MISTRI HLAVOLAMU
5. KOLO - HAKOIRI

Pravidla hlavolamu:

Umistéte do nékterych poli¢ek mrizky O, A nebo O tak, aby byla spinéna ndsledujici pravidla:

e v kazdé silné ohrani¢ené oblasti musi byt kaZdy z uvedenych symbolt prdvé jednou

e poli¢ka se stejnymi symboly se nesmi dotykat stranou ani rohem

e v3echna policka se symboly musi byt navzdjem propojend stranami do 1 souvislé oblasti (v poslednim kroku
ukdzky jsou tato poli¢ka vybarvena Sedou barvou - viechna Sedd poli¢ka tvori 1 souvislou plochu)

Ukazka reseni:
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Tip k reSeni hlavolamu:

Poli¢cka, o kterych vim jisté, Ze zlstanou prdzdnd, si oznalit tekou (napf. poli¢ka, kterd sousedi se viemi
3 symboly); zalit oblastmi, ve kterych zbyvd doplnit jediny symbol.

Soutézni dlohy:
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