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30 minut 400 punktow

Autorzy zadan: Szymon Bozykowski, tukasz Bozykowski

Fortress/Palindrome/No Touch/Kropki Sudoku
Renban/Disjoint/Skyscrapers/Perfect Square Sudoku
Extra Region/Sequences/X Sums/Consecutive Sudoku

Tinder/Little Killer/Antiknight/Clone Sudoku
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1. Fortress/Palindrome/No Touch/Kropki Sudoku Autor: Szymon Bozykowski

Obowigzujg zasady klasycznego sudoku.

A: Dodatkowo liczba w szarym polu musi by¢ wieksza od liczb w sgsiadujgcych z nig bokiem biatych polach.

B: Dodatkowo liczby w polach, przez ktore przechodzi linia, tworzg palindromy, tzn. sg takie same czytane w obie strony.
C: Dodatkowo takie same liczby nie mogg sgsiadowac ze sobg rogiem.

D: Dodatkowo biata kropka miedzy polami oznacza, ze liczby w tych polach réznig sie o 1, a czarna kropka oznacza, ze
jedna z liczb jest 2 razy wieksza od drugiej. Kropka miedzy 1 i 2 moze by¢ biata lub czarna. Brak kropki miedzy dwoma
polami oznacza, ze zaden z tych warunkdw nie zachodzi.
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2. Renban/Disjoint/Skyscrapers/Perfect Square SudokuAutor: £ Bozykowski

Obowigzujg zasady klasycznego sudoku.

A: Dodatkowo kazdy szary obszar tworzy zbior roznych kolejnych liczb.

B: Dodatkowo odpowiadajgce sobie pola w zaznaczonych grubszg linig obszarach zawierajg rézne liczby.

C: Dodatkowo kazda liczba symbolizuje wiezowiec o liczbie pieter rownej tej liczbie. Liczby na zewnatrz diagramu
wskazujg liczbe wiezowcdw widocznych w danym kierunku przy zatozeniu, ze wyzsze wiezowce zastaniajg nizsze.

D: Dodatkowo wszystkie pary sgsiadujgcych pdl, w ktérych wpisane cyfry tworzg liczbe dwucyfrowg bedgcg kwadratem
liczby naturalnej (czytajgc z gory na doét lub z lewej do prawej), sg oznaczone kropka.
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3. ExtraRegion/Sequences/XSums/Consecutive SudokuAutor: S Bozykowski

Obowigzujg zasady klasycznego sudoku.

A: Dodatkowo szare obszary zawierajg rézne liczby.

B: Dodatkowo liczby wzdtuz szarych linii tworza ciggi arytmetyczne (r6znica miedzy kolejnymi liczbami jest stata w
obrebie danego ciggu).

C: Dodatkowo kazda liczba na zewnatrz diagramu jest sumg X liczb znajdujgcych sie w polach od brzegu diagramu,
gdzie X jest pierwszg z tych liczb.

D: Dodatkowo zaznaczone sg wszystkie pary sasiadujgcych liczb réznigce sie o 1.
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4. Tinder/Little Killer/Antiknight/Clone Sudoku Autor: tukasz Bozykowski

Obowigzujg zasady klasycznego sudoku.

A: Dodatkowo na kazdej zaznaczonej linii znajduje sie doktadnie jedna para takich samych liczb.

B: Dodatkowo liczby przy brzegach diagramu wskazujg sumy wszystkich liczb w kierunku wskazanym przez strzatke.
C: Dodatkowo pola oddalone od siebie jednym ruchem skoczka szachowego muszg zawierac rézne liczby.

D: Dodatkowo w diagramie zaznaczone sg dodatkowe obszary. Dwa obszary o tym samym ksztatcie sg klonami:
zawierajg te same liczby w tych samych polach (bez obracania i odbi¢ lustrzanych).
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