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Bedienung (obsluha)

Testen — Ovérit (Ctrl-Enter): Kliknete-li na toto tlagitko, zkontroluje aplet, zda je Va3e fedeni
v poradku. Je-li feSeni spravné, uloha zacne blikat v riznych odstinech modré. Je-li vSak
feSeni chybné, oznaci se v Uloze chyba a zobrazi se chybové hlaseni.

Riickgéngig — Vratit (F3): Uloha se vrati do stavu pied posledni vét$i zmé&nou. Stisknete-li
toto tlaCitko jesté jednou, zruSite toto vraceni.

Anleitung — Navod (F4): Ukaze navod k uloze a k obsluze apletu.

Farben wéhlen — Vybrat barvy (F5 — F8): V apletu mate k dispozici ¢tyfi rizné barvy.
Oznaceni provedené v jedné barvé nelze pfepsat oznacenim v jiné barvé.

Farben — Barveni (Shift F5 — Shift F8): Kliknete-li na ,Farben®, miizete pfebarvit oznaceni
v aktualni barvé pisma.

Léschen — Vymazat (Ctrl F5 — Ctrl F8): Tim vymaZete vSechna oznaceni v pfislusné barvé.

Fallunterscheidungen — Body navratu (Page Up a Page Down): Kliknéte na symbol
.plus®, chcete-li ulozit rozpracovany stav feSeni a vyzkouset dalSi postup. Kliknutim

na symbol ,minus” se muzete kdykoliv vratit zpét k pfedchozimu stavu. Lze pouzit az 9 bodu
navratu.

Rétsel auf Zeit 16sen — Resit hadanky na &as: Pokud jste ve svém nastaveni uvedli, ze
chcete prekvapeni (Uberraschungsratsel) feSit na ¢as, objevi se Vam pfi spusténi apletu
startovni obrazovka se tfemi tlaCitky. Jejich vyznam je popsan na startovni obrazovce.



Uberraschungsritsel: XXXXX

*** vlastnosti *** (dopliujici informace k uloze, jako velikost pole, rozsah &isel/pismen)
U ulohy se méfi Cas, ktery potifebujete k jejimu vylusténi.

Kliknéte na ,Initialisieren®, chcete-li jiz soutézit. Aplet pak jesté provede nékolik inicializaci,
abyste pfi startu uz neztraceli zbyte¢né €as. Jakmile se inicializace ukonc¢i, mizete ulohu

spustit kliknutim na ,Start".

PFed inicializaci muzete aplet bez jakéhokoliv rizika ukongit. Po inicializaci uz je uloha
hodnocena jako ,nevylusténa®, dokud neodeslete feSeni.

Doporucujeme, abyste se pred inicializaci podivali na vlastnosti ulohy. Ty se zobrazi v horni
Casti této stranky pod nazvem ulohy.

Jsou-li pro Vas uloha nebo aplet nové, je také rozumné si nejprve prohlédnout kliknutim na
»2Anleitung“ navod.

Pro volbu tlacitek na této obrazovce muizete také pouzit klavesy se Sipkou.



ABC-Box

Ukol

Do kazdého pole diagramu vepiste jedno z uvedenych pismen. Pismena na okraji udavaji
spravné poradi pismen v pfislusném Fadku nebo sloupci. Stejna pismena nasledujici za
sebou jsou pfi tom uvedena pouze jednou. Je-li na okraji otaznik, neni znamo, které pismeno
na dané misto patfi.

Buchstaben von A bis C = Pismena od Ado C

Navod
Obsluha mysi:

Prvnim kliknutim zapiSete do daného pole pismeno A.
Kazdé dalsi kliknuti vede k dalSimu pismeni.
Po dosazeni posledniho pismene se dalSim kliknutim obsah pole vymaze.

Kliknutim do pravého spodniho rohu pole spustite expertni rezim pro toto pole.
V expertnim rezimu mazete zapnout a vypnout kazdé pismeno jednotlive.
DalSim kliknutim do pravého spodniho rohu pole expertni rezim ukongite.

Obsluha pomoci klavesnice:

tlaCitka s pismeny: zapiSi do pole pfisludné pismeno.

mezera: vymaze obsah pole

#: zapinani a vypinani expertniho rezimu.

V expertnim rezimu mazete zapnout a vypnout kazdé pismeno jednotlivé.

Priklad
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ABCD

Ukol

Do kazdého pole se ma zapsat nékteré z pismen A az D. Cisla na okraji pfi tom udavaiji, jak
Casto se kazdé pismeno v daném fadku ¢i sloupci vyskytuje. Navic nesmi byt ve vodorovné
a svisle sousedicich polich stejna pismena.

U prazdnych poli na okraji musite sami pfijit na to, které Cislo tam patfi.

Diagnonal bertihren erlaubt = dotykani (stejnych pismen) v diagonalnim sméru je dovoleno.
Diagonal bertihren verboten = dotykani (stejnych pismen) v diagonalnim sméru zakazano.

Navod
Obsluha mysi:

Prvnim kliknutim zapiSete do daného pole pismeno A.
Kazdé dalsi kliknuti vede k dalSimu pismeni.
Po dosaZeni posledniho pismene se dalSim kliknutim obsah pole vymaze.

Kliknutim do pravého spodniho rohu pole spustite expertni reZzim pro toto pole.
V expertnim rezimu mazete zapnout a vypnout kazdé pismeno jednotlivé.
DalSim kliknutim do pravého spodniho rohu pole expertni rezim ukongite.

Obsluha pomoci klavesnice:

tlacitka s pismeny: zapiSi do pole pfislusné pismeno.

mezera: vymaze obsah pole

#: zapinani a vypinani expertniho rezimu.

V expertnim rezimu muazete zapnout a vypnout kazdé pismeno jednotlivé.

Priklad
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Diagonal berlhren erlaubt. Diagonal berlhren erlaubt.



