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1. Standard-Sudoku 6x6 5 Punkte (
2. Standard-Sudoku 6x6 5 Punkte
3. Standard-Sudoku 6x6 5 Punkte
4. Ungerade-Sudoku 6x6 5 Punkte
5. Kropki-Sudoku 6x6 5 Punkte
6. Diagonal-Sudoku 6x6 10 Punkte
7. Killer-Sudoku 6x6 10 Punkte
8. Quadrupel-Sudoku 6x6 15 Punkte
9. Piinktchen-Sudoku 6x6 15 Punkte
10. Extra-Region-Sudoku 6x6 15 Punkte
11. Thermometer-Sudoku 6x6 20 Punkte
12. Standard-Sudoku 9x9 20 Punkte
13. Standard-Sudoku 9x9 20 Punkte
14. Standard-Sudoku 9x9 25 Punkte
15. Chaos-Sudoku 7x7 25 Punkte
Insgesamt 200 Punkte

Willkommen zur Online-Qualifikation zur 8. Deutschen Jugend-Sudoku- Meisterschaft! Diese

Anleitung enthalt alle Informationen, die Du zur Vorbereitung bendtigst.

Austragungsmodus
Die Qualifikation findet am 2. Marz 2024 auf der Internetseite des Ausrichters der Deutschen
Jugend-Sudoku-Meisterschaft 2024, dem Verein Logic Masters Deutschland e.V., statt:

https://logic-masters.de/DJSM/2024/

Alle interessierten Teilnehmer erhalten rechtzeitig die Mdglichkeit, eine passwortverschlisselte PDF-
Datei mit den zu I6senden Ratseln herunterzuladen. Der Wettbewerb ist offen von 10:00 Uhr bis
22:00 Uhr. Innerhalb dieses Zeitfensters kann die Ratselzeit von 60 Minuten individuell geplant
werden. Um 22:00 Uhr endet jedoch automatisch auch die Ratselzeit, so dass man bei einem
Startzeitpunkt nach 21:00 Uhr keine vollen 60 Minuten mehr zur Verfigung hat.

Zu Beginn der individuellen Ratselzeit wird das Passwort der PDF-Datei angezeigt. Innerhalb der
selbst gewahlten Ratselzeit kdnnen Losungscodes 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 durchzufliihren, um mit dem Handling vertraut zu werden
(https://logic-masters.de/D]SM/Training/uebung.php).

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

FUr jedes Ratsel besteht der Losungscode aus zwei Zeilen des Ratsels, die jeweils mit Pfeilen
markiert sind (siehe Beispielratsel Nr. 15 in der Anleitung). Samtliche Ziffern dieser Zeilen sind im
Ergebnisformular einzutragen, auch eventuell vorhandene Vorgabeziffern; zunachst die obere Zeile


https://logic-masters.de/DJSM/Training/uebung.php
https://logic-masters.de/registrieren.php

von links nach rechts, danach die untere Zeile von links nach rechts. Der Ldsungscode besteht somit
fir jedes Ratsel aus entweder 12, 14 oder 18 Ziffern. (Zwecks Ubersichtlichkeit kannst Du die
beiden Zeilen bei der Eingabe durch Komma oder Leerzeichen trennen, dies hat auf die Korrektheit
der Lésung 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. Hite Dich vor Falscheingaben - nichts ist argerlicher, als
bei einem an sich korrekt gelésten Ratsel einen fehlerhaften Losungscode abzugeben. In der Regel
geben nicht vorhandene oder falsche Lésungscodes null Punkte fir das jeweilige Ratsel. Der
Schiedsrichter behalt sich vor, Teilpunkte fur Falscheingaben zu werten. Minuspunkte fur falsche
Losungen gibt es nicht.

Wahrend Deine Zeit 1auft, kdnnen die Lé6sungseingaben und eventuelle Fehler natlrlich jederzeit
korrigiert werden. Nach Ablauf der jeweiligen individuellen Ratselzeit werden keine L6sungen mehr
akzeptiert.

FUr weitere Informationen verweisen wir auf das Logic Masters Forum http://forum.logic-masters.de.
Dort kénnen Verstandnisfragen zu den Ratseln gestellt und bereits im Vorfeld geklart werden.

Als Teilnehmer der Meisterschaft erklarst Du Dich durch Deine Teilnahme damit einverstanden, dass
Namen von Teilnehmern veroffentlicht werden und zu diesem Zweck an die Presse weitergegeben
werden dirfen.

