1 ABCtje 40 Punkte

Jeder der angegebenen Buchstaben muss durch eine Zahl von 1 bis 18 ersetzt werden. Gleiche
Buchstaben werden gleich ersetzt, verschiedene verschieden. Die Zahl hinter den gegebenen Wértern
gibt die Summe der Werte aller enthaltenen Buchstaben an. Kommen Buchstaben mehrfach vor,
dann werden sie auch mehrfach eingerechnet.

Losungscode: Die Werte der Buchstaben des Wortes UBAHN.

LZZZYXAS 17
UND 43
IBAG 32
SAGEN 44
EUCH 49
FIX 40
VIEL 49
GLUECK 65




2 Doppelstern A 10 Punkte

In jede Zeile, jede Spalte und jedes fett umrandete Gebiet sollen genau zwei Sterne eingetragen
werden. Die Sterne diirfen sich gegenseitig nicht beriihren, auch nicht diagonal. (Die Zahlen iiber
den Spalten werden nur fiir den Losungscode gebraucht.)

Losungscode: Fiir jede Zeile die Nummer der Spalte, in der der erste Stern steht.

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13




3 Doppelstern B 15 Punkte

In jede Zeile, jede Spalte und jedes fett umrandete Gebiet sollen genau zwei Sterne eingetragen
werden. Die Sterne diirfen sich gegenseitig nicht beriihren, auch nicht diagonal. (Die Zahlen iiber
den Spalten werden nur fiir den Losungscode gebraucht.)

Losungscode: Fiir jede Zeile die Nummer der Spalte, in der der erste Stern steht.

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10




4 Tapa A 10 Punkte

Es sind einige der leeren Felder so zu schwérzen, dass alle schwarzen Felder orthogonal zusammen-
héngen und kein 2x2-Bereich komplett geschwérzt ist. Felder mit Zahlen diirfen nicht geschwirzt
werden. Die Zahlen geben an, wie viele der jeweiligen waagerecht, senkrecht und diagonal benachbar-
ten Felder geschwérzt sind: Jede Zahl entspricht einer Gruppe aus orthogonal zusammenhéngenden
Schwarzfeldern, mehrere Gruppen sind dabei durch ein oder mehrere weiffe Felder getrennt. Position
und Reihenfolge der Zahlen in einem Feld spielen dabei keine Rolle.

Losungscode: Fiir jede Zeile die Linge der lingsten Folge von Schwarzfeldern.




5 Tapa B 15 Punkte

Es sind einige der leeren Felder so zu schwérzen, dass alle schwarzen Felder orthogonal zusammen-
héngen und kein 2x2-Bereich komplett geschwérzt ist. Felder mit Zahlen diirfen nicht geschwirzt
werden. Die Zahlen geben an, wie viele der jeweiligen waagerecht, senkrecht und diagonal benachbar-
ten Felder geschwérzt sind: Jede Zahl entspricht einer Gruppe aus orthogonal zusammenhéngenden
Schwarzfeldern, mehrere Gruppen sind dabei durch ein oder mehrere weiffe Felder getrennt. Position
und Reihenfolge der Zahlen in einem Feld spielen dabei keine Rolle.

Losungscode: Fiir jede Zeile die Linge der lingsten Folge von Schwarzfeldern.
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6 Rekuto 15 Punkte

Das Diagramm soll entlang der Linien so in Rechtecke unterteilt werden, dass jedes Rechteck genau
eine Zahl enthalt und jedes Feld zu genau einem Rechteck gehort. Die Zahl in einem Rechteck ist
die Summe aus der Breite und der Hohe des Rechtecks.

Losungscode: Fiir jede Zeile die Anzahl der Rechtecke.
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7 Buchstabensalat mit Diagonalen A 10 Punkte

In jede Zeile, jede Spalte und jede der Hauptdiagonalen sollen die Buchstaben A-D genau einmal
eingetragen werden. Die Buchstaben am Rand geben an, welcher Buchstabe in der jeweiligen Zeile
oder Spalte aus dieser Richtung zuerst gesehen wird.

