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Vorwort
Liebe Kolleginnen und Kollegen,

die Rätsel-Rallye ist mit etwas Vorbereitung ein schneller und abwechslungsreicher Rät-
selspaß, der neben den Rechenfähigkeiten auch den Teamgeist fördert. Bereiten Sie sie-
ben Tischinseln vor. Auf jede Insel kommt eine der Spielregelkarten (s. 5/6), sowie die 
passenden Aufgabenkarten. Bilden Sie kleine Gruppen mit Ihren Schülern (die Anzahl 
der Schüler pro Gruppe ist frei wählbar. Auch hier können Sie Einfluss auf die Gesamtstär-
ke der Gruppe nehmen). Jede Gruppe muss sich eines der u.a. Tiere aussuchen (steuern 
Sie die Auswahl im Hinblick auf die Niveaustufe und die Rechenfertigkeit der Gruppe). Nun 
gibt es bis zu 12 Gruppen: Team „Käfer“, Team „Hund“ usw. (siehe Niveaustufen-Symbol-
tiere). Jedes Team bearbeitet nun an jeder Rätselinsel die Aufgabenkarte mit dem eigenen 
Team-Symbol (also Team „Hund“ bearbeitet alle Karten mit dem Hund-Symbol usw.)

Sieben unterschiedliche Rätseltypen bieten nicht nur Abwechslung, sondern auch die 
Möglichkeit, dass sich jedes Teammitglied entsprechend der individuellen Fähigkeiten er-
folgreich einbringen kann. Niemand kämpft alleine! 

Zu jeder der sieben Rätseltypen liegen insgesamt jeweils 12 Aufgaben zur Verfügung, 
davon je 4 im grundlegenden, 4 im mittleren und 4 im erweiterten Niveau. Gekennzeichnet 
sind die Karten rätselübergreifend mit Tierbildern:

Grundlegendes Niveau:

Mittleres Niveau:

Erweitertes Niveau:

Diese Einteilung ist subjektiv. Es bietet sich an, dass Sie die Rätsel an das jeweilige Ni-
veau Ihrer Schützlinge anpassen. Es können auch zur Vereinfachung vereinzelte Werte 
aus der Lösung in die Aufgabe übertragen werden.

Die einzelnen Rätselinseln werden nacheinander im Team bearbeitet, die Lösungen ge-
sammelt. Siegerteam ist, wer als erstes alle Rätselinseln erfolgreich bewältigen konnte. 
Für jedes Team gibt es eine Urkunde (siehe letzte Seite).

Fördert Teamgeist, Zusammenhalt und trainiert quasi nebenbei die Rechenkompetenz. 
Auch als jahrgangsübergeifende Rallye einsetzbar!

Nun wünschen wir Ihnen und Ihren „Rallye-Rechnern“ viel Freude, Lernerfolg und kurz-
weiligen Rätselspaß. Der Kohl-Verlag und

					     Stefan Lamm
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Spielregeln
Sudoku ist ein japanisches Zahlenrätsel. 
Das Spielfeld ist in drei mal drei Blöcke 
unterteilt. Jeder dieser Blöcke besteht aus 
9 Kästchen. Das gesamte Spielfeld besteht 
aus 81 Kästchen, die sich in 9 Spalten und  
9 Reihen aufteilen. Ein paar Felder sind 
bereits ausgefüllt, d.h. hier wird die Lösung 
vorgegeben. Diese Zahlen dürfen nicht 
verändert werden.

Das Ziel des Spiels ist es, das Spielfeld 
zu vervollständigen. Die leeren Kästchen 
müssen mit Zahlen gefüllt werden. Dabei 
gelten folgende drei Regeln:
•  �In jeder Zeile dürfen die Ziffern von 1 bis 9 

nur einmal vorkommen.
•  �In jeder Spalte dürfen die Ziffern von 1 bis 

9 nur einmal vorkommen.
•  �In jedem Block dürfen die Ziffern von 1 bis 

9 nur einmal vorkommen.

