DEUTSCHE
o .~ JUGEND
\ SUDOKU
il MEISTERSCHAFT

™~

2019

Anleitung
und weitere Informationen

11. Mai 2019

LOGIC

MASTERS
Deutschland e.\V.



Deutsche Jugend-Sudoku-Meisterschaft 2019

Willkommen zur 4. Deutschen Jugend Sudoku-
Meisterschaft! Diese Anleitung enthélt alle In-
formationen, die zur Vorbereitung bendtigt
werden.

Wettbewerb

Der Wettbewerb besteht aus drei Runden. In je-
der Runde kénnen Punkte fiir richtig geloste Su-
dokus gesammelt werden. Der Teilnehmer, der
nach den drei Runden die meisten Punkte hat,
wird Deutscher Jugend-Sudoku-Meister 2019.
Bei Punktgleichheit unter den ersten vier Plat-
zen ist zur Entscheidung ein weiteres Standard-
Sudoku von den punktgleichen Teilnehmern zu
l6sen.

Punktevergabe und Zeitbonus

Jedem Rétsel ist eine Punktzahl zugeordnet.
Punkte werden nur fiir komplett richtig aus-
gefillte Rétsel vergeben. Es werden bei kei-
nem Ratsel Teilpunkte vergeben. Die Teilneh-
mer konnen vorzeitig abgeben. Sind alle Rétsel
richtig gelost, erhalten sie dann einen Zeitbo-
nus, wie bei den Runden angegeben.

Ratselautoren

An dieser Stelle mochte ich mich bei meinen
Mit-Rétselautoren (Richard Stolk und Arvid
Baars) bedanken, die zahlreiche Rétsel fiir die-
se Meisterschaft beigesteuert haben. Weiterhin
gilt mein Dank den Testlosern Rainer Biegler,

Im Falle, dass nur ein Rétsel nur geringfiigig
falsch ist, erhélt der Teilnehmer 2/3 des Zeit-
bonus. Ein Rétsel gilt im Allgemeinen als ge-
ringfiigig falsch, wenn maximal zwei Felder von
der korrekten Losung abweichen, wobei es im
FErmessen des Schiedsrichters liegt, hiervon im
konkreten Fall abzuweichen.

Zugelassene Hilfsmittel

Die Rétsel miissen eigenstandig geloset werden.
Erlaubte Hilfsmittel sind Schreibgeréte und Zu-
behor (zum Beispiel Radiergummi, Bleistift-
spitzer), sowie handschriftliche Notizen (bei-
spielsweise in diesem Anleitungsheft), sowie lee-
re Blétter.

Die Verwendung elektronischer Hilfsmittel ist
grundséatzlich nicht gestattet. Mobiltelefone
miissen im Wettbewerbsraum grundsatzlich
ausgeschaltet sein. Speisen und Getrénke sind
nur gestattet, wenn sie keine anderen Teilneh-
mer storen.

Viel Erfolg und viel Spaf!

und Testloser

Jonas Gleim, Jorg Zentgraf, Maria Graber, Lui-
sa Gerlach und Bernhard Seckinger ohne de-
ren Testlosezeiten die Punkteabschéatzung sehr
schwierig, und vermutlich auch deutlich unfai-
Silke

rer, geworden ware.

Sponsoren
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Runde 1: Standard-Sudokus
9:00 — 9:40

1 Standard-Sudoku 6x6 ............... 10 Punkte
2 Standard-Sudoku 6x6 ............... 10 Punkte
3 Standard-Sudoku 6x6 ............... 10 Punkte
4 Standard-Sudoku 6x6 ............... 10 Punkte
5 Irregulares Sudoku 7x7 ............. 20 Punkte
6 Irreguliares Sudoku 7x7 ............. 20 Punkte
7 Standard-Sudoku 8x8 ............... 20 Punkte
8 Standard-Sudoku 8x8 ............... 30 Punkte
9 Standard-Sudoku 9x9 ............... 40 Punkte
10 Standard-Sudoku 9x9 ............... 50 Punkte
11 Standard-Sudoku 9x9 ............... 50 Punkte
12 Standard-Sudoku 9x9 ............... 60 Punkte
330 Punkte

Zeitbonus: Bei dieser Runde konnen die Teilnehmer vorzeitig abgeben. Wenn alle Rditsel korrekt
gelost sind, gibt es fiir jede verbleibenden vollen 30 Sekunden 8 Bonuspunkte.

