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Materialien/Kompetenz DeutSCh

Eine Spielanleitung erstellen D02.01.02
D03.01.02

Teilkompetenz: LernPROJEKT

- Ich kann Informationen zu dem Spiel ,Mensch argere dich nicht“ sammeln.

- Ich kann die Spielregeln eines Brettspiels anwenden. LernTHEMA

- Ich kann Regeln in der Gruppe aushandeln. LernSCHRITT
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Sitzen Sie ebenfalls
ratlos um Ihr Spiel-
feld? Oder konnen Sie
sich auf die giltigen
Regeln nicht einigen?
Kein Problem.
Bearbeiten Sie den
Lernschritt
»Eine Spielanleitung
erstellen

#wennmalwiederkeinerdieRegelnkennt  #zulangeher
#uberforderung #hilfeeeeee

Im Fach Farbtechnik fertigen Sie ein Brettspiel nach der Vorlage von
»Mensch argere dich nicht“ fiir lhren Lieblingsmenschen an. Damit Ihr Lieb-
lingsmensch spielen kann, braucht er eine Spielanleitung.

4 N

Arbeitsauftrag
Schreiben Sie fiir Ihren Lieblingsmenschen eine Spielanleitung b
fiir das Brettspiel auf den folgenden Seiten.

a) Finden Sie einen passenden Spielnamen fiir das Spiel.
b) Denken Sie sich eigene Regeln aus.

o 4

Y™,

© Zentrum fiir Schulqualitat und Lehrerbildung 2020



Zentrum fir Schulgualitit und Lehrerbildung -‘.-f' .;

Spielanleitung

Ziel des Spiels
Ziel des Spiels ist es, seine Spielfiguren so schnell wie mog-
lich von seinem Startfeld (1) ins Ziel (2) zu wiirfeln. : : : : : = :
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Besonderheiten der Wiirfelzahl ,,6¢

Spielablauf
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Ende des Spiels
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Selbstreflexion

(3

Reflexionsfragen

Ich kann mir einen eigenen Spielnamen ausdenken.

Ich kann mir Spielregeln zu einem Spielbrett aus-
denken.

Ich kann Ideen zu einem Text sammeln.

Ich kann einen Text formulieren.

Wie zufrieden bin ich mit meiner Arbeit an der Lernaufgabe?
@ ©

Ich habe

[J meine Spielanleitung mit dem Spielbrett als Geschenk verpackt.

die Spielanleitung mit dem Spielbrett meinem
Lieblingsmenschen tbergeben.
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Kompetenz: Fach
Eine Spielanleitung erstellen D02.1.02
D03.1.02
Losung

Spielanleitung ,,Mensch chillaxe doch mal“

Ziel des Spiels
He ® H o He
on e O 1 on
e @ o
. . . . . HE O =
Ziel des Spiels ist es, seine Spielfiguren so schnell wie eoNeN @ OoEEON
moglich von seinem Startfeld (1) ins Ziel (2) zu wiirfeln.
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Spielvorbereitung
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e Jeder Spieler erhalt vier Figuren einer Farbe. Die Figu- e @ o
ren werden auf die vier Felder in den Ecken des Spiel- H @ =
feldes gestellt. Die vier Felder werden ,Haus“(3)ge- @O N ON @ oo N
nannt.
e Derjungste Mitspieler beginnt das Spiel. 0000 0000
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Besonderheiten der Wiirfelzahl ,,6¢

e ® H o ne
e Wer eine ,,6“ wiirfelt, darf nochmal wiirfeln. on ® O N oN
e Beieiner,6“ muss man eine Figur auf das Startfeld (1) ins : : :
Spiel bringen, so lange noch Spielfiguren im eigenen g o m @ E @ emmenm
Haus (3) stehen.
e Sind alle vier Spielfiguren im Haus, darf der Spieler drei- " @ @®@®® 0000
mal wirfeln, bis er eine sechs gewdirfelt hat. £
SHONN oNEOO
@ 5
ABﬁ: = &
> m m em
Spielablauf
e Der Spieler, der an der Reihe ist, wirfelt und setzt seine me ¢ H o me
Spielfigur um die gewirfelte Zahlin Spielrichtung (B) auf e : : = .
den grauen Feldern vor. HE O B
e Andere Spielfiguren kdnnen ubersprungen werden. oOOHON O OoRNEON
e DerSpieler kann frei wahlen, welche seiner Figuren er be-
wegt.

