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WEINTRAUBE WURFEL (=)

Fillen Sie die leeren Felder der Traube so auf, Konnen Sie erkennen, wie viele von den

dass in jedem Feld die Summe der Zahlen in den kleinen Wirfeln fehlen, um einen vollstédndigen
beiden dartberliegenden Feldern steht und in den groBen Wirfel zu erhalten? Der groBe Wiirfel
Feldern der obersten Reihe nur einstellige Zahlen besteht am Ende aus 125 kleinen Wiirfeln.

stehen. In den beiden Feldern am linken und rech-
ten Rand steht dabei der gleiche Wert wie im
Feld schrég oberhalb.

SUDOKU

Tragen Sie in jedes Feld eine der Ziffern von 1 bis 9 so ein, dass in jeder Zeile, jeder Spalte und jedem
3x3-Gebiet jede der Ziffern von 1 bis 9 genau einmal vorkommt.
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SCHIFFE VERSENKEN

Tragen Sie die abge-

bildete Flotte in das

&
&

Diagramm ein. Die
Schiffe sollen nur waa-

gerecht oder senkrecht
liegen und durfen sich

nicht bertihren, auch
nicht diagonal. Die

Schiffe dirfen dabei
beliebig gedreht wer-

den. In Felder mit

[
R

Wellen kénnen keine
Schiffsteile eingetragen

&

werden. Die Zahlen am
Rand geben an, wie

viele Schiffsteile in der
entsprechenden Zeile

N O a4 D a AN a2 o1 O

oder Spalte zu finden sind. 0

INSELN VERBINDEN

Alle Inseln sollen durch Briicken verbunden werden,
wobei jede Insel von jeder anderen aus erreichbar
sein muss. Die Bricken dirfen dabei nur waagerecht
oder senkrecht gebaut werden und nicht Uber ande-
re Bricken oder Inseln hinweggehen. Zwischen zwei
Inseln dirfen sich maximal zwei Briicken befinden.
Die Zahlen in den Inseln geben an, wie viele Briicken
von dieser Insel aus wegfihren.
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RUNDWEG

Zeichnen Sie einen Rundweg entlang der gestrichel-
ten Linien ein. Am Ende soll der Rundweg wieder an
dem Punkt ankommen, an dem er gestartet ist. Die
Zahlen in den Feldern geben dabei an, wie viele Sei-
ten dieses Feldes durch den Rundweg belegt sind.
In den Feldern ohne Zahl ist ungewiss, wie viele Sei-
ten (von keiner bis drei) durch den Rundweg genutzt
werden. Als kleine Hilfe haben wir die ,,0“ und ein
kleines Stlick Weg vorgegeben.
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KAKURO

In die leeren Felder sollen Sie die Zahlen von 1 bis 9
in beliebiger Reihenfolge eintragen. Dabei sollen sich
waagerecht und senkrecht die vorgegebenen Sum-
men in den hellgrauen Késtchen ergeben. In keiner
Summe darf sich eine Zahl wiederholen. Viel Spal3
beim Knobeln!

13 29 17 26 11 8
14 16 16
12 10
36
11 16
19 24 37 15
12 g 3
3 4 13
5 3 7
21 3
22 7
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20
7 37 15
18 16
5 6
10 32 18
11 31
16
27
35 19
14 21
14 28
11 10 6
3 4 3
17 13 16
4 ¢
4 16
8 16 7 15
40
16 5) 8

VERFLIXTE WABE

Tragen Sie in jedes weiBe Feld eine der

Zahlen von 1 bis 6 ein, sodass an jedem der schwar-
zen Felder jede der sechs Zahlen genau einmal steht.
Beachten Sie dabei, dass in benachbarten Feldern
keine zwei gleichen Zahlen stehen durfen. So darf
also zum Beispiel eine 1 nicht direkt neben einer
weiteren 1 stehen.

Zwilling gesucht

Nur zwei der Abbildungen sind genau gleich.
Welche sind es?

a




SIKAKU

Ziel ist, das Ratselfeld vollstandig in Rechtecke und Quadrate zu zerlegen, die sich nicht Uberschneiden durfen. In
jedem dieser Rechtecke und Quadrate darf nur eine der vorgegebenen Zahlen stehen. Diese Zahl gibt an, wie viele

Kéastchen das Rechteck oder Quadrat umfasst.
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MAGNETISCH

Fillen Sie das Diagramm mit neutralen (schwarzen)
und magnetischen Platten. Jede Magnetplatte hat
zwei Pole (+ und -). Zwei Hélften mit gleichen Polen
dirfen nicht waagerecht oder senkrecht benachbart
sein. Die Zahlen an den Randern geben an, wie viele
Plus- und Minuspole in der entsprechenden Zeile
oder Spalte vorkommen.
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ROMISCHES RATSEL

