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Na nasledujicich strankach naleznete druhou a finalni verzi instruktazniho bookletu (IB) k logické soutéZi
pfi turnaji Vanoce ve Zlaté Praze. IB bude vyvéSen na webu soutéze a pfimo v soutéZnim sale.

Oproti prvni verzi IB jsou zde uvedeni autofi uloh logické soutézZe a jeji predlustitelé. Bodové hodnoty feSenych
uloh jsou vyobrazeny ve stejné podobé jako budou na ¢ele soutéZniho bookletu. V textu zadani jednotlivych
uloh nedoslo oproti prvni verzi IB k zadnym zménam. K 2. kolu jsou doplnény texty pravidel kombinovanych
uloh (na strankach 10 a 11). Jako soucast 2. kola je pfedstavena ,Stranka posledni zachrany (SPZ)“. A
nastinén zptsob vyhodnoceni obou kol.

Logicka soutéz pri turnaji Vanoce ve Zlaté Praze
Soutéz v feseni logickych uloh bude mit dvé kola.

1. Kolo - SMYCKOHRANI
50 minut, 29 uloh typu smycek

2. Kolo — ROAD TO KALKATA
85 minut, 32 uloh z 8 typl hlavolam( + 5 uloh SPZ

Hlavnim autorem a sestavovatelem soutéze je Pavel Kadle€ik (PK).

Na tvorbé 1. kola se podilelo dalSich 7 autort: Robert Babilon (RB), Filip Brecher (FB), Jakub Hrazdira (KH),
Jifi Hrdina (JH), Petr Lichy (PL), Ondfej Motli¢ek (OM) a Jan Vondruska (JV).

Autorem druhého kola je Pavel Kadlecik.

Ulohy predlustovali a testovali: Blanka Lehotska, Veronika Kolvekova, Stefan Gaspar, Matej Uher, Pavel
Kocka, Hideaki Jo a Rintaro Matsumoto.
Texty zadani kontrolovala: Katefina Klinkova.

Diky vSem za pomoc s pfipravou soutéze!
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Vanoce ve Zlaté Praze, ZS Na Beranku, 13. prosince 2025

1. Kolo SMYCKOHRANI
Bodovaci tabulka vypada nasledovné (Cisla pfedstavuji body pfifazené k jednotlivym uloham):

>
KLASIKA 1| 1| 3|5 |PK PK RB
KLASIKA 2 | 9 (1V, KH
KLASIKA DUO 2 | 6 8 |PK, FB
KLASIKA TRIO 2|5 7 |PK, OM
ODHAL LZIVA POLE 2 | 18 20 |PK, KH
POSUN SEDA POLE 1|11 12 |PK, IV
CATLOOP 1|11 12 |PK, PK
ZATACKY 2 | 6 PK, JH
MAXI LOOP 2 9 |PK, RB
REGIONAL LOOP 2 | 14 16 |PK, PK
ROLLERCOASTER 5 25| 5 | 35 |PK, PL
ROBOTIC WALK 3 |22 25 |PK, FB
DVOJITE NADRAZI 1 4 |PK, JH
RETEZ ZE SMYCEK 3| 7 10 |PK, OM

180

Pod inicialy jsou v bodovaci tabulce uvedeni autofi z prvni strany IB. Pofadi autort na fadku odpovida poradi
uvedenych bodovych hodnot vlevo od nich. Co fadek bodovaci tabulky, to stranka soutézniho bookletu. Po
klasikach jsou v seznamu uvedeny varianty smyCky, pro které byly vytvofeny jedna lehka a druha obtiznéjsi
uloha. Na kazdé strance soutézniho bookletu je zobrazen i pfiklad k danému typu hlavolamu (stejny pfiklad
jako v IB).

Body budou udileny vzdy za kompletni vyfeSenou ulohu. Celkovy pocet bodl v kole je 180. V pfipadé
dokoné&eni vSech uloh pred ¢asovym limitem kola 50 minut obdrzi hra¢ +3 body za kaZdou celou minutu pfed
koncem limitu, kdy své feSeni odevzdal.