e Steht eine Figur eines Gegenspielers auf dem Feld, auf
das die Figur gewurfelt wird, dann muss der Gegenspieler
seine Figur wieder zuriick in sein ,Haus" (3) setzen.

o Trifft eine Spielfigur auf ein Feld, das schon von einer
Spielfigur mit derselben Farbe besetzt ist, darf man mit
der Figur ein Feld weiterrticken.

Ende des Spiels

e Wer mit einer Spielfigur die ganze Laufbahn einmal voll-
standig durchlaufen hat, zieht mit der Figur auf die Ziel-
felder (2) vor.

e Der Spieler, der als erster alle seine Spielfiguren auf seine
Zielfelder (2) gebracht hat, gewinnt das Spiel.

e Die anderen spielen weiter um die nachsten Platze.
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- Ich kann die Spielregeln eines Brettspiels anwenden.
- Ich kann Regeln in der Gruppe aushandeln.

Materialien/Kompetenz Deutsch
Eine Spielanleitung verstehen D02.01.02.01
Teilkompetenz: Lern PROJEKT
- Ich kann Informationen zu dem Spiel ,Mensch argere dich nicht“ sammeln.

LernTHEMA

LernSCHRITT

In der offenen Lernzeit hatten Sie Gelegenheit einige Spiele auszupro-
bieren. Welche Spiele haben Sie gespielt? Welche der abgebildeten Fi-
guren passt am besten zu lhrer Gefuihlslage beim Spielen?

Arbeitsauftrag
1) Tragen Siedie von lhnen gespielten Spiele in die Tabelle ein
und geben Sie eine Bewertung dafiir ab.

Spielname 0

© Zentrum fiir Schulqualitat und Lehrerbildung 2020
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Arbeitsauftrag
2) Erarbeiten Sie den Textinhalt auf dem Einlageblatt. Folgen Sie
dabei den Bearbeitungsschritten in der Tabelle. Haken Sie erle-

digte Bearbeitungsschritte ab.

Nr. | Bearbeitungsschritt
Uberfliegen Sie den Text. Verschaffen Sie sich dadurch

1. . .. .
einen groben Uberblick.

5 Lesen Sie den Text sorgfaltig und unterstreichen Sie un-

" | bekannte Worter mit einem roten Stift.

Klaren Sie die unbekannten Begriffe mithilfe eines Wor-

3. | terbuchs. Nutzen Sie gegebenenfalls Ihr Fremdsprach-
worterbuch.
Markieren Sie die flir Sie drei wichtigsten Regeln mit der

4. Farbe Griin. Achten Sie bei der Spieldurchfiihrung be-
sonders auf deren Einhaltung.

Arbeitsauftrag

3) Kreuzen Sie an, ob die Aussagen in der Tabelle richtig oder falsch

sind.
Aussage richtig falsch

Der jliingste Spieler beginnt das Spiel.

Um eine Figur aus dem ,Haus“ auf das Spielfeld zu be-
kommen, muss eine ,,6“ gewurfelt werden.

Bei einer ,,6“ muss der nachste Spieler aussetzen.

Trifft eine Figur auf ein Feld, das schon von einer geg-
nerischen Figur besetzt ist, muss die gegnerische Figur
zurtick inihr ,Haus“ gesetzt werden.

