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1.1 Arukone 5 Punkte

Verbinde gleiche Buchstaben jeweils durch Linienziige, die senkrecht oder waagerecht zwischen Feld-
mittelpunkten verlaufen und einander nicht kreuzen, sodass jedes Feld héchstens einmal durchlaufen

wird.




1.2 Diagonalsudoku 10 Punkte

Trage die vorgegebenen Zeichen in das Gitter ein, sodass jedes Zeichen in jeder Zeile, jeder Spalte,
jeder der beiden Diagonalen und jedem fett umrandeten Gebiet genau einmal vorkommt.
Zeichen: 0, 1,2, 7, L, M
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1.3 Heyawake 15 Punkte

Schwiirze einige Felder (auch Zahlfelder), sodass Schwarzfelder keine Kanten teilen. Alle weiken Felder
miissen zusammenhidngen. Zusammenhingende weifse Felder erstrecken sich horizontal und vertikal
jeweils maximal {iber zwei Gebiete. Zahlen geben die Anzahl der Schwarzfelder im jeweiligen Gebiet

aln.




1.4 Hochhauser mit zwei Parks 15 Punkte

Trage in einige Felder ein Hochhaus der Héhe 1 bis 4 ein, sodass in jeder Zeile und jeder Spalte jede
mogliche Hohe genau einmal vorkommt. In jeder Zeile und Spalte bleiben zwei Felder leer. Zahlen
am Rand geben an, wie viele Hiuser in der entsprechenden Zeile oder Spalte aus der entsprechenden
Richtung gesehen werden konnen. Niedrigere Hochhduser werden dabei von Hoheren verdeckt.




1.5 Inseln 15 Punkte

Schwiirze einige leere Felder, sodass alle geschwirzten Felder zusammenhéngen und kein 2x2-Gebiet
vollstandig geschwérzt ist. Jedes dabei entstehende weille Gebiete enthélt genau eine der vorgegebenen
Zahlen. Die Zahl gibt jeweils die Anzahl der Felder des Gebietes an.
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1.6 Buchstabensalat 20 Punkte

Trage in einige Felder einen Buchstaben von A bis C ein, sodass 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.
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1.7 Anti-Buchstaben-Pentomino 25 Punkte

Zerlege das Gitter entlang der gestrichelten Linien in Pentominos, sodass jedes Pentomino genau ein-
mal vorkommt und kein Pentomino den eigenen Buchstaben enthélt. Pentominos diirfen gedreht und

gespiegelt werden.
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