U uloh Rollercoaster bude udileno 5 bodu za kompletné a spravné vyfeSenou ulohu o velikosti 5x5 poli, u
ulohy o velikosti 7x7 poli bude udéleno 25 bodu za kompletné a spravné vyfeSenou smycku a 5 bodu bude
udileno za kompletné a spravné vypinénou tabulku Cisly.

Dale bychom chtéli opravovanim 1. kola plného smycek pfispét ke zvySeni povédomi, co u sporné
vypadajicich FeSeni uznavat za spravné a co uz ne. Smycky byvaji podle zkuSenosti opravujicich podrobeny
zkoumani nejasné vypadajicich feSeni, coz vyplyva mimo jiné z rychlosti, jakou jsou feSeny (jakou je vedena
¢ara). Chtéli bychom byt benevolentni v situacich nepfesné dotazenych spojnici smyc¢ek, pokud by z feSeni
nebylo sporu, Zze hra¢ odhalil smysl kompletniho propojeni smyc¢ky. Hranice benevolentnosti bude osvétlena
pfed zaCatkem 1. kola. Nic to neméni na faktu, ze by si hraci méli dat pozor na kompletnost svych
odevzdanych FeSeni.

Vice o zniku formatu kola najdete v nasledujicich textech:

Vyzva k tvorbé smycek (na webu spolku HALAS) - https://sudokualogika.cz/node/2980
Clanek v Magazinu Puclovacky o formatu kola (na gtigldisku Puclovacky) -
https://docs.google.com/document/d/1-jU3pt-TIb7P2TcjOho5Js2MXzxZvNIJmflp7Sk4C 3Q/
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2. Kolo ROAD TO KALKATA
Bodovaci tabulka vypada nasledovné (Cisla pfedstavuji body pfifazené k jednotlivym uloham):

3| 2
1 - MRAKODRAPY 2 | 32833
2 - NANRO 2 |10 18|30
3 - MRAKO + NANRO 15 | 22 37
4 - PLACE BY PRODUCT 4 | 7 |24]35
5 - OCASKY 1| 3|10 14
6 - PLACE + OCASKY 10 | 10 20
7 - TAPAS 2| 8 33|43
8 - BOGGLE 4 | 14|14 | 32
9 - TAPAS + BOGGLE 10 | 15 25
10 - FILLOMINO 2|6 |17|25
11 - SHIKAKU 4 | 3| 8|15
12 - FILLO + SHIKAKU 9 | 15 24 |333
Spz 5| 5|2 |18|20/|50

Co Fadek bodovaci tabulky, to stranka soutéZniho bookletu. Typy hlavolamu se na kazdé strance vyskytuji ve
tfech kouscich, u kombinovanych uloh po dvou kouscich. Dva typy hlavolamu nasleduje na tfeti strance jejich
kombinace. Na kazdé strance soutézniho bookletu je zobrazen i pfiklad k danému typu hlavolamu (stejny
pfiklad jako v IB).

Body budou udileny vzdy za kompletni vyfeSenou ulohu. Celkovy pocet bodl zakladni sady 32 uloh je 333
bodu. Celkovy pocet bodl 5 uloh na SPZ je 50 bodu. V pfipadé dokon&eni vSech uloh zakladni sady pred
Casovym limitem kola 85 minut obdrzi hra¢ +3 body za kazdou celou minutu pfed koncem limitu, kdy své
feSeni odevzdal.

Stranka posledni zachrany (SPZ) bude hra¢im rozdana 30 minut pfed koncem kola. Hra¢i mohou ulohy vyuzit
k lusténi, ale nemusi. Jedna se o typy uloh obecné znamé hracum, konkrétni typy uloh na SPZ budou
odhaleny pfed zaCatkem 2. kola. Smyslem SPZ je doprat hra€um i néco jiného nez kombinaci 8 hlavolamu.

Dale bychom chtéli pfi opravovani 2. kola aplikovat v malé mife zpUsob, ktery zvolili madarsti organizatofi pfi
letoSnim MS 2025 v sudoku, kdy pfi malé chybé v feSeni udileli hra¢im ¢astecnou bodovou hodnotu ulohy.
Jednalo by se o maximalné pét vybranych uloh 2. kola, u kterych bychom pfi malé chybé& udélili snizenou
bodovou hodnotu. Konkrétni ulohy, kterych by se to tykalo, a definici malé chyby vam ozfejmime pfed 2.