Bei einer ,,6“ kann der Spieler entscheiden, ob er eine
weitere Figur auf den Startpunkt stellt oder mit einer
Figur seiner Wahl sechs Felder weiterzieht.

Trifft eine Spielfigur auf ein Feld auf dem bereits eine
Spielfigur derselben Farbe steht, bilden beide Figuren
eine Blockade, die keine Spielfigur mehr tberspringen
darf.

Trifft eine Spielfigur auf ein Feld, auf dem bereits eine
Figur der gleichen Farbe steht, nimmt eine Figur die
andere auf die Schultern. Es diirfen jetzt also immer
beide Figuren zusammen bewegt werden.

© Zentrum fiir Schulqualitat und Lehrerbildung 2020
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Sehen Sie sich das Video
unter folgendem Link an.
Darin werden die Regeln
nochmal anschaulich er-
klart.
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Arbeitsauftrag
4) Spielen Sie mitlhren Lernpartnerinnen und Lernpartnern ,,Mensch
argere dich nicht“. Folgen Sie den Bearbeitungsschritten in der Ta-

belle.
Phase Zeit Aufgabe

Setzen Sie sich mit maximal drei anderen
. 5min Lernpartnerinnen und Lernpartnern an einen
- Gruppentisch. In jeder Gruppe sollten Schilerinnen und

Schiiler der Niveaus A, B und C vertreten sein.

Einigen Sie sich auf gemeinsame Regeln und bereiten Sie

4
0@ 10 min .
A das Spiel vor.

Spielen Sie nach den vereinbarten Regeln eine Runde

-0 |
A 30 min ,Mensch drgere dich nicht*.

Das Spiel ,,Mensch argere dich nicht“ ist nicht nur in Deutschland bekannt.
Auch in anderen Landern wird das Spiel gespielt. Allerdings hat das Spiel
in anderen Landern einen anderen Namen.

Arbeitsauftrag
5) Kreuzen Sie an, ob Sie den Spielnamen fiir passend (10) oder fiir
unpassend (1) halten.

Deutschland: Mensch &rgere dich nicht
1 5 10

Frankreich: Mach dir nichts draus
1 5 10

Polen: Chinese
1 5 10

Phase Zeit Aufgabe

Haben Sie nach dem Spiel in der Gruppe einen eige-
nen Vorschlag fiir den Spielnamen? Tragen Sie hier
5min | lhren Namensvorschlag ein:

Teilen Sie den anderen Mitspielerinnen und Mitspie-

... 10 min lern lhren Namensvorschl?g mlt.. B(?grunden Sie |h-
A ren Namensvorschlag. Einigen Sie sich auf den bes-
ten Spielnamen in Ihrer Gruppe.

oS0 .| Veranstalten Sie im Plenum ein Ranking fiir den bes-
ofle | 15min : :
o0 ten Spielnamen in der Klasse.

© Zentrum fiir Schulqualitat und Lehrerbildung 2020
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Selbstreflexion

Reflexionsfragen 0 53 d

Ich kann mir einen Uberblick iiber einen Text verschaf-
fen.

Ich kann unbekannte Worter in einem Text finden.

Ich kann unbekannte Worter mit einem Worterbuch kla-
ren.

Ich kann falsche Aussagen von richtigen Aussagen zu ei-
nem Text unterscheiden.

Ich kann eine Spielanleitung befolgen.

Ich kann mich mit anderen auf gemeinsame Spielregeln
einigen.

Ich kann einen Spielnamen bewerten.

Ich kann mir einen eigenen Spielnamen ausdenken.

