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CrocoPuzzle Deutschland e.V.

Anleitung (6sterreichische Version?)

Zeitplan

Freitag

19:30 — 20:00 Fragestunde
20:00 — 20:20 1. 100-Meter-Lauf
20:30 — 21:30 2. Weitsprung

Samstag

9:00 — 9:40 3. Kugelstoken
9:50 — 10:35 4. Hochsprung
10:45 — 11:30 5. 400-Meter-Lauf
14:00 — 14:25 6. 110-Meter-Hiirdenlauf
14:35 — 16:35 7. Diskuswurf
16:45 — 17:30 Bewertung der Hochsprung-Rétsel
19:30 — 21:00 8. Stabhochsprung
21:10 — 21:30 9. Speerwurf

Sonntag

9:00 — 11:30 10. 1500-Meter-Lauf
11:30 — 12:00 Korrektur des 1500-Meter-Laufs

!Die Ubersetzung in die sterreichische Sprache dient lediglich der Bequemlichkeit der Teilnehmer, die die deutsche Sprache
nicht verstehen. Jegliche Unterschiede zur offiziellen deutschen Version sind nicht bindend. Insbesondere sind die Aufgaben-
blitter komplett in der deutschen Sprache verfasst.



Standardratsel

In dieser Anleitung wird die Kenntnis der nachfolgen-
den Standardritselarten vorausgesetzt. Die Regeln zu
diesen Ritseln konnen im Zweifelsfall im PuzzleWiki
(wiki.logic-masters.de) nachgeschlagen werden. Dies
betrifft die folgenden Ritselarten:

Bahnhdfe, Buchstabensalat,
Dominosuche, Doppelblock, Doppelstern,
Fillomino, Heyawake, Hitors,
Hochhduser, Japanische Summen,
Kakuro, Kropki, Laser, Magnetplatten,
Masyu, Pillen, Pyramide, Rundweg,
Schiffe versenken, Schlange,
Sternenhimmel, Sudoku, Tapa, U-Bahn,
Yagilin, Yin-Yang und Zeltlager.

Bepunktung

Fiir jede Disziplin gibt es Zehnkampf-Punkte nach der
Formel A-(z—B)®, wobei z die in der entsprechenden
Runde erreichten Punkte sind. Die Konstanten A, B
und C' sind, soweit vor dem Bewerb bekannt, in der
nachfolgenden Tabelle aufgelistet.

A B | C
100-Meter-Lauf 6.245 | 20 | 1.2
Weitsprung 0.1306 | 100 | 1.6
Kugelstofen 777 1100 | 1.8
Hochsprung 1 0 |1.0
400-Meter-Lauf 1.851 | 40 | 1.1
110-Meter-Hiirden | 5.422 | 20 | 1.2
Diskuswurf? 1 1.0
Stabhochsprung 777 1.0
Speerwurt 77 0.8
1500-Meter-Lauf | 0.8578 | 100 | 1.0

Weiche Korrektur

Bei der Korrektur wird nicht ganz so streng verfahren,
wie dies bei den Logic Masters und bei der Deutschen
Sudoku Meisterschaft iiblich ist.

Dies bedeutet insbesondere, dass kleine Abweichun-
gen gegeniiber den Musterlosungen noch akzeptiert
und kleinere Unklarheiten zu Gunsten des Teilneh-
mers korrigiert werden. Es kann auch mal passieren,
dass der betroffene Teilnehmer dazu befragt wird.

Im Zweifelsfalle entscheidet der Schiedsrichter nach
bestem Wissen und Gewissen.

Fairness

Bei einigen Disziplinen besteht die Moglichkeit, sich
unfair zu verhalten; beispielsweise indem man beim
Hochsprung alle Rétsel mit 0 Punkten bewertet, oder
indem man beim Hiirdenlauf alle unbearbeiteten Rét-
sel als ,unlosbar“ markiert. Das geht sich nicht aus.
Teilnehmer, die sich auf diese Art unfair benehmen,
kénnen fiir die Runde, oder aber fiir den kompletten
Bewerb disqualifiziert werden.

Danksagung an die TestlGser

Ich mo6chte mich bei allen Testlosern bedanken. Zu-
allererst mochte ich all diejenigen Testloser nennen,
auf die ich direkt zugegangen bin, mit der Bitte eini-
ge Disziplinen zu testen. Dies sind Susanne Giinther
und Eva Schuckert (Laufdisziplinen), Annette Thie-
le und Gerhard Richter (Kugelstof und Diskuswurf)
und Nils Miehe und Markus Roth (Weit- und Stab-
hochsprung). Susanne hat zusitzlich noch den Speer-
wurf getestet.

Weiterhin gebiirt mein Dank Ulrich Voigt (alle Diszi-
plinen), Jorg Schneider (alle Disziplinen aufer 1500m-
Lauf), Jessicab (alle Wurf- und Sprungdisziplinen),
Stefan Schwarz (100m, 400m, Kugelstof, Weit- und
Stabhochsprung), Daniela Wartini (100m, 1500m,
Hiirden), Michael Ley (100m, 1500m, Hiirden), Klaus
H. (100m und 400m), Niels Lohmeyer (400m) und
Christiane B. (100m und 400m jeweils teilweise).

?Beim Diskuswurf gibt es eine eigene Tabelle zu den Einzelaufgaben mit analogen Formeln.



1 100-Meter-Lauf

Dauer: 20 Minuten
Konstanten: A =6.245, B=20,C =1.2
Zeithonus: 3 Punkte pro Minute

Beim 100-Meter-Lauf sind 20 Rétsel in 20 Minuten zu 16sen. Die Rétselarten sind: Abbiegerundweg, Buch-
stabensalat, Chatroom, Dominosuche, Doppelblock, Fillomino, Gleiche-Form-Sudoku, Hitori, Héhle, Pfeile,
Pyramide, Rechtecke, Restauration, Sikakw, Summon, Waage, Yajilin, Zahlenlabyrinth, Zeltlager und Zyklus.

1. Abbiegerundweg (5 Punkte)

Anleitung: Zeichnen Sie entlang der gepunkteten Linien einen
geschlossenen Weg ein, wobei nicht alle Gitterpunkte durchlaufen
werden miissen. Die Zahlen in den Kasterln geben an, wie oft der
Weg an den Ecken dieses Kasterls abbiegt.

2. Buchstabensalat (5 Punkte)

Standardrdtselart ohne Beispiel /Anleitung

3. Chatroom (5 Punkte)

Anleitung: Verbinden Sie die Kreise so mit den Chat-Zentralen,
dass jede Zentrale mit genau einem weifen und einem schwarzen
Kreis verbunden ist. Die Verbindungen laufen dabei waagerecht
und senkrecht von Kasterlmittelpunkt zu Kasterlmittelpunkt, wo-
bei jedes Kasterl 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 unbe-
kannt.

4. Dominosuche (5 Punkte)

Standardrdtselart ohne Beispiel /Anleitung

5. Doppelblock (5 Punkte)

Standardrdtselart ohne Beispiel /Anleitung

6. Fillomino (5 Punkte)

Standardrdtselart ohne Beispiel /Anleitung

Beispiel

Beispiel
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7. Gleiche-Form-Sudoku (5 Punkte)

Anleitung: Tragen Sie die angegebenen Zahlen so in das Dia-
gramm ein, dass jede Zahl in jeder Zeile, jeder Spalte und jedem
fett umrandeten Gebiet genau einmal vorkommt. Zusétzlich stehen
in gleich geformten, grau hinterlegten, Gebieten die gleichen Zah-
len, aber nicht unbedingt an der selben Stelle. Dabei gelten zwei
Formen auch dann als gleich, wenn sie durch drehen oder spiegeln
auseinander hervorgehen.

8. Hitori (5 Punkte)

Standardratselart ohne Beispiel /Anleitung

9. Hohle (5 Punkte)

Anleitung: Schwirzen Sie einige der leeren Kasterl so, dass alle
geschwirzten Kasterln waagerecht und senkrecht mit dem Rand
verbunden sind und alle ungeschwérzten Kasterln waagerecht und
senkrecht zusammenhéngen. Die Zahlen geben an, wie viele unge-
schwirzte Kasterln man vom Kasterl mit der Zahl aus waagerecht
und senkrecht sehen kann. Das Kasterl mit der Zahl z&hlt dabei
mit.

