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Auftrag

Im Mittelalter war es oft langweilig, denn es gab nicht wie heute alle méglichen Arten
der Ablenkung. Es gab keine Stereoanlage, keine Playstation, keinen Fernseher,
kein... (Freiwilliger Auftrag: Schreibt eine Liste mit allen Ablenkungen, die es noch
nicht gab!)

Also wagten die Leute oft ein Spielchen. Wer ein paar Mlunzen ubrig hatte, setzte
sich in ein Gasthaus und suchte sich einen Spielpartner.

Oft wurde um Geld, Waffen oder Schmuck gespielt. Wer nicht so reich war, spielte
auch um Holzchen oder Steine.

Lest die Anleitungen.

Spielt ein Spiel.

Zusatz: Erfindet selbst ein (Wirfel-) Spiel!

Schreibt die Anleitung zu einem einfachen Spiel auf.

Material

Spielanleitungen
Wiirfel
Becher
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Luerfelspiele

Tricktrack (45er)

Material:

Regeln:

Spielplan:

Tt

2 Wurfel, Papier, Bleistift
Pro Mitspielerin einen Spielplan
2 Minzen oder Batzeli

Es wird abwechslungsweise gewdurfelt. Wer am Zug ist, hat zwei
Maglichkeiten:

- Entweder er deckt die Zahlen einzeln ab.

- Oder er zahlt zusammen und deckt diese Zahl ab.

Beispiel: Verena wirfelt 2 und 4. Jetzt kann sie entweder die 2 und
die 4 abdecken. Oder sie zahlt zusammen und deckt die 6 ab.

Wenn eine Spielerin nicht mehr abdecken kann, wird sie von jetzt
an Ubersprungen.

Es geht so lange weiter, bis niemand mehr kann.

Alle zahlen jetzt ihre offenen Zahlen zusammen.

Nach jedem Spiel zahlt man seine neue Zahl dazu.

Wer 45 oder mehr hat, muss ausscheiden.

Gewonnen hat, wer am langsten Ubrigbleibt.
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Ligenméxchen (Meiere)

Material:

Regeln:

Figuren:

2 Wurfel, Becher, Zindholzer

Es wird reihum gewiirfelt.

Wer an der Reihe ist muss eine hdhere Zahl ansagen als der
Vorspieler.

Glaubt der Nachste die angesagte Zahl, darf er nicht nachsehen
und muss selber wirfeln und eine hohere Zahl sagen.

Glaubt aber die Nachste die Zahl nicht, muss sie nachschauen. Ist
nun die Zahl tiefer, muss der Wurfler ein Stdbchen nehmen. Ist sie
richtig oder sogar héher, muss die Aufdeckerin in Hélzchen
nehmen.

Wenn ein Maxchen (Meier) angesagt ist, kann man entweder
aufdecken oder neu wurfeln muss erneut ein Maxchen ansagen.

Wer 5 Hoélzer hat, scheidet aus.

Hochster Wurf ist das Maxchen (der Meier):

@ und ©

Dann folgen die Pasche

®® 606 ®® 66 000 00

Und dann die Hausnummern (immer zuerst die grossere Zahl!)
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