Lésung zum Sudoku 1

Dieses Sudoku kann man auf herkommliche Art alleine losen. 9 3 4,6 5 1|2 7 8
Es kann aber auch von zwei oder mehr Personen wie folgt gespielt werden: 5 7 8|13 9 214 6 1
Zu Beginn steht ein Spielstein auf einem der STOP-Felder. Es wird reihum gewtir-

felt und der Spielstein im Uhrzeigersinn um die gewiirfelte Zahl an Feldern ver- 16 214 8 715 3 9
schoben. Wird ein Wiirfelfeld mit einer Zahl erreicht, muss man versuchen, diese 8 2 9l5 3 4l6 1 7
Zahl im unteren Spielfeld in ein leeres Feld einzutragen. Sind im erreichten Wiirfel-

feld alle neun Zahlen zu sehen, darf man dazu eine beliebige Zahl benutzen. 7 4 6|9 1 8|3 5 2
Optionale Spielregeln: 3 1 5|12 7 6|8 9 4
o Gelingt eine Einsetzung nach den Sudoku-Regeln, erhélt man einen Punkt.

o Wird ein STOP-Feld erreicht, muss man ohne Punkte eine Runde aussetzen. 2 9 3|1 4 5|7 8 6
o Wird ein JOKER-Feld erreicht, bekommt man zwei Punkte geschenkt. 4 8 117 6 3|9 2 5
o Wird eine Sechs gewiirfelt, darf man noch einmal wiirfeln.

o Wer nachweist, dass ein Feld falsch besetzt wurde, erhilt zwei Punkte extra. 6 5 7|8 2 9|1 4 3
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Lésung zum Sudoku 2

Dieses Sudoku kann man auf herkommliche Art alleine l6sen. 4 7 2|5 9 3|6 8 1

Es kann aber auch von zwei oder mehr Personen wie folgt gespielt werden: 5 8 1|12 4 6|7 9 3

Zu Beginn steht ein Spielstein auf einem der STOP-Felder. Es wird reihum gewtir-

felt und der Spielstein im Uhrzeigersinn um die gewiirfelte Zahl an Feldern ver- 6 9 3|1 8 7|2 4 5

schoben. Wird ein Wiirfelfeld mit einer Zahl erreicht, muss man versuchen, diese 1 3 9/7 6 84 5 2

Zahl im unteren Spielfeld in ein leeres Feld einzutragen. Sind im erreichten Wiirfel-

feld alle neun Zahlen zu sehen, darf man dazu eine beliebige Zahl benutzen. 7 6 5|4 1 2|8 3 9

Optionale Spielregeln: 2 4 8(3 5 9|1 7 6

o Gelingt eine Einsetzung nach den Sudoku-Regeln, erhélt man einen Punkt.

o Wird ein STOP-Feld erreicht, muss man ohne Punkte eine Runde aussetzen. 9 1 6|8 3 45 2 7

o Wird ein JOKER-Feld erreicht, bekommt man zwei Punkte geschenkt. 3 2 4|6 7 5|9 1 8

o Wird eine Sechs gewiirfelt, darf man noch einmal wiirfeln.

o Wer nachweist, dass ein Feld falsch besetzt wurde, erhilt zwei Punkte extra. 8 5 719 2 1|3 6 4
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Lésung zum Sudoku 3

Dieses Sudoku kann man auf herkommliche Art alleine losen. 1 6 74 3 8|5 2 9

Es kann aber auch von zwei oder mehr Personen wie folgt gespielt werden: 9 3 8|5 7 214 1 6

Zu Beginn steht ein Spielstein auf einem der STOP-Felder. Es wird reihum gewtir-

felt und der Spielstein im Uhrzeigersinn um die gewiirfelte Zahl an Feldern ver- 4 5 2|6 9 1|3 8 7

schoben. Wird ein Wiirfelfeld mit einer Zahl erreicht, muss man versuchen, diese 5 8 37 2 9l6 4 1

Zahl im unteren Spielfeld in ein leeres Feld einzutragen. Sind im erreichten Wiirfel-

feld alle neun Zahlen zu sehen, darf man dazu eine beliebige Zahl benutzen. 6 2 1|3 8 4|9 7 5

Optionale Spielregeln: 7. 4 911 6 5|8 3 2

o Gelingt eine Einsetzung nach den Sudoku-Regeln, erhélt man einen Punkt.

o Wird ein STOP-Feld erreicht, muss man ohne Punkte eine Runde aussetzen. 2 7 418 5 6|1 9 3

o Wird ein JOKER-Feld erreicht, bekommt man zwei Punkte geschenkt. 8 9 5|2 1 3|7 6 4

o Wird eine Sechs gewiirfelt, darf man noch einmal wiirfeln.

o Wer nachweist, dass ein Feld falsch besetzt wurde, erhilt zwei Punkte extra. 3 1 6[(9 4 7|2 5 8
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Lésung zum Sudoku 4

