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Runde 6: Zwillinge
Runde 7: Wiirfel

Abendessen

Finale der besten Vier



Wettbewerbsregeln

. Allgemeines. Die Rétsel sind eigenstdndig und ohne technische Hilfs-
mittel zu losen. Erlaubte Hilfsmittel sind: Schreibgerite, Radiergummi,
Spitzer, Schere und handschriftliche Notizen (zum Beispiel in diesem An-
leitungsheft). Héndis diirfen nur zum Ablesen der Uhrzeit, nicht jedoch
als Taschenrechner oder anderweitig benutzt werden. Handis miissen vor
der Veranstaltung stumm geschaltet werden. Auch anderweitiges Storen
anderer Teilnehmer ist zu unterlassen.

. Bearbeitungsreihenfolge. Die Teilnehmer diirfen frei entscheiden, in wel-
cher Reihenfolge sie die Rétsel bearbeiten (Ausnahme: Finale). Innerhalb
einer Runde sind die Ratsel grob nach erwarteter Losedauer sortiert.

Dies gilt inshesondere auch fiir die Bonusrétsel , Stroh-zu-Gold-spinnen‘
in Runde 5.

. Losungen. Die Losungen miissen gut leserlich auf den dafiir vorgesehe-
nen Blattern abgegeben werden. Es werden nur Losungen gewertet, die
vollstandig sind - fehlt auch nur eine Zahl, so ist die Losung falsch. Die
Notation der Losungen darf frei gewdhlt werden (Kreis fiir ein Zelt oder
dhnliches), muss aber klar genug sein, dass das Auswerterteam diese
ohne weitere Erklarungen versteht.

. Fehlerhafte Rétsel. Es ist zwar unwahrscheinlich, dass sich fehlerhafte
Raétsel eingeschlichen haben, falls dies aber doch der Fall sein sollte, so
wird wie folgt verfahren: Hat ein Rétsel mehrere Losungen, so werden
alle Losungen akzeptiert (Ausnahme, sieche Rétselkreis). Hat ein Rétsel
keine Losung, so wird die komplette Runde mit diesem Rétsel aus der
Wertung genommen.

. Bonusrunden. In vier der sieben Runden konnen die Teilnehmer durch
frithzeitige Abgabe Bonuspunkte erhalten. Hierzu miissen die Teilnehmer
aufzeigen und ,fertig” rufen. Der Teilnehmer hat danach keine Moglich-
keit mehr, die Rétsel der betreffenden Runde weiter zu bearbeiten, selbst
wenn er noch Fehler entdecken sollte.

. Runde 7. Nach Runde 7 sind die Teilnehmer gebeten, den Raum ziigig
zu verlassen, damit die Wiirfelrédtsel korrigiert werden konnen. Anschlie-
fsend haben die Teilnehmer die Moglichkeit, die korrigierten Losungen
einzusehen und gegebenenfalls Widerspruch einzulegen.
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Runde 1: Klassiker

Bonusrunde: Bei dieser Runde konnen die Teilnehmer vorzeitig abgeben. Die 15 schnellsten
Teilnehmer, die alle Rdtsel korrekt gelést haben, erhalten einen Bonus von 35, 30, 26, 22, 19,
15, 12, 10, 8, 6, 5, 4, 8, 2, 1 Punkten.

Hochhauser 5 Punkte

Tragen Sie in jedes Feld ein Hochhaus der Hohe 1 bis 5 so ein, dass in jeder Zeile und jeder
Spalte jede mogliche Hohe genau einmal vorkommt. Die Zahlen am Rand geben jeweils an, wie
viele Hauser in der entsprechenden Zeile oder Spalte aus der entsprechenden Richtung gesehen
werden konnen; niedrigere Hochhéuser werden dabei von hoheren verdeckt.

Beispiel (mit H6hen 1 bis 4) und Losung:

3

=
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Arukone 5 Punkte

Verbinden Sie jeweils gleiche Buchstaben durch einen Linienzug, der waagerecht und senkrecht
von Feldmittelpunkt zu Feldmittelpunkt verlauft, wobei jedes Feld maximal einmal durchlaufen
wird. Es kénnen Felder leer bleiben.

Beispiel und Loésung:

(o8]
w

Buchstabensalat 5 Punkte

Tragen Sie die Buchstaben A, B und C so in das 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 gesehen als
erstes steht.

Beispiel und Loésung:

C A C C A C
B B B/A|C
A C BIA|A
B C B|B|A|C C
C B/A|C C
A AlA|C B
C C



Masyu 5 Punkte

Zeichnen Sie in das Rétsel einen Rundweg ein, der durch alle Felder mit Kreisen hindurchgeht.
Die Teilstrecken des Rundwegs verlaufen waagerecht und senkrecht von Feldmittelpunkt zu Feld-
mittelpunkt. In Feldern mit einem schwarzen Kreis muss der Rundweg im 90°-Winkel abbiegen
und in den beiden Feldern davor und danach geradeaus hindurchgehen. Durch Felder mit einem
weifsen Kreis muss er geradeaus hindurchgehen und in mindestens einem der Felder davor und
danach im 90°-Winkel abbiegen. Der Rundweg darf durch kein Feld mehrmals hindurchgehen.
Felder koénnen auch leer bleiben.

Beispiel und Losung:

O
O

PP

Sudoku 5 Punkte

Tragen Sie die Ziffern von 1 bis 6 so in das Diagramm ein, dass in jeder Zeile, jeder Spalte und
jedem fett umrandeten Gebiet jede Ziffer genau einmal vorkommt.

Beispiel (mit Ziffern von 1 bis 4) und Lésung:

N
|_\

w
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NG i SN K
RINITW |
NITW DR

Sechs Winde 5 Punkte

Zeichnen Sie in das Diagramm Strahlen ein, die in die sechs méglichen Richtungen verlaufen
und von den Feldern mit den Zahlen ausgehen. Jedes leere Feld wird von genau einem Strahl
benutzt. Die Zahlen in den Feldern geben die Anzahl aller leeren Felder an, die von Strahlen
benutzt werden, die von diesem Feld ausgehen. Die Strahlen diirfen keine anderen Felder mit
Zahlen benutzen.

Beispiel und Losung:




Angler 5 Punkte

Die Zahlen auflerhalb des Diagramms stellen Angler dar. Jeder Angler hat an seiner Angel eine
Angelschnur, die waagerecht und senkrecht von Feldmittelpunkt zu Feldmittelpunkt fithrt und
bei einem Fisch endet. Die Zahlen geben die Anzahl der von der Angelschnur belegten Felder
inklusive dem Feld mit dem Fisch an. Jedes Feld darf nur von maximal einer Angelschnur benutzt
werden. Es konnen Felder leer bleiben.

