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Vier gewinnt
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Tic Tac Toe
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Kasekastchen (grof3)

» Wir mochten moglichst vielen Kindern helfen, ihre Fahigkeiten zu
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Kasekastchen (klein)
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Reisebingo. Von welchen Fahrzeugen gibt es
am meisten?

gap OOOOOOOO
OCOOOOOOO0O
OCOOOOO0O0OO0O

G OCOOOOO0OO0O

gap OOOOOOOO0

& O000000O0

mH OO O0OO0O0000

=™ 00000000

5. 00000000

it Wir mochten moglichst vielen Kindern helfen , ihre Fahigkeiten zu
GUTEMAMA entwickeln . Daher ist die Verbreitung von Inhalten von gutemama .de
ez

unter Angabe und Verlinkung der Quelle stets erlaubt.



Reisebingo
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“Hauptstralie”

Wir mochten moglichst vielen Kindern helfen, ihre Fahigkeiten zu
entwickeln. Daher ist die Verbreitung von Inhalten von gutemama.de
unter Angabe und Verlinkung der Quelle stets erlaubt.
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Schiffe versenken
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Regeln

Logical

Lies Hinweise sorgfaltig und achte auf Details.

Wiederhole Hinweise, um neue Schliisse zu ziehen.

Achte auf versteckte Informationen.

Nutze Rechenaufgaben, um Informationen zu gewinnen.
Bleib geduldig und mach bei Denkknoten eine kurze Pause.
Lass dir helfen, aber lies nur so viel wie nétig.

Notiere Fakten im Gitter und in einer Tabelle.

MNMepomEppes

Kasekastchen

1.  Zwei Spieler sind beteiligt, normalerweise mit unterschiedlichen Farben oder Symbolen.

2. Die Spieler nehmen abwechselnd Ziige und zeichnen eine Linie zwischen zwei Punkten im
Gitter.

3.  Wenn ein Spieler eine Linie zieht und dadurch ein neues Quadrat vervollstandigt, gehort
dieses Quadrat ihm.

4.  Der Spieler, der ein Quadrat vervollstandigt, darf einen weiteren Zug machen.

Das Spiel endet, wenn das gesamte Gitter ausgefiillt ist.

6. Gewonnen hat der Spieler, der am Ende die meisten Quadrate erobert hat.

o

Vier gewinnt

1.  Zwei Spieler sind beteiligt und verwenden unterschiedliche Farben

2. Die Spieler setzen abwechselnd ihre Steine in das Spielfeld ein. Die Steine werden quasi von
oben "eingeworfen" und landen am unteren Rand einer Spalte.

3. Jeder Stein fiigt sich in das unterste leere Feld der gewahlten Spalte ein.

4. Das Ziel ist es, vier Steine des eigenen Symbols in einer Reihe zu platzieren, entweder
horizontal, vertikal oder diagonal.

5.  Wenn ein Spieler dies schafft, hat er das Spiel gewonnen.

6. Wenn das gesamte Spielfeld gefiillt ist und keiner der Spieler vier Steine in einer Reihe hat,
endet das Spiel unentschieden.

TicTacToe

1. Die Spieler nehmen abwechselnd Ziige und platzieren ihr Symbol in einem leeren Feld . Das
Ziel ist es, drei eigene Symbole in einer Reihe, Spalte oder Diagonale zu platzieren.
2.  Wenn ein Spieler dies schafft, gewinnt er das Spiel.

it Wir mochten moglichst vielen Kindern helfen, ihre Fahigkeiten zu
GUTEMAMA entwickeln. Daher ist die Verbreitung von Inhalten von gutemama.de
S unter Angabe und Verlinkung der Quelle stets erlaubt.



