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Zeitplan fiir Samstag, den 27.06.2015

o (08:30 Erdffnung

e (08:45 Fototermin

e 09:00 - 09:40 Runde 1: The Strongest Link, Teil 1
e 09:50 - 10:50 Runde 2: Schiffe versenken und Varianten
e 11:15 - 11:45 Runde 3: The Strongest Link, Teil 2
e 12:00 - 13:00 Runde 4: Gestapelt

e Mittagessen

e 14:30 - 16:00 Runde 5: Gemischte Ritsel

o Kaffeepause

e 16:30 - 17:00 Runde 6: Wege

e 17:10 - 18:10 Runde 7: Vorsicht, klebrig!

e Abendessen

e 19:30 Finale

o ca. 20:30 Siegerehrung



Wettbewerbsregeln

1. Hilfsmittel

Die Teilnehmer miissen die Rétsel eigensténdig l6sen (eine Ausnahme bildet Runde 3 als Team-
runde). Erlaubte Hilfsmittel sind Schreibgerdte und Zubehor (z.B. Radiergummi, Bleistiftspitzer,
Schere) sowie handschriftliche Notizen, beispielsweise in diesem Anleitungsheft. Die Verwendung
elektronischer Hilfsmittel ist grundséatzlich nicht gestattet. Mobiltelefone miissen im Wettbewerbs-
raum grundsatzlich ausgeschaltet sein.

2. Bearbeitungsreihenfolge
Die Teilnehmer diirfen frei entscheiden, in welcher Reihenfolge sie welche Rétsel bearbeiten.
3. Lésungen

Die Losungen miissen gut leserlich auf den dafiir vorgesehenen Blédttern abgegeben werden. Nur
vollsténdige Losungen kénnen als korrekt gewertet werden. Fiir eine korrekte Losung erhélt der
Teilnehmer die fiir dieses Rétsel angegebene Punktzahl; fiir eine unvollstandige oder teilweise fehler-
hafte Losung erhélt der Teilnehmer grundsétzlich 0 Punkte, ausgenommen sind Rétsel oder Runden,
bei denen Punkte fiir Teillosungen explizit angegeben sind. Die Teilnehmer sind frei in der Wahl
ihrer Notation; es wird jede Notation akzeptiert, die vom Korrektorenteam ohne weiteres verstanden
wird.

4. Fehlerhafte Ratsel

Sollte ein Réatsel dieses Wettbewerbs fehlerhaft sein, so wird wie folgt verfahren: Besitzt ein Rétsel
mehrere Lésungen, so wird jede solche Losung als korrekt gewertet. Hat ein Rétsel jedoch iiberhaupt
keine Losung und wird dieser Fehler erst nach Ende der Runde bemerkt, so wird die komplette Runde
aus der Wertung genommen. Wird ein fehlerhaftes Rétsel wihrend der laufenden Runde bemerkt,
so liegt das weitere Vorgehen fiir diese Runde im Ermessen des Schiedsrichters.

5. Vorzeitige Abgabe

Die Teilnehmer diirfen wahrend jeder Runde ihre Losungen vorzeitig abgeben; in diesem Fall wird
der Abgabezeitpunkt notiert und es kann Bonuspunkte geben (siehe Punkt 6). Hat ein Teilnehmer
vorzeitig abgegeben, so darf er den Wettbewerbsraum verlassen, diesen jedoch vor Ablauf der Runde
nicht wieder betreten.

6. Bonuspunkte

Hat ein Teilnehmer in einer Runde alle Réatsel korrekt gelost und seine Losungen vorzeitig abgegeben,
so bekommt er die fiir diese Runde angegebenen Bonuspunkte. Ist jedoch ein Rétsel fehlerhaft gelost,
so bekommt er noch 70% der fiir diese Runde angegebenen Bonuspunkte. Voraussetzung hierfiir
ist, dafs das Rétsel vollstdndig oder fast vollstdndig gel6st ist und der Teilnehmer geglaubt haben
kénnte, seine Losung wére korrekt (im Zweifelsfall wird zugunsten des Teilnehmers entschieden).
Bei zwei derart fehlerhaft gelosten Réatseln bekommt der Teilnehmer noch 40% der fiir diese Runde
angegebenen Bonuspunkte. Bei nichtganzzahligen Bonuspunkten wird grundséatzlich abgerundet.

7. WM-Qualifikation

Die beiden punktbesten Teilnehmer nach Runde 7 qualifizieren sich fiir die WPC 2015 in Bulga-
rien und bilden zusammen mit Ulrich Voigt und Florian Kirch das deutsche A-Team. Die auf den
néchsten Platzen folgenden Teilnehmer bilden gegebenenfalls das deutsche B-Team.



Runde 1 — The Strongest Link, Teil 1

Bearbeitungszeit: 40 Minuten

Zeitbonus: 2 Punkte fiir jede halbe Minute Restzeit

Diese Runde besteht aus drei Réatselarten mit jeweils drei Rétseln.

