
Legen Sie diese Präsentationskarte zum Spielmaterial hinzu!

www.gamesforgoals.eu

Entdecken Sie die anderen Minispiele zu Dürre,
chemischer Verschmutzung, Wassermissbrauch,

Plastikverschmutzung und vielem mehr auf:

Überschwemmung
Dieses Spiel gehört zu einer Reihe von Spielen, die im

Rahmen des Projekts „Games for Goals“ entwickelt wurden.

Gefördert von der Europäischen Union. Die geäußerten Ansichten und
Meinungen stammen jedoch ausschließlich vom Autor oder den Autoren und

spiegeln nicht unbedingt die Ansichten der Europäischen Union oder der
Europäischen Exekutivagentur für Bildung und Kultur (EACEA) wider. Weder

die Europäische Union noch die EACEA können für diese Ansichten
verantwortlich gemacht werden.

Bitte geben Sie uns Ihr Feedback zum
Spiel und helfen Sie uns, dessen Nutzen

zu beurteilen!

https://tinyurl.com/GFG-impact-DE



Druckanleitung
Drucken Sie alle Seiten beidseitig (an der kurzen Seite).

Die Seiten 5 und 7 bilden das Spielfeld und werden
zusammengeklebt.

Falten Sie die Seiten 13, 19, 21, 25, 27, 31, 33 und 39
entlang der gepunkteten Linien in der Mitte und heften
Sie die Seiten nur an den markierten Stellen (auf der
Rückseite) fest.

Schneiden Sie die Karten (oder Kacheln) auf den Seiten
9, 11, 15, 17, 23, 29, 37 und 41 aus. Richten Sie sich dabei
im gesamten Dokument nach der Anleitung.

Legen Sie die Karten in den passenden Umschlag, den
Sie gerade gemacht haben.

Legen Sie die Lösungskarten für „Rätsel“ und die
Antwort für „Seien Sie logisch“ auf das Lösungsblatt. 

Achten Sie darauf, nicht quer über die Felder zu schneiden.  
Stellen Sie sicher, dass korrekt anhand der Anleitung um
jede Fliese oder jedes Quadrat herum geschnitten wird.

Anschließend falten Sie dieses Blatt und legen Sie diese
Präsentationskarte zu den Spielmaterialien.
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Arbeitsblatt

W
ährend 

des 
Spiels 

bem
ühen 

sich 
die 

Schüler:innen, 
das 

Ausm
aß 

der
Ü

berschw
em

m
ung zu begrenzen.

Ziel ist es, W
asserplättchen vom

 Spielfeld zu beseitigen, um
 zu verhindern,

dass die G
ebiete rund um

 den Fluss w
eiter überflutet w

erden.

Für jede erfolgreich abgeschlossene Aufgabe können sie W
asserplättchen

entfernen.

In der gegebenen Zeit sollen die Schüler:innen versuchen, so viele Aufgaben
w

ie m
öglich zu bew

ältigen, um
 die Ü

berschw
em

m
ung zu reduzieren.

W
as ist das zentrale Problem

 im
 D

orf?
W

as sind die U
rsachen für dieses Problem

?
W

elche Lösungen habt Ihr euch dafür überlegt?
W

elche alltäglichen D
inge können zu Ü

berschw
em

m
ungen führen?

W
as können Ihr unternehm

en, um
 Ü

berschw
em

m
ungen vorzubeugen?

W
arum

 ist das für alles Leben auf der Erde w
ichtig?



Überschwemmung

Wasserplättchen

Zu Beginn des Spiels
werden die

Wasserplättchen auf
dem Spielbrett verteilt.
Legt sie auf die Felder
mit diesem Symbol:
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ANLEITUNG
Alex schlägt vor, die Aufgaben in dieser

Reihenfolge hier zu machen.
Vergesst nicht, alles wieder in den richtigen
Umschlag zu packen, bevor Ihr den nächsten

aufmacht!

MEMORY

RÄTSEL 1
LABYRINT

RÄTSEL 2
VERSUCHT
EUER
GLÜCK

RÄTSEL 3
SEID SCHLAU!



Diese Seite hilft Ihnen dabei, das gesamte Dokument beidseitig auszudrucken.



Schneiden Sie alle W
asserplättchen aus und legen Sie diese auf das Spielfeld.



Diese Seite hilft Ihnen dabei, das gesamte Dokument beidseitig auszudrucken.



