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5.1 Teilchenzoo 90 Punkte

Zeichne einen kontinuierlichen Teilchenstrahl, der entlang der Késtchenrdnder oder diagonal durch
die Kastchen lauft. An den Gitterpunkten verlduft der Strahl entweder geradeaus, oder er biegt
rechtwinklig ab. An den mit einem Kreuz markierten Stellen kreuzt sich der Strahl und lauft jeweils
geradeaus durch die Kreuzung. Ansonsten beriihrt sich der Strahl nicht selbst. An den mit einem
Stern markierten Punkten teilt sich der Strahl; dies geschieht immer in Laufrichtung symmetrisch
mit einem Offnungswinkel von 90°. Der Eintrittspunkt und alle Austrittspunkte sowie alle Teilungs-
und Kreuzungspunkte sind bereits vorgegeben.

Die Zahlen links und oben geben an, wie viele Segmente des Strahls die entsprechende Zeile oder
Spalte durchqueren; die Zahlen rechts und unten geben die Anzahl der entlang der entsprechenden
Linie liegenden Knickpunkte an (Teilungspunkte gelten nicht als Knickpunkte).
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5.2 Hochhausblocke 65 Punkte

Das Gitter besteht aus 4 Hochhausrétseln: Trage in jedes Feld ein Hochhaus der Hohe 1 bis 5

so ein, dass in jeder Zeile und jeder Spalte jede mogliche Hohe genau einmal vorkommt. Die
Zahlen am Rand geben jeweils an, wie viele Hauser in der entsprechenden Zeile oder Spalte aus der
entsprechenden Richtung gesehen werden kénnen; niedrigere Hochhduser werden dabei von
héheren verdeckt.

Die Zahlen in den Kreisen sind korrekte Randhinweise fiir die Nachbarrétsel, gegebenenfalls in
beide Richtungen. Alle anderen Zahlen innerhalb des Gitters, die an andere Blécke angrenzen, sind

falsch, ebenfalls gegebenenfalls in beide Richtungen.
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5.3 Sackbahnhofe 20 Punkte

Zeichne in das Raitsel einen Rundweg mit abzweigenden Sackbahnhéfen ein, der waagerecht und
senkrecht von Feldmittelpunkt zu Feldmittelpunkt verlduft und alle Felder benutzt. An den
markierten Stellen kreuzt sich der Rundweg selbst, aber nirgends sonst. Durch die Felder mit
Zahlen (die Sackbahnhofe) muss der Weg geradeaus hindurchgehen. In einem der beiden Nachbar-
felder endet der Sackbahnhof. Im anderen Nachbarfeld spaltet sich der Weg in zwei Wege auf. Zwei
Sackbahnhofe konnen nicht vom selben Feld abzweigen. Die Abzweigungen zu den Sackbahnhofen
sind entlang des Rundwegs in aufsteigender Reihenfolge zu durchlaufen.
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5.4 Kariertes Fillomino 20 Punkte

Unterteile das Diagramm in Gebiete und schreibe in jedes Feld eine Zahl. Die Zahlen in einem
Gebiet miissen alle gleich sein und die Anzahl der Felder dieses Gebiets angeben. Gebiete gleicher
GroRe diirfen sich dabei waagerecht oder senkrecht nicht beriihren, wohl aber diagonal.
Vorgegebene Zahlen kénnen zum gleichen Gebiet gehéren und es kann Gebiete geben, von denen
noch keine Zahl bekannt ist - auch mit gréeren als den vorgegebenen Zahlen. Schwérze
anschlielfend einige Gebiete so, dass waagerecht und senkrecht benachbarte Gebiete nicht die
gleiche Farbe haben.
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5.5A38 25 Punkte

Zeichne einen Rundweg ins Gitter ein, der waagerecht und senkrecht verlduft, im schwarzen Kreis
beginnt und endet und jedes Feld auer den Zahlenfeldern genau einmal durchléuft.

