Ldzenské orisky 2026/2027 - Logika - 2. kolo

1. Sudoku — prvni suda, druha licha (3 body)

Do kazdého policka mtizky vepiste jedno z Cisel 1-9 tak, aby se ¢isla neopakovala v zadném tadku,
v zadném sloupci, ani v zadném z deviti vyznagenych &tvercii 3x3. Cisla na obvodu udavaji prvni
sud¢ a druhé lich¢ Cislo v ptfislusném sméru. (Napi. 89 v prvnim fadku znamena, ze prvnim sudym
Cislem zleva bude osmicka a druhym lichym ¢islem zleva bude devitka; fadek mtze tedy zacinat
napt. 86149... nebo tieba 5938...)
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2. Mrakodrapy (2 body)

Do kazdého policka mtizky vepiste jedno z Cisel 1-7 tak, aby se ¢isla neopakovala v zadném tadku
ani v zadném sloupci. Do rtiZzovych poli patii suda ¢isla, do bilych lich4. Vepsana ¢isla predstavuji
vysky mrakodrapti, pfi¢emz niz§i mrakodrap za vySSim neni vidét. Pismena vné obrazce udavaji,
zda je pocet mrakodrapt viditelnych z piislusného vodorovného nebo svislého sméru sudy nebo
lichy.
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3. Tatami (2 body)

Do kazdého volného policka zapiste jedno z ¢isel 1-5. V kazdém tadku a v kazdém sloupci musi
byt tato ¢isla zastoupena piesné dvakrat, v kazdém ohrani¢eném obdélniku musi byt kazdé ¢islo
jedenkrat. Stejna ¢isla nesmi spolu sousedit stranou.




4. Masyu (2 body)

Nakreslete uzavienou lomenou ¢aru, ktera prochézi v§emi vyzna¢enymi krouzky (ale ne nutné
viemi poli¢ky). Céara vede pouze vodorovné a svisle, lomi se pouze ve stiedech policek a sama sebe
se nedotyka ani se neprotind. V polickach s bilym krouzkem vede ¢ara rovné a lomi se v prvnim
poli¢ku pied nebo za krouzkem (anebo v obou). V polickach s cernym krouzkem se ¢ara lomi a

v prvnim policku pted i1 za krouzkem vede rovné. (Viz ptiklad dole.)
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5. Countdown (1+1+1 bod)

a) Pomoci cisel 75, 25, 10, 7, 6, 4 a zakladnich matematickych operaci vytvoite ¢islo 559
b) Pomoci ¢isel 75, 25, 10, 7, 6, 4 a zdkladnich matematickych operaci vytvoite ¢islo 787
¢) Pomoci cisel 75, 25, 10, 7, 6, 4 a zakladnich matematickych operaci vytvoite ¢islo 959

Kazdé cCislo smite pouzit v jedné uloze nejvyse jednou. Zakladnimi matematickymi operacemi jsou
s¢itani, od¢itani, nasobeni a déleni, kazdou z operaci smite pouZit libovolny pocet krat (véetné 0x).
Cisla a operace smite pouzit v libovolném pofadi. V zapise smite pouzit zavorky k uréeni potadi
operaci. Pii zapisu feSeni dejte pozor na to, ze nasobeni a déleni mé prednost pied s¢itdnim a
odc¢itanim.

Zadné dalsi funkce a triky nejsou povoleny — mocniny, odmocniny, faktorialy, zaokrouhlovani,
rozlozeni 25 na 2 a 5, spojeni 4 a 7 do 47, otoceni Sestky na devitku, jiné ¢iselné soustavy, atd. atd.

Ptiklady, jak ziskat z uvedenych 6 ¢isel Cislo 903:
903 = (75x10/6 +4) x 7= (125+4) x 7=129x7 =903
903 =75%x10 + 25x6 + (7-4) =750 + 150 + 3 =903

Za kazdou spravn¢ vytfeSenou ulohu a), b), ¢) ziskate bod.
Za ruzna feSeni jedné ulohy vic bodii nedostanete.



6. Shakashaka (3 body)

Néktera bila policka rozdélte uhloptickou na dva trojuhelniky a jeden z nich zacernéte. Veskeré
nezacernéné (bilé) plochy musi tvotit obdélniky a ctverce (ty budou ,,rovné* nebo ,,Sikmo* pod
tthlem 45°), které se sméji dotykat pouze rohem. Cisla na &ernych polich udavaji, kolik Gernych
trojuhelnik se dotyka pole s ¢islem.

Leh¢i zadani mtzete potrénovat na https://www.puzzle-shakashaka.com/
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Priklad:




7. Pentopia (2 body)

Umistéte do obrazce pentomina (ne nutné vSech 12) tak, aby se vzdjemné nedotykala ani rohem.
Zadné pentomino se nesmi opakovat, a to ani v jinak otoéené nebo prevracené podobé. Sipky
oznacuji vSechny sméry (doprava, doleva, nahoru, dolt1), kde je vzdalenost z dan¢ho policka k
nejbliz§imu policku obsazeném pentominem nejmensi. To znamena, ze z pohledu policka s Sipkami
jsou ve smérech Sipek nejblizsi pentomina stejné daleko a ve smérech, kde Sipky nejsou, jsou
nejblizsi pentomina dal nebo nejsou viibec. Policka s Sipkami nesméji byt soucasti pentomin.

Piiklad:
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8. Integrujeme — Sifra (2 body)

Az vSechno zintegrujete, dostanete kod, kterym je jedno dlouhé ceské slovo. To ndm poslete jako
feSeni tlohy. MlzZete ptipsat, kterd ¢ast Sifry vam dala nejvice zabrat.




9. Pentomina — optimizér (max. 3 body)

Do tu¢né vyznaceného ¢tverce 10x10 umistéte kompletni sadu 12 riznych pentomin. Jednotliva
pentomina muzete libovolné€ otacet a prevracet. Jednotlivad pentomina musi pokryvat pét ¢tvereckli
miizky (nemohou byt Sikmo nebo posunutd mimo linie mfizky). Pentomina se sméji dotykat pouze
rohem a nesmé&ji pokryvat zadné z poli oznacenych symbolem ,,X*.

To se vam nepodafi. Snazte se tedy, aby pocet ¢tvereckli pentomin ¢ouhajicich mimo ¢tverec 10x10
byl co nejmensi. Budete-li potiebovat, miizete zasahovat i mimo dvé zobrazené fady vné Ctverce
10x10.

Za jeden Couhajici Ctverecek ziskate 3 body,
za dva nebo tii Couhajici Ctverecky ziskate 2 body,
za Ctyfi nebo pét Couhajicich ¢tvereck ziskate 1 bod.

Ptiklad s péti tetrominy, kterd se povedlo slozit do ctverce 6x6 s jednim Couhajicim ctvereckem:




Cvi¢na mrizka s ctverecky 1x1 cm, do které se hodi mnohé prodédvané sady pentomin:




