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5.01 — Buchstabensalat 10 Punkte

Trage Buchstaben A, B, C, D ins Gitter ein, so dass jeder Buchstabe genau einmal in jeder Zeile und in jeder
Spalte vorkommt; die restlichen Felder bleiben leer. Die Buchstaben aufierhalb des Gitters geben an, welcher
Buchstabe in der jeweiligen Zeile oder Spalte aus der entsprechenden Richtung zuerst gesehen wird.
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5.02 — Angler 15 Punkte

Verbinde jeden Angler, dargestellt durch eine Zahl, mit einem Fisch. Die Verbindungslinien verlaufen waagerecht
und senkrecht, und die Zahlen geben die Lénge (Anzahl der benutzten Felder, einschlieflich des Fischs) der
jeweiligen Verbindungslinien an. Jeder Fisch wird von genau einem Angler gefangen, und jedes Feld wird von
genau einer Angelschnur verwendet.
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5.03 — Double Back 25 Punkte

Zeichne einen Rundweg ins Gitter ein, der nur waagerecht und senkrecht verlduft und jedes Feld genau einmal
durchlduft. Der Weg muss jedes fettumrandete Gebiet genau zweimal betreten.




5.04 — Castle Wall 30 Punkte

Zeichne einen Rundweg ins Gitter ein, der nur waagerecht und senkrecht verlauft und jedes Feld hochstens
einmal durchlduft; es kénnen Felder leer bleiben.

Schwarze Felder miissen aufierhalb des Rundwegs liegen, weifte fettumrandete Felder bzw. Feldergruppen miissen
innerhalb des Rundwegs liegen; dies gilt sowohl fiir Felder mit als auch fiir Felder ohne Zahlen. Jede Zahl gibt
die Summe der Lingen aller Wegsegmente in der jeweiligen Richtung an.

In diesem Raétsel ist die Lange eines Wegsegments von Feldmittelpunkt zu Feldmittelpunkt gerechnet, ein Weg-
segment von einem Feld zu einem Nachbarfeld hat also die Lange 1.
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5.05 — Spiegel 35 Punkte

Platziere in einige Felder des Gitters diagonale Spiegel. Die Zahlen aufierhalb des Gitters geben an, auf wieviele
Spiegel ein aus der jeweiligen Richtung kommender waagerecht oder senkrecht verlaufender Lichtstrahl trifft,
bevor er das Gitter wieder verlésst. Die Spiegel konnen von beiden Seiten genutzt werden; es ist moglich, dass
ein Lichtstrahl einen Spiegel von beiden Seiten trifft, in diesem Fall wird der Spiegel auch doppelt gezéhlt.

Fiir jeden solchen Lichtstrahl sind sowohl Eingang als auch Ausgang mit einer Zahl markiert, es gehéren also
immer zwei (gleiche) Zahlen zu einem Lichtstrahl.




5.06 — Waben 40 Punkte

Schwirze einige Felder, so dass sechs Gruppen von jeweils genau sechs zusammenhéngenden ungeschwérzten
Feldern entstehen.




5.07 — Aqre 40 Punkte

Schwarze einige Felder, so dass alle Schwarzfelder waagerecht und senkrecht zusammenhédngen und nirgends
vier oder mehr direkt aufeinanderfolgende Felder in einer Zeile oder Spalte die gleiche Farbe haben. Enthélt ein
fettumrandetes Gebiet eine Zahl, so gibt diese Zahl die Anzahl der Schwarzfelder in diesem Gebiet an.
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5.08 — Slash Pack 40 Punkte

Zeichne in einige Felder diagonale Linien, welche das Gitter in mehrere Regionen zerlegen; es darf hierbei keine
offenen Enden geben. Jede solche Region muss jede Zahl von 1 bis 5 genau einmal enthalten. In Zahlenfelder
diirfen keine Diagonalen eingezeichnet werden, und innerhalb eines Feldes diirfen sich nicht zwei Diagonalen
kreuzen.




5.09 — Uberlappende Quadrate

45 Punkte

sich kreuzen, aber nicht iiberlappen, und die Quadrate diirfen keine gemeinsamen Eckpunkte haben. Jede Zahl

Gitterpunkten liegen und die Seiten auf den gestrichelten Linien verlaufen. Die Seiten dieser Quadrate diirfen
gibt die Summe der Seitenldngen aller Quadrate an, die das Feld mit dieser Zahl enthalten.

