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PUNKTE




4.1 Hexamine 10 Punkte

Platziere aus jeweils zwei Schwarzfeldern bestehende Minen in einigen der leeren Felder, sodass die
Zahlen angeben, wie viele der benachbarten Felder geschwirzt sind. Die Minen beriihren einander

nicht.




4.2 Kagami 10 Punkte

Zahlen am Rand des Gitters markieren die Position von Lasern, die jeweils senkrecht zum Rand des
Gitters einen Strahl in das Gitter schicken. Zahlen innerhalb des Gitters markieren Ziele, die von
den Lasern getroffen werden. Die Zahl eines Ziels ist die Summe aller Laser, die dieses Ziel treffen.
Laserstrahlen diirfen einander kreuzen. Sie enden, sobald sie auf ein Ziel treffen. Platziere Spiegel in
einigen leeren Feldern, um die Laserstrahlen auf die Ziele zu lenken. Spiegel werden diagonal in einem
Feld aufgestellt und konnen von beiden Seiten benutzt werden. Felder mit Spiegeln beriihren einander
nicht, auch nicht diagonal. Es gibt keine unbenutzten Spiegel.




4.3 Trio Cut 10 Punkte

Schwirze einige Felder, sodass Trominos entstehen, die jeweils von zwei dicken Linien geschnitten
werden. Jedes Tromino besteht aus drei Schwarzfeldern. Verschiedene Trominos teilen keine Kanten,
diirfen einander jedoch diagonal beriihren. Jedes Gebiet enthilt genau drei Schwarzfelder.




4.4 Hochhiuser mit Spaziergingern 15 Punkte

Trage in jedes Feld ein Hochhaus der Hohe 1 bis 4 oder einen Park (0) ein, sodass in jeder Zeile und jeder
Spalte genau einmal jede mogliche Hohe sowie ein Park vorkommen. Zahlen am Rand geben an, wie
viele Hauser in der entsprechenden Zeile oder Spalte von einem im Park befindlichen Spaziergénger
gesehen werden konnen, der diese Randzahl im Riicken hat und geradeaus in die entgegengesetzte
Richtung blickt. Niedrigere Hochhéuser werden dabei von héheren verdeckt.




4.5 Leuchttiirme im Wasser 15 Punkte

Platziere in einigen leeren Feldern Schiffs, sodass Felder mit einem Schiff einander nicht beriihren, auch
nicht diagonal. Zahlen kennzeichnen die Position von Leuchttiirmen und geben an, wie viele Schiffe
von diesem Leuchtturm aus in waagerechter und senkrechter Richtung gesehen werden kénnen. Dabei
werden Schiffe nicht von anderen Schiffen oder Leuchttiirmen verdeckt. Jedes Schiff ist von mindestens
einem Leuchtturm aus sichtbar. Felder mit einem Schiff diirfen Felder mit einem Leuchtturm beriihren.




4.6 Antimaterie 20 Punkte

Zeichne schwarze oder weifle Kreise in einige leere Felder, sodass kein 2x2-Bereich vollstindig mit
Kreisen einer Farbe gefiillt ist. Hinweise geben die Differenz der Anzahl schwarzer und weifler Kreise in
den acht umliegenden Feldern an. Das Hinweisfeld ist weifs, wenn sich mehr weife als schwarze Kreise
in den umliegenden Feldern befinden, und schwarz, wenn mehr schwarze als weiffe Kreise vorhanden
sind.




4.7 Fillomino 20 Punkte

Zerlege das Gitter in Gebiete und schreibe in jedes Feld eine Zahl, die die Groke des Gebiets angibt,
zu dem dieses Feld gehort. Gebiete gleicher Grofse teilen keine Kanten. Vorgegebene Zahlen kénnen
zum selben Gebiet gehoren. Es kann Gebiete ohne vorgegebene Zahlen geben, auch mit gréferen als
den vorgegebenen Zahlen.




4.8 Zeltlager 20 Punkte

Platziere in einigen leeren Feldern ein Zelt. Jedes Zelt gehort zu einem Baum, zu dem es senkrecht oder
waagerecht benachbart sein muss. Zelte haben die Gréfse von einem Késtchen und beriihren einander
nicht, auch nicht diagonal. Zahlen am Rand geben die Anzahl der Zelte in der entsprechende Zeile oder
Spalte an.