Arukone

Ukol

Stejna pismena v tabulce je tifeba spoijit Carou, ktera probiha stfedem poli ve vodorovném a
svislém sméru. Kazdym polem pfi tom smi prochazet maximalné jedna ¢ara a jen jednou.

Navod
Obsluha mysi:

Prvnim kliknutim zapiSete do daného pole pismeno A.
Kazdé dalsi kliknuti vede k dalSimu pismeni.
Po dosaZeni posledniho pismene se dalSim kliknutim obsah pole vymaze.

Alternativné mlzete také pretahovat pismena z jednoho pole do druhého (dragging): kliknéte
na urcité pismeno, tlacitko mysi nechte stisknuté a mysi tdhnéte k dalSimu poli.

Obsluha pomoci klavesnice:

Tlacitka s pismeny: zapisi do pole pfislusné pismeno. Je-li v Uloze vice nez 26 pismen,
pouzije se mala a velka abeceda.
Mezera: vymaze obsah pole

Anonymni ¢ary: Obc&as ¢lovék potiebuje zakreslit Eary, u kterych jesté nevi, ke kterému
pismeni patfi. Pfi obsluze mysi k tomu vyuZijte dragging, a to tak, ze zaénete v prazdném
poli¢ku. Pfi obsluze pomoci klavesnice mlzete pouzit tlacitka s Cislicemi 1 az 9. Kazdé

z téchto tlacitek zakresli vlastni ¢aru. Pokud se dvé anonymni ¢ary dotknou nebo se dotkne
anonymni ¢ara néjakého pismena, ¢ary automaticky splynou.

Priklad

vy
>




Buchstabensalat (pismenkovy salat)

Ukol

Pismena uvedena pod tabulkou zapiste do tabulky tak, aby se v kazdém fadku a sloupci
kazdé pismeno vyskytovalo pravé jednou. Pismena na okraji udavaji, které pismeno je
v pfisludném fadku ¢i sloupci z daného sméru umisténo jako prvni.

Buchstaben von A bis B = Pismena od A do B

Navod
Obsluha mysi:

Prvnim Kkliknutim zapiSete do daného pole pismeno A. Kazdeé dalsi kliknuti vede k dalSimu
pismeni. Po dosaZeni posledniho pismene se dalSim kliknutim zapiSe poml¢ka, ktera
znamena, ze pole ma zustat prazdné. DalSim kliknutim obsah pole vymazete.

Kliknutim do pravého spodniho rohu pole spustite expertni rezim pro toto pole. V expertnim
rezimu muzete zapnout a vypnout kazdé pismeno jednotlivé. Dal$im kliknutim do pravého
spodniho rohu pole expertni rezim ukoncite.

Obsluha pomoci klavesnice:

tlaCitka s pismeny: zapiSi do pole pfislusné pismeno.

mezera: vymaze obsah pole

tlacitko ,minus” (-): pole se oznadi jako prazdné

#: zapinani a vypinani expertniho rezimu.

V expertnim rezimu mazete zapnout a vypnout kazdé pismeno jednotlivé.

Priklad
A A
B |A
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Buchstaben von A bhis B. Buchstaben von A bis B.



Domino

Ukol

RozlozZte tabulku na jednotlivé hraci kameny z domina. Kazdy z uvedenych hracich kamenu
se musi v tabulce vyskytovat praveé jednou.

Dominos von 1-1 bis 3-3 = Kameny od 1-1 do 3-3

Navod

Obsluha mysi:

1. kliknuti: ¢ara

2. kliknuti: bez €ary (oznaci se kfizkem)
3. kliknuti: vymazani obsahu pole
Obsluha pomoci klavesnice:

#,*, Q: Cara

-, 1, W: bez €ary (oznaci se kfizkem)

mezera: vymazani obsahu pole
D: zakreslit hraci kdmen — kurzor je pfi tom uprostfed mezi obéma poli hraciho kamene.

Priklad

11231
31232
213|111

Dominos won 1-1 bis 3-3, Dominos won 1-1 bis 2-3,




Doppelblock (dvojblok)

Ukol

ZacCernéte néktera pole a do zbyvajicich zapiste zadana Cisla tak, aby v kazdém fadku a

v kazdém sloupci byla pravé dvé ¢erna policka a kazdé Cislo se vyskytovalo pravé jednou.
Cisla na okrajich udavaiji souget &isel umisténych mezi dvéma &ernymi poli v daném fadku
nebo sloupci.

Navod
Obsluha mysi:

Prvnim Kkliknutim zakreslite do pole krouzek, ktery znamena, Ze se jedna o pole s Cislem.
Dal$im kliknutim toto pole zacernite. Pak nasleduji Cislice od 1 do maxima a naslednym
kliknutim se obsah pole vymaZze.

Kliknutim do pravého spodniho rohu pole spustite pro toto pole expertni rezim, ve kterém
muzete vypinat a zapinat kazdou Eislici jednotlivé. DalSim kliknutim do pravého spodniho
rohu expertni rezim ukondite.

Obsluha pomoci klavesnice:

tlacitka s Cislicemi: do pole zapiste pfislusnou Cislici,

“teCka“ nebo O: oznaceni pole obsahujiciho €islici (pole se oznaci krouzkem)

X, B nebo S: zacernéni pole

mezera: vymazani obsahu pole

tlaCitko ,minus®: oznageni rozsahu Cislic

#: pfepinani mezi normalnim a expertnim rezimem. V expertnim rezimu muzete pomoci
tlaCitek s Cislicemi vypinat a zapinat kazdou Cislici jednotlivé.

Priklad
1 0 4 5
3 3
0 0

Zahlen von 1 bis 3. Zahlen von 1 bis 3.