Zeichne Quadrate der Grofen von 1x1 bis 5x5 ins Gitter, jede Grofe genau zweimal, so dass die Ecken auf
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5.10 — Choco Banana 50 Punkte

Schwirze einige Felder, so dass schwarze und weife Gebiete entstehen. Jedes waagerecht und senkrecht zu-
sammenhéngende Gebiet aus schwarzen Feldern muss rechteckig (oder quadratisch) sein; jedes waagerecht und
senkrecht zusammenh#ngende Gebiet aus weifien Feldern darf nicht rechteckig sein. Die Zahlen diirfen geschwérzt
werden und geben jeweils die Grofe (Anzahl der Felder) des jeweiligen schwarzen oder weifien Gebiets an.




5.11 — Shakashaka 55 Punkte

Zeichne in einige Felder eine Diagonale ein und schwérze eine Halfte des Feldes, so dass alle ungeschwérzten
Flachen Rechtecke bilden. Die Zahlen geben an, wie viele der waagerecht und senkrecht angrenzenden Felder
auf diese Weise zur Hélfte geschwiérzt sind.




5.12 — Round Trip 60 Punkte

Zeichne einen Rundweg ins Gitter ein, der nur waagerecht und senkrecht verlauft. Der Weg darf sich selbst
kreuzen und ansonsten jedes Feld hochstens einmal durchlaufen; es konnen Felder leer bleiben.

Die Zahlen links und rechts neben dem Gitter geben die Lénge des nichstgelegenen waagerechten Wegseg-
ments in der jeweiligen Zeile an; analog geben die Zahlen oberhalb und unterhalb des Gitters die Linge des
néchstgelegenen senkrechten Wegsegments in der jeweiligen Spalte an.

In diesem Rétsel entspricht die Lénge eines Wegsegments der Anzahl der hierfiir verwendeten Felder; das
kiirzestmogliche Wegsegment, das zwei benachbarte Felder miteinander verbindet, hat also die Lange 2.
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5.13 — Canal View 70 Punkte

Schwarze einige Felder, so dass alle Schwarzfelder waagerecht und senkrecht miteinander verbunden sind und
nirgends ein 2x2 - Quadrat aus Schwarzfeldern entsteht. Zahlenfelder diirfen nicht geschwérzt werden. Jede Zahl
gibt die Gesamtzahl der Schwarzfelder an, die waagerecht in der jeweiligen Zeile und senkrecht in der jeweiligen
Spalte (in allen vier Richtungen) mit dem Zahlenfeld verbunden sind.
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5.14 — TomTom

Trage Zahlen von 1 bis 7 ins Gitter ein, so dass jede Zahl genau einmal in jeder Zeile und in jeder Spalte

vorkommt.

Fiir jedes fettumrandete Gebiet ist das Ergebnis einer arithmetischen Operation gegeben, die auf alle Zahlen
des Gebiets anzuwenden ist. Bei einer Addition oder Multiplikation werden alle Zahlen innerhalb des Gebiets
addiert oder multipliziert. Bei einer Subtraktion oder Division wird mit der grofiten Zahl begonnen, alle anderen
Zahlen werden nacheinander von dieser Zahl abgezogen bzw. diese Zahl wird nacheinander durch alle anderen

Zahlen dieses Gebiets geteilt.

Wenn in einem Gebiet kein arithmetischer Operator vorgegeben ist, muss mindestens eine der vier Operationen

das gegebene Ergebnis liefern.

Innerhalb eines Gebiets diirfen Zahlen mehrfach vorkommen.
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5.15 — Roller Coaster 80 Punkte

Trage Zahlen von 1 bis 7 ins Gitter ein, so dass jede Zahl genau einmal in jeder Zeile und in jeder Spalte
vorkommt. Zeichne weiterhin einen Rundweg ins Gitter ein, der nur waagerecht und senkrecht verlduft und
jedes Feld hochstens einmal durchléuft.

Die Zahlen links neben dem Gitter geben fiir jedes waagerechte Wegsegment in der jeweiligen Zeile die Summe
aller Zahlen auf diesem Wegsegment an; analog geben die Zahlen oberhalb des Gitters fiir jedes senkrechte
Wegsegment in der jeweiligen Spalte die Summe aller Zahlen auf diesem Wegsegment an.

Jede Zahl steht fiir ein Wegsegment, und in jeder Zeile und Spalte sind die Zahlen in der korrekten Reihen-
folge gegeben. Sind zu einer Zeile keine Zahlen gegeben, so gibt es in dieser Zeile auch keine waagerechten
Wegsegmente, analog gibt es in einer Spalte ohne Zahlen auch keine senkrechten Wegsegmente.
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5.16 — Magnetplatten 90 Punkte

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.
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5.17 — Top Heavy Number Place 90 Punkte

Trage Zahlen von 1 bis 6 ins Gitter ein, so dass jede Zahl genau einmal in jeder Zeile und in jeder Spalte
vorkommt; die restlichen Felder bleiben leer. Uberall, wo zwei Zahlenfelder senkrecht aneinandergrenzen, muss

die grofere Zahl iiber der kleineren stehen.