1.1 + 1.2 + 1.3 Kakuro 7 + 16 + 22 Punkte

Tragen Sie in die weiften Felder Ziffern von 1 bis 9 ein. Die Zahlen in den grauen Feldern geben jeweils
die Summe der Ziffern im direkt angrenzenden, waagerecht oder senkrecht verlaufenden ,Wort“ an.
In jedem ,Wort“ darf jede Ziffer hochstens einmal vorkommen.
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1.4 + 1.5 + 1.6 Hochhauser 10 + 21 + 23 Punkte

Tragen Sie Ziffern von 1 bis zur Grofe des Rétsels ins Diagramm ein, so daff jede Ziffer in jeder
Zeile und in jeder Spalte genau einmal vorkommt. Die Ziffern stellen Hochh&user dar; die Zahlen am
Rand geben an, wieviele Hochhéuser in der entsprechenden Zeile oder Spalte aus der entsprechenden
Richtung zu sehen sind. Niedrigere Hauser werden dabei von hoheren verdeckt.
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1.7 + 1.8 + 1.9 Hakyuu-Kapseln 19 + 28 + 34 Punkte

Tragen Sie Ziffern in die Felder ein, so dafs jedes fett umrandete Gebiet die Ziffern von 1 bis zur
Anzahl der Felder dieses Gebiets enthélt, jede Ziffer genau einmal. Gleiche Ziffern diirfen einander
nicht beriihren, auch nicht diagonal. Enthélt eine Zeile oder Spalte die gleiche Ziffer mehrfach, so
miissen sich zwischen zwei Feldern mit der gleichen Ziffer immer mindestens so viele Felder befinden,
wie diese Ziffer angibt; zwischen zwei Einsen mufs sich also mindestens ein weiteres Feld befinden,
zwischen zwei Zweien mindestens zwei weitere Felder usw.
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Runde 2 — Schiffe versenken und Varianten
Bearbeitungszeit: 60 Minuten

Zeitbonus: 3 Punkte fiir jede halbe Minute Restzeit

Diese Runde besteht aus neun Einzelrdtseln des Rétseltyps Schiffe versenken. Fiir alle Rétsel dieser
Runde gelten die folgenden Standardregeln:

Plazieren Sie die angegebenen Schiffe im Diagramm, so dafs sie einander nicht beriihren, auch nicht
diagonal. Konkret heiftt das: Zwei Schiffssegmente, die nicht zum gleichen Schiff gehoren, diirfen
nicht in waagerecht, senkrecht oder diagonal benachbarten Feldern liegen. Die Schiffe diirfen beliebig
gedreht werden.

Weiterhin gelten fiir jedes Rétsel noch ratselspezifische Zusatzregeln.

Beachten Sie, dafs nicht alle Rétsel die gleiche Flotte verwenden.

2.1 + 2.2 Schiffe versenken — Standard 10 + 55 Punkte

Es gelten die auf der ersten Seite genannten Standardregeln.

Die Zahlen am Rand geben an, wieviele Schiffssegmente sich in der jeweiligen Zeile oder Spalte
befinden.
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2.3 Schiffe versenken — Salat 25 Punkte

Es gelten die auf der ersten Seite genannten Standardregeln.

Die Zahlen am Rand geben die Grofle des ersten in der jeweiligen Zeile oder Spalte vorkommenden
Schiffs an, aus der entsprechenden Richtung gesehen.
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2.4 Schiffe versenken — Angler 30 Punkte

Es gelten die auf der ersten Seite genannten Standardregeln.

Auf jedem Schiffssegment befindet sich ein Angler mit einer Angelschnur der Lange 4. Finden Sie
heraus, welcher Angler welchen Fisch gefangen hat: die Angelschniire verlaufen nur waagerecht und
senkrecht und enden jeweils bei einem Fisch, und jedes Feld wird von genau einer Angelschnur

verwendet.
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2.5 Schiffe versenken — Galaxien 35 Punkte

Zerlegen Sie das Diagramm entlang der Gitterlinien in Gebiete. Jedes Gebiet mufs genau einen Kreis
enthalten und punktsymmetrisch beziiglich diesem sein.

Plazieren Sie dann die Schiffe entsprechend der auf der ersten Seite genannten Standardregeln.

Jedes Schiff muft vollstdndig innerhalb eines Gebiets liegen, und jedes Gebiet mufs genau ein Schiff
enthalten. Die Zahlen am Rand geben an, wieviele Schiffssegmente sich in der jeweiligen Zeile oder
Spalte befinden.
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2.6 Schiffe versenken — Minesweeper 40 Punkte

Es gelten die auf der ersten Seite genannten Standardregeln.

Die Zahlen geben an, wieviele Schiffssegmente sich in den jeweils waagerecht, senkrecht und diagonal
angrenzenden Feldern befinden; in den Zahlenfeldern selbst diirfen keine Schiffe liegen.
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2.7 Schiffe versenken — Tetrominos 45 Punkte

Es gelten die auf der ersten Seite genannten Standardregeln.

Die Schiffe diirfen beliebig gedreht werden, jedoch nicht gespiegelt. Die Zahlen am Rand geben an,
wieviele Schiffssegmente sich in der jeweiligen Zeile oder Spalte befinden.
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2.8 Schiffe versenken — Summen 70 Punkte

Es gelten die auf der ersten Seite genannten Standardregeln.

Die Schiffe diirfen waagerecht und senkrecht in beliebiger Orientierung liegen. Die Zahlen am Rand
geben die Summen der in der jeweiligen Zeile oder Spalte vorkommenden Schiffssegmente an.
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2.9 Schiffe versenken — Abstande 90 Punkte

Es gelten die auf der ersten Seite genannten Standardregeln.

