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Deutsche Sudoku-Meisterschaftt 2019

Willkommen zur 15. Deutschen Sudoku-
Meisterschaft! Diese Anleitung enthélt alle In-
formationen, die Sie zur Vorbereitung benoti-
gen.

Wettbewerb

Der Wettbewerb besteht aus fiinf Runden fiir
alle Teilnehmer und einem Finale der besten
sechs. In jeder Runde kénnen Sie Punkte fiir
richtig geloste Sudokus sammeln. Die Teilneh-
mer, die nach den fiinf Runden die meisten
Punkte haben, werden zum Finale eingeladen.
Weitere Details zum Finale finden sich unter
,Finale der besten Sechs*.

Punktevergabe und Zeitbonus

Jedem Rétsel ist eine Punktzahl zugeordnet.
Punkte werden nur fiir komplett richtig aus-
gefiillte Rétsel vergeben. Es werden bei kei-
nem Ratsel Teilpunkte vergeben. Die Teilneh-
mer kénnen vorzeitig abgeben. Sind alle Rétsel
richtig gel6st, erhalten sie dann einen Zeitbo-
nus, wie bei den Runden angegeben.

Ratselautoren

An dieser Stelle mochte ich mich bei mei-
nen Mit-Rétselautoren (Richard Stolk, Arvid
Baars und Stefan Heine) bedanken, die zahlrei-
che Rétsel fiir diese Meisterschaft beigesteuert
haben. Weiterhin gilt mein Dank den Testlo-
sern Eva Schuckert, Jakub Ondrousek, Manue-

Im Falle, dass nur ein Rétsel nur geringfiigig
falsch ist, erhédlt 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

Sie miissen die Rétsel eigensténdig l6sen. FEr-
laubte Hilfsmittel sind Schreibgerite und Zube-
hor (zum Beispiel Radiergummi, Bleistiftspit-
zer), sowie handschriftliche Notizen (beispiels-
weise in diesem Anleitungsheft), sowie leere
Blatter.

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

Viel Erfolg und viel Spaf!

und Testloser

la Hawel, Sam Cappleman-Lynes, Tiit Vunk
und Tom Collyer ohne deren Testlosezeiten
die Punkteabschéitzung sehr schwierig, und ver-
mutlich auch deutlich unfairer, geworden wére.

Berni

Sponsoren
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Runde 1: Willkommen
13:00 — 13:40

1 Standard-Sudoku .................... 10 Punkte
2 Standard-Sudoku ............ ...l 15 Punkte
3 Non-Consecutive-Sudoku ........... 15 Punkte
4 Irregulares Sudoku .................. 30 Punkte
5 Even-Sum-Sudoku ................... 20 Punkte
6 Odd-Sum-Sudoku ................... 25 Punkte
7 XV-Sudoku .......coiiiiiiiiiii... 30 Punkte
8 Killer-Sudoku ........cociviiiiiia... 55 Punkte

200 Punkte

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

1.—2. Standard-Sudoku 10/15 Punkte

Trage die Zahlen von 1 bis 9 (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
AINIW |-
Wik~ DN
R IWIN | &~
N | &P, W




3. Non-Consecutive-Sudoku 15 Punkte

Trage die Zahlen von 1 bis 9 (im Beispiel von 1 bis 6) so in die Felder des Diagramms ein, dass in
jeder Zeile, jeder Spalte und jedem fett umrandeten Gebiet jede Zahl genau einmal vorkommt.
Aufeinanderfolgende Zahlen diirfen sich orthogonal nicht bertihren.

Beispiel und Losung:

(o))
O w| k1A~ IN O
N O || OTW
AN OIW| L | O
RO Wl |~
Wik OO | b~
O NO|W |-

4. Irregulares Sudoku 30 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
WA RN
A IFRLINDIW®W
RIN]ITW | D
N W A~

5. Even-Sum-Sudoku 20 Punkte

Trage die Zahlen von 1 bis 9 (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 Summe aller Zahlen in zusammenhéngenden Bereichen aus grauen Feldern muss gerade sein.

Beispiel und Losung:

N

w
Wi I[N
R INI>~ W
A wWIN |-
N RPIW |~




6. Odd-Sum-Sudoku 25 Punkte

Trage die Zahlen von 1 bis 9 (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 Summe aller Zahlen in zusammenhangenden Bereichen aus grauen Feldern muss ungerade
sein.