Wie zufrieden bin ich mit meiner Arbeit an der Lernaufgabe?
® ©

Ich habe

[J meinen Lernschrittim Ordner eingeheftet.

den Arbeitsauftrag erledigt und das entsprechende Feld in der
Lernwegeliste markiert.
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Deutsch
. . . . «
Einlegeblatt ,,Eine Spielanleitung verstehen D02.01.02.01

*

Spielanleitung ,,Mensch argere dich nicht

Ziel des Spiels
ne ® H o ne
[ J | e O N on
® @ o
: - : - : H O B
Ziel des Spiels ist es, seine Spielfiguren so schnell wie eoNeN @ OoEEON
moglich von seinem Startfeld (1) ins Ziel (2) zu wurfeln.
“0000 , 000N
oHNONRN L 3§ KX

Spielvorbereitung

He ® H ©° He
oN o O N oN
e Jeder Spieler erhalt vier Figuren einer Farbe. Die Figu- e @ o
ren werden auf die vier Felder in den Ecken des Spiel- HE O =
feldes gestellt. Die vier Felder werden ,Haus“(3)ge- @@ N ON @ o lom
nannt.
e Derjlingste Mitspieler beginnt das Spiel. 0000 0000
OHNONN oOEENOO
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® |
3 m ® me
O'tai &
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Besonderheiten der Wiirfelzahl ,,6¢

e ® H o ne

e Wer eine ,,6“ wiirfelt, darf nochmal wiirfeln. oN e O N on
e Beieiner,6“ muss man eine Figur auf das Startfeld (1) ins : : :

Spiel bringen, so lange noch Spielfiguren im eigenen g o HeE O OoEEOHE

Haus (3) stehen.
e Sind alle vier Spielfiguren im Haus, darf der Spieler drei " @ @®@®® 0000
Mal Wiirfeln, bis er eine sechs gewiirfelt hat.

KB J | (2§ KX J

- ]

: @ =
] @ me
—>. m m em

Spielablauf

He ® H o me
e Der Spieler, der an der Reihe ist, wiirfelt und setzt seine e : : = N

Spielfigur um die gewiirfelte Zahl in Spielrichtung (B) auf E O =
den grauen Feldern vor. oOHON O OoREON

e Andere Spielfiguren kdnnen ubersprungen werden.
e DerSpielerkann freiwahlen, welche seiner Figuren er be-

wegt. PEONNE oEEeoO
e Steht eine Figur eines Gegenspielers auf dem Feld, auf Bﬁ. |

dasdie Figur gewurfelt wird, dann muss der Gegenspieler / = : = me

seine Figur wieder zuriick in sein ,Haus" (3) setzen. /,' EE oN

e Trifft eine Spielfigur auf ein Feld, das schon von einer
Spielfigur mit derselben Farbe besetzt ist, darf man mit der Figur ein
Feld weiterriicken.

Ende des Spiels

e Wer mit einer Spielfigur die ganze Laufbahn einmal voll-
standig durchlaufen hat, zieht mit der Figur auf die Ziel-
felder (2) vor.

e Der Spieler, der als erster alle seine Spielfiguren auf seine
Zielfelder (2) gebracht hat, gewinnt das Spiel.

e Die anderen spielen weiter um die nachsten Platze.

| 0000 2 0000
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Kompetenz:

Eine Spielanleitung verstehen

Deutsch
D02.01.02.01

Losungsvorschlage zur Selbstkontrolle

Uberpriifen Sie, ob folgende Aussagen richtig oder falsch sind. Kreuzen Sie

entsprechend in der Tabelle an.

Losung

Aussage

richtig

falsch

Der jlingste Spieler beginnt das Spiel.

X

Um eine Figur aus dem ,,Haus“ auf das Spielfeld zu
bekommen, muss eine ,,6“ gewlirfelt werden.

X

Bei einer ,,6“ muss der nachste Spieler aussetzen.

Trifft eine Figur auf ein Feld, das schon von einer
gegnerischen Figur besetzt ist, muss die gegneri-
sche Figur zurlick in ihr ,Haus“ gesetzt werden.

Bei einer ,,6“ kann der Spieler entscheiden, ob er
eine weitere Figur auf den Startpunkt stellt oder mit
einer Figur seiner Wahl sechs Felder weiterzieht.