Doppelstern (dvojhvézda)

Ukol

Zakreslete do tabulky hvézdy tak, aby v kazdém fadku, v kazdém sloupci a v kazdé silné
oramované oblasti byly pravé dvé. Hvézdy zabiraji misto jednoho pole a nesméji se
vzajemné dotykat, a to ani diagonalné.

Navod
Obsluha mysi:

1. kliknuti: hvézda
2. kliknuti: prazdné pole (oznaci se pomickou)
3. vymazani obsahu pole

Obsluha pomoci klavesnice:
#,*, Q: Cara

-, |, W: prazdné pole (oznali se pomi¢kou)
mezera: vymazani obsahu pole

Priklad




Fillomino

Ukol

Rozdélte tabulku na oblasti a do kazdého pole zapiste &islo. Cisla uvnitf jedné oblasti musi
byt stejna a musi odpovidat poctu poli této oblasti. Stejné velké oblasti se pfi tom nesmi
dotykat ve vodorovném ani svislém sméru, diagonalné vsak ano.

Pfedem zadana Cisla mohou patfit do stejné oblasti a v tabulce se mohou vyskytovat oblasti,
Z nichz jesté neni znamo zadné ¢islo. Také zde mohou byt oblasti s vy$8imi Cisly, nez jsou
zadana.

U hadanek, které umi tento aplet zobrazit, nejsou zapisovana Cisla vétsi nez 9.
Pfi spravném feSeni musi kazdé pole obsahovat Cislo.

Navod
Obsluha mysi:

Prvnim kliknutim zapiSete do daného pole jedni¢ku. Kazdé dalSi kliknuti zvySi zapisované
Cislo o0 1, az do 9. Po dosazeni devitky se dalSim kliknutim obsah pole vymaze.

Obsluha pomoci klavesnice:

tlaCitka s Cislicemi: zapiS$i pfislusnou Cislici
mezera: vymazani obsahu pole

Priklad

1|2




Gebietssummen (soucty v kosich)

Ukol

Zapiste Cisla do tabulky tak, aby v kazdém Ffadku a v kazdém sloupci se kazdé ze zadanych
Cisel vyskytovalo pravé jednou. Mala Cisla v koSich udavaiji soucet Cislic v tomto kosi.

Pozor: uvnitf jednoho kose se jedna Cislice mlze vyskytnout i dvakrat.

Ziffern von 1 bis 3 = Cislice od 1 do 3

Navod
Obsluha mysi:

Prvnim kliknutim zapiSete do daného pole Cislici 1. Kazdé dalsi kliknuti vede k dalsi Cislici.
Po dosazeni posledni €islice se dalSim kliknutim obsah pole vymaze.

Kliknutim do pravého spodniho rohu pole spustite expertni rezim pro toto pole. V expertnim
rezimu mizete zapnout a vypnout kazdé pismeno jednotlivé. DalSim kliknutim do pravého
spodniho rohu pole expertni rezim ukoncite.

Obsluha pomoci klavesnice:

tlaCitka s Cislicemi: zapiSi do pole pfislusnou Cislici.

mezera: vymaze obsah pole

tlagitko ,minus®: vyznaceni rozsahu Cisel

#: zapinani a vypinani expertniho rezimu.

V expertnim rezimu muizete pomoci tladitek s €islicemi zapnout a vypnout kazdou cislici
jednotlivé.

Priklad

\92 13
F1[3]2
1 3121

Ziffern von 1 bis 3. Ziffern von 1 bis 3.
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Hashiwokakero (Hashi)

Ukol

Spojte vSechny ostriivky (tj. krouzky s Cisly) pomoci mostu tak, aby bylo mozno dojit

z kazdého ostrivku na kterykoliv jiny. Mosty je pfitom dovoleno stavét jen vodorovné nebo
svisle, nesmi prochazet pres jiné mosty nebo ostravky. Mezi dvéma ostrivky mohou byt
maximalné dva mosty. Cisla v ostrGvcich udavaji po&et mosttl, které z daného ostriivku
vychazeji. Pro spravné feSeni staci zakreslit pouze mosty.

Navod
Obsluha mysi:

Mosty:

1. kliknuti: vodorovny most; 2. kliknuti: 2 vodorovné mosty
3. Kliknuti: svisly most, 4. kliknuti: 2 svislé mosty

5. kliknuti: vymazani obsahu pole

Mosty, které nelze postavit, se pfi tom preskodi.

Ostravky:
1. kliknuti: oznadeni krizkem
2. kliknuti: zrusit oznadeni krizkem

Obsluha pomoci klavesnice:

Mosty:

w: vodorovny most; Shift-W nebo e: 2 vodorovné mosty

s: svisly most, Shift-S nebo d: 2 svislé mosty

Je-li uz pfislusny most zakreslen, po stisknuti tlacitka ,s“ nebo ,w* se k nému pfida dalsi, v
pfipadé dvou zakreslenych se jeden most odebere.

mezera: vymazani obsahu pole

Ostruvky:

#, *, Q: oznadeni kfizkem
mezera: zrusit oznaceni krizkem

Priklad @ @ @




Heyawake

Ukol

V tabulce je tfeba zacernit néktera pole tak, aby Zzadna Cerna pole nebyla umisténa vedle
sebe a vSechna bila pole byla navzajem propojena (tj. Cerna pole nesmi tabulku rozdélit na
dveé ¢asti). Navic nesmi zadny vodorovny nebo svisly sled bilych poli prochazet vice nez
dvéma tuéné ohraniéenymi oblastmi. Cisla v polich udavaji, kolik ernych poli se v dané
ohraniené oblasti nachazi.

Pro spravnost fedeni se posuzuji pouze €erna pole.

