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Informationen und Wettkampfregeln zur Endrunde der 14. Deutschen
Rétsel meisterschaft sowie detaillierte Erlauterungen und (soweit vorgesehen)
aussagekraftige Beispiele zu den Rétseln der verschiedenen Raterunden.

Die Endrunde der Logic Masters 2008 — 14. Deutsche Ratselmeisterschaft — in Gotha wird in zwel
Abschnitten ausgetragen. Die Rétsel der ersten sechs Raterunden werden von alen Qualifizierten
bearbeitet. Im Anschluss an die Ergebnisbekanntgabe und die darauf folgende Einspruchsfrist
werden die vier punktbesten Rater des Tages zur wiederum zweigetellten Finalrunde am Abend des
21.06.08 eingeladen. In dieser sind, wie spater in diesem Anleitungsheft beschrieben, zuerst zwei
Rétsel in einem Mannschaftsmodus zu lésen, und im weiteren Verlauf ermitteln die neuen
National mannschaftsmitglieder dann den Deutschen Ratselmeister 2008 und die Preistrager auf den
nachfolgenden Pléatzen. Sollten nach den sechs bepunkteten Rétselteilen zwel oder mehr Teilnehmer
eine identische Gesamtpunktzahl erknobelt haben, entscheidet Uber die jeweiligen Platzierungen das
im Vorfeld des Turniers ausgetragene Stechen. Bel Bedarf gibt es noch ein Ergénzungsstechen.

In den Raterunden 1-6 werden Aufgabensammlungen (in Runde 6 ein einzelnes Rétsel) an die
Wettbewerber verteilt, die diese in der vorgegebenen Bedenkzeit zu |6sen versuchen dirfen, wobei
zu Beginn jewells der Teillnehmername auf dem Deckblatt zu vermerken ist. Die Anfangszeiten der
einzelnen Rétselteile werden aktuell vor Ort bekannt gegeben. Als Richtlinie dient dabel der auf der
folgenden Seite aufgefiihrte unverbindliche Zeitplan.

In finf von sechs Runden gibt es Bonusregelungen fir schnelle Rater, unterschieden in verlangerte
Bearbeitungszeit im Optimierungsrétsel, Bonusrechenrétsel, Zeitbonuspunkte, Zusatzwortrdtsel und
Platzierungsbonuspunkte. Die in diesem Jahr erstmalig an unserer Meisterschaft teilnehmenden
Gaste aus Osterreich konnen - unabhéngig von ihren Leistungen in den Rétselteilen 5 und 6 und
ihrer erreichten Gesamtpunktzahl - weder das Zusatzrétsel in Part 5 verhindern noch in Part 6 einen
Platzierungsbonus erknobeln bzw. deutschen Teilnehmern vorenthalten noch das Vierer-Finae der
fur die Weltmeisterschaft qualifizierten deutschen Rater erreichen.



Als Hilfsmittel bzw. Arbeitsmaterial bei der (aufer beim Team-Rétsel im Finale) ausschliefdich
eigenstandigen Bearbeitung der Ratsel sind keinerlel elektronische Gerdte wie Mobiltelefone oder
Taschenrechner zugelassen. Lediglich das bel der Fragestunde am Freitag verteilte Anleitungsheft
in seiner aktualisierten Fassung darf neben Schreibutensilien und Nahrungsmitteln aller Art sowie
den fUr die Losung einiger Rétsel bendtigten bzw. geeigneten Folien wahrend der Wettkampfe
benutzt werden. Im Anleitungsheft sind beliebige handschriftliche Eintragungen erlaubt, zusétzlich
von einem Rater benutzte Notizzettel haben zu Beginn einer jeden Raterunde generell leer zu sein.

Zusammen mit diesem Anleitungsheft erhalten Sie einen Folienbeutel mit den 28 in einigen Rétseln
bendétigten und in diesem Réatselwettbewerb haufig so genannten Litauen-Steinen, wie auch hier

abgebildet. Dabei handelt es sich um vier vollstandige
Sdtze Tetrominos, also ale moglichen Fléachen aus vier
waagerecht oder senkrecht |- | miteinander  verbundenen
Feldern, und zwar in den | T 1 vier verschiedenen Farben

rot, blau, grin und gelb. Bitte kontrollieren Sie den
Inhalt des Beutels bei Erhalt und vor Bearbeitung der jeweiligen Aufgaben auf Vollsténdigkeit und
Unversehrtheit. Da diese Tetrominos bel sémtlichen Rétseln, in denen sie Verwendung finden, zwar
immer gedreht, aber nie gespiegelt werden durfen, ist es sinnvall, sie immer mit der gleichen Seite
nach oben bereit zu halten, bevorzugt mit der bedruckten, griffigeren Seite der Folie.

Sollte ein Teilnehmer durch Rot-Grin-Blindheit gehandicapt sein, bittet die Turnierleitung um
entsprechende Mitteilung und Absprache eines anderen Farbwunsches unter 01511 2355932.

Abschlief3end winsche auch ich den Logic Masters Deutschland 2008 einen sportlich fairen und
gpannenden Verlauf, jedem Teilnehmer das Erreichen der sich selbst gesteckten Ziele, viel Freude
und entsprechende Erfolgserlebnisse beim Raten und uns Allen ein unvergessliches Wochenende
bei der Beschéaftigung mit unserem schénen Hobby. Des Weiteren moéchte ich an dieser Stelle den
zahlreichen, sehr fleildigen Testlosern fur ihre Anregungen sowie den Helfern vor Ort, ohne die die
Durchfihrung eines solchen Wettbewerbs in dieser Form nicht moglich wére, ganz herzlich danken.

Hartmut Seeber, Ratselautor sémtlicher Rétsel der Endrunde der Logic Masters Deutschland 2008

Voraussichtlicher Zeitplan

Fragestunde zum Anleitungsheft und zu allen

Réatsaln der 14. Deutschen Réatsel mei sterschaft 20.06.08 21.10 Uhr — 21.xx Uhr

20.06.2008 im Anschluss an oben

0 Stechen - Franzosisches Rechnungswesen aufgefuhrte Fragestunde bzw.
21.06.2008 08.00 Uhr —08.15 Uhr

Fototermin und offizielle Begrifdung 08.20 Uhr
Gruwort des Gothaer Oberbirgermeisters 08.50 Uhr

1 Vor einem Jahr und heute 09.00 Uhr —10.00 Uhr
2 KSR, das Origina und mehr 10.10 Uhr — 11.20 Uhr
3 Litauen | 11.40 Uhr — 13.20 Uhr
Mittagessen 13.30 Uhr — 14.30 Uhr

4 Hard and heavy 14.40 Uhr — 16.20 Uhr
5 Wortspielereien flr Fachkenner 16.30 Uhr — 17.40 Uhr
Abendessen und Einspruchsméglichkeit Teile 1-3 18.00 Uhr — 19.00 Uhr

6 Litauenll 19.20 Uhr — 20.10 Uhr

Ergebnisbekanntgabe und Einspruchsmaoglichkeit B
Teile 4 und 5, Vorbesprechung Finale 20.30 Uhr —20.50 Uhr
F Finale mit anschlief3ender Siegerehrung 21.00 Uhr —22.xx Uhr




Runde 0: Stechen

Franzosisches Rechnungswesen

Bitte beachten Sie die ausfihrlichen Regel erlauterungen.