Dieses Sudoku kann man auf herkommliche Art alleine losen. 4 6 93 8 1|2 7 5
Es kann aber auch von zwei oder mehr Personen wie folgt gespielt werden: 3 8 712 4 59 6 1
Zu Beginn steht ein Spielstein auf einem der STOP-Felder. Es wird reihum gewtir-

felt und der Spielstein im Uhrzeigersinn um die gewiirfelte Zahl an Feldern ver- 2 1. 5/6 7 9|3 8 4
schoben. Wird ein Wiirfelfeld mit einer Zahl erreicht, muss man versuchen, diese 6 7 415 9 3|1 2 8
Zahl im unteren Spielfeld in ein leeres Feld einzutragen. Sind im erreichten Wiirfel-

feld alle neun Zahlen zu sehen, darf man dazu eine beliebige Zahl benutzen. 5 3 1|8 2 6|7 4 9
Optionale Spielregeln: 9 2 8|7 1 4|5 3 6
o Gelingt eine Einsetzung nach den Sudoku-Regeln, erhélt man einen Punkt.

o Wird ein STOP-Feld erreicht, muss man ohne Punkte eine Runde aussetzen. 7 4 3]1 5 816 9 2
o Wird ein JOKER-Feld erreicht, bekommt man zwei Punkte geschenkt. 8 5 2|19 6 714 1 3
o Wird eine Sechs gewiirfelt, darf man noch einmal wiirfeln.

o Wer nachweist, dass ein Feld falsch besetzt wurde, erhilt zwei Punkte extra. 1 9 6|4 3 2|8 5 7
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Lésung zum Sudoku 7

Dieses Sudoku kann man auf herkommliche Art alleine losen. 9 8 4|1 6 5|7 2 3

Es kann aber auch von zwei oder mehr Personen wie folgt gespielt werden: 5 1 6|2 3 7!/8 9 4

Zu Beginn steht ein Spielstein auf einem der STOP-Felder. Es wird reihum gewtir-

felt und der Spielstein im Uhrzeigersinn um die gewiirfelte Zahl an Feldern ver- 72 3|4 8 95 1 6

schoben. Wird ein Wiirfelfeld mit einer Zahl erreicht, muss man versuchen, diese 1 9 816 5 4|2 3 7

Zahl im unteren Spielfeld in ein leeres Feld einzutragen. Sind im erreichten Wiirfel-

feld alle neun Zahlen zu sehen, darf man dazu eine beliebige Zahl benutzen. 4 3 78 9 2|6 5 1

Optionale Spielregeln: 2 6 5|7 1 3|4 8 9

o Gelingt eine Einsetzung nach den Sudoku-Regeln, erhdlt man einen Punkt.

o Wird ein STOP-Feld erreicht, muss man ohne Punkte eine Runde aussetzen. 8 4 2|19 7 1|3 6 5

o Wird ein JOKER-Feld erreicht, bekommt man zwei Punkte geschenkt. 6 5 113 4 8|9 7 2

o Wird eine Sechs gewiirfelt, darf man noch einmal wiirfeln.

o Wer nachweist, dass ein Feld falsch besetzt wurde, erhilt zwei Punkte extra. 3 7 9|5 2 6|1 4 8
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Lésung zum Sudoku 2

Dieses Sudoku kann man auf herkommliche Art alleine losen. 2 9 5|18 1 3|6 7 4

Es kann aber auch von zwei oder mehr Personen wie folgt gespielt werden: 1 8 4|7 6 9|3 2 5

Zu Beginn steht ein Spielstein auf einem der STOP-Felder. Es wird reihum gewtir-

felt und der Spielstein im Uhrzeigersinn um die gewiirfelte Zahl an Feldern ver- S 7 6|4 5 2|8 9 1

schoben. Wird ein Wiirfelfeld mit einer Zahl erreicht, muss man versuchen, diese 8 1 216 9 5|4 3 7

Zahl im unteren Spielfeld in ein leeres Feld einzutragen. Sind im erreichten Wiirfel-

feld alle neun Zahlen zu sehen, darf man dazu eine beliebige Zahl benutzen. 4 6 3|2 7 8|1 5 9

Optionale Spielregeln: 9 5 711 3 4|2 8 6

o Gelingt eine Einsetzung nach den Sudoku-Regeln, erhdlt man einen Punkt.

o Wird ein STOP-Feld erreicht, muss man ohne Punkte eine Runde aussetzen. 6 3 1|5 2 7,9 4 8

o Wird ein JOKER-Feld erreicht, bekommt man zwei Punkte geschenkt. 7 4 9/3 8 6/5 1 2

o Wird eine Sechs gewiirfelt, darf man noch einmal wiirfeln.

o Wer nachweist, dass ein Feld falsch besetzt wurde, erhilt zwei Punkte extra. 5 2 89 4 1|7 6 3
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