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3.1 Kreuzsummen (Kakuro) ohne Geschwister 1-7 55 Punkte

Schreibe in jedes Feld eine Ziffer von 1 bis 7 so, dass sich zwischen zwei Schwarzfeldern
beziehungsweise zwischen Schwarzfeld und Rand keine Ziffer wiederholt. Die Vorgaben geben die
Summe der Ziffern bis zum ndchsten Schwarzfeld beziehungsweise Rand an.

Keine zwei Summen diirfen aus genau den gleichen Ziffern bestehen.
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3.2 Regenschirme 45 Punkte

Zeichne eine Anzahl Regenschirme ins Diagramm ein, so dass fiir die von oben ins Diagramm
fallenden Wassertropfen die folgenden Regeln erfiillt sind:

1. Die Zahlen oberhalb des Diagramms geben an, wie viele Wassertropfen in der jeweiligen Spalte
(entlang der Gitterlinien) ins Diagramm hineinfallen; die Zahlen unterhalb des Diagramms geben
an, wie viele Wassertropfen unten (ebenfalls entlang der Gitterlinien) herausfallen.

2. Solange ein Tropfen nicht auf einen Schirm trifft, fallt er senkrecht.

3. Trifft ein Tropfen links der Mitte auf einen Schirm, so lduft er zum linken Rand des Schirms;
trifft er rechts der Mitte auf einen Schirm, so lduft er zum rechten Rand. In beiden Féllen tropft er
danach senkrecht nach unten.

4. Bei Schirmen mit einer geraden Breite diirfen exakt in der Mitte nur eine gerade Anzahl an
Tropfen auftreffen. Eine Hélfte der Tropfen lauft dann zum linken, die andere zum rechten Rand des
Schirms.

Die Regenschirme sind jeweils ein Kdstchen hoch und haben verschiedene Breiten; die Zahlen links
des Diagramms geben an, welche Schirmbreiten in der entsprechenden Zeile vorkommen, bei
mehreren Schirmen in einer Zeile auch in der entsprechenden Reihenfolge. Die Schirme diirfen
einander beliebig beriihren, jedoch nicht iiberschneiden, also kein Késtchen gemeinsam benutzen.
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3.3 Twilight-Tapa 60 Punkte

Schwirze einige Felder, so dass alle schwarzen Felder waagerecht oder senkrecht zusammenhédngen
und kein 2x2-Feld komplett geschwiérzt ist. Weille Felder mit Zahlen geben die Lange der
schwarzen Gruppen in ihren Nachbarfeldern an. Schwarze Felder mit Zahlen geben die Lange der
weillen Gruppen in ihren Nachbarfeldern an. Dabei besteht eine Gruppe aus waagerecht und
senkrecht zusammenhédngenden Feldern der gleichen Farbe. Enthélt ein Feld mehr als eine Zahl,
muss zwischen den Gruppen mindestens ein Feld der anderen Art bleiben. Die Reihenfolge der
Zahlen in den Feldern spielt dabei keine Rolle.




3.4 Permakultur Fillomino - Bahnhofe 40 Punkte

Permakultur: Teile das Ratsel entlang der Gitterlinien in zwei orthogonal zusammenhdngende
Teile. Jeweils genau ein Teil gehort zu einer der beiden nachfolgend beschriebenen Rétselarten.

Fillomino: Unterteile das Diagramm in Gebiete und schreibe in jedes Feld die GroRe des Gebiets,
zu dem das Feld gehort. Gebiete gleicher Grofe diirfen sich dabei nicht orthogonal bertihren.
Vorgegebene Zahlen kénnen zum gleichen Gebiet gehoren, und es kann Gebiete geben, von denen
noch keine Zahl bekannt ist - auch mit gréBeren als den vorgegebenen Zahlen.

Bahnhofe: Zeichne einen Rundweg ins Diagramm, der waagerecht und senkrecht von
Feldmittelpunkt zu Feldmittelpunkt verlduft und durch alle Felder hindurchgeht. Der Rundweg
kreuzt sich genau an den vorgegebenen Stellen. Durch Felder mit Zahlen geht der Rundweg
geradeaus, und die Zahlen werden in der Reihenfolge 1,2,3,... n,1 durchlaufen.
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3.5 Antimagnetplatten 65 Punkte

Von den eingezeichneten Platten sind einige geschwarzt (neutral). Bei allen anderen Platten ist die
eine Halfte positiv (+) und die andere negativ (-) geladen. Ladungen auf orthogonal benachbarten
Haélften verschiedener Magnetplatten miissen gleich sein.

