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Rätsel-Zehnkampf 2016

Zehnkampf-PunkteRundenpunkte

Runde 1: 100-Meter-Lauf

Freitag, 20:00 � 20:20

1 Abbiegerundweg . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 5 Punkte

2 Buhstabensalat . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 5 Punkte

3 Chatroom . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 5 Punkte

4 Dominosuhe . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 5 Punkte

5 Doppelblok . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 5 Punkte

6 Fillomino . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 5 Punkte

7 Gleihe-Form-Sudoku . . . . . . . . . . . . . . 5 Punkte

8 Hitori . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 5 Punkte

9 Höhle . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 5 Punkte

10 Pfeile . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 5 Punkte

11 Pyramide . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 5 Punkte

12 Rehteke . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 5 Punkte

13 Restaurant . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 5 Punkte

14 Sikaku . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 5 Punkte

15 Summon . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 5 Punkte

16 Waage . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 5 Punkte

17 Yajilin . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 5 Punkte

18 Zahlenlabyrinth . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 5 Punkte

19 Zeltlager . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 5 Punkte

20 Zyklus . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 5 Punkte



1. Abbiegerundweg (5 Punkte)
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1Zeihnen Sie entlang der gepunkteten Li-

nien einen geshlossenen Weg ein, wobei

niht alle Gitterpunkte durhlaufen wer-

den müssen. Die Zahlen in den Feldern ge-

ben an, wie oft der Weg an den Eken die-

ses Felds abbiegt.

2. Buhstabensalat (A�C) (5 Punkte)
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Tragen Sie die Buhstaben von A bis C so

in das Diagramm ein, dass in jeder Zei-

le und jeder Spalte jeder Buhstabe ge-

nau einmal vorkommt. Die Buhstaben am

Rand geben an, welher Buhstabe in der

entsprehenden Zeile oder Spalte aus der

entsprehenden Rihtung gesehen als er-

stes steht.

3. Chatroom (5 Punkte)
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Verbinden Sie die Kreise so mit den Chat-

Zentralen, dass jede Zentrale mit genau ei-

nem weiÿen und einem shwarzen Kreis

verbunden ist. Die Verbindungen laufen

dabei waagereht und senkreht 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

abknikt. Bei einem Fragezeihen ist die

Anzahl der Knike unbekannt.



4. Dominosuhe (5 Punkte)
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4Zerlegen Sie das Feld so in Dominosteine,

dass jeder der abgebildeten Dominosteine

genau einmal vorkommt. Die Zahlen auf

den Dominosteinen sind dabei bereits ein-

gezeihnet.
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5. Doppelblok (1�4) (5 Punkte)
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Shwärzen Sie einige Felder und tragen Sie

die Zahlen von 1 bis 4 in die verbleibenden

Felder so ein, dass in jeder Zeile und jeder

Spalte genau zwei Felder geshwärzt sind

und jede Zahl genau einmal vorkommt.

Die Zahlen am Rand geben dabei die Sum-

me der Zahlen an, die sih zwishen den

beiden Shwarzfeldern be�nden.



6. Fillomino (5 Punkte)
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Unterteilen Sie das Diagramm in Gebiete

und shreiben Sie in jedes Feld eine Zahl.

Die Zahlen in einem Gebiet müssen alle

gleih sein und die Anzahl der Felder die-

ses Gebiets angeben. Gebiete gleiher Grö-

ÿe dürfen sih dabei waagereht oder senk-

reht niht berühren, wohl aber diagonal.

7. Gleihe-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.

Zusätzlih stehen in gleih geformten, grau

hinterlegten, Gebieten die gleihen Zahlen,

aber niht unbedingt an der selben Stelle.

Dabei gelten zwei Formen auh dann als

gleih, wenn sie durh drehen oder spie-

geln auseinander hervorgehen.

8. Hitori (5 Punkte)
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Shwärzen Sie einige der leeren Felder

so, dass alle geshwärzten Felder waage-

reht und senkreht mit dem Rand verbun-

den sind und alle ungeshwärzten Felder

waagereht und senkreht zusammenhän-

gen. Die Zahlen geben an, wie viele un-

geshwärzte Felder man vom Feld mit der

Zahl aus waagereht und senkreht sehen

kann. Das Feld mit der Zahl zählt dabei

mit.



9. Höhle (5 Punkte)
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Shwärzen Sie einige der leeren Felder

so, dass alle geshwärzten Felder waage-

reht und senkreht mit dem Rand verbun-

den sind und alle ungeshwärzten Felder

waagereht und senkreht zusammenhän-

gen. Die Zahlen geben an, wie viele un-

geshwärzte Felder man vom Feld mit der

Zahl aus waagereht und senkreht sehen

kann. Das Feld mit der Zahl zählt dabei

mit.