Vv s

nepresnosti typu chybéjiciho Cisla ¢i zaCernéného policka pfisli o cely bodovy zisk pfi vynalozeném usili.
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1. KOLO - SMYCKOHRANI

KLASICKA SMYCKA

Nakreslete jednu uzavienou lomenou ¢aru (smycku),
ktera se nekfizi ani nedotykd sama sebe, prochazi
stfedy vSech prazdnych poli ve vodorovném i
svislém sméru.

Lomena ¢ara nemuze projit skrz ¢erna pole.

KLASICKA SMYCKA DUO

Nakreslete jednu uzavienou lomenou ¢aru (smycku),
ktera se nekfizi ani nedotykd sama sebe, prochazi
stfedy vSech prazdnych poli ve vodorovném i
svislém sméru.

Lomena €ara nemuze projit skrz:

* ¢erna pole,

* tu€na ohraniceni poli.

KLASICKA SMYCKA TRIO

Nakreslete jednu uzavienou lomenou ¢aru (smycku),
ktera se nekfiZi ani nedotykd sama sebe, prochazi
stfedy vSech prazdnych poli ve vodorovném i
svislém sméru. Casti smyeky jsou jiz zadany.
Lomena Cara nemuze projit skrz:

« ¢erna pole,

* tu€na ohraniceni poli.

ODHAL LZIVA POLE (LIAR SIMPLE LOOP)

Nakreslete jednu uzavienou lomenou ¢aru (smycku),
ktera se nekfizi ani nedotykd sama sebe, prochazi
stfedy vSech prazdnych poli ve vodorovném i
svislém sméru. Lomena ¢ara nemuze projit skrz Seda
pole.

Ale pozor, v tabulce je uvedena nepravdiva
informace: nékteré z Sedych poli mohou byt bilé
(nazvéme je lziva pole), pak jimi bude prochazet
smycka. V kazdém radku a sloupci se muze
vyskytovat maximalné jedno Izivé pole. Neni
vylouceno, ze se v nékterych fadcich Ci sloupcich
zadné |zivé pole nevyskytne.

Runda 1 — SMYCKOHRANI - INSTRUKCE
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1. KOLO - SMYCKOHRANI

POSUN SEDA POLE (MOVE TO SIMPLE LOOP)

Nakreslete jednu uzavienou lomenou ¢aru (smycku),

ktera se nekfizi ani nedotykd sama sebe, prochazi
stfedy vSech prazdnych poli ve vodorovném i

svislém sméru. Lomena ¢ara nemlze projit skrz

¢erna pole (= posunuta Seda pole).

Ale pozor, pro vyifeSeni tabulky je prvné nutné kazdé

zadané Sedé pole posunout presné o 1 pole v
tabulce doleva nebo doprava nebo nahoru nebo
doli. Zadné Sedé pole tedy nezUstane na své

puvodni pozici, zaroven nelze Sedé pole posunout na

misto, kde jsou Seda pole zadana (Sedé pole je tedy

mozno posunout pouze na bilé pole). Neni povoleno,
aby dvé ruzna Seda pole byla pfesunuta na stejnou
pozici.

Pro zvySeni komfortu reSitele jsou prfedlozeny dvé
tabulky, rfeSeni mize byt zakresleno do libovolné z
nich. Obé tabulky obsahuji stejnou informaci (tj. Seda
pole) vyjadrenou pouze jinymi grafickymi prvky.

CATLOOP

Nakreslete jednu uzavienou lomenou ¢aru (smycku), ktera
se nekfizi ani nedotyka sama sebe a prochazi stfedy poli ve
vodorovném C¢i svislém sméru. Smycka nemusi navstivit
vSechna pole tabulky.

Cisla kolem tabulky udavaji podet poli navstivenych
smyCkou v daném fadku &i sloupci. Pokud po okraji €islo
uvedeno neni, neni vam informace v daném sméru znama.

