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Rätsel-Zehnkampf 2016

Zehnkampf-PunkteRundenpunkte

Runde 10: 1500-Meter-Lauf

Sonntag, 9:00 � 11:30

1 Pentominous . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 30 Punkte

2 Japanishe Summen . . . . . . . . . . . . . . . 40 Punkte

3 Kropki . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 40 Punkte

4 Doppelstern . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 50 Punkte

5 Erstsiht-Koralle . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 50 Punkte

6 ZYX . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 50 Punkte

7 Nummernpfeile . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 60 Punkte

8 Minikoralle . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 70 Punkte

9 Nahbarn . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 70 Punkte

10 Quadrate . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 70 Punkte

11 Kapseln . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 80 Punkte

12 Maxiloop . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 80 Punkte

13 Shwarze Löher . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 80 Punkte

14 Summenbild-Rundweg . . . . . . . . . . . . . 80 Punkte

15 Kakuro . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 90 Punkte

16 Pentopia . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 90 Punkte

17 Summon . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 100 Punkte

18 Wanderweg . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 100 Punkte

19 Polygraph . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 120 Punkte

20 ABCtje . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 150 Punkte



1. Pentominous (30 Punkte)
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 Zerlegen Sie das Diagramm so

in Pentominos, dass jeder vor-

gegebene Buhstabe in einem

Pentomino der entsprehenden

Form liegt. Zwei gleihförmi-

ge Pentominos dürfe sih dabei

höhstens diagonal berühren. Ge-

drehte und gespiegelte Pentomi-

nos gelten als gleih.

2. Japanishe Summen (1�9) (40 Punkte)
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8Shwärzen Sie einige Felder im

Diagramm und tragen Sie in die

restlihen Felder die angegebenen

Zahlen so ein, dass in keiner Zei-

le oder Spalte eine Zahl mehrfah

vorkommt. Die Zahlen am Rand

geben in der rihtigen Reihen-

folge die Summen von Blöken

aufeinanderfolgender Zahlen (oh-

ne Shwarzfeld dazwishen) an.

Auh einzelne Zahlen werden hier

angegeben.



3. Kropki (1�9) (40 Punkte)

Tragen Sie die angegebenen Zah-

len so in das Diagramm ein, dass

jede Zahl in jeder Zeile und jeder

Spalte genau einmal vorkommt.

Be�ndet sih zwishen zwei Fel-

dern ein shwarzer Kreis, so muss

eine der beiden Zahlen in diesen

Feldern genau das Doppelte der

anderen sein. Ein weiÿer Kreis

hingegen bedeutet, dass eine der

beiden Zahlen in diesen Feldern

genau um eins gröÿer sein muss

als die andere. Be�ndet sih kein

Kreis zwishen zwei Feldern, so

darf keine der beiden Eigenshaf-

ten zutre�en.

4. Doppelstern (2 Sterne) (50 Punkte)

Tragen Sie in das Diagramm

Sterne so ein, dass sih in je-

der Zeile, jeder Spalte und je-

dem fettumrandeten Gebiet ge-

nau zwei Sterne be�nden. Die

Sterne haben jeweils die Gröÿe

eines Kästhens und dürfen ein-

ander niht berühren, auh niht

diagonal.



5. Erstsiht-Koralle (50 Punkte)
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Shwärzen Sie einige Felder im

Diagramm so, dass dabei eine

Koralle entsteht. Eine Koralle ist

zusammenhängend, berührt sih

nirgends selbst, auh niht dia-

gonal und enthält keine 2x2-

Bereihe. Die Zahlen am Rand

geben, aus der entsprehenden

Rihtung, die Länge des ersten

zusammenhängenden Bloks aus

Shwarzfeldern an.

6. ZYX (50 Punkte)
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 Zerteilen Sie das Diagramm ent-

lang der gestrihelten Linien so

in Gebiete, dass jedes Gebiet ge-

nau einen Buhstaben enthält.