Fur die Abgabe der Losungen erhdlt jeder Teilnehmer finf Moderationskarten, die dann den
Aufgaben zugeordnet einzeln zu beschriften sind. Abweichend von der Original-Ldsungszeit von
45 Sekunden pro Rechnung gibt es bei dieser Rétselrunde 60 Sekunden Zeit, in der die Gleichung
zu Papier zu bringen ist. Die erzielte Losung muss dabel nicht mit angegeben werden. Auch ist es
erlaubt, Einzelrechnungen zu notieren, siehe Beispiel in den Regel erlauterungen.

Bereits im Vorfeld der eigentlichen sechs Raterunden der diegdhrigen Logic Masters findet das
Stechen statt, um bei Punktgleichheit in der Gesamtwertung Uber die entsprechenden Platzierungen
entscheiden zu konnen. Obwohl ale Tellnehmer in einer gemeinsamen Runde knobeln, werden
spéter nur die Leistungen im Stechen derjenigen verglichen, die identische Punktzahlen aufweisen.
In diesem Stechen wird der sprachneutrale Teil einer beliebten Denksportsendung im franzdsischen
Fernsehen nachgestellt, die der Ratselautor im Frankreich-Urlaub vor Gber 25 Jahren kennen gelernt
hat, und die auch heute noch an jedem Werktag grof3e Publikumsmassen in seinen Bann zieht.
Eswird pro Aufgabe per Zufallsgenerator eine dreistellige Zahl ausgewahlt, die unter Zuhilfenahme
von sechs ebenfalls ausgelosten Zahlen aus dem Zahlenbereich 1, 2, ..., 9, 10, 25, 50, 75, 100
innerhalb von 45 Sekunden maoglichst exakt zu errechnen ist. Dabei darf jede der sechs Zahlen
hochstens einmal verwendet werden (kommt eine Zahl zweima vor, darf diese natirlich auch
zweimal benutzt werden), und als Handwerkszeug sind lediglich die vier Grundrechenarten sowie
eine beliebige Anzahl an Klammern erlaubt. Endergebnisse miissen immer ganzzahlig sein.

Fur eine korrekte Ermittlung des exakten Ergebnisses gibt es 3 Wertungspunkte (WP) fir dieses
Stechen, haben von zwei zu vergleichenden Wettbewerbern beide ein Ergebnis, welches nicht der
Vorgabe entspricht, erhalt derjenige 2 WP, dessen Ergebnis die kleinere Differenz (ob unter oder
Uber der Vorgabe, ist egal) zur Vorgabe aufweist. Missen drei oder mehr Teilnehmer miteinander
verglichen werden, die ein Anndherungsergebnis abgeliefert haben, wird die WP-Verteilung 2 - 1 -
Obzw.2-05-050der 1-1-1oder1,5- 15 - 0 vorgenommen. Auch bel gleichem Abstand ist
die Anzahl der verwendeten Zahlen (nicht ale sechs missen benutzt werden) unerheblich.

Wer im Partnervergleich aus den funf Einzelaufgaben die meisten WP erkampft hat, erhdt die
bessere Platzierung in der Gesamtwertung. Ist die Summe der WP nach den funf Aufgaben gleich,
entscheidet die kleinere Summe der Differenzen zu den Vorgaben tber den abschlief3end besseren
Tabelenplatz; ist auch diese gleich (z. B. bei je funf korrekten Losungen), gibt es vor dem Finale
der Logic Masters zwei weitere Aufgaben ohne Zeitlimit, wobel der erste Loser die bessere
Endplatzierung zugewiesen bekommt.

2 3 6 7 10 25 614 =

2 3 6 7 10 25 614=(3x10-6)x25+2x7
Oder schwacher

612=(7-3)x6x25+10+2



Auch erlaubt Losungsabgabe so:
10x 7 6+3
70x9-25+2

Die Turnierleitung errechnet 607.

Runde 1: Vor einem Jahr und heute

1 Zahlenbild des Jahres 20 Punkte
2 Hochhauser in Rio 40 Punkte
3 Optimae Familie 7 Punkte

1. Zahlenbild des Jahres - 20 Punkte

Lassen Sie durch gezieltes Einférben oder Leerlassen der weil3en Felder ein themenbezogenes Bild
entstehen, wobei folgende Bedingung zu beachten ist: Die grau hinterlegten Zahlen vor den Zeilen
und Spalten geben die Langen der in diesen Zeilen bzw. Spalten zusammenhangend auszufillenden
Blocke, also die Anzahlen der ohne Unterbrechung einzuférbenden Felder an. Die Zahlen stehen
dabei in der richtigen Reihenfolge. Zwischen zwei Blocken bleibt jeweils mindestens ein Feld frei.
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2. Hochhauser in Rio - 40 Punkte

Tragen Siein jedes Feld des vorliegenden Diagramms entweder ein Hochhaus der Héhe 1 bis 3 (im
Beispiel der Hohe 1 bis 2) in Form der entsprechenden Zahl oder einen der Buchstaben R, | und O
(im Beispiel der Buchstaben A und B) so ein, dass jedes Feld belegt ist und in jeder Zeile und
Spalte jede mogliche Hochhaushdhe und jeder Buchstabe genau einmal vorkommt.

Zahlen am Rand geben jewells die Anzahl der in der entsprechenden Zeile oder Spalte aus der
jewelligen Richtung sichtbaren Hochhaduser an. Niedrigere Hochhduser werden dabel von héheren
verdeckt. Buchstaben am Rand geben an, welcher der Buchstaben in der entsprechenden Zeile oder
Spalte aus der jeweiligen Richtung zuerst vorkommt.
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3. Optimale Familie - ?? Punkte

In ein Gitter bestehend aus nxn Feldern (im Beispiel 5x5 Feldern) sind die jeweils neben stehend
aufgefiihrten Vornamen in der vorgegebenen Schreibweise als Kettenworter so einzutragen, dass
jedes Feld maximal einen Buchstaben enthdt und jeder Buchstabe eines Vornamens senkrecht,
waagerecht oder diagonal direkt mit dem néchsten Buchstaben dieses Vornamens verbunden ist.
Die Kette eines Wortes darf sich selbst kreuzen und es dirfen Buchstaben in ein und demselben
Wort mehrfach verwendet werden, auch durch sofortige Kehrtwende. Allerdings ist auf der Stelle
zu hipfen, um einen Buchstaben zweimal hintereinander zu benutzen, nicht zuléssig. Beinhaltet ein
Vorname einen anderen komplett (z. B. ist TINA en Tell von MARTINA), darf die Kette des
kirzeren Vornamens nicht nur Teil der Kette des langeren Vornamens sein, sondern muss
mindestens in einem Buchstaben einen anderen Weg bzw. eine andere Reihenfol ge nehmen kénnen.
Punkte gibt es fur das deutlich zu markierende Wunsch-Ldsungsgitter wie folgt:
a) Fur jeden Vornamen, der mindestens einmal im Gitter vorzufinden ist, gibt es 3 Punkte.
b) Sind alle Vornamen im Gitter eingetragen, gibt es 2 Punkte fir jedes frei gebliebene Feld.
C) Sind ale Vornamen korrekt eingetragen, gibt es pro Feld einer geraden Reihe von
waagerecht oder senkrecht miteinander verbundenen Freifeldern der Lange n-1 (im Beispiel aso
der Lange 4) 1 Punkt zusétzlich, wobel jedes Feld nur einer Reihe zugeordnet werden kann.

