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Zeitplan fiir Samstag, den 19.08.2006

e 09:00 - 10:30 Runde 1: Gemischte Rétsel 1

e 10:45 - 11:05 Runde 2: Sprint I - Kreuzwortréitsel
e 11:15 - 12:00 Runde 3: Medley

e 12:00 - 13:00 Mittagspause

e 13:00 - 14:30 Runde 4: Gemischte Ritsel 11

e 14:45 - 15:05 Runde 5: Sprint IT - Labyrinthe

e 15:15 - 16:00 Runde 6: Hochhaus-Variationen

e 16:10 - 16:30 Runde 7: Bastelratsel

e ca. 18:00 Abendessen

e 19:30 - 20:30 Playoffs

e ca. 21:00 Siegerehrung



Runde 1: Gemischte Rétsel 1

1 Buchstabensalat - 10 Punkte

Tragen Sie die Buchstaben A, B, C, D derart ins Diagramm ein, dal in jeder Zeile und jeder
Spalte jeder Buchstabe genau einmal vorkommt; in jeder Zeile und jeder Spalte bleiben zwei
Felder frei.

Die Buchstaben aufserhalb des Gitters geben an, welcher Buchstabe in der entsprechenden Zeile
oder Spalte aus der entsprechenden Richtung zuerst vorkommt.

Beispiel (nur Buchstaben A und B):

B B|B A -

w
>|>

A

2 Rundweg - 20 Punkte

Entlang der gepunkteten Linien ist ein geschlossener Weg einzuzeichnen, wobei nicht alle Gitter-
punkte durchlaufen werden miissen. Die Ziffern geben an, wieviele der benachbarten Kanten fiir
den Weg verwendet werden. Der Weg darf sich nicht selbst kreuzen oder beriihren.

Beispiel:

3 Dominos - 15 Punkte

Die abgebildeten Dominosteine wurden zu einem 8x7-Rechteck aneinandergelegt; anschlieffend
wurden die Trennlinien zwischen den Dominosteinen entfernt.

Rekonstruieren Sie die fehlenden Trennlinien, so dafs jeder Dominostein genau einmal im Dia-
gramm vorkommt.

Beispiel (Dominos mit den Ziffern von 0 bis 2):

lolo| [2]1] 1 2 21 1 221
[o[1] [22] 020 1 0
[07z] [21z] 0210 ol2]1 0

N
o
[EN




4 Minesweeper - 5 Punkte

Im Diagramm sind 20 Minen versteckt. Die Zahlen geben an, wieviele der waagerecht, senkrecht
oder diagonal benachbarten Felder eine Mine enthalten. Die Zahlenfelder selbst enthalten keine
Minen.

Finden Sie die Minen.

Beispiel (5 Minen):

w
o »w e

5 Pfeile - 15 Punkte

In die leeren Felder am Rand sind Pfeile einzutragen (waagerecht, senkrecht oder diagonal),
wobei jeder Pfeil auf mindestens eine Zahl zeigen muf. Jede Zahl gibt die Anzahl der auf sie
gerichteten Pfeile an.

Beispiel:

Uy
dh

6 Rennstrecke - 15 Punkte

Zeichnen Sie einen geschlossenen Weg ins Diagramm ein, der nur waagerecht und senkrecht
verlduft und dabei jedes Feld genau einmal betritt. In den grau gekennzeichneten Feldern mufs
der Weg gerade hindurchgehen, in den Feldern mit einem Kreis muf der Weg abbiegen.

Beispiel:




7 Sudoku - 30 Punkte

Tragen Sie die Ziffern von 1 bis 9 derart ins Diagramm ein, dafs jede Ziffer in jeder Zeile, in jeder
Spalte und in jedem fettumrandeten Gebiet genau einmal vorkommt.

Beispiel (Ziffern 1 bis 5):

4

A INITW| O]
Rl I N]JW]O
g Wl | N>
NTO B, | W
Wi kL 0B

8 Versteckte Worter - 15 Punkte

Die Buchstaben der gegebenen 18 Worter wurden auf das Gitter verteilt, und zwar derart, dafs in
jeder Zeile und jeder Spalte genau ein Wort zu finden ist; die Reihenfolge der Buchstaben kann
dabei beliebig durcheinandergeraten sein.

Rekonstruieren Sie, welches Wort in welche Zeile oder Spalte gehort; jeder Buchstabe im Gitter
wird dabei genau einmal verwendet.