M
ischt die Karten und legt sie flink w

ie unten auf den Tisch. Die jüngste Person fängt an, und dann geht es
im

 U
hrzeigersinn w

eiter.

Dreht zw
ei Karten um

, sodass das ganze Team
 sie sehen kann. Schaut euch die Karten genau an.

Versucht das gem
einsam

e Sym
bol zu entdecken, denn die beiden Karten sind nicht ganz gleich!

W
enn die beiden Karten passen, sage den Anderen den U

nterschied zw
ischen den beiden Karten.

W
enn alle den Zusam

m
enhang m

it Ü
berschw

em
m

ungen verstanden haben, legt die beiden
Karten an die Seite. Jetzt dürft Ihr ein W

asserplättchen vom
 Spielbrett entfernen. Super

gem
acht, die Ü

berschw
em

m
ung w

ird schon w
eniger!

Passen die beiden Karten nicht zusam
m

enpassen, dreht sie einfach w
ieder um

 und das nächste
Kind ist an der Reihe.
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das nächste Kind ist dran.
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Euer Ziel ist es, die geheim
e N

achricht zu entschlüsseln und
herauszufinden, w

ie m
an die Ü

berschw
em

m
ung stoppen kann.

W
enn Ihr eurer Ergebnis überprüfen w

ollt oder w
enn Ihr

nicht w
eiterkom

m
t, schaut euch die Lösung an.

Für jedes richtige W
ort könnt Ihr ein W

asserplättchen vom
Spielbrett nehm

en.
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W
enn 

die 
ganze 

N
achricht 

stim
m

t, 
dann 

entfernt 
zw

ei
zusätzliche Bonusplättchen!
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SCHREIBT DIE WÖRTER,
DIE IHR GEFUNDEN HABT,
AUF DEN NOTIZZETTEL!
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LA
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ZIEL: Entkom
m

t der Ü
berschw

em
m

ung und erreicht einen sicheren O
rt. W

ählt EIN
E der Figuren aus.

Stellt eure Spielfigur auf das passende Startfeld. Verteilt die Pfeilkarten ganz zufällig unter den Kindern.
Die jüngste Person fängt an, dann w

eiter im
 U

rzeigersinn.

W
enn Du dran bist, w

ähle einen deiner Pfeile und lege ihn auf das Spielfeld. So baust Du einen W
eg für

deine Spielfigur. Zw
ischen den Pfeilkarten darf es keine Lücke geben! N

ur m
it der Brücke kom

m
st Du

über den Fluss. N
ur m

it dem
 Fußgängerüberw

eg, kom
m

st Du über eine Straße.

W
enn du einen Abstecher zum

 Bonusfeld m
achst,

 nim
m

 zw
ei W

asserplättchen vom
 Spielfeld w

eg. 

Zählt die Pfeilkarten, die Ihr noch nicht benutzt habt, nachdem
 Ihr das Ziel erreicht habt.

Für jede Pfeilkarte könnt Ihr ein W
asserplättchen entfernen.

Ü
berlegt jetzt zu den U

nterschieden zw
ischen den verschiedenen Situationen.

W
äre es einfacher gew

esen, w
enn Ihr eine andere Spielfigur gew

ählt hättet?
Habt Ihr zufällig das grüne Auto und das lila Boot gesehen?
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Schneiden Sie die Spielfiguren aus.
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Schneiden Sie die Pfeilkarten aus.
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Dreht das hier um, wenn Ihr
mit der nächsten Aufgabe

startet:
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Euer Ziel ist es, die geheim
e N

achricht zu entschlüsseln und
herauszufinden, w

ie m
an die Ü

berschw
em

m
ung stoppen kann.

W
enn Ihr eurer Ergebnis überprüfen w

ollt oder w
enn Ihr

nicht w
eiterkom

m
t, schaut euch die Lösung an.

Für jedes richtige W
ort könnt Ihr ein W

asserplättchen vom
Spielbrett nehm

en.
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SCHREIBT DIE WÖRTER,
DIE IHR GEFUNDEN HABT,

AUF DEN NOTIZZETTEL.



W
usstet Ihr, dass W

älder helfen können, Ü
berschw

em
m

ungen zu verhindern?
Euer Ziel ist es, so viele Bäum

e w
ie m

öglich zu pflanzen!

N
ehm

t den Stapel m
it den Baum

- und W
asserkarten,

m
ischt ihn gut durch und legt ihn dann um

gedreht ab.
Zieht der Reihe nach eine Karte und legt sie neben den Stapel.