Die Zahlen am linken und oberen Rand geben die minimale Anzahl aufeinanderfolgender Leerfelder
in der jeweiligen Zeile oder Spalte an, die Zahlen am rechten und unteren Rand analog die maxi-
male Anzahl. Fiir jede vorgegebene Zahl mufs die genaue Anzahl aufeinanderfolgender Leerfelder
mindestens einmal in der jeweiligen Zeile oder Spalte vorkommen.
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Runde 3 — The Strongest Link, Teil 2

Bearbeitungszeit: 30 Minuten

Zeitbonus: 1 Punkt fiir jede halbe Minute Restzeit

Bei dieser Runde handelt es sich um eine Teamrunde.

Anhand der Ergebnisse von Runde 1 wird eine Rangliste gebildet. Die Teilnehmer auf den Plitzen
1 bis 3 bilden ein Team, die Teilnehmer auf den Plédtzen 4 bis 6 ebenso etc. Sind zwei oder mehrere
Teilnehmer nach Runde 1 punktgleich, so wird als Tiebreaker die Rangliste der Online-Qualifikation
herangezogen; die Wildcard-Teilnehmer Martin Merker, Robert Vollmert und Silke Berendes werden
in dieser Reihenfolge in der Qualifikationsrangliste ganz vorn einsortiert. Sollte die Anzahl der
Teilnehmer nicht durch 3 teilbar sein, so wird das letzte Team mit Helfern aus dem Korrektorenteam
(welche die Wettbewerbsrétsel natiirlich noch nicht kennen) ergénzt.

In dieser Teamrunde sind drei Rétsel zu losen, jeweils ein Rétsel zu jedem der in Runde 1 vorkom-
menden Réatseltypen.

3.1 Kakuro 16 Punkte

Tragen Sie in die weiften Felder Ziffern von 1 bis 9 ein. Die Zahlen in den grauen Feldern geben jeweils
die Summe der Ziffern im direkt angrenzenden, waagerecht oder senkrecht verlaufenden ,Wort* an.
In jedem ,Wort* darf jede Ziffer h6chstens einmal vorkommen.

3.2 Hochhauser 16 Punkte

Tragen Sie Ziffern von 1 bis zur Grofe des Rétsels ins Diagramm ein, so dafl jede Ziffer in jeder
Zeile und in jeder Spalte genau einmal vorkommt. Die Ziffern stellen Hochhéuser dar; die Zahlen am
Rand geben an, wieviele Hochhéuser in der entsprechenden Zeile oder Spalte aus der entsprechenden
Richtung zu sehen sind. Niedrigere Hauser werden dabei von héheren verdeckt.

3.3 Hakyuu-Kapseln 20 Punkte

Tragen Sie Ziffern in die Felder ein, so dafs jedes fett umrandete Gebiet die Ziffern von 1 bis zur
Anzahl der Felder dieses Gebiets enthélt, jede Ziffer genau einmal. Gleiche Ziffern diirfen einander
nicht beriihren, auch nicht diagonal. Enthélt eine Zeile oder Spalte die gleiche Ziffer mehrfach, so
miissen sich zwischen zwei Feldern mit der gleichen Ziffer immer mindestens so viele Felder befinden,
wie diese Ziffer angibt; zwischen zwei Einsen mufs sich also mindestens ein weiteres Feld befinden,
zwischen zwei Zweien mindestens zwei weitere Felder usw.

Die drei Rétsel dieser Runde sind wie folgt miteinander verbunden: Einige Felder sind mit Buchsta-
ben markiert. Felder mit gleichen Buchstaben miissen auch gleiche Ziffern enthalten. Jeder Buch-
stabe kommt in zwei verschiedenen Rétseln jeweils einmal vor. Die Teams bekommen eine Tabelle
zur Verfiigung gestellt, wo sie die den Buchstaben zugeordneten Ziffern eintragen kénnen. Fiir eine
vollstandige Losung muf auch diese Tabelle komplett ausgefiillt sein; fiir jede korrekte Ziffer werden
2 Punkte vergeben, insgesamt 24x2 = 48 Punkte.

Die Teams diirfen frei wéahlen, in welcher Weise die Rétsel bearbeitet werden. Innerhalb der Teams
darf beliebig kommuniziert werden.

Jedes Teammitglied erhélt die von seinem Team erzielte Punktzahl.



Beispiel (mit Ziffern von 1 bis 5 in allen drei Rétseln):
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Runde 4 — Gestapelt

Bearbeitungszeit: 60 Minuten

Zeitbonus: 3 Punkte fiir jede halbe Minute Restzeit

Diese Runde besteht aus den folgenden fiinf Einzelrétseln:

4.1 Sudoku

Tragen Sie Ziffern von 1 bis 7 (im Beispiel: 1 bis 5) in das Diagramm ein, so dafs jede Ziffer in jeder
Zeile, in jeder Spalte sowie in jedem fett umrandeten Gebiet genau einmal vorkommt.

4.2 Fillomino

Zerlegen Sie das Diagramm in Gebiete und schreiben Sie in jedes Feld eine Zahl. Die Zahlen innerhalb
eines Gebiets miissen alle gleich sein und die Anzahl der Felder dieses Gebiets angeben. Gebiete
gleicher Grofse diirfen sich dabei hochstens diagonal beriihren. Vorgegebene Zahlen kénnen zum
gleichen Gebiet gehoren und es kann Gebiete geben, von denen noch keine Zahl bekannt ist, auch
mit groferen als den vorgegebenen Zahlen.