Tragen Sie in jedes Feld eine der rémischen Ziffern
von | bis IV ein. Die Zahlen am Rand geben dabei an,
wie oft jede der Ziffern in der entsprechenden Zeile
oder Spalte vorkommt. Zudem dirfen in waagerecht
oder senkrecht benachbarten Feldern keine gleichen
Ziffern stehen.
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LOGICAL (o)

Die Okoladen versuchen, Nischen auf dem Markt zu finden und weiter auszubauen. Hier sind fiinf Beispiele.
Finden Sie aus den Hinweisen heraus, welcher Laden welches Zusatzangebot hat, wie hoch der jahrliche Umsatz
ist und wie seine Zukunftsprognose ist?
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Biokraftwerk
Himmel und Erde
Natur pur
Pusteblume
Veni, vidi, vegi!
ein Renner
eine echte Nische
enormer Zuspruch
noch weiter ausbauen
wird schon
Hinweise:
4000 Euro
1. Das Lieferabonnement entwickelt sich stetig. Prognose:
7000 Euro wird schon.
2. Natur pur meint, es ist ein Renner. Es handelt sich dabei
9000 Euro nicht um Biokosmetik.
24 000 Euro 3. Pas Biokraftwerk hat einen Fahrradv‘?rlelh. Die Pr.c_)gnose
ist weder ,,noch weiter ausbauen“ noch betrégt der
Jahresumsatz 4000 Euro.
30 000 Euro
4. Es ist nicht die Pusteblume, die Bioreisen anbietet.
Tragen Sie hier Ihre gesicherten Lsungen ein: 5. Bei 24 000 Euro Umsatz spricht die Prognose von einem
Laden Zusatzangebot Umsatz Prognose GELEE
6. Veni, vidi, vegi! erreicht 7000 Euro Umsatz, aber nicht mit
Bi Biokosmetik. Die Prognose ist nicht ,noch weiter ausbauen®.
iokraftwerk
Himmel und Erde 7. Naturfarben bringen 30 000 Euro Umsatz (nicht bei Himmel
und Erde).
Natur pur . . . . ©
8. Der Laden mit der gr6Bten Umsatzquersumme meint, eine =
Pusteblume echte Nische gefunden zu haben. %
Rel
Veni, vidi, vegi! 9. Die Prognose fiir Himmel und Erde hat nicht zwei Worter. kel
o
e
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SAMURAI-SUDOKU

Die Konigsdisziplin in Sachen Sudoku basiert auf den gleichen Regeln wie das klassische Sudoku. Der Unter-
schied besteht darin, dass hier insgesamt 5 Diagramme zu einem verschmelzen. Dabei haben die duBeren Teile je
ein 3-x-3-Quadrat mit dem Schliisselelement gemeinsam. Dies erscheint zundchst schwieriger, ist aber zugleich
eine versteckte Hilfe, da sich mit einem gewissen Uberblick (iber alle Ratselteile zusatzliche Zahlen ausschlieBen,
welche im Nachbardiagramm schon vorhanden sind. Stellen Sie sich diesem japanischen Zahlenwerk.
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SPEICHEN

Verbinden Sie die Felder durch Speichen, die
waagerecht, senkrecht oder diagonal eingezeichnet
werden dirfen. Die Speichen diirfen sich aber nicht
Uberschneiden. Die Zahlen in den Feldern geben an,
wie viele Speichen von dem entsprechenden Feld

ausgehen.
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Schwaérzen Sie
einige der Felder,
sodass zwei ge-
schwaérzte Felder
niemals waage-
recht oder senk-
recht benachbart
sind und dass in
jeder Zeile und
jeder Spalte jede
Ziffer nur maxi-
mal einmal un-
geschwarzt Ubrig
bleibt. Beachten
Sie dabei, dass
die weiBen Felder
alle zusammen-
hangen missen.

£

~

PFEILSCHNELL

Zeichnen Sie in jedes Feld am Rand

einen Pfeil so ein, dass die mit Streichhdlzern
gelegten Zahlen in den Feldern genau die Anzahl
der Pfeile angibt, die auf diese Zahl zeigt. Beachten
Sie dabei auch die Pfeile, die von der anderen Seite
(vom anderen ,Ufer”) des Diagramms auf die Zahl
zeigen kénnen. Die Pfeile missen immer auf min-
destens eine Zahl zeigen und dirfen waagerecht,
senkrecht oder im 45°-Winkel eingezeichnet werden.
Einen Pfeil haben wir als Starthilfe eingezeichnet.
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O

GEBIETSSUMMEN

Tragen Sie Ziffern so in das Diagramm ein, dass

in jeder Zeile und jeder Spalte jede der Ziffern von
1 bis 5 genau einmal vorkommt. Die kleinen Zahlen
in den Gebieten geben die Summe der Ziffern in
diesem Gebiet an. Beachten Sie, dass innerhalb
eines Gebiets gleiche Ziffern sein kénnen, sofern

diese in unterschiedlichen Zeilen und Spalten stehen.

