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3.01 Hochh&user ....... ... 40 Punkte
3.02 Hamilton-Labyrinth ... ... ... . 20 Punkte
3.03 Kreuzsummen ohne Geschwister .......... ... ... .. ... ... ... ... 50 Punkte
3.04 Kipplabyrinth ... ... 75+10 Punkte
3.05 Chatroom . ... 65 Punkte
3.06 Japanische Summen ............. .. 45 Punkte
3.07 Réatselkonstruktion: Heyawake ........... ... ... ... . i 70 Punkte
3.08 Permakultur: Hakyuu + Doppelstern ............................. 75 Punkte
3.09 Sackbahnhofe ... ... 80 Punkte
3.10 Schiffe versenken: Abstédnde ....... ... ... L. 55 Punkte
311 JaTaHoKu ..o 60 Punkte
3.12 Zielschiefsen: Rekuto ....... ... . 10 Punkte
B 08 A B8 65 Punkte
3.14 Landvermessung ... ...c..utiuttint et 100 Punkte
3.15 Instructionless ... ... 50 Punkte
3.16 Zahlensysteme: Walls ....... .. . i 90 Punkte
3.17 Pentominous . ... 40 Punkte
Restzeit Bonus Auswerter Punkte




3.01 — Hochhauser 40 Punkte

Trage Zahlen von 1 bis 6 ins Gitter ein, so dass jede Zahl genau einmal in jeder Zeile und Spalte vorkommt. Diese
Zahlen stehen fiir Hochh&user der entsprechenden Hoéhe. Die Zahlen aufserhalb des Gitters geben an, wie viele
Hochhéuser in der jeweiligen Zeile oder Spalte aus der entsprechenden Richtung zu sehen sind. Ein Hochhaus
ist sichtbar, wenn alle Hochh&user vor diesem kleiner sind.




3.02 — Hamilton-Labyrinth

20 Punkte

Finde einen Weg durch das Labyrinth, der jedes runde Feld genau einmal durchlauft.

Anmerkung: Einige Rétsel dieses Typs konnen sich kreuzende Wege enthalten; in diesem Fall darf auch die
Losung sich selbst kreuzen. Das hier im Wettbewerb verwendete Rétsel besitzt keine Kreuzungen.
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3.03 — Kreuzsummen ohne Geschwister 50 Punkte

Trage Zahlen von 1 bis 9 in die weifflen Felder ein. Die Zahlen in den grauen Feldern geben jeweils die Summe
der Zahlen in der rechts oder unten angrenzenden, waagerechten oder senkrechten Reihe von weifsen Feldern an.
In jeder solchen Reihe darf jede Zahl h6chstens einmal vorkommen.

Zusétzlich gilt: Gleiche Summen, die aus derselben Anzahl Summanden gebildet werden, diirfen nicht exakt
dieselben Summanden verwenden. Enthilt das Rétsel beispielsweise zweimal die Summe 5 aus zwei Summanden,
so muss diese Summe einmal als 1+ 4 und einmal als 2 + 3 gebildet werden (in beliebiger Reihenfolge).

Anmerkung: Als Hilfestellung sind fiir einige im Rétsel mehrfach verwendeten Summen alle moéglichen Zahlen-
kombinationen angegeben.
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3.04 — Kipplabyrinth 75+10 Punkte

Bringe den roten Block durch eine Reihe von Kippbewegungen auf das gelbe Zielfeld.

Das Spielfeld ist quadratisch und enthélt keine Locher. Auf diesem Spielfeld befinden sich einige unbewegliche
graue Wiirfel sowie zwei farbige bewegliche Blocke, ein roter (gekennzeichnet als Block A) der Grofe 3x1x1 und
ein blauer (gekennzeichnet als Block B) der Grofe 2x2x1. Es gibt keine in der Ausgangsposition verdeckten
Blocke, weder bewegliche noch unbewegliche.