Beispiel und Loésung:

“7

ABC-Box 5 Punkte

Schreiben Sie in jedes Feld des Diagramms einen der Buchstaben A, B und C. Die Buchstaben am
Rand geben die Buchstaben in der entsprechenden Zeile oder Spalte in der richtigen Reihenfolge
an. Dabei werden gleiche aufeinanderfolgende Buchstaben nur einmal angegeben. Bei einem
Fragezeichen am Rand ist unbekannt, welcher Buchstabe an dieser Stelle steht.

Beispiel und Loésung:

? C A ? C A
B ? ? 7 B ? ? 2
? C? B ? C? B
? C ? ? C ?2|AAC|A
? C ? C|B|C|C|C
A C ? A C?|A|C|B|B
??? ? ? ?|A|C|C|B

Von 1 bis 10 10 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. Bei Feldern mit einem
Fragezeichen ist die Summe der angrenzenden Kreise nicht bekannt.

Beispiel (mit Zahlen von 1 bis 5) und Lésung:




Gedreht und gespiegelt 10 Punkte

Unterteilen Sie die nachfolgende Figur entlang der gestrichelten Linien in vier kongruente Teile.
Die Teile diirfen dabei beliebig gedreht und gespiegelt werden.

Beispiel und Losung:

Tapa 10 Punkte

Schwiirzen Sie einige der leeren Felder so, dass alle schwarzen Felder waagerecht und senkrecht
zusammenhéngen und kein 2 x 2-Bereich komplett geschwérzt ist. Felder mit Zahlen diirfen nicht
geschwérzt werden. Die Zahlen geben an, wie viele der jeweiligen waagerecht, senkrecht und
diagonal benachbarten Felder geschwérzt sind: Jede Zahl entspricht einer Gruppe aus waagerecht
und senkrecht zusammenhédngenden Schwarzfeldern, mehrere Gruppen sind dabei durch ein oder
mehrere weifse Felder getrennt. Position und Reihenfolge der Zahlen in einem Feld spielen dabei
keine Rolle.

Beispiel und Losung:

Magnetplatten 10 Punkte

Fiillen Sie das Diagramm mit neutralen (schwarzen) und magnetischen Platten. Jede Magnet-
platte hat zwei Pole (4+ und —). Zwei Hélften 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 und Loésung:

+ |1/2]1]|1 +

|
N
[EEY
|

L E=REN)
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RN |O|N
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Hexagonaler Rundweg 10 Punkte
Zeichnen Sie entlang der gepunkteten Linien einen geschlossenen Weg ein, wobei nicht alle Git-
terpunkte durchlaufen werden miissen. Die Zahlen in den Feldern geben an, wie viele der be-

nachbarten Kanten fiir den Weg verwendet werden.

Beispiel und Lésung:

i5l4ls] |
i2ial lal :
0I5l Dl L0
i2ial 11 i
Loials] |

Laser 10 Punkte

Zeichnen Sie einen Laserstrahl in das Diagramm, der nur diagonal verlduft und das Diagramm an
den mit Pfeilen markierten Stellen in Pfeilrichtung betritt und verlédsst. Platzieren Sie an einigen
Gitterpunkten Spiegel, sodass jeder Spiegel vom Laserstrahl auf genau einer Seite getroffen wird.
Die Zahlen links und oben geben an, wie viele Felder der Strahl in der entsprechenden Zeile
oder Spalte durchlduft, und die Zahlen rechts und unten geben die Anzahl der entlang der
entsprechenden Linie zu platzierenden Spiegel an. Alle Kreuzungen sind bereits vorgegeben.

Beispiel und Loésung:

Chatroom 10 Punkte

Verbinden Sie die Kreise mit den Chat-Zentralen (@), und zwar so, dass jede Zentrale mit genau
einem weifen und einem schwarzen Kreis verbunden ist. Die Verbindungen laufen dabei waa-
gerecht und senkrecht von Feldmittelpunkt zu Feldmittelpunkt, wobei jedes Feld genau einmal
benutzt wird. Die Zahlen in den Kreisen geben an, wie oft der Weg von der Zentrale bis zum
Kreis abknickt. Bei einem Stern ist die Anzahl der Knicke unbekannt.

Beispiel und Losung:

o
o
v

0D
|




Schlange 15 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 Schlange belegten Felder sind durchnum-
meriert - beginnend beim Kopf mit der Zahl 1. Einige Zahlen sind bereits vorgegeben, nicht
notwendigerweise Anfang und Ende der Schlange.

Beispiel und Loésung:

5 4 3 3 4 3 6 5 4 3 3 4 3 6
10/11/12/13|14|15
8|9 16
7 1 17
18
19
28 21|20
27(26|25|24|23 |22

18

DO W EFEr 0O Wwwo
O W EFE OO Wwwo
(o))

(&)
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w
N

Zeltplatz 15 Punkte

Tragen Sie waagerecht oder senkrecht neben jedem Baum ein Zelt ein, das zu diesem Baum
gehort. Die Zelte diirfen sich dabei nicht bertihren, auch nicht diagonal. Die Zahlen am Rand
geben an, wie viele Zelte sich in der entsprechenden Zeile oder Spalte befinden.

Beispiel und Losung:

..
B
*o wD

*
A

Pillen 20 Punkte

Zeichnen Sie in das Diagramm 9 Pillen mit den Werten von 1 bis 9 ein, wobei jeder Wert genau
einmal vorkommt. Die Pillen sind genau drei Felder lang und liegen waagerecht oder senkrecht.
Die Summe der drei Zahlen in der Pille ergibt deren Wert. Die Zahlen am Rand geben die Summe
aller Zahlen in Pillenfeldern in der entsprechenden Zeile oder Spalte an.

Beispiel (mit Pillen von 1 bis 3) und Lésung:

1131 1131
1{1/1/1]2 1{1/1(1)2
3|1/12)1 3|1]1]2)1)
olo|2/0/0 olo|2\ojo
2|l1/1/0/0 21100




Runde 2: Japanische Varianten

Japanische Summen — Standard 10 Punkte

Schwirzen Sie einige Felder im Diagramm und tragen Sie in die restlichen Felder Zahlen von 1
bis 5 so ein, dass in keiner Zeile oder Spalte eine Zahl mehrfach vorkommt.

Die Zahlen am Rand geben in der richtigen Reihenfolge die Summen von Blécken aufeinanderfol-
gender Zahlen (ohne Schwarzfeld dazwischen) an. Auch einzelne Zahlen werden hier angegeben.