Trifft eine Spielfigur auf ein Feld auf dem bereits
eine Spielfigur derselben Farbe steht, bilden beide
Figuren eine Blockade, die keine Spielfigur mehr
Uberspringen darf.

Trifft eine Spielfigur auf ein Feld, auf dem bereits
eine Figur der gleichen Farbe steht, nimmt eine Fi-
gurdie andere aufdie Schultern. Es diirfen jetzt also
immer beide Figuren zusammen bewegt werden.

© Zentrum fiir Schulqualitat und Lehrerbildung 2020
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Materialien/Kompetenz Deutsch
Eine Spielanleitung schreiben D03.01.02.02
Teilkompetenz:

- Ich kann Ideen fiir ein Brettspiel sammeln. LernPROJEKT
- Ich kann eine Spielanleitung schreiben. LernTHEMA

- Ich kann eine Spielanleitung beurteilen.
LernSCHRITT

)2 ¢

- Ich kann meinen Mitschtilerinnen und Mitschtilern Feedback geben.

In diesem Lernschritt werden Sie angeleitet, ein eigenes Spiel nach der
Vorlage von ,Mensch argere dich nicht“ zu entwickeln. Sie bekommen die
Moglichkeit Ideen zu sammeln, eine Anleitung zu planen und Sie erhalten
von Testspielern eine Ruckmeldung zu lhrem Spiel.

-
»
Arbeitsauftrag AR 5

1) Beantworten Sie die Fragen in der Tabelle (Stichworte).

Frage

Fir wen oder flir welche Ziel-
gruppe soll das Spiel sein?
(Bsp.: Kinder, Jugendliche oder
Erwachsene)

Flir wie viele Spieler soll das
Spiel sein?

Was brauche ich auler dem
Spielbrett? (Bsp.: Spielfiguren,
Wiirfel, usw.)

Wie soll das Spiel heilken?

© Zentrum fiir Schulqualitat und Lehrerbildung 2020
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In den Gedankenblasen stehen Regeln, die Sie in lhre Spielanleitung
schreiben konnen.

/ \ N

Arbeitsauftrag
2) Sammeln Sie Regeln fiir Ihre Spielanleitung.
a) Markieren Sie die Regeln, die Sie ibernehmen wollen, griin.
b) Markieren Sie die Regeln, die Sie nicht ibernehmen wollen, rot.
c) Tragen Siein die freie Gedankenblase eine weitere Idee fur Re-
geln ein.

p /

Trifft eine Spielfigur auf ein Feld,
auf dem bereits eine Spielfigur
derselben Farbe steht, bilden
beide Figuren eine Blockade. Das
heil3t, dass keine Spielfigur mehr
dieses Feld liberspringen darf.
Die Blockade kann erst gelost
werden, indem eine Figur weiter-
bewegt wird.

Bei einer ,,6“ darf der Spie-
ler auRerdem entscheiden,
ob er eine Figur auf den
Startpunkt stellt oder mit
einer Figur sechs Felder
weiterzieht.

Der alteste Spie-
ler beginnt.

Trifft eine Spielfigur auf ein
Feld, auf dem bereits eine

Die Spieler, die sich gegen- Figur dgr gleichen F.arbe .
liber sitzen, bilden ein Team. steht, nimmt eine Figur die
Sie werfen die Figuren des “ andere auf die Schultern. Es

jeweils anderen nicht aus durfen jetzt also immer
dem Spiel. beide Figuren zusammen

IhAaviia~t iisar Adanm

© Zentrum fiir Schulqualitat und Lehrerbildung 2020
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-

Arbeitsauftrag
3) Bereiten Sie den Text fir die Anleitung vor.
a) Ubertragen Sie die Mindmap auf ein Blockblatt.
b) Schreiben Sie die griin markierten Regeln aus Aufgabe 2 zu
den passenden Teiluiberschriften in der Mindmap. /