4- 1- 2- 8+

3- 12+
10+ 9+

S5+
3-

MERKEN & ZEICHNEN

Hier ist nicht nur Ihr Gedachtnis gefragt, sondern
auch lhr zeichnerisches Talent. Pragen Sie sich die
Symbole in der oberen Zeile gut ein (etwa 1 Minute

lang). Dann decken Sie die obere Zeile ab und versu-

chen aus der Erinnerung, die Bilder nachzuzeichnen.

v

DREI IN EINER REIHE

Ganz schon knifflig! Fillen Sie das unten stehende
Gitter so mit Kreisen und Kreuzen, dass niemals vier
aufeinanderfolgende identische Symbole in einer Zei-
le, Spalte oder Diagonale erscheinen.
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POSITIV GESEHEN

Welche der Abbildungen A bis G ist das Negativ des ersten Bildes?

MAGISCHES QUADRAT FALTPROBLEM

Die leeren Kastchen des Quadrates sind mit den Welcher Wiirfel ist aus der Schablone

fehlenden Zahlen von 1 bis 16 so zu fullen, dass gefaltet worden?
sich in jeder Reihe, jeder Spalte und auch jeder
Diagonalen die Summe 34 ergibt. ﬁ
” A

15 12 =34
5 11=34

A
13 =34 @§ B/zﬁ
14 =34 m S
=34 =34 =34 =34 %, = C W




CRAZY

Hier geht es rund! Das Quadrat mit
den Symbolen rechts wurde gedreht @
und versteckt sich zwischen den

unteren Exemplaren. Doch wel-
ches der sechs ist es?

PUNKTCHEN-SUDOKU

Tragen Sie die Ziffern von 1 bis 6 so in das Dia-
gramm ein, dass jede Ziffer in jeder Zeile und jeder
Spalte genau einmal vorkommt. Befindet sich zwi-
schen zwei Feldern ein schwarzer Kreis, so muss
eine der beiden Ziffern in diesen beiden Feldern
exakt das Doppelte der anderen sein. Ein wei3er
Kreis hingegen bedeutet, dass eine der beiden
Ziffern um eins gréBer sein muss als die andere.
Befindet sich kein Kreis zwischen zwei Ziffern, so
darf auch keine der beiden Eigenschaften zutreffen.
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ZAHLENPYRAMIDE

Erganzen Sie die fehlenden Zahlen. Jede Zahl ergibt
sich aus der Summe der darunterliegenden beiden
Zahlen.

24 36

ZAHLENLABYRINTH

Finden Sie einen Weg durch das Labyrinth, der die
Zahlen von 1 bis 15 in aufsteigender Reihenfolge
jeweils genau einmal durchlduft. Der Weg darf sich
an den Kreuzungen berthren oder auch kreuzen,
jedoch darf kein Wegstlick mehr als einmal durch-
laufen werden. 1+

.13.2.13&8.10.2
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WIMMELBILD

Wie viele Fahrrader sind in dem Bild zu sehen?




Schreiben Sie in jedes
Feld des Diagramms
eine Zahl. Felder mit
gleichen Zahlen missen
horizontal und vertikal
zusammenhé&ngende
Bereiche bilden, die
aus genauso vielen
Feldern bestehen,

wie die Zahl angibt.
Zwei verschiedene,
horizontal oder vertikal
zusammenstoBende
Bereiche dirfen nicht
die gleiche GroBe
haben und kénnen
flachenmaBig um die
Ecke laufen. Einen
Bereich haben wir als
Starthilfe vorgegeben.

FILLOMINO
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6 718|114|7 5 818
6|6 3 2 3 1
7 7138 5 33
414 2 8 8 8 6 6|4

CAMPING

Tragen Sie waagerecht oder senkrecht neben jedem
Punkt ein Zelt ein, das zu diesem Punkt gehdrt. Die
Zelte durfen sich dabei nicht berthren, auch nicht
diagonal. Die Zahlen am Rand geben an, wie viele
Zelte sich in der jeweiligen Zeile oder Spalte befinden. im 90°-Winkel abbiegen und in beiden Richtungen
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PFADFINDER

