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Zeitplan fiir Samstag, den 30. Juni

e 9:00 — 9:20 Runde 1: Sprint I — Begriiflungsritsel

e 9:30 — 11:00 Runde 2: Bonus — Uberlappung

e 11:10 — 12:00 Runde 3: Labyrinthe

e 12:10 — 13:30 Runde 4: Gemischte Réitsel

® 13:30 — 14:30 Mittagspause

e 14:30 — 15:30 Runde 5: Streng geheim

e 15:40 — 16:20 Runde 6: Sprint II — Woérter mit N und T
e 16:30 — 16:50 Runde 7: Bastelritsel

® ca. 18:00 Abendessen

e 20:00 — 21:00 Finale

e anschlieffend Siegerehrung



Runde 1: Sprint I — Begriilsungsratsel

Diese Runde ist eine Zeitbonusrunde: Sie konnen Ihre Ergebnisse vorzeitig abgeben und erhalten
dann fiir je vollstandige 30 Sekunden verbleibender Zeit einen Bonuspunkt. Bonuspunkte erhalten
Sie nur, wenn Sie alle Rdtsel korrekt geldst haben.

Fiir alle Rétsel dieser Runde gilt: Ignorieren Sie die Verzierungen.

1 Sudoku — 3 Punkte

Tragen Sie in jede Zeile, jede Spalte und jedes fett umrandete Gebiet jeden der im Diagramm
vorgegebenen Buchstaben genau einmal ein.

Beispiel:

R|I]|O R|1]0O

2 Von 1 bis 10 — 3 Punkte

Tragen Sie die Zahlen von 1 bis 10 — jede genau einmal — in die Kreise so ein, dass die Zahlen in
den Feldern die Summe der an dieses Feld angrenzenden Kreise angeben.

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

Beispiel (mit den Zahlen von 1 bis 4):

3 Hexagon-Rundweg — 3 Punkte

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

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

e Der Weg darf nirgends in einem 60°-Winkel abknicken.

e Die Zahlen geben an, wie viele der benachbarten Zellen durchlaufen werden.

Beispiel:




4 Labyrinth — 3 Punkte

Finden Sie den Weg durch das Labyrinth. An Engpéssen konnen Sie nur geradeaus hindurch-
gehen. (Dies gilt auch fiir Engpésse, wo der Weg einfach nur abknickt — dort kommen Sie also
garnicht hindurch.) Kreuzungen kénnen mehrfach durchlaufen werden.

Beispiel:

5 Domino — 3 Punkte

Die abgebildeten Dominosteine wurden zu einer Figur aneinandergelegt; anschliefend wurden
die Trennlinien zwischen den Dominosteinen entfernt.

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

Beispiel:

W WIN|N
RPlW LW
=IN N

6 Rundweg mit Fehlern — 10 Punkte

Tragen Sie einen geschlossenen Weg entlang der gepunkteten Linien ein, wobei nicht alle Gitter-
punkte durchlaufen werden miissen. Der Weg darf sich nicht selbst kreuzen oder beriihren.

Bei den Ziffern in den Feldern ist zu unterscheiden, ob diese sich in einem grauen oder einem
weiften Feld befinden. Die Ziffern in den grauen Feldern geben an, wie viele der benachbarten
Kanten fiir den Weg verwendet werden. Die Ziffern in den weiflen Feldern hingegen geben eine
falsche Anzahl an.

Beispiel:
L .08, o8
U =. 213




Runde 2: Bonus — Uberlappung

In dieser Runde ist ein grofses Ritsel bestehend aus 7 sich teilweise iiberlappenden Einzelrdtseln
zu 1osen. Es iiberlappen sich dabei maximal zwei Einzelrdtsel gleichzeitig. Die Felder in den
Uberlappungsbereichen diirfen entweder genau eine Ziffer enthalten, oder, wo dies bei beiden
Einzelrédtseln erlaubt ist, geschwirzt werden.

Die Einzelritsel konnen — miissen aber nicht — mehrere Losungen haben. Das Rétsel als Ganzes
hat aber nur genau eine Losung. Damit es fiir ein Einzelrdtsel Punkte gibt, geniigt es, irgendeine
Losung dieses Rétsels einzutragen, selbst wenn diese dazu fiihrt, dass benachbarte Rétsel nicht
mehr 16sbar sind. (Es ist dabei auch erlaubt, Schwarzfelder in Uberlappungsbereiche mit Rétseln
die keine Schwarzfelder enthalten einzuzeichnen.)