Navod

Obsluha mysi:

1. Kliknuti: ¢erné pole

2. kliknuti: bilé pole (oznaci se kfizkem)
3. kliknuti vymazani obsahu pole
Obsluha pomoci klavesnice:

#, *, Q: Cerné pole

-, [, W: bilé pole (oznaci se kfizkem)
mezera: vymazani obsahu pole

Priklad

._.
A X || KX
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Hitori

Ukol

V tabulce zadernéte néktera pole tak, aby se v kazdém sloupci a v kazdém fadku
vyskytovalo kazdé Cislo maximalné jednou.

VSechna Cisla pfi tom musi byt propojena (ij. erna pole nesmi rozdélit tabulku na dvé &asti).
Navic spolu nesmi Zadna dvé Cerna pole sousedit.

Pro spravnost fedeni se posuzuji pouze €erna pole.

Navod

Obsluha mysi:

1. Kliknuti: Cerné pole

2. kliknuti: bilé pole (oznaéi se krouzkem)
3. vymazani obsahu pole

Obsluha pomoci klavesnice:

#, *, Q: Cerné pole

-, 1, W: bilé pole (oznaci se krouzkem)
mezera: vymazani obsahu pole

Priklad

MNP O W
NN RO
WL NN
W Rr RrN
MKMW




Hochhauser (mrakodrapy)

Ukol

Do kazdého pole je tfeba umistit mrakodrap rizné vysky tak, aby se v kazdém fadku a

v kazdém sloupci vyskytovala kazda vyska domu pravé jednou. Cisla na okrajich tabulky
udavaji, kolik mrakodrapu by vidél pozorovatel z této pozice v daném fadku ¢&i sloupci (nizsi
mrakodrapy jsou pfi tom zakryty vySSimi).

Navod
Obsluha mysi:

Prvnim kliknutim zapiSete do daného pole Cislici 1. Kazdé dalsi kliknuti vede k dalsi Cislici.
Po dosazeni posledni €islice se dalSim kliknutim obsah pole vymaze.

Kliknutim do pravého spodniho rohu pole spustite expertni rezim pro toto pole. V expertnim
rezimu mizete zapnout a vypnout kazdou ¢Cislici jednotlivé. Dal§im kliknutim do pravého
spodniho rohu pole expertni rezim ukoncite.

Obsluha pomoci klavesnice:

tlaCitka s Cislicemi: zapiSi do pole pfislusnou Cislici.

mezera: vymaze obsah pole

tlacitko ,minus®: ozna&eni rozsahu Cisel

#: zapinani a vypinani expertniho rezimu.

V expertnim rezimu muizete pomoci tladitek s €islicemi zapnout a vypnout kazdou cislici
jednotlivé.

Pfiklad
2 2
2131
3112
1 112 (31




Japanische Summen (japonské soucty)

Ukol

V tabulce zaCernéte néktera pole a do ostatnich vepiste zadana Cisla tak, aby se v jednom
fadku a v jednom sloupci nevyskytovaly stejné &islice. Cisla na okraji udavaji ve spravném
poradi soucty sousedicich €islic v jednotlivych blocich (oddélenych Eernymi poli)

v pfislusném Fadku nebo sloupci.

Pro spravné feseni je tfeba zakreslit vdechny Cislice i ¢erna pole.

Ziffern von 1 bis 7 = Cislice od 1 do 7

Navod
Obsluha mysi:

Prvnim kliknutim zakreslite do daného pole krouzek, ktery znamena, Ze se jedna o pole
obsahuijici Cislici. DalSim kliknutim zakreslite ¢erné pole. Pfi dalSich kliknutich nasleduiji
postupné Cislice od 1 do zadaného maxima, a dal8im kliknutim obsah pole vymazete.

Kliknutim do pravého spodniho rohu pole spustite expertni reZzim pro toto pole.
V expertnim rezimu mazete zapnout a vypnout kazdou Cislici jednotlive.
DalSim kliknutim do pravého spodniho rohu pole expertni rezim ukongite.

Obsluha pomoci klavesnice:

tlaCitka s Cislicemi: zapiSi do pole pfislusnou Cislici.

“te¢ka“ nebo ,0“ oznadi pole obsahujici Cislici (znazorni se krouzkem)

X, B, S: ¢erné pole

mezera: vymaze obsah pole

tlaCitko ,minus®: ozna€eni rozsahu Cisel

#: zapinani a vypinani expertniho rezimu. V expertnim rezimu muzete pomoci tlacitek
s &islicemi zapnout a vypnout kaZzdou Eislici jednotlivé.

Priklad
4 1
4 5 8§ 1%
3 6 3 @
> 3 > 3
7 7
4 13 4 13

Ziffern von 1 bis 7. Ziffern wvon 1 bis 7.



Kakuro

Ukol

Tabulku vyplfiujte jako kfizovku. Misto pismen pfi tom pouzijte Cislice od 1 do 9. Popis

,Slova“ je dan souctem cislic v tomto ,slové“. V jednom ,slové“ se Cislice nesmi opakovat.

Navod
Obsluha mysi:

Prvnim kliknutim zapiSete do daného pole Eislici 1. Kazdé dalsi kliknuti vede k dalsi Cislici.
Po dosaZeni Cislice 9 se dalsim kliknutim obsah pole vymaze.

Kliknutim do pravého spodniho rohu pole spustite expertni rezim pro toto pole. V expertnim
rezimu muzete zapnout a vypnout kazdou Cislici jednotlivé. DalSim kliknutim do pravého
spodniho rohu pole expertni rezim ukoncite.

Obsluha pomoci klavesnice:

tlaCitka s Cislicemi: zapiSi do pole pfislusnou Eislici.

mezera: vymaze obsah pole

tladitko ,minus®: oznageni rozsahu d&isel

#: zapinani a vypinani expertniho rezimu.

V expertnim rezimu mazete pomoci tlacitek s Cislicemi zapnout a vypnout kazdou Eislici
jednotlivé.

