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Zusammenfassung

Dieses Handbuch beschreibt KSudoku ein Logikspiel, bei dem Symbole (Zahlen) in einer
bestimmten Reihenfolge angeordnet werden miissen.
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Kapitel 1

Einfithrung

SPIELTYP:
Logikspiel, Brettspiel

ANZAHL DER SPIELER:
Einer

KSudoku ist ein Logikspiel, bei dem Symbole (Zahlen) in einer bestimmten Reihenfolge ange-
ordnet werden miissen.

Der Spieler muss ein Gitter mit Symbolen fiillen, so dass jedes Symbol in jeder Reihe, jeder Spalte
und jedem Block nur einmal vorkommt. In KSudoku werden normalerweise die Zahlen 1 bis 9
als Symbole benutzt, in grofleren Sudokus aber auch A bis P oder A bis Y. Ein Spiel beginnt mit
einem teilweise ausgefiillten Spielfeld, Ihre Aufgabe ist es die noch freien Felder auszufiillen.
Einige Sudoku-Ritsel haben weniger als 9 Symbole.

Wenn Sie ein Spiel starten, konnen Sie aus mehreren Arten und Groien von Sudokus auswahlen.
Sie kénnen sich von KSudoku ein Spiel generieren lassen oder mit einem leeren Spielfeld starten
und ein Sudoku aus einer anderen Quelle wie zum Beispiel einer Zeitung eingeben. Lassen Sie
Ihre Eingabe dann von KSudoku tiberpriifen und losen Sie das Sudoku.

Es gibt viele verschiedene Spielweisen von Sudoku und KSudoku bietet eine groie Auswahl
davon. Die meist gespielte Variante, das Standard-Sudoku, hat ein quadratisches Gitter mit 9
x 9 Zellen und arabischen Zahlen als Symbole. Das Gitter hat 9 Zeilen und 9 Spalten und ist
zusétzlich Blocke mit Quadraten von 3 x 3 Zellen unterteilt. Das Problem hierbei ist, dass jedes
Symbol in jeder Zeile, Spalte und jedem Block nur einmal vorkommen darf.

ANMERKUNG
Die Lésung eines Spiels nimmt Zeit und Konzentration in Anspruch. Jedoch hilft das Lésen der Sudoku-
Ratsel die allgemeine Gehirnaktivitat zu steigern und ist daher sehr empfehlenswert.
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Kapitel 2

Spielanleitung

SPIELZIEL:
Die Gitter sind so zu fiillen, dass in jeder Spalte, Zeile und jedem Block des Spielfelds ein Symbol nur
einmal vorkommt.

Wenn das Spiel beginnt, konnen Sie die Art und Grofie des Sudokus auswihlen. Sie konnen ein
Sudoku aus einer anderen Quelle eingeben oder sich durch KSudoku ein Spiel generieren lassen.
Der Generator hat Einstellungen fiir mehrere Schwierigkeitsgrade und einige Symmetrien, die
das generierte Sudoku festlegen. Ihr Spielspafs wird durch alle diese Einstellungen beeinflusst.

Beim Spielbeginn sehen Sie auf der linken Seite eine Auswahlliste aller fiir das aktuell verftigbare
Spiel. Diese Liste der Symbole héngt ab von der GrofSe des ausgewdhlten Spiels. Spiele konnen
4,9, 16 oder 25 Symbole enthalten. Die zwei zuerst genannten Spiele benutzen die Symbole von
1 bis 4 oder 1 bis 9 und die anderen die Buchstaben A bis P oder A bis Y.

Zuerst sind die Grenzen des Spielfeldes zu beachten. Die dicken schwarzen Linien kennzeichnen
die Blocke. Jeder dieser Blocke muss mit allen verfiigbaren Symbolen so gefiillt werden, dass
jedes Symbol nur einmal darin vorkommt. Das gleiche gilt fiir alle Zeilen und Spalten des Spiel-
felds.