Diese Runde ist eine Bonusrunde: Fir 5/6/7 korrekt geloste Ritsel gibt es 10/30/50 Bonuspunk-
te.

Beispiel:
1 1
21 6 1 21 6 1

5 Ziffernsalat 5 Ziffernsalat
9 1 2 o 9 1 2 o
14 E 14 2|3 1] &
Japanische 2 4 i Japanische 1]2 4 i
Summen 1 1201 Summen 113 4]2:2]|1
4 1] s 4 1]3i3]2
Domino 1 Domino 311]2

1 Hochhauser — 5 Punkte

Tragen Sie in jedes Feld ein Hochhaus der Hohe 1 bis 6 so ein, dass in jeder Zeile und jeder Spalte
jede mogliche Hohe genau einmal vorkommt. Die Zahlen am Rand geben jeweils an, wie viele
Hé&user in der entsprechenden Zeile oder Spalte aus der entsprechende Richtung gesehen werden
konnen; niedrigere Hochhiuser werden dabei von hoheren verdeckt.

Achtung: Ziffern in anderen Rdtseln zahlen nicht als Ziffern am Rand.
Beispiel (mit den Héhen 1 bis 3):

2

[EEY

RWININ
NN W
N



2 Ziffernsalat — 10 Punkte

Tragen Sie die Ziffern von 1 bis 4 derart ins Diagramm ein, dass in jeder Zeile und jeder Spalte
jede Ziffer genau einmal vorkommt; in jeder Zeile und jeder Spalte bleibt ein Feld frei, welches
zu schwirzen ist.

Die Ziffern am Rand geben an, welche Ziffer in der entsprechenden Zeile oder Spalte aus der
entsprechenden Richtung zuerst vorkommdt.

Achtung: Ziffern in anderen Rdtseln zihlen nicht als Ziffern am Rand.

Beispiel (mit den Ziffern 1 und 2):

3 Fillomino — 15 Punkte

Unterteilen Sie das Diagramm in Gebiete und schreiben Sie in jedes Feld eine Zahl. Die Zahlen in
einem Gebiet miissen alle gleich sein und die Anzahl der Felder dieses Gebiets angeben. Gebiete
gleicher Grofe diirfen sich dabei waagerecht oder senkrecht nicht beriihren, wohl aber diagonal.

Vorgegebene Zahlen konnen zum gleichen Gebiet gehéren und es kann Gebiete geben, von denen
noch keine Zahl bekannt ist - auch mit groferen als den vorgegebenen Zahlen.

Beispiel:
,,,,, 1.7.4 o N R
,,,,,,,,,,,,,,, TT.T|4
,,,,, [SRANS 7 714
03 3:3:3]|4

4 Domino — 20 Punkte

Tragen Sie die 21 abgebildeten Dominosteine so ins Diagramm ein, dass jeder Dominostein genau
einmal verwendet wird und in jeder Zeile und jeder Spalte keine Ziffer doppelt vorkommt.

Beispiel:

1 2 [1 4] |2 4] [3 4]

= Wk
A N|W

-

w

N

w
(S N [P
wlr |~




5 Kropki — 25 Punkte

Tragen Sie Ziffern von 1 bis 8 so in das Diagramm ein, dass jede Ziffer in jeder Zeile und jeder
Spalte genau einmal vorkommt.

Befindet sich zwischen zwei Ziffern ein schwarzer Kreis, so muss eine der beiden Ziffern exakt
das Doppelte der anderen sein. Ein weifer Kreis hingegen bedeutet, dass eine der beiden Ziffern
um 1 grofer sein muss als die andere. Befindet sich kein Kreis zwischen zwei Ziffern, so darf auch
keine der beiden Eigenschaften zutreffen.

Beispiel (mit den Ziffern 1 bis 3):

RN NAEH
K3 2013
7 9 392¢1

6 Sudoku — 30 Punkte

Tragen Sie 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 (mit den Ziffern 1 bis 3):

1132
2 113
1 3 1

7 Japanische Summen — 35 Punkte

Schwirzen Sie einige Felder im Diagramm und tragen Sie in die restlichen Felder Ziffern von 1
bis 9 so ein, dass in keiner Zeile oder Spalte eine Ziffer mehrfach vorkommt.