ANDREAS

CHRISTEL K{S'M
FREDERIK AT
MANFRED NIR|E|L
SANDRA FID/H|C

Die oben stehende Musterl6sung ergabe 45 Punkte, zusammengesetzt aus 5 x 3 (Vornamen), 11 x 2
(Freifelder) und 8 x 1 (Freifelder in sich nicht tiberschneidenden 4er-Reihen)



Runde 2: KSR, das Original und mehr

1 Kreuzproduktrétsel 15 Punkte
2 Kreuzsummenratsel ohne Zwillinge 20 Punkte
3 Kreuzsummenrétsel ohne Geschwister 50 Punkte
4 Kreuzsummenratsel PlusMinus 40 Punkte
5 Codiertes Kreuzsummenrétsel 25 Punkte
6 Frankreichs Liebling fullt die Zeit 7? Punkte

Punkte fiir erbrachte Leistungen in Aufgabe 6 erhalten nur Teilnehmer, die auch mindestens
drei Kreuzrechenritsel korrekt gelost haben.

1. Kreuzproduktratsel - 15 Punkte

Bel diesem Réatsd sind in dle weillen Késtchen Zahlen von 1 bis 6 einzutragen, deren
Multiplikation das jeweils im grauen Feld vorgegebene Produkt ergibt. Dabei gilt: Unterstrichene
Produkte starten direkt rechts neben dem grauen Ergebnisfeld und verlaufen waagerecht — nicht
unterstrichene Produkte starten direkt unter dem grauen Ergebnisfeld und verlaufen senkrecht.
Welterhin ist zu beachten:

Innerhalb einer Multiplikation darf keine Zahl doppelt vorkommen.
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2. Kreuzsummenratsel ohne Zwillinge - 20 Punkte

Bel diesem Rétsel sind in ale weil3en Késtchen Zahlen von 1 bis 5 einzutragen, deren Addition die
jeweils im grauen Feld vorgegebene Summe ergibt. Dabel gilt: Unterstrichene Summen starten
direkt rechts neben dem grauen Ergebnisfeld und verlaufen waagerecht — nicht unterstrichene
Summen starten direkt unter dem grauen Ergebnisfeld und verlaufen senkrecht.

Zwel Zusatz-Regeln sind bel der LGsung zu beachten:



a) Innerhalb einer Addition darf keine Zahl doppelt vorkommen.

b) Esdarf im gesamten Rétsel keine zwei Summen geben, die aus exakt denselben Zahlen in
exakt der gleichen Reihenfolge gebildet werden. Ein Beispiel: Es kann héchstens sechsmal die
Summe 11 aus drei Zahlen gebildet werden; jede der Relthenfolgen 245 — 254 — 425 — 452 — 524 —
542 darf hochstens exakt einmal in der Lésung vorkommen. Ob eine Summe waagerecht oder
senkrecht gebildet wird, ist dabei unerheblich.
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3. Kreuzsummenritsel ohne Geschwister - 50 Punkte

Bel diesem Rétsel sind in ale weil3en Késtchen Zahlen von 1 bis 8 einzutragen, deren Addition die
jeweils im grauen Feld vorgegebene Summe ergibt. Dabel gilt: Unterstrichene Summen starten
direkt rechts neben dem grauen Ergebnisfeld und verlaufen waagerecht — nicht unterstrichene
Summen starten direkt unter dem grauen Ergebnisfeld und verlaufen senkrecht.

Zwel Zusatz-Regeln sind bel der LGsung zu beachten:

a) Innerhab einer Addition darf keine Zahl doppelt vorkommen.

b) Gleiche Summen, die aus der gleichen Anzahl an Zahlen gebildet werden, dirfen in keinem
Fall aus exakt denselben Zahlen gebildet werden. Ein Beispidl: Es kann héchstens zweima die
Summe 12 aus zwel Zahlen gebildet werden; einmal aus den Zahlen 4 und 8 und einmal aus den
Zahlen 7 und 5 (jewells Reihenfolge beliebig).
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4. Kreuzsummenratsel Plus/Minus - 40 Punkte

Bel diesem Rétsel sind in ale weil3en Kastchen Zahlen von -7 bis -1 bzw. von 1 bis 7 einzutragen,
deren Addition die jeweils im grauen Feld vorgegebene Summe ergibt. Dabel gilt: Unterstrichene
Summen starten direkt rechts neben dem grauen Ergebnisfeld und verlaufen waagerecht — nicht
unterstrichene Summen starten direkt unter dem grauen Ergebnisfeld und verlaufen senkrecht.
Zwei Zusatz-Regeln sind bel der Lésung zu beachten:

a) Innerhalb einer Addition daf keine Zahl doppelt vorkommen, auch nicht mit
unterschiedlichen Vorzeichen.

b) Summen in dunkelgrauen Feldern bestehen jeweils aus Ziffern des gleichen Vorzeichens, in
Additionen zu einem hellgrauen Feld miissen beide Vorzeichen bei jeweils mindestens einer Ziffer
vorkommen.
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5. Codiertes Kreuzsummenritsel - 25 Punkte

Bel diesem Rétsel sind in ale weilden Késtchen Zahlen von 0 bis 4 einzutragen, deren Addition die
jewells im grauen Feld vorgegebene Summe ergibt, wobei die Buchstaben decodiert und durch
Zahlen ersetzt werden mussen. Dabel gilt: Unterstrichene Summen starten direkt rechts neben dem
grauen Ergebnisfeld und verlaufen waagerecht — nicht unterstrichene Summen starten direkt unter
dem grauen Ergebnisfeld und verlaufen senkrecht.
Zwel Zusatz-Regeln sind bel der LGsung zu beachten:

a) Innerhab einer Addition darf keine Zahl doppelt vorkommen.

b) Gleiche Buchstaben stehen fir gleiche Zahlen, unterschiedliche Buchstaben stehen fir
unterschiedliche Zahlen. Die Buchstaben des Beispiels stehen selbstversténdlich mit denen des
eigentlichen Rétsels in keinerlel Zusammenhang.
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6. Frankreichs Liebling fiillt die Zeit - bis 56 Punkte

Dieses Rétsel dient dazu, eventuell nicht fir das Lésen eines kompletten Kreuzrechenrétsels
geeignete Zeitressourcen sinnvoll und Punkte bringend zu nutzen, bzw. bel Komplettlésung der
KSR-Varianten die verbleibende Zeit nicht tatenlos verstreichen zu lassen, sondern sich den Bonus
selbst zu verdienen. Punkte fUr Lésungen in dieser Aufgabe erhalten nur Teilnehmer, die auch
mindestens drel der finf Kreuzrechenrétsel in dieser Runde korrekt gel 6st haben.

Nach den Regeln des fur das Stechen benutzten Aufgabenteils , Franzésisches Rechnungswesen®
sind auch hier vorgegebene dreistellige Zahlen durch geeignetes Kombinieren der sechs kleineren
Zahlen moglichst genau zu errechnen. Fir jede der 14 Aufgaben gibt es mindestens eine Losung.
Fur jede exakte Losung (es gilt je Teilnehmer nur jeweils eine pro Aufgabe) gibt es 4 Punkte. Bel
einer Differenz zur Vorgabe von 1 (im Muster also bel einer Rechnung, die 577 oder 579 ergibt)
gibt es 2 Punkte, bel einer entsprechenden Differenz von 2 zur Vorgabe gibt es noch 1 Punkt.