Beispiel und Losung:

HIFRIN OO
W N~ B
R B~ DN
N WA -

7. XV-Sudoku 30 Punkte

Trage die Zahlen von 1 bis 9 (im Beispiel von 1 bis 6) 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 V, so muss die Summe der beiden Zahlen in diesen Feldern
genau b ergeben. Steht zwischen zwei Feldern ein X, so muss die Summe der beiden Zahlen in
diesen Feldern genau 10 ergeben. Steht kein Symbol zwischen zwei Feldern, so darf keine der
beiden Eigenschaften zutreffen.

Beispiel und Losung:

2v ixv 2v3|5 6i§v1
v v av1i|3v2lsls
X | X |
vV vV 6 51]1v4]|2v3
V=V V=V
5/6l2/1]34
X X
3v2|a|s5]|1l6
i X % X
/X 2 1v4x6 3|52

8. Killer-Sudoku 55 Punkte

Trage die Zahlen von 1 bis 9 (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:

N
w
Wik~ DN




Runde 2: Das Schone und das Biest
13:50 — 14:50

1 Standard-Sudoku .................... 10 Punkte
2 No-Touch-Sudoku ................... 20 Punkte
3 Extra-Regions-Sudoku .............. 30 Punkte
4 Outside-Antiparity-Sudoku ......... 30 Punkte
5 Wurm-Sudoku ............cciiiiin... 35 Punkte
6 Little-Killer .........ccciiiiiiia... 35 Punkte
7 Differenz-Sudoku .................... 45 Punkte
8 Clone-Sudoku ...........ccoiivvn.... 45 Punkte
9 X-Summen-Sudoku .................. 60 Punkte
10 Arrow-Sudoku ........... ..., 60 Punkte
11 Little-Shadow-Sudoku .............. 70 Punkte
12 Prime-Sum-Sudoku ................. 90 Punkte
530 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. Standard-Sudoku 10 Punkte

Trage die Zahlen von 1 bis 9 (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 WIN | &~
N |~ W




2. No-Touch-Sudoku 20 Punkte

Trage die Zahlen von 1 bis 9 (im Beispiel von 1 bis 6) so in die Felder des Diagramms ein, dass in
jeder Zeile, jeder Spalte und jedem fett umrandeten Gebiet jede Zahl genau einmal vorkommt.
Felder, die sich diagonal beriihren, diirfen keine gleichen Zahlen enthalten.

Beispiel und Losung:

4 1/5|13/2|6 |4

5 412165131

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

311 5(412|3]|1|6

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

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

3. Extra-Regions-Sudoku 30 Punkte

Trage die Zahlen von 1 bis 9 (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:

N W | &~
AR IN W
R A~ DN
W NP~ P

1

4. Outside-Antiparity-Sudoku 30 Punkte

Trage die Zahlen von 1 bis 9 (im Beispiel von 1 bis 6) 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 am Rand geben jeweils an, wie viele Zahlen in der entsprechenden Zeile oder Spal-
te aus der entsprechenden Richtung jeweils abwechselnde Paritdt haben, bevor diese bei zwei
aufeinanderfolgenden Feldern gleich ist.

Beispiel und Losung:

2

w
N O R W O
ArWOIOTIN|F
gL N |~ W
W o OIN |~ b

RO | AWl |01 NN
NI, [N IBJW | O |01



5. Wurm-Sudoku 35 Punkte

Trage die Zahlen von 1 bis 9 (im Beispiel von 1 bis 6) so in die Felder des Diagramms ein, dass in
jeder Zeile, jeder Spalte und jedem fett umrandeten Gebiet jede Zahl genau einmal vorkommt.
Auf jedem Wurm miissen die Zahlen abwechselnd gréfler und kleiner sein, als die Zahl davor. Ob
ein Wurm mit einer grofien oder einer kleinen Zahl beginnt ist unbekannt.

Beispiel und Losung:

|~ |FPJW | NjOl
OGN W|o [~ | D>
Wik Ol DN
N o | bR OTW
A IOI|OIN W |PF
RN | OOy

6. Little-Killer 35 Punkte

Trage die Zahlen von 1 bis 9 (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 am Rand geben die Summe der Zahlen an, die in der durch den Pfeil markierten
Diagonalen liegen.