Beispiel (mit Zahlen von 1 bis 3) und Lésung:

3 3

4 2 4 3
3 2
4
31
3 3

Japanische Rundwege 10 Punkte

Zeichnen Sie entlang der gepunkteten Linien einen geschlossenen Weg ein, wobei nicht alle Git-
terpunkte durchlaufen werden miissen. Der Weg darf sich nicht selbst kreuzen oder beriihren.
Die Zahlen am Rand geben in der richtigen Reihenfolge die Anzahl aufeinanderfolgender Kanten
an.

Beispiel und Loésung:

1 1
2 31 21 2 31
3o 3 .
2 et 2
Leee e 1 :
R 11
Japanische Summen mit Null 30 Punkte

Schwirzen Sie einige Felder im Diagramm und tragen Sie in die restlichen Felder Zahlen von 0
bis 6 so ein, dass in keiner Zeile oder Spalte eine Zahl mehrfach vorkommt.

Die Zahlen am Rand geben in der richtigen Reihenfolge die Summen von Blocken aufeinanderfol-
gender Zahlen (ohne Schwarzfeld dazwischen) an. Auch einzelne Zahlen werden hier angegeben.

Beispiel (mit Zahlen von 0 bis 3) und Lésung:

0 4
6 3 3 2

g = O




Japanische Differenzen 50 Punkte

Schwirzen Sie einige Felder im Diagramm und tragen Sie in die restlichen Felder Zahlen von 1
bis 5 so ein, dass in keiner Zeile oder Spalte eine Zahl mehrfach vorkommt.

Die Zahlen am Rand geben in der richtigen Reihenfolge die Differenzen von Blocken aufeinan-
derfolgender Zahlen (ohne Schwarzfeld dazwischen) an. Dabei werden immer alle Zahlen von der
grokten vorkommenden Zahl abgezogen. Einzelne Zahlen kommen nicht vor.

Beispiel (mit Zahlen von 1 bis 4) und Lésung:

1 2
12112
1 1
-1 -1
2 2
2 2 2 2
11 11
Japanische Summen — knapp daneben 50 Punkte

Schwiarzen Sie einige Felder im Diagramm und tragen Sie in die restlichen Felder Zahlen von 1
bis 7 so ein, dass in keiner Zeile oder Spalte eine Zahl mehrfach vorkommt.

Die Zahlen am Rand geben in der richtigen Reihenfolge die Summen von Blécken aufeinanderfol-
gender Zahlen (ohne Schwarzfeld dazwischen) an. Auch einzelne Zahlen werden hier angegeben.

Achtung: Alle Zahlen am Rand sind knapp daneben, das heifit, sie sind entweder eins mehr oder
eins weniger als die Zahl, die tatsdchlich dort stehen sollte.

Beispiel (mit Zahlen von 1 bis 4) und Lésung:

3 1 31

59 36 59 3 6

4 7 4 73]
2 2|2]

11 11]1 4

3 4 3 4 3|

Japanische Produkte 50 Punkte

Schwiarzen Sie einige Felder im Diagramm und tragen Sie in die restlichen Felder Zahlen von 1
bis 7 so ein, dass in keiner Zeile oder Spalte eine Zahl mehrfach vorkommt.

Die Zahlen am Rand geben in der richtigen Reihenfolge die Produkte von Blécken aufeinanderfol-
gender Zahlen (ohne Schwarzfeld dazwischen) an. Auch einzelne Zahlen werden hier angegeben.

Beispiel (mit Zahlen von 1 bis 3) und Lésung:

3 6 2
2 1 1 3

w N O




Japanische Pentomino 70 Punkte

Ordnen Sie jedem der 12 vorgegebenen Pentomino eine Zahl von 1 bis 12 zu, wobei jede Zahl
genau einmal vergeben wird. Platzieren Sie dann die Pentomino im Diagramm, wobei Sie in jedes
Feld des Pentomino die dem Pentomino zugeordnete Zahl schreiben. Schwérzen Sie alle anderen
Felder. Die Pentomino diirfen gedreht und gespiegelt werden.

Die Zahlen am Rand geben in der richtigen Reihenfolge die Summen von Bl6écken aufeinanderfol-
gender Zahlen (ohne Schwarzfeld dazwischen) an. Auch einzelne Zahlen werden hier angegeben.

Beispiel (mit 5 Pentomino und den Zahlen von 1 bis 5) und Losung:

6 6 3 3 6 6 3 3

5 5 1116 4 16 5 5 1116 4 16

4 9 4 9|22 3/3|3
:DIH43 4 3(2/2|Ms

—} 311 3 11|21 3|44

- Hﬂj 3 4 3 4 111 4

— 6 4 6 4 5|1 4

[] 20 4 20 4|5|5|5/|5 4

Runde 3: Ratselkreis

Bonusrunde: Bei dieser Runde kénnen die Teilnehmer vorzeitig abgeben. Wenn alle Ritsel
korrekt gelost sind, gibt es fiir jede verbleibende volle Minute einen Bonuspunkt.

Ratselkreis 6x30 Punkte

Der Ratselkreis besteht aus sechs Einzelrédtseln: Doppelstern, Heyawake, Hohle, Tapa, Tetro-
minoplatzierung und Thermometer. Die erste Aufgabe besteht nun darin, diese Rétsel so zu
sortieren, dass sich ein Kreis ergibt. Aufeinanderfolgende Rétsel in diesem Kreis sind miteinan-
der verkniipft: In jedem Rétsel sind die Grofsbuchstaben durch den Feldinhalt des entsprechenden
Kleinbuchstaben im vorhergehenden Rétsel zu ersetzen. Feldinhalte konnen dabei ,Feld bleibt
weils* oder ,Feld ist geschwérzt* sein.

Beispiel (mit nur drei der Rétselarten):

1 1 = 3 = c B 5
c ‘§ a ?, 2 4 =3
2 ciB[33 [ 5 c|®
C OPT ch¥lb b a
B b A A 8
1 a R 2 A
A— = = A— = C= A= = C=
a= b= c= a= b= c= a= b= c=




Heyawake

Schwiirzen Sie einige Felder im Diagramm, sodass keine zwei schwarzen Felder waagerecht oder
senkrecht nebeneinander stehen und alle weifen Felder zusammenhéngen (d. h. die schwarzen
Felder diirfen das Rétsel nicht in zwei Teile teilen). Zudem darf keine waagerechte oder senkrechte
Folge von weifsen 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 geschwarzt
werden. (Beispiel siehe vorige Seite, links)

Hohle

Zerlegen Sie das Diagramm in weifse und schwarze Felder, sodass alle weiffen Felder zusammen-
héngen und alle schwarzen Felder eine Verbindung zum Rand haben. Zudem darf kein 2x2-Feld
komplett schwarz oder komplett weifs sein.