Zeichnen Sie in das Ratsel einen Rundweg ein,
der durch jedes Feld mit einem Kreis hindurchgeht
und in den Feldern im 90°-Winkel abbiegen kann.
In Feldern mit einem dunklen Kreis muss er dabei

im nachsten Feld geradeaus hindurchgehen. Durch
Felder mit einem weiBen Kreis muss er geradeaus

hindurchgehen und in mindestens einem der beiden
Nachbarfelder im 90°-Winkel abbiegen.
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MULTI-SUDOKU

Spielfelder, die sich
Uberlagern, machen 9 43
das beliebte japani- 8
sche Zahlenspiel noch
spannender: Flllen Sie 215
das Spielfeld so aus, 1 9
dass in jedem der funf
verketteten Sudokus 3
alle Zahlen von 1 bis 9 1
genau ein-
mal pro 6 6|5
3-x-3-
Quadrat, ¢ 4
Zeile und 93 9,3
Spalte vor-
kommen.
6
2,94
15
3|6
7 2
5 6 7
74 1 6
1
2
1
4 7
9 2
5 513
8 8 2|1
7
2 5
7 6
4 3

O

WABE

Die Zahlen
-44 -26 -24 26 48 75 95

sind so in die sieben freien Felder einzutragen,
dass der Wert jeder der eingetragenen sieben

Zahlen gleich der Summe ihrer sechs eingetra-
genen Nachbarzahlen ist.

FUTOSHIKI

Tragen Sie die Ziffern von 1 bis 6 so in das
Diagramm ein, dass in jeder Zeile und jeder
Spalte jede der Ziffern von 1 bis 6 genau einmal
vorkommt. Die Kleinerzeichen zwischen zwei
Feldern geben an, in welchem der beiden Felder
die kleinere Zahl steht.

4
A4 N\
3 >
/NN VAN

2> 6> 3 <

| 5 < >l 2

A\ N\

3> < >l 4 <
A4 N\

6 > > >




NONOGRAMM

Die Zahlen vor den Zeilen und Spalten geben
an, wie viele aufeinanderfolgende Kéastchen

ausgemalt werden missen. Zwischen diesen

zusammenhangenden Kastchen bleibt
mindestens eines frei. Wenn alles richtig

ausgemalt wurde, ergibt sich ein Bild. 11

11 4114
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aloan|= =
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A== |=
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alalw|=|=
W W= (=
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RECHNEN & RATEN

Jedes Symbol bedeutet eine Ziffer, gleiche Symbole
also gleiche Ziffern. Durch Uberlegen und Probieren
sind die richtigen Ziffern herauszufinden.

RX®*x ©®=-00@
O®¥0- O00=-00%
00D-0=®=-00@

RECHENPROBLEM

Hier wird lhre volle Konzentration gefordert. In diesem
Rechenrétsel sind die fehlenden Zahlen so zu ergan-
zen, dass alle sechs Ergebnisse richtig sind.

sl /8 -3l llel = el |
][4l ]+ [ lofi3g = (3] ]2
6 17/ - Lizll]= [l
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WEINTRAUBE WURFEL ()

Flllen Sie die leeren Felder der Traube so auf, Koénnen Sie erkennen, wie viele von den

dass in jedem Feld die Summe der Zahlen in den kleinen Wirfeln fehlen, um einen vollstédndigen
beiden dartberliegenden Feldern steht und in den groBen Wirfel zu erhalten? Der groBe Wiirfel
Feldern der obersten Reihe nur einstellige Zahlen besteht am Ende aus 125 kleinen Wiirfeln.

stehen. In den beiden Feldern am linken und rech-
ten Rand steht dabei der gleiche Wert wie im
Feld schrég oberhalb.

[T ][]

SUDOKU

Tragen Sie in jedes Feld eine der Ziffern von 1 bis 9 so ein, dass in jeder Zeile, jeder Spalte und jedem
3x3-Gebiet jede der Ziffern von 1 bis 9 genau einmal vorkommt.
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SCHIFFE VERSENKEN

Tragen Sie die abge-

&

bildete Flotte in das

&

Diagramm ein. Die
Schiffe sollen nur waa-

gerecht oder senkrecht
liegen und durfen sich

nicht bertihren, auch
nicht diagonal. Die

Schiffe dirfen dabei
beliebig gedreht wer-

&
&

den. In Felder mit

Wellen kénnen keine
Schiffsteile eingetragen

&

werden. Die Zahlen am
Rand geben an, wie

R
L

viele Schiffsteile in der
entsprechenden Zeile

&
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oder Spalte zu finden sind. 0

INSELN VERBINDEN

Alle Inseln sollen durch Briicken verbunden werden,
wobei jede Insel von jeder anderen aus erreichbar
sein muss. Die Bricken dirfen dabei nur waagerecht
oder senkrecht gebaut werden und nicht Uber ande-
re Bricken oder Inseln hinweggehen. Zwischen zwei
Inseln dirfen sich maximal zwei Briicken befinden.
Die Zahlen in den Inseln geben an, wie viele Briicken
von dieser Insel aus wegfihren.
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RUNDWEG