Für 3 Bäum
e darf ein W

asserplättchen w
eggenom

m
en w

erden.
Es gibt auch „W

ald“-Karten. Dam
it könnt Ihr sofort ein W

asserplättchen w
egnehm

en.

Aber passt gut auf!
W

enn Ihr nicht rechtzeitig aufhört, könnten Stürm
e die Ü

berschw
em

m
ungen noch schlim

m
er m

achen!
W

enn Ihr die folgenden Karten aufdeckt, m
üsst Ihr W

asserplättchen zum
 Spielfeld dazulegen.

Ihr könnt selbst entscheiden, w
ann Ihr aufhören w

ollt. Dann endet diese Aufgabe.
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V
ersucht eurer

G
lück!
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Versucht euer

Glück!
Versucht euer

Glück!
Versucht euer

Glück!
Versucht euer

Glück!

Versucht euer

Glück!
Versucht euer

Glück!
Versucht euer

Glück!
Versucht euer

Glück!
Versucht euer

Glück!

Versucht euer

Glück!
Versucht euer

Glück!
Versucht euer

Glück!
Versucht euer

Glück!
Versucht euer

Glück!

Versucht euer

Glück!
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Euer Ziel ist es, die geheim
e N

achricht zu entschlüsseln und
herauszufinden, w

ie m
an die Ü

berschw
em

m
ung stoppen kann.

W
enn Ihr eurer Ergebnis überprüfen w

ollt oder w
enn Ihr

nicht w
eiterkom

m
t, schaut euch die Lösung an.

Für jedes richtige W
ort könnt Ihr ein W

asserplättchen vom
Spielbrett nehm

en.
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D
urch die                            der               

kann das                    nicht m
ehr in den

               versickern.
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Euer Ziel ist es, die Stadt so zu bauen, dass sie vor Ü
berschw

em
m

ungen geschützt ist!

Folgt der Anleitung, um
 den passenden Platz für jede Karte zu finden!

H
abt Ihr die Lösung oder kom

m
t Ihr nicht w

eiter? Dann könnt Ihr  die Lösung ansehen.
Zählt dann, w

ie viele Karten an die richtige Stelle gelegt sind.
Jetzt könnt Ihr die passende Zahl von W

asserplättchen vom
 Spielfeld nehm

en. Schaut hier
unten nach, w

ie viele es bei euch sind.

= -4
4, 5 oder 6 richtige

Steine

= -2
1, 2 oder 3 korrekte

Kacheln
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7 oder m

ehr korrekte
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DAS IST DER DAMM.
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Dreht das hier um, wenn Ihr
mit der nächsten Aufgabe

startet:



Häuser Schule Markt Museum

Park

Parkplatz

KrankenhausBrücke

Keine
Gebäude

Hafen

Anleitung:

Der Park befindet sich im Süden und Westen der Stadt.1.
Das Krankenhaus befindet sich weiter östlich als der Park.2.
Das Krankenhaus berührt den Fluss nur an einer Stelle.3.
Der Parkplatz befindet sich zwischen dem Hafen und dem Krankenhaus.4.
Das Museum befindet sich direkt gegenüber dem Parkplatz am Fluss.5.
Die Brücke verbindet den Hafen mit dem Deich.6.
Der Markt befindet sich auf der anderen Seite der Brücke.7.
Die Häuser stehen nicht neben dem Markt, sondern am gleichen
Flussufer wie das Museum.

8.

Die Schule befindet sich östlich der Häuser.9.
Östlich der Brücke gibt es nichts, was gebaut wurde.10.
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BAU-ANLEITUNG
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Häuser Schule Markt Museum

Park

Parkplatz

Krankenhaus

Brücke Keine
Gebäude

Hafen

Der Klim
a – W

ANDEL verursacht
einen Anstieg des M

eeres-SPIEGELS
und Überschw

em
m

ungen in
KUESTEN-Gebieten.
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Durch die AUSDEHNUNG der
STAEDTE kann das W

ASSER
nicht m

ehr in den BODEN
versickern.
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andel führt zu
verstärktem

 REGEN, w
as

ÜBERSCHW
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M
UNGEN

verschlim
m

ert.
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Nur das Spielfeld außen ausschneiden. Hier jede der drei Lösungskarten ausschneiden.
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Falten Sie den Lösungsplan so, dass er in den Lösungsumschlag passt.
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