Losungscode: Die beiden markierten Zeilen, — fiir leere Felder.

(A-D)



8 Buchstabensalat mit Diagonalen B 20 Punkte

In jede Zeile, jede Spalte und jede der Hauptdiagonalen sollen die Buchstaben A-E genau einmal
eingetragen werden. Die Buchstaben am Rand geben an, welcher Buchstabe in der jeweiligen Zeile
oder Spalte aus dieser Richtung zuerst gesehen wird.

Losungscode: Die beiden markierten Zeilen, — fiir leere Felder.

(A-E)



9 LITS 10 Punkte

In jedem Gebiet miissen genau 4 orthogonal zusammenhéngende Felder so geschwirzt werden, dass
alle Schwarzfelder orthogonal zusammenhingen und kein 2x2-Bereich komplett geschwirzt ist. Fasst
man die Schwarzfelder in den Gebieten als Tetrominos auf, so diirfen sich gleiche Tetrominos (auch
gedreht oder gespiegelt) nicht orthogonal beriihren.

Losungscode: Fiir jede Zeile die Lange der langsten Folge von Schwarzfeldern.




10 LITS+ 25 Punkte

In jedem Gebiet miissen entweder genau 4 orthogonal zusammenhdngende Felder oder gar kein Feld
geschwirzt werden. Alle Schwarzfelder miissen orthogonal zusammenhéngen, und kein 2x2-Bereich
darf komplett schwarz oder komplett weifs sein. Fasst man die Schwarzfelder in den Gebieten als
Tetrominos auf, so diirfen sich gleiche Tetrominos (auch gedreht oder gespiegelt) nicht orthogonal
beriihren.

Losungscode: Fiir jede Zeile die Lange der langsten Folge von Schwarzfeldern.




15 Punkte

11 Rundweg

Die Zahlen geben an, wie viele Kanten des entsprechenden Késtchens der Rundweg durchlauft.
Losungscode: Die Grofen aller Gebiete aufserhalb des Rundweges, im Uhrzeigersinn beginnend

Auf den Késtchenkanten soll ein Rundweg eingezeichnet werden, der sich nicht kreuzt oder beriihrt.
oben links. X fiir Gebiete mit einer Grofe von mindestens 10.

o---0---0---0---0---0---0---0---0---0---0
o A m e
®---0---0---0---0---0---0---0---0---0---0
NN e e
o ---0---0---0---0---0---0---0---0---0---0
MmN
®---0---0---0---0---0---0---0---0---0---0
I
o ---0---0---0---0---0---0---0---0---0---0
o o e
®---0---0---0---0---0---0---0---0---0---0
AL I
®---0---0---0---0---0---0---0---0---0---0
. m e o
®---0---0---0---0---0---0---0---0---0---0
B N N R N
®---0---0---0---0---0---0---0---0---0---0
N e e
®---0---0---0---0---0---0---0---0---0---0
L
®- - - 0---0---0---0---0---0---0---0---0---0



12 Kongruenz-Rundweg 25 Punkte

Auf den Késtchenkanten soll ein Rundweg eingezeichnet werden, der sich nicht kreuzt oder beriihrt.
Der Rundweg muss alle Ecken mit Zahl passieren. Die Zahl ist die maximale Linge der Rundweg-
abschnitte in beide Richtungen ausgehend von der Ecke, die kongruent zueinander sind. D.h. die
Rundwegabschnitte kénnen durch Spiegelung oder Drehung ineinander iiberfiihrt werden, wobei die
Zahl auf der Spiegelachse oder im Zentrum der Drehung liegt.