3 6 7 9 9 25 578=(9x9-6:3)x7+25

M U S T E R

Runde 3: Litauen I

1 Differenzen 5 Punkte
2 Zahlenbild-Kombination 10 Punkte
3 Egdlité, but n. e. d. 10 Punkte
4 Warteschleife am Y achthafen 15 Punkte
5 Not the only one 15 Punkte
6 ... ma(h)lt zuerst 15 Punkte
7 Logic Masters 3 getellt 15 Punkte
8 Rundweg durch Vilnius 20 Punkte
9 Leicht bewolkter Sternenhimmel 20 Punkte
10 Magnetplatten 25 Punkte
11 Gebietssummen mit Kontaktsperre 25 Punkte
12 KURZLIG1ELRUNSSE 30 Punkte
13 Spiegelung macht Halften ?7?

Bei der hier vorliegenden Sammlung an iiberwiegend Knobel-Klassikern findet sich jeweils

eine Variante mit den hier etwas abstrakt Schrift gewordenen Tetrominos. In diesem grof3en

Wettbewerbsteil sind bei den Ritseln, die sich von
|

Aufgabenstellung  sowie Format dafiir gut eignen,
Grafiken gewihlt worden, T 1 1 [ die mit den farbigen
Folien bearbeitet werden konnen. Zur Abgabe der
Losungen ist aber jeweils eine schriftliche Version zu wihlen; auch zu Ende der Bedenkzeit
ist eine mit den Folien gelegte und einem Schiedsrichter gezeigte Losung in keinem Fall giiltig.




1. Differenzen - 5 Punkte

In das vorliegende Diagramm sind die Zahlen von 1 bis n (im Beispiel von 1 bis 7) so einzutragen,
dass jede Zahl exakt einmal vorkommt, jedes fett umrandete Gebiet genau eine Zahl enthdlt und die
Differenz zwischen zwel Zahlen, deren Gebiete sich ein gemeinsames Stlick Grenze teilen,
mindestens 3 (im Beispiel 2) betrégt, wobel eine Berlhrung lediglich an einer Ecke keine
gemeinsame Grenzeist. Einige Zahlen sind bereits vorgegeben.

BEISPIEL

6
3 4 3
1
2 7
5 5

2. Zahlenbild-Kombination - 10 Punkte

Lassen Sie durch gezieltes Einférben oder Leerlassen der weil3en Felder ein themenbezogenes Bild
aus vier Einzelbildern (getrennt durch die gestrichelten Mittellinien) entstehen, wobel folgende
Bedingung zu beachten ist: Die grau hinterlegten Zahlen vor bzw. hinter den Zeilen und Spalten
geben die Langen der in diesen Zeilen bzw. Spalten zusammenhangend auszufiillenden Blocke, also
die Anzahlen der (bis zur Mitte) ohne Unterbrechung einzuférbenden Felder an. Die Zahlen stehen
dabel in der richtigen Reihenfolge. Zwischen zwei Blocken bleibt jeweils mindestens ein Feld frei.
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3. Egalité, but n. e. d. - 10 Punkte

In jedes Tetromino des vorliegenden Diagramms ist eine Zahl von 1 bis 4 so einzutragen, dass sich
Tetrominos, die die gleiche Zahl enthalten, nicht berihren, auch nicht diagonal an den Ecken.
Einige der Zahlen sind bereits vorgegeben. Jede der Zahlen von 1 bis 4 muss gleich oft in das
Diagramm eingetragen werden.



EXAMPLE

4. Warteschleife am Yachthafen -

Platzieren Sie eine kompletten Satz Litauen-Steine, bestehend aus den 7 verschiedenen Tetrominos

(im Beispiel die drei grau
in das unten stehende
einander nicht berUhren,
am Rand geben die Anzahl

15 Punkte

markierten Tetrominos), so
Diagramm, dass sich diese
auch nicht diagonal. Zahlen
der in der jeweiligen Zeile

oder Spalte belegten Felder an. Die Tetrominos dirfen dabel gedreht, aber nicht gespiegelt werden.

—————————————————————————————————————

____________________________________

____________________________________

______________

5. Not the only one - 15 Punkte

Bel diesem Rétsel sind alle Mdglichkeiten, die es gibt, einen kompletten Satz der unterschiedlichen

Litauen-Steine (im Beispiel
markierten Tetrominos) im
auszuwahlen, dass sich die
jeweiligen Auswahl nicht

einen Satz der drei grau
vorliegenden Diagramm so
einzelnen Tetrominos der
(auch nicht an den Ecken)

bertihren, zu finden. Die verschiedenen Mdglichkeiten sind in den entsprechenden Tetrominos
unterscheidbar zu kennzeichnen; im Beispiel ist Losung 1 = ale A und Lésung 2 = alle B.
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6. ... ma(h)lt zuerst - 15 Punkte

Legen Sie eine kompletten Satz Litauen-Steine, bestehend aus den 7 Tetrominos (im Beispiel die
beiden grau markierten Tetrominos), so in das unten stehende Diagramm, dass die Zahlen (im

Beispiel die Buchstaben) am Rand angeben, welcher
Stein in der jeweligen _ Zeile bzw. Spate aus der
entsprechenden  Richtung | | | | zuerst vorkommt. Gleiche
Zahlen (im Beispidl gleiche | LT 1 . Buchstaben) stehen dabei

fir das gleiche Tetromino, unterschiedliche Zahlen (im
Beispiel Buchstaben) stehen fir unterschiedliche Tetrominos. Die Tetrominos durfen dabei gedreht,
aber nicht gespiegelt werden, und sich beliebig bertihren, jedoch einander nicht Gberlappen.
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7. Logic Masters 3 geteilt - 15 Punkte

Die mit Zahlen und Buchstaben gefillten Felder missen so in Gebiete zu je vier miteinander
verbundenen Teilen unterteilt werden, dass jedes Gebiet ein L, ein M und zwei Zahlen, die sich
rechnerisch zu einer 3 kombinieren lassen, enthélt. Es muss also entweder durch Addition oder
Subtraktion oder Multiplikation oder Division der beiden Zahlen das Ergebnis 3 zu ermitteln sein.
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20 Punkte

Zeichnen Sie einen geschlossenen Weg entlang der gestrichelten Linien ins vorliegende Diagramm.
Dabel darf jeder Gitterpunkt héchstens einma durchlaufen werden. Die Zahlen in den Feldern
geben an, wie viele der benachbarten Kanten fur den Rundweg verwendet werden, wobei sich die
Zahlen in den Tetrominos immer auf die gesamte Umrandung des jeweiligen Tetrominos beziehen
und jedes Kantenstlick die Lénge eines Feldes hat, auch wenn die Richtung erhalten bleibt. Die Zahl
entspricht also jewells der Summe der mit Rundwegteilen belegten Kantenanzahlen der vier Felder.

8. Rundweg durch Vilnius

***********************

4 B E 4 ]
_______________________ |
_______ 2:3;..; s P 2.3
7i i 3. | 7 3
____________________ 3. E L 1 ]s

9. Leicht bewolkter Sternenhimmel - 20 Punkte

In das vorliegende Diagramm sind pro Zeile und Spalte jewells exakt zwei Sterne (im Belspiel ein
Stern) nach bestimmten Regeln einzutragen. Die Sterne haben jeweils die Grof3e eines Kastchens
und durfen einander nicht bertihren, auch nicht diagonal. Des Weiteren gilt, dass die Tetrominos
(fett umrandete Formen zu je vier Kéastchen) von sechs der sieben Tetrominoformen (im Muster von
vier der funf vorkommenden Tetrominoformen) jeweils exakt einen Stern enthalten mussen. Die
Tetrominos der siebten (im Beispiel finften) Tetrominoform bleiben ale leer bzw. sind Wolken.

