
A C B
B | A A
B | A C
B B
AlB C
C
C A
C B
B A
B
- A B
AB AB
A C
C| B A
B|C




6) ABC BOX (16 bodi)

Doplnte do kazdého policka jedno z pismen A, B, C. Pismena kolem obrazce udavaji v jakém poradi se
jednotliva pismena v obrazci vyskytuji. Kazdy udaj reprezentuje Usek stejnych pismen. Bud' je zadano toto
pismeno nebo délka Useku. Pokud je zadan otaznik, pismeno ani délka nejsou zndmé.

B B

? A 3 7 2 A 3 ?

B ? B B B B B

2 2?2 2 2 ?2 ?|A|A|C|B

A ? B A ? BlA|A|lC|B

? A 2 ? A 2|B|A|C]|C

?2 ? B 2 ? B|B|C|B|B
7) SLALOM (18 bodi) © @

Do kazdého policka zakreslete diagonalni
¢aru tak, aby nikde v tabulce nevznikla
uzaviena oblast (stejné jako v bludisti, z
kazdého mista musi byt mozno dostat se
ven z tabulky). Cisla v priseciku dvou
pfimek uvadéji, kolik diagonalnich &ar se @ @
tohoto bodu dotyka.

(7
©
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8) DOMINO (11 bodii)

Rozdélte tabulku na domina. Kazdé domino je pouzito pravé jednou. Na poradi a orientaci Cisel nezalezi.
Pro vétsi prehled mate k dispozici tabulku vSech dominovych kamend.

4 31454 11 413 1|4 514
131334 12 22 1131113|3|4
151323 13 23 33 1151113213
2 2 5554 14 24 34 44 212 5|5 514
221524 15 25 35 45 55 2 2|1 5|2 4




9) DOMINO PLUS (33 bodi)

Rozdélte tabulku na domina. Kazdé domino je pouzito pravé jednou, pficemz dvé domina jsou pouzita
dvakrat. Na pofadi a orientaci ¢isel nezélei. Cerna policka nemohou byt soucdsti domin. Pro vétsi pfehled
mate k dispozici tabulku vSech dominovych kamena.

111524 " 1 1[1 5]2 4
14 3 33 o 9 14 3/3 3
344522 13 23 a3 3[4 4][5[2 2
525535 't on 24 aa 5 2[5]|5[3 5
"4 245 15 25 35 45 55 T2 40
112311 111 2]3]1]1

10) HVEZDNA OBLOHA (9 bodi)

Do nékterych prazdnych poli¢ek nakreslete hvézdu, pfi¢emz na kazdou hvézdu musi ukazovat alespon
jedna Sipka. Kazda Sipka ukazuje alespon na jednu hvézdu, v cesté mezi hvézdou a Sipkou muze byt dalsi
hvézda nebo Sipka. Cisla na okraji tabulky uvadéji, kolik hvézd se v pfisluiném fadku/sloupci nachazi.

2 2 2 2 2 2

2 2 * &
S/ S/ bk
e * e

e S/ Dk

11+12) HVEZDY (7 + 20 bodi)

Do nékterych policek umistéte hvézdu tak, aby se v kazdém fadku, sloupci a ohrani¢eném regionu
nachazely pravé dvé hvézdy. Hvézdy se nesmi navzajem dotykat, a to ani diagonalné.

& | &

________
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_________

______________________

_________




13+14) MAGNETY (20 + 67 bodti)

Do vyznacenych poli umistéte magnetické a + 0 1 + 0 1
neutrdlni desky (v prikladu jsou zacernéné).
Kazda magnetickd deska ma dva pdly (+ a -
), na kazdé strané jeden. Dvé poloviny se
stejnym pdlem se nesmi vzajemné dotykat
stranou. Cisla okolo tabulky uvadéji, kolik 112 1
kladnych a zapornych pdla se v prislusSném
radku nebo sloupci nachazi. Pokud je
prislusné pole prazdné, udaj pro prislusny radek/sloupec je neznamy.

