1. Standard-Sudoku

Anleitung:

Trage die Zahlen von 1
bis 9 so in die Felder
des Diagramms ein,
dass in jeder Zeile, je-
der Spalte und jedem

fett umrandeten Ge-

biet jede Zahl genau
einmal vorkommt.

2. Standard-Sudoku

Anleitung:
Trage die Zahlen von 1
bis 9 so in die Felder

des Diagramms ein,
dass in jeder Zeile, je-

der Spalte und jedem

fett umrandeten Ge-

biet jede Zahl genau
einmal vorkommt.
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3. No-Touch-Sudoku 25 Punkte

Anleitung: »
Trage die Zahlen von 1 3 4
9138 2

bis 9 so in die Felder
des Diagramms ein,
dass in jeder Zeile, je-
der Spalte und jedem
fett umrandeten Ge-
biet jede Zahl genau
einmal vorkommt.
Felder, die sich diago-
nal beriihren, diirfen #
keine gleichen Zahlen
enthalten.
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4. Kompass-Sudoku 25 Punkte

Anleitung: * >

Trage die Zahlen von 1 7/
bis 9 so in die Felder Y
des Diagramms ein, #

dass in jeder Zeile, je-
der Spalte und jedem
fett umrandeten Ge-
biet jede Zahl genau
einmal vorkommt.
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Kreisen sind die vier
Zahlen, die. in den 3 93 9??
an den Kreis angren- \9 8%

zenden Feldern stehen.
Die Reihenfolge der
Zahlen ist dabei ir-
relevant. Die Grofer-
zeichen geben an, wel-
che von zwei Zahlen
grofier ist.
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5. Punktchen-Sudoku 30 Punkte

Anleitung: (B (5 2 (5

Trage die Zahlen von 1

bis 9 so in die Felder O
des Diagramms ein, Q O O

dass in jeder Zeile, je-

der Spalte und jedem O O )

fett umrandeten Ge-

biet jede Zahl genau

einmal vorkommt. *

Steht zwischen zwei O O

Feldern ein Kreis, so # O

missen die Zahlen in

diesen Feldern die Dif- O

ferenz 1 haben. Steht (R 8
7\ 7\

kein Kreis, so diir-

fen sie nicht die Diffe- 7 (5 O

renz 1 haben.

6. Anti-Knight-Sudoku 30 Punkte

Anleitung:
Trage die Zahlen von 1
bis 9 so in die Felder

des Diagramms ein, 6 8 3 7 5 4

dass in jeder Zeile, je-
der Spalte und jedem # 1
fett umrandeten Ge-
biet jede Zahl genau
einmal vorkommt.
Felder, die sich im
Abstand eines Rossel-

sprungs (Schach) be- 1 5 4 2 3 6
finden, diirfen keine
gleichen Zahlen ent- 7
halten.




7. Anti-Diagonal-Sudoku

Anleitung:

Trage die Zahlen von 1
bis 9 so in die Felder
des Diagramms ein,
dass in jeder Zeile, je-
der Spalte und jedem
fett umrandeten Ge-
biet jede Zahl genau
einmal vorkommt.

In jeder der beiden
markierten Diagona-
len miissen genau 3
verschiedene  Ziffern
stehen und diese
miissen genau dreimal
vorkommen.

8. Windoku

Anleitung:

Trage die Zahlen von 1
bis 9 so in die Fel-
der des Diagramms
ein, dass in jeder Zei-
le, jeder Spalte, jedem
fett umrandeten Ge-
biet und jedem qua-
dratischen Bereich aus
grauen Feldern jede
Zahl genau einmal vor-
kommt.

