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Ein paar Worte vorneweg

Die nachfolgendenDrillinge sind entstanden, indem ich im Puzzlewiki
http://w ki.logic-msters. de je dreimal auf,Zufallige Seite"
geklickt, und die dann angezeigte Ratselart notiert h&le.einzige Bedin-
gung dabei war: Keine Ratselart sollte im Wettbewerb naatirfvorkommen —
wenn also eine Ratselart angezeigt wurde, die ich beraite,hwurde nochmal
~gewurfelt’.

Danach habe ich mich an die Arbeit gemacht und der Reihe nadueht
aus den drei vorgegebenen Ratselarten ein neues Rateedtellen, welches
maoglichst viele der Eigenschaften der drei Rajsebt*. Auf den ersten Blick
stellte sich da immer dieses Das-kann-doch-garnichtig@efiihl ein. Aber so
nach und nach hatte ich doch immer Ideen, wie man die Ratsahamenfiigen
konnte.

Lediglich ein Ratsel weigerte sich hartnackig: Mir istfeich nichts eingefallen,
wie man den Zickzackweg mit den anderen beiden Ratseldrgierbrauchbar
kombinieren kdnnte. Ich bin deswegen auf zwei Diagramnsgewichen, die
Uber einen Buchstabencode zusammenhangen.

Dafir war dann das nachste Ratsel eine posiiderraschung: Drei Ratselar-
ten, die alle standardmaRig auf dem Hexgitter leben (usdrssten kein ein-

ziges Hexagitter-Ratsel bei all den anderen Drillingenandhmal hat man halt
auch Gluck!

Nachdem dann die Ratsel fertig waren, fand ich einige dsst| die meine
Ratsel auf Herz und Nieren geprift haben: Christoph, @iaWiels und Hart-
mut. An dieser Stelle ein herzliches Dankeschon an die thehabt mir sehr
geholfen!

Allerdings hatte ich nun ein Problem: Die sieben Ratsedtaei allen Losern
(mit wenigen Ausnahmen) in der gleichen GroRenordnurmghabe mich des-
wegen entschieden, allen Ratseln die gleiche Punktzabgeben. Damit am
Ende des Wettbewerbs aber nicht dutzende von Leuten idbatBunktzahl
haben (weil sie gleichviele Ratsel gelost haben), habgadem Ratsel noch
Extrapunkte von 1 bis 7 gegeben. Es handelt sich bei dieseagtmnkten um
eine Mischung aus personlicher Vorliebe und geschat&ewierigkeitsgrad.

Und nun noch ein letzter Tipp: Es lohnt sich, sich im Vorfeld den Ratsel-
arten intensiv zu beschaftigen. Insbesondere empfieltksdie Beispielratsel
einmal durchgeldst zu haben, um die doch recht umfangeaiétufgabenstel-
lungen zu verstehen!

Und nun wiinsche ich euch viel Spafd mit den Drillingen!

Berni



INSELN, JAPANISCHE SUMMEN, (50 + 6 PUNKTE)
ZELTPLATZREKONSTRUKTION

Inseln: Teile das Diagramm in Land und Wasserfelder ein. Die Waskksf nuissen
waagerecht und senkrecht zusamn@rgen. Jede Insel (=zusammanbgende Landfel-
der) entlalt genau eine Zahl die die&the dieser Insel angibt. Landfelder unterschiedli-
cher Inseln drfen sich nicht barhren, auch nicht diagonachtung: Anders als bei den
normalen Inseléatseln dirfen sich hier auch 2x2-Wasserfelder im Diagramm befinden!

Japanische Summeiirage in die Wasserfelder Ziffern von 1 bis 9 (im Beispiel & bi
6) so ein, dass in keiner Zeile oder Spalte eine Ziffer mehrfeorkommt. Die Zah-

len am linken und oberen Rand geben in der richtigen Reillgafdie Summen von

Blocken aufeinanderfolgender Ziffern (ohne Inselfeld dazen) an. Auch einzelne
Ziffern werden hier angegeben.

ZeltplatzrekonstruktionTrage Zelte und Bume so auf Inselfeldern ein, dass jedem
Baum ein Zelt zugeordnet werden kann, welches sich in einglohbefindet, das waa-
gerecht oder senkrecht benachbart ist. Zeltélwen sich nicht gegenseitig, auch nicht
diagonal. Die Objekte am rechten und unteren Rand gebem arelcher Reihenfolge
sich diese Objekte in der entsprechenden Zeile oder Spdiiteden. In Zahlenfeldern
sind keine Objekte.
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Losungscode: Die zweite und die zweitletzte Zeile. Bei \Wa$dern die Ziffer in diesem
Feld, bei Inselfeldern Bulr Baum, Z @ir Zelt und X @ir alles andere. Im Beispieliivde
der LosungscodéBZ3X5XXX31ZX645 lauten.