Beispiel und Losung:

P P
34|21
‘< ‘d2114]3
% %
s 1234\5
19 4131125,
F P
2 2

7. Differenz-Sudoku 45 Punkte

Trage die Zahlen von 1 bis 9 (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 am Rand geben die Summe der Zahlen in den weilen Feldern minus der Summe der
Zahlen in den grauen Feldern in der entsprechenden Zeile oder Spalte an.

Beispiel und Losung:

4 -4 4 -4
2| 1 2111234
-2 2141312
0 ol[34]21

211143




8. Clone-Sudoku 45 Punkte

Trage die Zahlen von 1 bis 9 (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.
Graue Bereiche, die die gleiche Form haben, enthalten die gleichen Zahlen an den gleichen Stellen.
Dabei gedrehte Formen nicht als gleich.

Beispiel und Losung:

N
W o | BN O
o[~ [N w | O
R wjoNn o B
A INO|W Ol
O WO DN
N O PO |~ W

4

9. X-Summen-Sudoku 60 Punkte

Trage die Zahlen von 1 bis 9 (im Beispiel von 1 bis 6) 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 am Rand geben die Summe der ersten Ziffern aus der entsprechenden Richtung in
der entsprechenden Zeile oder Spalte an, wobei die erste Zahl aus der entsprechenden Richtung
angibt, wieviel Zahlen zu der Summe dazugehoren.

Beispiel und Losung:

14 17 8 3 14 17 8 3
8 1/4]5(3|6|2]8

5121614131

6 6/3]12[1]|4|5

1 4/513|2]1|6

10| 3 103 /6|1 |52 |4
14 2/114/6]|53|14

13 13



10. Arrow-Sudoku 60 Punkte

Trage die Zahlen von 1 bis 9 (im Beispiel von 1 bis 6) so in die Felder des Diagramms ein, dass in
jeder Zeile, jeder Spalte und jedem fett umrandeten Gebiet jede Zahl genau einmal vorkommt.
Fiir jeden Pfeil gilt: Die Zahl im Kreis ist genau die Summe aller Zahlen auf dem Pfeil.

Beispiel und Losung:

N h | RLP|JOTHO|W
W o | O | B~IDN
aw | P|o (k&
A RO W O
POl bW N O
O N WA~ O

2

11. Little-Shadow-Sudoku 70 Punkte

Trage die Zahlen von 1 bis 9 (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 am Rand geben die Summe der Zahlen an, die sich in der markierten Diagonalen
hinter dem ersten Vorkommen der grofiten Zahl in dieser Diagonalen befinden.

Beispiel und Losung:

WL DN
W AN
N R~ W

” %
8 5

12. Prime-Sum-Sudoku 90 Punkte

Trage die Zahlen von 1 bis 9 (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 Piinktchen, so ist die Summe der beiden Zahlen in den Feldern
eine Primzahl. Steht kein Piinktchen zwischen zwei Feldern, so trifft das nicht zu.

Beispiel und Losung:

1e * 12143

*——¢ ———¢

* ¢ o 4¢3¢2¢1
*~—t *——t—

* * 2¢113¢4

*——¢ ———¢

* ¢ o2 3¢4¢1¢2




Runde 3: Gekoppelte Runde

15:00 —

5 Punkte fiir jedes korrekte Zentralfeld ....
15 Punkte fiir jedes geloste Ratsel

15:30

45 Punkte
60 Punkte

105 Punkte

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

Diese Runde besteht aus vier Ratseln die Giber das zentrale Gebiet miteinander verbunden sind:
Das zentrale Gebiet muss bei allen vier Rétseln identisch sein. Punkte gibt es nur fiir Lésungen,

die mit der Gesamtlésung iibereinstimmen.

Diagonal-Sudoku: Trage die Zahlen von 1
bis 9 so in die Felder des Diagramms ein, dass
in jeder Zeile, jeder Spalte, jedem fett umran-
deten Gebiet und jeder der beiden Diagonalen
jede Zahl genau einmal vorkommt.