15) PENTOMINA (20 bodti)

Umistéte do tabulky uvedenou sadu pentomin. Otaceni a prekldpéni je povoleno. Jednotlivd pentomina se
nesmi vzajemné dotykat, a to ani diagonalné. Poli¢ka s poml¢kou nesmi byt soucasti pentomin. Cisla okolo
tabulky udavaji, kolik policek je v pFislusném radku/sloupci obsazeno pentominy. (Pismena jsou pouze pro
ilustraci.)

6 1 6 2 1 4 5 6 1 6 2 1 4 5
4 [ N 4
M

3 - n - 3

s |- - | [ | 5

2 — |- - - i 2

vi 11

2 - | - 2

4 4

5 5
16) STANY (24 bodu)
Ke kazdému stromu umistéte na jedno z vodorovné nebo svisle sousedicich poli stan. Stany se nesmi
vzajemné dotykat, a 1 2 1 2
to ani diagonalné.
Cisla okolo tabulky 1 ”*» 1 %*

udavaji, kolik stan( *
se v prislusném

A
*»
radku nebo sloupci 2 * 2 A * A
A

nachazi.




17) DVOJTYKADLA RUZNA (24 bodi)

Ke kazdému kolecku nakreslete dvé
vodorovné nebo svislé ¢ary (tykadla)

s rtiznou délkou. Tykadla nesmi
prechdzet pres ostatni bila kolecka.
Tykadla se nesmi vzajemné prekryvat
nebo kfizit, a kazdé policko je soucdsti
pravé jednoho tykadla. Dvé bila kolecka
nesmi mit stejnou kombinaci délky

tykadel. Kazdé policko musi byt soucasti

néjakého tykadla.

-----------------------------------

-----------------------------------

-----------------------------------

-----------------------------------

________

------------------------

________

--------------------------

--------------------------

________

---------------------------

18) DVOJTYKADLA S ROZDILY (1 bod)

Ke kazdému cCislu nakreslete dvé vodorovné nebo svislé 2

¢ary (tykadla). Kazdé Cislo udava rozdil délek téchto dvou
tykadel. Kazdé policko musi byt soucasti néjakého

tykadla.

19) LABYRINT (14 bodd)

Do nékterych policek umistéte Cislo od 1 do 3 tak, aby kazdy fadek a sloupec obsahoval kazdé Cislo pravé
jednou. Pfi prichodu labyrintem (smér je vyznacen Sipkami) se musi neustale v pfesném poradi opakovat
¢isla 1, 2, 3 (prvnim Cislem v fadé je 1). Policka s pomlckou Cisla obsahovat nesmi.

> |-

S>[1]_ 3
3]2]_
1] 2
211]3]-

213 1

3] 1] |2

¥

v

20) SOSONI LABYRINT (24 bodu)

Do nékterych poli¢ek umistéte pismena S, O, N (diakritiku méZete ignorovat) tak, aby se kazdé z pismen
vyskytovalo v kazdém radku a sloupci maximalné jednou. Stejnd pismena se nesmi vzdjemné dotykat, a to
ani diagonalné. PFi priichodu labyrintem (smér vyznacuji $ipky) se neustale opakuji pismena v sekvenci S, O,
$,0,N,S,0,S, 0, N... (tvotice slovo SOSON). Slovo ,,$08on“ se v labyrintu musi objevit 3x. Poli¢ka

s pomlc¢kou pismeno obsahovat nesmi.
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22) JAPONSKE SIPKY (24 bod(i)
Do kazdého policka vepiste Cislici od 1 do 4.