ABCD, HEYAWAKE, STADTRUNDGANG (50 + 5 PUNKTE)

ABCD: Trage in jedes Feld eines der vier Symbole 'Haus’, 'Baum’egMund 'Leer’
So ein, dass in waagerecht oder senkrecht benachbartesrirk&ne gleichen Symbole
stehen. Die Zahlen am Rand geben an, wie oft jedes der Synmodée entsprechenden
Zeile oder Spalte vorkommt.

HeyawakeZeichne in einige Felder im Diagramm einen Baum, sodas&kawei Fel-
der mit Baumen waagerecht oder senkrecht nebeneinander steheheuswiozren Fel-
der zusammerdngen (d. h. die Baumfeldetiden das Rtsel nicht in zwei Telle teilen).
Zudem darf keine waagerechte oder senkrechte Folge vorerRetchne Baum durch
mehr als zwei Gebiete gehen.

StadtrundgangZeichne einen Rundweg so in das Diagramm ein, dass diesdr dle
Felder mit Hausern hindurch geht und in diesen Feldern im-@0nkel abbiegt. Der
Rundweg geht durch jedes Feld maximal einmal und darf dueghrfelder und Felder
mit Baum nicht hindurchgehen.
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Losungscode: Die zweite und die zweitletzte Zeile. Schi¢ifie Haus, B @ir Baum,
W fur Weg und Liiir Leerfelder. Im Beispiel iarde der losungscod®BWAVWHL WHWHL
lauten.



ZICKZACKWEG, RECKTECKSZERLEGUNG (50 + 2 PUNKTE)
VON 1BIs 14

ZickzackwegZeichne einen Weg von oben links nach unten rechts ins linkgramm,
der nur waagerecht, senkrecht und diagonalagt] sich dabei nicht kreuzt und jedes
Feld genau einmal betritt. Entlang des Weges muss sich diadBabenfolge A, B, C
standig wiederholen.

Nummeriere entlang des Weges die Felder und ordne den Ri&nehstaben in den
Feldern die entsprechende Zahl zu. Ersetze im zweiten Bxiagrdie Buchstaben durch
die entsprechenden Zahlen.

Rechteckszerlegun@erteile das rechte Diagramm in Rechtecke, von denen jegles g
nau einen Kreis end#it. Die Zahlen am Rand geben an, wie viele Rechtecke in der
entsprechenden Zeile oder Spalte vorkommen. Kein Rechatleine Seite@inge von

1 haben.

Von 1 bis 14Trage die Zahlen von 1 bis 14 (im Beispiel 1 bis 6) — jede geinmaua& — in
die Rechtecke so ein, dass die Zahlen in den Kreisen an derziingspunkten genau
die Summe der Zahlen in den angrenzenden Feldern ergebemieige dabei Kreise,
von denen weniger als 3 Kanten wagfen.
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Losungscode: Zeilenweise die Zahlen in den Rechtecken| dielféosition der Kreise
ausschlaggebend ist. Im Beispidirde der losungscod@36425 lauten.



ZWEI WEGE LABYRINTH, (50 + 3 PUNKTE)
HEXAGON-RUNDWEG, RUNDWEG MIT GRADANGABEN

Zwei Wege LabyrinthZeichen zwei Rundwege in das Diagramm ein: Einen auf den
weil3en Verbindungslinien und einen auf den grauen. DalvEkden Kreisfeld mehrfach
verwendet werden, auch nicht von unterschiedlichen Rugdwe

Hexagon-Rundwegd/\eil3e Zahlen (von O bis 6) geben an, wie viele der benachbarte
Kreisfelder vom weil3en Rundweg benutzt werden und graudeAglebenfalls von 0
bis 6) geben an, wie viele der benachbarten Kreisfelder vianan Rundweg benutzt
werden. Keiner der beiden Rundwege darf durch Felder mitedatter eigenen Farbe
hindurchgehen, wohl aber durch die der anderen Farbe.

Rundweg mit Gradangabeburch Felder, die Zahlen mit Vielfachen von 30 enthalten,
muss einer der beiden Rundwege hindurch gehen. Die Zahlggngan, in welchem
Winkel der Rundweg in diesem Feld abbiegen muss.

Losungscode: Die Anzahl der Kreise durch die keiner der elRlendwege hindurch
geht. Im Beispiel wirde der losungscodé lauten.



GEDREHT, IRREGULARES SUDOKU, (50 + 1 PUNKTE)
MAGNETPLATTEN

Gedreht:Unterteile den grof3en Bereich deatRels in vier kongruente Teile. Die Teile
durfen dabei gedreht und gespiegelt werden.

