MCR v feseni sudoku, Brno, 5.-6. 9. 2020 prehled uloh J1-J7

J1 - Klasicky zviretnik (Classic zodiac)
Cas 30 minut
Bodu 90, bonus 3 body za kazdou celou minutu; vitéz kola se stane Klasikem mistrovstvi

1) Beran (Aries) 6

2) Byk (Taurus) 6

3) Blizenci (Gemini) 5
4) Rak (Cancor) 8

5) Lev (Leo) 11

6) Panna (Virgo) 8

7) Vahy (Libra) 6

8) Stir (Scorpio) 7

9) Strelec (Sagittarius) 7
10) Kozoroh (Capricorn) 8
11) Vodnar (Aquarius) 8
12) Ryby (Pisces) 10

J2 - Klasické varianty (Classic variants)
Cas 60 minut
Bodlt 180, bonus 3 body za kazdou celou minutu

1) Nepravidelné 7x7 (Irregular) 3

2) Nepravidelné 9x9 (Irregular) 15
3) Diagonalni 6x6 (Diagonal) 5

4) Diagonalni 9x9 (Diagonal) 17

5) Antiknight 6x6 — 3

6) Antikniht 9x9 — 14

7) Killer 6x6 — 3

8) Killer 9x9 — 14

9) Paritni 9x9 (Even/Odd) 9

10) Paritni 9x9 (Even/Odd) 10

11) Duhové 9x9 (Disjoint groups) 7
12) Duhové 9x9 (Disjoint groups) 19
13) Sousledné 9x9 (Consecutive) 11
14) Sousledné 9x9 (Consecutive) 20
15) Windoku 9x9 — 11

16) Windoku 9x9 — 19

J3 — Samurajsky sprint (Samurai sprint)

Cas 25 minut

BodU 25, bonus pro 10 nejrychlejSich s komplet spravnym feSenim — 25-22-19-16-13-10-8-6-4-2; vitéz kola se stane
Sprinterem mistrovstvi

1) Samuraj — 5 bodu za kazdou celou tabulku 9x9, 1/2 bodu za kazdy ¢tverec 3x3

J4 - Dalsi varianty (Next variants)
Cas 40 minut
Bodl 120, bonus 3 body za kazdou celou minutu

1) Hokej (Low-Mid-High) 6
7-9 Ctverecky, 4-6 koleCka, 1-3 zbytek
2) Nesousledné (Non-consecutive) 8
3) Pismenné (Letters) 9
Jedna se o pismena slova KOPRETINA (v angli¢tin@ ANTIPOKER)
4) Extraregiony (Extraregions) 13
5) Palindromy (Palindroms) 14
6) Srovnavaci (GT) 21
7) Bezdotykové (Untouchable) 24
8) Toroidni (Toroidal) 25 — uloha se pocita do LiSaka mistrovstvi (zobrazit ikonu lisSaka)



J5 - Podivné tvary (Strange shapes)
Cas 60 minut
Bodu 180, bonus 3 body za kazdou celou minutu

1) Pfebytkové (Surplus) 20
Vpisujte Cisla 1-8, v fadcich a sloupcich kazdé jednou. Oblasti (mimo poli¢ka v pravém dolnim rohu) maji 9 poli¢ek a
kazdé Cislo je tam aspon jednou.
2) Deficitni (Deficit) 22
Vpisuijte Cisla 1-9, v fadcich a sloupcich kazdé jednou. Oblasti (mimo stfedového poli¢ka) maiji 8 policek a kazdé &islo
je tam nejvySe jednou.
3) Hexasudoku 23
Cisla se neopakuiji ve tfech smérech.
4) Parkety (Parquet) 24
Cisla se neopakuji ve 12 fadcich, 12 sloupcich a 9 oblastech
5) Motyl (Butterfly) 34 — Gloha se pocita do LiSaka mistrovstvi (zobrazit ikonu lisaka)
Cisla v krouZcich udavaji rozdil dvou &isel na koncich &ary.
6) Prekryta sudoku (Overlapped) 57 — uloha se pocita do LiSaka mistrovstvi (zobrazit ikonu lisaka)
Tri klasicka sudoku. Pozor, tlusté &ary misty tvofi ,faleSné* ¢tverce 3x3, proto jsou pro snadnéjsi orientaci vyznaceny

stfedy vSech ,pravych® ¢tverct 3x3.

