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Kolo 2
1. Kropki  9 b 12. Had  9 b

2. Obdélníky  4 b 13. Mrakodrapy  6 b

3. Hitori  8 b 14. Magnety  9 b

4. Skládaèka  5 b 15. Easy as ABC  4 b

5. Spojovaèka  1 b 16. Easy as ABC  6 b

6. Spojovaèka  1 b 17. Ohrádka  8 b

7. Šnek  3 b 18. Tykadla  6 b

8. Šnek  5 b 19. Pyramida  4 b

9. Kris-kros  4 b 20. Mezi stìnami  9 b

10. Mosty  5 b 21. Smyèka  3 b

11. Had  3 b 22. Piškvorky  8 b

jméno: _____________________ body: ______



Obdélníky
Rozdìlte obrazec na nepøekrývající se 
obdélníky tak, aby každý obsahoval právì 
jedno èíslo, které navíc udává plochu tohoto 
obdélníka v jednotkových ètvereècích.
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Kropki
Vepište do obrazce èíslice 1 až 7 tak, aby se 
neopakovaly v žádném øádku ani sloupci.
Bílým kroužkem jsou oznaèena všechna místa, 
kde spolu sousedí po sobì jdoucí èíslice.
Èerným kroužkem jsou oznaèeny všechny 
sousedící dvojice polí, kde jedna z èíslic je 
dvojnásobkem druhé.
(Mezi 1 a 2 mùže být bílý i èerný kroužek.)
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Hitori
Zaèernìte nìkterá políèka tak, aby se v žádném 
øádku ani sloupci neopakovala stejná èísla.
Èerná políèka nesmí sousedit stranou (rohem 
mohou). Navíc zbývající volná bílá plocha musí 
být souvislá, tj. z každého bílého políèka je 
možné pøejít na kterékoliv jiné bílé políèko 
vhodnou sekvencí vodorovných a svislých 
krokù.

P
øí
k
la

d

4

3

1

1

4

1

3

2

4

4

1

3

3

2

1

2

4

3

1

1

4

1

3

2

4

4

1

3

3

2

1

2

9
4

8



Skládaèka
Z pøedložených dílkù složte ètverec 6x6.
Oznaète ten z dílkù, který pøebývá. Jednotlivé dílky je možné 
otáèet, ale nesmí se zrcadlovì pøevracet.

Spojovaèka
Propojte dvojice stejných písmen 
èárami, které jdou vodorovnì a svisle a 
propojují støedy sousedících políèek. 
Èáry se nikde nesmí køížit ani dotýkat.
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Šnek
Vepište do obrazce èísla ze zadaného rozsahu tak, aby se 
všechna vyskytovala v každém øádku a sloupci právì jednou. 
Navíc podél cestièky ulitou (zvenku dovnitø) se èísla pravidelnì 
opakují v sekvenci 1-2-1-2-..., respektive 1-2-3-1-2-3-...
Nìkterá èísla jsou již vepsána. A v polích, kde je X, nesmí být 
žádné èíslo.
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Had
Zakresli do obrazce hada, který se skládá ze 
zadaného poètu políèek, která na sebe 
navazují stranou. Had se nesmí sám sebe 
dotýkat a to ani rohem. Hlava a ocas jsou již 
zakresleny. Dole a vpravo od obrazce je 
uveden poèet políèek, která had zabírá           
v každém øádku nebo sloupci.

Kris-kros
Šest zadaných slov vepište do obrazce, tøi 
vodorovnì a tøi svisle tak, aby se køižovaly 
shodnými písmeny.