Priklad




Killer sudoku

Ukol

Do poli zapisujte zadané Cislice tak, aby se v kazdém fadku, sloupci a v kazdé tu¢né
oramovaneé oblasti kazda Cislice vyskytovala pravé jednou.

Mala ¢isla v rohu ko30 udavaji soucet Cislic vdaném kosi. Uvnitf koSe se nesméji vyskytovat
stejné Cislice.

Ziffern von 1 bis 4 = Cislice od 1 do 4

Navod
Obsluha mysi:

Prvnim kliknutim zapiSete do daného pole Cislici 1. Kazdé dalsi kliknuti vede k dalsi Cislici.
Po dosazeni posledni Cislice se dalSim kliknutim obsah pole vymaze.

Kliknutim do pravého spodniho rohu pole spustite expertni rezim pro toto pole. V expertnim
rezimu muzete zapnout a vypnout kazdou €islici jednotlivé. Dal$im kliknutim do pravého
spodniho rohu pole expertni rezim ukoncite.

Obsluha pomoci klavesnice:

tlaCitka s Cislicemi: zapiSi do pole pfislusnou Eislici.

mezera: vymaze obsah pole

tladitko ,minus®: oznageni rozsahu d&isel

#: zapinani a vypinani expertniho rezimu.

V expertnim rezimu mazete pomoci tlacitek s Cislicemi zapnout a vypnout kazdou Eislici
jednotlivé.

Priklad
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Ziffern wvon 1 bhis 4, Ziffern von 1 bis




Kropki

Ukol

Do tabulky zapiSte zadana Cisla tak, aby se v kazdém Fadku a v kazdém sloupci kazdé ze
zadanych €isel vyskytovalo pravé jednou.

Je-li mezi dvéma poli Cerny krouzek, musi byt Cislice v jednom poli pravé dvojnasobkem
Cislice v druhém poli.

Je-li mezi poli bily krouZek, musi byt jedna Cislice z dvojice pfesné o 1 vétsi nez ta druha.
Neni-li mezi poli nic, neni mezi obéma gislicemi zadny z téchto vztahu.

Ziffern von 1 bis 3 = Cislice od 1 do 3

Navod
Obsluha mysi:

Prvnim kliknutim zapiSete do daného pole Eislici 1.
Kazdé dalSi kliknuti vede k dalsi Cislici.
Po dosaZeni posledni €islice se dalsim kliknutim obsah pole vymaze.

Kliknutim do pravého spodniho rohu pole spustite expertni rezim pro toto pole.
V expertnim rezimu mazete zapnout a vypnout kazdou cislici jednotlive.
DalSim kliknutim do pravého spodniho rohu pole expertni rezim ukongite.

Obsluha pomoci klavesnice:

tlacitka s Cislicemi: zapiSi do pole pfisluSnou Eislici.

mezera: vymaze obsah pole

tlaCitko ,minus®: ozna€eni rozsahu Cisel

#: zapinani a vypinani expertniho rezimu.

V expertnim rezimu mazete pomoci tlacitek s Cislicemi zapnout a vypnout kazdou Cislici
jednotlivé.
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Laser

Ukol

Do tabulky zakreslete laserovy paprsek, ktery prochazi pouze diagonalné a do tabulky
vstupuje a opousti ji na mistech oznacenych Sipkami. Do nékterych prasec¢ikt mfizky
umistéte zrcadla tak, aby kazdé zrcadlo odrazelo laserovy paprsek pravé z jedné strany.

Cisla vlevo a nahote udavaiji, kolika poli laser v pFislusném fadku &i sloupci prochazi.
Cisla vpravo a dole udavaji, kolik zrcadel je tfeba na pfislusné ¢are umistit.

VSechna mista, kde se laserovy paprsek kfizi, jsou v zadani vyznacena.

Navod
Obsluha mysi:

1. kliknuti: laserovy paprsek nebo zrcadlo

2. kliknuti: prazdné pole (oznadi se pomickou) nebo prisecik bez zrcadla (oznaéi se
prazdnym krouzkem)

3. kliknuti: vymazani obsahu pole

Obsluha pomoci klavesnice:

#, *, Q: laserovy paprsek nebo zrcadlo

-, 1, W: prazdné pole (oznaci se pomickou) nebo prisecik bez zrcadla (oznaci se
prazdnym krouzkem)

mezera: vymazani obsahu pole

tlaCitko ,Esc”: pfepinani mezi kurzorem v poli a kurzorem v priseciku

Laserovy paprsek se v kazdém poli automaticky zakresli se spravnou orientaci.

Priklad




Magisches Labyrinth (magicky labyrint)

Ukol

Zapiste zadané Cislice do tabulky tak, aby se kazda Cislice v kazdém fadku a v kazdém
sloupci vyskytovala pravé jednou. Kdyz prochazite labyrintem smérem zvenku dovnitf, musi
se neustale opakovat sled Cislic 1, 2, ...N, kde N je nejvy85i zadané Cislo.

Ziffern von 1 bis 3 = Cislice od 1 do 3

Navod
Obsluha mysi:

Prvnim kliknutim zapiSete do daného pole Cislici 1. Kazdé dalsi kliknuti vede k dalsi Cislici.
Po dosaZeni posledni Eislice se dalsim kliknutim do pole zapiSe poml&ka (pole neobsahuje
Cislici). DalSim kliknutim se obsah pole vymaze.

Kliknutim do pravého spodniho rohu pole spustite expertni rezim pro toto pole. V expertnim
rezimu muzete zapnout a vypnout kazdou €islici jednotlivé. Dal$im kliknutim do pravého
spodniho rohu pole expertni rezim ukoncite.

Obsluha pomoci klavesnice:

tlaCitka s Cislicemi: zapiSi do pole pfislusnou Eislici.

tlacitko ,minus®: pole neobsahuje Eislici (zapise se pomicka)

mezera: vymaze obsah pole

#: zapinani a vypinani expertniho rezimu.