J6 — Znamé varianty (Known variants)
Cas 70 minut
Bodl 210, bonus 3 body za kazdou celou minutu

1) Frame 6x6 — 3
Cisla na okrajich udavaji souet dvou nejblizsich &isel z daného sméru
2) Renban 6x6 — 4
Ve vyznacenych oblastech se nachazeji za sebou jdouci rizna €isla, mohou byt zapsana v libovolném poradi.
3)XV-13
Vyznaceny jsou vSechny soucty 5 (fimskym V) a 10 (fimskym 10).
4) Sudokuro — 14
V kazdém Fadku, sloupci a &étverci 3x3 jsou &isla 1-7, kazdé jednou. Cisla na obvodu udavaji soudet &isel v nejblizsim
,Slové® z pfislusného sméru.
5) X-sums — 17
Cisla na okrajich udavaiji souget prvnich nékolika &isel v fadku nebo sloupci z pfislusného sméru. To, kolik Sisel se
scita, je uvedeno v prvnim policku z pfislusného sméru.
6) Quadro — 18
Nikde v obrazci se nevyskytuje Ctverec 2x2, ve kterém by byla vSechna €isla suda nebo vSechna licha.
7) Kropki — 19
8) Nepravidleny frame (Irregular frame) 32
Cisla na okrajich udavaiji soucet tfi nejblizsich gisel z daného sméru.
9) Teploméry (Thermometers) 39
Na vyznacenych teplomérech jsou riizna &isla sefazena
podle velikosti, nejmensi Cislo je v barice.
10) Mrakodrapy (Skyscrapers) 51 — uloha se pocita do LiSaka mistrovstvi (zobrazit ikonu lisaka)
Cisla v tabulce predstavuji vy$ku mrakodraptl. Cisla vné tabulky udavaji poget viditelnych mrakodrapt z pfislu§ného
sméru. Niz8i mrakodrap za vy3§im neni vidét.

J7 — Mix znamych i neznamych (Mix of known and unknown)
Cas 50 minut
Bodu 150, bonus 3 body za kazdou celou minutu

1) Kolo stésti 6x6 (Wheel of fortune) 4
Do osmi poli¢ek, kterymi prochazi vyzna&ené kolo, vepiSte v daném poradi po sméru hodinovych ruci¢ek 8 Cisel
uvedenych pod tabulkou. Za¢atek vpisovani neni znam.
2) Dvojnasobné $tésti (Double fortune) 21
Do kazdého kola vepiste v daném poradi po sméru hodinovych ruci¢ek jednu z osmic Cisel uvedenych pod tabulkou.
Zacatek vpisovani neni znadm, ani to, kterych 8 Cisel patfi do kterého kola.
3) Damy (Queens) 26
Cisla 9 predstavuji $achové damy, které se nesméji ohroZovat (tj. nelezi na stejné diagonale).
4) Cislo 5 Zije (Numer 5 lives) 29 — Gloha se pogita do Lisaka mistrovstvi (zobrazit ikonu lisaka)
Soudty &isel v kosich konéi pétkou, tj. soudty jsou 5, 15, 25, atd. Cisla v koSich se mohou opakovat.
5) Hledej devitku (Look for nine) 31
Cislo na poli¢ku s Sipkou ukazuje jak daleko ve sméru Sipky je devitka. V&echny mozné $ipky jsou vyznadeny.
6) Bilé kropki (White kropki) 39 — Uloha se pocita do LiSaka mistrovstvi (zobrazit ikonu lisaka)
Kolecko je vSude tam, kde se bud sousedni Cisla liSi 0 1 nebo je jedno dvojnasobkem druhého.