4.3 Hochhauser mit Parks

Tragen Sie Ziffern von 1 bis 6 (im Beispiel: 1 bis 4) sowie Schwarzfelder ins Diagramm ein, so
dak jede Ziffer in jeder Zeile und in jeder Spalte genau einmal vorkommt und auferdem jede Zeile
und jede Spalte genau ein Schwarzfeld enthélt. Die Ziffern stellen Hochhéuser dar; die Zahlen am
Rand geben an, wieviele Hochhéuser in der entsprechenden Zeile oder Spalte aus der entsprechenden
Richtung zu sehen sind. Niedrigere Hauser werden dabei von héheren verdeckt. Die Schwarzfelder
stellen Parks dar, diese werden bei den Randhinweisen nicht mitgezahlt und sie verdecken auch
keine Hochhé&user.

4.4 Doppelblock

Tragen Sie Ziffern von 1 bis 5 (im Beispiel: 1 bis 3) sowie Schwarzfelder ins Diagramm ein, so dafs
jede Ziffer in jeder Zeile und in jeder Spalte genau einmal vorkommt und auferdem jede Zeile und
jede Spalte genau zwei Schwarzfelder enthélt. Die Zahlen am Rand geben die Summe der Ziffern
zwischen den beiden Schwarzfeldern in der jeweiligen Zeile oder Spalte an.

4.5 Hitori

Schwirzen Sie einige Felder im Diagramm, so dafs keine zwei schwarzen Felder waagerecht oder
senkrecht benachbart sind und alle weiffen Felder orthogonal zusammenhéngen (die schwarzen Felder
diirfen das Rétsel nicht in zwei oder mehrere Teile teilen). In jeder Zeile und in jeder Spalte darf
danach jede Ziffer hochstens einmal vorkommen.



Die fiinf Rétsel werden den Teilnehmern als Papp-Pléattchen zur Verfiigung gestellt. Sie bilden einen
Stapel, von unten nach oben:

e A: Sudoku

e B: Fillomino

e C: Hochhauser mit Parks
e D: Doppelblock

e E: Hitori

Auf jedem Plattchen befindet sich in der linken oberen Ecke der in der obigen Auflistung angegebene
Kennbuchstabe. Die Rétsel diirfen nicht gedreht werden, die Kennbuchstaben sollen alle direkt
iibereinander zu liegen kommen. Mit Ausnahme des Sudoku ganz unten enthalten die Rétsel Locher
(im Beispiel durch Kreise dargestellt). Dadurch wird das jeweils darunterliegende Rétsel sichtbar,
die Inhalte der entsprechenden Felder (Ziffern oder Schwarzfelder) miissen auch fiir das néchsthohere
Rétsel giiltig sein. Beispielsweise werden in den Lochern des Fillomino Ziffern des Sudoku sichtbar,
mit diesen Ziffern mufs das Fillomino dann korrekt geldst sein.

Falls durch die Locher Linien des darunterliegenden Rétsels sichtbar werden, so sind diese zu ignorie-
ren; es werden nur die Feldinhalte {ibertragen, also Ziffern und Schwarzfelder. Befinden sich mehrere
Lécher iibereinander, so muf der hierdurch sichtbar werdende Feldinhalt iiberall giiltig sein.

Fiir das Hochhausratsel gilt die folgende Zusatzbedingung: An den durch Késtchen gekennzeichne-
ten Stellen miissen die Randvorgaben entsprechend der Rétselregeln eingetragen werden. Hochhaus-
Vorgaben (sowohl bereits vorhandene als auch selbst ermittelte), die durch Locher im dariiberlie-
genden Doppelblock-Rétsel sichtbar werden, miissen dort ebenfalls giiltig sein.

Die Punkte fiir diese Runde werden wie folgt vergeben:

e Jedes Riétsel wird separat bepunktet.

e Ein vollstandig korrekt gelostes Réatsel wird mit 60 Punkten bewertet; hierbei gilt eine Losung
nur dann als korrekt, wenn sie Teil der Gesamtlésung ist.

e Fiir ein unvollstdndiges oder teilweise fehlerhaft geléstes Hitori gibt es 4 Punkte fiir jedes kor-
rekt eingezeichnete Schwarzfeld, fiir ein falschlicherweise geschwarztes Feld werden 2 Punkte
abgezogen. Wird hierdurch eine negative Punktzahl erreicht, so werden fiir dieses Rétsel 0
Punkte vergeben.

e Fiir jedes andere unvollstdndig oder teilweise fehlerhaft geloste Réatsel wird jeweils 1 Punkt fiir
jedes korrekt ausgefiillte Feld innerhalb des Gitters vergeben (sowohl fiir Ziffern als auch fir
Schwarzfelder). Eventuell vorgegebene Ziffern werden hierbei mitgezahlt. Fiir falsch ausgefiillte
Felder werden keine Punkte abgezogen.

e Jedes Ratsel wird einschliefslich aller darunterliegenden Schichten gepriift. Ein Rétsel gilt nur
dann als korrekt gelost, wenn in allen Lochern die korrekten Feldinhalte sichtbar werden; bei
der Bewertung eines unvollstédndig oder teilweise fehlerhaft gelosten Rétsels werden die in den
Lochern sichtbar werdenden Feldinhalte mitgezahlt.

e Bei der Bewertung des Fillomino werden nur die eingetragenen Zahlen gepriift, vorhandene
oder nicht vorhandene Gebietstrennlinien werden ignoriert.
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Runde 5 — Gemischte Ratsel

Bearbeitungszeit: 90 Minuten

Zeitbonus: 3 Punkte fiir jede halbe Minute Restzeit

Diese Runde besteht aus insgesamt 18 Einzelrédtseln.