10. Pfeile (5 Punkte)

Anleitung: Tragen Sie in die Kasterl 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)

Standardratselart ohne Beispiel /Anleitung

12. Rechtecke (5 Punkte)

Anleitung: Tragen Sie die angegebenen Zahlen so in die Recht-
ecke 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 gemeinsame Kante haben.

13. Restauration (5 Punkte)

Anleitung: Zeichnen Sie Tische der Grofe 1x2 so in das Dia-
gramm ein, dass jeder Sessel waagerecht oder senkrecht an min-
destens einen Tisch angrenzt, wobei die Tische auch um 90 Grad
gedreht werden diirfen. Die Tische diirfen sich dabei nicht beriih-
ren, auch nicht diagonal. Die Zahlen am Rand geben an, wie viele
Tische sich in der entsprechenden Zeile oder Spalte befinden.

Beispiel (1-4)
112134
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Beispiel
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14. Sikaku (5 Punkte)

Anleitung: Unterteilen Sie das Diagramm entlang der Gitterli-
nien in rechteckige Gebiete, so dass jedes Gebiet genau eine Zahl
enthilt, welche angibt, aus wie vielen Kasterln das Gebiet besteht.

15. Summon (5 Punkte)

Anleitung: Tragen Sie in einige Kasterl Zahlen von 1 bis 3 so ein,
dass sich gleiche Zahlen nicht beriihren, auch nicht diagonal, und in
jedem fettumrandeten Gebiet jede Zahl genau einmal vorkommt.
Die Hinweise geben die Summe der Zahlen, die aus zusammenhén-
genden Ziffernblocken innerhalb der Zeile oder Spalte entstehen,
an.

16. Waage (5 Punkte)

Anleitung: Platzieren Sie die angegebenen Gewichte so in den
dafiir vorgesehenen Kasterln, dass die Waage an jeder Stelle im
Gleichgewicht ist. Jedes Gewicht darf nur einmal verwendet wer-
den.

17. Yajilin (5 Punkte)

Standardratselart ohne Beispiel /Anleitung

18. Zahlenlabyrinth (5 Punkte)

Anleitung: Finden Sie einen Weg durch das Labyrinth, der die
angegebenen Zahlen in aufsteigender 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)

Standardratselart ohne Beispiel /Anleitung

20. Zyklus (5 Punkte)

Anleitung: Zeichnen Sie einen Weg ein, der bei A beginnt und bei
B endet. Der Weg benutzt jedes Kasterl genau einmal und verlauft
waagerecht und senkrecht von Kasterlmittelpunkt zu Kasterlmit-
telpunkt. Entlang des Weges miissen sich die Markierungen in den
Kasterln zyklisch wiederholen, wobei die Zykluslinge der Anzahl
der verschiedenen Markierungen entspricht.

Beispiel
4 2 A4l 2
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Beispiel (1-3)
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2 Weitsprung

Dauer: 60 Minuten
Konstanten: A =0.1306, B =100, C' =1.6
Zeitbonus: 1 Punkt pro Minute

Diese Runde besteht aus zehn unvollstindigen Rétseldiagrammen, aus denen die Teilnehmer eindeutige
Ritsel erstellen sollen. Bewertet wird dabei lediglich, ob das Rétsel eindeutig 16sbar ist, oder nicht. Andere

Kriterien, wie zum Beispiel Schénheit, werden nicht bewertet.

Bei einigen Diagrammen sind Einschriankungen angegeben. Solche Einschrinkungen kénnen sein:

e Eine Beschrinkung der Anzahl der Vorgaben.
e Eine Liste an Symbolen, die nur verwendet werden diirfen.

e Eine Liste an Symbolen, die nicht verwendet werden diirfen.

Die bei den nachfolgenden Beispielen angegebenen Einschrinkungen sind nicht unbedingt die selben, wie die

im Bewerb.

1. Geradeweg (20 Punkte)

Anleitung: Zeichnen Sie in das Réitsel einen Rundweg ein, der
waagerecht und senkrecht von Kasterlmittelpunkt zu Kasterlmit-
telpunkt verlduft und durch alle Kasterl mit Zahlen hindurchgeht.
Die Zahlen geben an, wie lange die Segmente sind, die die Hinweis-
zahl beriihren.

Hinweis: Es diirfen Zahlen in die Kasterl eingetragen werden. Tei-
le des Wegs diirfen nicht vorgegeben werden.

2. Kuromasu (20 Punkte)

Anleitung: Schwirzen Sie einige der leeren Kasterl so, dass keine
zwei geschwirzte Kasterl waagerecht oder senkrecht benachbart
und alle ungeschwirzten Kasterl miteinander verbunden sind. Die
Zahlen in den Kasterln geben an, wie viele Kaster]l man von diesem
Kasterl aus in waagerechter und senkrechter Linie sehen kann. Das
Kasterl mit der Zahl z&hlt dabei mit.

Hinweis: Es diirfen Zahlen in die Kasterl eingetragen werden. Ge-
schwirzte Kasterl diirfen nicht vorgegeben werden.

3. Kakuro (30 Punkte)

Anleitung: Schreiben Sie in jedes Kasterl eine Zahl von 1 bis 9
s0, dass sich zwischen zwei geschwirzten Kasterln beziehungsweise
zwischen geschwérztem Kasterl und Rand keine Zahl wiederholt.
Die Vorgaben geben die Summe der Zahlen bis zum néchsten ge-
schwirzten Kasterl beziehungsweise Rand an.

Hinweis: Es miissen alle Beschreibungen vorgegeben werden. Die
weifsen Kasterl miissen leer bleiben.

Beispiel
Einschrankungen: Es darf keine 1 vor-
gegeben werden.

3 3

Beispiel
Einschrankungen: Es diirfen nur 3en
und 5en vorgegeben werden.

Beispiel
Einschréankungen: keine
8 27 33\[3
15 4
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4. Mosaik (30 Punkte)

Anleitung: Schwirzen Sie einige der Kasterl so, dass die Zahlen
in jedem Kasterl angeben, wie viele Kasterl im Abstand von ma-
ximal einem Kasterl geschwérzt sind. Einen Abstand von maximal
einem Kasterl haben dabei das Kasterl selbst, sowie alle waage-
recht, senkrecht und diagonal benachbarten Kasterl. Kasterl mit
Zahlen konnen auch geschwérzt werden.

Hinweis: Es diirfen Zahlen in die Kasterl eingetragen werden. Ge-
schwarzte Kasterl diirfen nicht vorgegeben werden.

5. ABCtje (1-5) (40 Punkte)

Anleitung: Ersetzen Sie die gegebenen Buchstaben so durch die
angegebenen Zahlen, dass jeder Buchstabe durch eine andere Zahl
ersetzt wird und die Summe der Buchstaben den Vorgaben ent-
spricht.

Hinweis: Es muss in jedes Kasterl eine Zahl eingetragen werden.

6. Dominosuche (11-33) (40 Punkte)

Anleitung: Zerlegen Sie das Diagramm so in die angegebenen
Dominosteine, dass jede Kombination genau einmal vorkommt. Die
Zahlen auf den Dominosteinen sind dabei bereits eingezeichnet.

Hinweis: Es muss in jedes Kasterl eine Zahlen eingetragen werden.
Kanten diirfen nicht vorgegeben werden.

7. Magnetplatten (50 Punkte)

Anleitung: Fiillen Sie das Diagramm mit neutralen (schwarzen)
und magnetischen Platten. Jede Magnetplatte hat zwei Pole (4
und —). Zwei Hélften mit gleichen Polen diirfen nicht waagerecht
oder senkrecht benachbart sein. Die Zahlen an den Randern geben
an, wie viele Plus- und Minuspole in der entsprechenden Zeile oder
Spalte vorkommen.

Hinweis: Es diirfen Zahlen am Rand vorgegeben werden. Die Plat-
ten miissen leer bleiben.