V expertnim rezimu mazete pomoci tlacitek s Cislicemi zapnout a vypnout kazdou Eislici
jednotlivé.

Priklad
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Ziffern wvon 1 his 3. Ziffern von 1 bis 3.



Magnetplatten (magnetické desti¢ky)

Ukol

Tabulku zaplite magnetickymi a neutralnim (tj. Cernymi) destiCkami. Kazda magneticka
desticka ma dva poly (+ a -). Magnetické desti¢ky se nikdy nesméji vodorovné nebo svisle
dotykat stejnymi poly. Cisla na okraji udavaiji, kolik kladnych resp. zapornych péla se

v daném fadku i sloupci vyskytuije.

Navod
Obsluha mysi:

1. kliknuti: kladny pol (+)

2. kliknuti: zaporny pal (-)

3. kliknuti: neutralni desticka

4. kliknuti: magneticka destiCka s nerozliSenymi poly (+)
5. kliknuti: vymazani obsahu pole (prazdné)

Obsluha pomoci klavesnice:

+: kladny pdl (+)

-: zaporny pol (-)

N, /: neutralni desticka

“teCka“, #, *: magneticka desticka s nerozliSenymi poly ()
mezera: vymazani obsahu pole (prazdné)

Magnetické desticky s nerozliSenymi pdly se automaticky upravi, jakmile se dotknou desticky
s rozliSenymi poly.

Priklad
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Masyu

Ukol

Do tabulky zakreslete uzavienou cestu, ktera prochazi kazdym polem s krouzkem a

v jednotlivych polich mize odbocovat pod uhlem 90°. V poli s €¢ernym krouzkem pfi tom musi
cesta odbocovat pod uhlem 90° a v dalSim poli v obou smérech prochazet rovné. Polem

s bilym krouzkem musi cesta prochazet rovné a alespon v jednom ze sousednich poli
odbocovat pod uhlem 90°.

Navod

Obsluha mysi:

Chcete-li nakreslit ¢aru, tdhnéte my$ se stisknutym tladitkem od jednoho pole k sousednimu.
Tento proces opakuijte, chcete-li oznaéit, Ze pfisludna ¢ara tam neni (misto se oznadi
kifizkem), a kdyz jej zopakujete jesté jednou, vSechno opét vymazete.

Obsluha pomoci klavesnice:

Chcete-li nakreslit ¢aru, pohybujte kurzorem pfi stisknutém tladitku SHIFT. Tento proces

zopakujete jesté jednou, vdechno opét vymazete.

Priklad
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Pillen (pilulky)

Ukol

Do tabulky zakreslete pilulky o zadanych hodnotach, pficemz kazda hodnota pilulky se
vyskytuje pravé jednou. Pilulky maji délku pfesné tfi pole a mohou leZet vodorovné nebo
svisle. Soucet tFi &isel v pilulce dava jeji hodnotu. Cisla na okraji udavaji soudet véech &isel
v polich daného rfadku nebo sloupce, ktera patfi k pilulce.

Pillen von 1 bis 4 = Pilulky od 1 do 4

Navod
Obsluha mysi:

1. kliknuti: vodorovna pilulka

2. Kliknuti:svisla pilulka

3. kliknuti: prazdné pole (oznaceno ¢ernym &tvercem)
4. kliknuti: pole obsahuje pilulku (oznaceno krouzkem)
5. kliknuti: vymazani obsahu pole

Obsluha pomoci klavesnice:

w: vodorovna pilulka

s:svisla pilulka

#, *, Q: pole obsahuje pilulku (oznaeno krouzkem)
-, 1, A: prazdné pole (oznaceno Eernym &tvercem)
mezera: vymazani obsahu pole

Priklad
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Pillen von 1 bis 3. Pillen von 1 bis 3.



Pyramide (pyramida)

Ukol

Do poli pyramidy zapiSte Cisla od 1 do 9 tak, aby kazdé pole obsahovalo pravé soucet nebo
rozdil poli lezicich pod nim. Pfi tom je tfeba dodrzet pravidlo, Zze v Sedych Fadcich se Cisla
nesméji opakovat a v bilych fadcich musi byt aspori jedno €islo dvakrat.

Navod
Obsluha mysi:

Prvnim kliknutim zapiSete do daného pole Cislici 1. Kazdé dalsi kliknuti vede k dalsi €islici.
Po dosazeni posledni Cislice se dalSim kliknutim obsah pole vymaze.

Kliknutim do pravého spodniho rohu pole spustite expertni rezim pro toto pole. V expertnim
rezimu muzete zapnout a vypnout kazdou Cislici jednotlivé. Dal8im kliknutim do pravého
spodniho rohu pole expertni rezim ukoncite.

Obsluha pomoci klavesnice:

tlagitka s Cislicemi: zapiSi do pole pfislusnou dislici.

mezera: vymaze obsah pole

tlaCitko ,minus®: oznaceni rozsahu Cisel

#: zapinani a vypinani expertniho rezimu.

V expertnim rezimu mazete pomoci tlaitek s Cislicemi zapnout a vypnout kazdou &islici
jednotlivé.

Priklad




Rundweg (okruzni cesta)

Ukol

Zakreslete uzavienou okruzni cestu prochazejici po liniich oznacenych teCkami. Cesta
nemusi prochazet vdemi poli mfizky. Cisla v polich udavaiji, kolik hran sousedicich s Cislem
se pro cestu pouzije. Cesta se nesmi nikde kfizit ani dotykat sama sebe.

Navod
Obsluha mysi:

1. kliknuti: ¢ara
2. kliknuti: bez €ary (oznaci se kfizkem)
3. kliknuti: vymazani obsahu pole

Obsluha pomoci klavesnice:

#,*, Q: ¢ara

-, 1, W: bez €ary (oznali se kfizkem)

mezera: vymazani obsahu pole (prazdné)

Esc: vybere pfi navigaci kurzorovymi tlaCitky alternativni hranu. V8echny alternativy jsou
oznaceny tenkymi ¢ervenymi Carami.