DODATEK, KOLOTOÈ, LETÁÈKY, 
POLÉVKA, SABOTÉR, VODOPÁD

Mosty
Propojte vyznaèená koleèka mezi sebou mosty, tedy 
spojnicemi, pro které platí následující pravidla:
Most mùže vést pouze vodorovnì nebo svisle a to 
pøímou èarou. Most mùže být libovolnì dlouhý, 
nesmí ale vést cestou pøed koleèko a nesmí se køížit   
s jiným mostem. Most mùže být buï jednoduchý nebo 
dvojitý. Všechna koleèka musí být navzájem 
propojena (tj. z jednoho koleèka se lze po mostech 
dostat na jakékoliv jiné). Èísla v koleèkách udávají 
celkový poèet mostù, které z daného koleèka 
vycházejí (dvojitý most se poèítá za 2).
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Magnety
Zaèernìte nìkteré obdélníky v tabulce. Zbylé, 
nezaèernìné obdélníky jsou magnety, které mají 
jednu kladnou (+) a jednu zápornou ( - ) polovinu. 
Poloviny se stejnou polaritou se nesmí dotýkat 
stranou. Vyznaète u každého magnetu jeho poloviny. 
Èísla vnì tabulky udávají poèet kladných a záporných 
polovin v daném øádku nebo sloupci.
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Mrakodrapy
Do každého políèka vepište jedno èíslo od 1 do 
5 tak, aby se èísla neopakovala v žádném øádku 
ani sloupci.
Èísla pøedstavují výšku budovy stojící v daném 
políèku. Èísla okolo møížky udávají kolik budov 
je viditelných z daného smìru. Vyšší budova 
zakryje všechny nižší budovy za ní.
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Easy as ABC
Doplòte do obrazce zadaná písmena tak, aby se        
v každém øádku i sloupci každé z písmen objevilo 
právì jednou. (1 nebo 2 políèka zùstávají prázd-
né).
Písmena okolo obrazce udávají, které písmeno je 
vidìt z dané strany øádku nebo sloupce jako první.
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Ohrádka

Pyramida

Tykadla
S použitím naznaèených linií rastru zakreslete jednu 
uzavøenou smyèku, která propojí nìkteré èerné 
puntíky. Èísla v buòkách udávají, kolik z okolních 
šesti linií je smyèkou použito.

Doplòte do pyramidy èísla 1 až 9 tak, aby platila 
následující pravidla.
Žádné èíslo se nesmí na øádku opakovat. Pro každé 
èíslo na druhém a vyšším øádku platí, že je buï 
souètem nebo rozdílem dvou èísel, která jsou 
bezprostøednì pod ním.

V obrazci veïte z políèek s èísly tykadla ve ètyøech 
rùzných smìrech. Èíslo v kroužku vždy udává 
souèet délek tykadel vedených z tohoto políèka. 
Každým volným políèkem prochází (pøípadnì v nìm 
konèí) právì jedno tykadlo.

3 3

4

2 4

5 4

2 43

4

3

4 3

5

2

3

4 5

P
øí
k
la

d 5

5

2 5

5

2

P
øí
k
la

d

P
øí
k
la

d

2

1 3

4

2

7

2

1 3

4

2

7

8

4

3

2

8

7

4

5

2 4

49
3 8

5
6

2

6 63
9 9

5
8

1 1

8

6

4



Mezi stìnami

Piškvorky

Smyèka
Zaèernìte 12 políèek møížky tak, aby se       
v každém øádku i sloupci vyskytovala právì   
2 èerná políèka. Do prázdných políèek pak 
vepište èísla 1 až 4 tak, aby se neopakovala 
v žádném øádku ani sloupci. U každého 
øádku a sloupce je zadán souèet èísel mezi 
èernými políèky.

Do každého prázdného políèka nakreslete 
køížek nebo koleèko tak, aby celkový poèet 
køížkù a koleèek v celé møížce byl shodný. 
Navíc se v žádném ze ètyø možných smìrù 
nesmí vyskytovat ètyøi po sobì jdoucí stejné 
znaèky.

Zakreslete do obrazce jednu uzavøenou smyèku, 
která propojí vodorovnì nebo svisle støedy souse-
dících políèek a každým bílým políèkem projde 
právì jednou.
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