v 1 . e wr - = D= | =2 1
Tato Cislice oznaduje, kolik rlznych cCisel je wl [l 1 wl el 1
z daného policka vidét ve sméru Sipky. Pocet ntA TR

o e . . y - 2 =113 |2
raznych Cisel je stejny pro vSechny sméry, na ¢ | v )
které z daného politka ukazuje Sipka. Sméry, bl T ’”’I 1 7Rt
o e e > = - 2 +e
na které Sipka neukazuje, maji odliSny pocet LN Ly LN Ly
rGznych &isel. N1 1 N1 t
- 2 4-1 3 2
o [ | OO
23) HALFDOMINA (18 bod) o |11 |][Qg
@) @)
Umistéte do obrazce zadanou sadu halfdomin. KaZzdé halfdomino musi byt o0 O O 000
ve v v . . ‘v .y s v, X O
pouZito pre{sn('eljedrTou. Havlfdommavrllelzve oltacve,t ani preklapét. C'|sla ok,ollo omelonie oo
tabulky udavaiji, kolik kolecek se v prislusném radku nebo sloupci nachazi.
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24) DIAGONALNI HALFDOMINA (23 bod)

Umistéte do obrazce zadanou sadu halfdomin. Kazdé halfdomino musi byt
pouZito presné jednou. Halfdomina nelze otaéet ani preklapét. Cisla okolo
tabulky udavaji, kolik kolecek se v pfislusném diagonalnim sméru nachazi,
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5. KOLO JEDNOTLIVCI - DELENI
1) Déleni - tvar 11 bodl
2) Déleni - pismena 7 bodl
3) Déleni — pentomina 57 bodl
4) Rozlozené ¢tverce 31 bodu
5) Sousedské vztay 30 bodu
6) Staty 58 bod(
7) Galaxie 13 bod
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40 MINUT 400 BODU
8) Galakticky had 31 bodu
9) Obdélniky 5 bodd
10) Obdélniky 17 bod(
11) Obdélniky 30 bod
12) Obdélniky bez opakovani 50 bodu
13) Fillomino 35 bodl
14) Shakashaka 25 bodu



1) DELENI - TVAR (11 bod@)

Rozdélte obrazec na Sest dilk(i tak, aby mély vSechny stejny tvar a velikost. Otaceni a preklapéni je
povoleno.

2) DELENI — PISMENA (7 bod{)

Umistéte vSechna zadanda polyomina do obrazce. Kazdé policko je soucasti pravé jednoho polyomina.

Otdaceni a preklapéni je povoleno.

3) DELEN{ - PENTOMINA (57 bod i)

Umistéte do tabulky zadanou sadu pentomin. Otaceni a preklapéni je povoleno. Kazdé policko je soucasti
pravé jednoho pentomina. Pentomina jsou oznaéeny pismeny. Pismena v poli¢ckach uvadéji, Ze dané
poli¢ko je soucasti pentomina s pfislusnym pismenem.
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4) ROZLOZENE CTVERCE (31 bod()

Spojte vidy nékolik stranou sousedicih plosek, abyste z nich mohli slozZit ¢tverec 3x3 policka. PloSky pfi
sklddani nesmite prekryvat, otdcet ani preklapét. Kazda ploska musi byt soucasti néjakého ctverce.

5) SOUSEDSKE VZTAHY (30 body)

Rozdélte tabulku na regiony tak, aby 3 1
kazdé policko s Cislem bylo soucasti
pravé jednoho regionu a kazdy region 2
obsahoval pravé jedno ¢islo. Ne vSechna 1

policka musi byt souéasti néjakého 1

regionu. Kazdy region sousedi hranou

s pravé jednim regionem. Cisla v tabulce
udavaji velikost (pocet poli) sousedniho 4 7
regionu.

6) STATY (58 bodi)

Rozdélte tabulku na regiony. Kazdy region obsahuje pravé jedno zadané pismeno. Cisla na okraji tabulky
udavaiji, kolik polic¢ek v prislusném radku/sloupci nalezi regionu, ve kterém se nachazi prvni poli¢ko od
kraje. Kazdy region musi byt propojen s okrajem tabulky.
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7) GALAXIE (13 bodi)

Rozdélte tabulku na stfedové soumérné
oblasti, které maji po otoceni o 180 stupna
stejny tvar. Kazda oblast obsahuje pravé jednu
tecku, ktera se nachazi ve stfredu soumérnosti.

8) GALAKTICKY HAD (31 bodi)
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Umistéte do tabulky hada, a nasledné rozdélte zbyla poli¢ka na galaxie.

