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Geschafft!

Male fir jedes gelOste Ratsel den Kreis aus. Die Zahl im groBen Kreis ist das Kapitel.
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o Zahlenmauern

ZUM VORLESEN

Jeder Stein ist so groB wie die zwei Steine darunter zusammen: Im Kreis steht, ob du plus (+) oder
mal (x) rechnen musst. Fiille alle leeren Steine aus. Manchmal fehlt ein Stein unten — dann rechnest du

ridckwarts: minus oder geteilt.

Tipp: Suche immer ein Dreieck aus drei Steinen, bei dem schon zwei Zahlen stehen. Bei den schweren Mauern
hilft: Bei einer Plus-Mauer mit 3 Reihen ist die Spitze = links + 2 x Mitte + rechts der untersten Reihe.
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e Verbinden

ZUM VORLESEN

Verbinde jeweils die zwei gleichen Buchstaben mit einer Linie. Die Linien gehen nur waagerecht und
senkrecht von Kastchenmitte zu Kastchenmitte und kreuzen sich nie. Am Ende ist jedes Kastchen

benutzt.

Tipp: Fang an Ecken und Réndern an — dort gibt es oft nur einen Weg.
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e Rechenkifige

ZUM VORLESEN

Schreibe in jede Zeile und in jede Spalte jede Zahl genau einmal — bei 4 Kastchen pro Zeile die Zahlen

1bis 4, bei 5 Kastchen 1 bis 5 und so weiter. Die dicken Linien bilden Kafige. Die kleine Zahl oben links
sagt dir, was herauskommt, wenn du die Zahlen im Kafig mit dem Rechenzeichen verrechnest: + plus,

- minus, x mal, + geteilt. Bei - und + nimmst du die groBere Zahl minus oder geteilt durch die kleinere.
Steht eine Zahl allein in einem Kafig, ist sie schon verraten.

Tipp: Fang mit Kafigen an, fiir die es nur eine Moglichkeit gibt (z. B. ,3+" aus zwei Kastchen ist immer 1 und 2). Im
Kafig darf eine Zahl doppelt vorkommen, wenn die beiden Kastchen nicht in derselben Zeile oder Spalte liegen.
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° Kronen

ZUM VORLESEN

Setze Kronen in die Kastchen: In jeder Reihe, in jeder Spalte und in jedem farbigen Gebiet steht genau
eine Krone. Zwei Kronen dirfen sich nie beriihren — auch nicht schrag an der Ecke.

Tipp: Mit einem Kreuz markieren, wo keine Krone hin kann. Kleine Gebiete zuerst anschauen - liegt ein Gebiet
ganz in einer Reihe, ist der Rest dieser Reihe kronenfrei.
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Q Symbolratsel

ZUM VORLESEN

Jede Form steht fiir eine Zahl — gleiche Formen sind immer gleich viel wert, verschiedene Formen sind
verschieden. Finde heraus, welche Zahl hinter jeder Form steckt, und schreibe sie unten in die
Kastchen. Dann rechne die gelbe Zeile aus.

Tipp: Gerechnet wird in jeder Zeile von links nach rechts. Beginne mit einer Zeile, in der nur eine Form vorkommt.
Bei den schweren Ratseln muss man zwei Zeilen zusammen ansehen, z. B. ,Herz + Stern = 10" und ,Herz - Stern
= 4": probiere Paare, die 10 ergeben.
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G Zahlenpfad

ZUM VORLESEN

Zeichne eine Linie: Sie beginnt bei der 1 und besucht die Zahlen der Reihe nach -1, 2, 3 ... - bis zur
groBten Zahl. Die Linie geht nur waagerecht und senkrecht von Kastchen zu Kastchen und muss durch
jedes Kastchen genau einmal. Durch dicke Wande darf sie nicht.

Tipp: Ecken und Felder an Wanden haben nur wenige Nachbarn — dort ist der Weg oft schon festgelegt. Die Linie
darf keine Ecke ,vergessen”, sonst ist sie dort in einer Sackgasse.
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0 Kreuzrechnen

ZUM VORLESEN

Schreibe die Zahlen von 1 bis 9 in die leeren Kastchen — jede Zahl genau einmal. Jede Reihe von links
nach rechts und jede Spalte von oben nach unten muss das Ergebnis ergeben. Rechne immer der
Reihe nach, Schritt flir Schritt (nicht Punkt vor Strich).

Tipp: Beginne bei Reihen mit nur einem leeren Kastchen oder mit Mal und Geteilt — dort passen oft nur wenige
Zahlen. Streiche oben am Rand die Zahlen weg, die schon benutzt sind.
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e Sonne & Mond

ZUM VORLESEN

Male in jedes Kastchen eine Sonne oder einen Mond. In jeder Reihe und jeder Spalte gibt es gleich
viele Sonnen wie Monde. Nie mehr als zwei gleiche direkt nebeneinander oder untereinander. Steht
»=" zwischen zwei Kastchen, sind sie gleich - steht ,x" dazwischen, sind sie verschieden.