Nun koénnen die freien Zellen des Spielfeldes mit den Symbolen gefiillt werden. Dazu wéahlen
Sie das gewiinschte Symbol in der Auswahlliste auf der linken Seite und klicken dann auf die
gewtinschte freie Zelle im Spielfeld mit der linken Maustaste. Zusétzlich konnen Sie auch den
Mauszeiger auf eine freie Zelle fithren oder die Cursor-Tasten zur Bewegung benutzen und das
Symbol dann auf der Tastatur eingeben.

Benutzen Sie im dreidimensionalen Roxdoku immer einen Doppelklick mit der linken Maustaste,
um einem kleinen Wiirfeln einen Wert zuzuweisen. Wenn Sie den grofien Wiirfel durch Klicken
und Ziehen mit der linken Maustaste drehen, ist es einfacher zu erkennen, welche Werte die
kleinen Wiirfel im Hintergrund haben, wenn Sie zwischen die kleinen Wiirfel und nicht darauf
klicken.

Manchmal ist es sinnvoll Markierungen oder Notizen, die kleine Symbole in der Zelle sind, zu
benutzen. Sie haben keinen Einfluss auf die Losung, aber sie helfen Ihnen Ihre Ideen festzuhalten,
besonders wenn Sie die Wahl zwischen zwei Losungswegen haben, aber nicht genug Informatio-
nen um zwischen ihnen zu entscheiden. Um einen Markierungen oder Notiz einzugeben, klicken
Sie mit der rechten Maustaste oder halten Sie die Umschalt-Taste gedriickt, wenn Sie die Tasta-
tursteuerung nutzen.

Um ein Symbol aus einer Zelle zu 16schen, bewegen Sie den Mauszeiger darauf und driicken
dann die Tasten Entf oder Riicktaste oder driicken Sie die rechte Maustaste auf einem Symbol.

Es ist zu beachten, dass - zur Hilfestellung mit den Regeln von KSudoku - die Zellen die Farbe
dndern, sobald sich der Mauszeiger iiber ihnen befindet. In den aufleuchtenden horizontalen
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und vertikalen Linien sollte gepriift werden, ob das gewéhlte Symbol bereits darin vorkommen.
Der Block leuchtet ebenfalls auf, damit auch dieser tiberpriift werden kann (auch hier darf das
Symbol nur einmal vorkommen). Mochten Sie die Hervorhebung nicht benutzen, schalten Sie sie
im Einrichtungsdialog ab, den Sie mit dem Meniieintrag Einstellungen — KSudoku einrichten
... offnen.

Die Regeln miissen bis zur Eingabe des letzten Symbols eingehalten werden. Erst wenn alle Fel-
der gefiillt sind, wird die Richtigkeit von KSudoku tiberpriift. Ist die Losung falsch, erscheint ein
Hinweis.
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Kapitel 3

Spielregeln, Spielstrategien und
Tipps

3.1 Spielregeln

Die Spielregeln fiir KSudoku sind sehr einfach.

Abhéngig von der Grofie des Spielfelds, der Art des Spiels und dem Schwierigkeitsgrad kann
die Losung des individuellen KSudoku-Ritsels von wenigen Minuten bis zu mehreren Stun-
den dauern.

Jede Zelle darf nur ein Symbol enthalten.
In jeder waagerechten Zeile des Spielfeldes darf ein Symbol nur einmal vorkommen.
In jeder senkrechten Spalte des Spielfeldes darf ein Symbol nur einmal vorkommen.

In jedem Block des Spielfeldes darf ein Symbol nur einmal vorkommen.

HINWEIS:
Die Symbolséatze sind von der gewahlten GréBe des Spiels abhangig.

Mathematische oder sprachliche Kenntnisse sind fiir die Losung der KSudoku-Rétsel nicht
erforderlich, aber einige Kenntnisse in Arithmetik sind fiir Killer- und MathDoku-Sudokus
erforderlich

Symbole, die sich beim Start eines Spiels bereits auf dem Spielfeld befinden, konnen nicht
gedndert werden.