X

Am-anc=s
x




10. Magnetplatten - 25 Punkte

Fullen Sie das Diagramm mit neutralen (grauen) und magnetischen Tetromino-Platten. Entweder
sind alle Felder eines Tetrominos magnetisch oder aber die Platte ist komplett neutral. Gleiche Pole
durfen sich immer nur diagonal berihren. Die Zahlen an den Randern geben — soweit bereits
eingetragen — die Anzahlen der Plus- oder Minus-Pole bzw. die Summe der Anzahlen beider
Polaritéten in den entsprechenden Zellen oder Spalten an. Zur Bewertung der Losung werden
lediglich die Plus- und Minus-Pole beriicksichtigt. Es missen weder die neutralen Platten gefarbt
werden, noch mussen die Rander mit den entsprechenden Zahlen aufgefillt werden.
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________
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11. Gebietssummen mit Kontaktsperre - 25 Punkte

Das vorliegende Diagramm ist so mit Zahlen von 1 bisn (im Beispiel von 1 bis 6) zu fllen, dassin
jedem Feld eine Zahl steht und in jeder Zeile und jeder Spalte jede Zahl exakt einmal vorkommt.
Die in einigen Tetrominos vorgegebenen Summen errechnen sich aus der Addition der vier in das
jewellige Gebiet einzutragenden Zahlen, wobei Zahlen in den Tetrominos auch doppelt vorkommen
durfen. Verboten ist hingegen jeglicher (auch diagonaler) Kontakt zweier Felder gleichen Inhalts.
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12. KUR2LIGIELRUN3SE - 30 Punkte

In das vorliegende Diagramm sind sieben (im Muster drei) Inseln mit den Formen unterschiedlicher
Tetrominos und ein Rundweg, der die Mittelpunkte benachbarter Felder vertikal oder horizontal
miteinander verbindet und genau einmal durch jedes Feld, welches nicht von einer Insel belegt ist,
geht, einzuzeichnen. Die Inseln haben unterschiedliche Werte von 2 bis 8 (im Beispiel von 2 bis 4)
und durfen am Rand des Diagramms liegen, einander aber nicht berihren, auch nicht diagonal.

Die Zahlen am Rand entsprechen der Summe aus den Werten der in der entsprechenden Zeile oder
Spalte vorkommenden Inseln und der Anzahl der fir den Rundweg zu benutzenden Felder in dieser
Zeile oder Spalte. In Zeilen oder Spalten ohne zugeordnete Randzahlen kommen keine Inseln vor.

6 6
___________________ M
6 6
6 U 6
_____________________ 9 9 7 4 9 9 7
8 i 8
_________________________ S 2
10 ! ! ! ! ! 10
T
_____________________ E - _———— - -
5 5
3 R 3 3

13. Spiegelung macht Halften - 5/10/30 Punkte

Unterteilen Sie die vorliegenden Diagramme entlang der gestrichelten Linien so in zwei Telle
gleicher Grof3e und identischen Umrisses, dass Buchstabenpaare, die gleich weit von Anfang und
Ende des Alphabets entfernt sind, nach der Unterteilung in den verschiedenen Halften vorkommen.
Zur Deckungsgleichheit der beiden Teile dirfen diese gedreht, aber nicht gespiegelt werden.

Bei einer richtigen Ldsung erhalten Sie 5, bei zwei Lésungen 15 und bel drei Losungen 45 Punkte.
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Runde 4: Hard and heavy

1 Kropki sein grof3er Bruder 60 Punkte
2 Japanische Summen Spezial 80 Punkte
3 Sixpack 20 Punkte
4 Einbau-Rétsel zur 14. LM in Gotha 40 Punkte

In dieser Ritselrunde erhalten diejenigen Teilnehmer Bonuspunkte, die alle vier Rétsel vor
Ablauf der Bearbeitungszeit mit korrekten Losungen abgeben.

Pro komplette zwei Minuten Restzeit gibt es einen Bonus von jeweils 4 Punkten, wobei der
Bonus in dieser Riitselrunde auf maximal 40 Punkte pro Teilnehmer begrenzt ist.

1. Kropki sein grofier Bruder - 60 Punkte

Tragen Sie die Zahlen von 1 bisn (im Beispiel von 1 bis 7) so in das Diagramm ein, dass jede Zahl
in jeder Zeile und jeder Spalte genau einmal vorkommt. Befindet sich zwischen zwei Zellen eine
Dreifach-Linie, so muss die Differenz der beiden Zahlen genau 3 betragen. Befindet sich zwischen
zwel Zellen eine gepunktete Linie, so muss die eine Zahl das Dreifache der anderen sein. Befindet
sich zwischen zwei Zellen eine gestrichelte Linie, trifft keine der beiden Bedingungen zu.

Quotient zweier so verbundener Zahlen ist 3. Differenz zweier so verbundener Zahlen ist 3.

2. Japanische Summen Spezial - 80 Punkte

Schwérzen Sie einige Felder im Diagramm und tragen Sie Zahlen von 0 bis n (im Beispiel Zahlen
von 0 bis 4) in die restlichen Felder so ein, dass in keiner Zeile oder Spalte eine Zahl mehrfach
auftaucht. Die Zahlen am Rand geben - in der richtigen Reihenfolge - die Summen der Blécke aus
aufeinander folgenden Zahlen (ohne Schwarzfeld dazwischen) in den jeweiligen Zeilen oder
Spalten an. Ein Block kann auch aus nur einer Zahl bestehen.
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3. Sixpack - 20 Punkte

Verteilen Sie alle 30 Buchstaben des deutschen Alphabets inklusive der Umlaute A, O und U sowie
dem B so auf die sechs Flaschen, dass sich in jeder Flasche genau 5 Buchstaben befinden. Dies soll
so geschehen, dass bei einem Losvorgang, bei dem aus jeder Flasche genau ein Buchstabe gezogen
wird, jedes der nebenstehenden Worte entstehen kann.

Im Beispiel sollen entsprechend die Buchstaben des Wortes PALINDROM auf drei Flaschen so zu
jewells drei Buchstaben verteilt werden, dass jedes der Worte DIA, NIL, OMA, POL und RAD bei

dem oben beschriebenen Losvorgang entstehen kann.
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4. Einbau-Ratsel zur 14. LM in Gotha - 40 Punkte

Im auf dem néchsten Blatt abgebildeten Rahmen sind finfmal die Zahl 1, siebenmal die 4 und je
einmal die Buchstaben G, O, T, H und A so einzuzeichnen, dass sich keine zwel dieser insgesamt
16 Symbole an irgendeiner Stelle - auch nicht diagona an einer Ecke - beriihren. Jedes Symbol
besteht in Grofe und Form genau aus den im folgenden Gitter schwarz markierten Kastchen und
darf beliebig um 90°, 180° oder 270° gedreht, aber nicht gespiegelt werden. Die Zahlen oberhalb
und links des Losungsrahmens geben an, wie viele Felder der entsprechenden Spalte oder Zeile
durch Teile der Zahl 1 auszufillen sind; die Zahlen unterhalb und rechts des Lésungsrahmens
geben an, wie viele Felder der entsprechenden Spalte oder Zeile durch Teile der Zahl 4 auszufillen
sind. Uber die Positionierung der fiinf Buchstaben gibt es vorab keine zusitzlichen Informationen.