Had je cesta, kterd zacina a
konci v zacernénych polickach,

a pohybuje se vodorovné a

svisle mezi policky, pficemz se

sama sebe nedotykd, a to ani

diagonalné. o
(O3

Galaxie jsou stfedové soumérné
oblasti, které maji po otoceni o
180 stupnl stejny tvar. Kazda

____________

galaxie obsahuje praveé jednu
tecku, ktera se nachazi ve stfedu soumérnosti.

9-11) SHIKAKU (5 + 17 + 30)

Rozdélte tabulku na obdélniky (a ¢tverce) tak,
aby kazdé policko bylo soucdsti pravé jedné
oblasti a kazda oblast obsahovala pravé jedno
zadané Cislo. Toto Cislo musi byt shodné jako
velikost prislusné oblasti. Otazniky nahradte
nenulovymi Cisly.
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12) OBDELNIKY S
OPAKOVANIM (50 bodi)

Rozdélte tabulku na obdélniky (a ¢tverce), tak
aby kazdy obdélnik obsahoval pravé jeden
otaznik. Kazdy obdélnik musi mit odliSnou
velikost (pocet policek).

13) FILLOMINO (35 bodti)

Doplnte do kazdého polic¢ka v obrazci jedno
Cislo. Pfitom musi platit, Ze souvislé bloky
stejnych Cisel maji vidy pocet policek, ktery se
rovnd tomuto Cislu. Dva bloky stejnych Cisel se
nesméji dotykat stranou, ale mohou se
dotykat rohem.

14) SHAKASHAKA (25 bodii)

Do nékterych volnych polic¢ek zakreslete cerny
pravouhly trojuhelnik, ktery obsadi polovinu
policka. Musi platit, Ze vSechny volné bilé
plochy ve vysledku tvofi vyhradné obdélniky
(nebo ¢tverce). Cisla v éernych polich udavaji,
kolik ze Ctyr stranou sousedicich policek
obsahuje ¢erny trojuhelnik.
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1. KOLO TYMU - DOMINA 20 MINUT 600 BODU

Aritmetika 1 150 bodU
Aritmetika 2 150 bodU
Jing Jang 300 bod

Poskladejte 9 blok( 3x3 do obrazce tak, aby se navzajem neprekryvaly a vypliiovaly cely obrazec. Otaceni a
preklapéni neni povoleno. Poté vyreste Ulohu Jin Jang. Pokud se symbol vepsany v obrazci prekryva se
symbolem v bloku, musi se oba symboly shodovat.

Vylusténim dvou uloh Aritmetika ziskate napovédu - obsah prostiedniho bloku v horni resp. dolni fadé.
Cislo v $edém poli uréuje dominovy kdmen, ktery na dané misto patfi.

Pravidla aritmetiky: Umistéte kazdé z Cisel 1-9 (1-4 v instruktaznim bookletu) do prazdnych poli (kazdé pole
obsahuje jiné ¢islo) tak, aby uvedené rovnice platily. Rovnice se ¢tou zleva doprava a zeshora dol(
(ignorujte prednost znamének). Nékterd znaménka chybi.

Pravidla jing jangu: Do kazdého policka nakreslete kole¢ko nebo kfizek. VSechna polic¢ka s kole¢ky musi byt
vzdjemné propojena stranou, a rovnéz vSechna polic¢ka s kfizky musi byt vzdjemné propojena stranou.
Kazdd oblast policek 2x2 musi obsahovat alespon jedno kolecko a alesporni jeden kfizek. Nékteré znaky jsou
jiz vyplnény.
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2. KOLO TYMU - KOMBINOVANE 40 MINUT 2250 BODU

Bodovani: tabulka ma velikost 15x15 a za kazdé spravné vyplnéné policko dostanete 10 bodl