Es konnen nur die eigenen Symbole gedndert werden.
Alle Spiele in KSudoku haben immer nur eine Losung.

Sudokus, die Sie selbst eingegeben haben, konnen keine oder mehrere Losungen haben. Haben
Sie das Sudoku aus einer dffentlichen Quelle abgeschrieben, dann haben Sie vermutlich bei der
Eingabe der Daten Fehler gemacht.
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3.2 Varianten von KSudoku

3.2.1 Sudoku-Raitsel

Das Standard-Sudoku 9x9 hat 9 Zeilen, 9 Spalten und 9 quadratische Blocke aus 3x3 Zellen.

Andere Standard-Sudokus haben die Grofie 4x4 (sehr leicht), 16x16 und 25x25 (ziemlich
schwer).

Die Stichsdgen- uns Azteken-Varianten gleichen dem Standard-Sudoku, einige Blocke sind
aber nicht quadratisch.

Die Variante XSudoku entspricht genau dem Standard-Sudoku mit einer zusétzlichen Bedin-
gung: Die zwei Hauptdiagonalen diirfen die Symbole 1 bis 9 nur genau einmal enthalten. In
KSudoku werden diese Diagonalen hervorgehoben, damit sie besser zu sehen sind.

Die Variante Nonomino 9x9, Pentomino 5x5 und Tetromino 4x gleichem dem Standard-
Sudoku, einige Blocke sind aber nicht quadratisch.

Die 6x6-Variante gleicht dem Standard-Sudoku, die Blocke sind aber sechs Rechtecke mit 3x2
Zellen.

3.2.2 Samurai-Ritsel

Das Samurai-Sudoku besteht aus fiinf Standard-Sudokus mit jeweils 9x9 Zellen. Sie tiberlap-
pen an einer Ecke mit 3x3 Blocken. Jedes der fiinf Sudokus besteht aus 9 Zeilen, 9 Spalten und
9 Blocken, die gelost werden miissen. Die Symbole in den tiberlappenden Quadraten miissen
als Losungen von zwei 9x9 Standard-Sudokus bestimmt werden.

Das kleine Samurai-Sudoku enthalt fiinf 4x4 Sudokus, die sich an den Ecken tiberlappen. Jedes
der fiinf Sudokus hat 4 Zeilen, Spalten und Blocke, die gelost werden miissen.

Die Windmiihlen-Varianten bestehen aus finf 9x9 Standard-Sudokus, die an den Ecken um
3x3 Felder iiberlappen. Sie dhneln den Samurai-Sudokus, aber das mittlere 9x9 Sudoku ist
schwerer zu erkennen. Acht der 3x3 Felder werden mit den Segeln der Windmdihle geteilt, nur
der zentrale 3x3 Block nicht.

Die Sohei-Variante ist ein weiterer Samurai-Typ und besteht aus vier 9x9 Sudokus, die sich an
zwei Ecken mit 3x3 Feldern tiberlappen. Der mittige 3x3 Block des Sudokus bleibt leer.

3.2.3 Dreidimensionale Roxdoku-Sudokus

Die Roxdoku-Varianten basieren auf dreidimensionalen Wiirfeln. aber ihre Losung ist einfa-
cher als erwartet. Es gibt keine Zeilen und Spalten. Ein 3x3x3-Roxdoku besteht aus 27 kleinen
Wiirfeln, die in eine grofieren 3x3x3 Wiirfel angeordnet sind. Diese besteht aus 9 Scheiben,
jede mit 3x3 Wiirfeln. Das sind die quadratischen Wiirfel, die mit den Symbolen 1 bis 9 gefiillt

Sw%rdlc;n miissen. Ein 4x4x4-Roxdoku besteht aus 4x4 Scheiben und ein 5x5x5-Roxdoku aus 5x5
cheiben.