Zeichnen Sie einen Rundweg entlang der gestrichel-
ten Linien ein. Am Ende soll der Rundweg wieder an
dem Punkt ankommen, an dem er gestartet ist. Die
Zahlen in den Feldern geben dabei an, wie viele Sei-
ten dieses Feldes durch den Rundweg belegt sind.
In den Feldern ohne Zahl ist ungewiss, wie viele Sei-
ten (von keiner bis drei) durch den Rundweg genutzt
werden. Als kleine Hilfe haben wir die ,,0“ und ein
kleines Stlick Weg vorgegeben.
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KAKURO

In die leeren Felder sollen Sie die Zahlen von 1 bis 9
in beliebiger Reihenfolge eintragen. Dabei sollen sich
waagerecht und senkrecht die vorgegebenen Sum-
men in den hellgrauen Késtchen ergeben. In keiner
Summe darf sich eine Zahl wiederholen. Viel Spal3
beim Knobeln!

22 4 10 35 17
6 13
15
23 17
16 17
12 24
14
8 22
38
11 14
14 3
15 10
23 22 3
27
14 3
10 28 38
24 8
7
11 11
16
15 29
11
3 9
13 12
35
33
17 14
3 27
3 7
4 9
14 6
12 8
11 13
16 10
16 17
11 17

VERFLIXTE WABE

Tragen Sie in jedes weiBe Feld eine der

Zahlen von 1 bis 6 ein, sodass an jedem der schwar-
zen Felder jede der sechs Zahlen genau einmal steht.
Beachten Sie dabei, dass in benachbarten Feldern
keine zwei gleichen Zahlen stehen durfen. So darf
also zum Beispiel eine 1 nicht direkt neben einer
weiteren 1 stehen.

ZWILLING GESUCHT

Nur zwei der Abbildungen
sind genau gleich.
Welche sind es?




SIKAKU

Ziel ist, das Ratselfeld vollstandig in Rechtecke und Quadrate zu zerlegen, die sich nicht Uberschneiden duirfen. In
jedem dieser Rechtecke und Quadrate darf nur eine der vorgegebenen Zahlen stehen. Diese Zahl gibt an, wie viele

Kéastchen das Rechteck oder Quadrat umfasst.

14 4

27

12 24

16

24

14

MAGNETISCH

Flllen Sie das Diagramm mit neutralen (schwarzen)
und magnetischen Platten. Jede Magnetplatte hat
zwei Pole (+ und -). Zwei Halften mit gleichen Polen
durfen nicht waagerecht oder senkrecht benachbart
sein. Die Zahlen an den Randern geben an, wie viele
Plus- und Minuspole in der entsprechenden Zeile
oder Spalte vorkommen.

+ 1131243 (4|3]|3
11324343

I
w

W W W ww| =~ w
SEESEE CREARE CHEARE SRS
=
I

ROMISCHES RATSEL

Tragen Sie in jedes Feld eine der rémischen Ziffern
von | bis IV ein. Die Zahlen am Rand geben dabei an,
wie oft jede der Ziffern in der entsprechenden Zeile
oder Spalte vorkommt. Zudem dirfen in waagerecht
oder senkrecht benachbarten Feldern keine gleichen
Ziffern stehen.
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LOGICAL

Internetverkaufe sind etwas Normales. Auch Greg und seine Freunde bestellen Uber
das Netz. Bekommen Sie aus den Hinweisen heraus, wer was gekauft hat, wo die Ware
Ubergeben und wie gezahlt wurde?

Hinweise:

1. Die Statue wurde von einer Spedition gebracht.

2. Rico Czek holte sich die Ware ab (das war nicht der
Bildschirm).

3. Tina Bell bekam einen DVD-Player nicht am Bahnhof.

Sie bezahlte nicht per Kreditkarte.
4. Das Fahrrad war nicht flr Rico Czek, der seine Ware
per Scheck zahlte.

5. Die Barzahlung geschah vor der Post, der DVD-

Player war es nicht.

6. Greg Polt zahlte weder bar noch fiir ein Fahrrad.
7. Ira Stone lieB sich auf einen Tausch ein (nicht am

Bahnhof).

