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Deutsche Jugend Sudoku Meisterschaft 2021

Willkommen zur 5. Deutschen Sudoku Meisterschaft! Diese Anleitung enthalt alle
Informationen, die Du zur Vorbereitung bendtigst.

Austragungsmodus

Die Meisterschaft findet dieses Jahr am 18. April 2021 als Online-Wettbewerb auf der
Internetseite des Ausrichters der Deutschen Sudoku Meisterschaft 2021, dem Verein Logic
Masters Deutschland e.V., statt:

https:/ /logic-masters.de/DIJSM/2021/index.ph

Alle interessierten und angemeldeten Teilnehmer erhalten rechtzeitig die Mdglichkeit, mehrere
passwortverschliisselte PDF-Dateien mit den zu lésenden Ratseln herunterzuladen. Der
Wettbewerb besteht aus insgesamt drei Runden. Die Runden sind separate Teil-Wettbewerbe;
die erste beginnt um 9:00 Uhr und die letzte endet um 12:00 Uhr. Die Runden sind etwas
langer offen als die erlaubte Ratselzeit. Innerhalb der Zeitfenster (diese werden als ,Start"
und ,Ende" auf der Website angezeigt) der Runden kann die Ratselzeit (,Dauer") individuell
geplant werden. Endet das Zeitfenster einer Runde, so endet jedoch automatisch auch die
Ratselzeit.

Beispiel: Zeitfenster flir Runde 1: 9:00-10:00 Uhr. Erlaubte Ratselzeit: 35 Minuten. D.h. die
Runde kann zwischen 9:00 und 9:25 Uhr gestartet werden, um die vollen 35 Minuten
Ratselzeit auszunutzen. Startet man erst um 9:30 Uhr hat man nur 30 Minuten Ratselzeit.

Zu Beginn jeder individuellen Ratselzeit wird das jeweilige Passwort der PDF-Datei angezeigt.
Innerhalb der selbst gewdhlten Ratselzeit kénnen Lésungscodes auf der Wettbewerbsseite
eingetragen und abgeschickt werden.

Wenn Du noch an keinem Wettbewerb auf der Logic-Masters Website teilgenommen hast, so
empfehlen wir, einen Testwettbewerb durchzufiihren, um mit dem Handling vertraut zu
werden (https://logic-masters.de/DIJSM/Training/uebung.php).

Du bist noch nicht registriert? Hol dies kostenfrei unter https://logic-
masters.de/registrieren.php nach!

Flr jedes Ratsel besteht der Lésungscode entweder aus einer Zeile oder zwei Zeilen des
Ratsels, die jeweils mit Pfeilen markiert sind (siehe Beispielratsel Nr. 1-2 der Anleitung,
einzeiliger Lésungscode sowie Beispielratsel 3-4 der Anleitung, zweizeiliger Lésungscode).
Samtliche Ziffern dieser Zeilen sind im Ergebnisformular einzutragen, auch eventuell
vorhandene Vorgabeziffern; zunachst die obere Zeile von links nach rechts, danach die untere
Zeile von links nach rechts. Der Loésungscode besteht somit flir jedes Ratsel aus maximal 18
Ziffern. (Zwecks Ubersichtlichkeit kannst Du die beiden Zeilen bei der Eingabe durch Komma
oder Leerzeichen trennen, dies hat auf die Korrektheit der Losung keinen Einfluss).
Offensichtliche Falscheingaben mit der falschen notwendigen Anzahl der Ziffern oder
fehlerhafter Zeichen und Ziffern innerhalb einer Zeile/Spalte werden angezeigt und kénnen
ohne Nachteil verbessert werden. Hiite Dich vor Falscheingaben - nichts ist drgerlicher, als
bei einem an sich korrekt gelésten Ratsel einen fehlerhaften Losungscode abzugeben. In der
Regel geben nicht vorhandene oder falsche Lésungscodes null Punkte fiir das jeweilige Ratsel.
Der Schiedsrichter behélt sich vor, Teilpunkte fir Falscheingaben zu werten. Minuspunkte fiur
falsche Losungen gibt es nicht. Wahrend Deine Zeit fir eine Runde lauft, kénnen die
Lésungseingaben und eventuelle Fehler natirlich jederzeit korrigiert werden. Nach Ablauf der
jeweiligen individuellen Ratselzeit fir die Runden werden keine Losungen mehr akzeptiert.