Die Variante Roxdoku-Zwilling besteht aus zwei 3x3x3 Roxdokus mit einer gemeinsamen
Ecke. Das Eckfeld ist Losung beider 3x3x3 Wiirfel.

Die Variante Doppel-Roxdoku besteht aus zwei 3x3x3 Roxdokus mit 3 gemeinsamen Feldern
an einer Ecke. Das Eckfeld ist Losung beider 3x3x3 Wiirfel.

Das Samura-Roxdoku besteht aus neun 3x3 Roxdokus. Ein Roxdoku befindet sich in der Mitte
mit Uberlappung durch die anderen acht 3x3x3 Wiirfel, jedes der Roxdokus an jeder Ecke des
mittigen Roxdokus. Die Eckfelder sind Losung zweier 3x3x3 Wiirfel.



Das Handbuch zu KSudoku

3.2.4 Killer- und Mathdoku-Varianten

e Killer-Sudokus gibt es in zwei Varianten. Kleines Killer-Sudoku (4x4) und Killer-Sudoku (9x9).
Beide bestehen aus Zeilen, Spalten und quadratischen Blocken, genauso wie die Standard-
Sudokus, und werden nach denselben Regeln gespielt. Das Gitter ist mit unregelmaflig ge-
formten Blocken bedeckt, dabei miissen die Zahlen in jedem Block die kleingeschriebenen
Zahl in der Ecke des Blocks ergeben und jede Zahl darf im Block nur einmal vorkommen.
Normalerweise sind beim Start nur wenige Felder mit Symbolen vorhanden. Mit Arithmetik
und den tiblichen Sudoku-Regeln miissen Sie die Losung finden. In der Bildschirmgrafik ist es
schwierig, die vorhandenen quadratischen Blécken zu erkennen, daher sollten Sie das Sudoku
mit Spiel — Drucken ... ausdrucken.

e MathDoku-Varianten, auch unter dem Namen Ken Ken™ bekannt, enthalten kein rechtecki-
gen Blocke, nur Beschrankungen fiir Zeilen und Spalten. In den unregelméfsigen Blocken miis-
sen die Zahlen entsprechend dem kleingeschriebenen arithmetischen Symbol in den Ecken ad-
diert, subtrahiert, dividiert oder multipliziert werden. Eine Zahl darf im MathDoku mehrfach
auftreten, aber nicht in der selben Zeile oder Spalte. Ein L-formiger Block zum Beispiel mit
dem arithmetischen Symbol 5+ kann die Losung 1 3 1 oder 2 1 2 haben, wenn die Einsen oder
Zweien nicht in derselben Zeile oder Spalte vorkommen. Bocke mit Subtraktion oder Division
bestehen immer aus zwei Quadraten und die zwei Zahlen der Losung diirfen in beliebiger
Reihenfolge vorkommen. Ein zweier Block zum Beispiel kann als Losung 1 3 or 3 1 oder 2 4
oder 4 2, usw. enthalten.

* Weil es kein Blocke in MathDokus gibt, ist jede Grofie von 3x3 bis 9x9 moglich, dabei ist 6x6 die
Voreinstellung. Weitere Informationen finden Sie in den Spieleinstellungen. Zum Start sollen
Sie die Variante MathDoku 101 mit der Grofie 4x4 versuchen.

3.3 Spielstrategien und Tipps

¢ Fiir die Losung der Rétsel sollte sich Zeit genommen und nicht in Hektik verfallen werden. KSu-
doku ist kein schnelles Spiel.

¢ Auf die Einfarbungen der Zeile, Spalte und der Blocke sollte geachtet werden. Sie bieten eine
Hilfestellung bei der Losung des Rétsels.

* Es ist sicherzustellen, dass sich keine doppelten Symbole in der Zeile, Spalte und dem Block
befinden, in dem das Symbol eingetragen werden soll.