Die Buhstaben geben Informa-

tionen über die Symmetrie des

Gebiets, in dem sie sih be�n-

den: Z bedeutet, dass das Gebiet

drehsymmetrish ist, aber niht

spiegelsymmetrish. Y bedeutet,

dass das Gebiet spiegelsymme-

trish ist, aber niht drehsym-

metrish. Und X bedeutet, dass

das Gebiet beide Symmetrieei-

genshaften aufweist.



7. Nummernpfeile (1�5) (60 Punkte)
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Shreiben Sie in jeden Pfeil und

jedes Quadrat eine der angegebe-

nen Zahlen so, dass jede Zahl in

einem Pfeil die Anzahl der ver-

shiedenen Zahlen, auf die die-

ser Pfeil zeigt, angibt. Bei Pfei-

len, die in mehrere Rihtungen

zeigen, werden alle Zahlen in al-

len diesen Rihtungen betrahtet.

8. Minikoralle (70 Punkte)
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Shwärzen Sie von jedem Feld die

linke, rehte, obere oder untere

Hälfte. Die Shwarzfelder müs-

sen zusammenhängen und dür-

fen keinen 2x2-Blok aus Vier-

telfeldern komplett füllen. Al-

le weiÿen Viertelfelder müssen

mit dem Rand verbunden sein.

Dadurh entsteht eine Koralle.

In manhen Viertelfeldern stehen

Zahlen. Diese dürfen niht ge-

shwärzt werden und geben an,

aus wie vielen Feldern der weiÿe

Bereih besteht, in dem sie sih

be�nden.



9. Nahbarn (1�3) (70 Punkte)
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Tragen Sie die Zahlen von 1 bis

3 so in das Diagramm ein, dass

in jeder Zeile und jeder Spalte

jede Zi�er genau gleih oft vor-

kommt. Bei grauen Feldern be-

�ndet sih die Zi�er in diesem

Feld in keinem der waagereht

und senkreht benahbarten Fel-

dern und bei weiÿen Feldern be-

�ndet sih die Zi�er in minde-

stens einem der waagereht und

senkreht benahbarten Feldern.

10. Quadrate (70 Punkte)
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Zeihnen Sie entlang der Gitterli-

nien so Quadrate ein, dass keine

zwei Quadrate eine Eke oder ei-

ne Kante gemeinsam haben. Die

Zahlen in den Feldern geben die

Summe der Kantenlängen aller

Quadrate an, in denen sih die

Zahl be�ndet.



11. Kapseln (80 Punkte)
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1Tragen Sie die Zahlen von 1 bis

5 so in das Diagramm ein, dass

sih in jedem Gebiet jede Zahl ge-

nau einmal be�ndet und sih glei-

he Zahlen niht berühren, auh

niht diagonal.

12. Maxiloop (80 Punkte)
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Zeihnen Sie in das Diagramm

einen Rundweg ein, der von Feld-

mittelpunkt zu Feldmittelpunkt

verläuft und durh jedes Feld ge-

nau einmal hindurh geht. Steht

in einem Gebiet eine Zahl, so

gibt diese die Länge des läng-

sten Teilstüks des Rundweg in-

nerhalb dieses Gebiets an.



13. Shwarze Löher (80 Punkte)
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Tragen Sie in einige der Felder

shwarze Löher so ein, dass die-

se sih nirgends berühren, auh

niht diagonal. Die Zahlen in

den Feldern geben die Summe

der Gravitation in diesem Feld

an. Dabei wirkt jedes shwarze

Loh auf die aht Nahbarfelder

mit einer Gravitation von 4, auf

die nähsten Felder (waagereht,

senkreht und diagonal) mit ei-

ner Gravitation von 2 und auf die

nähsten 8 mit einer Gravitati-

on von 1. Die Gravitation wirkt

niht durh andere shwarze Lö-

her hindurh.