Beispiel (mit den Wortern Al, AR, AS, DU, El, ES, IN, UR):

D RIUU DR/ UU D U
Il TE|N|S Il E|N|S E|S
EIA|IT A E AT A Al
S Al R S Al R AlS
E AU
Il RIN|R

9 Tiren - 10 Punkte

Das Diagramm zeigt ein Haus mit 64 Radumen. Einige der Tiiren zwischen diesen Raumen sind
offen, andere sind geschlossen. Die Zahlen geben an, wieviele Rdume von der jeweiligen Positi-
on aus sichtbar sind (der Raum selbst wird nicht mitgezahlt). Zeichnen Sie ein, welche Tiiren
geschlossen sein miissen, um diese Bedingungen zu erfiillen.

Beispiel:

|
2 12L2
| ‘__F |
4 3'3'4
3 111 3




10 Gummibander - 20 Punkte

Das obere Diagramme zeigt mit Buchstaben gekennzeichnete Pflocke, die durch elastische Bander
miteinander verbunden sind. Im unteren Diagramm haben die Pflocke ihre Positionen gedndert,
die Verbindungen blieben jedoch erhalten.

Rekonstruieren Sie die fehlenden Buchstaben.

Beispiel:

O

11 Kongruenz - 15 Punkte

Zerlegen Sie das Diagramm entlang der gepunkteten Linien in 8 Teile gleicher Form und Grofe.
Die einzelnen Teile diirfen relativ zueinander beliebig gedreht und gespiegelt sein.

Beispiel (Zerlegung in 3 kongruente Figuren):




12 Pentomino-Nonogramm - 25 Punkte

Die 12 Pentominos sind den folgenden Regeln entsprechend im Gitter unterzubringen:

Die Zahlen am Rand geben an, wieviele Gruppen von aufeinanderfolgenden Schwarzfeldern in
der entsprechenden Zeile oder Spalte zu finden sind, und welche Lénge sie haben. Die einzelnen
Gruppen werden durch eine beliebige Anzahl an weifen Feldern getrennt (mindestens eines). Die
Zahlen stehen dabei in der richtigen Reihenfolge.

(Beispielsweise bedeutet 2 3’ dafl zunéchst 2 aufeinanderfolgende Schwarzfelder, dann eine be-
liebige Anzahl an weifen Feldern, und dann 3 aufeinanderfolgende Schwarzfelder in der entspre-
chenden Zeile oder Spalte stehen. Die jeweils erste und letzte Gruppe miissen nicht direkt am
Rand stehen.)

Jedes Pentomino wird genau einmal verwendet; die Pentominos diirfen beliebig gedreht und
gespiegelt werden. Zwei Pentominos diirfen sich jedoch nicht beriihren, auch nicht diagonal.

Beispiel (mit nur 2 der 12 Pentominos):

1|2
2/12/1/1)1

RlWRRkA

13 X und O - 10 Punkte

In jedes Feld ist entweder ein "X’ oder ein O’ einzutragen, so daf in keiner Richtung (waagerecht,
senkrecht oder diagonal) vier gleiche Symbole direkt hintereinander in einer Reihe stehen.

Beispiel:
X[ X | X O X|X|X
X X X 0O X|X
X X O X|X|X
@) O/ X/ 0|0




14 Produkt-Sudoku - 20 Punkte

Tragen Sie die Ziffern von 1 bis 6 derart ins Diagramm ein, daf jede Ziffer in jeder Zeile und
jeder Spalte genau einmal vorkommt. Die Zahlen in den Kreisen geben das Produkt der vier
benachbarten Ziffern an.

Beispiel (Ziffern 1 bis 4):

36J 36J

%

1
@

4
3

(<)

(6)

T/

15 Hexagon-Rundweg - 15 Punkte

Zeichnen Sie einen geschlossenen Weg ins Diagramm, welcher die folgenden Bedingungen erfiillt:

Der Weg verbindet jeweils die Mittelpunkte benachbarter Zellen miteinander. Es miissen nicht
alle Zellen durchlaufen werden.

Es darf keine Zelle mehrfach durchlaufen werden; Zellen mit Zahlen diirfen iiberhaupt nicht
durchlaufen werden.

Der Weg darf nirgends in einem 60°-Winkel abknicken.
Die Zahlen geben an, wieviele der benachbarten Zellen durchlaufen werden.

Beispiel:




16 Hitori - 10 Punkte

Schwirzen Sie einige Felder, so daff am Ende in keiner Zeile oder Spalte eine Ziffer mehrfach
vorkommt.

Zwei schwarze Felder diirfen dabei nicht waagerecht oder senkrecht benachbart sein, und die
Schwarzfelder diirfen das Diagramm nicht in zwei oder mehr getrennte Bereiche zerlegen.

Beispiel:

W NN
N kP, W
R N[, W
N W | NP

Runde 2: Sprint I - Kreuzwortréatsel

Die zehn schnellsten Loser erhalten einen Bonus von 30 /27 /24 /21 /18 /15/12/9 /6 /3
Punkten.

