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10. Deutsche Jugend-Sudoku-Meisterschaft

Runde 3: Kleine und groÿe Varianten
11:00-11:50

Bearbeitungszeit: 50 Minuten / 245 Punkte

3.1 Pünktchen-Sudoku 6x6 . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 15 Punkte

3.2 Pünktchen-Sudoku 8x8 . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 25 Punkte

3.3 Anti-Knight-Sudoku 6x6 . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .10 Punkte

3.4 Anti-Knight-Sudoku 9x9 . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .30 Punkte

3.5 XV-Sudoku 6x6 . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 15 Punkte

3.6 XV-Sudoku 9x9 . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 35 Punkte

3.7 Search-6-Sudoku 6x6 . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 15 Punkte

3.8 Search-9-Sudoku 9x9 . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 35 Punkte

3.9 Little-Killer-Sudoku 6x6 . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 25 Punkte

3.10 Little-Killer-Sudoku 8x8 . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 40 Punkte

Zeitbonus bei einer vollständigen und korrekten Lösung:

5 Punkte für jede ganze Minute Restzeit

Korrektur Restzeit Bonuspunkte Gesamtpunkte



3.1 Pünktchen-Sudoku 6x6 15 Punkte

Trage die Zi�ern von 1 bis 6 so ins

Gitter ein, dass jede Zi�er genau ein-

mal in jeder Zeile, in jeder Spalte und

in jedem fett umrandeten Gebiet vor-

kommt.

Ein Punkt zwischen zwei Feldern be-

deutet, dass die Di�erenz der beiden

Zi�ern 1 ist.

Wenn kein Punkt eingezeichnet ist,

darf die Di�erenz nicht 1 sein.

3.2 Pünktchen-Sudoku 8x8 25 Punkte

Trage die Zi�ern von 1 bis 8 so ins

Gitter ein, dass jede Zi�er genau ein-

mal in jeder Zeile, in jeder Spalte und

in jedem fett umrandeten Gebiet vor-

kommt.

Ein Punkt zwischen zwei Feldern be-

deutet, dass die Di�erenz der beiden

Zi�ern 1 ist.

Wenn kein Punkt eingezeichnet ist,

darf die Di�erenz nicht 1 sein.



3.3 Antiknight-Sudoku 6x6 10 Punkte

Trage die Zi�ern von 1 bis 6 so ins

Gitter ein, dass jede Zi�er genau ein-

mal in jeder Zeile, in jeder Spalte und

in jedem fett umrandeten Gebiet vor-

kommt.

Keine zwei Kästchen, die durch einen

Rösselsprung (Schach) voneinander

entfernten sind, dürfen die gleiche Zif-

fer enthalten.

(Ein Rösselsprung besteht aus zwei

Schritten in eine Richtung und einem

Schritt orthogonal dazu.)

3.4 Antiknight-Sudoku 9x9 30 Punkte

Trage die Zi�ern von 1 bis 9 so ins

Gitter ein, dass jede Zi�er genau ein-

mal in jeder Zeile, in jeder Spalte und

in jedem fett umrandeten Gebiet vor-

kommt.

Keine zwei Kästchen, die durch einen

Rösselsprung (Schach) voneinander

entfernten sind, dürfen die gleiche Zif-

fer enthalten.

(Ein Rösselsprung besteht aus zwei

Schritten in eine Richtung und einem

Schritt orthogonal dazu.)



3.5 XV-Sudoku 6x6 15 Punkte

Trage die Zi�ern von 1 bis 6 so ins

Gitter ein, dass jede Zi�er genau ein-

mal in jeder Zeile, in jeder Spalte und

in jedem fett umrandeten Gebiet vor-

kommt.

Steht zwischen zwei Feldern ein V, so

muss die Summe der beiden Zi�ern in

diesen Feldern genau 5 ergeben.

Steht zwischen zwei Feldern ein X, so

muss die Summe der beiden Zi�ern in

diesen Feldern genau 10 ergeben.

Steht kein Symbol zwischen zwei Fel-

dern, so darf keine der beiden Eigen-

schaften zutre�en.

3.6 XV-Sudoku 9x9 35 Punkte

Trage die Zi�ern von 1 bis 9 so ins

Gitter ein, dass jede Zi�er genau ein-

mal in jeder Zeile, in jeder Spalte und

in jedem fett umrandeten Gebiet vor-

kommt.

Steht zwischen zwei Feldern ein V, so

muss die Summe der beiden Zi�ern in

diesen Feldern genau 5 ergeben.

Steht zwischen zwei Feldern ein X, so

muss die Summe der beiden Zi�ern in

diesen Feldern genau 10 ergeben.

Steht kein Symbol zwischen zwei Fel-

dern, so darf keine der beiden Eigen-

schaften zutre�en.



3.7 Search-6-Sudoku 6x6 15 Punkte

Trage die Zi�ern von 1 bis 6 so ins

Gitter ein, dass jede Zi�er genau ein-

mal in jeder Zeile, in jeder Spalte und

in jedem fett umrandeten Gebiet vor-

kommt.

Die Zi�er in einem Feld mit einem

Pfeil, gibt an wie weit die Zi�er 6 in

der entsprechenden Richtung entfernt

ist.

3.8 Search-9-Sudoku 9x9 35 Punkte

Trage die Zi�ern von 1 bis 9 so ins

Gitter ein, dass jede Zi�er genau ein-

mal in jeder Zeile, in jeder Spalte und

in jedem fett umrandeten Gebiet vor-

kommt.

Die Zi�er in einem Feld mit einem

Pfeil, gibt an wie weit die Zi�er 9 in

der entsprechenden Richtung entfernt

ist.



3.9 Little-Killer-Sudoku 6x6 25 Punkte

Trage die Zi�ern von 1 bis 6 so ins

Gitter ein, dass jede Zi�er genau ein-

mal in jeder Zeile, in jeder Spalte und

in jedem fett umrandeten Gebiet vor-

kommt.

Die Pfeile am Rand markieren Diago-

nalen. Die Zahl am Pfeil gibt an, wie

groÿ die Summe der Zi�ern auf dieser

Diagonale ist.

Auf diesen Diagonalen dürfen

sich Zi�ern wiederholen.

3.10 Little-Killer-Sudoku 8x8 40 Punkte

Trage die Zi�ern von 1 bis 9 so ins

Gitter ein, dass jede Zi�er genau ein-

mal in jeder Zeile, in jeder Spalte und

in jedem fett umrandeten Gebiet vor-

kommt.

Die Pfeile am Rand markieren Diago-

nalen. Die Zahl am Pfeil gibt an, wie

groÿ die Summe der Zi�ern auf dieser

Diagonale ist.

Auf diesen Diagonalen dürfen

sich Zi�ern wiederholen.