Die Zahlen miissen in einem weifsen Feld stehen und geben an, wie viele Felder waagerecht und
senkrecht von diesem Feld aus bis zum néchsten Schwarzfeld oder bis zum Rand zu sehen sind,
wobei das Feld mit der Zahl mitgezahlt wird. (Beispiel siehe vorige Seite, rechts)

Tapa

Schwiarzen Sie einige der leeren Felder so, dass alle schwarzen Felder waagerecht und senkrecht
zusammenhédngen und kein 2x2-Bereich komplett geschwérzt ist. Felder mit Zahlen diirfen nicht
geschwérzt werden. Die Zahlen geben an, wie viele der jeweiligen waagerecht, senkrecht und
diagonal benachbarten Felder geschwérzt sind: Jede Zahl entspricht einer Gruppe aus waagerecht
und senkrecht zusammenhédngenden Schwarzfeldern, mehrere Gruppen sind dabei durch ein oder
mehrere weifse Felder getrennt. Position und Reihenfolge der Zahlen in einem Feld spielen dabei
keine Rolle. (Beispiel siehe vorige Seite, Mitte.)

Doppelstern

Tragen Sie in das Diagramm 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
Kéastchens und diirfen einander nicht beriihren, auch nicht diagonal. Anmerkung: Ein Sternfeld

gilt als geschwdrzt.

Beispiel (mit nur einem Stern pro Zeile, Spalte und Gebiet) und Losung;:

*

*




Tetromino

Zeichnen Sie die sieben abgebildeten Tetromino so in das Diagramm ein, dass diese sich nicht
gegenseitig beriihren, auch nicht diagonal. Die Tetromino diirfen dabei gedreht, aber nicht ge-
spiegelt werden. Die Zahlen am Rand geben die Anzahl der benutzten Felder sowie die Anzahl
der Tetromino in der entsprechenden Zeile oder Spalte an. Finige Zahlen am Rand fehlen.

Beispiel (mit nur zwei Tetromino) und Lésung:

Thermometer

Fiillen Sie die Thermometer, jeweils beginnend beim kreisférmigen Ende, so auf, dass die Zahlen
am Rand angeben, wie viele Felder in der entsprechenden Zeile oder Spalte gefiillt sind. Fiillen
Sie dabei den Thermometeranteil innerhalb eines Feldes immer nur ganz oder gar nicht auf. Die
Thermometer konnen auch ganz leer bleiben.

Beispiel und Losung:

N P NN DN

N P NDNDN

3
Bepunktung: Jedes Rétsel, welches mit der Komplettlosung {ibereinstimmt, gibt 30 Punkte.
Losungen, die nicht mit der Komplettlosung iibereinstimmen, geben keine Punkte.




Runde 4: Wortratsel

Bonusrunde: Bei dieser Runde konnen die Teilnehmer vorzeitig abgeben. Die 15 schnellsten
Teilnehmer, die alle Rdtsel korrekt gelést haben, erhalten einen Bonus von 35, 30, 26, 22, 19,
15, 12, 10, 8, 6, 5, 4, 8, 2, 1 Punkten.

Wortrundweg 10 Punkte

Zeichnen Sie in die weifien Felder des Diagramms einen Rundweg ein, der waagerecht und senk-
recht von Feld zu Feld geht. Der Rundweg besteht dabei aus dem angegebenen Wort, welches
standig wiederholt wird. Die Buchstaben in den grauen Feldern geben an, welche Buchstaben sich
in den waagerecht und senkrecht benachbarten Feldern befinden. Ist in einem grauen Feld min-
destens ein Buchstabe angegeben, so sind dort immer alle angrenzenden Buchstaben aufgefiihrt.

Beispiel und Losung:

E S|K E|K

K AS K| K e E

E s

K K

K K KN K

s| |E|K|E
54 E |efs S
K E|K

Wort: KEKSE

Masterword 10 Punkte

Gesucht ist ein Wort, das nur aus unterschiedlichen Buchstaben besteht. Bei den bisherigen
Rateversuchen ist weiff auf schwarz angegeben, wie viele Buchstaben am richtigen Platz sind,
und schwarz auf weifs, wie viele Buchstaben zwar benutzt werden, aber an einem anderen Platz.

Beispiel und Lésung:

Wil R Wil R
AL M AlLIM
TIA|L T L

0 0
2 2
0 0
Bo WAl Ho




Wortschlange 20 Punkte

Zeichnen Sie den vorgegebenen Text so als Schlange in das Rétsel ein, dass diese sich nirgends
selbst beriihrt, auch nicht diagonal. Ignorieren Sie dabei die Leerzeichen im Text — diese dienen
nur der besseren Lesbarkeit. Die Zahlen am Rand geben dabei an, wie viele Vokale (A, E, I, O, U)
sich in der entsprechenden Zeile oder Spalte befinden. Einige Buchstaben sind bereits vorgegeben.

Beispiel und Losung:

01 10 2 01 10 2
2 2 E S|A
0 R M 0|S|R M
0 0 C
2 2 O|G| I
0 L 0 L

Text: LOGIC MASTERS

Worttapa 20 Punkte

Tragen Sie in einige der leeren Felder Buchstaben so ein, dass alle Buchstabenfelder waagerecht
und senkrecht zusammenhéngen und kein 2x2-Bereich komplett durch Buchstaben gefiillt ist.
Die Zahlen geben an, wie viele der jeweiligen waagerecht, senkrecht und diagonal benachbarten
Felder Buchstaben enthalten: Jede Zahl entspricht einer Gruppe aus waagerecht und senkrecht
zusammenhédngenden Buchstabenfeldern, mehrere Gruppen sind dabei durch ein oder mehrere
weifle Felder getrennt. Position und Reihenfolge der Zahlen in einem Feld spielen dabei keine
Rolle. Um alle Leerfelder (auch die mit Zahlen) miissen im Uhrzeigersinn die vorgegebenen
Worter zu lesen sein.

Beispiel und Losung:

3

3

Wortliste: UM, ALB, EAN,
BLUMEN, ABNAHME




Worter versenken 25 Punkte

Tragen Sie die angegebenen Worter so in das Diagramm ein, dass sie sich nicht beriihren, auch
nicht diagonal. Alle Worter verlaufen von links nach rechts oder von oben nach unten. Die
Buchstaben am Rand geben an, welcher Buchstabe in der entsprechenden Zeile oder Spalte am
héufigsten vorkommt. Es kommt kein weiterer Buchstabe genauso oft vor.