8. Trinudo (50 Punkte)

Anleitung: Unterteilen Sie das Diagramm in Gebiete der Grofen
1, 2 und 3 und schreiben Sie in jedes Kasterl eine Zahl. Die Zahlen
in einem Gebiet miissen alle gleich sein und die Anzahl der Kasterl
dieses Gebiets angeben. Gebiete gleicher Grofte diirfen sich dabei
waagerecht oder senkrecht nicht beriihren.

Hinweis: Es diirfen Zahlen in die Kasterl eingetragen werden.
Kanten diirfen nicht vorgegeben werden.

Beispiel

Einschréinkungen: Maximal 4 zusétzli-

che Vorgaben.

2
4 4 3
3 7 3
)
Beispiel

Einschréankungen: Es darf keine einstel-
lige Zahl vorgegeben werden.

HENNE HENNE [ 10
HUND 13 HUND 13
HUHN HUHN 12
Beispiel
Einschréankungen: keine
2:1:1:2
3:3; 2:3:3:1
3:1:3:2
Beispiel

Einschréankungen: Maximal 7 zusatzli-

che Vorgaben.

+ + 2111
- 1 -(11
1
2 2
1
Beispiel

Einschrankungen: Es darf keine 1 vor-

gegeben werden.
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9. Rundweg (60 Punkte)

Anleitung: Zeichnen Sie entlang der gepunkteten Linien einen
geschlossenen Weg ein, wobei nicht alle Gitterpunkte durchlaufen
werden miissen. Die Zahlen in den Kasterln geben an, wie viele
der benachbarten Kanten fiir den Weg verwendet werden. Der Weg
darf sich nicht selbst kreuzen oder beriihren.

Hinweis: Es diirfen Zahlen in die Kasterl eingetragen werden.
Kanten diirfen nicht vorgegeben werden.

10. Sudoku (1-4) (60 Punkte)

Anleitung: Tragen Sie die angegebenen Ziffern so in das Dia-
gramm ein, dass in jeder Zeile, jeder Spalte und jedem fett umran-
deten Gebiet jede Ziffer genau einmal vorkommt.

Hinweis: Es diirfen Zahlen in die Kasterl eingetragen werden.

Beispiel

Einschrankungen: Es diirfen nur Oen

. .2.8.2,

o e e e e
o -0 --e---0---8
Beispiel

und len vorgegeben werden.

2.3.2,

Einschrankungen: Es diirfen nur len
und 2en vorgegeben werden.
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3 KugelstoRen

Dauer: 40 Minuten
Konstanten: A =777 B=100,C =1.8
Zeitbonus: keiner

Diese Runde besteht aus einem einzelnen Optimierritsel.

Hinweis: Die Teilnehmer konnen zwei Diagramme abgeben. Das bessere der beiden Diagramme wird dann
gewertet.

Tapa-Optimierer
Aufgabe

Schwirze einige Kasterl im Diagramm so, dass eine moglichst gut Tapa-Losung entsteht.

Punkte

Jedes ungeschwirzte Kasterl mit korrekten Tapa-Hinweisen gibt 10 Punkte.

Jedes geschwirzte Kasterl gibt 3 Punkte.
Jeder geschwérzte 2x2-Block gibt -20 Punkte.

Jede zusétzliche Zusammenhangskomponente bei den geschwérzten Kasterln gibt -20 Punkte.

Beispiel
30, 1 5 P 3 2 5 korrekte Tapa-Hinweise 50 Punkte
1 1 8 geschwirzte Kasterl 24 Punkte
4 212 1 2x2-Block -20 Punkte
3 L 121 3 2 2 2 3 L 121 1 zusétzliche Zusammenhangskom-
111 11l 2 1 /1 ponente -20 Punkte

Summe: 34 Punkte



4 Hochsprung

Dauer: 45 Minuten
Konstanten: A=1,B=0,C=1
Zeitbonus: keiner

In dieser Runde erhalten die Teilnehmer ein Rétseldiagramm und 10 Rétselarten. Zu genau einer dieser
Rétselarten miissen die Teilnehmer ein Rétsel erstellen.

Ist das Rétsel korrekt, also eindeutig l6sbar, wird es spéter von anderen Teilnehmern auf Schénheit bewertet.
Ansonsten erhélt der Teilnehmer in dieser Runde 0 Punkte.

Aufgabe

Erstelle aus dem vorgegebenen Gitter ein Rétsel zu einer der Réitselarten A BC-Boz, Aquarium, Doppelblock,
Japanische Summen, Pentominosuche, Pillen, Radar, Schiffe versenken, Schlange und Sternenhimmel. De-
tails zu diesen Rétselarten finden sich unten im Abschnitt mit dem Beispiel.

Beispiel

Die unten stehenden Beispiele zu den einzelnen Rétselarten gehen alle von nachfolgender Vorgabe aus:

ABC-Box

Anleitung: Schreiben Sie in jedes Kasterl des Diagramms einen der an- ? ?
gegebenen Buchstaben. Die Buchstaben am Rand geben die Buchstaben ) D 3
in der entsprechenden Zeile oder Spalte in der richtigen Reihenfolge an.

Dabei werden gleiche aufeinanderfolgende Buchstaben nur einmal ange-

geben. Bei einem Fragezeichen und bei Zahlen am Rand ist unbekannt, C
welcher Buchstabe an dieser Stelle steht; die Zahl gibt aber immerhin 2 A C
noch an, wie oft der Buchstabe an der entsprechenden Stelle aufeinan-

derfolgt.

Eingetragen werden diirfen Zahlen, Buchstaben und Fragezeichen am ? 3
oberen und linken Rand. Randhinweise kdnnen auch komplett leer gelas- B
sen werden. Das Gitter muss leer bleiben. Zudem kann der Bereich der A~D
erlaubten Buchstaben angegeben werden. Dieser muss bei A beginnen

und bei einem beliebigen Buchstaben des Alphabets enden. Fehlt diese

Angabe, so wird von A-C ausgegangen.

AO YO ON




Aquarium

Anleitung: Fiillen Sie einige Kasterl mit Wasser, sodass die Zahlen am
Rand angeben, wie viele Kasterl in der entsprechenden Zeile oder Spalte
Wasser enthalten. Innerhalb eines Gebiets miissen dabei die Kasterl von
unten nach oben aufgefiillt werden. Innerhalb einer Zeile eines Gebiets
miissen immer alle Kasterl mit Wasser gefiillt sein oder keines.

Eingetragen werden diirfen Zahlen am linken und oberen Rand, sowie
Gebietsgrenzen im Diagramm.

Doppelblock

Anleitung: Schwirzen Sie einige Kasterl und tragen Sie die Zahlen von
1 bis n in die verbleibenden Kasterl so ein, dass in jeder Zeile und jeder
Spalte genau zwei Kasterl geschwirzt sind und jede Zahl genau einmal
vorkommt. Die Zahlen am Rand geben dabei die Summe der Zahlen an,
die sich zwischen den beiden geschwérzten Kasterln befinden. Dabei ist
n + 2 die Breite des Diagramms.

Eingetragen werden diirfen Zahlen am linken und oberen Rand, sowie im
Inneren des Diagramms. Geschwirzte Kasterl diirfen nicht vorgegeben
werden.

Japanische Summen

Anleitung: Schwirzen Sie einige Kasterl im Diagramm und tragen Sie in
die restlichen Kasterl die angegebenen Zahlen so ein, dass in keiner Zeile
oder Spalte eine Zahl mehrfach vorkommt. Die Zahlen am Rand geben in
der richtigen Reihenfolge die Summen von Blécken aufeinanderfolgender
Zahlen (ohne geschwirztes Kasterl dazwischen) an. Auch einzelne Zahlen
werden hier angegeben.

Eingetragen werden diirfen Zahlen am oberen und linken Rand. Rand-
hinweise kénnen auch komplett leer gelassen werden. Das Ersetzen von
einzelnen Randhinweisen durch Fragezeichen ist nicht erlaubt. Das Git-
ter muss leer bleiben. Zudem kann der Bereich der erlaubten Zahlen
angegeben werden. Dieser muss bei 1 beginnen und bei einer beliebi-
gen Zahl, maximal jedoch 9 enden. Fehlt diese Angabe, so wird von 1-9
ausgegangen.