4.9 Variables Tapasyu 25 Punkte

Zeichne einen Rundweg in das Gitter, der senkrecht oder waagerecht von Feldmittelpunkt zu Feldmit-
telpunkt verlduft und jedes Feld maximal einmal durchquert. Felder mit Kreisen werden vom Rundweg
benutzt. Kreise kénnen geschwirzt werden. In Feldern mit weiken Kreisen fiithrt der Weg geradeaus,
knickt aber im Feld davor oder dahinter im rechten Winkel ab. In Feldern mit geschwérzten Kreisen
biegt der Weg im rechten Winkel ab und fiihrt in den beiden auf dem Weg benachbarten Feldern
geradeaus weiter. Durch Felder mit Zahlen fiilhrt der Weg nicht. Zahlen geben an, wieviele der acht
angrenzenden Felder vom Rundweg benutzt werden. Jede Zahl steht fiir eine Gruppe senkrecht oder
waagerecht nebeneinanderliegender Rundwegfelder. Die Felder einer Gruppe miissen nicht einen zu-
sammenhdngenden Teil des Rundweges bilden. Zwischen verschiedenen Gruppen von Rundwegfeldern
rund um ein Zahlfeld muss jeweils mindestens ein leeres Feld liegen. Die Reihenfolge der Zahlen in
einem Hinweisfeld spielt dabei keine Rolle.
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4.10 Von 1 bis 25 25 Punkte

Fiille das Gitter mit den Zahlen von 1 bis 25, sodass jeder Pfeil, auker dem neben der grofiten Zahl,
auf die néchstgrofiere Zahl zeigt.




4.11 Kreuzwortratselrekonstruktion 30 Punkte

Schreibe die gegebenen Worter so in das Gitter, dass ein zusammenhéngendes Kreuzwortrétsel dabei
entsteht, in dem jedes vorgegebene Wort genau einmal vorkommt und sonst kein anderes, auch kein
Zweibuchstabiges. Worter miissen in Leserichtung eingetragen werden, also von links nach rechts oder
von oben nach unten. In jedes Feld kann maximal ein Buchstabe eingetragen werden. Von jedem Wort
ist genau ein Buchstabe vorgegeben.

ALPHA
BETA
GAMMA
DELTA
EPSILON
ZETA

ETA
THETA
IOTA
KAPPA
LAMBDA
MY

NY

Xl
OMIKRON
Pl

RHO
SIGMA

TAU
YPSILON
PHI

CHI

PSI
OMEGA



4.12 Kakuro — NED 30 Punkte

Fiille das Gitter mit Zahlen vom 1 bis 9, sodass die Hinweiszahlen die Summe aller Zahlen bis zum
néchsten Schwarzfeld oder Rand angeben. In keiner Summe darf eine Zahl mehrfach verwendet werden.
Weifse Felder mit gleichen Zahlen beriihren einander nicht diagonal.




4.13 Symbolratsel 30 Punkte

Ersetze die Symbole durch Zahlen von 0 und 9, sodass alle waagerechten und senkrechten Gleichungen
erfiillt sind. Gleiche Symbole werden durch gleiche Zahlen und verschiedene Symbole durch verschie-
dene Zahlen ersetzt, wobei mehrstellige Zahlen nicht mit filhrenden Nullen beginnen kénnen. Die
Operationen werden von links nach rechts oder von oben nach unten durchgefiihrt.

- B+ @ = |

- — X X
m| o+ Al - m| - q
+ + + +
OO X Ol + = ®




4.14 Zickzackweg 30 Punkte

Schreibe in jedes leere Feld einen der Buchstaben des vorgegebenen Wortes und zeichne einen Weg
von oben links nach unten rechts in das Gitter, der waagerecht, senkrecht und diagonal zwischen den
Feldmittelpunkten verlduft, sich selbst nicht kreuzt und jedes Feld genau einmal benutzt. Entlang des
Weges wiederholt sich stets das vorgegebene Wort.
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4.15 Baume 35 Punkte

Platziere Baume in einigen leeren Feldern, sodass jede vorgegebene Zahl die Gesamthohe aller Baume
in den acht umliegenden Feldern angibt. Einzeln stehende Bdume haben Héhe 1. Fiir jeden waagerecht
oder senkrecht benachbarten Baum wachst ein Baum um 1. Diagonal benachbarte Badume haben keinen
Einfluss. Die maximale Hohe eines Baumes ist 5. Fine Losung wird als richtig gewertet, wenn die
Position der Baume korrekt ist. Bdume konnen durch Schwarzfelder markiert werden, die Hohen der
Baume miissen nicht zwingend eingetragen werden.