Gerade-Sudoku: Trage die Zahlen von 1 bis 9
so in die Felder des Diagramms ein, dass in je-
der Zeile, jeder Spalte und jedem fett umrande-
ten Gebiet jede Zahl genau einmal vorkommt.

In grauen Feldern diirfen nur gerade Zahlen ste-
hen.

Randsummen-Sudoku: 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 am Rand geben die Summe der
ersten drei Zahlen in der entsprechenden Zei-
le oder Spalte an.

Thermometer-Sudoku: 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 miis-
sen, beginnend beim runden Ende, aufsteigend
sein.



Diagonal-Sudoku Randsummen-Sudoku

9 15 16 13 19
9 2 22
4 2
6 8 14
2 24
4 19
1
5 3
9|7 4 2 12 2 19
9 7
9 6 16
319
4 3 5 2
6 1 3
5 76 5
9

Gerade-Sudoku Thermometer-Sudoku



Losung:

M O  JT1O0O | O |N|M~0| - W O N|A M OJIWO IS ™M
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OO MO | A | NN || O O O || A MMNIN|O| M
O LOLINMNM N S| LIOOIMNM N | S| ©
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Runde 4: Quads
15:40 — 16:20

1 Kompass-Sudoku .................... 20 Punkte
2 Quad-Sum-Sudoku .................. 20 Punkte
3 Equal-Products-Sudoku ............. 35 Punkte
4 Battenburg-Sudoku ................. 35 Punkte
5 Mathrax-Sudoku .................... 40 Punkte
6 Exclusion-Sudoku ................... 40 Punkte
7 Clockfaces-Sudoku .................. 45 Punkte
8 Group-Sums-Sudoku ................ 50 Punkte
9 Quad-Max-Sudoku .................. 55 Punkte

340 Punkte

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

1. Kompass-Sudoku 20 Punkte

Trage die Zahlen von 1 bis 9 (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 GréBerzeichen geben an, welche von
zwei Zahlen grofier ist.

Beispiel und Lésung:

1731274
2] 1
neang
31742




2. Quad-Sum-Sudoku 20 Punkte

Trage die Zahlen von 1 bis 9 (im Beispiel von 1 bis 6) so in die Felder des Diagramms ein, dass in
jeder Zeile, jeder Spalte und jedem fett umrandeten Gebiet jede Zahl genau einmal vorkommt.
Von den Zahlen in den an einen Kreis angrenzenden Feldern muss eine die Summe der anderen drei
sein.

Beispiel und Losung:

4 41215361
¢ ¢
4 5 6(1]2[4]|3]|5
3/5]16(1}]4|2
® ®
3 5|/413/2|1,6
o | o |
1. 6|4/ 5123
2/3|]1/6]|5 4

3. Equal-Products-Sudoku 35 Punkte

Trage die Zahlen von 1 bis 9 (im Beispiel von 1 bis 6) so in die Felder des Diagramms ein, dass in
jeder Zeile, jeder Spalte und jedem fett umrandeten Gebiet jede Zahl genau einmal vorkommt.
Mit einem Kreuz markierte Schnittpunkte zeigen an, dass das Produkt der Zahlen in diagonal
gegeniiberliegenden Feldern gleich ist. Es sind nicht unbedingt alle Kreuze angegeben.

Beispiel und Losung:

2

x
a1 C‘D&h R WIN
R W IN],~ OO
W G| F,IN O | b~
A INO|OT|FL | W
NP, WO | &~ O
o | b~ |O OOTN (o

4 6

4. Battenburg-Sudoku 35 Punkte

Trage die Zahlen von 1 bis 9 (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 Kreuzungspunkten
ohne Markierung darf dies nicht der Fall sein.

Beispiel und Losung:

1 2
"

T T

AIWIN |-
R INIR~ W
N IFRPIW |~
Wi bhIFLDN




5. Mathrax-Sudoku 40 Punkte

Trage die Zahlen von 1 bis 9 (im Beispiel von 1 bis 6) so in die Felder des Diagramms ein, dass in
jeder Zeile, jeder Spalte und jedem fett umrandeten Gebiet jede Zahl genau einmal vorkommt.
Ein O in einem Kreis bedeutet, dass die Zahlen in den vier angrenzenden Feldern ungerade sind;
ein E in einem Kreis bedeutet, dass die Zahlen in den vier angrenzenden Feldern gerade sind; eine
Zahl mit einem Operator bedeutet, dass die Zahl als Ergebnis herauskommt, wenn man jeweils die
beiden Zahlen in den diagonal gegeniiberliegenden angrenzenden Feldern damit verknipft.

