
Soutěž se skládá z šesti trojic úloh – trojici tvoř́ı vždy dvě úlohy stejného typu (ze seznamu ńıže) a jedna
úloha, která je variaćı tohoto typu (tedy má mı́rně pozměněná pravidla - podoba této variace bude známa
až na soutěži). Pro pohodĺı soutěž́ıćıch udáváme seznam klasických úloh (jejich varianty budou známy až
na soutěži).

Býci

Rozdělte tabulku na regiony velikosti 1x2. Č́ıslo
v poĺıčku znač́ı počet krok̊u, které potřebuje býk
umı́stěný v tomto poli na to, aby vyskočil ven z
mř́ıžky. Jedńım krokem se rozumı́ pohyb býka
z jednoho poĺıčka regionu ve směru druhého
poĺıčka v regionu a překročeńı stěny do prvńıho
poĺıčka soused́ıćıho regionu v tomto směru (tedy
v každém kroku se v jednom směru posune o
dvě poĺıčka). Pro lepš́ı pochopeńı je v řešeńı
úlohy instruktážńıho bookletu zakreslen pohyb
jednoho z býk̊u.

Ryby

Č́ısla na kraji tabulky znač́ı rybáře. Od každého
rybáře nakreslete cestu, která spojuje středy
stranou soused́ıćıch poĺıček tabulky, a konč́ı na
poli s rybou. Tyto cesty se nesmı́ kř́ıžit (ani
samy sebe ani navzájem) a každé poĺıčko
je součást́ı některé cesty. Č́ıslo u každého
rybáře udává vzdálenost ryby od tohoto rybáře
(počet poĺıček cesty, která k ńı vede). Pokud je
mı́sto č́ısla otazńık, znač́ı libovolné celé č́ıslo.

Mravenci

Začerněte některé stranou soused́ıćı dvojice
poĺıček tak, aby vytvořily dominové kostky.
Žádné dvě dominové kostky se nedotýkaj́ı hra-
nou, ale každá dominová kostka se dotýká di-
agonálně přesně dvou daľśıch dominových kos-
tek - vytvoř́ı takto uzavřenou smyčku. Pokud
je mezi dvěma poĺıčky čtverec, znamená to, že
muśı být bud’ obě černá, nebo obě b́ılá. Pokud
je mezi dvěma poĺıčky kř́ıžek, muśı být černé
právě jedno z nich.



Ovce a Vlci

Nakreslete smyčku spojuj́ıćı soused́ıćı body
mř́ıžky. Pokud je v poĺıčku č́ıslo, znač́ı počet
soused́ıćıch stran, které jsou součást́ı smyčky.
Každá ovce muśı být uvnitř smyčky a každý vlk
muśı být mimo smyčku.

Opice

Rozdělte tabulku na souvislé oblasti (tj. oblasti,
ve kterých se dá v z každého pole dostat přes
stranou soused́ıćı pole do každého jiného pole),
každá obsahuj́ıćı jeden kompas a jednu opici.
Každé č́ıslo v kompasu udává, kolik poĺıček je v
oblasti obsahuj́ıćı tento kompas v daném směru
(v́ıce vlevo, v́ıce vpravo, výše či ńıže než pole s
kompasem).

Hadi

Umı́stěte č́ısla do některých prázdných poĺı tak,
že tvoř́ı stranově propojené oblasti (hady) č́ısel
od 1 do 5. Každá dvě sousledná č́ısla v jedné
skupině muśı sousedit stranou. Dvě r̊uzné sku-
piny se nesmı́ dotýkat, a to ani rohem. V každé
skupině pole s č́ıslem 1 znač́ı hlavu hada, který
vid́ı všechna poĺıčka v rovné čáře před sebou
(tedy v opačném směru, než má tento had pole
s č́ıslem 2) až po nejbližš́ı šedé pole nebo hranu
tabulky; žádný had nesmı́ vidět žádné č́ıslo. Za-
dané č́ıslo v poĺıčku udává prvńı č́ıslo, které je
vidět v tabulce ve směru šipky v tomto poĺıčku.