Die Vorgaben geben die Anzahl positiver oder negativer Halften in der entsprechenden Zeile oder
Spalte an.

Die gelbe Farbung einiger Platten hat nur optische Griinde.




3.6 Elbschiffer 95 Punkte

Zeichne einen Rundweg ins Gitter ein, der auf den Kanten der Késtchen verlduft und sich nirgends
kreuzt oder beriihrt. Der Rundweg muss alle Ecken mit A, B oder C passieren. Bei einem der
Buchstaben muss der Weg beziiglich der (frei wahlbaren) Durchlaufrichtung immer nach links
abbiegen, bei einem anderen immer nach rechts, und bei dem dritten Buchstaben verlduft er immer
geradeaus.

******************************************************************************************************

******************



3.7 Minikoralle 30 Punkte

Schwirze von jedem Feld die linke, rechte, obere oder untere Hélfte. Die Schwarzfelder miissen
zusammenhdngen und diirfen keinen 2x2-Block aus Viertelfeldern komplett fiillen. Alle weilen
Viertelfelder miissen mit dem Rand verbunden sein. Dadurch entsteht eine Koralle. In manchen
Viertelfeldern stehen Zahlen. Diese diirfen nicht geschwérzt werden und geben an, aus wie vielen
Halbfeldern der weille Bereich besteht, in dem sie sich befinden.
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3.8 Transporteur 35 Punkte

Finde heraus, auf welcher Route der Transporteur alle Transportauftrage erfiillt. Die Route muss in
dem mit START gekennzeichneten Feld beginnen, nur waagerecht und senkrecht verlaufen und
wieder im Startfeld enden. Die Route darf kein Feld mehrfach betreten, Schwarzfelder diirfen
tiberhaupt nicht betreten werden. Es miissen nicht unbedingt alle Felder durchlaufen werden.

Die Wiirfelsymbole stellen Waren (Transportauftrdge) dar, die grauen Kreise sind die Zielfelder. Die
Buchstaben in den Wiirfeln geben an, in welches Zielfeld die jeweiligen Auftrdge transportiert
werden miissen. Jedesmal wenn der Transporteur ein Feld mit einem Wiirfel betritt, nimmt er die
dort liegenden Waren auf; sobald er ein Zielfeld erreicht, 1ddt er alle Waren ab, die den
entsprechenden Buchstaben tragen (zu einem Zielfeld kénnen auch mehrere Transportauftrage
gehoren). Auf seiner Route muss der Transporteur alle Waren aufnehmen und zum jeweiligen Ziel
bringen.

Die Zahlen in den Wiirfeln geben das Volumen der jeweiligen Waren an. Der Transporteur hat nur
die Kapazitdt 3. Das Gesamtvolumen der aufgenommenen Waren darf die Kapazitat des
Transporteurs zu keinem Zeitpunkt {iberschreiten.

Kapazitat: 3




3.9 Blackout Domino 75 Punkte

Schwirze einige Felder und trage dann die Dominosteine von 1-1 bis 7-7 so in die Figur ein, dass
jeder Stein genau einmal vorkommt. Waagerecht und senkrecht benachbarte Halbfelder von
unterschiedlichen Dominosteinen miissen dabei dieselbe Zahl aufweisen. Schwarzfelder diirfen
sowohl andere Schwarzfelder, als auch den Rand orthogonal nicht beriihren.
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3.10 Unvollstandige Hochhauser 35 Punkte

Trage die Ziffern 1-8 so in die Kéastchen ein, dass sich in keiner Zeile oder Spalte Ziffern
wiederholen.

Die Ziffern werden als Héhen von Hochhdusern aufgefasst. Die Vorgaben am Rand geben an, wie
viele Hauser in der entsprechenden Zeile oder Spalte von dieser Seite aus gesehen werden kénnen.
Dabei werden niedrigere Hochhduser von héheren verdeckt.