Beispiel und Lésung:

40O 0O|wm|O

T T

Wortliste: AB, SO, BOOT

Filloworto 30 Punkte

Unterteilen Sie das Diagramm in Gebiete und schreiben Sie in jedes Feld einen Buchstaben.
Gleiche Buchstaben in unterschiedlichen Gebieten diirfen sich nicht beriihren, auch nicht dia-
gonal. In jedem Gebiet miissen die Buchstaben eines der fiinf Worter ROT (3 Felder), BLAU
(4 Felder), GRUEN (5 Felder), ORANGE (6 Felder) oder VIOLETT (7 Felder) ergeben. Dabei

miissen aufeinander folgende Buchstaben waagerecht oder senkrecht benachbart sein.

Beispiel (nur ROT und GRUEN) und Lésung:

T R: O:T|R:O
””” ND T R{N[G|T
G U G[E[R U
””” R.U|NE

ABC’tje 45 Punkte

Ordnen Sie den angegebenen Buchstaben die Zahlen von 1 bis 15 so zu, dass die Summe der
Buchstaben eines Wortes genau die Zahl ergibt, die hinter dem Wort angegeben ist. Unterschied-
lichen Buchstaben werden dabei unterschiedliche Zahlen zugeordnet. Stehen zwei Worter in einer
Zeile, so gehort die erste Zahl dahinter zum ersten Wort und die zweite Zahl zum zweiten Wort.

Beispiel (mit Zahlen von 1 bis 8) und Lésung:

JIM 15
LT SI 3 4 AJE|T|J|L|M|IS|W
EMMA 23 417111812635

WAAS 16



Runde 5: Marchen

Bonusrunde: In dieser Runde gibt es 8 Bonusrdtsel ,Stroh-zu-Gold-Spinnen®. Die Punktzahl
dieser Bonusrdtsel berechnet sich aus der Anzahl der korrekt gelosten Ritsel aus dem Hauptteil.

Rapunzel 15 Punkte

nd es begab fidy su einer 3eit, als das Saar von Rapunsel lang genuy gewadyfen war, daf der Pring

P\ @
%) §< diefes ergreifen Eonnte, um den Turm, in dem Rapunsel gefangen gebalten wourde, su erblimmen.
e

}2’ 3uvor jedoch wollte er das Jaar einer Sicherheitstiberpriifung untersiehen. Dasu mufite er gans genau
, £\ berausfinden, wo jede einselne Jaarftrdbne verlief.

An jedem Kreuzungspunkt am oberen Rand beginnt ein Haar. Dieses endet in der selben Spalte
am unteren Rand. Auf dem Weg von oben nach unten kénnen benachbarte Haare in jeder Zeile die
Spalte wechseln, jedoch befinden sich nie zwei Wechsel in waagerecht oder senkrecht benachbarten
Feldern. Die Zahlen links geben an, wie viele Wechsel in der entsprechenden Zeile stattfinden,
und die Zahlen am oberen Rand geben fiir jedes Haar an, wie oft es die Spalte wechselt.

Beispiel und Loésung:

4 4 4 6 2 4 4 4 6 2

N PP NONPR PR
N PP NONPR PR

Der Wolf und die sieben Geifslein 25 Punkte

er YWolf batte das Aaus der fieben Geifilein entded’t. Dort woaren alle Senfterldden verfhloffen, fodaf
S 7 er nidht divebt ing Inneve bliden Eonnte. Allerdings gab es am Rand der Senfterldden fhmale Ritsen,
; Oie den Blid freigaben. Der Wolf batte fidy nun an einigen Stellen markiert, wie viele Geifilein er
von diefer Pofition aus feben Fonnte.

Markieren Sie 7 Felder im Diagramm, die sich waagerecht und senkrecht nicht beriihren diirfen,
wohl aber diagonal. Die Zahlen am Rand geben an, wie viele markierte Felder man von dieser
Position aus sieht, wenn man von dort aus auf den Diagonalen in das Diagramm schaut.

Beispiel (mit 5 markierten Feldern) und Lésung:

2 2

v N v N




Siebenmeilenstiefel 30 Punkte

aum batte fidy der geftiefelte Rater feine Stiefel angesogen, merfte er, daf es gar nidt {o einfad
war, mit diefen Stiefeln su laufen: Sobald er einen Sdyritt gemadyt batte, war er beveits fieben
Neilen weit gelaufen. Befonders drmerlid) waren dabei die Seen, durch die der arme Rater nidht
& g bindurdhlaufen wollte.

S

Finden Sie eine Sprungkette, die bei A beginnt und bei B endet. Folgende Spriinge sind dabei
erlaubt: waagerecht oder senkrecht genau 7 Felder und diagonal genau 5 Felder weit. Kein Feld
darf dabei mehr als einmal erreicht werden (auch das Startfeld A nicht), und die Schwarzfelder
diirfen weder be- noch iibersprungen werden. Es ist erlaubt, zweimal in die selbe Richtung zu
springen. Weiterhin ist es erlaubt, {iber Felder zu springen, auf oder iiber die bereits gesprungen
wurde, oder auf oder iiber die spéater gesprungen wird.

Beispiel und Losung:

8 8

Rotkappchen 30 Punkte

otbdppdhen wollte ibre Grofmutter befuchen. Auf ibrem Wey pfliicte fie einen Blumenfirauf, bei
dem jede Blume genau einmal vorfam. Audy der Wolf wollte sur Grofmutter. N1it feiner typifdhen
@angart wedfelte er swifdhen geraden und ungeraden Sdyritten. Der Jdger bingegen batte es febr
@bé eilig sur Grofmutter su Eommen:

Zeichnen Sie drei Wege, beginnend bei R, W und J, in das Diagramm ein. Die Wege verlaufen
waagerecht und senkrecht von Feldmitte zu Feldmitte und enden im Feld mit dem Haus. Der
Weg von R geht durch jede Zahl von 1 bis 15 genau einmal, der Weg von W geht abwechselnd
durch gerade und ungerade Zahlen, wobei die erste Zahl gerade oder ungerade sein darf. Und
beim Weg von J haben aufeinanderfolgende Zahlen mindestens die Differenz 3. Kein Feld wird
mehr als einmal betreten, auch nicht von unterschiedlichen Personen.