1 Kreuzwortratsel - 30 Punkte

Die gegebenen Worter sind waagerecht von links nach rechts oder senkrecht von oben nach unten
ins Gitter einzutragen; jedes Wort kommt genau einmal vor.

Beispiel (mit den Wortern BLIND, CREDO, LEISE, MALER, RADIO):

M| A

,_
m

o - m
—o > =

N
N

O

C R E|D




Runde 3: Medley

In dieser Runde baut jedes Rétsel auf dem vorhergehenden auf. Mit einem komplett gelGsten
Rétsel erhalten Sie einen Losungsschliissel, welchen Sie in das jeweils nédchste Rétsel iibertragen
miissen, bevor Sie anfangen kénnen, dieses zu l6sen.

Sollten Sie an einem Rétsel héngenbleiben, so konnen Sie sich den Loésungsschliissel fiir dieses
Raétsel ’kaufen’. Dadurch kénnen Sie mit dem folgenden Réitsel weitermachen; fiir die gekaufte
Losung erhalten Sie natiirlich keine Punkte. Auch das nachtrégliche Losen ist nicht mehr méglich.

1 Gleichgewicht - 15 Punkte

In die grauen Felder sind Gewichte von 1 bis 8 einzutragen, so daft die Waage an jeder Stelle im
Gleichgewicht ist. Jedes Gewicht mufs genau einmal verwendet werden.

Losungsschliissel: Die Buchstaben von A bis H entsprechen jeweils den zugehdérigen Gewichten.

Beispiel (mit den Gewichten von 1 bis 4):

Losungsschliissel: A =1,B=3,C=2,D=4

2 Bahnhofe - 15 Punkte

Ersetzen Sie die Buchstaben von A bis H durch die im vorigen Rdtsel bestimmiten Zahlen.

In das Diagramm ist ein geschlossener Weg einzutragen, der nur waagerecht und senkrecht ver-
lauft und (mit Ausnahme der Kreuzungen) jedes Feld genau einmal betritt. In den mit + ge-
kennzeichneten Feldern muf sich der Weg kreuzen; weitere Kreuzungen sind nicht gestattet.

Die Zahlen von 1 bis 8 stellen Bahnhofe dar; der Weg mufs diese der Reihe nach passieren
(1-2-3-4-5-6-7-8-1). In den Feldern mit Bahnhdfen darf der Weg nicht abbiegen.

Lisungsschliissel: Bestimmen Sie die Anzahl der zwischen zwei aufeinanderfolgenden Bahnhdfen
durchfahrenen Kreuzungen (diese Anzahl kann auch gleich 0 sein). Beachten Sie: Wird eine
Kreuzung zwischen zwei Bahnhdfen zweimal durchfahren, muf sie auch doppelt gezdhlt werden.
Die so gefundenen Zahlen entsprechen den Buchstaben K bis R.



Beispiel:

D D 4 D 4
B B 3 B 3
+ +
A A 1 A ]
-+ -+
[¢} C2 C2
Losungsschliissel:

Anzahl der Kreuzungen zwischen 1 und 2 = K = 0
Anzahl der Kreuzungen zwischen 2 und 3 = L = 3
Anzahl der Kreuzungen zwischen 3 und 4 = M = 0

Anzahl der Kreuzungen zwischen 4 und 1 = N =1

3 Pentomino-Zerlegung - 20 Punkte

Ersetzen Sie die Buchstaben von K bis R durch die im vorigen Rdtsel bestimmten Zahlen.

Zerlegen Sie das Diagramm in zwolf Pentominos. Jedes Pentomino mufs genau einmal verwendet
werden; Drehungen und Spiegelungen sind erlaubt. Die Summe der Ziffern in jedem Pentomino
mufs gleich 10 sein.

Losungsschlissel: In einigen Pentominos ist ein Feld mit einem Buchstaben gekennzeichnet. Die-
ser Buchstabe entspricht derjenigen Zahl, die im vollstindig gelésten Ritsel an dieser Stelle im
Pentomino liegt.

Beispiel (mit 3 der 12 Pentominos):

5 2 3° 1 5 2 3% 1 512 3 %0
- N g 3 M 1 4 3 [N
2 oM 4 oV 4 Yol2 a
T L v
HE -
vl |

Losungsschliissel: T =1, U =1,V =2



4 Leuchtturme - 15 Punkte

Ersetzen Sie die Buchstaben von T bis Z durch die im vorigen Rdtsel bestimmten Zahlen.

Tragen Sie 12 Boote der Grofe eines Kéastchens ins Diagramm ein. Die Zahlen stellen Leuchttiirme
dar; jede Zahl gibt an, wieviele Boote sich in derselben Zeile oder derselben Spalte wie der
Leuchtturm befinden.

