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7.9 Liigender Laser ......... ... o i, 25 Punkte
7.10 Liigendes Country Road .......................... 25 Punkte
7.11 Liigende Hochhéuser ............................. 30 Punkte
7.12 Liigendes Twilight-Tapa .......................... 35 Punkte
7.13 Liigende Hohle ........ ... ... . . 40 Punkte
7.14 Liigende Magnetplatten .......................... 50 Punkte
7.15 Liigende Koralle ......... ... .. ..o i, 75 Punkte

410 Punkte

Zeitbonus: 2 Punkte fiir jede halbe Minute Restzeit

ZUSATZREGELN: Zusétzlich zu den Standardregeln des jeweiligen Rétsels gilt fiir alle Rétsel dieser Runde
die Liignerregel: Genau eine der vorgegebenen Zahlen ist iiberall wo sie vorkommt ein Liigner, d.h. liigende
Hinweise diirfen nicht erfiillt sein. Welche Zahl der liigende Hinweis ist, muss selbst herausgefunden werden.
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7.1 Liigende Angler 10 Punkte

Neben der Liignerregel gelten die Standardregeln von Angler: Die Zahlen aufterhalb des Diagramms stellen Ang-
ler dar. Jeder Angler hat an seiner Angel eine Angelschnur, die waagerecht und senkrecht von Feldmittelpunkt
zu Feldmittelpunkt fiihrt und bei einem Fisch endet. Die Zahlen geben die Anzahl der von der Angelschnur be-
legten Felder inklusive dem Feld mit dem Fisch an. Jedes Feld darf nur von maximal einer Angelschnur benutzt
werden. Es konnen Felder leer bleiben.
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7.2 Lugendes Yajilin 10 Punkte

Neben der Liignerregel gelten die Standardregeln von Yajilin: Platziere einige Schwarzfelder im Diagramm, so
dass jeder Pfeil auf die entsprechende Anzahl an Schwarzfeldern zeigt. Die Schwarzfelder diirfen sich waagerecht
und senkrecht nicht beriihren. Zeichne durch alle verbleibenden leeren Felder einen Rundweg, der waagerecht
und senkrecht von Feldmittelpunkt zu Feldmittelpunkt geht. Es miissen nicht unbedingt auf alle Schwarzfelder
Pfeile zeigen.

7.3 Liigender Rundweg 15 Punkte

Neben der Liignerregel gelten die Standardregeln von Rundweg: Zeichne entlang der gepunkteten Linien einen
geschlossenen Weg ein, wobei nicht alle Gitterpunkte durchlaufen werden miissen. Die Zahlen in den Feldern
geben an, wie viele der benachbarten Kanten fiir den Weg verwendet werden. Der Weg darf sich nicht selbst
kreuzen oder beriihren.



7.4 Lugender Doppelblock 15 Punkte

Neben der Liignerregel gelten die Standardregeln von Doppelblock: Schwiirze einige Felder und trage die Zahlen
von 1 bis 4 in die verbleibenden Felder so ein, dass in jeder Zeile und jeder Spalte genau zwei Felder geschwérzt
sind und jede Zahl genau einmal vorkommt. Die Zahlen am Rand geben dabei die Summe der Zahlen an, die
sich zwischen den beiden Schwarzfeldern befinden.
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7.5 Liigendes Nurikabe 15 Punkte

Neben der Liignerregel gelten die Standardregeln von Nurikabe: Schwérze einige leere Felder so, dass alle schwar-
zen Felder waagerecht und senkrecht zusammenhéngen und kein 2x2-Bereich vollstdndig geschwérzt ist. Jede
weifte zusammenhéngende Fldche muss genau eine Zahl enthalten, die angibt aus wie vielen Feldern diese Fliache
besteht.




7.6 Liugender Buchstabensalat 20 Punkte

Die Liignerregel gilt hier fiir Buchstaben statt Zahlen. Weiter gelten die Standardregeln von Buchstaben-
salat: Trage die Buchstaben von A bis D 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 entsprechen-
den Zeile oder Spalte aus der entsprechenden Richtung gesehen als erstes steht.
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7.7 Liigender Slalom 20 Punkte

Neben der Liignerregel gelten die Standardregeln von Slalom: Zeichne in jedes Feld eine diagonale Wand so
ein, dass keine vollstdndig umschlossenen Innenrdume entstehen. Die Zahlen in den Kreisen geben an, wie viele
Winde von diesem Kreis ausgehen.