Irregulares SudokuTrage die Ziffern von 1 bis 5 (im Beispiel 1 bis 2) so in das Dia-
gramm ein, dass in jeder Zeile, jeder Spalte und jedem fetandeten Gebiet jede
Ziffer genau einmal vorkommt.

Magnetplattennterteile in jedem Gebiet die leeren Felder in Platten dé@f3é1 x 2.

Die Platten dirfen dabei nichtiber Gebietsgrenzen hinweggeheillé&dann diese Plat-
ten mit neutralen (schwarzen) und magnetischen Plattde.Magnetplatte hat zwei Po-
le (+ und —). Zwei Halften mit gleichen Polenidfen nicht waagerecht oder senkrecht
benachbart sein. Die Zahlen an deandern geben an, wie viele Plus- und Minuspole
in der entsprechenden Zeile oder Spalte vorkommen.

+ 2111121 +
—12 2 0 —
212 o 22
I R 11
3 O ,,,,,,,,,,,,,,,,,,, 3 O
0js] . . . 2 0]3
111 11
11 3 11

Losungscode: Die vierte Zeile inklusive der Gebietsgren@ehnreibe Niir ein Feld mit
einer neutralen Platte und einen senkrechten Strichefne Gebietsgrenze. Im Beispiel
wurde der losungscode| N- | 12| - lauten.



SCHACHPLATZIERUNG, HASHIWOKAKERO, (50 + 4 PUNKTE)
LEUCHTTURME

Schachplatzierung?latziere @inf Schachfiguren,amlich je einen Knig, Dame, Turm,
Laufer und Springer (im Beispiel nurddig und Springer) auf freie Felder so, dass keine
Figur eine andere angreift. Die Zahlen in den Inseln, die momdestens einer Figur
angegriffen werden, geben an, wie viele Figuren diesesdregiceifen. Dabei greift eine
Schachfigur ein Feld oder eine andere Figur an, wenn sie vemlffreld aus auf das
entsprechende Feld ziehen kann. Hindernisse jeglichevémden dabei ignoriert.

HashiwokakeroVerbinde alle Inseln, die von keiner Schachfigur angegriferden so
durch Biiicken, dass jede dieser Inseln von jeder anderen aus éaeish Die Biicken
durfen dabei nur waagerecht oder senkrecht gebaut werdessan mindestens ein Feld
lang sein und nichiiber andere Brcken, Leuchtirme, Schachfiguren oder Inseln hin-
weggehen. Zwischen zwei Inseliiden sich maximal zwei Brcken befinden. Die Zah-
len in den Inseln geben an, wie vielelBken von dieser Insel aus wégfen.

Leuchttirme: Zeichne in einige der jetzt noch leeren Felder Schiffe s¢ @ass kein
Schiff ein anderes Schiff oder einen Leuchtturmiliet, auch nicht diagonal. Die Zah-
len in den Leuchtirmen geben an, wie viele Schiffe von diesem aus in waaggnech
oder senkrechter Richtung gesehen werdiamien. Dabei $irt es nicht, wenn zwischen
dem Schiff und dem Leuchtturm irgend was anderes steht. Sdlaiffe werden von
mindestens einem Leuchtturm gesehen.
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Losungscode: & jede Zeile die Anzahl der Schiffe. Im Beispiérde der losungscode
10010 lauten.



HOHLE, MOSAIK, GEMEINSAME FELDER (50 + 7 PUNKTE)

Hohle: Zeichne entlang der Gitterlinien einen geschlossenen \agnel schvarze alle
Felder, die aul3erhalb dieses Weges liegen. Einige der Zathke innerhalb des Weges
liegen geben an, wie viele Felder waagerecht und senkrechtieesem Feld aus bis
zum rachsten Schwarzfeld oder bis zum Rand zu sehen sind, wobdtald mit der
Zahl mitgeahlt wird. Kein 2x2-Bereich ist komplett im Inneren des Rwedgs.

Mosaik:Alle anderen Zahlen geben an wie viele Felder im Abstand vaximal einem
Feld geschwrzt sind. Einen Abstand von maximal einem Feld haben dadeiFeld
selbst, sowie alle waagerecht, senkrecht und diagonakchbagen Felder. Felder mit
Zahlen lonnen auch gesclakzt werden.

Gemeinsame FeldeEZerteile alle weil3en Felder des Diagramms entlang deriglesty
ten Linien in Tetrisformen.

Hinweis: Gestrichelte Gebiete sind immer entweder korhglgtwarz oder komplett
weil3.

Losungscode: Die oberste und die unterste Zeile. Schreilde &rf Schwarzfeld und
W fur ein Weilfeld. Ignoriere dabei die Zahlen. Im Beispié¢irade der losungscode
WANNASVWANMauten.