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:

4 1
4 5 8 19

g W
~N W o
g W
N wWw o




Runde 3: Labyrinthe

1/2 Escherlabyrinth — 5410 Punkte

Finden Sie einen Weg durch das Labyrinth vom Start zu Ziel, bei dem Sie insgesamt genauso
viele Treppenstufen hinaufgehen, wie Sie hinuntergehen. Der Weg darf sich an den Kreuzungen
beliebig oft beriihren oder auch kreuzen, jedoch darf kein Wegstiick mehr als einmal durchlaufen
werden.

Beachten Sie dabei: Sie diirfen unter einer Briicke nur hindurchgehen, wenn Sie zuvor schon
einmal dariiber gegangen sind. (Wenn Sie {iber eine Briicke gegangen sind, miissen Sie aber nicht
zwingend darunter hindurch gehen.)

Deispiel: Start Start
N
oy Yy
Ziel Ziel

3 Jedes Feld genau einmal — 10 Punkte

Finden Sie einen Weg vom Start zum Ziel durch das Labyrinth, der durch alle runden Felder
genau einmal hindurch geht und jede Verbindung nur maximal einmal verwendet.

Beispiel:

QOO @)

Liseilllioio

4 Zahlenlabyrinth — 10 Punkte

Finden Sie einen Weg vom Start zum Ziel durch das Labyrinth, der die Zahlen von 1 bis 27 in
aufsteigender Reihenfolge jeweils genau einmal durchlduft. Der Weg darf sich an den Kreuzungen
beliebig oft beriihren oder auch kreuzen, jedoch darf kein Wegstiick mehr als einmal durchlaufen
werden.

Beispiel (mit den Ziffern 1 bis 5):




5/6 Doppellabyrinth — 10420 Punkte

Finden Sie in beiden Labyrinthen einen Weg vom Start zum Ziel entlang der eingezeichneten
Verbindungen, und zwar so, dass beide Wege die gleiche Buchstabenfolge durchlaufen. Sie miissen
dabei moglicherweise nicht alle Kreuzungen und Verbindungen benutzen und diirfen Kreuzungen
und Verbindungen mehrfach durchlaufen.

Sie diirfen an einer Kreuzung auch umkehren und die Verbindung zuriicklaufen, die Sie gerade
gekommen sind, sofern Sie dies nicht gleichzeitig im anderen Labyrinth tun.

Geben Sie als Losung die durchlaufene Buchstabenfolge in den dafiir vorgesehenen Feldern an.

Beispiel:

7/8 Zwei Wege — 10+25 Punkte

Finden Sie zwei Wege durch das Labyrinth: Einen auf weiffen Verbindungslinien von A nach B
und einen auf grauen Verbindungslinien von X nach Y. Beachten Sie dabei, dass keine Kreuzung
(=Kreis) mehrfach verwendet werden darf — auch nicht von unterschiedlichen Wegen.

Beispiel:




Runde 4: Gemischte Ratsel

1 P-Pentomino-Zerlegung — 5 Punkte

Zerlegen Sie das nachfolgende Diagramm so in P-Pentomino (siehe Muster), dass in jedem
Pentomino genau ein schwarzer Kreis enthalten ist. Das Pentomino darf dabei gedreht und ge-
spiegelt werden.

Muster / Beispiel:

2 Buchstabensalat — 5 Punkte

Tragen Sie die Buchstaben von A bis C derart ins Diagramm ein, dass in jeder Zeile und jeder
Spalte jeder Buchstabe genau einmal vorkommt. Die Buchstaben am Rand geben an, welcher
Buchstabe in der entsprechenden Zeile oder Spalte aus der entsprechenden Richtung zuerst vor-
kommt.

Beispiel (mit den Buchstaben A und B):

A A
B A|B B
B A
A A A|lB

3 Hexagonal Kropki — 5 Punkte

Tragen Sie Ziffern von 1 bis 7 so in das Diagramm ein, dass jede Ziffer in jeder Reihe in allen
drei Richtungen maximal einmal vorkommt.

Befindet sich zwischen zwei Ziffern ein schwarzer Kreis, so muss eine der beiden Ziffern exakt
das Doppelte der anderen sein. Ein weifer Kreis hingegen bedeutet, dass eine der beiden Ziffern
um 1 gréfer sein muss als die andere. Befindet sich kein Kreis zwischen zwei Ziffern, so darf auch
keine der beiden Figenschaften zutreffen.