Losungscode: Die Grofen aller Gebiete aufserhalb des Rundweges, im Uhrzeigersinn beginnend
oben links. X fiir Gebiete mit einer Grofe von mindestens 10.
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13 Aquarium 15 Punkte

Einige Felder sollen so mit Wasser gefiillt werden, dass die Zahlen oben und links angeben, wie viele
Felder in der entsprechenden Zeile oder Spalte Wasser enthalten. Innerhalb eines Gebiets miissen
dabei die Felder von unten nach oben aufgefiillt werden. Innerhalb einer Zeile eines Gebiets miissen
immer alle Felder mit Wasser gefiillt sein oder keines.

Losungscode: Die beiden markierten Zeilen, W fiir Wasserfelder und — fiir Leerfelder.

4 4 5 6 6 6

~ B O O




14 Fischpaare 20 Punkte

In einige Kistchen sollen Fische so platziert werden, dass jeder Fisch genau einen anderen Fisch
diagonal beriihrt, sich ansonsten aber keine Fische beriihren, auch nicht diagonal. Die Zahlen unten
und rechts geben an, wie viele Fische sich in der entsprechenden Zeile oder Spalte befinden.

Losungscode: Die beiden markierten Zeilen, F fiir Fischfelder und — fiir Leerfelder.




15 Fischpaare im Aquarium 25 Punkte

Es gelten sowohl die Regeln fiir Aquarium (mit Hinweisen oben und links) als auch die Regeln fiir
Fischpaare (mit Hinweisen unten und rechts). Zusétzlich diirfen Fische nur in Wasserfelder gesetzt
werden.

Losungscode: Die beiden markierten Zeilen, F fiir Fischfelder, W fiir Wasserfelder ohne Fisch und
— fiir Leerfelder.




16 Yajilin A 15 Punkte

In das Diagramm sollen einige Schwarzfelder so eingezeichnet werden, dass jeder Pfeil auf die entspre-
chende Anzahl an Schwarzfeldern zeigt. Die Schwarzfelder diirfen sich nicht orthogonal beriihren.
Felder mit Pfeilen diirfen nicht geschwérzt werden. Durch alle verbleibenden leeren Felder soll ein
Rundweg eingezeichnet werden, der waagerecht und senkrecht von Feldmittelpunkt zu Feldmittel-
punkt geht. Es darf auch Schwarzfelder geben, auf die kein Pfeil zeigt.

Losungscode: Fiir jede Zeile die Anzahl der Knicke des Weges.
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17 Yajilin B 30 Punkte

In das Diagramm sollen einige Schwarzfelder so eingezeichnet werden, dass jeder Pfeil auf die entspre-
chende Anzahl an Schwarzfeldern zeigt. Die Schwarzfelder diirfen sich nicht orthogonal beriihren.
Felder mit Pfeilen diirfen nicht geschwérzt werden. Durch alle verbleibenden leeren Felder soll ein
Rundweg eingezeichnet werden, der waagerecht und senkrecht von Feldmittelpunkt zu Feldmittel-
punkt geht. Es darf auch Schwarzfelder geben, auf die kein Pfeil zeigt.

Losungscode: Fiir jede Zeile die Anzahl der Knicke des Weges.
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18 Zeltlager 30 Punkte

In einige leere Kéastchen ist ein Zelt so einzuzeichnen, dass je ein Baum und ein orthogonal benach-
bartes Zelt als Paar aufgefasst werden kénnen. 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.

Losungscode: Die beiden markierten Zeilen, 7 fiir Zelt, B fiir Baum und — fiir Leerfelder.
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19 Zeltlager-Rekonstruktion 35 Punkte

In einige Késtchen ist ein Zelt oder ein Baum so einzuzeichnen, dass je ein Baum und ein orthogonal
benachbartes Zelt als Paar aufgefasst werden kénnen. Die Zelte diirfen sich dabei nicht beriihren,
auch nicht diagonal. Die Randvorgaben geben in der richtigen Reihenfolge an, welche Objekte sich
in der entsprechenden Zeile oder Spalte befinden.