Die Boote diirfen weder zueinander noch zu den Leuchttiirmen direkt benachbart sein, auch nicht
diagonal.

(Ignorieren Sie beim Losen dieses Rétsels die Zahlen und Buchstaben am Rand.)

Lésungsschliissel: Bestimmen Sie die Koordinaten aller Boote anhand der Randbeschriftung. Las-
sen Sie sich nicht dadurch verwirren, daf$ jeweils zwei Zeilen oder Spalten die gleichen Koordi-
naten bekommen.

Beispiel (mit 3 Booten):

3 3 3 o

3 3 3

2 2 V2 2 V2 °®

2 v 2 11 2 1

1 1 1

1 T 1 1 1 1 o
a a b b c¢c c a a b b c¢c c a a b b c¢c c

Losungsschliissel: a3, b2, cl

5 Hiroimono - 15 Punkte

Tragen Sie an den Positionen der im vorigen Rditsel gefundenen Koordinaten Kreise ein. Finige
der so erhaltenen Kreise kénnen bereits vorgegeben sein.

Die Kreise stellen Go-Steine dar. Beginnend mit dem mit ’1’ markierten Stein miissen Sie ent-
sprechend den folgenden Regeln alle Steine aufsammeln:

Starten Sie bei Stein Nr. 1 und gehen Sie in irgendeine Richtung entlang der Gitterlinien. Sobald
Sie einen Stein erreichen, diirfen Sie links oder rechts abbiegen (miissen Sie jedoch nicht); eine
komplette Kehrtwende ist nicht gestattet.

Sie miissen alle Steine, die Sie erreichen, sofort aufsammeln; das Uberspringen von Steinen ist
nicht erlaubt. Es ist auch nicht méglich, auf einem Feld, wo urspriinglich ein Stein lag, die
Richtung zu &ndern, wenn dieser Stein bereits frither entfernt wurde.

Numerieren Sie die Steine in der Reihenfolge, in der Sie sie aufsammeln.

Lésungsschliissel: Die Buchstaben von r bis x entsprechen den Zahlen der jeweiligen Steine.



Beispiel:

;

3 3

2 5 2 OO 2 D
1 ‘ 1 1
t t

ol

a b c a b c a b c

Losungsschliissel: 1 =8, s =3,t =7

6 Japanische Summen - 20 Punkte

Ersetzen Sie alle Buchstaben durch die im vorigen Rdtsel bestimmten Zahlen.

Im Diagramm sollen einige Felder geschwérzt werden, in die restlichen Felder sind Ziffern von 1
bis 7 einzutragen, so dafs folgende Bedingungen erfiillt sind:

In keiner Zeile oder Spalte kommt eine Ziffer mehrfach vor.

Die Zahlen am Rand geben die Summen von Blocken aufeinanderfolgender Ziffern (ohne Schwarz-
feld dazwischen) an, in der richtigen Reihenfolge. Auch einzelne Ziffern werden hier angegeben.

Beispiel (nur Ziffern von 1 bis 4):

t S t S t S
s r s S r s

2 2 7 3

7 10 7 3 10 8 3




Runde 4: Gemischte Ratsel I1

1 Schiffe versenken - 10 Punkte

Die abgebildete Flotte ist so ins Diagramm einzuzeichnen, daf keine zwei waagerecht, senkrecht
oder diagonal benachbarten Felder von verschiedenen Schiffen belegt werden.

Die Zahlen am Rand geben die Anzahl der Schiffssegmente in der entsprechenden Zeile oder
Spalte an.

Beispiel (mit reduzierter Flotte):

w O N B
w O N -

[ J
« 0 db

1 1 3 1 1

2 Kakuro - 20 Punkte

In jedes weife Feld ist eine Ziffer von 1 bis 9 einzutragen.

Die Zahlen in den grauen Feldern geben die Summen der Ziffern des jeweiligen "Wortes’ an. Die
Summen iiber dem diagonalen Trennstrich beziehen sich auf die rechts angrenzenden, waagerecht
verlaufenden Worter, die Summen unter dem Trennstrich auf die unten angrenzenden, senkrecht
verlaufenden Worter.

In einem Wort darf keine Ziffer mehrfach verwendet werden.

Beispiel:

23|15 23\ |15
16 16

10 10
1

15 15
2




3 Zeltlager - 15 Punkte

Auf diesem Zeltplatz stehen 30 Zelte von der Grofse eines Késtchens; jedem Baum ist dabei waa-
gerecht oder senkrecht benachbart ein Zelt zugeordnet. Die Zelte diirfen einander nicht beriihren,
auch nicht diagonal.