Beispiel (mit den Ziffern von 1 bis 3):




4 Schlangenworter — 5 Punkte

Tragen Sie die nachfolgenden Worter in das Diagramm ein. Die Worter diirfen sich dabei iiber-
lappen und aufeinanderfolgende Buchstaben eines Wortes miissen in waagerecht oder senkrecht
benachbarten Feldern stehen. Der erste Buchstabe jedes Wortes ist vorgegeben.

Beispiel (mit den Wortern EINS, ZWEI und DREI):

z Z|\W
E NIIE
D S|D|R

5 Gedreht — 5 Punkte

Unterteilen Sie die nachfolgende Figur in vier kongruente Teile. Die Teile diirfen dabei nur ge-
dreht, aber nicht gespiegelt werden.

Beispiel:

gl j

6 Gebietssummen — 10 Punkte

Tragen Sie Ziffern so in das Diagramm ein, dass in jeder Zeile und jeder Spalte jede der Ziffern
von 1 bis 7 genau einmal vorkommt. Die kleinen Zahlen in den Gebieten geben die Summe der
Ziffern in diesem Gebiet an. Bitte beachten Sie, dass innerhalb eines Gebiets auch gleiche Ziffern
vorkommen koénnen.

Beispiel (mit den Ziffern von 1 bis 3):

° 21113
6 |3 6133
1 321

7 Von 1 bis 36 — 10 Punkte

Tragen Sie die Zahlen von 1 bis 36 in das Diagramm ein, und zwar so, dass der Pfeil in jedem
Feld (mit Ausnahme der 36) in die Richtung der néchstgroferen Zahl zeigt.

Beispiel (mit den Zahlen von 1 bis 9):

vV |« vV |«
4 9 4 8

-> | « | 4 > |« | 4
6 5 7

> | 4| « - | 4 | «
2 2 3 1




8 Laser — 10 Punkte

Zeichnen Sie einen Laserstrahl in das Diagramm. Die beiden Pfeile geben an, wo der Laser das
Rétsel betritt und wo er es verldsst. Zwischendurch kann der Laser durch Spiegel umgeleitet
werden. Dabei ist folgendes zu beachten:

e Die Spiegel diirfen nur waagerecht oder senkrecht auf Kreuzungspunkte gesetzt werden und
spiegeln nur auf einer Seite.

e Jeder Spiegel muss vom Laser getroffen werden.

e Der Laserstrahl kreuzt sich an den vorgegebenen Stellen und nur dort.

Die Zahlen links und oben geben an, durch wie viele Felder der Laser in der entsprechenden Zeile
beziehungsweise Spalte geht. Die Zahlen rechts und unten geben an, wie viele Spiegel auf den
entsprechenden Linien zu platzieren sind.

Beispiel:
4 4

9 Doppelstern — 15 Punkte

Tragen Sie in das Diagramm 20 Sterne so ein, dass sich in jeder Zeile, jeder Spalte und jedem
fettumrandeten Gebiet genau zwei Sterne befinden. Die Sterne haben jeweils die Grofe eines
Késtchens und diirfen einander nicht beriihren, auch nicht diagonal.

Beispiel (mit 4 Sternen und je einem Stern pro Zeile/Spalte/Gebiet):

¥

b

Fe

10 Urnenratsel — 15 Punkte

Verteilen Sie die Buchstaben von A bis Z (ohne Y) so auf die fiinf Urnen, dass sich in jeder Urne
genau flinf Buchstaben befinden. Dies soll so geschehen, dass bei einer Verlosung, bei der aus
jeder Urne genau ein Buchstabe gezogen wird, jedes der folgenden Worter entstehen kann:

Beispiel (mit den Buchstaben A, B, D, E, I, O, R, S, W und drei Urnen mit je drei
Buchstaben):

BAR
BETI
s oV ol o ® ®
o 00 09 ©Q 0w e @g
EID

WER



11 Radar — 20 Punkte

Zeichnen Sie rechteckige Wolken so in das Diagramm ein, dass diese einander nicht beriihren,
auch nicht diagonal. Die Wolken miissen dabei mindestens zwei Felder breit und zwei Felder hoch
sein.

Die Zahlen am Rand geben an, wie viele der Felder in der entsprechenden Zeile oder Spalte von
Wolken belegt sind.