Tipp: Zwei gleiche nebeneinander? Dann muss daneben das andere Zeichen stehen. Eine Liicke zwischen zwei
gleichen wird mit dem anderen gefillt. Ist eine Reihe zur Halfte voll mit einem Zeichen, ist der Rest das andere.
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e Sonne & Mond
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ZUM VORLESEN

Schreibe in jedes leere Kastchen eine Zahl. In jeder Zeile, in jeder Spalte und in jedem dick
umrandeten Kasten steht jede Zahl genau einmal. Beim kleinen Sudoku sind das die Zahlen 1 bis 4,
beim mittleren 1 bis 6 und beim groBen 1 bis 9.

Tipp: Suche eine Zeile, Spalte oder einen Kasten, in dem nur noch wenige Zahlen fehlen. Oder frage: ,Wo in
diesem Kasten kann die 3 Uiberhaupt noch hin?"
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@ Zauberquadrate

ZUM VORLESEN

Schreibe die Zahlen aus der Reihe unten in die leeren Kastchen — jede Zahl genau einmal. Jede Zeile,
jede Spalte und die zwei schragen Linien (den Pfeilen nach) ergeben zusammengezahlt dieselbe
Zauberzahl. Sie steht im Kreis. Steht dort ein Fragezeichen, musst du sie zuerst selbst finden.

Tipp: Zuerst eine Linie suchen, in der nur ein Kastchen fehlt. Fehlen zwei, liberlege, welche zwei der Ubrigen
Zahlen zusammen passen. Unten benutzte Zahlen durchstreichen. Beim 3x3-Quadrat steht in der Mitte immer ein
Drittel der Zauberzahl.
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Q GroBer - Kleiner

ZUM VORLESEN

Schreibe in jede Zeile und in jede Spalte jede Zahl genau einmal — bei 4 Kastchen pro Zeile die Zahlen
1bis 4, bei 5 Kastchen 1 bis 5 und so weiter. Die Zeichen zwischen zwei Kastchen sind wie ein
Krokodilmaul: Die Spitze zeigt immer auf die kleinere Zahl, die offene Seite auf die gréBere. Das gilt
auch fiir die Zeichen zwischen Kastchen, die Gibereinander stehen.

Tipp: Eine Zahl, auf die eine Spitze zeigt, kann nie die groBte sein; eine Zahl an der offenen Seite nie die 1. Ketten
wie 1< 2 < 3 helfen besonders.
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@ Kreuzsummen

ZUM VORLESEN

Schreibe in jedes weiBe Kastchen eine Zahl von 1 bis 9. Die Zahl im grauen Feld oben rechts ist die
Summe der Kastchen rechts daneben, die Zahl unten links die Summe der Kastchen darunter. In einem
Streifen darf keine Zahl doppelt vorkommen.

Tipp: Fang mit kleinen oder groBen Summen an: 3 geht nur als 1+ 2, 4 nur als 1+ 3, 17 in zwei Kastchen nur als 8
+ 9. Wo sich zwei solche Streifen kreuzen, steht oft sofort die Zahl fest.
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@ Briicken

ZUM VORLESEN

Verbinde die Inseln mit Briicken. Briicken gehen nur gerade waagerecht oder senkrecht von Insel zu
Insel. Zwischen zwei Inseln diirfen hochstens zwei Briicken liegen, und Briicken kreuzen sich nie. Die
Zahl sagt, wie viele Briicken an der Insel ankommen. Am Ende kann man uber die Briicken von jeder
Insel zu jeder anderen laufen.

Tipp: Inseln mit groBen Zahlen und wenigen Nachbarn zuerst: Eine 4 in der Ecke braucht zwei Doppelbriicken.
Nie eine kleine Inselgruppe abschlieBen, die nicht mehr mit dem Rest verbunden ist.
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@ Bilderratsel

ZUM VORLESEN

Die Zahlen sagen dir, wie viele Kastchen in einer Reihe nebeneinander schwarz angemalt werden —
links fur jede Zeile, oben fir jede Spalte, immer in der richtigen Reihenfolge. Zwischen zwei
schwarzen Sticken bleibt mindestens ein Kastchen wei3. Eine 0 heiBt: alles wei. Wenn alles stimmt,
siehst du ein Bild!

Tipp: Mit groBen Zahlen anfangen: Eine 8 in einer Zeile mit 10 Kastchen macht die mittleren 6 Kastchen sicher
schwarz. Sichere weiBe Kastchen mit einem kleinen Punkt markieren.
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