8. Der DVD-Player wurde per Uberweisung bezahlt.
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Greg Polt
Ira Stone
Rico Czek
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Tina Bell
bar bei Ubergabe
Kreditkarte
Scheck
Tausch
Uberweisung .
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abhole Name Ware Ubergabe Zahlung
Bahnhof Greg Polt
Ira Stone
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Rico Czek
Post Sunni Stel
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SAMURAI-SUDOKU

Die Konigsdisziplin in Sachen Sudoku basiert auf den gleichen Regeln wie das klassische Sudoku. Der Unter-
schied besteht darin, dass hier insgesamt 5 Diagramme zu einem verschmelzen. Dabei haben die duBeren Teile je
ein 3-x-3-Quadrat mit dem SchlUsselelement gemeinsam. Dies erscheint zunéchst schwieriger, ist aber zugleich
eine versteckte Hilfe, da sich mit einem gewissen Uberblick Uiber alle Ratselteile zusatzliche Zahlen ausschlieBen,
welche im Nachbardiagramm schon vorhanden sind. Stellen Sie sich diesem japanischen Zahlenwerk.

7134 5|6 418 316|9
519 11618 7 6 2151 3|4
8 9 1 9 6 7
2 713 41 4|8 713 6
5 217 215 8
416 3 3 415
713]8]1]|6 5 1 651973
519 4 9|1

1 8 411 819 3 6

8|6 213

3 8 2

519 4 (1
1 4 6|4 118 1 5

117 5 94

91415123 8 6 3712|1119
42 1 2 6|1
5 3|2 715 9
8 116 419 913 518 2
5 3 1 1 8 6
17 5/9|6 2 3 8171 415
6|47 215 716 3112
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SPEICHEN PFEILSCHNELL

Verbinden Sie die Felder durch Speichen, die Zeichnen Sie in jedes Feld am Rand

waagerecht, senkrecht oder diagonal eingezeichnet einen Pfeil so ein, dass die mit Streichhdlzern
werden dirfen. Die Speichen diirfen sich aber nicht gelegten Zahlen in den Feldern genau die Anzahl
Uberschneiden. Die Zahlen in den Feldern geben an, der Pfeile angibt, die auf diese Zahl zeigt. Beachten
wie viele Speichen von dem entsprechenden Feld Sie dabei auch die Pfeile, die von der anderen Seite
ausgehen. (vom anderen ,Ufer”) des Diagramms auf die Zahl

zeigen kénnen. Die Pfeile missen immer auf min-
destens eine Zahl zeigen und dirfen waagerecht,

m m f) s.enkrecht. oder im 4.5°—Winkel gingegeichngt werden.
2/\[ XA/\[ '\\3/\[ -X’\.3 Einen Pfeil haben wir als Starthilfe eingezeichnet.
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2561 513711@5 4/612/8 8
Schwé Si
e ralaer, |12/11/8(5 /7113 3 9|6 /10 6 2 4
sodass zwei ge- 5/5 8134 3 (11/9 |7 |1011/10| 8 12| 2
schwérzte Felder
niemals waage- 11107 |[8|13/4 |3 |6 4 |11/12|/1 2|4 |8
recht oder senk-
recht benachbart 1,8 /13/10(13|/9 (11/11/5 |7 |1 |12|1 |6 | 2 " ;
i i it anderen
e 2ol 4/2/5/6|1/6(10/12/ 6|3 |2|9/13/7|3 Worten:
jeder Spalte jed Di hwarzt
Zffer narmax |2 9112]7/8/5/10/13/11/1]2/4 /6|53 * Felder dirfon
mal einmal un- 5 6/3 1/10/4/2 |8 3 2112/ 7 1111 3 |11 das Ratsel nicht
geschwarzt Ubrig in zwei oder mehr
bleibt. Beachten 13|72/ 3/ 6/12/4/2/8 8  9(3 |5 10 8 Stuicke teilen. Ein
Sie dabei, dass geschwarztes
die weiBen Felder 1012/ 3 |11/ 8 |13/13/4|9 /8 | 3|58 |1 |10 Feldhaben_wirals
e 7/3[1]10/10/11/5 2|6 /4/9/6/9 413 S b
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GEBIETSSUMMEN

Tragen Sie Ziffern so in das Diagramm ein, dass

in jeder Zeile und jeder Spalte jede der Ziffern von

1 bis 5 genau einmal vorkommt. Die kleinen Zahlen
in den Gebieten geben die Summe der Ziffern in
diesem Gebiet an. Beachten Sie, dass innerhalb
eines Gebiets gleiche Ziffern sein kénnen, sofern
diese in unterschiedlichen Zeilen und Spalten stehen.

11+ 4+ |7+ |5+
1-
6+ |8+
4- 1- 1-
7+

MERKEN & ZEICHNEN

Hier ist nicht nur Ihr Gedachtnis gefragt, sondern
auch lhr zeichnerisches Talent. Pragen Sie sich die
Symbole in der oberen Zeile gut ein (etwa 1 Minute
lang). Dann decken Sie die obere Zeile ab und versu-
chen aus der Erinnerung, die Bilder nachzuzeichnen.

