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III Mistrzostwa Polski

w

Sudoku

2 luty 2008 r.
Zadania Finałowe, Część II

90 minut

--- // ---

ZADANIA:

1) SUDOKU
10 pkt

2) DIAGONAL SUDOKU
15 pkt

3) KILLER SUDOKU
20 pkt

4) BEZSTYKOWE SUDOKU (UNTOUCHABLE)
40 pkt

5) SUDOKU KAKURO
50 pkt

6) SKYSCRAPER SUDOKU
60 pkt

FORMULARZ ODPOWIEDZI:

Rozwiązania należy wpisywać w formularzu odpowiedzi.

PUNKTY ZA CZAS:

Za poprawne rozwiązanie wszystkich zadań przed czasem będą przyznane dodatkowe punkty:

- 5 minut przed czasem - 1 pkt

- 6 minut przed czasem - 2 pkt, itd.
TIME BONUS:

- 5 minutes before time - 1 point

- 6 minutes before time - 2 points, etc.
Zadanie 1

SUDOKU

Wypełnij diagram cyframi od 1 do 9 wpisując do każdej pustej kratki jedną cyfrę, w ten sposób, aby w każdym rzędzie, w każdej kolumnie oraz w każdym z obwiedzionych grubszą linią sektorów 3(3 znalazło się 9 różnych cyfr.

Punktacja: 10 pkt
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Do formularza odpowiedzi wpisz wszystkie 9 cyfr z kolumny zaznaczonej strzałką w kolejności od góry do dołu.

Zadanie 2

DIAGONAL SUDOKU

Wypełnij diagram cyframi od 1 do 9 wpisując do każdej pustej kratki jedną cyfrę, w ten sposób, aby w każdym rzędzie, w każdej kolumnie, w każdym z obwiedzionych grubszą linią sektorów 3(3 oraz na obu przekątnych znalazło się 9 różnych cyfr.

Punktacja: 15 pkt
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Do formularza odpowiedzi wpisz wszystkie 9 cyfr z wiersza zaznaczonego strzałką w kolejności od lewej do prawej.

Zadanie 3

KILLER SUDOKU

Wypełnij diagram cyframi od 1 do 9 wpisując do każdej kratki jedną cyfrę, w ten sposób, aby w każdym rzędzie, w każdej kolumnie oraz w każdym z obwiedzionych grubszą linią sektorów 3(3 znalazło się 9 różnych cyfr.

Suma cyfr wewnątrz każdego z obszarów zaznaczonych linią przerywaną musi być równa liczbie wpisanej w rogu tego obszaru. Wewnątrz tych obszarów wszystkie cyfry muszą być różne.

Punktacja: 20 pkt
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Do formularza odpowiedzi wpisz wszystkie 9 cyfr z kolumny zaznaczonej strzałką w kolejności od góry do dołu.

Zadanie 4

BEZSTYKOWE SUDOKU (UNTOUCHABLE)

Wypełnij diagram cyframi od 1 do 7 wpisując do każdej pustej kratki jedną cyfrę, w ten sposób, aby w każdym rzędzie, w każdej kolumnie oraz w każdym z obwiedzionych grubszą linią sektorów znalazło się 7 różnych cyfr. Kratki zawierające takie same cyfry nie mogą stykać sie ze sobą ani bokami, ani rogami.

Punktacja: 40 pkt
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Do formularza odpowiedzi wpisz wszystkie 7 cyfr z wiersza zaznaczonego strzałką w kolejności od lewej do prawej.

Zadanie 5

SUDOKU KAKURO

Wypełnij diagram cyframi od 1 do 9 wpisując do każdej pustej kratki jedną cyfrę, w ten sposób, aby w każdym z 11 rzędów, w każdej z 11 kolumn oraz w każdym z obwiedzionych grubszą linią obszarów znalazło się 9 różnych cyfr.
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Białe liczby na ciemnych polach określają sumę cyfr na nieprzerwanym ciemnymi polami prostym ciągu białych pól przylegającym do tego ciemnego pola, przy czym liczba w prawym górnym rogu to suma cyfr przylegającego ciągu poziomego, a liczba w lewym dolnym rogu to suma cyfr przylegającego ciągu pionowego. Zasadę tę zilustrowano na przykładzie obok.

Punktacja: 50 pkt
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Do formularza odpowiedzi wpisz wszystkie 9 cyfr z kolumny zaznaczonej strzałką w kolejności od góry do dołu.

Zadanie 6

SKYSCRAPER SUDOKU

Wypełnij diagram cyframi od 1 do 9 wpisując do każdej pustej kratki jedną cyfrę, w ten sposób, aby w każdym rzędzie, w każdej kolumnie oraz w każdym z obwiedzionych grubszą linią sektorów 3(3 znalazło się 9 różnych cyfr.

Każda kratka diagramu symbolizuje budynek o wysokości określonej przez cyfrę, która powinna znaleźć się w tej kratce. Cyfry na zewnątrz diagramu informują ile budynków jest widocznych z danego kierunku (od tej cyfry w stronę diagramu) w odpowiednim wierszu lub kolumnie. Zakładamy, że budynek jest widoczny, o ile nie zasłania go budynek wyższy od niego.

Punktacja: 60 pkt
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Do formularza odpowiedzi wpisz wszystkie 9 cyfr z kolumny zaznaczonej strzałką w kolejności od góry do dołu.

--- KONIEC ---


















Przykład:
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