Die Zahlen am Rand geben an, wieviele Zelte in der entsprechenden Zeile oder Spalte stehen.
Finden Sie die Positionen aller Zelte.

Beispiel (4 Zelte):

£ (% |1 YEEEE

1 AN 1

2 1 £ |1

2 1 RE S 1
2 011 2 011

4 7Zwischenknick - 5 Punkte

Zeichnen Sie einen geschlossenen Weg ins Diagramm, der nur waagerecht und senkrecht verlauft
und dabei jedes Feld genau einmal betritt. In jedem Feld mit einem Kreis muft der Weg um 90°
abbiegen; zwischen zwei Kreisen mufs der Weg genau ein weiteres Mal abbiegen.

Beispiel:

O O P (p
O G
O 9
O O ) )

5 Magnetplatten - 15 Punkte

Fiillen Sie das Diagramm mit neutralen (schwarzen) und magnetischen Platten.

Jede Magnetplatte hat zwei Pole (+ und -). Zwei Halften mit gleichen Polen diirfen nicht waage-
recht oder senkrecht benachbart sein. Die Zahlen an den Réndern geben an, wieviele Plus- und
Minuspole in der entsprechenden Zeile oder Spalte vorkommen.

Beispiel:
- 1 2 - 1 22

+ 1 +

210 210

1|2 12

11 11

12 12




6 Sternenhimmel - 25 Punkte

In das Diagramm sind 20 Sterne einzutragen, so daf in jeder Zeile, jeder Spalte und jedem fett-
umrandeten Gebiet genau zwei Sterne liegen. Die Sterne haben jeweils die Grofle eines Késtchens
und diirfen einander nicht beriihren, auch nicht diagonal.

Beispiel (je ein Stern pro Zeile/Spalte/Gebiet):

*

7 Seeschlange - 15 Punkte

In das Diagramm ist eine 45 Felder lange Schlange einzuzeichnen, die nur waagerecht und senk-
recht verlduft und sich nirgends selbst beriihrt, auch nicht diagonal. Kopf und Schwanz der
Schlange sind vorgegeben. Die Zahlen an den Réndern geben an, wieviele Felder der entspre-
chenden Zeile oder Spalte von der Schlange belegt sind.

Beispiel (Schlange der Liange 9):

9 2 9/ 8]|2
1 711
1 3 12 6|3
3 314 5|3
1 2 2 4 1 2 2 4



8 Dominofigur - 30 Punkte

Die abgebildeten Dominosteine sind unter Beachtung der folgenden Regeln ins Diagramm einzu-
tragen:

Jeder Dominostein wird genau einmal verwendet.

Haben zwei Dominohélften eine gemeinsame Kante, so miissen in diesen beiden Hélften gleiche
Ziffern stehen.

In den mit Pfeilen gekennzeichneten Zeilen und Spalten diirfen ausschlieklich die angegebenen
Ziffern vorkommen. Umgekehrt mufs auch jede der abgebildeten Ziffern mindestens einmal in der
entsprechenden Zeile oder Spalte stehen.

Beispiel (Dominosteine mit Ziffern von 0 bis 2):

12 12
1)1

[o]of [1]1]

[o[1] [1]2] 02 —» 02 —»

[o]2] [2]2] U] =

9 Waben - 15 Punkte

Schwirzen Sie einige Zellen im Diagramm, so daf 6 zusammenhéngende Gebiete aus je 6 weiften
Zellen entstehen.

Beispiel (zwei Gebiete zu je 6 Zellen):

DA 4



10 Differenzen - 10 Punkte

Tragen Sie die Zahlen von 1 bis 13 in die Kreise ein, so daft die Differenz zweier Zahlen in
direkt miteinander verbundenen Kreisen stets mindestens 3 betrégt. Einige Zahlen sind bereits

vorgegeben.

Beispiel (mit Zahlen von 1 bis 6, Differenzen mindestens 2):

()

L
11 Hexagon-Sudoku - 20 Punkte

In jedes leere Feld ist eine Ziffer von 1 bis 9 einzutragen, so dafs in keiner Reihe in einer der drei
moglichen Richtungen eine Ziffer mehrfach vorkommt.

Beispiel (mit Ziffern von 1 bis 5):

12 Wanderweg - 15 Punkte

In das Diagramm ist ein geschlossener Weg einzuzeichnen, der nur waagerecht und senkrecht
verlauft und jedes Feld genau einmal betritt. In den Zahlenfeldern mufs der Weg abbiegen; die
Zahlen geben jeweils die Summe der Entfernungen bis zur jeweils nichsten Kurve in beiden
Richtungen entlang des Wegs an.