Im Beispiel sind zweimal die Zahl 1, zweimal die Zahl 4 und je einmal die Buchstaben L und M
nach den gleichen Spielregeln einzuzeichnen:
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Runde 5: Wortspielereien fiir Fachkenner

1 Masterword — 3 Heimspiele fur Mike & Hansen 30 Punkte
2 Wortsuchspiel Gotha 2007 mit Clou 30 Punkte
3 RA-etsel —aus gRAU mach schwARz 30 Punkte
4 Insider auf Licke gesetzt 30 Punkte
5 Damit konnte man jarechnen 30 Punkte
6 Words... don’'t come easy — surprise, surprise 7 Punkte

Bei dieser Raterunde miissen Sie, um die volle Punktzahl erzielen zu konnen, die Réitsel in der
vorgegebenen Reihenfolge bearbeiten, da Sie als Voraussetzung zur Losung eines Ritsels stets
die Losungsbegriffe des vorhergehenden Ritsels benotigen.

Mochten Sie ein Ritsel dennoch abbrechen (spéiteres Weiterbearbeiten ist in diesem Fall nicht
moglich), konnen Sie unter Verzicht auf die entsprechenden Punkte bei der Turnierleitung
die Losung des entsprechenden Riitsels erhalten und somit das folgende Riitsel bearbeiten.

Die Unterlagen zum Bonus-Ritsel Nr. 6 — Words — erhélt ein Teilnehmer, wenn er die
komplett ausgefiillte Mappe mit den gelosten Rétseln 1 bis 5 vor Ablauf der Bedenkzeit
abgibt, im Tausch. Punkte in diesem Uberraschungsriitsel kénnen nur solche Teilnehmer
erhalten, die die anderen Riitsel komplett und korrekt gelost haben. Sollte niemand die ersten
fiinf Riitsel l6sen, bekommen im Anschluss all diejenigen, die keine Losungshilfe eingefordert
haben, als Belohnung dieses Bonus-Riitsel fiir 4 Minuten zur Bearbeitung.

1. Masterword
Drei Heimspiele fiir Mike und Hansen - 30 Punkte

Bel Masterword-Rétseln ist aus bereits getédtigten Ldsungsversuchen und den dazugehorigen
Informationen durch logisches Kombinieren das Losungswort zu ermitteln. Dabei geben die links
stehenden Zahlen (weil3 auf schwarzem Grund) an, wie viele Buchstaben des jeweiligen
Losungsversuchs bereits die korrekte Position im Vergleich zum gesuchten Lo&sungswort
eingenommen haben. Die rechts stehenden Zahlen (schwarz auf weil3em Grund) geben an, wieviele
Buchstaben des Ldsungsversuchs dartiber hinaus zwar im Lésungswort vorkommen, aber noch
nicht an der korrekten Stelle stehen. Ein Losungsbegriff bei Masterword-Ratseln muss nicht
zwingend ein Wort aus dem deutschen Duden sein, die Buchstaben sind also fur die logische
Schlussweise nur a's unterschiedliche Symbole zu betrachten.
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2. Wortsuchspiel Gotha 2007 mit Clou - 30 Punkte

Im vorliegenden Gitter sind samtliche Begriffe aus unten stehender Liste zu finden und geeignet zu
markieren. Die Worter kdnnen waagerecht, senkrecht oder diagonal eingetragen sein, vorwarts oder
rickwarts, also gibt es insgesamt acht mdgliche Richtungen. Die Buchstaben des grauen Bereichs
sind verdeckt und muissen erganzt werden. Zu den Wortern aus der Liste kommen die drei
Losungsbegriffe aus Réatsel 1 — Masterword — hinzu, die ebenfalls gesucht und markiert werden
miussen. Nach kompletter Losung bleibt eine gewisse Anzahl an Buchstaben des Gitters ungenutzt.
Diese ergeben, zeillenweise von links nach rechts und von oben nach unten gelesen, die beiden
gleich langen LAsungsworter dieses Wortsuchspiels.

T A M Wortliste hinzu aus T RIAIUM
AlA R KINO Masterword 1q / A | R _Q_
E[I|A|L|D MODE OMA E D
M|N|R SEKT ARM ) Y E
A M T TRAUM ORA YA Mo

Losungsworter aus Ratsel 2: ALM - RAT

3.RA-etsel — aus gRAu mach schwARz - 30 Punkte

Bel diesem Rétsel missen alle Worter aus der Liste wie in einem Kreuzwortrétsel (waagerecht von
links nach rechts oder senkrecht von oben nach unten lesbar) in das Gitter eingetragen werden. Zu
den Wortern aus der Liste kommen die zwel Ldsungsbegriffe aus Ratsel 2 — Wortsuchspiel — hinzu.

Zwel in derselben Zeile oder derselben Spate stehende Worter missen dabei immer durch
mindestens ein Schwarzfeld getrennt werden, wobei die Positionen der Schwarzfelder allerdings
erst noch bestimmt werden mussen.

Die grauen Felder des Losungsgitters beinhalten entweder ein ,R* oder ein ,A" oder werden zu
schwarzen Feldern; ebenso durfen die Buchstaben ,R* und ,, A" sowie die Schwarzfelder nur in die
grauen Felder eingetragen werden.

Im Gitter durfen keine nicht in der Liste enthaltenen Worter mit zwei oder mehr Buchstaben
entstehen (einbuchstabige Worter sind ohne Bedeutung).

Die beiden Losungsworter finden Sie abschlief3end in den Diagonalen (von links oben nach rechts
unten und von links unten nach rechts oben), wobei die schwarzen Felder unberlicksichtigt bleiben.



Wortliste (unten Lésungen aus Ratsel 2) RIAICIH E
2: ST E D E

3: AMT - ARS -EGO -EID -RIO
4: ADEL - DERB - EGER - B

- HERA - STAB - TAUB R

6: DRACHE - ROEHRE L
ALM (3) - RAT (3) T

@)

A
o
-

|—
>
A m

> - »

- = (>

Losungsworter aus Ritsel 3: DIEB - SARG

4. Insider auf Licke gesetzt - 30 Punkte

Bel diesem Rétsel mussen alle Worter aus der Liste wie in einem Kreuzwortrétsel in das Gitter
eingetragen werden. Allerdings mussen diese waagerecht nicht zwingend von links nach rechts und
senkrecht nicht zwingend von oben nach unten lesbar sein, sondern sie durfen auch in der genau
entgegen gesetzten Richtung verlaufen. Zu den Wortern aus der Liste kommen die zwei
Losungsbegriffe aus Rétsel 3 — RA-etsel — hinzu. Die beiden sich darlber hinaus zusétzlich
bildenden Worter sind abschlief3end die L ésungsbegriffe von diesem Rétsel.

