Pravidla  pro  soutěže  ČSHAK  v  řešení  logických  úloh
A) Není-li v zadání příslušné úlohy uvedeno jinak, pak platí:
1.  Zadaný obrazec u příslušné úlohy nelze jakkoliv upravovat, tzn.  tvar obrazce, zadaná předtištěná síť i tvar případných políček uvnitř obrazce je závazný. (Poznámka: Zvětšení obrazce pro zlepšení čitelnosti nebo usnadnění vpisování znaků je možné; avšak i zde je nutné zachovat tvary a vzájemné poměry velikostí jednotlivých políček a všechny další případné náležitosti obrazce.)

2.  Jakékoliv znaky uvnitř obrazce, nebo znaky vně obrazce přímo s ním související, jsou závazné a nelze je přemisťovat, vypouštět, ani nahrazovat jinými znaky.

3.  Do jednoho políčka lze zapisovat nejvýše jeden znak.  Za znak se považuje písmeno, číslice, číslo, mina, drahokam, psí bouda, kolečko, křížek, plné políčko apod.  Pokud se nevyplňují všechna políčka, lze nevyplňovaná políčka nechat prázdná, nebo je proškrtnout či jiným vhodným způsobem odlišit.

4.  Dělení obrazce lze provádět pouze po předtištěné síti, je-li zadaná.

5.  Při sestavování jednotlivých dílů do většího obrazce se nesmí jednotlivé díly navzájem překrývat, ani je nelze zrcadlově otáčet. 

6.  Při zadaném obrazci nesmí řešení (např. hledaná cesta nebo propojení znaků) opouštět hranice obrazce, jsou-li tyto pevně dané; každým políčkem lze procházet pouze jednou a průchod políčkem musí být vždy přes střed příslušného políčka.

7.  Standardními směry vedení čar v obrazci (např. při vyznačení cesty) jsou pouze: 

· 2 směry vodorovně (zleva vpravo a zprava vlevo),  

· 2 směry svisle (shora dolů a zdola nahoru),

· 4 směry úhlopříčně pouze v úhlu 45 stupňů (zleva doprava dolů, zprava doleva dolů, zleva doprava nahoru a zprava doleva nahoru).

8.  Standardními směry vpisování znaků do obrazce jsou pouze vodorovně zleva vpravo a svisle shora dolů. Je-li povoleno běžné i zpětné čtení (psaní), pak se smějí použít všechny čtyři směry vodorovně a svisle uvedené v bodu 7; je-li možno použít i úhlopříčných směrů, pak lze použít všech osm směrů uvedených v bodu 7.

9. Souvislá plocha je seskupení políček, která sousedí stranou (tzn. že součástí dané souvislé plochy není žádné políčko, které by bylo propojeno s ostatními pouze bodově, nebo s nimi nemělo žádný společný bod).  V pravoúhlých obrazcích lze zkontrolovat souvislost tak, že z kteréhokoliv středu políčka souvislé plochy se lze pouze vodorovným  a/nebo  svislým pohybem přes středy políček dostat na kterýkoliv střed políčka této souvislé plochy.

10.  V početních úlohách se počítá v desítkové číselné soustavě a přednost má násobení a dělení před sčítáním a odčítáním. Žádné číslo kromě nuly nezačíná číslicí 0.

11. V případě nahrazování znaků jinými znaky (např. písmen číslicemi) se vždy v celé úloze stejný znak nahrazuje stejným jiným znakem (např. všechna písmena A vždy číslicí 7, všechna B vždy číslicí 3 apod.); jednoznačnost platí i obráceně (tzn. že v uvedených příkladech musí být číslice 7 vždy jen místo písmene A a číslice 3 vždy jen místo B).

B)  Za jakoukoliv úlohu nelze získat záporné body.
Schváleno OKL v prosince 2020 s účinností od 1. 1. 2021.