¢ Falls Zweifel bestehen, sollte danach gesehen werden, ob nicht ein anderes Symbol in die ent-
sprechende Zelle eingetragen werden muss, damit keine Regelverletzungen in der Zeile, Spal-
te und dem Block vorliegen.

¢ Benutzen Sie das Internet zur Suche nach allgemeinen Tipps und Strategien zur Lésung vom
Sudoku-Rétseln

® Benutzen Sie Markierungen, wenn es bei einer oder mehreren Zellen nur wenige Moglich-
keiten gibt, Sie sich aber noch nicht sofort fiir einen mogliches Symbol entscheiden kénnen.
Markierungen ersparen Ihnen Zeit und Sie miissen sich die moglichen Symbole fiir diese Zel-
len nicht merken, wenn spater mehr Zellen ausgefiillt sind. Im Abschnitt Spielanleitung finden
Sie Informationen zur Verwendung von Markierungen.

e Kommen Sie nicht weiter, dann versuchen Sie Ihre Spielziige zuriickzunehmen, um genau
festzustellen, wo Sie einen Fehler gemacht haben. Dazu konnen Sie die Mentieintrige Zug
— Zuriicknehmen und Zug — Wiederherstellen. Diese Aktionen kénnen Sie auch mehrmals
durchfiihren. Aufierdem gibt es ein Einstellung im Einrichtungsdialog, um Fehler hervorzu-
heben.

¢ Auch wenn KSudoku eine Tipp-Funktion bietet, sollte diese nicht zu oft verwendet werden.
Die eigenstiandige Losung des Rétsels fordert die Gehirnaktivitat, wahrend die regelméflige
Verwendung der Tipp-Funktion eine Art des Mogelns darstellt.

10
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* Bei zu groflen Problemen bei der Losung des Ratsels und ofteren Verwendung der Tipp-
Funktion sollte die Herabsetzung des Schwierigkeitsgrades bzw. ein einfacheres Rétsel ver-
sucht werden.

* Manche Ritsel haben einen sehr spezifischen Spielbrettaufbau. Es bietet sich daher an, die
Hervorhebungs-Funktion aktiviert zu haben (auch wenn man sich selbst fiir einen erfahrenen
Spieler halt).

11
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Kapitel 4

Die Benutzeroberfliche

4.1 Der Startbildschirm

Als erstes sehen Sie den Startbildschirm, wenn Sie KSudoku starten oder iiber das Menii oder
die Werkzeugleiste ein neues Spiel beginnen. Auf dem Startbildschirm sehen Sie eine Liste aller
angebotenen Sudoku-Varianten. Klicken Sie auf einen Eintrag, um ihn auszuwéhlen.

Wenn Sie auf den Kopf Riitsel eingeben driicken, wird ein leeres Spielfeld der ausgewahlten Art
und Grofie angezeigt. Nun konnen Sie mit der Maus oder der Tastatur ein Rétsel aus einer ande-
ren Quelle wie zum Beispiel einer Zeitung eingeben. Haben Sie alles eingetragen, benutzen Sie
die Aktion Priifen im Menti oder der Werkzeugleiste, damit KSudoku die Eingaben auf mogliche
Losungen tiberpriift. Das Rétsel sollte nur eine mogliche Losung haben, damit Sie mit dem Spiel
beginnen konnen oder es durch KSudoku losen lassen. Gibt es keine oder mehrere Losungen,
dann haben Sie moglicherweise Fehler bei der Eingabe der Daten gemacht.

Klicken Sie den Knopf 1 >Ritsel ausfiillen, dann zeigt KSudoku ein Spielfeld mit einigen bereits
besetzten Zellen. Es ist Ihre Aufgabe, die restlichen Zellen auszufiillen.

Ehe Sie ein Rétsel generieren, sollten Sie iiberpriifen, dass die Einstellungen fiir den Schwierig-
keitsgrad und die Symmetrie richtig sind. Sie konnen diese Einstellungen wéhrend eines Spiels
andern, sie werden aber erst beim Generieren des nidchsten Rétsels angewendet.