5.1 + 5.2 Arukone 5 + 5 Punkte

Verbinden Sie jeweils gleiche Buchstaben durch einen Linienzug, der waagerecht und senkrecht
verlauft und dabei beliebig oft abbiegt. Jedes Feld darf nur von einer Verbindungslinie verwendet
werden; es konnen Felder frei bleiben.

A | B A B
C G
B A|C B AIC
5.3 Sikaku 5 Punkte

Zerlegen Sie das Diagramm entlang der gepunkteten Linien in Rechtecke. Jedes Rechteck muf genau
eine Zahl enthalten, welche die Anzahl der Felder dieses Rechtecks angibt.
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5.4 Zickzack 10 Punkte

Zeichnen Sie einen Weg, der links oben beginnt und rechts unten endet und jedes Feld genau einmal
durchlauft. Der Weg darf waagerecht, senkrecht und diagonal verlaufen, sich dabei jedoch nicht
selbst kreuzen. Entlang des Weges mufs sich das Passwort stdndig wiederholen.
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5.5 Masterword 15 Punkte

Ermitteln Sie ein 6-buchstabiges Wort.

Fiir einige andere Worter ist angegeben, wieviele Buchstaben sie mit dem Ldésungswort gemeinsam
haben. Die Zahlen in den schwarzen Feldern geben an, wieviele Buchstaben im Loésungswort vorkom-
men und bereits an der richtigen Stelle stehen; die Zahlen in den weifsen Feldern geben an, wieviele
Buchstaben zwar im Losungswort vorkommen, aber an der falschen Stelle stehen. Im Losungswort
diirfen ebenso wie in den Vorgaben Buchstaben mehrfach vorkommen; ein Buchstabe wird hierbei
nur dann mehrfach gezahlt, wenn er sowohl im Losungswort als auch in der Vorgabe entsprechend
oft vorkommt.
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5.6 Masyu 20 Punkte

Zeichnen Sie in das Rétsel einen geschlossenen Weg ein, der nur waagerecht und senkrecht verlauft
und dabei alle Felder mit Kreisen durchléauft. Der Weg darf jedes Feld hochstens einmal betreten;
es konnen Felder frei bleiben. In Feldern mit einem schwarzen Kreis muss der Weg im 90°-Winkel
abbiegen und in beiden Richtungen durch das folgende Feld geradeaus hindurch gehen. Durch Felder
mit einem weiffen Kreis muss er geradeaus hindurch gehen und in mindestens einer Richtung im
folgenden Feld im 90°-Winkel abbiegen.

o ®
O )

O
OO




5.7 Hohle 25 Punkte

Schwirzen Sie einige Felder im Diagramm, so daft ein Hohlensystem entsteht, welches die folgenden
Eigenschaften hat:

Alle weifsen Felder einschlieflich der Zahlenfelder (die Hohle) sind waagerecht oder senkrecht mitein-
ander verbunden. Alle Schwarzfelder (die Wénde) sind waagerecht oder senkrecht mit dem &ufseren
Rand des Diagramms verbunden, entweder direkt oder iiber andere Schwarzfelder. Mit anderen
Worten, es gibt keine Wandmasse, die komplett von weifsen Feldern eingeschlossen ist.

Zahlenfelder diirfen nicht geschwérzt werden. Jede Zahl gibt an, wieviele Felder der Hohle man von
dem entsprechenden Feld aus in gerader Linie sehen kann, waagerecht und senkrecht in alle vier
Richtungen aufsummiert; das Zahlenfeld selbst wird hierbei mitgezahlt.
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5.8 Transporteur 25 Punkte

Finden Sie heraus, auf welcher Route der Transporteur alle Transportauftrége erfiillt.

Die Route mufs in dem mit START gekennzeichneten Feld beginnen, nur waagerecht und senkrecht
verlaufen und wieder im Startfeld enden. Die Route darf kein Feld mehrfach betreten, Schwarzfelder
diirfen {iberhaupt nicht betreten werden. Es miissen nicht unbedingt alle Felder durchlaufen werden.

Die Wiirfelsymbole stellen Waren (Transportauftrige) dar, die grauen Kreise sind die Zielfelder. Die
Buchstaben in den Wiirfeln geben an, in welches Zielfeld die jeweiligen Auftrige transportiert werden
miissen. Jedesmal wenn der Transporteur ein Feld mit einem Wiirfel betritt, nimmt er die dort
liegenden Waren auf; sobald er ein Zielfeld erreicht, 1adt er alle Waren ab, die den entsprechenden
Buchstaben tragen (zu einem Zielfeld konnen auch mehrere Transportauftrige gehoren). Auf seiner
Route mufs der Transporteur alle Waren aufnehmen und zum jeweiligen Ziel bringen.

Die Zahlen in den Wiirfeln geben das Volumen der jeweiligen Waren an. Der Transporteur hat nur
eine begrenzte Kapazitit, diese kann im Réatsel eine andere sein als im Beispiel. Das Gesamtvolumen
der aufgenommenen Waren darf die Kapazitit des Transporteurs zu keinem Zeitpunkt tiberschreiten.
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5.9 Pentomino-Zerlegung 30 Punkte

Zerlegen Sie das Diagramm in die zwolf Pentominos (im Beispiel: in fiunf verschiedene Pentominos),
so daf jedes Pentomino genau einen Kreis enthélt. Pentominos diirfen beliebig gedreht und gespiegelt
werden; jedes Pentomino muf$ genau einmal verwendet werden.