Losungscode: Die beiden markierten Zeilen, 7 fiir Zelt, B fiir Baum und — fiir Leerfelder.
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20 Anti-Buchstaben-Pentomino-Zerlegung 40 Punkte

Das Diagramm soll so in Pentominos zerlegt werden, dass kein Pentomino seinen eigenen Buchstaben
enthélt. Dabei wird jedes Pentomino genau einmal verwendet. Die Pentominos diirfen dabei gedreht
und/oder gespiegelt werden.

Losungscode: Fiir jede Zeile die Anzahl verschiedener Pentominos.
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21 Hochhauser 15 Punkte

In jede Zeile und jede Spalte miissen die Hohen von 1 bis 6 so eingetragen werden, dass sich keine
Ziffer wiederholt. Die Zahlen am Rand geben an, wie viele Hochh&user aus dieser Richtung in der
jeweiligen Zeile oder Spalte sichtbar sind. Dabei werden niedrigere Hauser von héheren verdeckt.

Losungscode: Die beiden markierten Zeilen.

3 4



22 U-Bahn 35 Punkte

In das Rétsel soll ein zusammenhingender U-Bahn-Linienplan eingezeichnet werden, der waage-
recht und senkrecht von Feldmittelpunkt zu Feldmittelpunkt verlduft und das Diagramm nirgends
verldsst. An den Feldmittelpunkten kénnen die Linien verzweigen oder abbiegen, es gibt aber kei-
ne Sackgassen. Die Zahlen am Rand geben an, wie viele der entsprechenden Linienfithrungen in
der entsprechenden Zeile oder Spalte vorkommen. Die Linienfiihrungen diirfen dabei auch gedreht
werden.

Losungscode: Fiir jede Zeile aufter der letzten die Anzahl der Linien, die nach unten fiihren.




23 U-Bahn unter Hochhausern 45 Punkte

|

Das obere Diagramm ist ein normales Hochhaus-Rétsel mit Zif- —
fern von 1 bis 6. Das untere Diagramm ist ein normales U-Bahn-
Rétsel. In der rechts stehenden Tabelle ist fiir einige Linienfiihrun-
gen bzw. Leerfelder angegeben, wie oft sie unter den Hochh&usern
einer bestimmten Héhe vorkommen, wenn man die beiden Dia-
gramme iibereinanderlegt.

Losungscode: Zunichst die markierte Zeile der Hochhéuser. An-
schliefend von der U-Bahn fiir jede Zeile aufer der letzten die
Anzahl der Linien, die nach unten fithren.
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24 Japanische Summen 20 Punkte

Einige Felder werden geschwirzt, in die anderen miissen Ziffern von 1 bis 6 so eingetragen werden,
dass sich in keiner Zeile oder Spalte eine Ziffer wiederholt. Die Vorgaben am Rand geben in der
richtigen Reihenfolge die Summen zusammenhingender Ziffernblocke in der jeweiligen Zeile oder
Spalte an.

Losungscode: Die beiden markierten Zeilen, S fiir Schwarzfelder.

6 8 4 5
6 10 7 6 13 6
5 2 5 2019 5 3 7

21

(1-6)



25 Japanische Summen (Krypto) 65 Punkte

Jeder Buchstabe muss durch eine Ziffer von 0 bis 9 ersetzt werden. Gleiche Buchstaben werden
gleich ersetzt, verschiedene verschieden. Dadurch entsteht ein normales Japanische-Summen-Rétsel
mit Ziffern von 1 bis 8. Fiihrende Nullen sind in den Vorgaben nicht erlaubt.

Losungscode: Die beiden markierten Zeilen, S fiir Schwarzfelder.

D L

D ST E SM V
T IT D M SI E E SD ST
SMSD E L L M A IT IM

SL SD
A E L V

V. I E L
SP A SS
D A M IT

SS L M
SV SD

(1-8)