Beispiel (wobei Weg R nur durch die Zahlen von 1 bis 5 geht) und Losung:

R 2[1]5]w RE2+1+5 | W
4/3/4/3)2 4034232
216043 2 | 17Eir4T3
AREIRE 2/4[3]4]5
3/1]/5/2]7 3| 1+5+27




Die sieben Zwerge 40 Punkte

adhdem der Jdger Schneervittchen in den Wald laufen gelaffen batte, erveidyte diefes alsbald ein
Adufhen binter den fieben Bergen. In diefem SHdufchen fafen die fieben Swerge. Sdhneervittdyen be-
', obacbtete die Swerge genau und fand fhnell beraus, daf jeder von ihnen feine gans eigenen Ligenarten
X0 batte.

Das Rétsel besteht aus sieben Einzelrédtseln — Doppelblock, Fillomino, Hitori, Hochhausratsel,
Japanische Summen (mit Zahlen von 1 bis 4), Kropki und Rundweg, wobei nicht bekannt ist,
welches Diagramm zu welchem Rétsel gehort. In den Diagrammen wurden einige Zahlen durch
Buchstaben ersetzt, wobei gleiche Buchstaben fiir gleiche Zahlen stehen, aber unterschiedliche
Buchstaben nicht unbedingt fiir unterschiedliche Zahlen stehen miissen.

Beispiel (mit Fillomino, Hochhaus und Kropki) und Lésung;:

Al4d 3144

C 3124

A 1]3%2 3|24
° 2013
B 3¢02¢1

2 3(/1|2]|2

B 3(1/2]3

2131

C 2 2 2

Sterntaler 60 Punkte

— g 8 war einmal ein Eleines Y11ddchen, das nur nody feine Rleider am Leib und einen Ranten Brot batte.
2 %}(@ Linem bungrigen Ylann {dhenbte es das Brot und frievenden Rindern feine Rleider. un ftand es
@‘)A einfam und verlafen im Wald. Ba fielen einige der Sterne vom Jimmel und verwandelten fidy in

/4 S
’\42) echte Taler.

Zeichnen Sie in einige der leeren Felder einen Stern, so dass sowohl auf jeden Stern mindestens
ein Pfeil als auch jeder Pfeil auf mindestens einen Stern zeigt. Die Pfeile konnen hierbei durch
andere Pfeile und Sterne hindurchzeigen. Die Zahlen am Rand geben an, wie viele Sterne in der
entsprechenden Zeile oder Spalte zu finden sind.

Umkreisen Sie dann in jeder Zeile und jeder Spalte zwei Sterne, so dass sich die umkreisten
Sterne nicht gegenseitig beriihren, auch nicht diagonal.

Beispiel (mit je einem umkreisten Stern pro Zeile und Spalte) und Lésung:

2 13 21 2 13 21
2 Kyl |- 2 [ | x|y |«
1 1|6

1 % 1 )| ¥
3| | 3| |||
2 2| @)%




Stroh-zu-Gold-Spinnen je 0—6 Punkte

& woar einmal ein Ntiller, der gegentiber dem Rénig prablte, daf feine Todhter Strob su Gold fpinnen

a2

N %ﬁ'{% ESnme. Da freute fidh der Rénig und lief die Mtillerstodhter in einen Raum mit Strob einfperren

6‘2},}%5 und befabl ibr, diefes su @old su fpinnen. Dody die Niillerstodyter roufite nicht, wie das yebt. Da
SN Bam ein Eleines Ydnnlein berein und bot an, ibr su belfen.

Zeichnen Sie die neben dem Diagramm abgebildeten Linienziige so entlang der gestrichelten
Kanten in das Diagramm ein, dass keine Kante von mehr als einem Linienzug benutzt wird. Die
Linienziige diirfen sich dabei kreuzen. Die Zahlen in den Feldern geben an, wie viele der angren-
zenden Kanten benutzt werden. Die Linienziige diirfen gedreht, aber nicht gespiegelt werden.

Beispiel und Losung:

2, .3, 2] 3
2.1.3] 2]173

Runde 6: Zwillinge

Bahnhofe-Radar 10 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. Wolken diirfen keine vorgegebenen Zahlen oder Kreuzungen iiberdecken.

Zeichnen Sie in die verbleibenden Felder einen Rundweg ein, der durch alle Felder hindurch-
geht. Die Teilstrecken des Rundwegs verlaufen waagerecht und senkrecht von Feldmittelpunkt
zu Feldmittelpunkt. Der Rundweg muss sich genau an den markierten Stellen selbst kreuzen,
und jedes andere Feld genau einmal benutzen. Die Bahnhofe (dargestellt durch die Zahlen) sind
in aufsteigender Reihenfolge zu durchlaufen, und in einem Bahnhof darf der Weg nicht abbiegen.

Beispiel (mit Bahnhoéfen von 1 bis 5) und Lésung;:

2 4 2 4
5 5
N m
2 2 |
1 - ]
4 — |4
3 3 3| Ls




Kropki-Doppelblock 15 Punkte

Fiillen Sie das Digramm mit den Zahlen 1 bis 6. In jeder Zeile und jeder Spalte kommt jede Zahl
genau einmal vor. Aufserdem befinden sich in jeder Zeile und Spalte zwei geschwérzte Felder. Die
Zahlen am Rand geben die Summe der Zahlen in den Feldern zwischen den beiden geschwérzten
Feldern in der betreffenden Zeile oder Spalte an.

Befindet sich zwischen zwei Feldern ein Kreis, so miissen in beiden Feldern Zahlen stehen. Ist der
Kreis schwarz, so muss eine der beiden Zahlen genau das Doppelte der anderen sein. Ist der Kreis
hingegen weifs, so muss die eine der beiden Zahlen um eins grofer sein als die andere. Befindet
sich zwischen zwei Zahlenfeldern kein Kreis, so darf keine der beiden Eigenschaften zutreffen.

Beispiel (mit Zahlen von 1 bis 4) und Lésung:

Kakuro-Pyramide 20 Punkte

Tragen Sie Ziffern von 1 bis 9 so in die Felder der Pyramide ein, dass jedes Feld die Summe oder
die Differenz der beiden darunter liegenden Felder enthélt.

Die Zahlen am Rand geben in Pfeilrichtung die Summe der Zahlen in der entsprechenden Reihe
an. In Reihen, auf die ein Pfeil zeigt, darf keine Zahl doppelt vorkommen.

Beispiel und Loésung:

22




U-Bahn-Masyu 30 Punkte

Zeichnen Sie in das Rétsel einen Rundweg ein, der durch alle Felder mit Kreisen hindurchgeht.
Die Teilstrecken des Rundwegs verlaufen waagerecht und senkrecht von Feldmittelpunkt zu Feld-
mittelpunkt. In Feldern mit einem schwarzen Kreis muss der Rundweg im 90°-Winkel abbiegen
und in den beiden Feldern davor und danach geradeaus hindurchgehen. Durch Felder mit einem
weifsen Kreis muss er geradeaus hindurchgehen und in mindestens einem der Felder davor und
danach im 90°-Winkel abbiegen. Der Rundweg darf durch kein Feld mehrmals hindurchgehen.