ANMERKUNG
Werden die Auswahlfelder fir Schwierigkeitsgrad und Symmetrie nicht angezeigt, benutzen Sie den
Meniieintrag Einstellungen — Statusleiste anzeigen, um sie einzublenden.

Als Schwierigkeitsgrad sind sechs Spielstufen vorhanden, von Sehr einfach bis zu Schwierig,
Teuflisch und Unbegrenzt. Bei den einfachen Schwierigkeitsgraden brauchen Sie wahrschein-
lich nur wenige Minuten, um ein 9x9 Sudoku zu l6sen. Mit den Schwierigkeitsgraden Schwie-
rig und Teuflisch kann es bis zu einer Stunde dauern, bis Sie das Sudoku geldst haben. Diese
Schwierigkeitsgrade entsprechen den Stufen, die in Zeitungen als schwierig veroffentlicht wer-
den. Samurai-Sudokus und die Groéflen 16x16 oder 25x25 benotigen mehr Zeit zur Losung, weil
sie mehr Zeilen, Spalten, Blocke und mehr Felder zum Ausfiillen haben.

Der teuflische Schwierigkeitsgrad erfordert ein oder auch mehrere Losungsversuche und Sie
miissen Spielziige zuriicknehmen, falls sie falsch geraten haben. Leichtere Schwierigkeitsgrade
konnen normalerweise nur durch Logik gelost werden. Beim unbegrenzten Schwierigkeitsgrad
gibt es keine Begrenzung der notigen Losungsversuche und wie friih das erste mal geraten wer-
den muss oder wie komplex die zur Losung notige Logik sein kann. Dieser Schwierigkeitsgrad
ist fiir erfahrene Spieler gedacht, kann aber zu nicht interessanten ,,unmenschlichen” Spielen
fithren und sollte normalerweise vermieden werden.

12
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Die Einstellung Symmetrie erlaubt die Auswahl mehrerer Symmetrien einschliefilich Keine
Symmetrie. Diese Einstellung beeinflusst die Anordnung und das Erscheinungsbild der beim
Start des Spiels ausgefiillten Zellen. Diese Einstellung gibt es hauptséchlich aus dsthetischen
Griinde, mit der Ausnahme dass Rétsel, ohne Symmetrie anscheinend schwerer zu 16sen sind
als Rdtsel mit grofler Symmetrie. Es ist weniger wahrscheinlich, dass KSudoku ein Rétsel mit der
Kombination von hohem Schwierigkeitsgrad und grofSer Symmetrie erstellen kann.

4.2 Das Menii Spiel

Spiel — Neu (Strg+N)
Hiermit wird ein neues Spiel gestartet.
Spiel — Laden ... (Strg+O)
Hiermit kann ein gespeichertes Spiel geladen werden.
Spiel — Speichern (Strg+S)
Hiermit wird das aktuelle Spiel als eine standardmaéflige Datei gespeichert.
Spiel — Speichern unter ...
Hiermit wird das aktuelle Spiel unter einem anderen Namen gespeichert.

Spiel — Drucken ... (Strg+P)

Druckt den aktuellen Status eines zweidimensionalen Spiels auf einem Drucker aus. Die
Umrisse der Felder und die vorgegebenen Werte werden schwarz gedruckt, ausgefiillte
Werte und Losungswerte dagegen grau. Sie konnen in den Spieleinstellungen vorgeben, ob
nur ein Rétsel oder mehrere auf eine Seite gedruckt werden sollen.

Spiel — Beenden (Strg+Q)
Hiermit wird KSudoku beendet.

