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SUPER 8

W puste kratki wpisz cyfry od 1 do 8 tak, aby w każdym rzędzie i w każdej kolumnie wszystkie cyfry były różne. Cześć cyfr jest już wpisana. Każda z cyfr musi być albo większa albo mniejsza od wszystkich cyfr z pól stykających się bokiem z polem zawierającym tę cyfrę.
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KALKUDOKU

Wypełnij diagram cyframi od 1 do 6 wpisując do każdej kratki jedną cyfrę w ten sposób, aby

w każdym rzędzie i w każdej kolumnie znalazło się 6 różnych cyfr. Diagram podzielony jest na obszary. Liczba, która jest wpisana w lewym górnym rogu każdego z obszarów, określa ile

wynosi suma lub różnica lub iloczyn lub iloraz cyfr w tym obszarze. W przypadku dzielenia i odejmowania nie jest ważne wzajemne położenie cyfr wewnątrz obszaru, a działania te występują tylko w obszarach składających się z dwóch pól. Wewnątrz obszarów cyfry mogą się powtarzać.
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PIRAMIDA

Uzupełnij diagram cyframi od 1 do 9 wpisując do każdej pustej kratki jedną cyfrę. Każda z cyfr ma być albo sumą albo różnicą cyfr z pól znajdujących się bezpośrednio pod polem z tą cyfrą.
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CHAIN SUDOKU

Uzupełnij diagram cyframi od 1 do 7 wpisując do każdego pustego kółka jedną cyfrę. Kółka są połączone ze sobą w łańcuchy prostymi odcinkami tak, że każdy łańcuch składa się z siedmiu kółek. W każdym rzędzie i łańcuchu oraz w każdej kolumnie wszystkie cyfry muszą być różne.
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POKROPEK

W diagramie narysuj jedną pętlę składającą się z prostych odcinków łączących sąsiednie kropki. Pętla musi być zamknięta, nie może się przecinać, jej fragmenty nie mogą się ze sobą stykać. Od pętli nie mogą odchodzić żadne inne linie. Liczby w diagramie określają przez ile

boków kwadracika (wyznaczonego przez cztery najbliższe kropki wokół liczby) ma przechodzić pętla.
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