Ein Zug besteht darin, einen der beiden farbigen Blécke in irgendeine Richtung zu kippen; das geht natiirlich
nur, wenn keine Hindernisse im Weg sind. Der blaue Block darf dabei immer nur auf der Basisebene liegen
oder stehen, der rote Block muss immer in Hohe 1 liegen oder stehen (also auf den unbeweglichen Blocken oder
auf dem blauen Hilfsblock). Der rote Block muss stets mit seiner gesamten Fliche irgendwo aufliegen, darf also
nicht teilweise in der Luft hdngen. Die beiden Blécke diirfen nicht iiber den Spielfeldrand hinaus bewegt werden,
auch nicht teilweise.

Ziel ist es, den roten Block auf das gelbe Zielfeld zu bringen. Der Block muss dort senkrecht stehen; es reicht
also nicht, wenn der Block zum Teil auf dem Zielfeld und zum Teil auf dem blauen Hilfsblock zu liegen kommt.

Fiir eine beliebige Losung gibt es 75 Punkte. Fiir eine Losung, die mit der minimalen Anzahl an Ziigen auskommt,
gibt es zusétzlich 10 Bonuspunkte. Um in dieser Runde Bonuspunkte fiir vorzeitige Abgabe zu bekommen, geniigt
es, eine beliebige Losung zu finden.
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3.05 — Chatroom 65 Punkte

Zeichne Verbindungslinien von den @ zu den schwarzen und weifsen Kreisen, so dass jedes @ mit einem schwarzen
und einem weifsen Kreis verbunden ist und umgekehrt jeder Kreis mit genau einem @ verbunden ist. Die
Linien verlaufen waagerecht und senkrecht, und jedes Leerfeld wird von genau einer Verbindungslinie verwendet.
Enthélt ein Kreis eine Zahl, so gibt die Zahl an, wie oft die Verbindungslinie von diesem Kreis zum zugehorigen @
abbiegt (ein eventuelles Abbiegen im Feld mit dem @ wird hierbei nicht mitgezahlt). In Kreisen mit Fragezeichen
ist diese Zahl nicht bekannt.

9:]0




3.06 — Japanische Summen 45 Punkte

Schwairze einige Felder und trage in die ungeschwarzten Felder Zahlen von 1 bis 9 ein, so dass jede Zahl héchstens
einmal in jeder Zeile und in jeder Spalte vorkommt.

Die Zahlen auflerhalb des Gitters beschreiben den Inhalt der jeweiligen Zeile oder Spalte. Jede Hinweiszahl steht
fiir eine Gruppe zusammenhéngender Zahlenfelder (ohne Schwarzfeld dazwischen) und gibt die Summe dieser
Zahlen an. Auch einzeln stehende Zahlen werden hier angegeben. Die Hinweiszahlen stehen in der richtigen
Reihenfolge.
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3.07 — Ratselkonstruktion: Heyawake 70 Punkte

Trage die vorgegebenen Zahlen in die Gebiete ein, so dass jedes Gebiet genau eine Zahl enthélt und ein eindeutig
losbares Heyawake-Rétsel entsteht, und 16se dieses.

Heyawake: Schwérze einige Felder im Gitter, so dass schwarze Felder nicht waagerecht oder senkrecht anein-
andergrenzen und alle weifen Felder waagerecht und senkrecht miteinander verbunden sind. Zudem darf keine
waagerechte oder senkrechte Folge von ungeschwirzten Feldern zwei Gebietsgrenzen tiberschreiten. Die Zahlen
geben an, wieviele Schwarzfelder in dem jeweiligen Gebiet zu finden sind.

Anmerkung: Fiir eine korrekte Losung ist es notwendig und hinreichend, das entstandene Heyawake-Rétsel zu
losen (d.h. die Schwarzfelder einzutragen); die Zahlen kénnen weggelassen werden.

o 0 0 o0 1 1 1 1 2



3.08 — Permakultur: Hakyuu + Doppelstern 75 Punkte

Zerlege das Gitter entlang der Gitterlinien in zwei Teilrétsel, so dass beide Einzelteile zusammenhéngend sind
und jedes fettumrandete Gebiet vollstdndig zu einem der beiden Teilrdtsel gehort. Eines der beiden Teilrétsel
muss als Hakyuu und das andere als Doppelstern losbar sein. Lose dann die beiden entstandenen Teilrétsel.