Vycernéte nékterd policka v obrazci tak, aby tvofila souvislou uzavienou cestu o Sifce 1 policka, ktera se
sama sebe nedotyka a to ani diagonalné (uzavieny "had"). Do vSech ostatnich poli¢ek v obrazci pak doplnte
&isla od 1 do 9 tak, aby se neopakovala v Zadném Fadku ani sloupci. Cisla kolem obrazce maji nasleduijici
vyznam:

a) Cisla nahote udavaji soucty &islic v jednotlivych souvislych blocich ¢&isel (oddélenych ¢ernymi poli) a to ve
spravném poradi (JAPONSKE SOUCTY)

b) Cisla po obou stranach udavaji poéet viditelnych mrakodrap(, kde &isla predstavuji vysky budov a vyssi
budova zakryva nizsi. Cerna pole maji vysku 0. (MRAKODRAPY)

c) Cisla pod obrazcem uddvaji délky souvislych blok{ ¢ernych poli v jednotlivych sloupcich (oddélenych
&isly), ale ne nutné ve spravném potadi (KORAL)
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3. KOLO TYMU - BARVY A CiSLA 30 MINUT 1800 BODU

Koral 300 bodd
Tapa 300 bod
Kropki 300 bod
Tom Tom 600 bodl
Nurikabe 300 bodi

Toto kolo se sklada celkem z 5 uloh. 4 Ulohy jsou samostatné (Koral, Tapa, Kropki a Tom Tom).
Patd uloha vznikne po pfeneseni nékterych poli¢ek z vySe uvedenych Uloh do nového rastru a fesi se jako
Nurikabe. Z ¢iselnych uloh se prenasi ¢isla, z vybarvovacich uloh se prenasi bila/¢erna policka.

1) KORAL (300 BODU) A 5
Zakreslete do obrazce kordl, tedy souvisly Utvar D 1
cernych policek, ktery se sam sebe nedotyka a

neobsahuje blok ¢ernych poli 2x2. Cisla okolo 2

tabulky udavaji délky ¢ernych usekt v prislusném
radku/sloupci, ne nutné ve spravném poradi.
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2) TAPA (300 BODU)

Zakreslete do obrazce souvisly tvar z ¢ernych policek.

Zadana ¢isla udavaji délky souvislych usekl ¢ernych policek

kolem tohoto pole. Tyto Useky musi byt oddélené alespon
jednim bilym polem. Nikde v obrazci nesmi byt ¢tverec 2x2
z ¢ernych poli.

3) KROPKI (300 BODU)

Do kazdého policka vepiste Cislici od 1 do 8 tak, aby se
Cislice neopakovaly v Zadném fadku ani sloupci. Je-li mezi
dvéma policky bilé kolecko, tato policka musi obsahovat
Cisla, ktera se vzajemné lisi o 1; je-li mezi dvéma policky
cerné kolecko, Cislo v jednom poli¢cku musi byt
dvojnasobkem druhého. Pokud spolu sousedi ¢isla 1 a 2,
muze byt mezi nimi ¢erné i bilé kolecko. VSechny dvojice
policek, které nékterou z téchto podminek splfuji, jsou
vyznaceny.

4) TOM TOM (600 BODU)

Do kazdého policka vepiste Cislici od 1 do 8 tak, aby se
&islice neopakovaly v 7adném Fadku ani sloupci. Cislo se
znaménkem v levém hornim rohu oblasti udava vysledek
aplikace této matematické operace na vSechna ¢isla

v regionu, pfi déleni a od¢itani se postupuje od
nejvétsiho Cisla, (tj. 1, 2, 4 s délenim je zapsano jako 2/
jelikoz 4/2/1=2). Cisla v regionech se mohou opakovat.
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5) NURIKABE (300 BODU)

F M
Zacernéte néktera policka tak, aby byl obrazec rozdélen na A 5
oblasti; poli¢ka stejné barvy jsou povazovdna za soucdst
jedné oblasti, jestlize spolu sousedi stranou. Kazdé ¢islo musi J |
byt soucasti bilé oblasti sloZzené z tolika policek, kolik udava
toto Cislo. Kazda bila oblast obsahuje pravé jedno islo. H
VSechna ¢erna pole patfi do jedné stejné oblasti. V tabulce
;L , Sy v G K B
se nesmi objevit ¢tverec 2x2, ktery by byl cely za¢ernény.
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