DREI IN EINER REIHE

Ganz schon knifflig! Fillen Sie das unten stehende
Gitter so mit Kreisen und Kreuzen, dass niemals vier
aufeinanderfolgende identische Symbole in einer Zei-
le, Spalte oder Diagonale erscheinen.
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POSITIV GESEHEN

Welche der Abbildungen A bis G ist das Negativ des ersten Bildes?

MAGISCHES QUADRAT FALTPROBLEM

Die leeren Kastchen des Quadrates sind mit den Welcher Wiirfel ist aus der Schablone
fehlenden Zahlen von 1 bis 16 so zu flllen, dass gefaltet worden?

sich in jeder Reihe, jeder Spalte und auch jeder

Diagonalen die Summe 34 ergibt. g ?

‘b“‘ o
2 %%o
13 7 4 =3 5%96

12 8 5 =34
AQQA ﬁ)
15 14 =34 = pt=



CRAZY ZAHLENPYRAMIDE

Hier geht es rund! Das Quadrat Ergénzen Sie die fehlenden Zahlen. Jede Zahl ergibt
mit den Symbolen rechts wurde sich aus der Summe der darunterliegenden beiden
gedreht und versteckt sich Zahlen.

zwischen den unteren Exem-

plaren. Doch welches der ﬂ%

sechs ist es?
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PUNKTCHEN-SUDOKU ZAHLENLABYRINTH

Tragen Sie die Ziffern von 1 bis 6 so in das Dia- Finden Sie einen Weg durch das Labyrinth, der die
gramm ein, dass jede Ziffer in jeder Zeile und jeder Zahlen von 1 bis 15 in aufsteigender Reihenfolge
Spalte genau einmal vorkommt. Befindet sich zwi- jeweils genau einmal durchlduft. Der Weg darf sich
schen zwei Feldern ein schwarzer Kreis, so muss an den Kreuzungen berthren oder auch kreuzen,
eine der beiden Ziffern in diesen beiden Feldern jedoch darf kein Wegstiick mehr als einmal durch-
exakt das Doppelte der anderen sein. Ein weiBer laufen werden. *

Kreis hingegen bedeutet, dass eine der beiden
Ziffern um eins gréBer sein muss als die andere. 12

Befindet sich kein Kreis zwischen zwei Ziffern, so 1 . 9 .1 0
darf auch keine der beiden Eigenschaften zutreffen.
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WIMMELBILD

Wie viele Fledermause sind in dem Bild zu sehen?




FILLOMINO

Schreiben Sie in jedes 4 4
Feld des Diagramms

8

8|1 3

eine Zahl. Felder mit 7 4 2

gleichen Zahlen missen
horizontal und vertikal 718 8|8

zusammenhé&ngende
Bereiche bilden, die 713

aus genauso vielen
Feldern bestehen, / 3|3 5

wie die Zahl angibt. 9
Zwei verschiedene,

horizontal oder vertikal 3

zusammenstoBende
Bereiche dlrfen nicht

die gleiche GréBe
haben und kénnen

(NN NN Ne))
(&)
w

flachenmaBig um die
Ecke laufen. Einen

(62 e B E SN I SN I @0)
\l
N

Bereich haben wir als 5

w
OO (NN

Starthilfe vorgegeben.
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CAMPING

Tragen Sie waagerecht oder senkrecht neben jedem
Punkt ein Zelt ein, das zu diesem Punkt gehort. Die
Zelte dirfen sich dabei nicht berlihren, auch nicht
diagonal. Die Zahlen am Rand geben an, wie viele
Zelte sich in der jeweiligen Zeile oder Spalte befinden.
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PFADFINDER

Zeichnen Sie in das Ratsel einen Rundweg ein,

der durch jedes Feld mit einem Kreis hindurchgeht
und in den Feldern im 90°-Winkel abbiegen kann.
In Feldern mit einem dunklen Kreis muss er dabei
im 90°-Winkel abbiegen und in beiden Richtungen
im nachsten Feld geradeaus hindurchgehen. Durch
Felder mit einem weiBen Kreis muss er geradeaus
hindurchgehen und in mindestens einem der beiden
Nachbarfelder im 90°-Winkel abbiegen.
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MULTI-SUDOKU

Spielfelder, die sich Z 5
Uberlagern, machen
das beliebte japanische 1 2
Zahlenspiel noch span-
nender: Fiillen Sie das 9 4
Spielfeld so aus, dass 4
in jedem der funf ver-
ketteten Sudokus alle
Zahlen von 1 bis 9 ge-
nau ein-
mal pro 713 3|6
3-x-3-
Quadrat, 8 5
Zeile und 2191 91
Spalte vor-
kommen.
1 4 8
2 1
6|2
8 5 4
7
9 2 3
7 6|2
3 6
5 7
4 4
2
7 6
6
8|2 5
4 5
7 6 7
3 8 8
4
1 4
5 7 3
6 1
3 4 6
2 9

O

WABE

Die Zahlen
-51 -16 -7 16 18 29 69

sind so in die sieben freien Felder einzutragen,
dass der Wert jeder der eingetragenen sieben
Zahlen gleich der Summe ihrer sechs eingetra-
genen Nachbarzahlen ist.