Beispiel:




13 Fuftballturnier - 10 Punkte

Die Endtabelle eines Fufsballturniers zwischen vier Mannschaften ist gegeben. Jede Mannschaft
hat dabei genau einmal gegen jede andere gespielt. Fiir einen Sieg gab es 3 Punkte, bei einem
Unentschieden bekamen beide Mannschaften je einen Punkt.

Keine zwei Spiele hatten exakt das gleiche Ergebnis (Heim- oder Auswértssieg ist egal, d.h. 1:0
und 0:1 werden als gleich betrachtet). Bestimmen Sie die Ergebnisse aller Spiele.

Beispiel (drei Mannschaften):

Platz | Mannschaft Punkte Tore
1 Osterinseln 4 31 Osterinseln - Vatikan 2:0
2 Vatikan 3 1:2 Vatikan - Alaska 1:0
3 Alaska 1 1:2 Alaska - Osterinseln 1:1

14 Gemischter Salat - 15 Punkte

In das Diagramm sind Buchstaben einzutragen, so daf in jeder Zeile und jeder Spalte die Buch-
staben eines der gegebenen Worter stehen, in beliebiger Reihenfolge. Jedes Wort wird dabei
genau einmal waagerecht und genau einmal senkrecht verwendet.

In jeder Zeile und jeder Spalte bleiben zwei Felder frei. Die Buchstaben am Rand geben an,
welcher Buchstabe in der entsprechenden Zeile oder Spalte aus der entsprechenden Richtung als
erster zu sehen ist.

Beispiel (mit den Wortern ALT, LAO, RAT, TOR):

R @) R O
L L|-/L|O A
O R|-]T|O|O
R T AR -|R
A T|-|L
T T

15 Tetris - 10 Punkte

Zerlegen Sie das Diagramm entlang der Gitterlinien in 16 L-formige Teile aus je vier Feldern.
Jedes Teil muft dabei einen weifen Kreis, einen schwarzen Kreis und ein leeres Feld enthalten,
das vierte Feld darf beliebigen Inhalt haben.

Beispiel:

o o
® O O




16 Nonogramm-Rundweg - 20 Punkte

Entlang der gepunkteten Linien ist ein geschlossener Weg einzuzeichnen, wobei nicht alle Gitter-
punkte durchlaufen miissen. Der Weg darf sich nicht selbst beriihren oder kreuzen und muf die
folgenden Regeln erfiillen:

Die Zahlen am Rand geben an, wieviele Wegstiicke in der entsprechenden Zeile oder Spalte zu
finden sind, und welche Lénge sie haben. Die Zahlen stehen dabei in der richtigen Reihenfolge.

(Beispielsweise bedeutet "2 3", dafs in dieser Zeile oder Spalte zunéchst ein Wegstiick der Lange
2 vorkommt, dann der Weg abbiegt, und spater noch ein Wegstiick der Lange 3 kommt.)

Beispiel:

2 1 1 3 2 1 1 3

e N N

N N N

Runde 5: Sprint II - Labyrinthe

Die zehn schnellsten Loser erhalten einen Bonus von 30 /27 /24 /21 /18 /15 /12 /9 /6 /3
Punkten.

1 Zahlenlabyrinth - 10 Punkte

Finden Sie einen Weg durchs Labyrinth, der die Zahlen von 1 bis 34 in aufsteigender Reihenfolge
jeweils genau einmal durchlauft. Der Weg darf sich an den Kreuzungen beriihren oder auch
kreuzen, jedoch darf kein Wegstiick mehr als einmal durchlaufen werden.

Beispiel (mit den Zahlen von 1 bis 4):




2 Stadtrundfahrt - 10 Punkte

Die Abbildung zeigt einen Stadtplan; die schwarzen Kreise stellen Sehenswiirdigkeiten dar.

Zu finden ist eine Route durch die Stadt, die an einer beliebigen Sehenswiirdigkeit beginnt, an
einer beliebigen anderen endet und unterwegs alle restlichen Sehenswiirdigkeiten durchféhrt.

Weder die Wegstiicke noch die Kreuzungen diirfen mehrfach durchfahren werden. Die mit Pfeilen
gekennzeichneten Strafen sind Einbahnstraften und diirfen nur in Pfeilrichtung befahren werden.

Beispiel:

—

I |

— > >

o —» <-— 0

3 Zyklus - 10 Punkte

Zeichnen Sie einen Pfad vom Start (S) zum Ziel (Z), der nur waagerecht und senkrecht verlauft
und kein Feld zweimal betritt (es miissen nicht alle Felder durchlaufen werden).