Pentominosuche

Anleitung: Platzieren Sie die gegebenen Pentominos so im Diagramm,
dass diese sich nicht beriihren, auch nicht diagonal. Die Pentominos diir-
fen gedreht und gespiegelt werden. Die Zahlen am Rand geben an, wie
viele Kasterl in der entsprechenden Zeile oder Spalte zu Pentominos ge-
horen. Einige leere Kasterl sind bereits durch ein Kreuz vorgegeben.

Eingetragen werden diirfen Zahlen am oberen und linken Rand, sowie lee-
re Kasterl im Inneren. Zudem kann angegeben werden, welche Pentomi-
nos im Diagramm eingezeichnet werden sollen. Pentominos diirfen dabei
auch mehrfach vorkommen, miissen dann aber entsprechend oft aufge-
fiihrt sein.

I

w

A O W NN

3 3 2
3 4 6
2
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32 54
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Pillen

Anleitung: Zeichnen Sie in das Diagramm die angegebenen Pillen ein,
wobei jeder Wert genau einmal vorkommt. Die Pillen sind genau drei
Kasterl lang und liegen waagerecht oder senkrecht. Die Summe der drei
Zahlen in der Pille ergibt deren Wert. Die Zahlen am Rand geben die
Summe aller Zahlen in Kasterln mit Pillen in der entsprechenden Zeile
oder Spalte an.

In jedes Kasterl im Inneren des Diagramms muss eine Zahl eingetragen
werden. Diese muss im Bereich 0 bis 99 liegen. Am linken und oberen
Rand diirfen Zahlen eingetragen werden. Der Bereich der einzutragenden
Pillen muss angegeben werden. Der Bereich muss bei 1 beginnen und darf
bis zu einer beliebig grofen Zahl gehen.

Radar

Anleitung: Zeichnen Sie rechteckige Wolken so in das Diagramm ein,
dass diese einander nicht beriihren, auch nicht diagonal. Die Wolken mdis-
sen dabei mindestens zwei Kasterl breit und zwei Kasterl hoch sein. Die
Zahlen am Rand geben an, wie viele der Kasterl in der entsprechenden
Zeile oder Spalte von Wolken belegt sind.

Eingetragen werden diirfen Zahlen am oberen und linken Rand, sowie
leere Kasterl im Inneren.

Schiffe versenken

Anleitung: Tragen Sie die angegebene Flotte so in das Diagramm ein,
dass die Schiffe sich nicht beriihren, auch nicht diagonal. Die Zahlen am
Rand geben an, wie viele Schiffsteile in der entsprechenden Zeile oder
Spalte zu finden sind.

Eingetragen werden diirfen Zahlen am oberen und linken Rand, sowie
Kaster]l mit Wasser und Schiffsteile im Inneren des Diagramms. Die
Schiffsteile miissen korrekte Rundungen haben. Zudem kann die verwen-
dete Flotte angegeben werden, wobei allerdings alle Schiffe die Breite 1
aufweisen miissen. Wird keine Flotte angegeben, so wird von der Stan-
dardflotte ausgegangen (4xler, 3x2er, 2x3er, 1x4er).

Schlange

Anleitung: Zeichnen Sie eine Schlange so in das Rétsel ein, dass diese
sich nirgends selbst beriihrt, auch nicht diagonal. Die Zahlen am Rand
geben dabei an, wie viele Kasterl in der entsprechenden Zeile oder Spalte
von der Schlange belegt sind. Die von der Schlange belegten Kasterl sind
durchnummeriert — beginnend beim Kopf mit der Zahl 1. Einige Zahlen
sind bereits vorgegeben, nicht notwendigerweise Anfang und Ende der
Schlange.

Eingetragen werden diirfen Zahlen am oberen und linken Rand, sowie
Zahlen im Inneren des Diagramms. Zudem kann die Lénge der Schlange
angegeben werden. Wird diese nicht angegeben, ist sie nicht bekannt.

3 1
2011|101
110|001
1(2|1]21|2
0/2/1|1/|1
5122|012
Pillen: 1~4
3 4
2
X
4
3 3
2

&

1x1er, 2x2er, 1x5er

Lénge: ?



Sternenhimmel

Anleitung: Zeichnen Sie in einige der leeren Kasterl einen Stern, so 3 3 2
dass sowohl auf jeden Stern mindestens ein Pfeil als auch jeder Pfeil auf 2 %

mindestens einen Stern zeigt. Die Pfeile konnen hierbei durch andere

Pfeile und Sterne hindurchzeigen. Die Zahlen am Rand geben an, wie 2 hil
viele Sterne in der entsprechenden Zeile oder Spalte zu finden sind. 2 -
Eingetragen werden diirfen Zahlen am oberen und linken Rand, sowie 2 -«

Pfeile im Inneren des Diagramms. Die Pfeile diirfen waagerecht, senk- P A
recht und diagonal zeigen.

Bewertung

Zur Bewertung werden nur die Rétsel zugelassen, die eine eindeutige Losung besitzen. Diese Rétsel werden
so auf die Teilnehmer aufgeteilt, dass jeder Teilnehmer genau 5 Rétsel bewerten muss. Werden dabei einige
Rétsel von einer Person mehr bewertet, als andere, so wird von diesen Rétseln im Vorfeld je eines als
Dummy-Rétsel markiert (ohne dass der Teilnehmer, der es bewerten soll, dies weif). Die Bewertung fiir die
Dummy-Rétsel fliefst spiter nicht in die Auswertung ein.

Die Teilnehmer miissen nun jedem Rétsel eine Zahl von 0 bis 10 zuordnen. 0 steht dabei fiir ein extrem
schlechtes Ritsel und 10 fiir ein extrem gutes.

Die einzelnen Bewertungen werden dann quadriert, aufsummiert und dann auf den Bereich 0 bis 1300 nor-
miert.

Sobald die Bewertung abgeschlossen ist, werden die Einzelbewertungen der Teilnehmer zur Einsicht fiir alle
Teilnehmer ausgehingt. Dies dient der sozialen Kontrolle, damit niemand unsportlich einfach allen Rétseln
0 Punkte gibt um selber besser da zu stehen.

Fiir den Fall, dass mindestens die Halfte aller Teilnehmer kein korrektes Rétsel abgegeben hat, bewerten nur
diese Teilnehmer die Rétsel der anderen Teilnehmer.



5 400-Meter-Lauf

Dauer: 45 Minuten
Konstanten: A =1.851, B=40,C =1.1
Zeitbonus: 4 Punkte pro Minute

Beim 400-Meter-Lauf sind 20 Rétsel in 45 Minuten zu l6sen. Die Rétselarten sind: Aquarium, Bahnhdfe,
Blackout Domino, Ecken-Rundweg, Galazien, Gitterbastelrdtsel, Hakyuu, Hanami, Heyawake, Hochhduser,
Laser, Magnetplatten, Nanro, Nonogramm-Schlange, Penthouse, Pillen, Sternenhimmel, U-Bahn, Yin-Yang

und Yonbun.

1. Aquarium (20 Punkte)

Anleitung: Fiillen Sie einige Kasterl mit Wasser, sodass die Zah-
len am Rand angeben, wie viele Kasterl in der entsprechenden Zeile
oder Spalte Wasser enthalten. Innerhalb eines Gebiets miissen da-
bei die Kasterl von unten nach oben aufgefiillt werden. Innerhalb
einer Zeile eines Gebiets miissen immer alle Kasterl mit Wasser
gefiillt sein oder keines.

2. Bahnhofe (20 Punkte)

Standardrdtselart ohne Beispiel/Anleitung

3. Blackout Domino (20 Punkte)

Anleitung: Schwirzen Sie einige Kasterl und tragen Sie dann die
angegebenen Dominosteine so in die Figur ein, dass jeder Stein
genau einmal vorkommt. Waagerecht und senkrecht benachbarte
Halbfelder von unterschiedlichen Dominosteinen miissen dabei die
selbe Zahl aufweisen. Geschwirzte Kasterl diirfen sowohl andere
geschwirzte Kasterl, als auch den Rand waagerecht und senkrecht
nicht beriihren.