~

-

Besonderheiten

der Wiirfelzahl
#6"

[ Spielvorbereitung ]

Spielanleitung

Spielablauf
Ende des Spiels

Spielname:

[ Ziel des Spiels ]

4 2\
Arbeitsauftrag
4) Schreiben Sie mithilfe Ihrer Mindmap eine eigene Anleitung auf ein
Blockblatt.
- J
4 2\
Arbeitsauftrag
5) Fuhren Sie mit lhren Mitschiilerinnen und Mitschiilern ein Testspiel
durch. Halten Sie sich dabei an diesen Ablauf.

- /

Phase Zeit Aufgabe

Setzen Sie sich in Kleingruppen (vier Personen)
zusammen.
Verteilen Sie in der Gruppe folgende Feedbackaspekte:

... 5 min e Verstandlichkeit
A e Kreativitat

e Rechtschreibung

Die Autorin oder der Autor der Spielanleitung bekommt
keinen Feedbackaspekt.

Lesen Sie gemeinsam die Anleitung eines
Gruppenmitglieds. Fiihren Sie ein Testspiel durch. Halten
Sie sich dabei an die Spielregeln in der Anleitung.

30 min

oﬂ'o

Tragen Sie Ihr Feedback in die Tabelle auf dem
Mantelbogen der Mitschiilerin/des Mitschiilers ein, der die
Anleitung geschrieben hat. Markieren Sie die Textstellen
auf der Anleitung, zu denen Sie Feedback geben.

10 min

© Zentrum fiir Schulqualitat und Lehrerbildung 2020
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Schreiben Sie geeignete
Regeln aus dem Einlege-
blatt zum Lernschritt
»Eine Anleitung verste-
hen“ ab.

S
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Fiir die offene Lernzeit ge-
eignet.
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Feedbackbogen
Feedbackaspekt | Das hat mir | An den markier- | Feedbackgebe-
gut gefallen: | ten Stellen konn- | rin/Feedback-

ten Sie veran- geber
dern:

Verstandlichkeit

Kreativitat

Sprachrichtigkeit

. N
Arbeitsauftrag

6) Schreiben Sie die Anleitung in Reinschrift auf den Mantelbogen zum
Lernthema ,,Eine Spielanleitung erstellen“. Ubernehmen Sie gege-

benenfalls das Feedback lhrer Mitspielerinnen/Mitspieler.

J

Selbstreflexion

Reflexionsfragen

(&)

ez @

Ich kann Ideen zu einem Text sammeln.

Ich kann einen Text formulieren.

Ich kann meinen Mitschiilerinnen/Mitschiilern Rlickmel-
dung zu einem Text geben.

Ich kann meinen Text Giberarbeiten.

Wie zufrieden bin ich mit meiner Arbeit an der Lernaufgabe?

B

Ich habe

] meinen Lernschritt im Ordner eingeheftet.

den Arbeitsauftrag erledigt und das entsprechende Feld in der
Lernwegeliste markiert.

© Zentrum fiir Schulqualitat und Lehrerbildung 2020

Leitfragen zu den Feedbackas-
pekten:

Verstandlichkeit:

Haben Sie alle Regeln verstan-
den? Welche Regeln waren un-
klar?

Kreativitat:

Welche Idee zum Spiel hat IThnen
am besten gefallen? Konnte
man sich noch etwas dazu aus-
denken?

Sprachrichtigkeit:
Gibt es Rechtschreibfehler?
Ist der Satzbau richtig?