Fir weitere Informationen verweisen wir auf das Logic Masters Forum http://forum.logic-
masters.de. Dort kénnen Verstéandnisfragen zu den Ratseln gestellt und bereits im Vorfeld
geklart werden.
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Als Teilnehmer der Meisterschaft erklarst Du Dich durch Deine Teilnahme damit
einverstanden, dass Namen von Teilnehmern grundsatzlich und auch bereits im Vorfeld der
Veranstaltung veréffentlicht werden und zu diesem Zweck an die Presse weitergegeben
werden dirfen.

Wettbewerb

Der Wettbewerb besteht aus drei Runden. In jeder Runde kannst Du Punkte flir richtig geléste
Sudokus sammeln. Wer nach den drei Runden die meisten Punkte hat, wird Deutscher Jugend
Sudoku-Meister.

Punktevergabe und Zeitbonus

Jedem Ratsel ist eine Punktzahl zugeordnet. In jeder Runde erhalten Teilnehmer, die alle
Ratsel der Runde in der vorgegebenen Zeit richtig 16sen, je voller Minute Restzeit 5 Punkte
Zeitbonus.

Nach jeder Runde werden zeitnah die Rundenergebnisse und eine Zusammenfassung der
Runden (Summen aller Runden-Ergebnisse) in Form einer Gesamttabelle veréffentlicht. Dabei
werden zwei Rankings vergeben: Ein offizielles Ranking, in der alle Qualifizierten gelistet sind
und ein inoffizielles Ranking, bei dem alle deutschen Teilnehmer gelistet sind. Flr jede Runde
einzeln gibt es zusatzliche Tabellen, bei denen jedoch nur zwischen deutschen und
internationalen Teilnehmern unterschieden wird.

Zugelassene Hilfsmittel

Du musst die Ratsel eigenstandig lI6sen. Erlaubte Hilfsmittel sind Schreibgerate und Zubehor
(z.B. Radiergummi, Bleistiftspitzer) sowie handschriftliche Notizen (beispielsweise in diesem
Anleitungsheft) sowie leere Blatter. Die Verwendung elektronischer Hilfsmittel ist
grundsatzlich nicht gestattet.

(Beispiel)ratsel

Das Anleitungsheft enthalt fir jede Ratselvariante je ein Beispiel. Der Schwierigkeitsgrad der
Beispiele entspricht nicht unbedingt dem Schwierigkeitsgrad der entsprechenden Ratsel im
Wettbewerb. Die GroBe und Anordnung der Ratsel ist in den Beispielen exakt so wie im
Wettbewerb. Die Ratsel dieser DJSM stammen von Chris und Silke Berendes.

Die Koordination des Wettbewerbs bernehmen Silke Berendes, Gabriele Penn-Karras und
Rainer Biegler. Letzterer ist auch der Schiedsrichter.

Viel Erfolg und viel SpaB!



Runde 1: Standard-Sudokus

Zeitfenster: 9:00 Uhr — 10.00 Uhr
Rundendauer/Ratselzeit: 35 Minuten

1. Standard-Sudoku 6x6 10 Punkte

2. Standard-Sudoku 6x6 10 Punkte

3. Irreguléres Sudoku 6x6 20 Punkte

4. Irreguléres Sudoku 6x6 20 Punkte

5. Irreguléres Sudoku 7x7 25 Punkte

6. Irreguléres Sudoku 7x7 35 Punkte

7. Standard-Sudoku 8x8 20 Punkte

8. Standard-Sudoku 8x8 30 Punkte

9. Standard-Sudoku 9x9 30 Punkte
10. Standard-Sudoku 9x9 30 Punkte
11. Standard-Sudoku 9x9 30 Punkte
12. Standard-Sudoku 9x9 30 Punkte
Insgesamt 290 Punkte

Zeitbonus: Bei vorzeitiger Beendigung und wenn alle Ratsel korrekt geldst sind, gibt es pro
verbleibenden vollstandigen 60 Sekunden 5 Bonuspunkte.

1. und 2. Standard-Sudoku 6x6 10/ 10 Punkte

Anleitung:
Trage die Ziffern von 1 bis 6 so in das Diagramm ein, dass in jeder Zeile, jeder Spalte und jedem
fett umrandeten Gebiet jede Ziffer genau einmal vorkommt.