3
4

3 2

N AW

ZATACKY

Nakreslete jednu uzavienou Ilomenou cCaru
(smycCku), ktera se nekfizi ani nedotyka sama sebe,

prochazi stfedy prazdnych poli ve vodorovném Ci

svislém sméru. Lomena ¢ara neprochazi poli s Cisly

ani Cernymi poli a nemusi prochazet vemi 5

prazdnymi poli tabulky. Cisla v polich udavaji,
kolikrat se ¢ara lomi v Uhlu 90° v nékterém ze

sousednich (az 8) poli.

MAXI LOOP

Nakreslete jednu uzavienou lomenou ¢aru (smyc¢ku), ktera se
nekfizi ani nedotyka sama sebe, prochazi stfedy vSech
prazdnych poli ve vodorovném ¢i svislém sméru.

Lomena ¢ara nemUze projit skrz ¢erna pole.

Tabulka je rozdélena na tuéné ohranitené oblasti. Cislo v
rohu, pokud je zadano, znaCi pocet poli oblasti, kterymi
prochazi nejdelSi usek smycky dané oblasti.

G

E-

Runda 1 — SMYCKOHRANI - INSTRUKCE
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Vanoce ve Zlaté Praze, ZS Na Beranku, 13. prosince 2025

1. KOLO - SMYCKOHRANI

REGIONAL LOOP

Nakreslete jednu uzavienou lomenou ¢aru (smycku), ktera
se nekfizi ani nedotyka sama sebe a prochazi stfedy poli ve
vodorovném Ci svislém sméru. SmyCka nemusi navstivit O

vSechna pole tabulky, nemusi navstivit ani vSechny tu¢né
ohrani¢ené oblasti. O O » <>
Smycka prochazi vdemi poli s koleCkem a to pfimo (Cili bez O <>

zalomeni). V tabulce dale plati, ze se smyCka lame ve vSech
tuéné ohraniCenych oblastech stejnékrat. Pro tucné
ohrani¢ené oblasti, ktera smycka nenavstivi, se podminka o
poctu zalomeni nevztahuje.

ROLLERCOASTER
Do kazdého prazdného policka viozte jedno z 5 6 5 6
Cisel 1 az X (X = pocet poli v fadku) tak, aby se 10 3 3 7 13 10 3 3 7 13
Cisla v Fadcich a sloupcich neopakovala. 13 13 315 2
Poté nakreslete jednu uzavienou lomenou ¢aru -
(smycku), ktera se nekfizi ani nedotyka sama 7B 78 | AT | 0TS
sebe a prochazi stfedy poli ve vodorovném ¢i 9 » 9| 315 214
svislém sméru. Smycka nemusi navstivit vSechna 9 9 $ 2134
Qole tabulky. . 3 sl P B
Cisla po levém okraji tabulky udavaji soucet poli - el

kazdého vodorovného useku smycky v daném
fadku. Cisla nad tabulkou udavaji soucet poli
kazdého svislého useku smycCky v daném sloupci.

K ULOHAM TYPU , WALK*

Nakreslete jednu uzavienou lomenou ¢aru (smycku), ktera prochazi stfedy poli ve vodorovném ¢&i svislém sméru.
Lomena ¢ara nemusi navstivit vSechna pole tabulky, ale musi navstivit vSechna pole s Cisly. Otaznik prfedstavuje
jakeékoli celé kladné dislo.

Cisla na bilych polich znaéi, kolik poli projde &ast smyéky od okamziku, kdy opustila podbarvené pole, do
okamziku, neZ vstoupi na dal$i podbarvené pole. Casti smyé&ky na bilych polich nemusi obsahovat zadné &islo,
mohou obsahovat jedno €islo nebo vice Cisel (pak jsou identicka).

V ulohach oznaéenych jako ,Walk" se vyskytuji podbarvené oblasti, které obsahuji jedno €i vice podbarvenych
poli. Jednotlivé typy uloh ,Walk* se od sebe lisi tim, co se ,déje* se smyCkou na podbarvenych polich (viz
pravidla jednotlivych typ().

