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1. Fortress 63 pkt.
2. Antiknight 69 pkt.
3. Serbian Frame 76 pkt.
4.1-5-9 78 pkt.
5. Disjoint Groups 79 pkt.
6. Mathrax 84 pkt.
7. Non-consecutive 95 pkt.
8. Anti Windoku 96 pkt.
9. Tic Tac Toe 130 pkt.
10. Multi Clockfaces 35/70/150/230 pkt.
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XVI Mistrzostwa Polski w Sudoku Runda 4

1. Fortress (63 pkt.)

Obowigzujg zasady klasycznego sudoku. Dodatkowo w diagramie znajduje sie forteca uformowana przez szare pola. Liczba
w szarym polu musi by¢ wieksza od liczb w sgsiadujgcych z nig bokiem biatych polach.

2. Antiknight (69 pkt.)

Obowiazujg zasady klasycznego sudoku (mini sudoku dla przyktgdu). Dodatkowo pola oddzielone od siebie jednym ruchem
skoczka szachowego nie moga zawierac tych samych cyfr.
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XVI Mistrzostwa Polski w Sudoku

Runda 4

3. Serbian Frame (76 pkt.)

Obowigzujg zasady klasycznego sudoku. Ponadto liczby po lewej i prawej okreslajg sume liczb z drugiej i trzeciej kolumny
liczac od tej liczby, a liczby na gérze i dole okreslajg sume liczb z trzeciego i czwartego rzedu liczac od tej liczby.
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4.1-5-9 (78 pkt.)

Obowigzujg zasady klasycznego sudoku. Ponadto dla kazdego wiersza liczba w pierwszej kolumnie wskazuje, w ktorej
kolumnie znajduje sie liczba 1. Analogicznie liczby w kolumnach 5 i 9 okreslajg, w ktdrych kolumnach znajdujg sie

odpowiednio 5i 9.
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XVI Mistrzostwa Polski w Sudoku Runda 4

5. Disjoint Groups (79 pkt.)
Obowigzujg zasady klasycznego sudoku. Dodatkowo odpowiadajace sobie pola w kwadratach 3x3 rdwniez zawierajg cyfry
od 1 do 9. Innymi stowy zadna cyfra nie moze sie powtarzaé na tej samej pozycji w kwadratach 3x3.

6. Mathrax (84 pkt.)

Obowigzujg zasady klasycznego sudoku. Dodatkowo na niektdrych przecieciach linii diagramu umieszczone sg wskazéwki
w postaci liczby i operatora lub tez litery. Liczba oraz operator oznaczajg operacje i jej wynik zaaplikowany do obu par
cyfr znajdujacych sie po przekatnej wzgledem siebie. Litera ,0’ oznacza, ze wszystkie cztery sgsiadnie cyfry sg nieparzyste,
podczas gdy litera ,E’ oznacza, ze sg parzyste.
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XVI Mistrzostwa Polski w Sudoku Runda 4

7. Non-consecutive (95 pkt.)

Obowigzujg zasady klasycznego sudoku. Dodatkowo sgsiadujgce ze sobg bokiem pola nie mogg zawiera¢ kolejnych cyfr.

8. Anti Windoku (96 pkt.)

Obowiazujg zasady klasycznego sudoku. Ponadto kazdy szary kwadrat 3x3 zawiera dokfadnie cztery rdozne cyfry.
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XVI Mistrzostwa Polski w Sudoku Runda 4

9. Tic Tac Toe (130 pkt.)

Obowigzujg zasady klasycznego sudoku. Ponadto srodkowy kwadrat 3x3 jest mapa wszystkich dziewieciu kwadratéw 3x3.
Jezeli w danym polu srodkowego kwadratu znajduje sie liczba parzysta, odpowiadajgcy temu polu kwadrat 3x3 musi
zawierac ciag trzech parzystych liczb, pionowo, poziomo badz po przekatnej. Analogicznie jezeli Srodkowy kwadrat

w danym polu zawiera liczbe nieparzystg to odpowiadajgcy temu polu kwadrat 3x3 musi zawieraé cigg trzech liczb
nieparzystych. Zaden kwadrat 3x3 nie zawiera jednoczeénie ciagu liczb parzystych oraz nieparzystych.

']t,)f SFlN KS Fundacja Rozwoju Matematyki Rekreacyjnej



XVI Mistrzostwa Polski w Sudoku Runda 4

10. Multi Clockfaces (35/70/150/230 pkt.)

Zadanie sktada sie z czterech potaczonych diagramoéw sudoku. Dla kazdego z diagramdéw oddzielnie obowigzujg zasady
klasycznego sudoku. Ponadto cztery cyfry wokét biatego koétka sg utozone w porzgdku rosngcym zaczynajac od jednej z nich
i idgc zgodnie z ruchem wskazéwek zegara. Cztery cyfry wokét czarnego kétka sg utozone w porzadku rosngcym zaczynajac
od jednej z nich i idgc przeciwnie do ruchu wskazowek zegara. Wszystkie mozliwe kropki zostaty ujawnione.

Znaki rownosci wskazujg ktére cyfry sg takie same. Ponadto czes¢ wspdlna obu duzych diagraméw musi pasowaé zaréwno
do gérnego jak i dolnego diagramu.

Punktacja: za jeden poprawnie rozwigzany diagram z czterech - 35 punktow, za 2 - 70, 3 - 150, wszystkie - 230 punktow.
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