Im Diagramm sind 30 Kreise vorgegeben (jeweils 10 weifse, graue und schwarze). Der Weg muf alle
Kreise durchlaufen, und zwar in einem regelméfigen Zyklus: Die ersten drei Kreise legen eine
Reihenfolge fest, welche dann insgesamt zehnmal wiederholt werden mufs. Welche Reihenfolge
zum Ziel fithrt, ist noch herauszufinden.

Beispiel (je zwei Kreise jeder Farbe):
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Runde 6: Hochhaus-Variationen

1 Standard-Hochhauser - 10+15 Punkte

In jedes Feld ist ein Hochhaus der Hohe 1 bis 5 (oberes Rétsel) bzw 1 bis 6 (unteres Rétsel)
einzutragen, so daf in jeder Zeile und jeder Spalte jede mogliche Hohe genau einmal vorkommt.
Die Zahlen am Rand geben jeweils an, wieviele Hauser in der entsprechenden Zeile oder Spalte
aus der entsprechenden Richtung gesehen werden kénnen; niedrigere Hochhéduser werden dabei
von héheren verdeckt.

Beispiel (Hohen 1-3):

N W[ LN

2 Hochhauser mit Liicken - 10415 Punkte

Es gelten die gleichen Regeln wie bei den Standard-Hochhausern, mit folgendem Unterschied:

In jeder Zeile und jeder Spalte mufs ein Feld freibleiben, es werden also nur die Hohen 1 bis 4
(oberes Rétsel) bzw 1 bis 5 (unteres Rétsel) verwendet.

Beispiel (Hohen 1-2):

3 Kryptische Hochhauser - 10 Punkte

Es gelten die gleichen Regeln wie bei den Standard-Hochh&usern, mit folgendem Unterschied:

An den Réndern stehen statt der Zahlen hier Buchstaben; gleiche Buchstaben stehen fiir gleiche
Zahlen, unterschiedliche Buchstaben fiir unterschiedliche Zahlen. Es ist noch herauszufinden,
welche Buchstaben hier fiir welche Zahlen stehen.

Beispiel (Héhen 1-3):
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4 Hochhauser mit Summen - 10 Punkte

Es gelten die gleichen Regeln wie bei den Standard-Hochhausrétseln, mit folgendem Unterschied:

Die Zahlen am Rand geben nicht die Anzahl, sondern die Summe der Héhen der sichtbaren
Hochhé&user an.

Beispiel (Hohen 1-3):

)
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5 Hochhauser ohne Beriihrung - 15 Punkte

Es gelten die gleichen Regeln wie bei den Standard-Hochhausern, mit folgendem Unterschied:
Zwei Hauser gleicher Hohe diirfen einander nicht beriihren, auch nicht diagonal.

Beispiel (Héhen 1-5):

3 3
5/1(2 3|4
23 4 5|1
41512 3
5 5123 4,5
314 5|1 2

6 Parallelstadte - 20 Punkte

Hier sind zwei Standard-Hochhausrétsel parallel zu 16sen. Die Hauser der Hohe 1 stehen in beiden
Stadten an den gleichen Positionen.

Beispiel (H6hen jeweils 1-3):
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7 Baustelle - 20 Punkte

Hier sind zwei Standard-Hochhausrétsel parallel zu 16sen. Das linke Rétsel zeigt dabei den Stadt-
kern (fettumrandetes Gebiet) des rechten Rétsels zu einem fritheren Zeitpunkt. Beim Ubergang
vom linken zum rechten Rétsel ist keines der Hochhéuser kleiner geworden; einige haben ihre
Hohe beibehalten, andere sind gewachsen.

Beispiel (Hohen 1-3 bzw 1-5):
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Runde 7: Bastelratsel

1 Folienratsel - 15 Punkte

Legen Sie die Folienstiicke derart neben- und iibereinander, dafl sie zusammen das abgebilde-
te Muster ergeben. Die Teile diirfen beliebig gedreht und gespiegelt werden, Knicken ist nicht
erlaubt.

2 Farbsudoku - 15 Punkte

Die farbigen Tetris-Teile sind zu einem 6x6-Quadrat zusammenzusetzen, so dafl jede der sechs
Farben (rot, gelb, griin, blau, schwarz, weif) in jeder Zeile und jeder Spalte genau einmal vor-
kommt.

3 Faltratsel - 20 Punkte

Falten Sie das gegebene Papierstiick entlang der Gitterlinien derart, dafs sich ein regelméfiges
Sechseck ergibt (siche Abbildung), welches auf einer Seite komplett rot und auf der anderen Seite
komplett blau ist.



Runde 8: Playofts

Die drei besten Loser der ersten sieben Runden qualifizieren sich fiir die Playoffs. Hier sind sieben
Rétsel der Reihe nach zu 16sen; wer zuerst alle Rétsel gelost hat, ist Deutscher Meister.