0 o
O | O
5.10 Pentopia 35 Punkte

Plazieren Sie einige (nicht unbedingt alle) Pentominos im Diagramm, so daf sie einander nicht
beriihren, auch nicht diagonal. Pentominos diirfen beliebig gedreht und gespiegelt werden; jedes
Pentomino darf héchstens einmal verwendet werden. Die Pfeile geben an, in welcher der vier Rich-
tungen (waagerecht und senkrecht) sich die néchstliegenden Pentominos befinden; bei mehreren
Pfeilen in einem Feld miissen die Entfernungen gleich sein. In jedem Pfeilfeld sind alle moglichen
Pfeile vorgegeben.

2 2

Die zwolf Pentominos:




5.11 Blackout Domino

40 Punkte

Schwirzen Sie einige Felder und tragen Sie dann die vorgegebenen Dominosteine in die Figur ein,
so dafs jeder Stein genau einmal vorkommt. Waagerecht und senkrecht benachbarte Halbfelder von
unterschiedlichen Dominosteinen miissen dabei die selbe Zahl aufweisen. Schwarzfelder diirfen weder

zueinander noch zum Rand orthogonal benachbart sein.

4

[+ 4] [ 4]
L 4] [ 3]
L 3] [2 4]
L 2] [2 3]
L] [2 2]

2

3
3[3
A EE
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5.12 Chaotischer Buchstabensalat

40 Punkte

Tragen Sie Buchstaben von A bis F ins Diagramm ein, so daf die folgenden Bedingungen erfiillt

sind:

Jede Zeile und jede Spalte enthélt vier verschiedene Buchstaben sowie zwei Leerfelder.

Jeder Buchstabe kommt insgesamt genau viermal vor.

Gleiche Buchstaben beriihren sich nicht diagonal.

Die Zahlen und Buchstaben geben an, welche Buchstaben in der entsprechenden Zeile oder
Spalte vorkommen: Eine 1 bedeutet, der jeweilige Buchstabe ist der erste Buchstabe in dieser
Zeile oder Spalte, aus der entsprechenden Richtung gesehen. Eine 2 bedeutet, der jeweilige
Buchstabe ist der zweite Buchstabe in dieser Zeile oder Spalte; bei einer 3 ist der jeweilige
Buchstabe der dritte, bei einer 4 der vierte Buchstabe in dieser Zeile oder Spalte. Eine 0
bedeutet, der jeweilige Buchstabe kommt in dieser Zeile oder Spalte iiberhaupt nicht vor.

Das Beispiel enthdlt die Buchstaben von A bis E. Jede Zeile und jede Spalte enthdlt drei verschiedene

Buchstaben, und jeder Buchstabe kommt genau dreimal vor.
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5.13 Nurikabe 45 Punkte

Schwirzen Sie einige Felder im Diagramm. Die geschwérzten Felder stellen Wasserfelder dar; alle
Wasserfelder miissen waagerecht oder senkrecht miteinander verbunden sein, es darf jedoch kein
2x2- Quadrat aus vier Wasserfeldern geben. Jede ,Insel“ (waagerecht und senkrecht zusammenhén-
gende Gruppe von weifien Feldern) muft genau eine Zahl enthalten, welche die Anzahl der Felder
der jeweiligen Insel angibt. Inseln diirfen einander diagonal beriihren.

5.14 Urnen 50 Punkte

Tragen Sie die Buchstaben des Alphabets (alle aufer X und Y) in die Tabelle ein, so dak jedes der
vorgegebenen Worter genau einen Buchstaben aus jeder Spalte der Tabelle enthélt.

BAR EID A|lB I
DAS WAS E|IDI|R
DIN WER N|IWI|S
5.15 Dreiecke 55 Punkte

Plazieren Sie die vorgegebene Anzahl an Dreiecken im Diagramm. Die Dreiecke haben allesamt die
gleiche Form und Grofse; sie sind rechtwinklig und haben die halbe Grofe eines Késtchens, und
ihre Ecken liegen auf den Gitterpunkten des Rétsels. Die Dreiecke diirfen einander nicht beriihren,
auch nicht an nur einer Ecke (sie diirfen aber durchaus in benachbarten Feldern liegen). Dreiecke
diirfen nicht in Feldern mit Zahlen liegen. Die Zahlen geben an, wieviele Dreiecke das Feld mit der
jeweiligen Zahl an mindestens einer Ecke beriihren.

3 3

6 Dreiecke k
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5.16 Summawake 60 Punkte

Schwirzen Sie einige Felder im Diagramm, so dafl keine zwei schwarzen Felder waagerecht oder
senkrecht benachbart sind und alle weifsen Felder zusammenhéngen (die schwarzen Felder diirfen
das Rétsel nicht in zwei oder mehrere Teile teilen). Zudem darf keine waagerechte oder senkrechte
Folge von weiften Feldern durch mehr als zwei Gebiete gehen. Zahlen diirfen geschwérzt werden,
sie verlieren dadurch ihre Giiltigkeit: Enthélt eines der fett umrandeten Gebiete noch mindestens
eine ungeschwirzte Zahl, so mufs die Anzahl der Schwarzfelder innerhalb dieses Gebiets gleich der
Summe aller ungeschwérzten Zahlen dieses Gebiets sein. Enthélt ein Gebiet keine ungeschwérzte
Zahl, so gibt es keinerlei Bedingung fiir die Anzahl der Schwarzfelder in diesem Gebiet.