Beispiel und Lésung:

6 2 6/5|3|4]2]1
5 1/4/2|3/6/5

=) 1 —)|4|6|5[1]3]2
3 3/2/1]6/5/4
4|5 2|13/4]|5/1]6

1 3 5/1/6]2/4/3

Beispiel Losungscode (Zeile 3): 465132



3. und 4. Irregulares Sudoku 6x6 20/ 20 Punkte

Anleitung:
Trage die Ziffern von 1 bis 6 so in das Diagramm ein, dass in jeder Zeile, jeder Spalte und jedem
fett umrandeten Gebiet jede Ziffer genau einmal vorkommt.

Beispiel und Lésung:

3 6 3/1/4]6|2|5

S 216 (514 |3]1

—) 6 —)|5(4/2]1]6]3

2|1 6l2]1/3]|5 4

=) —|4/3|6]5]1]2

1 4 1153|246

Beispiel Losungscode (Zeile 3 und Zeile 5): 542163 436512

5.und 6. Irregulares Sudoku 7x7 25/ 35 Punkte

Anleitung:
Trage die Ziffern von 1 bis 7 so in das Diagramm ein, dass in jeder Zeile, jeder Spalte und jedem
fett umrandeten Gebiet jede Ziffer genau einmal vorkommt.

Beispiel und L6sung:

712 11364725

6 5112|7164 3

3|2 6532|1714

2 611 7141251361

2|7 511 217,14|3]5|1]6
3 714 3|6(1]|7]|4]5)2
6 4115|6237




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

Anleitung:
Trage die Ziffern von 1 bis 8 so in das Diagramm ein, dass in jeder Zeile, jeder Spalte und jedem
fett umrandeten Gebiet jede Ziffer genau einmal vorkommt.

Beispiel und Lésung:

1|2 4 6|12 58734

8 3 8(4|7/3|6|1|2]|5

7/ 4 8 6 71213|4]|5|8|1|6

6|5 2 1165|873 [4|2

4 718 3/5/1/6]14|2|7|8

4 5|6 2(8|14|7]11|5]6|3

3|4 517|623 |4/8|1

4 81112 413(8|1]2|6|5]|7
9. - 12. Standard-Sudoku 9x9 30/30/30/30 Punkte

Anleitung:

Trage die Ziffern von 1 bis 9 so in das Diagramm ein, dass in jeder Zeile, jeder Spalte und jedem
fett umrandeten Gebiet jede Ziffer genau einmal vorkommt.

Beispiel und L6sung:

4 5 7 3/4(1]15|9(2]|7|6|8

6 2 811 6/5/2|3|7(8]1[4]|9
8 2135 9/8|7|1]4(|6]2|3|5

2 6 1 9 213|6|7|1[5]18|9 |4
8 9 5/1]418|6|9]|3|7]|2

7 2 6 1 8/ 7/914/2|3|6|5]|1
7198 1 719|812 |3(4]|5|1]|6
3|6 9 7 4123|16[5(1]9|8]|7

5 7 2 1/6[(5]19,8|7]14|2]|3




Runde 2: Varianten, Teil A

Zeitfenster: 10:00 Uhr — 11.00 Uhr
Rundendauer/Ratselzeit: 40 Minuten
13. Standard-Sudoku 6x6 10 Punkte
14. Standard-Sudoku 9x9 30 Punkte
15. Ungerade-Sudoku 6x6 15 Punkte
16. Ungerade-Sudoku 9x9 45 Punkte
17. Quadrupel-Sudoku 6x6 15 Punkte
18. Quadrupel-Sudoku 9x9 55 Punkte
19. Outside-Sudoku 6x6 20 Punkte
20. Outside-Sudoku 9x9 60 Punkte
21. Battenburg-Sudoku 6x6 25 Punkte
22. Battenburg-Sudoku 9x9 85 Punkte
Insgesamt 360 Punkte

Zeitbonus: Bei vorzeitiger Beendigung und wenn alle Réatsel korrekt gel6st sind, gibt es pro
verbleibenden vollstandigen 60 Sekunden 5 Bonuspunkte.