4. Ecken-Rundweg (20 Punkte)

Anleitung: Zeichnen Sie entlang der gepunkteten Linien einen
geschlossenen Weg ein, wobei nicht alle Gitterpunkte durchlaufen
werden miissen. Die Zahlen in den Kasterln geben an, wie viele der
benachbarten Ecken fiir den Weg verwendet werden. Der Weg darf
sich nicht selbst kreuzen oder beriihren.

5. Galaxien (20 Punkte)

Anleitung: Zerlegen Sie das Diagramm entlang der Gitterlinien
in Gebiete. Jedes Gebiet muss genau einen Kreis enthalten und
punktsymmetrisch beziiglich dieses Kreises sein.

Beispiel
2 2 2
2
1
2

Beispiel (11-44)

Beispiel
i
2. . 2

K

Beispiel

DR T R )

0 0 O 1O

e ® 5 |®
@) O




6. Gitterbastelrdtsel (20 Punkte)

Anleitung: Tragen Sie die vorgegebenen Worter in das Diagramm
ein. Im Beispiel: ARTUS, ASCHE, PARIS, RAUCH, SPORT

7. Hakyuu (20 Punkte)

Anleitung: Tragen Sie Zahlen so in die Kasterl ein, dass in jedem
umrahmten Bereich die Zahlen von 1 bis zur Anzahl der Kasterl
dieses Bereichs genau einmal enthalten ist. Innerhalb einer Zeile
oder einer Spalte miissen zwischen zwei Kasterl mit der gleichen
Zahl immer mindestens so viele Kasterl mit anderen Zahlen stehen,
wie diese Zahl angibt.

8. Hanami (20 Punkte)

Anleitung: Plazieren Sie im Diagramm einige rechteckige Gebiete
so, dass sich in jedem Gebiet genau eine Zahl befindet, die angibt,
wie viele Kasterl das Gebiet groft ist. Die Gebiete diirfen sich nicht
iiberlappen und es diirfen sich keine Blumen in den Gebieten befin-
den. Alle verbleibenden Kasterl miissen waagerecht und senkrecht
zusammenhingen.

9. Heyawake (20 Punkte)

Standardrdtselart ohne Beispiel /Anleitung

10. Hochh&user (20 Punkte)

Standardrdtselart ohne Beispiel /Anleitung

11. Laser (20 Punkte)

Standardrdtselart ohne Beispiel /Anleitung

12. Magnetplatten (20 Punkte)

Standardrdtselart ohne Beispiel/Anleitung

13. Nanro (20 Punkte)

Anleitung: Schreiben Sie in einige der Kasterl Zahlen, so dass alle
Zahlen innerhalb eines Gebiets gleich sind und die Anzahl der Zah-
len in diesem Gebiet angeben. In jedem Gebiet muss mindestens
eine Zahl stehen. Uber Gebietsgrenzen hinweg diirfen sich Kasterl
mit gleichen Zahlen waagerecht und senkrecht nicht beriihren. Zu-
dem darf kein 2x2-Bereich vollstdndig mit Kasterln mit Zahlen
bedeckt sein und alle Kasterl mit Zahlen miissen waagerecht und
senkrecht zusammenhé&ngen.

Beispiel
S A A
PIAIR|I|S
o T C
RIA|U|IC|H
T T S E
Beispiel
2(113|1|2
1 4 1/5(1/2]4
2 4111231
2131|5142
1 3 3/1/4/2]3
Beispiel
2 2. |
AR ¥ 2]
T 6% | |7 e

Beispiel
2 112 212
2 1
11414]|1]|4
4 4 4 4
4 4|4




14. Nonogramm-Schlange (20 Punkte)

Anleitung: Schwirzen Sie einige der Kaster]l im Diagramm so,
dass die Zahlen am Rand in der richtigen Reihenfolge die Lingen
aufeinanderfolgender Blocke von geschwérzten Kasterln angeben.
Zwischen zwei Blécken muss sich mindestens ein weiftes Kasterl
befinden. Die geschwirzten Kasterl miissen dabei eine Schlange
bilden.

15. Penthouse (20 Punkte)

Anleitung: Platzieren Sie die angegebenen Pentominos so im Dia-
gramm, dass diese sich nicht beriihren, auch nicht diagonal. Die
Pentominos diirfen gedreht und gespiegelt werden. Die Zahlen links
und oben geben an, wie viele Kasterl in der entsprechenden Zeile
oder Spalte zu Pentominos gehéren. Die Zahlen rechts und unten
geben an, wie viele Pentominos in der entsprechenden Zeile oder
Spalte zu finden sind.

16. Pillen (20 Punkte)

Standardrdtselart ohne Beispiel /Anleitung

17. Sternenhimmel (20 Punkte)

Standardrdtselart ohne Beispiel /Anleitung

18. U-Bahn (20 Punkte)

Standardrdtselart ohne Beispiel /Anleitung

19. Yin-Yang (20 Punkte)

Standardrdtselart ohne Beispiel /Anleitung

20. Yonbun (20 Punkte)

Anleitung: Tragen Sie in jedes Kasterl eine der Zahlen von 1 bis 4
so ein, dass immer genau vier Kasterl mit gleichen Zahlen zusam-
menhéngen. Die Kreise geben an, welche Zahl in den benachbarten
Kaster] am haufigsten vorkommt. Ein Kreis mit Kreuz bedeutet,
dass keine Zahl am héufigsten vorkommt.

Beispiel

Beispiel (ILU)

4 2 5 4 5
1 1
5 5
2 1 2 1
Beispiel
(4)— (4)—
Zi % 212121474
1111214 |4
1 3 1
B BRASOE
3 3
1144 4|3




6 110-Meter-Hiirdenlauf

Dauer: 25 Minuten
Konstanten: A =05.422, B=20,C =1.2
Zeitbonus: 1 Punkt pro Minute

Beim 110-Meter-Hiirdenlauf sind 10 Rétsel in 25 Minuten zu 16sen. Einige Rétsel haben mehrere Lésungen,
einige nur eine und einige gar keine. Die Teilnehmer konnen ankreuzen, dass das Rétsel keine Losung hat. Ist
dies korrekt, erhalten sie die volle Punktzahl. Ist es falsch, erhalten sie 0 Punkte. Wurde nicht angekreuzt,
dass das Raitsel keine Losung hat, so ergibt eine korrekte Losung die volle Punktzahl. Mehrere korrekte
Losungen ergeben keine zusitzlichen Punkte. Ist die abgegebene Losung fehlerhaft, so gibt es 0 Punkte.

Beim Hiirdenlauf ist es kein Fehler, wenn eine Hiirde umkippt. Tut man dies allerdings absichtlich, wird man
disqualifiziert. Das wollen wir hier genauso handhaben: Es ist also nicht erlaubt, absichtlich alle unbearbei-
teten Rétsel als unldsbar anzukreuzen, in der Hoffnung, damit noch ein paar Punkte herauszuholen.

Die Rétselarten sind: Sudoku (5 Punkte); Buchstabensalat, Hochhduser, Kakuro, Schiffe versenken mit Stan-
dardflotte, Schlange (nur Randangaben, keine Angaben im Inneren des Diagramms) und Zeltlager (je 10
Punkte); Fillomino, Rundweg und Tapa (je 15 Punkte).



