Soutéz se skladd z Sesti trojic tloh — trojici tvoii vzdy dvé tlohy stejného typu (ze seznamu nize) a jedna
tloha, kterd je variaci tohoto typu (tedy ma mirné pozménénd pravidla - podoba této variace bude zndma
az na soutézi). Pro pohodli soutézicich udavame seznam klasickych uloh (jejich varianty budou zndmy az
na souteézi).

Byci

Rozdélte tabulku na regiony velikosti 1x2. Cislo
v policku znaci pocet kroku, které potrebuje byk S

umistény v tomto poli na to, aby vyskocil ven z

miizky. Jednim krokem se rozumi pohyb byka
z jednoho policka regionu ve sméru druhého
policka v regionu a ptrekroceni stény do prvniho .-
policka sousediciho regionu v tomto sméru (tedy 3
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v kazdém kroku se v jednom sméru posune o
dveé policka). Pro lepsi pochopeni je v feseni
ulohy instruktazniho bookletu zakreslen pohyb
jednoho z byku.

Ryby

Cisla na kraji tabulky znaéf rybare. Od kazdého ?
rybare nakreslete cestu, ktera spojuje stredy : , , L ,
stranou sousedicich policek tabulky, a konéi na <L
poli s rybou. Tyto cesty se nesmi kiizit (ani X X o |

samy sebe ani navzdjem) a kazdé policko SERSEEEIEE RESEED
je souédsti nékteré cesty. Cislo u kazdého | : + + | ¢ | [ [
rybéare udava vzdalenost ryby od tohoto rybare X! — O
(pocet policek cesty, kterd k ni vede). Pokud je — —
misto ¢isla otaznik, znaci libovolné celé cislo. 9 9

Mravenci

Zacernéte nékteré stranou sousedici dvojice

policek tak, aby vytvorily dominové kostky. X (]

Z4dné dve dominové kostky se nedotykaji hra-
nou, ale kazda dominovéa kostka se dotyka di-
agonalné presné dvou dalsich dominovych kos-

(]

tek - vytvori takto uzavienou smycku. Pokud
je mezi dvéma policky ¢tverec, znamend to, ze
mus{ byt bud obé ¢ernd, nebo obé bild. Pokud
je mezi dvéma policky krizek, musi byt cerné
pravé jedno z nich.

X




Ovce a Vlci

Nakreslete smycku spojujici sousedici body
miizky. Pokud je v policku ¢islo, znaci pocet
sousedicich stran, které jsou soucasti smycky.
Kazda ovce musi byt uvnitt smycky a kazdy vlk
musi byt mimo smycku.

Opice

Rozdélte tabulku na souvislé oblasti (tj. oblasti,
ve kterych se da v z kazdého pole dostat pres
stranou sousedici pole do kazdého jiného pole),
kazda obsahujici jeden kompas a jednu opici.
Kazdé cislo v kompasu udava, kolik policek je v
oblasti obsahujici tento kompas v daném sméru
(vice vlevo, vice vpravo, vySe ¢i nize nez pole s
kompasem).

Hadi

Umistéte ¢isla do nékterych prazdnych poli tak,
ze tvori stranové propojené oblasti (hady) ¢isel
od 1 do 5. Kazda dvé sousledna cisla v jedné
skupiné musi sousedit stranou. Dvé ruzné sku-
piny se nesmi dotykat, a to ani rohem. V kazdé
skupiné pole s ¢islem 1 znaci hlavu hada, ktery
vidi vSechna policka v rovné care pied sebou
(tedy v opacném sméru, nez m4 tento had pole
tabulky; zadny had nesmi vidét zadné ¢islo. Za-
dané cislo v policku udava prvni ¢islo, které je
vidét v tabulce ve sméru Sipky v tomto policku.
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