Hakyuu: Trage Zahlen ins Gitter ein, so dass jede Region der Grofe N die Zahlen von 1 bis N enthélt, jede
genau einmal. Wenn innerhalb einer Zeile oder Spalte die gleiche Zahl mehrfach vorkommt, gibt die Zahl selbst
den Mindestabstand zwischen diesen Zahlen an: zwischen zwei gleichen Zahlen X innerhalb einer Zeile oder
Spalte miissen mindestens X andere Felder liegen. Hierbei werden Felder, die im Doppelstern-Rétsel liegen,
mitgezahlt.

Doppelstern: Trage Sterne ins Gitter ein, so dass sich in jeder Zeile und in jeder Spalte des gesamten Gitters
und in jedem fettumrandeten Gebiet des Doppelstern-Rétsels genau zwei Sterne befinden (also insgesamt 20
Sterne). Die Sterne haben jeweils die Grofe eines Késtchens und diirfen einander nicht beriihren, auch nicht
diagonal.

Anmerkung: Die Trennlinie zwischen den beiden Teilrdtseln muss nicht eingezeichnet werden.




3.09 — Sackbahnhofe 80 Punkte

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.




3.10 — Schiffe versenken: Abstande 55 Punkte

Platziere die angegebenen Schiffe im Gitter, waagerecht oder senkrecht. Schiffe diirfen nicht in waagerecht,
senkrecht oder diagonal benachbarten Feldern liegen.

Zusétzlich gilt: Die Zahlen am linken und oberen Rand geben die minimale Anzahl aufeinanderfolgender Leer-
felder in der jeweiligen Zeile oder Spalte an, die Zahlen am rechten und unteren Rand analog die maximale
Anzahl. Fiir jede vorgegebene Zahl muss die genaue Anzahl aufeinanderfolgender Leerfelder mindestens einmal
in der jeweiligen Zeile oder Spalte vorkommen.

min 5 4 3

4

3 3 max



3.11 — JaTaHoKu 60 Punkte

Trage in einige Felder Zahlen von 1 bis 5 ein (die restlichen Felder bleiben leer), so dass die folgenden Regelbe-
standteile fiir Tapa, Sudoku, Japanische Summen und Hochh&user erfiillt sind:

Tapa: Alle Zahlenfelder sind waagerecht und senkrecht miteinander verbunden, und es darf nirgends ein 2x2 -
Quadrat aus Zahlenfeldern geben. Die grauen Vorgabefelder werden hierbei nicht beriicksichtigt.

Die Zahlen in den grauen Feldern sind Tapa-Hinweise und geben an, wieviele der waagerecht, senkrecht und
diagonal angrenzenden Felder Zahlen enthalten. Jede Hinweiszahl entspricht einer Gruppe von zusammenhén-
genden Zahlenfeldern, mehrere solche Gruppen sind durch ein oder mehrere Leerfelder voneinander getrennt.

Sudoku: Jede Zahl kommt genau einmal in jeder Zeile, in jeder Spalte und in jedem fettumrandeten Gebiet
vor.

Japanische Summen: Die Zahlen links und oberhalb des Gitters sind Japanische-Summen-Hinweise: Jede Hin-
weiszahl steht fiir eine Gruppe zusammenhéngender Zahlenfelder (ohne Leerfeld oder graues Feld dazwischen)
und gibt die Summe dieser Zahlen an. Auch einzeln stehende Zahlen werden hier angegeben. Die Hinweiszahlen
stehen in der richtigen Reihenfolge.

Hochh&user: Die Zahlen rechts und unterhalb des Gitters sind Hochhaus-Hinweise: Jede Zahl gibt an, wie viele
Hochhéuser in der jeweiligen Zeile oder Spalte aus der entsprechenden Richtung zu sehen sind. Ein Hochhaus
ist sichtbar, wenn alle Hochh&user vor diesem kleiner sind.
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3.12 — Zielschielien: Rekuto 10 Punkte

Zerlege das Gitter entlang der gestrichelten Linien in Rechtecke, so dass jedes Rechteck genau eine Zahl enthalt.
Die Zahl ist die Summe der Breite und Hohe des jeweiligen Rechtecks.