N

K4
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Kompetenz: Deutsch
Eine Spielanleitung schreiben D03.01.02.02
Losungsvorschlage zur Selbstkontrolle Lésung
Spielanleitung ,,Mensch chillaxe doch mal“
Ziel des Spiels
e ® H o ne
on e O 1 on
® @ o
. o . - : H O =m
Ziel des Spiels ist es, seine Spielfiguren so schnell wie ooNOoN O OEEOHN
moglich von seinem Startfeld (1) ins Ziel (2) zu wurfeln.
0000 , 0000H
oNORN (2§ KN J
9 ]
)] E
® e
1 = em
Spielvorbereitung
He ® H o ne
onN e O N oN
e Jeder Spieler erhalt vier Figuren einer Farbe. Die Figu- e @ o
ren werden auf die vier Felder in den Ecken des Spiel- H @ =
feldes gestellt. Die vier Felder werden ,Haus“(3)ge- @O RN ON @ oo N
nannt.
e Derjungste Mitspieler beginnt das Spiel. 0000 0000
OHONNE oENOO
£ B
3 ® |
o @ He
B oONR
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Besonderheiten der Wiirfelzahl ,,6¢

e ® H o ne

e Wer eine ,,6“ wiirfelt, darf nochmal wiirfeln. oN e O N on
e Beieiner,6“ muss man eine Figur auf das Startfeld (1) ins : : :

Spiel bringen, so lange noch Spielfiguren im eigenen g o HeE O OoEEOHE

Haus (3) stehen.
e Sind alle vier Spielfiguren im Haus, darf der Spielerdrei " @ @®@®® 0000

Mal wiirfeln, bis er eine sechs gewirfelt hat.

SHONN (2§ KX J

@ 5

: B &
& @ me
. m m enm

Spielablauf

He ® H o e
e Der Spieler, der an der Reihe ist, wiirfelt und setzt seine oN : : = oN

Spielfigur um die gewiirfelte Zahl in Spielrichtung (B) auf E O =
den grauen Feldern vor. OOHON O OoRNEON

e Andere Spielfiguren kdnnen libersprungen werden.
e DerSpielerkann freiwahlen, welche seiner Figuren er be-

wegt. SHONN oEEeoO
e Steht eine Figur eines Gegenspielers auf dem Feld, auf Bﬁ. =

das die Figur gewirfelt wird, dann muss der Gegenspieler / =y : : e

seine Figur wieder zuriick in sein ,Haus" (3) setzen. \ /,' EE on

o Trifft eine Spielfigur auf ein Feld, das schon von einer
Spielfigur mit derselben Farbe besetzt ist, darf man mit der Figur ein
Feld weiterriicken.

Ende des Spiels

e Wer mit einer Spielfigur die ganze Laufbahn einmal voll-
standig durchlaufen hat, zieht mit der Figur auf die Ziel-
felder (2) vor.

e Der Spieler, der als erster alle seine Spielfiguren auf seine
Zielfelder (2) gebracht hat, gewinnt das Spiel.

e Die anderen spielen weiter um die nachsten Platze.
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Materialien/Kompetenz Deutsch
Eine Spielanleitung erstellen D02.01.02
D03.01.02

Teilkompetenz: LernPROJEKT
- Ich kann Informationen zu dem Spiel ,,Mensch argere dich nicht“ sammeln.
- Ich kann die Spielregeln eines Brettspiels anwenden. LernTHEMA
- Ich kann Regeln in der Gruppe aushandeln. LernSCHRITT

% ) ¢

v

-
&

N

£
£

R\

Sitzen Sie ebenfalls
ratlos um lhr Spiel-
feld? Oder konnen
Sie sich auf die giil-
tigen Regeln nicht
einigen? Kein Prob-
lem.
Bearbeiten Sie den
Lernschritt ,,Eine
Spielanleitung er-
stellen®.
#wennmalwiederkeinerdieRegelnkennt  #zulangeher #iiberforderung
#hilfeeeeee

Im Fach Farbtechnik fertigen Sie ein Brettspiel nach der Vorlage von ,Mensch argere dich
nicht“ fiir Thren Lieblingsmenschen an. Damit Ihr Lieblingsmensch spielen kann, braucht
er eine Spielanleitung.