ROBOTIC WALK

Smycka se nikde v tabulce nekfiZi ani nedotyka sama
sebe. Smycka musi prochazet kazdou Sedé 5 p
podbarvenou oblasti (alespori pfes jedno jeji pole).
PFfi prachodech podbarvenymi poli stfida smycka 5 4 »
pravidelné priichod rovné se zalomenim pod Uhlem :
90°. ,Robotické” stfidani pruchodl podbarvenymi poli
plati pro celou tabulku, at uz se Seda pole podél 3
vinuti smycCky vyskytuji bezprostfedné za sebou,

nebo je oddéluje ¢ast smycky na bilych polich.

(48]
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1. KOLO - SMYCKOHRANI

DVOJITE NADRAZI

Nakreslete 2 samostatné smycky. Po vykresleni 2
smyCek nezlstane zadné pole tabulky volné. Obé
smycCky predstavuji uzavienou lomenou €aru, ktera
se nedotykd sama sebe, ani sama sebe nekfizi,
prochazi stfedy poli ve vodorovném ¢i svislém
sméru.

Smycky se mohou navzajem kfizit, v takovém
pfipadé obé& smycky prochazi rovné skrz pole
kfiZeni.

Pismena a Cislice pfedstavuji nadrazi. Pfes nadrazi
prochazi smycka vzdy rovné. Prvni ze smycek
prochazi vSemi Cislicemi od nejmensi 1 po nejvétsi
6 (1-2-3-4-5-6-1), druha smycCka prochazi vsemi
pismeny v abecednim pofadi od A po E (A-B-C-D-
E-A).

Priklad smycek s nadrazimi 1-3 a A-C

c

»

—~
\—7

e

q==

= miy)

P
T ETIcL

RETEZ ZE SMYCEK

Nakreslete 5 samostatnych smycCek tvofici
Jetéz“. Po vykresleni 5 smy€ek nezlstane
zadné pole tabulky volné. Kazda z 5 smycek

Priklad fetézu ze 3 smycek

(A a C jsou krajni smycky, B stfedova smycka)

pfedstavuje jednu uzavienou lomenou Ccaru,
ktera se nedotykd sama sebe, ani sama sebe
nekfizi, prochazi stfedy poli ve vodorovném Ci

cerna pole.

svislém sméru. Smycka nemuze projit skrz

-

»

i

B.-

n

SmycCky jsou spojeny v fetéz a tvofi pomysiné ¢lanky fetézu. Krajni smycky fetézu se protinaji pouze s jednou
dalSi smyckou, stfedové smycky fetézu se protinaji s dvémi okolnimi smyCkami. Pojmenujeme-li si smycky A, B,
C, D, E, pak smycky A a E jsou krajni smyCky a smycky B, C a D jsou stfedové smycky. A se protina s B, B se
protinas Aa C, C se protinas B aD, D se protinas C a E, E se protina s D, zadné jiné kfizeni neni povolené.
Smycky se mezi sebou protinaji pfesné dvakrat, tedy kfizeni mezi dvémi konkrétnimi smy¢kami se odehrava na

dvou polich tabulky.

Runda 1 — SMYCKOHRANI - INSTRUKCE
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Vanoce ve Zlaté Praze, ZS Na Beranku, 13. prosince 2025

2. KOLO - ROAD TO KALKATA

BEZCTVERCOVOOBDELNIKOVE FILLOMINO (FILLOMINO WITHOUT RECTANGLES)

Rozdélte tabulku podél linii mfiZzky na oblasti tak, Ze se dvé
oblasti stejné velikosti nedotykaji stranou. Uvniti nékterych
poliCek jsou zadana Cisla, kazdé Cislo pfedstavuje velikost
oblasti (v pocCtu poli), ve které toto Cislo lezi. Kazda oblast
muZze obsahovat 0, 1 nebo i vice zadanych Cisel. V tabulce
mohou vzniknout i tzv. skryté oblasti, ve kterych neni v
zadani uvedeno zadné Cislo.

V tabulce se nemohou vyskytnout oblasti, které maji
tvar étverce ¢i obdélniku.