13. Standard-Sudoku 6x6 10 Punkte
Anleitung und Beispiel: Siehe Rétsel 1 und 2 in Runde 1.

14. Standard-Sudoku 9x9 30 Punkte
Anleitung und Beispiel: Siehe Rétsel 9 — 12 in Runde 1.

15. und 16. Ungerade-Sudoku 6x6 und 9x9 15 / 45 Punkte
Anleitung:

Trage die Ziffern von 1 bis 6 bzw. 1 bis 9 so in das Diagramm ein, dass in jeder Zeile, jeder Spalte
und jedem fett umrandeten Gebiet jede Ziffer genau einmal vorkommt. In grauen Feldern diirfen
nur ungerade Zahlen stehen. (Beispiel mit den Ziffern von 1 bis 6.)

Beispiel und Ldsung:

2 1 4125|1361

3 116/3|5|2|4

4 31956412

2 5 2141116 |5|3
3 5/3|2|1|4|6

4 6|1(4]2|3|5




17. und 18. Quadrupel-Sudoku 6x6 und 9x9 15/ 55 Punkte

Anleitung:

Trage die Ziffern von 1 bis 6 bzw. 1 bis 9 so in das Diagramm ein, dass in jeder Zeile, jeder Spalte
und jedem fett umrandeten Gebiet jede Ziffer genau einmal vorkommt. In den 4 Feldern, die jeweils
um einen Kreis herum liegen, sollen genau die Ziffern eingetragen werden, die um den Kreis herum
vorgegeben sind. (Beispiel mit den Ziffern von 1 bis 6.)

Beispiel und Losung:

2 2l 3/4l6|1]2]5
1] I, 7 5(1(2]3]6]4
LT 1/6[3][5]4]2
Kt s s 2[(5|4]|6|1/3
HE &\35‘%_ 437121576
o 6|/2|5|473 1

19. und 20. Outside-Sudoku 6x6 und 9x9 20/ 60 Punkte

Anleitung:

Trage die Ziffern von 1 bis 6 bzw. 1 bis 9 so in das Diagramm ein, dass in jeder Zeile, jeder Spalte
und jedem fett umrandeten Gebiet jede Ziffer genau einmal vorkommt. Die Hinweise auf3erhalb des
Diagramms geben an, welche Ziffern in den Feldern bis zur ersten Gebietsgrenze vorkommen
miussen. (Beispiel mit den Ziffern von 1 bis 6.)

Beispiel und L6sung:

1 4 1 4
4]56]1]2]3
1 4 2/3|1]|5|6|4]4
4] |2 6|4(3]2]1]5
5| |3 1125|436
6 3[1]4]6]5]2
2 3 2|5/6/2]|3/4|1]|3
3 5 3 5



21. und 22. Battenburg-Sudoku 6x6 und 9x9 25/ 85 Punkte

Anleitung:

Trage die Ziffern von 1 bis 6 bzw. 1 bis 9 so in das Diagramm ein, dass in jeder Zeile, jeder Spalte
und jedem fett umrandeten Gebiet jede Ziffer genau einmal vorkommt. An den markierten Stellen
im Diagramm muss ein Schachbrettmuster aus geraden und ungeraden Ziffern eingetragen werden.
An allen nicht markierten Stellen darf ein solches Muster nicht entstehen. (Beispiel mit den Ziffern
von 1 bis 6.)

Beispiel und Losung:

1 Lz 1345i62
5.6 2/5/6|4[3]1
——)—g) —

376|1|2]4]5

® o @ ®
5 4|2[3]1]6
6/2/3[1]5]4

4 5] +|105]6]273




Runde 3: Varianten, Teil B

Zeitfenster: 11:00 Uhr —12.00 Uhr
Rundendauer/Rétselzeit: 40 Minuten
23. Standard-Sudoku 6x6 10 Punkte
24. Standard-Sudoku 9x9 25 Punkte
25. Kropki-Sudoku 6x6 15 Punkte
26. Kropki-Sudoku 9x9 30 Punkte
27. Punktchen-Sudoku 6x6 20 Punkte
28. Piinktchen-Sudoku 9x9 65 Punkte
29. Killer-Sudoku 6x6 20 Punkte
30. Killer-Sudoku 9x9 65 Punkte
31. X-Sum-Sudoku 6x6 20 Punkte
32. X-Sum-Sudoku 9x9 80 Punkte
Insgesamt 350 Punkte

Zeitbonus: Bei vorzeitiger Beendigung und wenn alle Réatsel korrekt gelost sind, gibt es pro
verbleibenden vollstandigen 60 Sekunden 5 Bonuspunkte.