Zwei in derselben Zeile oder derselben Spalte stehende Worter missen immer durch mindestens ein
Schwarzfeld getrennt werden. Anders as bei einem gewohnlichen Kreuzwortrétsel dirfen hier
jedoch vor dem Wortanfang, zwischen zwei Buchstaben eines Wortes oder nach dem Wortende
Felder frei bleiben; in keinem Fal jedoch diurfen zwei Leerfelder waagerecht oder senkrecht
benachbart sein. Die Zahlen in der Wortliste geben jeweils die Langen der Bereiche an, in die die
Begriffe einzutragen sind. FUr die Lésungsworter aus Rétsel 3 sind die Langen nicht vorgegeben;
ebenso ist die Lange der Bereiche der zu findenden Losungsbegriffe nicht bekannt.

| Wortliste TRE EE
2: D-E-LG-MS-NR-OK L|E FIP|A
3: BAU-ELF-ES-HI-LE-NW N I |[W|R E
4: ALF - AUGE - NU E N|A|I|D
5: IDEAL D H |
7: APFEL - DIANE - ERWIN - LAGUNE S|M S
9: ALEMAO - PISA S|A|R|G E
i ‘ hinzu aus Ratsel 3 — RA-etsel ‘ E H U/ GIA|L
DIEB - SARG K|O AlL F

Losungsworter aus Réatsel 4: HARFE - KESS




5. Damit konnte man ja rechnen - 30 Punkte

Bel diesem Arithmetik-Rétsel sollen den in den vorgegebenen Zielwortern (auf der rechten Seite
stehend und umrahmt) vorkommenden Buchstaben die Zahlen von 1 bis n (n = Anzahl der
Buchstaben in alen Zielwortern) zugeordnet werden. Jeder Buchstabe entspricht dabei einer
anderen Zahl. Diese Zahlen sind unter den Zielwortern — den Buchstaben zugeordnet — einzutragen.
Die Zahlen hinter den links stehenden Startwortern geben jeweils die Summe der den jewelligen
Buchstaben zugeordneten Zahlen an (kommt ein Buchstabe mehrfach in einem Wort vor, so wurde
die ihm zugeordnete Zahl auch entsprechend oft addiert).

Zu den Startwortern kommen noch die zwei Ldsungsbegriffe von Rétsel 4 — Insider auf Licke
gesetzt — dazu. Diese sind entsprechend den beiden vorgegebenen Summen zuzuordnen.

FASER = 27
KASSE = 23 S EIH KIRIAF|T
REHE = 17 2022|222 |22

HARFE = 21 7,413/ 8|2,6)|5
KESS = 21

Fur das Turnier-Rétsel gilt: Bel mindestens einem der beiden zu Startwortern gewordenen
Losungsworter aus Rétsel 4 — Insider auf Licke gesetzt — entspricht die Anzahl der Buchstaben der
Quersumme der hier zugeordneten Zahl.

Wenn Sie dieses Rétsel und auch ale vorherigen Aufgaben dieses Rétseltells 5 — Wortspielereien
fur Fachkenner — komplett gelost (und nach Threm Geschmack ausreichend kontrolliert) haben,
erhalten Sie im Tausch gegen Abgabe dieser Rétselsammlung fur die restliche Bedenkzeit noch das
Bonusrédtsel 6 — Words ... don’'t come easy — ausgehandigt. Punkte konnen Sie dort allerdings nur
erzielen, wenn Siein den ersten funf Rétseln dieses Tells keinen Fehler gemacht haben.

6. Words ... don’t come easy — surprise surprise

Wie im Anschluss an Rétsel 5 geschildert, handelt es sich bei diesem Rétsel nicht nur um ein
Bonus-, sondern auch um ein Uberraschungsrétsel. Aus diesem Grund finden Sie Anleitung, Regeln
und sdmtliche Details auf dem zu entsprechendem Zeitpunkt verteilten Turnierunterlagen.



Runde 6: LITAUEN 11

1 LITAUEN Il - Summenzerlegung 40 Punkte

Wer glaubt, das Riitsel gelost zu haben (auch — bevorzugt mehrfarbiges — Markieren oder
auch nur Einzeichnen der kompletten Rahmen statt Auflegen der zur Verfiigung gestellten
Folien ist erlaubt), verstindigt unmittelbar einen Schiedsrichter. Dieser notiert die
Abgabezeit und kontrolliert dann die Losung direkt auf Korrektheit. Stellt sich heraus, dass
ein Fehler vorliegt, gibt der Schiedsrichter einen Hinweis auf lediglich einen vorliegenden
Widerspruch, und der Teilnehmer darf die Bearbeitung des Riitsels fortsetzen. Selbiges gilt
fiir einen zweiten misslungenen Losungsversuch. Im Falle einer dritten Falschlosung wird das
Ritsel unwiderruflich mit 0 Punkten bewertet.

Bei diesem Riitsel erhalten die sechs schnellsten Rater mit korrekten Losungen Bonuspunkte.
In der Reihenfolge der Abgabe erhalten diese 35, 25, 17, 11, 7 und 5 Punkte.

Sollte nach Ende der vorgegebenen Bedenkzeit keine korrekte Losung vorliegen, wird um
maximal 20 Minuten verlidngert. Mit der sechsten korrekten Losung endet die Verlingerung.

1. Litauen II - 40 Punkte + Platzierungsbonus

Das vorliegende Spielfeld ist mit den 28 LITAUEN-Steinen (7 Tetrominos in jeweils 4 Farben) so
komplett zu belegen, dass zwei Steine einer Farbe niemals benachbart sind, auch nicht diagonal.

Folgendesist bel dieser Belegung zu beachten:

Jeder Stein Uberdeckt bei der rechtwinkligen Zerlegung des Spielfelds exakt vier Zahlen. Die
Summe der vier pro Stein Uberdeckten Zahlen muss innerhalb einer Farbe fur jedes der sieben Teile
gleich sein. Verschiedene Farben haben auch unterschiedliche Summen.

Bel der Belegung entstehen lediglich drei Kreuzfugen (Stellen, an denen sich die Ecken von vier
Steinen bertihren). Diese Punkte sind durch bereits eingezel chnete Rahmen vorgegeben.



Runde 7: Finale der besten 4

1 The Weakest Link - Masterword Nicht n6tig
2 Litauen Il — Team-Runde

3 Rundweg en gros

4 Hitori des lettres

5 3D-Sudoku mit Grif3en aus Nangilima

6 Kakuro

7 Hochhauser Meistermacher

Das Finale wird in zwei Etappen ausgetragen. Zuerst findet die Team-Runde statt, bei der
nach einem bei Weltmeisterschaften gerne durchgefiihrten Modus zuerst jeder einzeln eine
Aufgabe zu l6sen hat, und dann am Team-Table gemeinsam gearbeitet werden kann. Die Zeit
der Losungsabgabe nach Beendigung des Riitsels 2 — Litauen III — wird dem Zeitkonto eines
jeden Teilnehmers angerechnet. Unterschiede aus Riitsel 1 wirken sich hierbei nicht aus.

Die Mannschaften werden so zusammengestellt, dass der Punktbeste und der Viertplatzierte
nach den sechs Ritselrunden im Laufe des Tages Team A und entsprechend der Zweite und
der Dritte der Vorrunde gemeinsam Team B bilden.

Nach Absolvierung der Team-Runde erhélt jeder Teilnehmer das Paket der anderen fiinf
Finalritsel zur Bearbeitung, wobei zusitzlich zur Zeitdifferenz aus dieser Team-Runde die
Rater aus der Vorrunde Zeitgutschriften in Hohe von jeweils 120 Sekunden auf den
Nichstplatzierten mit in das Finale nehmen.