Beispiel und Losung:

$ L 5/412/1]6.3

&/ N &/ N
o | o 3.6 j@>5 172
: 112]|673[4 5
: 415[3]6[2]1
+) +)

/O\ /7+ o+ 2 3/O\:L 4-/7+59+6

T 6 175 2\|>§9>Z

6. Exclusion-Sudoku 40 Punkte

Trage die Zahlen von 1 bis 9 (im Beispiel von 1 bis 6) 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 vier zu einem Kreis mit Zahl benachbarten Feldern darf die Zahl nicht vorkommen.

Beispiel und Lésung:

[l 2| [e]1lals]s]2
N D/ N D/
! 42]371l5 6
S8 am i e e
@ s =0 :
3 1 273|1 614 5
5 T 5/4[2]376]1




7. Clockfaces-Sudoku 45 Punkte

Trage die Zahlen von 1 bis 9 (im Beispiel von 1 bis 6) 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 rund um einen weiflen Kreis miissen, beginnend in einem beliebigen Feld, im Uhrzeiger
aufsteigend sein und die Zahlen rund um einen schwarzen Kreis miissen, beginnend in einem bliebi-
gen Feld, gegen den Uhrzeigersinn aufsteigend sein. Steht kein Kreis, so sind die Zahlen unsortiert.

Beispiel und Lésung:

516lal2]3) 1
4715362

@ @
| 213l611]al5
615121413
174 | 174[3l5]2]6
3217654

8. Group-Sums-Sudoku 50 Punkte

Trage die Zahlen von 1 bis 9 (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 geben die Summe der Zahlen in den angrenzenden Feldern an.

Beispiel und Losung:

3| [a]2]1]3

- S et
10 21/\34
10 10

3 T 34721

9. Quad-Max-Sudoku 55 Punkte

Trage die Zahlen von 1 bis 9 (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.
Der Pfeil in einem Kreis zeigt unter den vier angrenzenden Felder auf das mit der grofiten Zahl.

Beispiel und Lésung:

WiFrINTDSD
H
N

HINIW [




Runde 5: Standard-Sprint
16:30 — 17:00

1 Standard-Sudoku .................... 10 Punkte
2 Standard-Sudoku ............. ..., 10 Punkte
3 Standard-Sudoku .................... 15 Punkte
4 Standard-Sudoku .............. ..., 15 Punkte
5 Standard-Sudoku .................... 15 Punkte
6 Standard-Sudoku .................... 15 Punkte
7 Standard-Sudoku .................... 15 Punkte
8 Standard-Sudoku .................... 20 Punkte
9 Standard-Sudoku .................... 20 Punkte
10 Standard-Sudoku .................... 25 Punkte
160 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.—10. Standard-Sudoku 10—25 Punkte

Trage die Zahlen von 1 bis 9 (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:
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Stechen

Im Falle eines Gleichstands nach Runde 5 bei
den Platzen 1 bis 20 findet ein Stechen statt,
mit dem die Reihenfolge nach Runde 5 eindeu-
tig festgelegt wird. Fir das Stechen wird ein

Standard-Sudoku (15 Punkte) oder ein Gerade-
Sudoku (10 Punkte) benutzt. Welche Rétselart
verwendet wird, wird vor Ort durch Los entschie-
den.

Finale der besten Sechs

ca. 17:30 —

Teilnehmer

Es nehmen sechs Teilnehmer am Finale teil. Die-
se bestimmen sich durch die Reihenfolge nach
Runde 5.

Ratselwahl

Fir das Finale stehen 12 Rétsel zur Auswahl
(siche unten). Der Reihe nach, beginnend beim
Besten, darf nun jeder Teilnehmer eines dieser
Rétsel wihlen und ein anderes ausschliefen. Die
gewahlten Rétsel werden dann in umgekehrter
Reihenfolge fiir das Finale benutzt.