0 1 0 1
11 0]3 H Ho B
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5.17 Totales Yajilin 65 Punkte

Schwirzen Sie einige Felder im Diagramm, so dafl keine zwei schwarzen Felder waagerecht oder
senkrecht benachbart sind. Jede Zahl gibt die Anzahl der in dieser Zeile und dieser Spalte insgesamt
vorhandenen Schwarzfelder an. Es kann Schwarzfelder geben, die von keiner Zahl erfafst werden.
Zeichnen Sie weiterhin einen geschlossenen Weg ins Diagramm, der nur waagerecht und senkrecht
verlauft und alle freien Felder (nicht die Zahlenfelder und nicht die Schwarzfelder) jeweils genau

einmal durchlauft.
1 T

2 2

3 3 B

5.18 Aussichtspunkte 70 Punkte

Zerlegen Sie das Diagramm der Grofe NxN entlang der Gitterlinien in N Gebiete zu je N Feldern.
Zahlt man fiir jedes Feld die Anzahl der in waagerechter und senkrechter Linie sichtbaren Felder
innerhalb des gleichen Gebiets (das Ausgangsfeld mitgezihlt), so sind alle Felder vorgegeben, in
denen diese Anzahl innerhalb ihres Gebiets maximal ist.

4 4 4 4

4 3 4 3
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Runde 6 — Wege

Bearbeitungszeit: 30 Minuten

Zeitbonus: 3 Punkte fiir jede halbe Minute Restzeit

Diese Runde besteht aus zwolf Réatseln des selben Rétseltyps.

6.1 - 6.12 Wege >: 120 Punkte

Finden Sie einen Weg, der alle Bedingungen erfiillt.

Der Weg muf in einem beliebigen leeren Feld beginnen und in einem beliebigen anderen leeren
Feld enden.

Der Weg darf nur waagerecht und senkrecht verlaufen. Mit Ausnahme der Schwarzfelder muf
jedes Feld genau einmal betreten werden; Schwarzfelder diirfen nicht betreten werden.

Numeriert man die Felder entlang des Wegs aufsteigend, beginnend mit der 1 im Startfeld, so
miissen die Zahlenfelder an der entsprechenden Stelle des Wegs durchlaufen werden.

Die Buchstaben stellen Teleporter dar. Betritt der Weg ein Feld mit einem Buchstaben, so
wird er danach im jeweils anderen Feld mit dem gleichen Buchstaben fortgesetzt (Buchstaben
treten immer paarweise auf). Bei der Numerierung der Felder werden beide Buchstabenfelder
gezahlt.

Die Vorgaben neben dem Diagramm stellen Bedingungen an die relative Lage von Start- und
Zielfeld zueinander. Ein Pfeil nach rechts gibt an, daf das Zielfeld sich die entsprechende
Anzahl Spalten weiter rechts als das Startfeld befindet, bei einem Pfeil nach links befindet
sich das Zielfeld entsprechend weiter links als das Startfeld. Ein Pfeil nach oben gibt an, daft
das Zielfeld sich die entsprechende Anzahl Zeilen weiter oben als das Startfeld befindet, bei
einem Pfeil nach unten befindet sich das Zielfeld entsprechend weiter unten als das Startfeld.

2 —»
B |11 A B |11 A a
A 4 | B A 4 | B
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Punktzahlen fiir die einzelnen Rétsel:

5+5+5+5+5+10+ 10 + 10 + 10 + 15 + 15 + 25 Punkte



Runde 7 — Vorsicht, klebrig!

Bearbeitungszeit: 60 Minuten

Zeitbonus: 3 Punkte fiir jede halbe Minute Restzeit

Diese Runde besteht aus drei Rétseltypen (Fillomino, Tapa, Rundweg) mit jeweils drei Ratseln. Fiir
jeden der drei Ratseltypen gilt:

e FEines der drei Réatsel ist ein Standard-Réatsel ohne weitere Modifikationen.

e Ein zweites Rétsel ist auf einem Zylinder-Gitter zu l6sen. Dazu miissen zwei gegeniiberliegende
Kanten des Gitters unter Beibehaltung der Orientierung miteinander verklebt werden:

—>

oder

—>

e Ein drittes Réatsel schlieflich ist auf einer Kleinschen Flasche zu 16sen. Dazu mufs ein Paar
gegeniiberliegender Kanten des Gitters wie beim Zylinder unter Beibehaltung der Orientierung
miteinander verklebt werden, das andere Kantenpaar wird mit entgegengesetzter Orientierung

verklebt:
S —
oder
_— _—

Die Pfeile stellen jeweils dar, welche Kanten miteinander verklebt werden; gleich gerichtete Pfeile be-
deuten Beibehaltung der Orientierung, entgegengesetzt gerichtete Pfeile bedeuten entgegengesetzte
Orientierung.

Welches der drei Rétselgitter zu welcher Topologie (Rechteck, Zylinder, Kleinsche Flasche) gehort
und welche Kantenpaare miteinander verklebt werden, ist noch herauszufinden, muf jedoch fiir die
Losung nicht extra gekennzeichnet werden.

Linien, die entlang der verklebten Kanten verlaufen, miissen nur auf einer der beiden Kanten einge-
zeichnet werden. (Enthélt jedoch eine der verklebten Kanten eine Linie, die nicht Teil der Losung
ist, wird das Rétsel als falsch gewertet.)