Der Punktbeste der Vorrunde geht mit einem Zeitvorsprung in die Playoffs, jeweils 20 Punkte
entsprechen einer Minute.

Nach spétestens 75 Minuten wird der Wettbewerb abgebrochen; in diesem Fall gewinnt, wer
die meisten Rétsel gelost hat. Bei Gleichstand gewinnt, wer seine letzte korrekte Losung friiher
abgegeben hat.

1 Minesweeper-Rundweg

In das Diagramm ist ein geschlossener Weg einzuzeichnen, der nur waagerecht und senkrecht
verlauft. Die Zahlen geben an, wieviele der waagerecht, senkrecht oder diagonal benachbarten
Felder vom Weg durchlaufen werden.

Der Weg darf kein Feld mehr als einmal durchlaufen. Jedoch darf der Weg sich selbst beriihren in
dem Sinne, daft im Gitter benachbarte Felder zu verschiedenen Zeitpunkten durchlaufen werden
diirfen.

Beispiel:

2 Vierzehn Worter

In jeder Zeile und jeder Spalte sind drei Felder zu schwérzen.

Die verbleibenden vier Buchstaben jeder Zeile und jeder Spalte miissen (nicht unbedingt in der
richtigen Reihenfolge) jeweils eines der unten aufgefithrten Worter bilden.

Es werden nicht alle Worter verwendet; kein Wort darf mehr als einmal verwendet werden.
Beispiel (je ein Feld schwérzen, dreibuchstabige Worter):
Liste der moglichen Worter: AST, DIA, DUR, EID, ETA, NEU, NIE, RAD, ROT, SET, TON, UND
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3 Hochhauser mit Summen

Es ist ein Summen-Hochhausrétsel zu 16sen (siehe Runde 6, Rétsel 4).
Die Zahlen am Rand geben die Summe der Hohen der sichtbaren Hochhéuser an.

Beispiel (Hohen 1-3):

(62}
(62}
N W[~

4 Hexagonale Dominos

Die abgebildeten Dominosteine wurden zu der gezeigten Figur aneinandergelegt; anschlieffend
wurden die Trennlinien zwischen den Dominosteinen entfernt.

Rekonstruieren Sie die fehlenden Trennlinien, so dafs jeder Dominostein genau einmal im Dia-
gramm vorkommt.

Beispiel (Dominos mit den Ziffern von 0 bis 2):

2 2
0o 1
2 0
1 &

1
2 0

333
Qe

5 Inseln

In das Diagramm sind einige Inseln einzuzeichnen, welche die folgenden Bedingungen erfiillen:

Jede Insel enthélt genau ein Feld mit einer Zahl und besteht aus genau so vielen waagerecht oder
senkrecht zusammenhangenden Feldern, wie diese Zahl angibt.

Jede Insel ist komplett von Wasser umschlossen; jedoch diirfen sich zwei Inseln an den Ecken
beriihren.

Die gesamte Wasserflache ist zusammenhéngend (waagerecht und senkrecht, Diagonalverbindun-
gen werden hier nicht beriicksichtigt). Es gibt keine 2x2-Quadrate, die nur Wasser enthalten.

Schwarzen Sie die Wasserflache.

Beispiel:




6 Laser

In das Diagramm ist ein Laserstrahl einzuzeichnen, der nur diagonal verlduft und das Diagramm
an den mit Pfeilen gekennzeichneten Stellen betritt bzw verléaft. Dazu miissen an manchen Gitter-
punkten waagerechte oder senkrechte Spiegel plaziert werden, so daf die folgenden Bedingungen

erfillt sind:

Der Strahl muf sich an den vorgegebenen Stellen kreuzen, weitere Kreuzungen sind nicht erlaubt.
Jeder Spiegel muft auf genau einer Seite vom Laserstrahl getroffen werden.

Die Zahlen links und oberhalb des Diagramms geben an, wieviele Felder der Strahl in der ent-
sprechenden Zeile oder Spalte durchlauft. Die Zahlen rechts und unterhalb des Diagramms geben

die Anzahl der entlang der entsprechenden Linie zu plazierenden Spiegel an.

Beispiel:

2

7 Gebietssummen

Tragen Sie die Ziffern von 1 bis 9 ins Diagramm ein, so dafs in jeder Zeile und jeder Spalte jede
Ziffer genau einmal vorkommt. Die Summen der Ziffern in den fettumrandeten Gebieten sind

vorgegeben.

Es ist durchaus moglich, dafs eine Ziffer innerhalb eines Gebiets mehrfach vorkommt.

Beispiel (mit den Ziffern von 1 bis 4):

13 4
5 6

7
5

34 2|1
11243
41132
2 3|1 4