»

AIhAhJlWW
aldh hJw

(G ENOREC | [EAN

aldh | ~bd

BOGGLE
Umistéte do kazdého prazdného pole tabulky ROAD

pismeno tak, Ze lze nasledné v tabulce precist
vSechna uvedena slova ze seznamu. Pri &teni TO

slova v tabulce postupujeme z jednoho pole do KALKATA

druhého sousedniho bud vodorovné, nebo svisle,
nebo uhlopficné. Pokud slovo obsahuje stejné
pismeno vicekrat, neni dovoleno pouzit pfi ¢teni
slova stejné pole vice nez jednou. Kazdé pole v

K

A

A

K

D

»

0)

A

>

K

Mistrovstvi svéta v feSeni sudoku a logickych tloh
se kona v roce 2026 v indické Kalkaté

tabulce (a v ném zapsané pismeno) musi byt

odpovida poctu poli oblasti.

pouzito k sestaveni minimalné jednoho slova. O|TILIK G |L|K O
Néktera pismena jsou v tabulce jiz zadana. AlA A AlAIAA A
A , . . KIRt|D| |K|R|O|D R|O|D
Text zapsany kurzivou ma pouze informativni
charakter.
KODOVANE SHIKAKU (CODED SHIKAKU)
Rozdélte tabulku podél linii mfizky na r Ya [OF
oblasti tak, aby tvofily ¢tverce &i obdélniky. o o o o
Kazda vznikla oblast obsahuje presné L 0 0| 00| L 2
jedno ¢&islo v Sedém kolecku, které A 00 B 00 Al 4

ol

ol

Néktera €isla mohou byt zakédovana do pismen. Stejné pismeno znaci stejné Cislo. Rozdilné pismeno znadi
rozdilné Cislo (tj. dvé rozdilna pismena nemohou pfedstavovat stejné Cislo). Pismeno muze predstavovat jakékoli
Cislo z rozsahu 0-9. Jednociferné Cislo je vzdy vétsi nez 0. V pfipadé dvou pismen v jednom Sedém koleCku se
jedna o dvouciferné Cislo (kde pismeno na misté desitek nemulze predstavovat nulu). Kompletni kéd (pismena)

jsou vyobrazena vedle tabulky pro vétsi pfehled lustitele.

MRAKODRAPY (SKYSCRAPERS)

Do kazdého polic¢ka vlozte jedno z Cisel 1 az X (X = pocet 4 4
poli v fadku) tvak, aby se C&isla v fadcich a sloupcich 3121114
neopakovala. CI'S|€:1 v tabulce prFedstavuji mrakodrapy
riznych vysek. Cisla okolo tabulky udavaji, kolk 1 - 114|321
mrakodrapu je viditelnych z daného sméru, pficemz nizsi 3 11413213
mrakodrapy jsou skryty za vyS3imi. 211143

2 2
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Vanoce ve Zlaté Praze, ZS Na Beranku, 13. prosince 2025

2. KOLO - ROAD TO KALKATA

NANRO
Vepiste do nékterych policek tabulky Cisla. V8echna Eisla v
dané tucné ohranicené oblasti musi byt stejna a odpovidaji 112f3]4 11213[4 /4
pocCtu Cisel v této oblasti. Kazda oblast obsahuje alespon 3 4

jedno Cislo. Stejna Cisla nesmi spolu sousedit stranou pres » 112131411
hranice oblasti. V8echna odcislovana pole v tabulce tvofi

jednu stranami propojenou oblast, v niz nikde nesmi Cisla 1 1

zaplnit ¢tverec o 2x2 polickach. 21211122
OCASKY (TURNKEY)

Nakreslete ocasek vychazejici z kazdého pole s Cislem. @ @

Ocasky prochazi stfedy poli ve vodorovném ¢&i svislém :

sméru. Z kazdého pole s Cislem vychazi pfesné jeden @ @

ocasek. Minimalni délka ocasku jsou 3 pole (poditano @ @ 3 @ @

véetné pole s &islem). Cislo v kolecku uvadi, kolikrat se
ocasek lomi pod uhlem 90°. Ocasky se nemohou
navzajem dotykat, ani samy sebe. Kazdé pole tabulky @ @ @ @
musi navstivit pfesné jeden ocasek.

