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............................................. 10 Punkte
1.2 MINESWEEPeT ..ttt 10 Punkte
1.3 Heyawake ... 10 Punkte
1.4 Kropki ..o 20 Punkte
1.5 Daisho ... ..o 20 Punkte
1.6 Summen-Tatami .......... ... ... ... ... ... 30 Punkte
1.7 Sudoku ohne Beriithrungen ......................... 30 Punkte

Jeder Teilnehmer, der vor Ablauf der Zeit alle Ritsel korrekt gelost hat, erhilt
einen Zeitbonus: fiir jeweils 15 Sekunden Restzeit gibt es einen Zusatzpunkt.




1.1 Hitori 10 Punkte

Im Gitter sind einige Zahlenfelder zu schwirzen, so dass sich anschliefsend in keiner Zeile oder
Spalte mehr zwei weife Felder mit der gleichen Ziffer befinden. Keine zwei geschwérzten Felder
diirfen waagerecht oder senkrecht benachbart sein. Alle weifsen Felder miissen am Ende noch (auf
waagerechtem oder senkrechtem Weg) zusammenhéngen.
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1.2 Minesweeper 10 Punkte

Im Gitter sind genau 15 Minen zu platzieren, die jeweils die Grofe eines Feldes haben. Die Zahlen
geben an, wie viele der Nachbarfelder (waagerecht, senkrecht und diagonal direkt angrenzend)
eine Mine enthalten; auf den Zahlenfeldern selbst diirfen keine Minen liegen.




1.3 Heyawake 10 Punkte

Im Gitter sind einige Felder zu schwérzen, so dass die folgenden Bedingungen erfiillt sind: Keine
zwei schwarzen Felder diirfen waagerecht oder senkrecht benachbart sein. Alle weiten Felder
miissen am Ende noch (auf waagerechtem oder senkrechtem Weg) zusammenhéngen, und es darf
keine waagerechte oder senkrechte Folge von weifen Feldern geben, die durch mehr als zwei
Gebiete geht. Die Zahlen geben an, wie viele Schwarzfelder sich innerhalb des vorgezeichneten
Gebietes befinden sollen; Zahlenfelder diirfen geschwérzt werden.




1.4 Kropki 20 Punkte

In jedes Gitterfeld ist eine Ziffer von 1 bis 7 einzutragen, so dass in jeder Zeile und jeder Spalte
jede dieser Ziffern genau einmal vorkommt. Befindet sich zwischen zwei Feldern ein schwarzer
Kreis, so ist eine der beiden betreffenden Ziffern das Doppelte der anderen. Befindet sich zwischen
zwei Feldern ein weifler Kreis, so ist eine der beiden betreffenden Ziffern um genau 1 grofer
als die andere. Befindet sich zwischen zwei Feldern kein Kreis, so ist auch keine dieser beiden
FEigenschaften erfiillt.
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1.5 Daisho 20 Punkte

Das unten abgebildete Gitter ist entlang der Gitterlinien in rechteckige Gebiete zu zerlegen;
einige der Trennlinien sind bereits vorgegeben. Die Flacheninhalte der Gebiete miissen die im
Gitter vorgegebenen Relationen erfiillen.




1.6 Summen-Tatami 30 Punkte

In jedes Feld des unten abgebildeten Gitters ist eine Ziffer einzutragen. Jedes der fett markierten
Gebiete soll die Zahlen von 1 bis n enthalten, wobei n die Grofle des jeweiligen Gebietes ist.
Gleiche Zahlen diirfen nicht waagerecht oder senkrecht benachbart sein (diagonale Beriithrungen
sind jedoch erlaubt). Die Zahlen am Rand geben die Summe der Ziffern in der entsprechenden
Zeile bzw. Spalte an.
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1.7 Sudoku ohne Beriihrungen 30 Punkte

In die Gitterfelder sind die Ziffern 1 bis 7 so einzutragen, dass jede Ziffer in jeder Zeile, jeder
Spalte und jedem der sieben hervorgehobenen Gebiete genau einmal vorkommt. In diagonal
benachbarten Feldern diirfen keine gleichen Ziffern stehen.