Beispiel:

4 4 0 3 3 4 4 0 3 3

N NN A DN
N NN DS

12 Dominoschlange — 20 Punkte

Zeichnen Sie eine Domino-Schlange so in das Rétsel ein, dass diese sich nirgends selbst beriihrt,
auch nicht diagonal. Die Schlange beginnt in einem der beiden durch einen Kreis markierten
Felder und endet im anderen.

Die Schlange besteht aus den Dominosteinen von 1-1 bis 7-7, die so aneinander gesetzt wer-
den miissen, dass benachbarte Dominosteine sich nur mit Halften gleicher Zahl beriihren. Jeder
Dominostein wird genau einmal verwendet.

Beispiel mit den Dominosteinen von 1-1 bis 3-3:

D'1:1:3:3 @® 1|1 3]3
22213 2:2:2:1]3
22223 f2][2 2]2 3

'3:'1:1°1 M]3:1:1:1

13 Rundweg — 25 Punkte

Tragen Sie einen geschlossenen Weg entlang der gepunkteten Linien ein, wobei nicht alle Gitter-
punkte durchlaufen werden miissen. Die Ziffern in den Feldern geben an, wie viele der benach-
barten Kanten fiir den Weg verwendet werden.

Der Weg darf sich nicht selbst kreuzen oder beriihren.

Beispiel:




14 Pentomino — 30 Punkte

Tragen Sie 11 der nachfolgenden 12 Pentomino so in die weifen Felder des Diagramms ein, dass
diese einander nicht beriihren, auch nicht diagonal. Die Pentomino diirfen gedreht, aber nicht
gespiegelt werden.

Die Zahlen am Rand geben an, wie viele Felder in der entsprechenden Zeile oder Spalte durch
Pentomino belegt sind.

Beispiel (mit 2 von 3 gegebenen Pentomino):

Runde 5: Streng geheim

2211 4 2211 4

Il

N W N EFEDN
N W N EFEDN

In dieser Runde sind alle in den Rétseln vorkommenden Ziffern durch Buchstaben ersetzt worden.
Innerhalb eines Rétsels gilt: Gleiche Ziffern wurden durch gleiche Buchstaben und verschiedene
Ziffern durch verschiedene Buchstaben ersetzt. In verschiedenen Rétseln konnen die Ersetzungen
hingegen unterschiedlich sein.

Die Angabe wie die Buchstaben zu ersetzen sind, ist fiir die Abgabe der Losung nicht notwendig
— es geniigen die Losungen, wie sie bei den normalen Réatseln iiblich sind.

1 U-Bahn — 15 Punkte

Zeichnen Sie in das Gitter den U-Bahn-Linienplan (bestehend aus waagerechten und senkrechten
Linien von Feldmittelpunkt zu Feldmittelpunkt) einer Stadt ein. Dabei ist folgendes zu beachten:

e An einem Feldmittelpunkt kénnen die Linien verzweigen oder abbiegen.
e Das Liniennetz ist zusammenhéngend.

e Es gibt keine Sackgassen.

e Die U-Bahn kann das Gitter nicht verlassen.

e Die Zahlen am Rand geben an, wie viele der vorgegebenen Linienfiihrungen in der ent-
sprechenden Zeile oder Spalte vorkommen. Die Linienfiihrungen diirfen dabei auch gedreht
werden.

e Es konnen Felder leer bleiben.

Beispiel:

m|®™ O @
(0|0 |0
W(m|m|W
O|0| |
N|(o|k|o
Rk
olnv|Nv|o

m|m[o]m| Y [H X
<[l lo [ HTH A

UJUJJ>U—|—
OO0 |W |0 pP—
OO(AJI—‘—I—
Pl |o|r b—




2 Kakuro — 20 Punkte

Schreiben Sie in die Felder Ziffern von 1 bis 9. Die Beschreibung eines ,Wortes“ gibt die Summe
der Ziffern in diesem ,Wort“ an. In jedem ,Wort*“ darf jede Ziffer aber nur einmal vorkommen.

Beispiel:
H\|cC 8 \|11
BBF 22 \ 1 3
5 C(?F - 1124 9 7 8
2|5
CJ 17 8

3 Schlange — 25 Punkte

Zeichnen Sie eine Schlange so in das Rétsel ein, dass diese sich nirgends selbst beriihrt, auch nicht
diagonal. Die Zahlen am Rand geben dabei an, wie viele Felder in der entsprechenden Zeile oder
Spalte von der Schlange belegt sind. Die von der Schlage belegten Felder sind durchnummeriert —
beginnend beim Kopf mit der Zahl 1.

