Stechen — Norinori

Schwirze einige Felder, so dass jedes Schwarzfeld horizontal oder vertikal an genau ein anderes Schwarzfeld
angrenzt; mit anderen Worten, die Schwarzfelder bilden Dominos, die keine gemeinsame Kante haben. Jedes
fettumrandete Gebiet muss genau zwei Schwarzfelder enthalten, die wahlweise zum gleichen Domino oder zu
zwei verschiedenen Dominos gehdren konnen.




8.01 — Wortpyramide

Trage die angegebenen Worter in die Pyramide ein, so dass jedes Feld genau ein Wort enthélt; einige Worter
sind bereits eingetragen.

Jedes Wort muss die Anfangsbuchstaben der beiden direkt darunter stehenden Worter enthalten. Ein Wort darf
nicht denselben Anfangsbuchstaben haben wie eines der beiden darunter stehenden Worter. Es ist erlaubt, dass
zwei in der gleichen Zeile nebeneinander stehende Worter denselben Anfangsbuchstaben haben; in diesem Fall
geniigt es, wenn das dariiber stehende Wort diesen Buchstaben nur einmal enthélt.
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8.02 — Heterocut

Zerlege das Gitter in Gebiete, so dass jedes Gebiet mindestens zwei und hochstens fiinf Felder enthélt. Es
darf keine zwei Gebiete geben, die unabhéngig von Drehungen und Spiegelungen gleiche Form und Grofe
haben. Befindet sich zwischen zwei Feldern ein Vergleichssymbol, so gehoren diese beiden Felder zu Gebieten
unterschiedlicher Gréfle, und das Vergleichssymbol gibt an, welches der beiden Gebiete grofer ist.

Anmerkung: Es gibt zu diesem Rétseltyp verschiedene Notationen mit teilweise unterschiedlicher Bedeutung der
Vergleichssymbole. Um Missverstdndnisse zu vermeiden, zeigt die Grafik iiber dem Rétsel, in welche Richtung
die Vergleichssymbole zu interpretieren sind, die Zahlen stehen fiir die moglichen Gebietsgrofsen.
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8.03 — Sackbahnhofe

Zeichne einen Rundweg ins Gitter ein, der waagerecht und senkrecht verlauft und sich an den markierten Stellen
(und nur dort) selbst kreuzt.

An einigen Stellen zweigen vom Rundweg die Sackbahnhéofe ab. Diese Abzweigungen sind genau zwei Felder
lang: im ersten Feld nach der Abzweigung liegt eine Zahl, durch diese muss die Abzweigung ohne abzubiegen
geradeaus hindurchgehen, und im zweiten Feld endet die Abzweigung. Es kénnen nicht zwei Sackbahnhofe
im selben Feld des Rundwegs abzweigen. Entlang des Rundwegs miissen die Sackbahnhofe in aufsteigender
Reihenfolge abzweigen.

Der Rundweg und sémtliche Sackbahnhdfe nutzen alle Felder des Gitters, es diirfen keine Felder leer bleiben.




8.04 — Standard Koralle

Schwarze einige Felder, so dass alle Schwarzfelder waagerecht und senkrecht miteinander verbunden sind und
nirgends ein 2x2 - Quadrat aus Schwarzfeldern entsteht. Alle weifien Felder miissen mit dem &uferen Rand des
Rétsels verbunden sein, die Schwarzfelder diirfen nirgends eine Gruppe von weifsen Feldern einschliefsen.

Die Zahlen neben einer Zeile bzw. {iber einer Spalte beschreiben den Inhalt der jeweiligen Zeile oder Spalte:

e Jede Zahl steht fiir eine Gruppe von aufeinanderfolgenden Schwarzfeldern, die Zahl gibt die Linge (Anzahl
der Felder) dieser Gruppe an. Zwei solche Gruppen von Schwarzfeldern miissen durch ein oder mehrere
weife Felder getrennt sein.

e Zu jeder Zeile oder Spalte sind die Hinweiszahlen aufsteigend sortiert.

e Ist zu einer Zeile oder Spalte mindestens ein Hinweis gegeben, so sind alle in dieser Zeile oder Spalte
vorkommenden Gruppen von Schwarzfeldern durch Zahlen représentiert; jede Zahl entspricht einer Gruppe
von Schwarzfeldern und umgekehrt.

e Es kann Zeilen und Spalten ohne Hinweise geben, in diesem Fall ist iiber die Schwarzfelder in den entspre-
chenden Zeilen und Spalten nichts bekannt.
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8.05 — Magnetplatten

Fiille das Gitter mit neutralen (schwarzen) und magnetischen Platten. Jede Magnetplatte hat zwei Pole, die
durch + und — dargestellt werden. Zwei Hélften mit gleichen Polen diirfen nicht waagerecht oder senkrecht
benachbart sein. Die Zahlen aufserhalb des Gitters geben an, wieviele Pole des entsprechenden Typs in der
jeweiligen Zeile oder Spalte zu finden sind.




8.06 — Clone Pentopia

Pentopia: Platziere einige Pentominos im Gitter, so dass sie einander nicht beriithren, auch nicht diagonal.
Pentominos diirfen beliebig gedreht und gespiegelt werden; jedes Pentomino wird héchstens einmal verwendet.
Die Pentominos diirfen keine Felder mit Pfeilen enthalten. Fiir jedes Pfeilfeld geben die Pfeile an, in welchen
Richtungen sich die néchstgelegenen Pentominofelder befinden; ist in einer Richtung kein Pfeil eingezeichnet,
so ist entweder das néchstgelegene Pentominofeld weiter entfernt oder in der entsprechenden Richtung befindet
sich iiberhaupt kein Pentominofeld.

Clone: In grauen Gebieten gleicher Form und Grofie miissen jeweils die gleichen Felder (ohne Drehung oder
Spiegelung) von Pentominos belegt sein.
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8.07 — Nonconsecutive hexagonal

Trage Zahlen von 1 bis 9 ins Gitter ein, so dass in jeder Reihe (in allen drei moglichen Richtungen) jede Zahl
hochstens einmal vorkommt. In benachbarten Feldern diirfen keine aufeinanderfolgenden Zahlen stehen.