Beim Online-Turnier kann grundsatzlich jeder mitmachen. Fur die DJSM 2024 kdnnen sich aber nur
Jugendliche qualifizieren, die am 01.05.2004 oder spater geboren sind und eine deutsche
Staatsburgerschaft besitzen.

Qualifikation

FUr jedes Ratsel gibt es bei korrekter Lésung die Gber dem Ratsel vermerkte Punktzahl. Bei
Punktgleichheit entscheidet die Lésungszeit Uber die Platzierung. Es qualifizieren sich die 12
Teilnehmer mit der héchsten Gesamtpunktzahl fur die Endrunde in Paderborn. Fir Personen, die
nicht zur Endrunde fahren kénnen oder méchten, ricken die nachsten auf der Rangliste nach.
Zugelassene Hilfsmittel

Du musst die Ratsel eigenstandig I6sen. Erlaubte Hilfsmittel sind Schreibgerate und Zubehér (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 flr jede Ratselvariante je ein Beispiel. Der Schwierigkeitsgrad der
Beispiele entspricht nicht unbedingt dem Schwierigkeitsgrad der entsprechenden Ratsel im
Wettbewerb. Die GroRe und Reihenfolge der Ratsel ist in den Beispielen exakt so wie im
Wettbewerb.

Viel Erfolg und viel SpaR!

1. - 3. Standard-Sudoku (je 5 Punkte)

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.
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http://forum.logic-masters.de/

4. Ungerade-Sudoku (5 Punkte)

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. In grauen Feldern diirfen nur ungerade
Zahlen stehen.
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5. Kropki-Sudoku (5 Punkte)

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. Ein weiller Punkt zwischen zwei
Feldern bedeutet, dass die Differenz der beiden Ziffern 1 ist. Ein schwarzer Punkt bedeutet, dass die
eine Zahl das Doppelte der anderen ist. Zwischen einer 1 und einer 2 steht entweder ein weilSer oder
ein schwarzer Punkt. Wenn kein Punkt eingezeichnet ist, darf beides nicht zutreffen.
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6. Diagonal-Sudoku (10 Punkte)

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. Auch auf jeder der beiden Diagonalen
muss jede Ziffer genau einmal vorkommen.



—|p|lo|w|or |

oOw|= s o

N =|lw oo~

o)
&
N
[ NE\ON K6 NIE o KO0 N
w(os|h =N o
Klalp o|=|w

7. Killer-Sudoku (10 Punkte)

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. 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 mehrfach vor.

. 14/6[32 5
AN 253|641
RN NN 3.6 2[5 1 4
N 4,1/5[2 63
BEEN NN 5.2/1/4/3 /6
AN 6/34)1.5 2

8. Quadrupel-Sudoku (15 Punkte)

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. In den 4 Feldern, die jeweils um die 4
kleinen Ziffern herum liegen, sollen genau die Ziffern eingetragen werden, die vorgegeben sind.

5 1' 3151|4162
654 654
6 Ry 6124:571 3
i 4 2/1!576|3|4
6,__)3 6,__)3
I 5 41633215/ 1
—6 4 —6'4
3 174/6|3|2|5
2 5/3/2]1]4]6




9. Piinktchen-Sudoku (15 Punkte)

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. 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.
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10. Extra-Region-Sudoku (15 Punkte)

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. Auch in den grauen Gebieten kommt
jede Ziffer genau einmal vor.
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11. Thermometer-Sudoku (20 Punkte)

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. Die Zahlen innerhalb eines
Thermometers miissen, beginnend beim runden Ende, immer gréer werden.



— O~ (DWW O

A =2 IDOJOT W
O W= |~ |

&)
WD GO )= |~
O |~ |=IND O
N OO WA~ | —

12.-14. Standard-Sudoku 9x9 (20, 20 und 25 Punkte)

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: Siehe Aufgabe 1.-3..

15. Chaos-Sudoku 7x7 (25 Punkte)

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.

6 3 4 215 6 7, 3/1\|4

2 3 4 .6 52|11 3 7
112]|3|4]|5]|71]6

3 5 1 3 4|7]15]2]6 1
1 4 6 112 3 714 5

3 6 713|1 6 415]2

5 5171411 6 213

Beispiel eines Losungscodes: Blaue Pfeile am obigen Raitsel ergeben:
4652137 1234576

Ratselautoren: 5. + 9. + 14. Chris Berendes, 11. Christian Konig,
1.-4. + 12. + 15. Gabi Penn-Karras, 6.-8. + 10. + 13. Larissa Rudolph