7 Diskuswurf

Dauer: 120 Minuten Punkte b c
goggmnte"’ l‘j.: LB=0,C=1 Quadrate 50 | 1210 | 1.8
curbonus: mer Pentomino-Platzierung 60 7™ |20
Diese Runde besteht 10 Outimierritseln die eleich Hangerlweitwurf 70 200 | 1.5
iese Runde besteht aus ptimierritseln, die gleich- . .
zeitig bearbeitet werden konnen. Jedes Ritsel hat eine Flllomino 80 180 1.8
eigene Auswertungsformel a x (z — b)¢ mit Konstanten Hochhauser 100 100 | 1.8
a, b und ¢, von denen vor dem Bewerb nur b und ¢ Koralle 120 150 | 1.5
bekannt sind — siehe nebenstehende Tabelle. Die Kon- Molekiile 140 800 | 1.2
stante a ist so gewahlt, dass die optimale Losung die Wort-Zickzack 180 300 | 14
angegebene Punktzahl ergibt oder leicht iibersteigt. Rundweg 200 500 | 1.3
Kreuzwortratsel-Konstr. 200 60 | 1.8
1. Quadrate
Punkte: 50 Punkte

Konstanten: a =777, b=1210,c=1.8

Aufgabe

Zerlege die weifen Kasterl des Diagramms entlang der gestrichelten Linien in moglichst wenig Quadrate.

Punkte

o Jedes weilse Kaster]l im Diagramm gibt 10 Punkte.
e Jedes Quadrat gibt -20 Punkte.

Beispiel

34 weille Kasterl 340 Punkte
11 Quadrate -220 Punkte

Summe: 120 Punkte

2. Pentomino-Platzierung

Punkte: 60 Punkte
Konstanten: a =777, b=75,¢c=2.0

Aufgabe

Trage in das Gitter moglichst wertvolle Pentominos so ein, dass diese sich nirgends beriihren, auch nicht
diagonal, und dass sich in jedem Pentomino genau ein weifser und ein schwarzer Kreis befinden.

Hinweis

Sollten sich in der Abgabe Pentominos befinden, die fehlerhaft sind, so werden so lange Pentominos entfernt,
bis die Abgabe fehlerfrei ist.



Punkte

e Fiir jedes Pentomino die Summe aller Zahlen in diesem Pentomino.

Beispiel

Pentomino oben links
Pentomino oben rechts
Pentomino unten rechts

9 9
[ ) [ J
7 7
O O
1 1

1
2
1
O
4

OO |0O|W

1
2
1
O
4

A IOT|O |00 W

O O
6 6
6 6
4 4
3 3

3

®
7
5
3

3

®
7
5
3

8 8
7 7
5 5
[ J [ )
O O

3. Hangerlweitwurf

Punkte: 70 Punkte
Konstanten: a=777,0=200,c=1.5

Aufgabe

Zeichne einen moglichst guten Hangerlweitwurf ein. Der Hangerlweitwurf beginnt in dem Kasterl mit dem H.
Jeder Wurf verlauft waagerecht oder senkrecht und geht beliebig weit. Am Ende eines Wurfes kann das
Hangerl vom Zielpunkt des Wurfes aus erneut geworfen werden. Kein Kasterl des Diagramms darf dabei

Summe:

mehr als einmal benutzt werden. Dies gilt auch fiir Kasterl iiber die hinweggeworfen wurde.

Hinweis

Nach Ablauf der Zeit soll jeder Teilnehmer den Weg, zusétzlich zum Einzeichnen im Diagramm, nochmal in
Kurznotation angeben. Das beschleunigt die Korrektur und hilft aufeinanderfolgende Spriinge in die gleiche
Richtig korrekt einzustufen. Offensichtliche Fehler in der Kurznotation werden automatisch berichtigt.

In der Kurznotation wird jeder Sprung aus dem Anfangsbuchstaben der Himmelsrichtung, gefolgt von der

Lange des Sprungs angegeben.

Punkte

e Jeder Sprung gibt Punkte nach der folgenden Formel: Linge des Sprungs x Zahl im Zielkasterl

Beispiel

NN |IN| I

R AN ®

RO IN[N

N N W (-

In Kurznotation lautet der Losungsweg:

O NSO W =

Sprung;:
Sprung:
Sprung:
Sprung:
Sprung;:
Sprung:
Sprung;:
Sprung:

3 x 2= 6 Punkte
2 x 5 = 10 Punkte
2 x 7 = 14 Punkte
1 x 2= 2 Punkte
1 x 2 = 2 Punkte
2 x 2 = 4 Punkte
1 x 3 = 3 Punkte
1 x 2= 2 Punkte

0352W2S51W1N20101

Summe:

43 Punkte

94+3+7 = 19 Punkte
6-+7+7 = 20 Punkte
4+4+3+3 = 10 Punkte

49 Punkte



4. Fillomino

Punkte: 80 Punkte
Konstanten: a=777,b=180,c=1.8

Aufgabe

Zerlege das Gitter so in Gebiete, dass mdoglichst viele Fillomino-Hinweise korrekt sind.

Punkte

e Jeder Fillomino-Hinweis, der korrekt ist, gibt 10 Punkte.
e Jede Kante, die sich zwischen zwei Gebieten befindet, die gleich grof sind, gibt -20 Punkte.

Beispiel
3211 3 @@*::D 10 richtige F%llomino—H.inwe.ise 100 Punkte
‘ 3 Kanten zwischen zwei gleich
4 3 1 3 @ @ 1@ grofsen Gebieten -60 Punkte
2132 2 ! ®(2 Summe: 40 Punkte
4:2:4:3 @@ 4 @

5. Hochh3user

Punkte: 100 Punkte
Konstanten: a=777,b=100, c=1.8

Aufgabe

Trage in jedes Kasterl des Diagramms eine Zahl von 1 bis 6 so ein, dass moglicht viele Hochhaus-Hinweise
korrekt sind.

Punkte

e Jeder korrekte Hochhaus-Randhinweis gibt 10 Punkte.
e Jede Zeile und jede Spalte in der mindestens eine Zahl mehrfach vorkommt gibt -20 Punkte.

Beispiel

8 korrekte Hochhaus-Randhinweise 80 Punkte
2 Zeilen/Spalten mit Mehrfachzahl —-40 Punkte

3 211

Summe: 40 Punkte

N P WODN
N P N W
®©) - @

4 1 3 3

(D 1
4|23
132
34|
212
(3) 3



6. Koralle

Punkte: 120 Punkte
Konstanten: a=777,b=150,c=1.5

Aufgabe

Schwirze einige Kasterl im Diagramm so, dass eine moglichst gut Korallen-Losung entsteht.

Punkte

e Jeder vollstdndig korrekte Randhinweise gibt 10 Punkte.

Jedes geschwirzte Kasterl gibt 3 Punkte.
Jeder geschwérzte 2x2-Block gibt -20 Punkte.

Jeder ungeschwirzte Bereich, der nicht mit dem Rand verbunden ist, gibt -20 Punkte.

Jede zusétzliche Zusammenhangskomponente bei den geschwirzten Kasterln gibt -20 Punkte.

Beispiel
1 1 1 5 vollstdndig korrekte Rand- 5 x 10 = 50 Punkte
1 2 21 4 hinweise )
16 geschwirztes Kasterl 16 x 3 = 48 Punkte
2 1 2x2-Block -20 Punkte
2 1 eingeschlossener Bereich -20 Punkte
1 1 zusétzliche Zusammen- -20 Punkte
3 hangskomponente
2 2 Summe: 38 Punkte
7. Molekiile
Punkte: 140 Punkte

Konstanten: a=777,b=2800, c=1.2

Aufgabe

Tragen Sie in das Diagramm einige Molekiile so ein, dass diese moglichst viele Punkte bringen. Jedes Molekiil
besteht dabei aus einem Zentralatom (X) und den H-Atomen in den Nachbarkasterln. H-Atome diirfen nur
zu einem Zentralatom benachbart sein und jedes Zentralatom muss 2, 3 oder 4 Nachbarn haben.

Hinweis

Sollten sich im Diagramm fehlerhafte Atome befinden, so werden so lange Atome entfernt, bis eine korrekte
Losung entsteht.



Punkte

e Jedes Molekiil ergibt die Summe aller Werte in H-Kasterl mal dem Wert im Kasterl des Zentralatom
an Punkten.

e Die Molekiile mit 2, 3 und 4 H-Atomen werden gezdhlt. 20 mal die Differenz der maximalen Anzahl
und der minimalen Anzahl wird von den Punkten abgezogen.