FUTOSHIKI

Tragen Sie die Ziffern von 1 bis 6 so in das
Diagramm ein, dass in jeder Zeile und jeder
Spalte jede der Ziffern von 1 bis 6 genau einmal
vorkommt. Die Kleinerzeichen zwischen zwei
Feldern geben an, in welchem der beiden Felder
die kleinere Zahl steht.
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NONOGRAMM

Die Zahlen vor den Zeilen und Spalten 2

geben an, wie viele aufeinanderfolgende
Kastchen ausgemalt werden

11

missen. Zwischen diesen

zusammenhangenden Kast- 1
chen bleibt mindestens eines 4
frei. Wenn alles richtig aus- 4
gemalt wurde, ergibt sich
ein Bild. 3|3
7
8
13
14
15
15
14
. 13
3|6
' 3|4
3|2
1112
1112
1112

RECHNEN & RATEN

Jedes Symbol bedeutet eine Ziffer, gleiche Symbole
also gleiche Ziffern. Durch Uberlegen und Probieren

sind die richtigen Ziffern herauszufinden.
W®R: ©-
= X +
X0+ O Ve

®0+ @0o0= 0®

RECHENPROBLEM

Hier wird lhre volle Konzentration gefordert. In diesem
Rechenrétsel sind die fehlenden Zahlen so zu ergan-
zen, dass alle sechs Ergebnisse richtig sind.

8/l - e/l i3] = [ I[7ll |
Lol ]+ [ i7ligl = (3] I}
9l ll4 - el |=[1lsl9
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WEINTRAUBE WURFEL ()

Flllen Sie die leeren Felder der Traube so auf, Koénnen Sie erkennen, wie viele von den

dass in jedem Feld die Summe der Zahlen in den kleinen Wirfeln fehlen, um einen vollstédndigen
beiden dartberliegenden Feldern steht und in den groBen Wirfel zu erhalten? Der groBe Wiirfel
Feldern der obersten Reihe nur einstellige Zahlen besteht am Ende aus 125 kleinen Wurfeln.

stehen. In den beiden Feldern am linken und rech-
ten Rand steht dabei der gleiche Wert wie im
Feld schrég oberhalb.
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SUDOKU

Tragen Sie in jedes Feld eine der Ziffern von 1 bis 9 so ein, dass in jeder Zeile, jeder Spalte und jedem
3x3-Gebiet jede der Ziffern von 1 bis 9 genau einmal vorkommt.
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SCHIFFE VERSENKEN

Tragen Sie die abge-

bildete Flotte in das

Diagramm ein. Die
Schiffe sollen nur waa-

gerecht oder senkrecht
liegen und durfen sich

nicht bertihren, auch
nicht diagonal. Die

Schiffe dirfen dabei
beliebig gedreht wer-

den. In Felder mit

Wellen kénnen keine
Schiffsteile eingetragen

werden. Die Zahlen am
Rand geben an, wie

viele Schiffsteile in der
entsprechenden Zeile

oder Spalte zu finden sind.

INSELN VERBINDEN

Alle Inseln sollen durch Briicken verbunden werden,
wobei jede Insel von jeder anderen aus erreichbar
sein muss. Die Bricken dirfen dabei nur waagerecht
oder senkrecht gebaut werden und nicht Uber ande-
re Bricken oder Inseln hinweggehen. Zwischen zwei
Inseln dirfen sich maximal zwei Briicken befinden.
Die Zahlen in den Inseln geben an, wie viele Briicken
von dieser Insel aus wegfihren.
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RUNDWEG

Zeichnen Sie einen Rundweg entlang der gestrichel-
ten Linien ein. Am Ende soll der Rundweg wieder an
dem Punkt ankommen, an dem er gestartet ist. Die
Zahlen in den Feldern geben dabei an, wie viele Sei-
ten dieses Feldes durch den Rundweg belegt sind.
In den Feldern ohne Zahl ist ungewiss, wie viele Sei-
ten (von keiner bis drei) durch den Rundweg genutzt
werden. Als kleine Hilfe haben wir die ,,0“ und ein
kleines Stlick Weg vorgegeben.
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