Zeichnen Sie dann in das Rétsel einen zusammenhéngenden U-Bahn-Linienplan ein, der waage-
recht und senkrecht von Feldmittelpunkt zu Feldmittelpunkt verlauft, das Diagramm nirgends
verldsst und alle Felder benutzt, die vom Masyu nicht verwendet werden. An den Feldmittel-
punkten kénnen die Linien verzweigen oder abbiegen, es gibt aber keine Sackgassen. Die Zahlen
am Rand geben an, wie viele der entsprechenden Linienfiihrungen in der entsprechenden Zeile
oder Spalte vorkommen. Die Linienfiihrungen diirfen dabei auch gedreht werden.

Masyu und U-Bahn diirfen einander weder beriihren noch kreuzen.

Beispiel und Loésung:

Holol1]o]o0 Holol1]o]o

—ol2][1]1]0 ol2/1]1]0

—ojojo|1]1 —olojo[1]2
HHIH|2]ol1]1]2 HHIH|2]o0l1]1]2
0[2[1]2 o[2]1]2]
1112 12| HHHH
o/1]o0]2 ol1jol2|
o/olo]o O olololo|| | HO—
olojolo|@ olololo|@ '

Rundweg-Doppelstern 35 Punkte

Zeichnen Sie entlang der gepunkteten Linien einen geschlossenen Weg ein, wobei nicht alle Git-
terpunkte durchlaufen werden miissen. Die Zahlen in den Feldern geben an, wie viele der be-
nachbarten Kanten fiir den Weg verwendet werden. Der Weg darf sich nicht selbst kreuzen oder
beriihren.

Tragen Sie in das Diagramm Sterne so ein, dass sich in jeder Zeile und jeder Spalte genau
zwei Sterne befinden. Die Sterne haben jeweils die Grofle eines Késtchens und diirfen einander
nicht beriihren, auch nicht diagonal. Dabei sollen sich in jedem Aufsengebiet und im Inneren des
Rundwegs ebenfalls je genau zwei Sterne befinden. Es ist erlaubt, Sterne in Felder mit einer Zahl
zu setzen. Diese Zahl bleibt dann aber weiterhin fiir den Rundweg giiltig.

Beispiel (mit je einem Stern) und Losung:

ESENE SO 5
L2 LlElx
ESSRSNSE I I
EIETE SRR 11 ke




Laser-Slalom 40 Punkte

Zeichnen Sie einen Laserstrahl in das Diagramm, der nur diagonal verlduft und das Diagramm an
den mit Pfeilen markierten Stellen in Pfeilrichtung betritt und verlédsst. Platzieren Sie an einigen
Gitterpunkten Spiegel, sodass jeder Spiegel vom Laserstrahl auf genau einer Seite getroffen wird.
Die Zahlen links und oben geben an, wie viele Felder der Strahl in der entsprechenden Zeile
oder Spalte durchlduft, und die Zahlen rechts und unten geben die Anzahl der entlang der
entsprechenden Linie zu platzierenden Spiegel an. Es kommen keine Kreuzungen vor, und der
Laserstrahl geht auch durch keinen Kreis mit einer Zahl.

Zeichnen Sie in jedes verbleibende Feld eine diagonale Wand so ein, dass keine vollstdndig um-
schlossenen Innenrdume entstehen. Die Zahlen in den Kreisen geben an, wie viele Wande von
diesem Kreis ausgehen. Die Wénde diirfen den Laserstrahl nicht beriihren.

Beispiel und Losung:

93}2 Oal:

Hakyuu-Heyawake 50 Punkte

Schwirzen Sie einige Felder im Diagramm, sodass keine zwei schwarzen Felder waagerecht oder
senkrecht nebeneinander stehen und alle weiffen Felder zusammenhéngen (das heift die schwarzen
Felder diirfen das Rétsel nicht in zwei Teile teilen). Zudem darf keine waagerechte oder senkrechte
Folge von weifsen Feldern durch mehr als zwei Gebiete gehen. Felder mit Zahlen diirfen nicht
geschwérzt werden, haben fiir das Heyawake aber sonst keine weitere Bedeutung.

Tragen Sie dann in alle verbleibenden Felder Zahlen von 1 bis zur Anzahl der in diesem Gebiet
verbleibenden Felder so in die Gebiete ein, dass jede dieser Zahlen in diesem Gebiet genau einmal
vorkommt. Innerhalb einer Spalte oder einer Zeile miissen zwischen zwei Feldern mit der gleichen
Zahl immer mindestens so viele Felder stehen, wie diese Zahl angibt.

Hinweis: Es gibt Gebiete, die nicht rechteckig sind, aber es kommen keine U-formigen Gebiete
vor, damit betim Heyawake keine Regelunklarheiten entstehen kénnen.

Beispiel und Losung:

3 1




Magischer Labyrinth-Buchstabensalat 50 Punkte

Tragen Sie die Ziffern 1, 2 und 3 so in das Diagramm ein, dass jede Ziffer in jeder Zeile und jeder
Spalte genau einmal vorkommt. Folgt man dem Labyrinth von aufen nach innen, so muss sich
die Zahlenfolge 1, 2, 3, beginnend mit der 1, sténdig wiederholen. Buchstaben werden hierbei
ignoriert.

Tragen Sie zudem die Buchstaben A, B und C so in das 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
gesehen als erstes steht. Ziffern werden hierbei ignoriert.

In jedem Feld darf nur ein Zeichen stehen.

Beispiel (mit Buchstaben A und B und Ziffern 1 und 2) und Lésung:

B B B B
2 B 2 1 B|B
B Bl|1|B 2
1 2 All|B 2
BIAl2]1
A A 2/AB|1
B B B B

Runde 7: Wurtel

Bonusrunde: Bei dieser Runde konnen die Teilnehmer vorzeitig abgeben. Wenn alle Ritsel
korrekt geldst sind, gibt es fir jede verbleibenden vollen 30 Sekunden einen Bonuspunkt.

In dieser Runde erhilt jeder Teilnehmer 8 Wiirfel, die auf allen 6 Seiten mit einem Viertel eines
Rétsels bedruckt sind. Die Aufgabe der Teilnehmer ist es nun, diese so zu einem gréferen Wiirfel
— mit doppelter Kantenlinge — zusammenzusetzen, dass auf jeder der 6 Seiten des groferen
Wiirfels ein 16sbares Rétsel entsteht, und diese zu l6sen. Dabei muss auf jeder Seite ein Rétsel
einer anderen Ratselart stehen.