Dieses Ritsel besitzt mehrere Losungen. Es gibt genau ein Rechteck, welches Teil von allen Losungen dieses
Rétsels ist. Zeichne nur dieses Rechteck ein (oder mache auf andere Weise kenntlich, welches das gesuchte
Rechteck ist).
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3.13 — A 38 65 Punkte

Zeichne einen Rundweg ins Gitter ein, der waagerecht und senkrecht verlauft, in dem schwarzen Kreis beginnt
und endet und jedes Feld aufier den Zahlenfeldern genau einmal durchlauft.

Ein Reisender durchquert entlang des Rundwegs mehrere graue Felder. Hierfiir wird jeweils ein Passierschein
A 38 benétigt, der in einigen Nachbarfeldern der Zahlenfelder erworben wird. Die Zahlen beziehen sich auf
die Reihenfolge, in der die waagerecht, senkrecht und diagonal zum Zahlenfeld benachbarten Felder betreten
werden; fir jede Zahl N wird in demjenigen Nachbarfeld, das als N-tes betreten wird, ein Passierschein erworben.
Ist ein graues Feld zu einem Zahlenfeld benachbart, so wird dieses in der Reihenfolge des Betretens mitgezéhlt,
in dem grauen Feld selbst kann aber kein Passierschein erworben werden.

Auf jedem grauen Feld muss der Reisende genau einen Passierschein besitzen, der danach verféllt; mit anderen
Worten, es miissen abwechselnd Passierscheine erworben und genutzt werden. Zu Beginn des Rundwegs besitzt
der Reisende keinen Passierschein.




3.14 — Landvermessung 100 Punkte

Schwarze einige Felder im Gitter, so dass es von jedem Schwarzfeld zu jedem anderen Schwarzfeld héchstens
einen Pfad entlang schwarzer Felder gibt, wobei dieser Pfad nur waagerecht und senkrecht zwischen benachbarten
Schwarzfeldern verlaufen kann.

Die Zahlen geben dabei an, wie lang der kiirzeste Pfad ist, der alle Schwarzfelder unter den vier Nachbarfeldern
benutzt. Dabei werden Anfangs- und Endfeld des Pfades mitgezdhlt. Fin Unendlich-Zeichen co bedeutet, dass
es keinen solchen Pfad gibt.
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3.15 — Instructionless 50 Punkte

Ermittle anhand eines vorgegebenen Beispiels mitsamt Losung die Rétselregeln und 16se dann das unten abge-
bildete Ratsel.

Beispiel mit Losung:
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3.16 — Zahlensysteme: Walls 90 Punkte

Zeichne in jedes leere Feld eine waagerechte oder senkrechte Linie ein. Die Zahlen geben die Summen der Langen
aller Linien an, die waagerecht oder senkrecht mit dem jeweiligen Zahlenfeld verbunden sind.

Die Zahlen wurden wie folgt durch Buchstaben und Symbole ersetzt:

e G steht fiir eine beliebige gerade Zahl. (Hinweis: 0 ist eine gerade Zahl.)
e U steht fiir eine beliebige ungerade Zahl.
e + steht fiir eine beliebige Zahl grofser als 1.

e — steht fir eine 0 oder eine 1.

Anmerkung: Fir eine korrekte Losung ist es notwendig und hinreichend, die Linien einzuzeichnen; die Zahlen
miissen nicht eingetragen werden.




3.17 — Pentominous 40 Punkte

Zerlege das Gitter in Pentominos, so dass nirgends Pentominos der gleichen Form (unabhéngig von Drehungen
und Spiegelungen) eine gemeinsame Kante haben. Die vorgegebenen Buchstaben miissen zu Pentominos der
entsprechenden Form gehoren.
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