PLACE BY PRODUCT

Umistéte vSechny(*) zobrazené tvary do tabulky (sada tvarl je uvedena u tabulky). Tvary se nesmi dotykat ani
rohem. Tvary mohou byt pootoCeny nebo pfevraceny. Umistény tvar rozdéluje fadky a sloupce na skupiny
obsazenych a neobsazenych (nezadernénych) poli. Cisla kolem tabulky uvadi souéin vSech skupin
neobsazenych poli v daném fadku ¢&i sloupci. Pokud Cislo na okraji uvedeno neni, neni vam soucin pro dany
fadek Ci sloupec znam.

4 1 45 4 4 1 4 5 4

Napf. u druhého radku je uvedeno
¢islo 3 (= 1*3) nebo u patého sloupce 3 3
Cislo 4 (= 2*2).

2 » 2
(*)JU jedné ulohy budete doplfiovat 5 5
pouze nékteré z vyobrazenych tvaru,
cozZ je zfetelné uvedeno.

TAPAS

ZaCernéte néktera pole v tabulce tak, aby vznikla jedna
spojita plocha, ve které jsou vSechna €erna pole navzajem
propojena stranami. Nikde v tabulce se nesmi vyskytnout
zaCernéna oblast o velikosti 2x2 poli. Pole s ¢isly neni 6
dovoleno zacernit. Zadana pole s Cisly urCuji pocet >
souvislych zaCernénych poli v okoli pfislusného ¢tverecku s B
Cislem. Pokud je €isel v poli vice, pak je v okoli pole nékolik 3
souvislych zaCernénych c¢asti a mezi kazdymi dvéma

¢astmi je alesporn jedno pole bilé. Tetromino tvaru S

VSechna zacdernéna pole musi byt mozno rozdélit na
tetromina tvaru S. Tetromina se nesmi pfekryvat, mohou E

byt jakkoli pooto¢ena nebo zrcadlové pfevracena.
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BEZCTVERCOVOOBDELNIKOVE FILLOMINO S KODOVANYM SHIKAKU

Uloha je kombinaci loh A o 5) o| ) ol

Bezdtvercoobdélnikové fillomino a o o o
5
5

(](>]

Kédované shikaku. Tabulku kompletngé |B
rozdélte podél linii mfizky na oblasti tak, C 5 »
D

Ze spliuji pravidla jedné &i druhé ulohy,
pficemz oblasti stejné velikosti se
nesmi dotykat stranou. _9

ul| Ul
w | W
N
0O W >
DIV WI[F

|°| w1
IN
N
IN

Pravidla pro Bezétvercoobdélnikové fillomino

Uvnitf nékterych poli€ek jsou zadana Cisla (bez Sedého kolecka), kazdé Cislo pfedstavuje velikost oblasti (v
poctu poli), ve které toto Cislo lezi. Kazda oblast mize obsahovat 0, 1 nebo i vice zadanych ¢isel. V tabulce
mohou vzniknout i tzv. skryté oblasti, ve kterych neni v zadani uvedeno zadné Cislo. V tabulce se nemohou
vyskytnout oblasti, které maji tvar ¢tverce ¢i obdélniku bez zadaného Sedého kolecka.

Pravidla pro Kédované shikaku

Kazda oblast obsahuje pfesné jedno Cislo v Sedém koleCku, které odpovida poctu poli oblasti, ma tvar &tverce &i
obdélniku. Néktera Cisla v Sedém koleCku mohou byt zakédovana do pismen. Stejné pismeno znaci stejné Cislo.
Rozdilné pismeno znadi rozdilné Cislo (ij. dvé rozdilna pismena nemohou predstavovat stejné Cislo). Pismeno
muze predstavovat jakékoli Cislo z rozsahu 0-9. Jednociferné Cislo je vzdy vétsi nez 0. V pfipadé dvou pismen v
jednom Sedém kole¢ku se jedna o dvouciferné Cislo (kde pismeno na misté desitek nemuze predstavovat nulu).
Kompletni kdd (pismena) jsou vyobrazena vedle tabulky pro vétsi pfehled lustitele.