Dauer und Startverzogerung

Das Finale wird beendet, sobald mindestens drei
Teilnehmer alle Rétsel gelost haben. Spéatestens
jedoch nach Ablauf der Maximaldauer (gemessen
am Start des ersten Teilnehmers). Diese berech-
net sich aus der Summe der Punkte der gewahl-
ten Finalrétsel. Diese Summe geteilt durch 4 er-
gibt die Maximaldauer in Minuten (abgerundet).

Die Teilnehmer starten mit einer Verzogerung
von je einer Sekunde pro 5 Punkten Unterschied
nach Runde 5 (auf ganze Sekunden abgerundet).

Bearbeitungsreihenfolge und Korrektur

Die Teilnehmer miissen die Rétsel in der vorge-
gebenen Reihenfolge 16sen. Sobald sie ein Rétsel
zur Korrektur abgegeben haben, konnen sie be-
reits das néichste Rétsel in Angriff nehmen. Die
Losung eines Rétsels wird aber erst iiberpriift,
wenn alle vorigen Ratsel korrekt gelost wurden.

ca. 18:45

Die Korrektur erfolgt durch zwei Korrektoren,
die sich gemeinsam auf ein Ergebnis einigen. Ist
die Losung fehlerhaft, so wird das Rétsel dem
Teilnehmer ohne Kommentar zuriick gegeben.
Im Falle des letzten Rétsels erfolgt die Riickgabe
exakt eine Minute nach der Abgabe. Ist die Lo-
sung korrekt, so wird dies dem Teilnehmer mit-
geteilt, sofern dieser das wiinscht.

Ergebnis

Nach dem Finale bestimmt sich die Reihenfolge
wie folgt: Wer mehr Rétsel im Finale gelost hat
ist weiter vorne. Bei Gleichstand entscheidet der
Zeitpunkt, zu dem das letzte Rétsel gelost wurde.
Falls auch hier Gleichstand besteht, entscheidet
die Reihenfolge nach Runde 5.

Diese Reihenfolge bestimmt iiber das Ergebnis
der Meisterschaft. Insbesondere ist der erste Teil-
nehmer in dieser Reihenfolge Deutscher Sudoku-
meister 2019.

Fir das A-Team der Sudoku-Weltmeister-
schaft 2019 in Kirchheim qualifiziert sich der
Deutsche Sudokumeister 2019. Alle weiteren Teil-
nehmer werden geméf der Reihenfolge nach Run-
de 5 nominiert.

Probleme

Im Falle von unvorhergesehenen Problemen ent-
scheidet der Hauptschiedsrichter Bernhard Se-
ckinger nach bestem Wissen und Gewissen end-
glltig.



1.-3. Standard-Sudoku 10/20/40 Punkte

4. No-Touch-Sudoku 20 Punkte
5. Non-Consecutive-Sudoku 30 Punkte
6. Windoku 30 Punkte

Trage die Zahlen von 1 bis 9 (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 quadratischen Bereich aus
grauen Feldern jede Zahl genau einmal vorkommt.

Beispiel und Losung:

1 2 114123

312141

413112

2 3 211134
7. Battenburg-Sudoku 30 Punkte
8. Outside-Parity-Sudoku 35 Punkte

Trage die Zahlen von 1 bis 9 (im Beispiel von 1 bis 6) 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 am Rand geben jeweils an, wie viele Zahlen in der entsprechenden Zeile oder Spalte aus
der entsprechenden Richtung die gleiche Paritdt haben, bevor diese wechselt.

Beispiel und Losung:

2 2

3 3|15/1|3|6]4]2

4 1 6[3|4|2]|5]|1
2 1 4,211/5|13|6]|1

1 2 1416|325
2 2 213|5]2|1|6|4]2
5 2 2/6]5/4]11/3]2

1 1



9. Mathrax-Sudoku 35 Punkte

10. Outside-1x1-Sudoku 35 Punkte

Trage die Zahlen von 1 bis 9 (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 auflerhalb des Gitters geben das Produkt der beiden Zahlen in den durch die Verbin-
dungen markierten Feldern an.

Beispiel und Losung:

61— 61—
412131
J 311142 J
1 114123
— 4] “H2(3|1]|4H4]
11. Randsummen-Sudoku 45 Punkte

12. Little-Shadow-Sudoku 60 Punkte