Priklad
L L ® ®
® ® ® 9
® ® ® 9




Schlange (had)

Ukol
Do tabulky zakreslete hada. Hlava, ocas a mozna i dal§i ¢asti hada jsou jiz zadany. Had se

nikde nedotyka sam sebe, ani diagonalné. Cisla na okraji udavaiji, kolik éasti hada se
nachazi v pfislusném radku ¢i sloupci.

Navod

Obsluha mysi:

1. kliknuti: segment hada (krouzek)

2. kliknuti:prazdné pole (oznaceno pomlckou)

3. kliknuti: vymazani obsahu pole

Alternativné mlzete také tahnout mysS pres nékolik poli (dragging), mezi t&émito poli se pak
nakresli segmenty hada.

Obsluha pomoci klavesnice:
#, *, Q: segment hada (krouzek)

-, 1, W: prazdné pole (oznaceno pomlckou)
mezera: vymazani obsahu pole

Priklad
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Slalom

Ukol

Do kazdého pole zakreslete diagonalni sténu tak, aby nevznikly zadné zcela ohranicené
vnitfni prostory. Cisla v krouzcich udavaji, kolik stén z daného krouzku vychazi.

Navod

Obsluha mysi:

1. kliknuti: ¢ara od levého spodniho do pravého horniho rohu
2. kliknuti: ¢ara od levého horniho do pravého spodniho rohu
3. kliknuti: vymazani obsahu pole

Obsluha pomoci klavesnice:

/, Z nebo Q: ¢ara od levého spodniho do pravého horniho rohu

\, N nebo W: ¢ara od levého horniho do pravého spodniho rohu
mezera: vymazani obsahu pole

Priklad
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Sternenhimmel (hvézdné nebe)

Ukol

Do tabulky zakreslete v nékterych mistech hvézdy tak, aby na kazdou hvézdu ukazovala
alespon jedna Sipka a aby kazda Sipka ukazovala alespon na jednu hvézdu. Na draze mezi
Sipkou a hvézdou pfi tom mlhou lezet jiné Sipky a hvézdy. Cisla na okraji udavaji, kolik hvézd
se nachazi v pfislusném sloupci ¢i fadku.

Pro spravné feSeni jsou dllezita pouze pole s hvézdami.

Navod

Obsluha mysi:

1. kliknuti: hvézda

2. kliknuti:prazdné pole (oznaceno pomlckou)

3. kliknuti: vymazani obsahu pole

V poli se zadanou Sipkou prvnim kliknutim pfeskrtnete Sipku kfizkem a druhym kliknutim
kiizek opét vymaZzete.

Alternativné muizete také tahnout mys$ pres nékolik poli (dragging), do vSech téchto poli se
pak zakresli hvézdy.

Obsluha pomoci klavesnice:
#,*, Q: hvézda
-, I, W: prazdné pole (oznaceno pomickou)

mezera: vymazani obsahu pole

V poli se zadanou Sipkou zpUsobi #, *, Q preskrtnuti Sipky kfizkem a mezernikem se
preskrtnuti opét vymaze.

Priklad
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Sudoku

Ukol

Do tabulky zapiSte zadané Cislice nebo pismena tak, aby v kazdém fadku, v kazdém sloupci
a v kazdé silné oramované oblasti se kazda z Cislic vyskytovala praveé jednou.

Ziffern von 1 bis 4 = Cislice od 1 do 4

Navod
Obsluha mysi:

Prvnim Kkliknutim zapiSete do daného pole Cislici 1. Kazdé dalsi kliknuti vede k dalsi Cislici.
Po dosaZeni posledni Cislice se dalSim kliknutim obsah pole vymaze.

Kliknutim do pravého spodniho rohu pole spustite expertni rezim pro toto pole. V expertnim
rezimu muzete zapnout a vypnout kazdou Cislici jednotlivé. Dal8im kliknutim do pravého
spodniho rohu pole expertni rezim ukoncite.

Obsluha pomoci klavesnice:

tlaCitka s Cislicemi: zapiSi do pole pfislusnou ¢islici.

mezera: vymaze obsah pole

#: zapinani a vypinani expertniho rezimu.

V expertnim rezimu mazete pomoci tlacitek s Cislicemi zapnout a vypnout kazdou Eislici
jednotlivé.

Priklad
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Ziffern wvon 1 his 3. Ziffern von 1 bis 3.




Tapa

Ukol

Néktera pole v tabulce zaCernéte tak, aby vSechna €erna pole souvisela vodorovné nebo
svisle a nikde nebyl zaCernén cely ¢tverec 2x2. Pole s Cisly pfi tom neni zasadné dovoleno
zacernit.

Pro pole obsahuijici Cisla plati toto: Kdyz objedeme pole sousedici s timto polem jednou
dokola, ziskame sled €ernych a bilych poli. Cisla udavaji délky ¢ernych blok{ v této
sekvenci, pficemz kazdé Cislo patfi pravé jednomu bloku a poradi blokd neni znamo.

Pro spravné feseni jsou relevantni pouze Cerna pole. Bila pole mohou byt vyplnéna kfizkem
nebo zUstat prazdna.

Poznamka: Tuto ulohu vynalezl Serkan Yureklis.

Navod

Obsluha mysi:

1. Kliknuti: Cerné pole

2. kliknuti:bilé pole (oznaceno kfizkem)
3. kliknuti: vymazani obsahu pole
Obsluha pomoci klavesnice:

#, *, Q: Cerné pole

-, [, W: bilé pole (oznaceno kfizkem)
mezera: vymazani obsahu pole

Piiklad
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Thermometer (teploméry)

Ukol:
Teploméry zaplfiujte vzdy odspodu, tedy od zaobleného konce. Zapliite zakreslené
teploméry tak, aby Cisla na okrajich udavala, kolik policek je v pfislusném fadku Ci sloupci

zaplnéno. Jednotlivé segmenty teploméru v ramci jednoho poli¢ka pfi tom jsou bud zcela
zaplnéné nebo Uplné prazdné. Mohou se také vyskytovat zcela prazdné teploméry.