1.—4. Standard-Sudoku 6x6 10/10/10/10 Punkte

Trage die Zahlen von 1 bis 6 (im Beispiel von 1 bis 4) so in die Felder des Diagramms ein, dass in
jeder Zeile, jeder Spalte und jedem fett umrandeten Gebiet jede Zahl genau einmal vorkommt.

Beispiel und Losung:

|

D
HAINIW |-
Wik~ DN
R IWIN | &~
N &I, |W




5.—6. Irregulares Sudoku 7x7 20/20 Punkte

Trage die Zahlen von 1 bis 7 (im Beispiel von 1 bis 4) so in die Felder des Diagramms ein, dass in
jeder Zeile, jeder Spalte und jedem fett umrandeten Gebiet jede Zahl genau einmal vorkommt.

Beispiel und Losung:

N
|—\

w
WIS L IDN
A IFRPIN]IW®W
RINITW | D
NTW A~

7.—8. Standard-Sudoku 8x8 20/30 Punkte

Trage die Zahlen von 1 bis 8 so in die Felder des Diagramms ein, dass in jeder Zeile, jeder Spalte
und jedem fett umrandeten Gebiet jede Zahl genau einmal vorkommt.

Beispiel siehe Rétsel 1.—4.

9.—12. Standard-Sudoku 9x9 40/50/50/60 Punkte

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

Beispiel siehe Ritsel 1.—4.

Runde 2: Asthetische Varianten
9:50 — 10:30

1 Standard-Sudoku 6x6 ............... 10 Punkte
2 Standard-Sudoku 9x9 ............... 30 Punkte
3 Thermometer-Sudoku 6x6 .......... 15 Punkte
4 Thermometer-Sudoku 9x9 .......... 40 Punkte
5 Kompass-Sudoku 6x6 ............... 20 Punkte
6 Kompass-Sudoku 9x9 ............... 50 Punkte
7 Sudoku mit Extra-Gebieten 6x6 ... 25 Punkte
8 Sudoku mit Extra-Gebieten 9x9 ... 60 Punkte
9 Battenburg-Sudoku 6x6 ............ 20 Punkte
10 Battenburg-Sudoku 9x9 ............ 70 Punkte
340 Punkte

Zeitbonus: Bei dieser Runde konnen die Teilnehmer vorzeitig abgeben. Wenn alle Rdtsel korrekt
geldst sind, gibt es fiir jede verbleibenden vollen 30 Sekunden 3 Bonuspunkte.



1. Standard-Sudoku 6x6 10 Punkte

Trage die Zahlen von 1 bis 6 (im Beispiel von 1 bis 4) so in die Felder des Diagramms ein, dass in
jeder Zeile, jeder Spalte und jedem fett umrandeten Gebiet jede Zahl genau einmal vorkommt.

Beispiel und Losung:

|—\

N
A INDNIW|F
WiFrLIEAEDN
R WIN | D
N | BDIFR|W

4 2

2. Standard-Sudoku 9x9 30 Punkte

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

Beispiel siehe Ritsel 1.

3. Thermometer-Sudoku 6x6 15 Punkte

Trage die Zahlen von 1 bis 6 (im Beispiel von 1 bis 4) so in die Felder des Diagramms ein, dass in
jeder Zeile, jeder Spalte und jedem fett umrandeten Gebiet jede Zahl genau einmal vorkommt.
Die Zahlen innerhalb eines Thermometers miissen, beginnend beim runden Ende, aufsteigend
sein.

Beispiel und Losung:

W | N | B~
R AW IN
AIRLPIN W
NWA~ |-

4. Thermometer-Sudoku 9x9 40 Punkte

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

Die Zahlen innerhalb eines Thermometers miissen, beginnend beim runden Ende, aufsteigend
sein.

Beispiel siehe Ritsel 3.



5. Kompass-Sudoku 6x6 20 Punkte

Trage die Zahlen von 1 bis 6 (im Beispiel von 1 bis 4) so in die Felder des Diagramms ein, dass in
jeder Zeile, jeder Spalte und jedem fett umrandeten Gebiet jede Zahl genau einmal vorkommt.
Die Zahlen in den Kreisen sind die vier Zahlen, die in den an den Kreis angrenzenden Feldern
stehen. Die Reihenfolge der Zahlen ist dabei irrelevant. Die Groflerzeichen geben an, welche von
zwei Zahlen grofler ist.