23. und 24. Standard-Sudoku 6x6 und 9x9 10/ 25 Punkte
Anleitung und Beispiel: Siehe Rétsel 1 und 2 bzw. 9 — 12 in Runde 1.

25. und 26. Kropki-Sudoku 6x6 und 9x9 15/ 30 Punkte

Anleitung:

Trage die Ziffern von 1 bis 6 bzw. 1 bis 9 so in das Diagramm ein, dass in jeder Zeile, jeder Spalte
und jedem fett umrandeten Gebiet jede Ziffer genau einmal vorkommt. Ein weifl3er Punkt zwischen
zwei Feldern bedeutet, dass die Differenz der beiden Ziffern 1 ist. Ein schwarzer Punkt bedeutet,
dass der Quotient der beiden Ziffern 2 ist. Wenn kein Punkt eingezeichnet ist, darf die Differenz
nicht 1 und der Quotient nicht 2 sein. Zwischen der 1 und der 2 kann ein weif3er oder schwarzer
Punkt stehen. (Beispiel mit den Ziffern von 1 bis 6.)

Beispiel und Ldsung:

'_

%;O_l_. ﬁl 1 5J>fr1_% 643
K 6|2¢37495 1
MR 0 3]1+2]|504]6
0 5046|1302
) ] [ele[i]slelE
_'?. f' ) 293|576 |14




27. und 28. Punktchen-Sudoku 6x6 und 9x9 20/ 65 Punkte

Anleitung:

Trage die Ziffern von 1 bis 6 bzw. 1 bis 9 so in das Diagramm ein, dass in jeder Zeile, jeder Spalte
und jedem fett umrandeten Gebiet jede Ziffer genau einmal vorkommt. Ein Punkt zwischen zwei
Feldern bedeutet, dass die Differenz der beiden Ziffern 1 ist. Wenn kein Punkt eingezeichnet ist,
darf die Differenz nicht 1 sein. (Beispiel mit den Ziffern von 1 bis 6.)

Beispiel und Losung:

3¢ ! 61/372|4¢5
4 0 45121613
O O
1146|1352
—O0——0 O O —O—T—O0—T"0 O
o} 2 Q 3 5 1 6 4
o} ﬁoﬁ 5 201 4o§ 6
1 9 3/6/495|2¢1
29. und 30. Killer-Sudoku 6x6 und 9x9 20/ 65 Punkte
Anleitung:

Trage die Ziffern von 1 bis 6 bzw. 1 bis 9 so in das Diagramm ein, dass in jeder Zeile, jeder Spalte
und jedem fett umrandeten Gebiet jede Ziffer genau einmal vorkommt. Die kleinen Zahlen in den
Gebieten mit gestrichelter Umrandung geben die Summe der Ziffern in diesem Gebiet an. Auch
innerhalb eines solchen Gebiets kommt keine Ziffer doppelt vor. (Beispiel mit den Ziffern von 1 bis
6.)

Beispiel und Lésung:

e 115]4]6]3]2

2 4 3162|1145

1 3] | | 5/1/6|3|2[4
| [4l2ls]s]el1
Ll lel4lt1f2]5]3
nnn 2/3|/5]4[1]6




31. und 32. X-Sum-Sudoku 6x6 und 9x9 20/ 80 Punkte

Anleitung:

Trage die Ziffern von 1 bis 6 bzw. 1 bis 9 so in das Diagramm ein, dass in jeder Zeile, jeder Spalte
und jedem fett umrandeten Gebiet jede Ziffer genau einmal vorkommt. Die Hinweise aul3erhalb des
Diagramms geben an, welche Summe die Ziffern in den ersten x Feldern aus dieser Richtung
ergeben, wobei x so grof? ist wie die Ziffer im ersten Feld aus dieser Richtung. (Beispiel mit den
Ziffern von 1 bis 6.)

Beispiel und Losung:

1 9 1 9
6/2|1]5|3|4
20 201543621
9 21 913/1(5]2 4|6 |21
8 19 812643 |1|5]|19
12 10 1204|521 |6|3|10
7 113614527