Beispiel

119/8/6|8 HIHIH I HIX Oben links 4 % (1 + 9+ 8) 72 Punkte
Oben rechts X (6 4+ 7) = 104 Punkte

414/2/1]7 X H Unten links 8 x (4+2) = 48 Punkte
3/8/5/6/|6 X H H Unten rechts 5 x (6 +6 + 7+ 3) = 110 Punkte
4 2 5 5 7 H H X H Differenz3 -20 x (2 — 1) -20 Punkte
114131213 H Summe: 314 Punkte

8. Wort-Zickzack

Punkte: 180 Punkte

Konstanten: a =777, b=2300,c=1.4

Aufgabe

Trage in einige Kasterl Buchstaben so ein, dass moglichst viele der gegebenen Worter als Zickzackwort lesbar
sind. Ein Zickzackwort beginnt in einem beliebigen Kaster] und geht von dort waagerecht, senkrecht oder
diagonal zu einem Nachbarkasterl und von dort auf die gleiche Art und Weise weiter. Auf der Stelle hiipfen
ist dabei nicht erlaubt.

Punkte

e Fiir jedes eingetragene Wort die Anzahl der Buchstaben dieses Worts mal 10.

Beispiel
MAUS 40 Punkte
UIAIZ PFAU 40 Punkte
MIK]T Summe: 130 Punkte

Liste der Worter:
AFFE, EMU, KATZE, MAUS, PFAU, ZEBRA.

39 Molekiile mit 2 H-Atomen, 1 Molekiil mit 3 H-Atomen und 1 Molekiil mit 4 H-Atomen.



9. Rundweg

Punkte: 200 Punkte
Konstanten: a =777, b=500,c=1.3

Aufgabe

Trage in das Gitter einen Rundweg so ein, dass moglichst viele Rundweg-Hinweise korrekt sind.

Punkte

e Jeder Rundweg-Hinweis, der korrekt ist, gibt 10 Punkte.
o Jedes Kasterl im Inneren des Rundwegs gibt 3 Punkte.

Beispiel
1017371 1 af@)1] Irif%htige 1Run;lweg—thiwei;e ) 70 iuntte
2223 3 @ 23 0 Kasterl im Inneren des Rundwegs 30 Punkte
'3:2:1:1: 3:2 (W@ Summe: 100 Punkte
$1:2:1:3; 1[2:1]@

10. Kreuzwortratsel-Konstruktion

Punkte: 200 Punkte
Konstanten: a=777,b=060,c=1.8

Aufgabe

Trage moglichst viele der vorgegebenen Worter so in das Diagramm ein, dass diese waagerecht oder senkrecht
lesbar sind und keine anderen Worter dabei entstehen und zwar moglichst so, dass alle Worter zusammen-
héngen. Geschwirzte Kasterl diirfen dabei nicht benutzt werden.

Hinweis

Es werden so lange Buchstaben aus dem Diagramm entfernt, bis alle vorgegebenen Worter maximal einmal
vorkommen und sich keine weiteren Worter im Diagramm befinden.

Punkte

e Fiir jedes eingetragene Wort die Anzahl der Buchstaben dieses Worts mal 2.

o Jede zusdtzliche Zusammenhangskomponente bei den Buchstaben gibt -20 Punkte.

Beispiel
F B/A|L LF AUTO 8 Punkte
u | BALL 8 Punkte
. . T RIAID IDEE 8 Punkte
TIOIR E RAD 6 Punkte
E TOR 6 Punkte
1 zusétzliche Zusammenhangskom- -20 Punkte

Liste der Worter: ponente

AUTO, BALL, BUS, IDEE, RAD, TOR Summe: 16 Punkte




8 Stabhochsprung

Dauer: 3 x 15 Minuten
Konstanten: A=777 B=5C=1
Zeitbonus: keiner

In dieser Runde wihlen die Teilnehmer vor dem Start die Gréfe des zu erstellenden Rétsels. Sie erhalten
dann ein Rétselgitter der gewiinschten Grofe (mit ein paar Vorgaben) und haben danach 15 Minuten Zeit
daraus ein eindeutiges Rétsel zu erstellen. Dies wird noch zweimal mit neuen Diagrammen wiederholt. Am
Ende zihlt die maximal erreichte Punktzahl.

Buchstabensalat
Aufgabe

Erstelle ein Buchstabensalat-Rétsel der Grofle 4 x 4 bis 10 x 10, mit den Buchstaben A-C.

Eingetragen werden kénnen die Buchstaben A, B und C, sowohl am Rand (oben, unten, links und rechts,
aber nicht am Ende der Diagonalen), sowie im Inneren des Diagramms. Im Inneren des Diagramms konnen
auch leere Kasterl vorgegeben werden.

Bepunktung

Die genaue Bepunktung wird erst direkt vor dem Start der Runde bekannt gegeben.



9 Speerwurf
Dauer: 20 Minuten

Konstanten: A=7?7 B=0,C=0.8
Zeitbonus: 2 Punkte pro Minute

Diese Runde besteht aus einem Rétsel mit mehreren Losungen. Gesucht werden moglichst viele Losungen.

Aufgabe

Finde moglichst viele Losungen eines Doppelsternritsels.

Punkte

e 10 Punkte fiir jede richtige Losung.
e -5 Punkte fiir jede falsche Losung.

Den Zeitbonus erhélt man, wenn man alle richtigen Losungen gefunden hat — selbst dann, wenn man zusétzlich
noch fehlerhafte Losungen abgegeben hat.

Beispiel

s
s
b
b
s
s

Y| ¥ v [% Y| ¥

Das Beispiel hat genau die drei angegebenen Losungen.

Anmerkung

Mehrere Losungen konnen in einem Diagramm durch Buchstaben kenntlich gemacht werden. (Alle A und
alle Sterne ergeben zusammen die erste Losung, alle B und alle Sterne ergeben zusammen die zweite Losung,
und so fort.) Es zahlt sich aus, keine anderen Notationen, insbesondere keine komplizierteren zu verwenden.



10 1500-Meter-Lauf

Dauer: 150 Minuten
Konstanten: A =0.8578, B =100, C =1.0
Zeithonus: 5 Punkte pro Minute

Beim 1500-Meter-Lauf sind 20 Rétsel in 150 Minuten zu l6sen. Die Rétselarten sind: ABCtje, Doppelstern,
Erstsicht-Koralle, Japanische Summen, Kakuro, Kapseln, Kropki, Maziloop, Minikoralle, Nachbarn, Num-
mernpfeile, Pentominous, Pentopia, Polygraph, Quadrate, Schwarze Licher, Summenbild-Rundweg, Summon,

Wanderweg und ZYX.

1. Pentominous (30 Punkte)

Anleitung: Zerlegen Sie das Diagramm so in Pentominos, dass je-
der vorgegebene Buchstabe in einem Pentomino der entsprechen-
den Form liegt. Zwei gleichféormige Pentominos diirfe sich dabei
hochstens diagonal beriihren. Gedrehte und gespiegelte Pentomi-
nos gelten als gleich.

2. Japanische Summen (40 Punkte)

Standardrdtselart ohne Beispiel /Anleitung

3. Kropki (40 Punkte)

Standardrdtselart ohne Beispiel /Anleitung

4. Doppelstern (50 Punkte)

Standardrdtselart ohne Beispiel /Anleitung

5. Erstsicht-Koralle (50 Punkte)

Anleitung: Schwirzen Sie einige Kasterl im Diagramm so, dass

Beispiel

— T

Beispiel
121415

1 21415

dabei eine Koralle entsteht. Eine Koralle ist zusammenhéngend, 2 i 3 i
beriihrt sich nirgends selbst, auch nicht diagonal und enthilt keine 1 L 1 1
2x2-Bereiche. Die Zahlen am Rand geben, aus der entsprechenden : i g i
Richtung, die Lange des ersten zusammenhéngenden Blocks aus 1 1 1
geschwirzten Kasterln an. 212415 212415
6. ZYX (50 Punkte) Beispiel

Anleitung: Zerteilen Sie das Diagramm entlang der gestrichelten % X

Linien so in Gebiete, dass jedes Gebiet genau einen Buchstaben ST

enthélt. Die Buchstaben geben Informationen iiber die Symmetrie Y R Y

des Gebiets, in dem sie sich befinden: Z bedeutet, dass das Gebiet Z'Y ZlY
drehsymmetrisch ist, aber nicht spiegelsymmetrisch. Y bedeutet, |~~~ "7 "":

dass das Gebiet spiegelsymmetrisch ist, aber nicht drehsymme-

trisch. Und X bedeutet, dass das Gebiet beide Symmetrieeigen-
schaften aufweist.




