© 00 O Ui Wi =

R e S R e R = e T
S O WO N0 ULk W =~=O

NAME

Ratsel-Zehnkampft 2016
Runde 1: 100-Meter-Lauf
Freitag, 20:00 — 20:20

Abbiegerundweg ................... 5 Punkte
Buchstabensalat ................... 5 Punkte
Chatroom ..............ciiivin... 5 Punkte
Dominosuche ...................... 5 Punkte
Doppelblock ............. ... ..., 5 Punkte
Fillomino .............. ... ... 5 Punkte
Gleiche-Form-Sudoku .............. 5 Punkte
Hitori ..., 5 Punkte
Hohle ..., 5 Punkte
Pfeile ........cc .. 5 Punkte
Pyramide .......................... 5 Punkte
Rechtecke ........... ... it 5 Punkte
Restaurant ........................ 5 Punkte
Sikaku ........ ... i i 5 Punkte
Summon ..........cciiiiiiiiinnn. 5 Punkte
Waage .....ccvviiiiiininiinininnnnn 5 Punkte
Yajilin .......... ... .. i, 5 Punkte
Zahlenlabyrinth .................... 5 Punkte
Zeltlager .............coiiiiiiiia.n, 5 Punkte
Zyklus ..... .. i 5 Punkte

RUNDENPUNKTE ZEHNKAMPF-PUNKTE




1. Abbiegerundweg (5 Punkte)

Zeichnen Sie entlang der gepunkteten Li-
nien einen geschlossenen Weg ein, wobei
nicht alle Gitterpunkte durchlaufen wer-
den miissen. Die Zahlen in den Feldern ge-
ben an, wie oft der Weg an den Ecken die-
ses Felds abbiegt.

2. Buchstabensalat (A-C) (5 Punkte)

Tragen Sie die Buchstaben von A bis C so
in das Diagramm ein, dass in jeder Zei-
le und jeder Spalte jeder Buchstabe ge-
nau einmal vorkommt. Die Buchstaben am
Rand geben an, welcher Buchstabe in der
entsprechenden Zeile oder Spalte aus der
entsprechenden Richtung gesehen als er-
stes steht.

3. Chatroom (5 Punkte)

Verbinden Sie die Kreise so mit den Chat-
Zentralen, dass jede Zentrale mit genau ei-
nem weiflen und einem schwarzen Kreis
verbunden ist. Die Verbindungen laufen
dabei waagerecht und senkrecht von Feld-
mittelpunkt zu Feldmittelpunkt, wobei je-
des Feld genau einmal benutzt wird. Die
Zahlen in den Kreisen geben an, wie oft
der Weg von der Zentrale bis zum Kreis
abknickt. Bei einem Fragezeichen ist die
Anzahl der Knicke unbekannt.




4. Dominosuche (5 Punkte)
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5. Doppelblock (1-4) (5 Punkte)

Schwirzen Sie einige Felder und tragen Sie 9 4 5
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 Sum-
me der Zahlen an, die sich zwischen den
beiden Schwarzfeldern befinden.
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6. Fillomino (5 Punkte)

Unterteilen Sie das Diagramm in Gebiete
und schreiben Sie in jedes Feld eine Zahl.
Die Zahlen in einem Gebiet miissen alle
gleich sein und die Anzahl der Felder die-
ses Gebiets angeben. Gebiete gleicher Gro-
e diirfen sich dabei waagerecht oder senk-
recht nicht beriihren, wohl aber diagonal.

7. Gleiche-Form-Sudoku (5 Punkte)
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Tragen Sie die angegebenen Zahlen so in
das Diagramm ein, dass jede Zahl in je-
der Zeile, jeder Spalte und jedem fett um-
randeten Gebiet genau einmal vorkommt.
Zusatzlich stehen in gleich geformten, grau
hinterlegten, Gebieten die gleichen Zahlen,
aber nicht unbedingt an der selben Stelle.
Dabei gelten zwei Formen auch dann als
gleich, wenn sie durch drehen oder spie-
geln auseinander hervorgehen.

8. Hitori (5 Punkte)

Schwérzen Sie einige der leeren Felder
so, dass alle geschwirzten Felder waage-
recht und senkrecht mit dem Rand verbun-
den sind und alle ungeschwérzten Felder
waagerecht und senkrecht zusammenhén-
gen. Die Zahlen geben an, wie viele un-
geschwérzte Felder man vom Feld mit der
Zahl aus waagerecht und senkrecht sehen
kann. Das Feld mit der Zahl z&hlt dabei
mit.