NANRO S MRAKODRAPY

Plati klasicka pravidla nanro:
Vepiste do nékterych policek tabulky Cisla. V8echna Eisla v 3 3
dané tuéné ohranitené oblasti musi byt stejna a odpovidaji
pocCtu Cisel v této oblasti. Kazda oblast obsahuje alespon 3 »
jedno Cislo. Stejna Cisla nesmi spolu sousedit stranou pres 1
hranice oblasti. V3echna oc€islovana pole v tabulce tvofi 2 2 11414
jednu stranami propojenou oblast, v niz nikde nesmi Cisla
zaplnit Etverec o 2x2 polickach. 3

AN

Kolem tabulky jsou vyobrazeny napovédy pro mrakodrapy:
Cisla v tabulce predstavuji mrakodrapy riznych vySek. Cisla okolo tabulky udavaji, kolik mrakodrapl je
viditelnych z daného sméru, pficemz niz§i mrakodrapy jsou skryty za vySSimi.

PLACE BATTLESHIPS BY PRODUCT PLUS OCASKY

Uloha je kombinaci UGloh Place 2 3152 2 3 15 2
by Product a Océasky. Po
doplnéni  kompletni namofni -
flotily (neboli zacernéni @ G
vyobrazenych tvard)  jsou
vSechna zbyla  nezalernéna
pole vyplnéna ocasky.

.

® »

) ®

= AN 1=
@

= AN N 1=

&)

Place Battleships by Product

Umistéte do tabulky kompletni namofrni flotilu (je vyobrazena u tabulky). Lodé se nesmi navzajem dotykat ani
rohem, avSak mohou byt jakkoli pootoceny. Umisténé lodé rozdéluji fadky a sloupce na skupiny obsazenych a
neobsazenych (nezagernénych) poli. Cisla kolem tabulky uvadi souéin véech skupin neobsazenych poli v daném
fadku Ci sloupci.

Ocasky (Turnkey)

Nakreslete ocasek vychazejici z kazdého pole s Cislem do vSech zbylych nezalernénych poli (ij. poli
neobsazenych lodémi). Ocasky prochazi stfedy poli ve vodorovném Ci svislém sméru. Z kazdého pole s Cislem
vychazi pfesné jeden ocasek. Minimalni délka ocasku jsou 3 pole (poéitano véetné pole s &islem). Cislo v
koleCku uvadi, kolikrat se ocasek lomi pod uhlem 90°. Ocasky se nemohou navzajem dotykat, ani samy sebe.
Kazdé nezacernéné pole tabulky musi navstivit pfesné jeden ocasek.
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TAPAS BOGGLE

Uloha je kombinaci dloh Tapas a Boggle. Zaternéna pole pode INDIA I 1
pravidel Tapas slouzi jako misto, do kterého umistujete pismena
o Boggle FOOTBALL [2]1] |

2
Pravidla Tapas Tetromino tvaru S | L
ZacCernéte néktera pole v tabulce tak, aby vznikla jedna spojita L olo
plocha, ve které jsou vSechna €erna pole navzajem propojena
stranami. Nikde v tabulce se nesmi vyskytnout zacernéna oblast o
velikosti 2x2 poli. Pole s Cisly neni dovoleno zalernit. Zadana pole s A 4

Cisly urCuji pocCet souvislych zaCernénych poli v okoli pfisluSného

CtvereCku s Cislem. Pokud je Cisel v poli vice, pak je v okoli pole 1
nékolik souvislych za¢ernénych Casti a mezi kazdymi dvéma Castmi 2
je alespon jedno pole bilé. i

VSechna zac¢ernéna pole musi byt mozno rozdélit na tetromina
tvaru S. Tetromina se nesmi pfekryvat, mohou byt jakkoli
pootocena nebo zrcadlové prevracena.

Pravidla Boggle

Umistéte do kazdého zac¢ernéného pole tabulky pismeno tak, Ze Ize nasledné v tabulce precist vSechna
uvedena slova ze seznamu. Pfi ¢teni slova v tabulce postupujeme z jednoho pole do druhého sousedniho bud
vodorovné, nebo svisle, nebo Uhlopfi¢né. Pokud slovo obsahuje stejné pismeno vicekrat, neni dovoleno pouzit
pfi Cteni slova stejné pole vice nez jednou. Kazdé zaCernéné pole v tabulce (a v ném zapsané pismeno) musi
byt pouZito k sestaveni minimalné jednoho slova. VSechna jiZ zadana pismena v tabulce musi byt pouZita k
sestaveni slov.
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