Beispiel und Losung:

\% 1 3@2
D\ AT 2h4 3/11
—,) G— > 6=
o 472)173
i 31742

6. Kompass-Sudoku 9x9 50 Punkte

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

Die Zahlen in den Kreisen sind die vier Zahlen, die in den an den Kreis angrenzenden Feldern
stehen. Die Reihenfolge der Zahlen ist dabei irrelevant. Die Grofierzeichen geben an, welche von
zwei Zahlen grofier ist.

Beispiel siehe Raétsel 5.

7. Sudoku mit Extra-Gebieten 6x6 25 Punkte

Trage die Zahlen von 1 bis 6 (im Beispiel von 1 bis 4) so in die Felder des Diagramms ein, dass
in jeder Zeile, jeder Spalte, jedem fett umrandeten Gebiet und jedem grau gefarbten Gebiet jede
Zahl genau einmal vorkommt.

Beispiel und Losung:

D
N W | &~
A RN W
RO DN
W N>~ -

8. Sudoku mit Extra-Gebieten 9x9 60 Punkte

Trage die Zahlen von 1 bis 9 so in die Felder des Diagramms ein, dass in jeder Zeile, jeder
Spalte, jedem fett umrandeten Gebiet und jedem grau gefdrbten Gebiet jede Zahl genau einmal
vorkommt.

Beispiel siehe Ratsel 7.



9. Battenburg-Sudoku 6x6 20 Punkte

Trage die Zahlen von 1 bis 6 (im Beispiel von 1 bis 4) so in die Felder des Diagramms ein, dass in
jeder Zeile, jeder Spalte und jedem fett umrandeten Gebiet jede Zahl genau einmal vorkommt.
An den markierten Kreuzungspunkten muss folgendes gelten: Zwei diagonal gegeniiberliegende
angrenzenden Felder enthalten eine gerade Zahl, die anderen eine ungerade. An Kreuzungspunk-
ten ohne Markierung darf dies nicht der Fall sein.

Beispiel und Losung:

1 2 113142
C C
214131
31211 4
411123
10. Battenburg-Sudoku 9x9 70 Punkte

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

An den markierten Kreuzungspunkten muss folgendes gelten: Zwei diagonal gegeniiberliegende
angrenzenden Felder enthalten eine gerade Zahl, die anderen eine ungerade. An Kreuzungspunk-
ten ohne Markierung darf dies nicht der Fall sein.

Beispiel siehe Raétsel 9.

Runde 3: Arithmetische Varianten

10:40 — 11:20

1 Standard-Sudoku 6x6 ............... 5 Punkte
2 Standard-Sudoku 9x9 ............... 40 Punkte
3 Ungerade-Sudoku 6x6 .............. 10 Punkte
4 Ungerade-Sudoku 9x9 .............. 40 Punkte
5 Piinktchen-Sudoku 6x6 ............. 20 Punkte
6 Piinktchen-Sudoku 9x9 ............. 50 Punkte
7 Kropki-Sudoku 6x6 ................. 20 Punkte
8 Kropki-Sudoku 9x9 ................. 60 Punkte
9 Killer Sudoku 6x6 ................... 25 Punkte
10 Killer Sudoku 9x9 .........ccoovvn... 60 Punkte
330 Punkte

Zeitbonus: Bei dieser Runde konnen die Teilnehmer vorzeitig abgeben. Wenn alle Rdatsel korrekt
gelast sind, gibt es fiir jede verbleibenden vollen 30 Sekunden 8 Bonuspunkte.



1. Standard-Sudoku 6x6 5 Punkte

Trage die Zahlen von 1 bis 6 (im Beispiel von 1 bis 4) so in die Felder des Diagramms ein, dass in
jeder Zeile, jeder Spalte und jedem fett umrandeten Gebiet jede Zahl genau einmal vorkommt.

Beispiel und Losung:

|—\

N
A INDNIW|F
WiFrLIEAEDN
R WIN | D
N | BDIFR|W

4 2

2. Standard-Sudoku 9x9 40 Punkte

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

Beispiel siehe Ritsel 1.

3. Ungerade-Sudoku 6x6 10 Punkte

Trage die Zahlen von 1 bis 6 (im Beispiel von 1 bis 4) so in die Felder des Diagramms ein, dass in
jeder Zeile, jeder Spalte und jedem fett umrandeten Gebiet jede Zahl genau einmal vorkommt.
In grauen Feldern diirfen nur ungerade Zahlen stehen.