Regeln

Hangman

1.  Ein Spieler denkt sich ein geheimes Wort aus und zeichnet soviele Striche, wie das Wort
Buchstaben hat .

2.  Der andere Spieler versucht das geheime Wort zu erraten, indem er Buchstaben vorschlagt.

3.  Wenn der vorgeschlagene Buchstabe im Wort vorkommt, wird er an den entsprechenden Stellen
im Wort aufgedeckt.

4.  Wenn der Buchstabe nicht im Wort vorkommt, wird ein Teil des Strichmannchens gezeichnet.

5.  Der Spieler darf weiterhin Buchstaben vorschlagen, bis er das Wort vollstandig erraten hat oder
das Strichmannchen komplett gezeichnet wurde.

6. Das Strichmannchen wird tiblicherweise mit Kopf, Korper, Armen und Beinen gezeichnet. Wenn
das Strichmannchen komplett gezeichnet wurde, hat der Spieler verloren. Wenn der Spieler das
Wort vorher errat, hat er gewonnen.

Schiffe versenken

1.  Jeder Spieler hat zwei Gitter: eines fiir die eigenen Schiffe und eines, um die Angriffe auf das
gegnerische Feld zu markieren.

2.  Beide Spieler platzieren ihre Schiffe auf dem eigenen Gitter. Die Schiffe diirfen horizontal oder
vertikal platziert werden, aber nicht diagonal. Die genaue Anzahl und GroRe der Schiffe sind
vorgegeben.

3.  Die Spieler wechseln sich ab und nennen Koordinaten auf dem Gitter des Gegners, um
anzugreifen, z. B. "A3" oder "B5".

4.  Wenn ein Spieler ein Schiff trifft, markiert er dies auf seinem eigenen Angriffsgitter mit einem
Treffer ("X").

5. Wenn ein Spieler daneben schiel3t, markiert er dies mit einem Fehlschuss ("0").

6. Der angegriffene Spieler teilt seinem Gegner mit, ob der Angriff ein Treffer oder ein Fehlschuss
war.

7. Das Spiel geht weiter, bis alle Schiffe eines Spielers versenkt wurden.

8.  Der Spieler, der als Erstes alle Schiffe des Gegners versenkt hat, gewinnt das Spiel.

Stadt, Land, Fluss

—

Ein Buchstabe des Alphabets wird zufallig gewahlt

Die Spieler miissen nun fiir jede Kategorie Begriffe finden, die mit dem gewahlten Buchstaben
beginnen.

Sobald der erste Spieler fertig ist, werden die Antworten verglichen.

Jeder Spieler bekommt Punkte flir jeden giiltigen Begriff, den er in jeder Kategorie gefunden hat.
Das Spiel geht liber mehrere Runden, wobei nach jeder Runde ein neuer Buchstabe gewahlt wird.
Am Ende werden die Punkte zusammengezahlt, und der Spieler mit den meisten Punkten gewinnt.
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Regeln

Sudoku

1.1.  Ein Sudoku-Puzzle besteht aus einem 9x9-Gitter, das in 9 Untergrids mit jeweils 3x3 Feldern

aufgeteilt ist.

2. Das Ziel ist es, jedes leere Feld im Gitter mit einer Zahl von 1 bis 9 zu fiillen, wobei jede Zahl
in jeder Zeile, jeder Spalte und jedem Untergrid nur einmal vorkommen darf.

3.  Das Puzzle beginnt mit einigen vorgegebenen Zahlen, die bereits im Gitter platziert sind.
Diese dienen als Hinweise fiir die Losung.

4. Umdas Sudoku zu losen, musst du die leeren Felder ausfiillen, indem du logische
Schlussfolgerungen und Eliminierungstechniken verwendest.

5. Dukannst ein leeres Feld anklicken oder auswahlen und dann die Zahl eingeben, die deiner
Meinung nach in das Feld passt.

6.  Uberpriife nach jedem Schritt, ob die Zahl, die du eingetragen hast, den Sudoku-Regeln
entspricht und keine Widerspriiche erzeugt.

7.  Arbeite dich Feld fiir Feld durch das Puzzle, indem du die Regeln und die Hinweise
beriicksichtigst, bis du das gesamte Sudoku gelost hast.

8.  Es gibt immer nur eine richtige Losung fiir ein Sudoku-Puzzle.
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