4.16 Kerzen 35 Punkte

Schreibe Zahlen von 1 bis 4 in einige leere Felder. Jede Zahl steht fiir eine Kerze in entsprechender
Hohe. Vorgegebene Zahlen geben jeweils die Summe der Hohen aller Kerzen in den acht angrenzenden
Feldern an. Einzeln stehende Kerzen haben Hohe 4. Die Wéarme waagerecht oder senkrecht benachbarter
Kerzen schmilzt Kerzenwachs, daher verringert sich die Hohe einer Kerze fiir jede benachbarte Kerze
um 1. Diagonal benachbarte Kerzen haben keinen Einfluss. Es gibt keine Kerzen der Héhe 0, daher
kann keine Kerze zu vier anderen Kerzen benachbart sein. Eine Losung wird als richtig gewertet, wenn
die Position aller Kerzen korrekt ist. Kerzen kénnen durch Schwarzfelder markiert werden, die H6hen
der Kerzen miissen nicht zwingend eingetragen werden.




4.17 Pentomino-Zerlegung 35 Punkte

Zerlege das Gitter entlang der gestrichelten Linien in Pentominos, sodass jedes Pentomino genau einmal
vorkommt. Pentominos diirfen gedreht und gespiegelt werden.




4.18 Touching Pentominos 35 Punkte

Platziere die zwolf Pentominos im Gitter, sodass sich genau an den mit Kreisen markierten Kreuzungs-
punkten des Gitter jeweils zwei Pentominos diagonal beriihren. Die Pentominos beriihren einander nicht
an anderen als den markierten Stellen und teilen sich keine Kanten. Es kann Pentominos geben, die
gar keinen der Kreise beriihren. Pentominos diirfen gedreht und gespiegelt werden.




4.19 Twilight-Tapa 35 Punkte

Schwirze einige Felder, sodass alle schwarzen Felder zusammenhéngen und kein 2x2-Gebiet komplett
geschwirzt ist. Felder mit Zahlen konnen geschwirzt werden. Zahlen in weifen Feldern geben die
Grofsen aller schwarzen Gruppen in den acht Nachbarfeldern an. Zahlen in schwarzen Feldern geben
die Grofen aller weiffen Gruppen in den acht Nachbarfeldern an. Dabei besteht eine Gruppe aus
zusammenhéngenden Feldern der gleichen Farbe. Enthélt ein Feld mehr als eine Zahl, muss jeweils
mindestens ein andersfarbiges Feld die Gruppen voneinander trennen. Die Reihenfolge der Zahlen in
einem Feld spielt dabei keine Rolle.




4.20 Curve Data 45 Punkte

Zeichne Linien in das Gitter, die waagerecht und senkrecht zwischen den Mittelpunkten weifser Felder
verlaufen und jedes leere Feld mit genau einem Hinweis verbinden. Die Linien miissen wie der Hinweis
geformt sein, mit dem sie verbunden sind: Die relative Position von verbundenen waagerechten und
senkrechten Linien, Ecken und Kreuzungspunkten muss identisch sein. Drehungen und Spiegelungen
sind dabei nicht erlaubt. Die Langen von geraden Strecken diirfen jedoch beliebig variieren, miissen
aber grofier als 0 sein.




4.21 Worteinbau 60 Punkte

Schreibe in jedes fett umrandete Gebiet eines der gegebenen Worter in Leserichtung (zeilenweise von
links nach rechts), jedes Wort genau einmal, sodass gleiche Buchstaben sich nicht beriihren, auch nicht
diagonal.

EMDEN HUSUM MAINZ RHADE
HALLE KOELN MELLE TRIER
HANAU LAUTA REGEN USLAR




4.22 Japanische Summen 95 Punkte

Schwirze einige Felder und fiille die restlichen Felder mit Zahlen von 1 bis 9, sodass in keiner Zeile
oder Spalte eine Zahl mehrfach vorkommt. Die Zahlen am Rand geben in der richtigen Reihenfolge die
Summen von aufeinanderfolgenden Zahlen ohne Schwarzfeld dazwischen in der jeweiligen Zeile oder
Spalte an. Mehrere Summen sind durch mindestens ein Schwarzfeld getrennt. Einige Zahlen sind durch
Fragezeichen ersetzt. Dabei steht jedes Fragezeichen fiir eine ein- oder mehrstellige Zahl.
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