7. Nummernpfeile (60 Punkte) Beispiel (1-3)

Anleitung: Schreiben Sie in jeden Pfeil und jedes Quadrat eine der @ |:> @ Q
angegebenen Zahlen so, dass jede Zahl in einem Pfeil die Anzahl
der verschiedenen Zahlen, auf die dieser Pfeil zeigt, angibt. Bei I::> @ <j <j

Pfeilen, die in mehrere Richtungen zeigen, werden alle Zahlen in |:> |j‘> @ @

allen diesen Richtungen betrachtet. |:,‘>
O

8. Minikoralle (70 Punkte)

ATt

@d
0y
e
3 [1]

Beispiel
Anleitung: Schwirzen Sie von jedem Kasterl die linke, rechte, 1
obere oder untere Hélfte. Die geschwirzten Kasterl miissen zu- 7
sammenhéngen und diirfen keinen 2x2-Block aus Viertelkasterln
komplett fiillen. Alle weifsen Viertelkaster] miissen mit dem Rand !
verbunden sein. Dadurch entsteht eine Koralle. In manchen Vier- 1
telkasterln stehen Zahlen. Diese diirfen nicht geschwérzt werden 1

und geben an, aus wie vielen Kasterl der weifte Bereich besteht, in
dem sie sich befinden.

9. Nachbarn (70 Punkte) Beispiel (1-3)

Anleitung: Tragen Sie die Zahlen von 1 bis 3 so in das Diagramm 2 2/3/3/12/1]1
ein, dass in jeder Zeile und jeder Spalte jede Zahl genau gleich oft 1/1]3/2]3]2
vorkommt. Bei grauen Kasterln befindet sich die Zahl in diesem 3 3|]2/1/1]2 3
Kasterl in keinem der waagerecht und senkrecht benachbarten Ka- 3 3/2/2]1/1]3
sterl und bei weiften Kasterln befindet sich die Zahl in mindestens 2131321
einem der waagerecht und senkrecht benachbarten Kasterln. 2 1/1/2/3(3|2
10. Quadrate (70 Punkte) Beispiel

Anleitung: Zeichnen Sie entlang der Gitterlinien so Quadrate ein, ... ... 1 SRS B S
dass keine zwei Quadrate eine Ecke oder eine Kante gemeinsam 2 ' ' | | © [2!

haben. Die Zahlen in den Kasterln geben die Summe der Kanten- . . 7. @ = | /

lingen aller Quadrate an, in denen sich die Zahl befindet.

,,,,,,,,,,,,,,,,,, a L 4
11. Kapseln (80 Punkte) Beispiel
Anleitung: Tragen Sie die Zahlen von 1 bis 5 so in das Diagramm 3/4/1[5]1
ein, dass sich in jedem Gebiet jede Zahl genau einmal befindet und 2 2 215131412
sich gleiche Zahlen nicht beriihren, auch nicht diagonal. 1 al11215]3
215|314
53 114253
12. Maxiloop (80 Punkte) Beispiel
Anleitung: Zeichnen Sie in das Diagramm einen Rundweg ein, der 4 [ _‘II’ ]
von Kasterlmittelpunkt zu Kasterlmittelpunkt verlduft und durch 3 ] ?‘
jedes Kasterl genau einmal hindurch geht. Steht in einem Gebiet 3 ¥
eine Zahl, so gibt diese die Linge des langsten Teilstiicks des Rund- 2 1. 12
weg innerhalb dieses Gebiets an. 1 : I I




13. Schwarze Lécher (80 Punkte) Beispiel

Anleitung: Tragen Sie in einige der Kasterl schwarze Locher so 9 . 9 .
ein, dass diese sich nirgends beriihren, auch nicht diagonal. Die 6
Zahlen in den Kasterln geben die Summe der Gravitation in diesem 10
Kasterl an. Dabei wirkt jedes schwarze Loch auf die acht Nachbar-
kaster] mit einer Gravitation von 4, auf die néchsten Kaster] (waa-
gerecht, senkrecht und diagonal) mit einer Gravitation von 2 und S 5
auf die nichsten 8 mit einer Gravitation von 1. Die Gravitation

wirkt nicht durch andere schwarze Locher hindurch.

-0

14. Summenbild-Rundweg (80 Punkte) Beispiel
Anleitung: Zeichnen Sie entlang der gepunkteten Linien einen
geschlossenen Weg ein, wobei nicht alle Gitterpunkte durchlau-
fen werden miissen. Die Zahlen am Rand geben in der richtigen — , i i
Reihenfolge die Anzahl der Kanten, von miteinander verbundenen
Kasterl im Inneren des Rundwegs an.

N N W w
N N W Ww

~N O 01w
~N N O w

15. Kakuro (90 Punkte)

Standardrdtselart ohne Beispiel/Anleitung

16. Pentopia (90 Punkte) Beispiel

Anleitung: Platzieren Sie einige unterschiedliche Pentominos so ¢
im Diagramm, dass diese sich nicht beriihren, auch nicht diago- |—»
nal. Die Pentominos diirfen dabei beliebig gedreht und gespiegelt ¢
werden. Die Pfeile geben an, in welcher Richtung (nur waagerecht &
und senkrecht) das néchste Pentominokasterl zu finden ist. Sind ¢

mehrere Pentominokasterl gleich weit entfernt, enthilt das Kasterl
Pfeile in alle diese Richtungen.

17. Summon (100 Punkte) Beispiel (1-3)

Anleitung: Tragen Sie in einige Kasterl Zahlen von 1 bis 3 so ein, 23 23
dass sich gleiche Zahlen nicht beriihren, auch nicht diagonal und in 5 513 2
jedem fettumrandeten Gebiet jede Zahl genau einmal vorkommt.
Die Hinweise geben die Summe der Zahlen, die aus zusammenhén-

genden Zahlenblocken innerhalb der Zeile oder Spalte entstehen, 32 32 3.2
2 13
an.

18. Wanderweg (100 Punkte) Beispiel

Anleitung: Zeichnen Sie einen Rundweg in das Diagramm, der
waagerecht und senkrecht von Kasterlmittelpunkt zu Kasterlmit- 3 3 (|
telpunkt verlduft und durch jedes Kasterl genau einmal hindurch [N
geht. In Kasterl mit einer Zahl muss der Weg im 90-Grad-Winkel 4 =
abbiegen. Die Zahlen geben die Summe der Entfernungen bis zur M1
jeweils ndchsten Abbiegung in beiden Richtungen entlang des Weges ]
an.

-




19. Polygraph (120 Punkte)

Anleitung: Zeichnen Sie entlang der gepunkteten Linien einen
geschlossenen Weg ein, wobei nicht alle Gitterpunkte durchlau-
fen werden miissen. Der Weg darf sich nicht selbst kreuzen oder
beriihren. Die Zahlen in den Kasterln innerhalb des Rundweges
geben an, wie viele der benachbarten Kanten fiir den Weg verwen-
det werden. Die Zahlen in den Kasterln auferhalb des Rundweges
geben an, wie viele der benachbarten Kanten nicht fiir den Weg
verwendet werden.

20. ABCtje (150 Punkte)

Anleitung: Ersetzen Sie die vorgegebenen Buchstaben so durch
die angegebenen Zahlen, dass jeder Buchstabe durch eine andere
Zahl ersetzt wird und die Summe der Buchstaben den Vorgaben
entspricht.

Beispiel

RIS
2.0, . .3,
io:1:2:3:3;
2.1 A

Beispiel (1-6)

BEISPIEL .24
EIS ........ 8
LIBELLE ..25