1. The Weakest Link — Masterword - Nicht notig

Bel Masterword-Rétseln ist aus bereits getédtigten Ldsungsversuchen und den dazugehorigen
Informationen durch logisches Kombinieren das Losungswort zu ermitteln. Dabei geben die links
stehenden Zahlen (weil3 auf schwarzem Grund) an, wie viele Buchstaben des jeweiligen
Losungsversuchs bereits die korrekte Position im Vergleich zum gesuchten LoOsungswort
eingenommen haben. Die rechts stehenden Zahlen (schwarz auf weil3em Grund) geben an, wieviele
Buchstaben des Ldsungsversuchs dartber hinaus zwar im Lésungswort vorkommen, aber noch
nicht an der korrekten Stelle stehen. Ein Losungsbegriff bei Masterword-Ratseln muss nicht
zwingend ein Wort aus dem deutschen Duden sein, die Buchstaben sind also fur die logische
Schlussweise nur a's unterschiedliche Symbole zu betrachten.

Nach korrekter Losung dieses Masterword-Rétsels darf der Teilnehmer unverziglich zum Team-
Table weiterrticken.

A R|T 1 P AR|T 1
OR|T 0 R OR|T 0
R/ OM (o] RIOM 2
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2. Litauen III — Team-Runde

Die sieben Figuren (weif3 und durch gestrichelte Linien in jewells zwdlf Felder unterteilt) dieser
Team-Runde (vier davon auf dem ersten Zettel fir den in Ratsel 1 — The Weakest Link -
Masterword Nicht nétig — schnelleren der beiden Rater eines Teams) sind mit 21 LITAUEN-
Steinen (je 7 unterschiedliche Tetrominos in 3 Farben) so komplett zu belegen, dass die drei Teile,
mit denen eine Figur belegt ist, jeweils unterschiedliche Formen und Farben haben, aso sich die
sieben Tetrominos einer Farbe auf die sieben Figuren verteilen.

Zusétzlich durfen sich Kombinationen von zwei Formen, die innerhalb einer Figur vorkommen,
nicht wiederholen; jede Form muss also bei seinen drei Auftritten jede der anderen sechs Formen
jeweils einmal a's Partner in einer von ihr frequentierten Figur haben.

Das zweite Team-Mitglied erhdt nach Losung des Weakest Link-Masterword-Rétsels das Blatt mit
den restlichen drel Figuren. Sollte der langsamere der beiden Rater auch 5 Minuten nach Austeilung
dieses Blattes 1 nicht am Team-Table erschienen sein, erhédlt das schnellere Teammitglied auch das
zweite Blatt ausgehandigt, frihestens aber, wenn das andere Team seit mindestens drei Minuten
komplett am Team-Table eingetroffen ist.

Nach Abgabe der Losung (Verstdndigung des Schiedsrichters) werden die sieben Figuren direkt
kontrolliert. Sollte die Verteilung der LITAUEN-Steine nicht korrekt sein, wird auf einen Fehler
hingewiesen. Fur jeden Abgabeversuch einer falschen Losung erhalten die Teammitglieder zu
Beginn der anderen Finalrétsel eine abzuwartende Strafzeit von 60 Sekunden auferlegt.

3. Rundweg en gros

Zeichnen Sie in das Rétsel einen Rundweg ein, der die Mittelpunkte benachbarter Felder vertikal
oder horizontal miteinander verbindet und genau einmal durch jedes Feld geht. Die fett umrandeten
Gebiete stellen Raume dar, die jeweils zwel Turen zu Nachbarrdumen haben, aso jeweils nur
einmal betreten werden durfen.
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4. Hitori des lettres

Bel diesem Rétsdl sind im vorliegenden Diagramm einige Felder zu schwaérzen, und zwar nach
folgenden Regeln:

1.

Fir jede Zelle und Spalte gilt, dass alle ungeschwérzt verbleibenden Buchstaben der
jeweiligen Zeile oder Spalte verschieden sein miissen.

2. Geschwaérzte Felder durfen sich hdchstens an Eckpunkten berihren, nie aber horizontal oder
vertikal aneinander liegen.

3. Die geschwérzten Felder durfen das Diagramm nicht in mehrere Teile unterteilen, alle weil3
gebliebenen Felder miissen also miteinander horizontal oder vertikal verbunden bleiben.

T/ D|P|F|E B E T|D F | E

E|E|T|F|D I E|T D

D/ P|E|T)|F S P D/ P|E|T]|F

F| D/ P|E|T I F Pl E|T

E|F| T |D|E E L E|F D

5. 3D-Sudoku mit wortésthetischen Griilien
vom Bruderherz aus Nangilima

Bel dieser Sudoku-Variante ist in jedes Feld einer der ersten 16 (im Beispiel 9) Buchstaben des
deutschen Alphabets (A, B, C, ..., N, O, P) (im Beispiel A, B, ..., H, I) so einzutragen, dass in jeder
Zeile und jeder Spalte (jeweils Uber die verschiedenen Ebenen betrachtet) sowie in jeder Ebene (die
n vorgegebenen nxn-Quadrate) alle 16 (im Beispiel 9) Buchstaben jeweils einmal vorkommen.

B M B|G|E
A HiA|I
Cc D U C|F|D
F S F|H|C
E D|E|B
G T All |G
| E | A




6. Kakuro

Bel diesem Rétsel sind in ale weilden Késtchen Zahlen von 1 bis 9 einzutragen, deren Addition die
jewells im grauen Feld vorgegebene Summe ergibt. Dabei gilt: Unterstrichene Summen starten
direkt rechts neben dem grauen Ergebnisfeld und verlaufen waagerecht — nicht unterstrichene
Summen starten direkt unter dem grauen Ergebnisfeld und verlaufen senkrecht. Des Weiteren darf
innerhalb einer Addition keine Zahl doppelt vorkommen.

| 7 |[32]16[19] 9 E |..| 7 |32[16]|19( 9
32 X [32(4/8|9/5|6
21 A 2415|762
3 2 Mo [3|2]|1]2|8|1

= 5| 7| P Sl9|4]5|7
23 L |23(9 |7 1|42
5 6 E 5132|686 S

7. Hochhauser codiert — der Meistermacher

Tragen Sie in jedes Feld ein Hochhaus der Hohe 1 bis n (im Beispiel 1 bis 4) so ein, dass in jeder
Zeile und jeder Spalte jede mdgliche Hohe genau einma vorkommt. Die Buchstaben am Rand
mussen decodiert und durch Zahlen ersetzt werden, wobel fir die Buchstaben die folgenden zwel
Bedingungen zu beachten sind:

1. Gleiche Buchstaben stehen fir gleiche Zahlen, unterschiedliche Buchstaben stehen fur
unterschiedliche Zahlen. Die Buchstaben des Beispiels stehen selbstverstandlich mit denen
des eigentlichen Rétselsin keinerlei Zusammenhang.

2. GrofRere Zahlen entsprechen Buchstaben, die spéter im Alphabet vorkommen, also E > D >
C>B>A (imBeispid Z>Y > X).

Die den Buchstaben zugeordneten Zahlen am Rand geben jeweils die Summe oder das Produkt der
Hoéhen der in der entsprechenden Zeile oder Spalte aus der jeweiligen Richtung sichtbaren
Hochhéauser an. Niedrigere Hochhauser werden dabei von hoheren verdeckt.

X Z2 Y'Y E X Z2 Y'Y
Z X 4 (213 |1]|Z
A 31412
M 113|124
P 2(1|4(3
L
mz= Y= [X= E E z= 8Y= 7X=4E