4.3 Das Menii Zug

Zug — Zuriicknehmen (Strg+Z7)

Hiermit wird der letzte Zug zuriickgenommen (mehrmals moglich).
Zug — Wiederherstellen (Strg+Umschalt+Z)

Hiermit wird der zuletzt zurtickgenommene Zug wiederhergestellt (mehrmals moglich).
Zug — Tipp (H)

Gibt einen Tipp, in dem ein Symbol in einer freien Zelle des Gitters eingetragen wird.
Zug — Losen

Hiermit wird das Rétsel sofort gelost.
Zug — Priifen

Uberpriift ein eingegebenes Sudoku auf Giiltigkeit. Gibt es nur eine Losung, dann kann es
gespielt werden. Bei keiner oder mehreren Losungen sind wahrscheinlich die Daten falsch
eingeben worden.

13
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4.4 Das Menii Einstellungen

Einstellungen — KSudoku einrichten ...

Hiermit wird der Dialog zum Einrichten von KSudoku geoffnet. Weitere Informationen
hierzu kénnend dem Abschnitt Spieleinstellungen entnommen werden.

Zusétzlich hat KSudoku die bekannten KDE-Eintrdge im Menti Einstellungen und Hilfe, weitere
Informationen dazu finden Sie in den Abschnitten tiber die Mentis Einstellungen und Hilfe der
KDE-Grundlagen.

14
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Kapitel 5

Haufig gestellte Fragen

1. Kann das Erscheinungsbild des Spiels geindert werden?

Die Sudoko-Spiele werden traditionell in quadratischen Gittern gespielt und Designs wiir-

den keinen Unterschied darstellen. Jedoch kénnen unterschiedliche Farbschemata und

Hintergriinde tiber das Menti Einstellungen — KSudoku einrichten ... gew&hlt werden.
2. Kann ich mit der Tastatur spielen?

Ja. Die Tastatursteuerung ist in KSudoku immer aktiv. Die einzelnen Zellen kénnen mit den
Pfeiltasten gewdhlt, die Symbole mit den Nummern- oder Buchstabentasten eingetragen
und Markierungen mit der Umschalttaste gesetzt werden.

3. Wo befindet sich die Bestenliste?
In KSudoku gibt es keine Bestenliste.

15
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Kapitel 6

Spieleinstellungen

6.1 Spieleinstellungen

Mehr als ein Ritsel je Seite drucken, wenn moglich

Ist diese Einstellung aktiv, werden mehrere Rétsel auf einer Seite gedruckt, wenn diese auf
eine Seite passen.

Das Rétsel wird gedruckt, wenn eine Seite voll ist oder wenn KSudoku beendet wird. Ist
diese Einstellung abgeschaltet, wird das Rétsel sofort gedruckt.

Leider konnen dreidimensionale Rétsel nicht gedruckt werden.

Hervorhebungen bei 2D-Ritseln anzeigen

Hiermit wird die Hervorhebung der Reihen, Spalten und des Rechtecks bei zweidimensio-
nalen Rétseln aktiviert.

Fehler anzeigen

Hiermit wird die Hervorhebung von Fehlern aktiviert.

Hervorhebungen bei 3D-Ritseln anzeigen

Hiermit wird die Hervorhebung der Reihen, Spalten und des Rechtecks bei dreidimensio-
nalen Rétseln aktiviert.

MathDoku-Ritselgroie (3-9)

Wihlen Sie ein Grofse fiir das MathDoku-Ritsel von 3 (sehr einfach) bis 9 (sehr schwer) mit
der Grofle 6 als Standard.

Einstellungen fiir 3D-Ritsel

Mit diesen fiinf Einstellungen wird die Hervorhebung und Anzeige von Zellen in dreidi-
mensionalen Rétseln angepasst. Damit konnen Beziehungen zwischen den Zellen besser
sichtbar gemacht werden, besonders bei Zellen, die von anderen Zellen verdeckt werden.

HINWEIS:
Sogar fiir erfahrene Spieler ist es unbedingt empfehlenswert, die Einstellung zur Hervorhebeung zu
nutzen, da sie das Erkennen bereits gesetzter Symbole erleichtert.

16
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Kapitel 7
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