Navod:

Obsluha mysi:

1. kliknuti: zaplnéni segmentu teploméru

2. kliknuti: vyprazdnéni segmentu teploméru (oznaceno kfizkem)

3. kliknuti: vymazani obsahu pole

Alternativné muzete také tahnout mys pres nékolik poli teploméru (dragging), a tim je
zaplnite.

Obsluha pomoci klavesnice:
#, * a Q: zaplnéni segmentu teploméru

-,/ a W: vyprazdnéni segmentu teploméru (oznaceno kfizkem)
mezera: vymazani obsahu pole

Priklad
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U-Bahn (metro)

Ukol

Do tabulky zakreslete souvisly plan linek metra, ktery prochazi vodorovné a svisle od
jednoho stfedu pole k jinému a nikde tabulku neopousti. Ve stifedech poli mohou linky
odbod&ovat nebo se vétvit, neexistuji viak slepé vétve. Cisla na okraji udavaiji, kolik kterych
Casti trasy se v daném radku ¢i sloupci vyskytuje. Jednotlivé ¢asti trasy pfi tom Ize i otacet.

Navod
Obsluha mysi:

1. kliknuti: linka metra (Cerna)
2. kliknuti:tudy linka metra nevede (3eda)
3. kliknuti: vymazani obsahu pole (bila)

Obsluha pomoci klavesnice:

#, *, Q: linka metra (Cerna)

-, /, W: tudy linka metra nevede (Seda)

mezera: vymazani obsahu pole

Esc: pfepinani mezi svislym a vodorovnym kurzorem

Priklad
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Vergleichssudoku (vétSi-mensi sudoku)

Ukol

Do tabulky zapiSte zadana Cisla tak, aby v kazdém fadku, kazdém sloupci a kazdé silné
oramované oblasti bylo kazdé Cislo pravé jednou.

Znaménka mezi poli pfi tom udavaji, které z Cisel v téchto dvou polich je vétsi.

Ziffern von 1 bis 4 = Cislice od 1 do 4

Navod
Obsluha mysi:

Prvnim kliknutim zapiSete do daného pole Cislici 1. Kazdé dalsi kliknuti vede k dalsi Cislici.
Po dosazeni posledni €islice se dalSim kliknutim obsah pole vymaze.

Kliknutim do pravého spodniho rohu pole spustite expertni rezim pro toto pole. V expertnim
rezimu mizete zapnout a vypnout kazdou ¢Cislici jednotlivé. Dal§im kliknutim do pravého
spodniho rohu pole expertni rezim ukoncite.

Obsluha pomoci klavesnice:

tlaCitka s Cislicemi: zapiSi do pole pfislusnou Cislici.

mezera: vymaze obsah pole

tlagitko ,minus®: ozna&eni rozsahu Cisel

#: zapinani a vypinani expertniho rezimu.

V expertnim rezimu muizete pomoci tladitek s €islicemi zapnout a vypnout kazdou cislici
jednotlivé.

Priklad
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Zeltlager (stanovy tabor)

Ukol

Vedle kazdeho stromu zakreslete ve vodorovném nebo svisléem sméru jeden stan, ktery ke
stromu patfi. Stany se pfi tom nesmi dotykat, a to ani diagonalné. Cisla na okraji udavaji,
kolik stanu se v daném fadku &i sloupci nachazi.

Navod
Obsluha mysi:

1. kliknuti: stan
2. kliknuti: prazdné pole (oznacené symbolem ,minus®)
3. kliknuti: vymazani obsahu pole

Obsluha pomoci klavesnice:

#, *a Q: stan
-,/ a W: prazdné pole (ozna¢ené symbolem ,minus®)
mezera: vymazani obsahu pole

vvvvv

Priklad
2 0 2 0 2 2 0 2 0 2
L] [ [ L [ ][R
2 L 4 2 IR A
1| 1| A
1 * 1A *
1 . 4 1 A




Doplnujici slovnic¢ek
Buchstaben A - C
Dominos: 1-1 bis 6-6
drehsymmetrische Vorgaben
dreieckig
erganzende Angaben
Gebiete
GroRe
Grundlinie
Herzchen
Lange: 32
Layout
mit Léchern
mit Ldcken
mit Starthilfe
Nummer
nur graue Zeilen
Penrosemuster
Pillen: 1 -9
Randfelder
Ratselart
Riesenpreisratsel
Sechseck
Schachbrettmuster
Schwarzfelder
Sommerpreisratsel
spiralformig
Sterne: 2
unregelmafige Gebiete
unvollstdndige Randinformationen
Wirfeln

Warfelpyramide
Zahlen 1 -20
Zeilen

Ziffern: 1 -3

pismena A-C

domina: 1-1 az 6-6

poloha zadanych Cisel je stfedové soumérna

trojhranné

doplriujici udaje
oblasti

velikost

zakladni ¢ara
srdicko

délka: 32

rozvrzeni

s dirami

s dirami (okny)

s pomoci do za¢atku
Cislo

jen Sedé radky
mozaikovy vzor
pilulky: 1 -9
okrajova pole

druh hadanky
obrovska hadanka o ceny
Sestiuhelnik
Sachovnicovy vzor
¢erna pole

letni hadanka o ceny
tvar spiraly
hvézdy: 2
nepravidelné oblasti
neuplné informace na okraji
kostky

pyramida z kostek
Cisla1-20

fadky

Cislice: 1 -3
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