7.8 Liugender Kompass 25 Punkte

Neben der Liignerregel gelten die Standardregeln von Kompass: Zerlege das Gitter entlang der gestrichelten
Linien so in Gebiete, dass sich in jedem Gebiet genau ein Feld mit vorgegebenen Zahlen befindet. Dabei gibt
die obere Zahl an, wie viele Felder dieses Gebietes sich oberhalb des Zahlenfelds befinden, die rechte Zahl, wie
viele Felder sich rechts befinden und so weiter. Felder, die sich rechts und oberhalb des Zahlenfelds befinden,
zéahlen hierbei zu beiden Zahlen. Auch das gilt sinngeméfs fiir die anderen Bereiche.
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7.9 Liigender Laser 25 Punkte

Neben der Liignerregel gelten die Standardregeln von Laser: Zeichne einen Laserstrahl, der nur diagonal verlauft
und das Diagramm an den mit Pfeilen markierten Stellen betritt und verlésst. Platziere 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. Die Zahlen rechts und
unten geben die Anzahl der entlang der entsprechenden Linie zu platzierenden Spiegel an. Alle Kreuzungen sind
bereits vorgegeben.
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7.10 Ligendes Country Road 25 Punkte

Neben der Liignerregel gelten die Standardregeln von Country Road: Zeichne einen Rundweg, der waagerecht
und senkrecht von Feldmittelpunkt zu Feldmittelpunkt verlduft und jedes Gebiet genau einmal betritt. Es diirfen
Felder leer bleiben, die sich aber nur dann waagerecht oder senkrecht beriihren diirfen, wenn keine Gebietsgrenze
dazwischen liegt. Die Zahlen in den Gebieten geben an, wie viele Felder des Gebiets vom Rundweg belegt sind.




7.11 Ligende Hochhauser 30 Punkte

Neben der Liignerregel gelten die Standardregeln von Hochhduser: 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 Hochhduser aus dieser Richtung in der jeweiligen Zeile oder Spalte sichtbar sind. Dabei werden
niedrigere Hauser von hoheren verdeckt.
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7.12 Lugendes Twilight-Tapa 35 Punkte

Neben der Liignerregel gelten die Standardregeln von Twilight-Tapa: Schwérze einige Felder, sodass alle schwar-
zen Felder waagerecht oder senkrecht zusammenhéngen und kein 2x2-Feld komplett geschwérzt ist. Weifse Felder
mit Zahlen geben die Lénge der schwarzen Gruppen in ihren Nachbarfeldern an. Schwarze Felder mit Zahlen
geben die Lange der weiffen Gruppen in ihren Nachbarfeldern an. Dabei besteht eine Gruppe aus waagerecht und
senkrecht zusammenhéngenden Feldern der gleichen Farbe. Enthélt ein Feld mehr als eine Zahl, muss zwischen
den Gruppen mindestens ein Feld der anderen Art liegen. Die Reihenfolge der Zahlen in den Feldern spielt dabei
keine Rolle. Liigende Hinweise diirfen in diesem Rétsel nicht zu 0 werden!
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7.13 Liigende Hohle 40 Punkte

Neben der Liignerregel gelten die Standardregeln von Hohle: Schwiirze einige der leeren Felder, sodass alle
geschwirzten Felder waagerecht und senkrecht mit dem Rand verbunden sind und alle ungeschwérzten Felder
waagerecht und senkrecht zusammenhéngen. Die Zahlen geben an, wie viele ungeschwérzte Felder man vom
Feld mit der Zahl aus waagerecht und senkrecht sehen kann. Das Feld mit der Zahl z&hlt dabei mit.

2 3 4 3




7.14 Ligende Magnetplatten 50 Punkte

Neben der Liignerregel gelten die Standardregeln von Magnetplatten: Fiille das Diagramm mit neutralen
(schwarzen) und magnetischen Platten. Jede Magnetplatte hat zwei Pole (+ und -). Zwei Hélften mit glei-
chen 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.
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7.15 Liigende Koralle 75 Punkte

Neben der Liignerregel gelten die Standardregeln von Koralle: Schwiéirze einige Felder im Diagramm, sodass
dabei eine Koralle entsteht. Eine Koralle ist zusammenhangend, beriihrt sich nirgends selbst, auch nicht diago-
nal, und enthélt keine 2x2-Bereiche. Die Zahlen am Rand geben die Langen aufeinanderfolgender Blécke von
Korallenfeldern an, allerdings nicht unbedingt in der richtigen Reihenfolge. Zwischen zwei Blocken muss sich
mindestens ein leeres Feld befinden. Liigende Hinweise diirfen in diesem Ritsel nicht zu 0 werden!
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