10. Pfeile (5 Punkte)

2

1

4

5

2

1

0

5

3

1

1

3

3

3

3

4

Tragen Sie in die Felder am Rand Pfeile

(waagereht, senkreht 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)
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2Tragen Sie Zi�ern von 1 bis 9 so in die

Felder der Pyramide ein, dass jedes Feld

die Summe oder die Di�erenz der beiden

darunter liegenden Felder enthält. In grau

gefärbten Zeilen kommt keine Zi�er dop-

pelt vor und in weiÿ gefärbten Zeilen muss

mindestens eine Zi�er mindestens doppelt

vorkommen.



12. Rehteke (1�7) (5 Punkte)

13

?

11

26

12

10

12

Tragen Sie die angegebenen Zahlen so in

die Rehteke des Diagramms ein, dass

jede Zahl genau einmal vorkommt. Die

kleinen Zahlen in den Kreisen geben die

Summe aller Zahlen in den benahbarten

Rehteken an. Dabei gelten Rehteke als

benahbart, wenn Sie mindestens eine ge-

meinsame Kante haben.

13. Restaurant (5 Punkte)
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Zeihnen Sie Tishe der Gröÿe 1x2 so in

das Diagramm ein, dass jeder Stuhl waage-

reht oder senkreht an mindestens einen

Tish angrenzt, wobei die Tishe auh um

90 Grad gedreht werden dürfen. Die Tishe

dürfen sih dabei niht berühren, auh

niht diagonal. Die Zahlen am Rand ge-

ben an, wie viele Tishe sih in der ent-

sprehenden Zeile oder Spalte be�nden.

14. Sikaku (5 Punkte)
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Unterteilen Sie das Diagramm entlang der

Gitterlinien in rehtekige Gebiete, so dass

jedes Gebiet genau eine Zahl enthält, wel-

he angibt, aus wie vielen Feldern das Ge-

biet besteht.



15. Summon (1�3) (5 Punkte)
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Tragen Sie in einige Felder Zahlen von 1

bis 3 so ein, dass sih gleihe Zahlen niht

berühren, auh niht diagonal, und in je-

dem fettumrandeten Gebiet jede Zahl ge-

nau einmal vorkommt. Die Hinweise geben

die Summe der Zahlen, die aus zusammen-

hängenden Zi�ernblöken innerhalb der

Zeile oder Spalte entstehen, an.

16. Waage (1�7) (5 Punkte)
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Platzieren Sie die angegebenen Gewihte

so in den dafür vorgesehenen Feldern, dass

die Waage an jeder Stelle im Gleihgewiht

ist. Jedes Gewiht darf nur einmal verwen-

det werden.

17. Yajilin (5 Punkte)
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Platzieren Sie einige Shwarzfelder im Dia-

gramm, so dass jeder Pfeil auf die entspre-

hende Anzahl an Shwarzfeldern zeigt.

Die Shwarzfelder dürfen sih waagereht

und senkreht niht berühren. Zeihnen

Sie dann durh alle verbleibenden leeren

Felder einen Rundweg, der waagereht und

senkreht von Feldmittelpunkt zu Feldmit-

telpunkt geht, ein. Es müssen niht unbe-

dingt auf alle Shwarzfelder Pfeile zeigen.



18. Zahlenlabyrinth (1�6) (5 Punkte)
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Finden Sie einen Weg durh das Laby-

rinth, der die angegebenen Zahlen in auf-

steigender Reihenfolge jeweils genau ein-

mal durhläuft. Der Weg darf sih an den

Kreuzungen berühren oder auh kreuzen,

jedoh darf kein Wegstük mehr als einmal

durhlaufen werden.

19. Zeltlager (5 Punkte)
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3 1 2 1Tragen Sie waagereht oder senkreht ne-

ben jedem Baum ein Zelt ein, das zu die-

sem Baum gehört. Die Zelte dürfen sih

dabei niht berühren, auh niht diagonal.

Die Zahlen am Rand geben an, wie viele

Zelte sih in der entsprehenden Zeile oder

Spalte be�nden.

20. Zyklus (5 Punkte)
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 Zeihnen Sie einen Weg ein, der bei A

beginnt und bei B endet. Der Weg be-

nutzt jedes Feld genau einmal und ver-

läuft waagereht und senkreht von Feld-

mittelpunkt zu Feldmittelpunkt. Entlang

des Weges müssen sih die Markierungen

in den Feldern zyklish wiederholen, wobei

die Zykluslänge der Anzahl der vershiede-

nen Markierungen entspriht.


