1. KRIS-KROS

Z|E[M|A[N
Umistéte vSechny tfi- aZ osmiznakové fetézce do obrazce kris- B/Y/TINJA I E
krosu. Budete odménéni péti tajenkami. R M SIA[LIAIM
Za kompletné vyplnény obrazec 15 bodi A E E A €
- VIE/LJI K/O/NOC|E]
4: BRAV, ETNA, OVES, TMEL. G N L ] T
5: BYTNA, EGYPT, INTER, MILAN, NEMEC, OLIVA, YIE[T|T|I E N
SALAM, TORNA, VESTA, YETTI, ZASEK, ZEMAN. P E VIE|S|T|A
10: TAJENKA. T|O|R|N|A
2. KENKEN 10+ [1- 1 10+ [1- 1
L N I 41231
Do kazdého policka vepiste jednu ¢islici od 1 do 6 tak, aby se = =
¢islice neopakovaly v Zddném fddku a v Zddném sloupci. V rohu 2141113
sektoru je vzdy ¢islo a matematické znaménko (+, -, X, +). To > |3 > I3
znadi, Ze v daném sektoru museji byt Cislice, které pfi provedeni 3 1 4|2
matematické operace daji spravny vysledek. 3 e+ 3 _ e+
23 bodit 1{3]12 4
3. HAD NA 45

Vyznacte v obrazci hada o délce 45 policek a Sifce 1 policka,
ktery se nedotykd sebe samého (ani diagondlné). Jeho hlava a
ocas jsou v Sedych polickach, prostfedni policko je oznaceno
krouZkem. Z jednoho konce na druhy se museji na téle hada 2
pravidelné stridat Cislice 1 a 2. V kazdém rfadku a v kaZzdém
sloupci se museji islice 1 a 2 vyskytovat pravé jednou. Nékteré
¢islice jsou jiZz vyznaeny. Had se nesmi pohybovat po ¢ernych

polic¢kdch. :H
27 bodi

4. CESTA

O

Najdéte nejkrats{ cestu od startu k cili. Musite preskakovat bild a ¢ernd kolecka, stfidave vZdy jedno bilé a pak Cerné, zase bilé a zase
¢erné. Obraty do protisméru nejsou povoleny, jednotlivd kole¢ka miZete preskakovat vickrat.
20 bodi

5. NA MANHATTANU

Moy ¢ X7

Vypliite kazdé pole mfizky Cisly 1 — 7 tak, Ze se kazdé ¢islo vyskytuje v kazdém tadku i kaZdém sloupci prave jednou. Kazdé ¢islo
uvnit mifzky reprezentuje budovu s vyskou danou timto &fslem. Cisla vné miizky uddvaji pocet budov, které vidi pozorovatel v
miiZce z daného sméru s prihlédnutim k tomu, Ze vyssi budovy blokuji pohled na budovy nizs$i umisténé z hlediska pozorovatele za
témito vyssimi budovami.

28 bodii

6. POKER Par: JJ

Umistéte 25 karet z bali¢ku 28 karet do hractho pole, aby vSechny Dva pary: QQ8s

Trojice: AAA
koml).i.nace \% fédcil’ch, sloupcich i dvou diagondldch souhlasily. Pi;)osj,;fl‘:)ka: 8910JQ
VyuZijte pomocné tabulky. nebo910J QK

18 bodu nebo10 JQ KA

Barva: \ A A A A4

Full house: 101010 KK

Poker: 9999

Postupkavbarvé: #8910JQ
Kralovska postupka: ¢ 10 JQKA



7. KARETNI SKLADACKA

Ve ¢tyfech taddch je rozloZeno 40 karet (A. 2, 3,4, 5,6, 7, 8, 9, 10) ¢tyf barev. Uréete umisténi vSech karet, kdyz vite, Ze v kazdé
vodorovné fadé jsou vZdy jen karty jedné barvy a v kazdém sloupci je ddn soucet bodi pfislusnych ¢tyf karet. V jednotlivych faddch

a sloupcich se nevyskytuji karty stejné hodnoty. Eso A md hodnotu 1.

8. LODE S MINAMI

Umistéte do obrazce 5 min. Cislice uvniti obrazce ukazuji pocet
min v sousednich polickdch (i diagondln€), mina nesmi{ byt v
policku s ¢islici. Podle pravidel pro standardni ndmofni bitvu
umistéte do obrazce vSechny lodé¢ flotily, lodé nesméji byt v
poli¢kdch s &islicemi ani minami. Kazdd lod se musi dotykat
(stranou nebo rohem) tolika min, kolik policek sama zaujima4.
22 bodii

9. ABCD

13 bodi
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9 min
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Dopliite do kazdého faddku a do kazdého sloupce pismena A, B, C a D (kazdé pravé jednou). PouZitd pismena se nachdzeji vzdy v
prostoru mezi ¢tyfmi krouzky. Pocet pismen v tomto prostoru nemusi odpovidat poctu vpisovanych pismen (napf. v prostoru jsou

BC, v krouZcich pak je BCB).

10. BLUDISTE

Propojte kaZzdou dvojici stejnych pismen spojitou lomenou ¢arou.
Céry se nesm&;ji kii7it ani dotykat, nesmé&ji prochdzet prostorem
s pismenem ani opustit vymezeny prostor. Cesty vedou pouze
vodorovné a svisle a zapliiuji cely obrazec.

10 bodt

11. LODE V KVADRANTECH

V kazdém kvadrantu se nachdzi presné pét dilti lodi. Jinak plati pravidla pro standardni ndmorni bitvu.

12. DIAGONALNI NAMORNI BITVA

10 bodi
A B A B
H EH N IIII
C B A C B A
H EH N HIE N
H EH N H E N
C C
15 bodu

Cislice podél obrazce oznacuji pocet zdsahi v prislusném diagondlnim sméru. Jinak plati pravidla pro standardni ndmorn{ bitvu.

26 bodu