Ein Reisender durchquert entlang des Rundwegs mehrere graue Felder. Hierfiir wird jeweils ein
Passierschein A 38 benotigt, der in einigen Nachbarfeldern der Zahlenfelder erworben wird. Die
Zahlen beziehen sich auf die Reihenfolge, in der die waagerecht, senkrecht und diagonal zum
Zahlenfeld benachbarten Felder betreten werden. Ist N eine dieser Zahlen, und betritt man zum
N-ten Mal eines dieser Nachbarfelder, so erwirbt man genau einen Passierschein, auch, wenn
mehrere Zahlen dieses Feld identifizieren. Ist ein graues Feld zu einem Zahlenfeld benachbart, so
wird dieses in der Reihenfolge des Betretens mitgezahlt, kann dabei aber niemals das N-te betretene
Nachbarfeld sein. Das heif3t, auf grauen Feldern kann kein Passierschein erworben werden.

Auf jedem grauen Feld muss der Reisende genau einen Passierschein besitzen, der danach verfillt;
mit anderen Worten, es miissen abwechselnd Passierscheine erworben und genutzt werden. Zu
Beginn des Rundwegs besitzt der Reisende keinen Passierschein.

Ist das Feld mit dem schwarzem Kreis zu einem Zahlenfeld benachbart, so wird dieses in der
Reihenfolge des Betretens nicht mitgezahlt, d.h. es ist weder das erste, noch das letzte betretene
Feld.




5.6 Kerzen 60 Punkte

Trage Zahlen von 1 bis 4 in einige leere Felder ein. Jede Zahl steht fiir eine Kerze in entsprechender
Hohe. Vorgegebene Zahlen geben jeweils die Summe der Hohen aller Kerzen in den bis zu acht
waagerecht, senkrecht und diagonal angrenzenden Feldern an. Einzeln stehende Kerzen haben die
Hohe 4. Die Warme waagerecht oder senkrecht benachbarter Kerzen schmilzt Kerzenwachs, daher
verringert sich die Hohe einer Kerze fiir jede benachbarte Kerze um 1. Diagonal benachbarte
Kerzen haben keinen Einfluss. Es gibt keine Kerzen der Hohe 0, daher kann keine Kerze zu vier
anderen Kerzen benachbart sein.




5.7 No Same Sums 50 Punkte

Zerlege das Gitter entlang der gestrichelten Linien in Gebiete beliebiger GroRen, so dass kein
Gebiet eine Zahl mehrfach enthélt. Gebiete, welche die gleiche Zahl enthalten, diirfen einander
nicht beriihren, auch nicht diagonal. Wenn man in jedem Gebiet die Summe der enthaltenen Zahlen
bildet, so sind diese Summen alle unterschiedlich.




5.8 Kippliges Aquarium 20 Punkte

Fiille einige Felder mit Wasser, sodass die Zahlen am Rand angeben, wie viele Felder in der
entsprechenden Zeile oder Spalte Wasser enthalten. Innerhalb eines Gebiets miissen dabei die
Felder von unten nach oben aufgefiillt werden, wobei (im Gegensatz zur Standard-Rétselart
Aquarium) fiir jedes Gebiet einzeln herausgefunden werden muss, wo unten ist. Ist in einem Gebiet
ein Feld mit Wasser gefiillt, miissen alle Felder mit gleicher oder niedrigerer "Hohe" ebenfalls
gefillt sein.
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5.9 Landvermessung 45 Punkte

Schwirze einige Felder im Gitter, so dass es von jedem Schwarzfeld zu jedem anderen Schwarzfeld
hochstens einen Pfad entlang schwarzer Felder gibt, wobei dieser Pfad nur waagerecht und
senkrecht zwischen benachbarten Schwarzfeldern verlaufen kann. Die Zahlen geben dabei an, wie
lang der kiirzeste Pfad ist, der alle Schwarzfelder unter den vier Nachbarfeldern benutzt. Dabei
werden Anfangs- und Endfeld des Pfades mitgezdhlt. Ein Unendlich-Zeichen o bedeutet, dass es
keinen solchen Pfad gibt.




5.10 Firewalk 30 Punkte

Zeichne einen Rundweg ins Diagramm ein, der jedes Kdstchen mit Zahl durchlduft. Der Rundweg
darf sich weder verzweigen noch selbst schneiden.

Rote Felder sind Feuerfelder. Auf ihnen muss der Rundweg immer abbiegen. Feuerfelder diirfen
zweimal benutzt werden, wobei sich die beiden Biegungen nicht beriihren und der Mittelpunkt des
Kaéstchens im Inneren des Rundwegs liegt.

Zahlen geben an, aus wie vielen zusammenhdngenden Nicht-Feuer-Feldern das Wegstiick besteht,
auf dem die Ziffer liegt.