Der Kopf, der Schwanz, sowie zwei weitere Felder der Schlange sind bereits vorgegeben.

Beispiel (mit nur einem zusétzlich vorgegebenen Feld):

B EB E 2 3 2 3
B |DF 21(10|9
E 3 8|7|6
D A 1 5
C|D 411(2|3|4

4 Pfeile — 30 Punkte

Zeichnen Sie in die Felder am Rand Pfeile ein, die waagerecht, senkrecht oder diagonal (im 45°-
Winkel) in das Gitter zeigen. Jeder Pfeil muss dabei auf mindestens ein Feld mit einer Ziffer
zeigen.

Die Zahlen in den Feldern geben an, wie viele Pfeile auf dieses Feld zeigen.

Beispiel:
X v ]y
C/H|E %(1]0]3|X¥
B|H|D %(2]0]4|X¥
DIF|G »>|4|5|6 |+
AlAH




5 Magnetplatten — 30 Punkte

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

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

Beispiel:

+
O
vs]
>
O
+

|
@]
[o9]
>
@]

|

o000
WO>0

-+
PRk
Nk |o|-

Runde 6: Sprint II — Worter mit N und T

Die 10 schnellsten Loser erhalten einen Bonus von 40 /36 /32 /28 /24 /20 /16 /12 /8 /4
Punkten.

1 Worter mit N und T — 40 Punkte

Tragen Sie die Worter aus der Liste wie bei einem Kreuzwortrétsel (waagerecht von links nach
rechts oder senkrecht von oben nach unten lesbar) in das Gitter ein. Zwei in derselben Zeile
oder derselben Spalte stehende Worter miissen dabei immer durch mindestens ein Schwarzfeld
getrennt werden. Alle Schwarzfelder sind bereits vorgegeben.

Anders als bei einem gewdhnlichen Kreuzwortritsel diirfen hier jedoch mehrere Buchstaben in
einem Feld stehen, und zwar so, dass in jedem Feld genau ein N oder T vorkommt. Die Worter
sind nach Anzahl der N und T sortiert.

Beispiel:
Worter mit 2 N oder T:

AESTEN, KNAESTE, NESTER

Worter mit 3 N oder T:

EINFLUESTERN, KNOTEN, NOTEN

KN |AESTE KN |AESTE

N OTE N

EINFLU |ESTER N




Runde 7: Bastelratsel

Beispiel zu dieser Runde gibt es in der Fragestunde.

1 Tangram — 10 Punkte

Legen Sie alle Moosgummi-Teile aus dem Umschlag T so zusammen, dass die nachfolgende Figur
dabei entsteht.

2 Faltratsel — 20 Punkte

Falten Sie das Papierteil aus Umschlag F so entlang der gestrichelten (und vorgefalzten) Linien,
dass ein 3x3-Quadrat entsteht und auf der Vorderseite in jeder Zeile und jeder Spalte jedes der
nachfolgenden drei Symbole genau einmal vorkommt:

0 0 @

3 Entferne die Scheibe — 30 Punkte

Entfernen Sie die Scheibe (siehe Abbildung) vom Rest des Gebildes aus Umschlag S.
Finale

Am Finale nehmen die besten vier Teilnehmer des Nachmittags teil. Sollte zwischen Platz 4
und Platz 5 Gleichstand herrschen, so wird es ein kurzes Stechen vor dem Finale geben, um zu
ermitteln, wer am Finale teilnehmen wird. Die Teilnehmer am Finale bilden das WM-Team.

Das Finale besteht aus 5 Rétseln, die in der vorgegebenen Reihenfolge gelost werden miissen.
Zwischen zwei Rétseln gibt es (fiir jeden Teilnehmer individuell) zwei Minuten Pause, in denen
die Losung iiberpriift wird. Ist diese korrekt, so darf der Teilnehmer das néchste Rétsel losen. Ist
diese falsch, so muss er (nach Ablauf der 2 Minuten Pause) erneut das Rétsel mit der fehlerhaf-
ten Losung bearbeiten. Im Fehlerfalle wird dem Teilnehmer vom Betreuer ein beliebiger Fehler
gezeigt.