Die Zahlen und Bdume in den Rétseln sind zuféllig verdreht worden, damit man aus der Richtung
nicht auf die Positionierung der Wiirfel schlieffen kann. Dadurch ist es leicht moglich, die Zahlen
6 und 9 zu verwechseln. Deswegen: Im gesamten Rétsel kommt die Zahl 9 nirgends vor!

Am Ende der Runde sollten die Teilnehmer einen zusammengebauten Wiirfel auf IThrem Tisch
stehen haben. Ist kein solcher Wiirfel vorhanden, gibt es fiir diese Runde 0 Punkte. Bepunktet
werden alle Rétsel, die sich auf Auflenseiten dieses Wiirfels befinden. Dabei ist es egal, ob diese
Rétsel zur vollstandigen Losung gehoren, oder nicht (man kann also auch mit einem falsch
zusammengebauten Wiirfel Punkte erhalten).



Masyu 10 Punkte

Zeichnen Sie in das Rétsel einen Rundweg ein, der durch alle Felder mit Kreisen hindurchgeht.
Die Teilstrecken des Rundwegs verlaufen waagerecht und senkrecht von Feldmittelpunkt zu Feld-
mittelpunkt. In Feldern mit einem schwarzen Kreis muss der Rundweg im 90°-Winkel abbiegen
und in den beiden Feldern davor und danach geradeaus hindurchgehen. Durch Felder mit einem
weifsen Kreis muss er geradeaus hindurchgehen und in mindestens einem der Felder davor und
danach im 90°-Winkel abbiegen. Der Rundweg darf durch kein Feld mehrmals hindurchgehen.
Felder koénnen auch leer bleiben.

Beispiel und Losung:

O
O

Hashi 10 Punkte

Verbinden Sie die Inseln so durch Briicken, dass jede Insel von jeder anderen aus erreichbar
ist. Die Briicken diirfen dabei nur waagerecht oder senkrecht gebaut werden und nicht iiber
andere Briicken oder Inseln hinweggehen. Zwischen zwei Inseln diirfen sich maximal zwei Briicken
befinden. Die Zahlen in den Inseln geben an, wie viele Briicken von dieser Insel aus wegfiihren.

Beispiel und Losung:

L ©
@ @

@ @
@ @

@ © ®)
Zeltlager 10 Punkte

Tragen Sie waagerecht oder senkrecht neben jedem Baum ein Zelt ein, das zu diesem Baum
gehort. Die Zelte diirfen sich dabei nicht beriihren, auch nicht diagonal. Die Zahlen am Rand
geben an, wie viele Zelte sich in der entsprechenden Zeile oder Spalte befinden.

Beispiel und Loésung:

..
o

Tk
o




Slalom 20 Punkte

Zeichnen Sie in jedes Feld eine diagonale Wand so ein, dass keine vollstédndig umschlossenen
Innenrdume entstehen. Die Zahlen in den Kreisen geben an, wie viele Wéande von diesem Kreis
ausgehen.

Beispiel und Lésung:

Magisches Labyrinth 20 Punkte

Tragen Sie Ziffern von 1 bis 4 so in das Diagramm ein, dass jede Ziffer in jeder Zeile und jeder
Spalte genau einmal vorkommt. Folgt man dem Labyrinth von aufen nach innen, so muss sich
die Zahlenfolge 1, 2, 3, 4 stdndig wiederholen.

Beispiel (mit Zahlen von 1 bis 3) und Lésung:

1 1132

Sudoku 40 Punkte

Tragen Sie die Ziffern von 1 bis 6 so in das Diagramm ein, dass in jeder Zeile, jeder Spalte und
jedem fett umrandeten Gebiet jede Ziffer genau einmal vorkommt.

Beispiel (mit Zahlen von 1 bis 4) und Lésung:

HAN

=

w
Wl LN
A RPIN|W
RIN|W| >
N W~




Stechen

Im Falle, dass nach der siebten Runde zwei Teilnehmer punktgleich sind, wird wie folgt verfahren:
Betrifft die Punktgleichheit Teilnehmer der Plitze 1 bis 10, so entscheidet ein Stechen mit einem
Chatroom-Rétsel (siehe Runde 1) iiber die Reihenfolge. Teilnehmer der Plitze 11 und mehr teilen
sich bei Punktgleichheit einen Platz. Das Stechen findet direkt vor dem Finale statt.

Finale

Fiir das Finale qualifizieren sich die Teilnehmer, die nach der Vorrunde (=Runden 1 bis 7) auf
den Pléatzen 1 bis 4 sind. Das Finale besteht aus sieben Runden, analog zur Vorrunde. Die erste
Runde des Finales besteht aus fiinf Klassikréatseln. Der Teilnehmer auf Platz 1 muss davon ein
Rétsel 16sen, der Teilnehmer auf Platz 2 zwei und so fort. Die Teilnehmer diirfen dabei frei
wahlen, welche der fiinf Rétsel sie 16sen wollen.

Die néchsten sechs Runden sind analog zu den Runden vom Nachmittag aufgebaut, aber in
umgekehrter Reihenfolge, also zuerst ein Wiirfelridtsel, dann ein Zwillingsratsel, dann ein Mér-
chenrétsel, dann ein Wortrétsel, dann ein kleiner Rétselkreis und zuletzt eine Variante eines
japanischen Summenrétsels.

Die Ratselarten des Finales sind den Teilnehmern nicht bekannt. Es handelt sich aber bei allen
Rétselarten um solche, die in den analogen Runden der Vorrunde benutzt wurden.

Gibt ein Teilnehmer im Finale eine fehlerhafte Losung ab, so muss er diese zuerst korrigieren,
bevor er weitermachen darf. Gibt ein Teilnehmer mehr als drei falsche Losungen ab, so ist fiir
ihn das Finale beendet und er landet auf dem letzten Platz. Scheiden mehrere Teilnehmer auf
diese Weise aus dem Finale aus, so entscheidet der Platz der Vorrunde die Reihenfolge.

Sobald ein Teilnehmer alle Runden gelost hat, ist das Finale zu Ende. Uber die Reihenfolge der
Plétze 2 bis 4 entscheidet dann die Anzahl der gelésten Runden, bei Gleichstand der Platz der
Vorrunde.

Das Finale dauert maximal eine Stunde. Hat nach einer Stunde noch kein Teilnehmer alle Run-
den geldst, so entscheidet die Anzahl der bis dahin gelésten Runden iiber die Reihenfolge, bei
Gleichstand der Platz in der Vorrunde.
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