30 Punkte

1

30 Punkte




9. Little-Killer-Sudoku 30 Punkte

Anleitung:
Trage die Zahlen von 1

18 17
4 KSKSK K38

bis 9 so in die Felder des
Diagramms ein, dass in je-

der Zeile, jeder Spalte und
jedem fett umrandeten Ge-
biet jede Zahl genau ein-

mal vorkommt.
Die Zahlen am

Rand geben die
Summe der Zah- * 37\

len an, die in der

durch den Pfeil 22
markierten Dia- \

gonalen liegen.
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10. Diagonal-Sudoku

A A A A 7
/7 14 13 15 9

35 Punkte

Anleitung:
Trage die Zahlen von 1

4 3 7 1

bis 9 so in die Fel-
der des Diagramms 3

ein, dass in jeder Zei-
le, jeder Spalte, jedem
fett umrandeten Ge-

biet und jeder der bei-
den markierten Diago- 7

nalen jede Zahl genau
einmal vorkommt.
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11. Arrow-Sudoku 35 Punkte
Anleitung: 7 4

Trage die Zahlen von 1
bis 9 so in die Felder
des Diagramms ein, 6
dass in jeder Zeile, je-
der Spalte und jedem 6
fett umrandeten Ge-
biet jede Zahl genau
einmal vorkommt. 3
Fir jeden Pfeil gilt:
Die Zahl im Kreis ist 7
genau die Summe aller

Zahlen auf dem Pfeil. *

12. Killer-Sudoku 35 Punkte

. R R R
Anleitung: I 11 11 11 11 I
Trage die Zahlen von 1 : B ] [ R 1 N I [ i
bis 9 so in die Felder L L L
. . | | | | | |

des Diagramms ein, | | | | | |
dass in jeder Zeile, je- ;_::: 1_::: 1_:::
der Spalte und jedem | | | | | |
fett umrandeten Ge- | | | : : :
biet jede Zahl genau | | : : : :
einmal vorkommt. # | | | | | |
In (.ien gestrlchelter.l 5 B fF s |
Gebieten kommt kei- \ i | | ik |
ne Zahl doppelt vor. ORI RN PR AR AU I N B
Die kleine Zahl in ei- 14777 14 =77 13777
nem solchen Gebiet # | | | | | |
gibt die Summe der ' ' : : : :
Zahlen in diesem Ge- | | | | | |
biet an. ! ! ' | ' |
16 6 =73 2T

| | | | | |

| | | | | |

| | | | | |
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| 11 11 11 11 |
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13. Jigsaw-Sudoku

Anleitung:

Trage die Zahlen von 1
bis 9 so in die Felder des
Diagramms ein, dass in
jeder Zeile, jeder Spalte
und jedem fett umran-
deten Gebiet jede Zahl
genau einmal vorkommt.
Dabei bilden die grau
hinterlegten Felder eben-
falls ein Gebiet.

14. Battenburg-Sudoku

Anleitung:

Trage die Zahlen von 1
bis 9 so in die Felder des
Diagramms ein, dass in
jeder Zeile, jeder Spalte
und jedem fett umrande-
ten Gebiet jede Zahl ge-
nau einmal vorkommt.
An den markierten Kreu-
zungspunkten muss fol-
gendes gelten: Zwei dia-
gonal gegeniiberliegende
angrenzenden Felder ent-
halten eine gerade Zahl,
die anderen eine un-
gerade. An Kreuzungs-
punkten ohne Markie-
rung darf dies nicht der
Fall sein.
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40 Punkte
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15. Odd-Labyrinth-Sudoku 40 Punkte
Anleitung: 7 5 3

Trage die Zahlen von 1

bis 9 so in die Fel-

der des Diagramms ein, *
dass in jeder Zeile, je-

der Spalte und jedem

fett umrandeten Gebiet 1 4 5 6
jede Zahl genau einmal
vorkommt. 6 7
Zudem muss sich im
Gitter mindestens ein # 8 1
Weg finden, der ortho-

gonal verlauft, im Feld
links oben beginnt, im 2
Feld rechts unten en-
det und nur Felder mit

ungeraden Zahlen be- 5 2 9 6
nutzt.

16. Disjoint-Groups-Sudoku 45 Punkte

Anleitung:

Trage die Zahlen von 1
bis 9 so in die Felder des
Diagramms ein, dass in 1 4
jeder Zeile, jeder Spalte
und jedem fett umrande-

ten Gebiet jede Zahl ge- 5 6 9 7
nau einmal vorkommt.
In unterschiedlichen Ge- 4 3 7 2
bieten miissen die Zah-

len an der selben Positi- #
on innerhalb des Gebiets
unterschiedlich sein.