1|5 311
4115 1
32 1|3
5|2 2

2 2 2

W Wi kDN
N
o1
w
N




9. Hohle (5 Punkte)

Schwérzen Sie einige der leeren Felder
so, dass alle geschwirzten Felder waage-
recht und senkrecht mit dem Rand verbun-
den sind und alle ungeschwérzten Felder
waagerecht und senkrecht zusammenhén-
gen. Die Zahlen geben an, wie viele un-
geschwirzte Felder man vom Feld mit der
Zahl aus waagerecht und senkrecht sehen
kann. Das Feld mit der Zahl z&hlt dabei
mit.

10. Pfeile (5 Punkte)

Tragen Sie in die Felder am Rand Pfeile
(waagerecht, senkrecht oder diagonal) so
ein, dass jeder Pfeil auf mindestens eine
Zahl zeigt und die Zahlen angeben, wie
viele Pfeile auf diese Zahl zeigen.

11. Pyramide (5 Punkte)

N (| Ol

N | |O Ol

W kP W

Wi w w b

Tragen Sie Ziffern von 1 bis 9 so in die
Felder der Pyramide ein, dass jedes Feld
die Summe oder die Differenz der beiden
darunter liegenden Felder enthilt. In grau
gefiarbten Zeilen kommt keine Ziffer dop-
pelt vor und in weifs gefirbten Zeilen muss
mindestens eine Ziffer mindestens doppelt
vorkommen.




12. Rechtecke (1-7) (5 Punkte)

Tragen Sie die angegebenen Zahlen so in
die Rechtecke des Diagramms ein, dass
jede Zahl genau einmal vorkommt. Die
kleinen Zahlen in den Kreisen geben die
Summe aller Zahlen in den benachbarten
Rechtecken an. Dabei gelten Rechtecke als
benachbart, wenn Sie mindestens eine ge-
meinsame Kante haben.

13. Restaurant (5 Punkte)
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Zeichnen Sie Tische der Gréfe 1x2 so in
das Diagramm ein, dass jeder Stuhl waage-
recht oder senkrecht an mindestens einen
Tisch angrenzt, wobei die Tische auch um
90 Grad gedreht werden diirfen. Die Tische
diirfen sich dabei nicht beriihren, auch
nicht diagonal. Die Zahlen am Rand ge-
ben an, wie viele Tische sich in der ent-
sprechenden Zeile oder Spalte befinden.

14. Sikaku (5 Punkte)
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Unterteilen Sie das Diagramm entlang der
Gitterlinien in rechteckige Gebiete, so dass
jedes Gebiet genau eine Zahl enthilt, wel-
che angibt, aus wie vielen Feldern das Ge-
biet besteht.
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15. Summon (1-3) (5 Punkte)

Tragen Sie in einige Felder Zahlen von 1
bis 3 so ein, dass sich gleiche Zahlen nicht
beriihren, auch nicht diagonal, und in je-
dem fettumrandeten Gebiet jede Zahl ge-
nau einmal vorkommt. Die Hinweise geben
die Summe der Zahlen, die aus zusammen-
héngenden Ziffernblécken innerhalb der
Zeile oder Spalte entstehen, an.

16. Waage (1-7) (5 Punkte)
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Platzieren Sie die angegebenen Gewichte
so in den dafiir vorgesehenen Feldern, dass
die Waage an jeder Stelle im Gleichgewicht
ist. Jedes Gewicht darf nur einmal verwen-
det werden.

17. Yajilin (5 Punkte)

Platzieren Sie einige Schwarzfelder im Dia-
gramm, so dass jeder Pfeil auf die entspre-
chende Anzahl an Schwarzfeldern zeigt.
Die Schwarzfelder diirfen sich waagerecht
und senkrecht nicht beriihren. Zeichnen
Sie dann durch alle verbleibenden leeren
Felder einen Rundweg, der waagerecht und
senkrecht von Feldmittelpunkt zu Feldmit-
telpunkt geht, ein. Es miissen nicht unbe-
dingt auf alle Schwarzfelder Pfeile zeigen.
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18. Zahlenlabyrinth (1-6) (5 Punkte)

Finden Sie einen Weg durch das Laby-
rinth, der die angegebenen Zahlen in auf-
steigender Reihenfolge jeweils genau ein-
mal durchlduft. Der Weg darf sich an den
Kreuzungen beriihren oder auch kreuzen,
jedoch darf kein Wegstiick mehr als einmal
durchlaufen werden.

19. Zeltlager (5 Punkte)
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Tragen Sie waagerecht oder senkrecht ne-
ben jedem Baum ein Zelt ein, das zu die-
sem Baum gehort. 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.

20. Zyklus (5 Punkte)
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Zeichnen Sie einen Weg ein, der bei A
beginnt und bei B endet. Der Weg be-
nutzt jedes Feld genau einmal und ver-
lduft waagerecht und senkrecht von Feld-
mittelpunkt zu Feldmittelpunkt. Entlang
des Weges miissen sich die Markierungen
in den Feldern zyklisch wiederholen, wobei
die Zyklusldnge der Anzahl der verschiede-
nen Markierungen entspricht.
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