14. Summenbild-Rundweg (80 Punkte)
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Zeihnen Sie entlang der gepunk-

teten Linien einen geshlossenen

Weg ein, wobei niht alle Gitter-

punkte durhlaufen werden müs-

sen. Die Zahlen am Rand geben

in der rihtigen Reihenfolge die

Anzahl der Kanten, von mitein-

ander verbundenen Kästhen im

Inneren des Rundwegs an.



15. Kakuro (90 Punkte)
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Shreiben Sie in jedes Feld eine

Zahl von 1 bis 9 so, dass sih

zwishen zwei Shwarzfeldern be-

ziehungsweise zwishen Shwarz-

feld und Rand keine Zahl wie-

derholt. Die Vorgaben geben die

Summe der Zahlen bis zum näh-

sten Shwarzfeld beziehungsweise

Rand an.

16. Pentopia (90 Punkte)

Platzieren Sie einige untershied-

lihe Pentominos so im Dia-

gramm, dass diese sih niht be-

rühren, auh niht diagonal. Die

Pentominos dürfen dabei beliebig

gedreht und gespiegelt werden.

Die Pfeile geben an, in welher

Rihtung (nur waagereht und

senkreht) das nähste Pentomi-

nofeld zu �nden ist. Sind mehrere

Pentominofelder gleih weit ent-

fernt, enthält das Feld Pfeile in

alle diese Rihtungen.



17. Summon (1�3) (100 Punkte)

6 30 228 13 19 218

7

330

29

38

6335

Tragen Sie in einige Felder Zah-

len von 1 bis 3 so ein, dass

sih gleihe Zahlen niht berüh-

ren, auh niht diagonal und in

jedem fettumrandeten Gebiet je-

de Zahl genau einmal vorkommt.

Die Hinweise geben die Summe

der Zahlen, die aus zusammen-

hängenden Zahlenblöken inner-

halb der Zeile oder Spalte entste-

hen, an.

18. Wanderweg (100 Punkte)
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Zeihnen Sie einen Rundweg in

das Diagramm, der waagereht

und senkreht von Feldmittel-

punkt zu Feldmittelpunkt ver-

läuft und durh jedes Feld ge-

nau einmal hindurh geht. In Fel-

dern mit einer Zahl muss der

Weg im 90-Grad-Winkel abbie-

gen. Die Zahlen geben die Summe

der Entfernungen bis zur jeweils

nähsten Abbiegung in beiden

Rihtungen entlang des Weges

an.



19. Polygraph (120 Punkte)
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2Zeihnen Sie entlang der gepunk-

teten Linien einen geshlossenen

Weg ein, wobei niht alle Gitter-

punkte durhlaufen werden müs-

sen. Der Weg darf sih niht

selbst kreuzen oder berühren. Die

Zahlen in den Feldern innerhalb

des Rundweges geben an, wie vie-

le der benahbarten Kanten für

den Weg verwendet werden. Die

Zahlen in den Feldern auÿerhalb

des Rundweges geben an, wie vie-

le der benahbarten Kanten niht

für den Weg verwendet werden.

20. ABCtje (1�19) (150 Punkte)

Ersetzen Sie die vorgegebenen Buhstaben so durh die angegebenen Zahlen, dass jeder Buhstabe durh

eine andere Zahl ersetzt wird und die Summe der Buhstaben den Vorgaben entspriht.

ERBSE . . . . . . . . . . . . . . 34

ERDMANDEL . . . . . . 66

GURKE . . . . . . . . . . . . . 42

KNOBLAUCH . . . . . . 73

KOHL . . . . . . . . . . . . . . . 58

MAIS . . . . . . . . . . . . . . . . 42

MELDE . . . . . . . . . . . . . 50

PAPRIKA . . . . . . . . . . . 75

TOMATE . . . . . . . . . . . 75

TOPINAMBUR . . . . 101

A

B

C

D

E

F

G

H

I

K

L

M

N

O

P

R

S

T

U


