Jak bude probihat play-off

Do findle postoupi 6 feSiteld s nejvy$§im bodovym ziskem po zakladni Casti.

Nasazeni budou podle tohoto poradi a v obraceném poradi i nastoupi do play-off.

Play-off bude sestavat z péti souboji mezi dvojicemi hracd. Jako prvni se utkaji
nasazena Cisla 5 a 6, vitéz tohoto souboje bude hrat proti nasazenému Cislo 4 a tak

dale, az se zjisti vyzyvatel prvniho nasazeného - vitéze zakladni ¢asti.

Vitézem souboje se stava hrac, ktery jako prvni ziska tfi body. VySe nasazeny hrac
zacina s vyhodou jednoho bodu a poté jsou k dispozici 4 sudoku s Casovym limitem 4

minut.

Pokud v ¢asovém limitu ani jeden z FeSiteld nevyfesi celé sudoku, rozhodne pocet
spravnych Cisel. Pokud néktery z feSitell odevzda sudoku s chybou, také rozhoduje

poCet spravnych Cisel.

Pred finale bude zvefejnén seznam 15 variant sudoku, ze kterych si finalisté budou
vybirat, co se bude lustit v jednotlivych kolech. Prvni a Ctvrtou ulohu si vybira vySe

nasazeny hrac, druha je vzdycky klasika a tfeti ulohu vybira nize nasazeny hrac.



Seznam uloh pro play-off

A. Klasika 1 B. Klasika 2 C. Klasika 3 D. Klasika 4 E. Klasika 5

F. Sipky (Arrow) - Cislice v policku s krouzkem musi byt souétem vsech &islic podél
prislusné Sipky.

G. Pevnost (Fortress) - Cislo v $edém poli¢ku musi byt vétsi neZ véechna &isla v stranové
sousedicich bilych polickach.

H. Pinocchio - Trojice zadanych Cislic je zobrazena odliSné. Dvé z téchto Cisel jsou
spravng, treti je Spatné.

I. Battenburg - VSechna mista kde spolu dvé licha a dvé suda Cisla utvareji 2x2
Sachovnicovy vzor (ve Ctverci 2x2 jsou na kazdé diagonale Cisla stejné parity) jsou v tabulce
vyznacena CtvereCkem.

J. Odd-Even View - Licha Cisla na okraji tabulky ukazuji, jaké je prvni liché Cislo v daném
sméru. Totéz plati i pro suda Cisla na okraji.

K. Klony - V tabulce se nachazi podbarvené oblasti stejného tvaru, v kterych musi byt Cisla
na odpovidajicich si pozicich identicka. Cisla se mohou v podbarvené oblasti opakovat.

L. Windoku - Stejna Cisla se nesmi opakovat v §edé vyznacenych 3x3 Ctvercich.

M. Kapsule - V kazdé dvojici sousednich poli oznacené kapsli se musi vyskytovat presné 1
liché a 1 sudé Cislo.

N. Souéty vedle 9 (Next to 9 Sum) - Cisla na okrajich tabulky znagi soudty &islic leZicich v
polickach, které v daném rfadku €i sloupci sousedi s poliCkem s Cislem 9.

O. Between - Kazdé Cislo na 3edé linii musi byt takové, aby jeho hodnota velikostné byla
mezi dvéma Cisly, ktera lezi v polich s krouzky na koncich dané linie. Cisla na linii se mohou
opakovat.

P. Zaokrouhlovaci (Round-Off) - V tabulce je navic vyznaeno nékolik dvoupoli¢kovych
koSu. Pokud precteme Ccisla ve dvou polickach uvniti koSe jako dvouciferné Cislo (zleva
doprava) a zaokrouhlime ho na desitky (Cisla kond&ici na 1-4 zaokrouhlujeme doll, 5-9
nahoru), musi se vysledna hodnota shodovat s malym Cislem vyznacenym uvnitf koSe.

Q. Obvodové souéty (Frame) - Cisla na okraji udavaji vzdy soudet prvnich tfi &isel z
daného sméru.

R Nepravidelné (Irregular) - Vyplnte tabulku Cisly 1 az 9 tak, aby se Cisla neopakovala v
Zadném radku, sloupci, ani v ohraniCenych nepravidelnych oblastech.

S. Nesousledné (Nonconsecutive) - Nikde v tabulce spolu nesmi sousedit €isla, jejichz
rozdil je roven 1.

T. Disjoint Groups - Stejna Cisla se nesmi opakovat ani na stejnych pozicich v deviti
vyznacenych Ctvercich 3x3.