Das Spiel ist beendet, wenn alle Kästchen 
korrekt gefüllt sind.

Das Kakuro ist eine japanische 
Logikrätselart, die dem Sudoku und 
Kendoku ähnelt. Man kann es auch als 
Zahlenkreuzworträtsel bezeichnen, bei 
dem Zahlen anstelle von Buchstaben 
einzusetzen sind. 
Die Zahl in der oberen Ecke eines 
Kästchens (20) zeigt an, welche Summe 
(Plus) die Zahlen in der Reihe von freien 
Feldern rechts davon haben sollen, die 
Zahl in der unteren Ecke (15) beschreibt 
auf dieselbe Art die senkrechten Felder 
direkt darunter. 

Es gelten folgende Regeln: 
•  �Man darf nur die Zahlen von 1 bis 9 

eintragen.
•  �In jeder Summe darf jede Zahl nur einmal 

vorkommen.
•  �In jedes freie Feld darf nur eine Zahl 

eingetragen werden.

Kendoku ist dem Sudoku ähnlich, zusätzlich 
beinhaltet das Zahlenrätsel aber die Verwendung 
der Grundrechenarten. Das Spielfeld, welches 
dem Sudoku-Spielfeld ähnelt, zeigt zusätzlich 
verschiedene Kästchen, die durch dickere 
Umrandung zu Blöcken zusammengefasst sind. 
In jedem dieser Blöcke befindet sich links oben 
ein kleines Rechenergebnis und das Symbol einer 
Grundrechenart (Plus, Minus, Mal, Geteilt). Man 
muss die Zahlen des entsprechenden Blockes 
herleiten, welche zusammen das angegeben 
Rechenergebnis ergeben müssen. Das Ergebnis 
muss sich durch die Verwendung der angegebene 
Grundrechenart ergeben. 
Wie bei Sudoku gilt zudem, dass jede Zahl in einer 
Zeile und einer Spalte nur einmal vorkommen darf. 
Es gelten also folgende drei Regeln:
•  �Die Anzahl der Kästchen einer Zeile und Spalte 

ergibt die Anzahl der verschiedenen Zahlen, die ins 
Kendoku einzutragen sind (ähnlich Sudoku). 

•  �In einer Zeile bzw. einer Spalte darf jede Zahl nur 
einmal vorkommen!

•  �Die kleine Zahl im zusammengehörenden fett 
umrandeten Kästchenblock zeigt das Ergebnis, 
welches sich aus den Zahlen des Kästchenblocks 
und der angegebenen Rechenoperation ergeben 
muss. 

Bei der Rechenschlange sind die leeren 
Felder zu berechnen. Es werden, ähnlich 
wie bei Kettenaufgaben, mehrere Aufgaben 
aneinandergereiht und jeweils mit dem 
Ergebnis der vorhergehenden Aufgabe 
weiter gerechnet. Das Zwischenergebnis 
wird dabei nicht aufgeschrieben. 
So wird das Kopfrechnen mit allen 
Grundrechenarten geübt.



15
20

Start

Ziel
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Spielregeln
Symbole ersetzen Zahlen. Hier muss 
gerechnet werden, obwohl keine Zahlen 
da stehen. Die Zahlen muss man erst 
heraus knobeln. Wird einem Symbol eine 
Zahl zugeordnet, dann hat das Symbol 
in der kompletten Aufgabe den gleichen 
Zahlenwert.
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Bei Rechenmauern müssen immer 
die direkt nebeneinanderstehenden 
„Mauersteine“ addiert werden. Das 
Ergebnis ist in den zentral über den beiden 
Steinen stehenden Mauerstein einzutragen. 

			 

			   5 + 2 =   7

Wenn der obere Mauerstein bereits 
bekannt ist, kann nun über eine 
Minusrechnung auf den unteren Mauerstein 
geschlossen werden.

			   9 - 3 =  6
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Spielregeln
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