Beispiel und Losung:

NP~ W

R INIW |~

W i hr|IFL|DN
HrIWIN |-

4. Ungerade-Sudoku 9x9 40 Punkte

Trage die Zahlen von 1 bis 9 so in die Felder des Diagramms ein, dass in jeder Zeile, jeder Spalte
und jedem fett umrandeten Gebiet jede Zahl genau einmal vorkommt.
In grauen Feldern diirfen nur ungerade Zahlen stehen.

Beispiel siehe Ritsel 3.



5. Punktchen-Sudoku 6x6 20 Punkte

Trage die Zahlen von 1 bis 6 (im Beispiel von 1 bis 4) so in die Felder des Diagramms ein, dass in
jeder Zeile, jeder Spalte und jedem fett umrandeten Gebiet jede Zahl genau einmal vorkommt.
Steht zwischen zwei Feldern ein Kreis, so miissen die Zahlen in diesen Feldern die Differenz 1
haben. Steht dort kein Kreis, so diirfen sie nicht die Differenz 1 haben.

T
-

6. Punktchen-Sudoku 9x9 50 Punkte

Beispiel und Losung:

N OW
|
WON

W#NPH

NN
N OW
NN

Trage die Zahlen von 1 bis 9 so in die Felder des Diagramms ein, dass in jeder Zeile, jeder Spalte
und jedem fett umrandeten Gebiet jede Zahl genau einmal vorkommt.
Steht zwischen zwei Feldern ein Kreis, so miissen die Zahlen in diesen Feldern die Differenz 1
haben. Steht dort kein Kreis, so diirfen sie nicht die Differenz 1 haben.

Beispiel siehe Raétsel 5.

7. Kropki-Sudoku 6x6 20 Punkte

Trage die Zahlen von 1 bis 6 (im Beispiel von 1 bis 4) so in die Felder des Diagramms ein, dass in
jeder Zeile, jeder Spalte und jedem fett umrandeten Gebiet jede Zahl genau einmal vorkommt.
Steht zwischen zwei Feldern ein schwarzer Kreis, so ist die Zahl in einem der beiden benachbarten
Feldern das doppelte der anderen Zahl. Steht zwischen zwei Feldern in weifler Kreis, so miissen die
Zahlen in diesen Feldern benachbart sein. Steht kein Kreis, so darf keine der beiden Eigenschaften
zutreffen.

Beispiel und Losung:

WOM [FRON
NOF | AOW
®
AOWONOR
R ONOWON

*

8. Kropki-Sudoku 9x9 60 Punkte

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

Steht zwischen zwei Feldern ein schwarzer Kreis, so ist die Zahl in einem der beiden benachbarten
Feldern das doppelte der anderen Zahl. Steht zwischen zwei Feldern in weifler Kreis, so miissen die
Zahlen in diesen Feldern benachbart sein. Steht kein Kreis, so darf keine der beiden Eigenschaften
zutreffen.

Beispiel siehe Raétsel 7.



9. Killer Sudoku 6x6 25 Punkte

Trage die Zahlen von 1 bis 6 (im Beispiel von 1 bis 4) so in die Felder des Diagramms ein, dass in
jeder Zeile, jeder Spalte und jedem fett umrandeten Gebiet jede Zahl genau einmal vorkommt.
In den gestrichelten Gebieten kommt keine Zahl doppelt vor. Steht in einem solchen Gebiet eine
kleine Zahl, so gibt sie die Summe der Zahlen in diesem Gebiet an.

Beispiel und Losung:

| 4.3]1)2
1 123 4
NN 3.4]2]1
14 2/1[4 3

10. Killer Sudoku 9x9 60 Punkte

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

In den gestrichelten Gebieten kommt keine Zahl doppelt vor. Steht in einem solchen Gebiet eine
kleine Zahl, so gibt sie die Summe der Zahlen in diesem Gebiet an.

Beispiel siehe Rétsel 9.

Autoren
Arvid Baars: Runde 1: 1, 2, 10, 11, 12; Runde 2: 2; Runde 3: 3, 4, 9, 10
Silke Berendes: Runde 1: 5, 6, 7, 8; Runde 2: 1, 3, 4, 5, 6, 9, 10; Runde 3: 1, 7, 8
Richard Stolk: Runde 1: 3, 4, 9; Runde 2: 7, 8; Runde 3: 2, 5, 6