Die Punkte fiir die einzelnen Rétsel eines Rétseltyps sind nicht den Rétselgittern, sondern den
verschiedenen Topologien zugeordnet. Eine Losung wird nur dann als korrekt gewertet, wenn sie
Teil der Gesamtlosung ist.



71+ 72+ 7.3 Tapa 20 + 35 + 45 Punkte

Schwirzen Sie einige der leeren Felder, so dafs alle schwarzen Felder waagerecht und senkrecht
zusammenhéangen und kein 2x2- Bereich komplett geschwarzt ist. Felder mit Zahlen diirfen nicht
geschwérzt werden. Die Zahlen geben an, wieviele der jeweils waagerecht, senkrecht und diagonal
benachbarten Felder geschwarzt sind: Jede Zahl entspricht hierbei einer Gruppe aus waagerecht
und senkrecht zusammenhéingenden Schwarzfeldern, mehrere Gruppen sind dabei durch ein oder
mehrere weifte Felder getrennt. Position und Reihenfolge der Zahlen innerhalb eines Feldes spielen
dabei keine Rolle.

Punktevergabe:

e Rechteck: 20 Punkte
e Zylinder: 35 Punkte
e Kleinsche Flasche: 45 Punkte
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7.4 + 7.5 + 7.6 Fillomino 30 + 40 + 50 Punkte

Zerlegen Sie das Diagramm in Gebiete und schreiben Sie in jedes Feld eine Zahl. Die Zahlen innerhalb
eines Gebiets miissen alle gleich sein und die Anzahl der Felder dieses Gebiets angeben. Gebiete
gleicher Grofse diirfen sich dabei hochstens diagonal beriihren. Vorgegebene Zahlen kénnen zum
gleichen Gebiet gehoren und es kann Gebiete geben, von denen noch keine Zahl bekannt ist, auch
mit groferen als den vorgegebenen Zahlen.

Das Rétsel wird als korrekt gelost gewertet, wenn jedes Feld die richtige Zahl enthélt oder wenn die
Zerlegung in die einzelnen Gebiete vollstdndig eingezeichnet ist.

Punktevergabe:

e Rechteck: 30 Punkte
e Zylinder: 40 Punkte
e Kleinsche Flasche: 50 Punkte
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7.7 + 7.8 +7.9 Rundweg 35 + 65 + 80 Punkte

Zeichnen Sie entlang der gepunkteten Linien einen geschlossenen Weg ein, wobei nicht alle Gitter-
punkte durchlaufen werden miissen. Die Ziffern geben an, wie viele der benachbarten Kanten fiir
den Weg verwendet werden. Der Weg darf sich nicht selbst kreuzen oder beriihren.

Punktevergabe:

e Rechteck: 35 Punkte
e Zylinder: 65 Punkte
e Kleinsche Flasche: 80 Punkte
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Runde 8 — Finale

Bearbeitungszeit: 60 Minuten

Die besten vier Teilnehmer nach Runde 7 qualifizieren sich fiir das Finale. Sollten zwei Teilnehmer
auf fiir die Finalteilnahme oder fiir die WM-Qualifikation relevanten Pléatzen punktgleich sein, so
wird vor dem Finale ein Stichkampfratsel anberaumt.

Im Finale sind insgesamt sechs Rétsel zu losen. Die Teilnehmer diirfen diese Rétsel in beliebiger
Reihenfolge 16sen. Jedes geloste Rétsel wird sofort korrigiert. Ist die Losung korrekt, wird der Teil-
nehmer informiert; ist die Losung jedoch nicht korrekt, bekommt der Teilnehmer das Rétsel ohne
weitere Information zuriick. Das Réatsel mufl dann erneut bearbeitet werden, wobei der Teilnehmer
die Bearbeitungsreihenfolge auch weiterhin frei wahlen kann.

Die Finalteilnehmer starten nicht gleichzeitig, sondern entsprechend ihrer bis Runde 7 erzielten
Punktzahl. Der bestplazierte Teilnehmer nach Runde 7 startet zuerst, fiir alle anderen Teilnehmer
werden die Punktedifferenzen in Zeitdifferenzen umgerechnet; ein Punkt entspricht hierbei einer

Sekunde.

Gewinner und damit Deutscher Meister ist, wer zuerst alle Finalrétsel gelost hat. Das Finale wird so
lange fortgesetzt, bis drei Teilnehmer alle Finalrétsel gelost haben oder bis das Zeitlimit erreicht ist.
Hat nach 60 Minuten kein Teilnehmer alle Finalrétsel gelost, so gewinnt derjenige Teilnehmer mit
den meisten korrekt gelosten Rétseln; bei Gleichstand gewinnt der nach Runde 7 besser plazierte
Teilnehmer. Gleiches gilt fiir alle weiteren Platze.

Bei den Finalrétseln sowie bei einem eventuell notwendigen Stichkampfrétsel handelt es sich um
Rétseltypen, die bereits in einer der Runden 1-7 verwendet wurden. Fiir Anleitungen und Beispiele
zu diesen Rétseltypen bitte bei den jeweiligen Runden nachschauen.

Stichkampf:
e Masyu (siche Runde 5)

Finale:
e Kakuro (siche Runde 1)
e Schiffe versenken — Summen (siehe Runde 2)
e Fillomino (siehe Runde 4)

Pentopia (siche Runde 5)

Nurikabe (siche Runde 5)

Wege (siehe Runde 6)