Sobald der erste Teilnehmer alle Ritsel gelost hat, endet das Finale. Dieser Teilnehmer ist dann
deutscher Meister. Uber die weiteren Plitze entscheidet die Anzahl der im Finale gelosten Rétsel.
Sollte diese gleich sein, so entscheidet der Zeitpunkt der Abgabe des letzten Rétsels im Finale.
Ist auch diese Angabe gleich, so entscheidet die Reihenfolge vom Nachmittag.

Das Finale endet spétestens 60 Minuten nachdem der erste Teilnehmer mit dem Ldsen begonnen
hat. In diesem Falle werden alle Plitze wie im vorigen Abschnitt beschrieben ermittelt.

Bonuszeiten: Die Teilnehmer enthalten gemaifs der Platzierung vom Nachmittag nach folgender
Tabelle Zeitboni (d.h. sie diirfen entsprechend frither beginnen):

1. Platz 3 Minuten
2. Platz 2 Minuten
3. Platz 1 Minute

4. Platz 0 Minuten

Bei Gleichstand werden die Zeitboni geteilt.



1 Buchstabensalat

Tragen Sie die Buchstaben von A bis D derart ins Diagramm ein, dass in jeder Zeile und jeder
Spalte jeder Buchstabe genau einmal vorkommt. Die Buchstaben am Rand geben an, welcher
Buchstabe in der entsprechenden Zeile oder Spalte aus der entsprechenden Richtung zuerst vor-
kommt.

Beispiel (mit den Buchstaben A und B):

A A
B A|B B
B A
A A A|lB

2 Urnenratsel

Verteilen Sie die Buchstaben von A bis Z (ohne J) so auf die fiinf Urnen, dass sich in jeder Urne
genau fiinf Buchstaben befinden. Dies soll so geschehen, dass bei einer Verlosung, bei der aus
jeder Urne genau ein Buchstabe gezogen wird jedes der folgenden Worter entstehen kann:

Beispiel (mit den Buchstaben A, B, D, E, I, O, R, S, W und drei Urnen mit je drei
Buchstaben):

BAR
BEI
e 1O O O ® 0,
v OO OO OO Oy W \®E
EID
WER

3 Thermometer

Im Diagramm sind Thermometer eingezeichnet. Fiillen sie diese, jeweils beginnend beim kreis-
formigen Ende so auf, dass die Zahlen am Rand angeben, wie viele Felder in der entsprechenden
Zeile oder Spalte gefiillt sind. Die Thermometer kénnen auch ganz leer bleiben.

i
ol

Beispiel:

11 2

C—=

i
ol

N P, NN
N P N DN




4 Fillomino

Unterteilen Sie das Diagramm in Gebiete und schreiben Sie in jedes Feld eine Zahl. Die Zahlen in
einem Gebiet miissen alle gleich sein und die Anzahl der Felder dieses Gebiets angeben. Gebiete
gleicher Grofe diirfen sich dabei waagerecht oder senkrecht nicht beriihren, wohl aber diagonal.

Vorgegebene Zahlen konnen zum gleichen Gebiet gehdoren und es kann Gebiete geben, von denen
noch keine Zahl bekannt ist - auch mit groferen als den vorgegebenen Zahlen.

Beispiel:
,,,,, 1:7:4 T4
,,,,,,,,,,,,,,, 7:7:7(4
,,,,, [ARENS 1]7. 714
0 3 3:3:3]4
5 Heyawake

Schwirzen Sie einige Felder im Diagramm, sodass keine zwei schwarzen Felder waagerecht oder
senkrecht nebeneinander stehen und alle weifien Felder zusammenhingen (d.h. die schwarzen
Felder diirfen das Rétsel nicht in zwei Teile teilen). Zudem darf keine waagerechte oder senkrechte
Folge von weifen Feldern durch mehr als zwei Gebiete gehen. Die Zahlen in den Feldern geben
an, wie viele Schwarzfelder in diesem Gebiet zu finden sind.

Felder mit Zahlen diirfen geschwirzt werden.

Beispiel:

Uberblick Bepunktung

In der nachfolgenden Tabelle sind die (theoretisch) maximal erreichbaren Punktzahlen der ein-
zelnen Runden aufgelistet:

Punkte | Bonus
Runde 1 25 | (+40)
Runde 2 140 | (+50)
Runde 3 100
Runde 4 180
Runde 5 120
Runde 6 40 | (+40)
Runde 7 60
Gesamt 665 | (+130)