Arbeitsauftrag
Schreiben Sie fiir hren Lieblingsmenschen eine Spielanleitung fiir das Brett-
spiel auf den folgenden Seiten.
c) Finden Sie einen passenden Spielnamen fiir das Spiel.
d) Denken Sie sich eigene Regeln aus.
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Spielanleitung

Ziel des Spiels

Ziel des Spiels ist es, seine Spielfiguren so schnell wie moglich von seinem Startfeld (1)
ins Ziel (2) zu wiirfeln.

He ® H o He
) | e O N on
e @ o
HE @ B
oOoOHOoN O oEEORN
90000 o000
oeHONEN  OHHee
& 1
@ uE

= ) O He
H H em
Spielvorbereitung
He ® B o He
oN e O N on
e @ o
H O =
oOOHONE O oEEORN
0000 0000
(3 K2 } | oOoHNNOO
B 5]
@ =
o ) @ He
E E em
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Besonderheiten der Wiirfelzahl ,,6¢
He ® B o He
o N e O N ® @
e @ o
" O =
ooHOoNE O oEREOR
0000 0000
OSRNONEN N | KX
® 54
@ =
= ] He
E E em
Spielablauf
He ® B o He
om e O n on
e @ o
H O N
ooHNHONE O oEEORN
0000 0000
oRNONEN L i KX
® |
@ =
18] @ He
m = eonm
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Ende des Spiels He ® B o He
[N | e O =N on
e @ o
H O =
ooENOoNE O oREORN
K I X)) 0000
KX ] | ol NeO

® i

@ =

& & He
== em

Selbstreflexion

Reflexionsfragen 0 58 °

Ich kann mir einen eigenen Spielnamen ausdenken.

Ich kann mir Spielregeln zu einem Spielbrett ausdenken.

Ich kann Ideen zu einem Text sammeln.

Ich kann einen Text formulieren.

Wie zufrieden bin ich mit meiner Arbeit an der Lernaufgabe?
® ©

Ich habe ...

[0 meine Spielanleitung mit dem Spielbrett als Geschenk verpackt.

[1 die Spielanleitung mit dem Spielbrett meinem Lieblingsmenschen tibergeben.

© Zentrum fiir Schulqualitat und Lehrerbildung 2020



Zentrum fur Schulqualitdt und Lehrerbildung .".j'.

Kompetenz: Deutsch
Eine Spielanleitung erstellen D02.01.02
D03.01.02
Losung
Losungsvorschlage zur Selbstkontrolle ﬁ

Spielanleitung ,Mensch chillaxe doch mal“

Ziel des Spiels
ne ® H o He
(X e O N & B
® @ o
Ziel des Spiels ist es, seine Spielfiguren so schnell wie moglich von sei- | . il
nem Startfeld (1) ins Ziel (2) zu wiirfeln. 'XY kY | . oENEON

N
@
o
&
@
|

oeNONN oHNEOeO
o |
B |
[ ] me
1 = eonm
Spielvorbereitung
He ® H o e
e Jeder Spieler erhélt vier Figuren einer Farbe. Die Figuren werden oHN ® . = oN
auf die vier Felder in den Ecken des Spielfeldes gestellt. Die vier ® . ®
Felder werden ,Haus“ (3) genannt. = . I
e Derjiingste Mitspieler beginnt das Spiel. X KB | . OREON
0000 o000 =
OHONN oOoENNOO
5 [
3 ® |
o o me
E E eom
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Besonderheiten der Wiirfelzahl ,,6¢

e ® H o ne

e  Wereine ,6“ wiirfelt, darf nochmal wiirfeln. (Y | e O N 'Y |
e Beieiner ,6“ muss man eine Figur auf das Startfeld (1) ins Spiel brin- @ . [
gen, so lange noch Spielfiguren im eigenen Haus (3) stehen. HE O =

e Sind alle vier Spielfiguren im Haus, darf der SpielerdreiMalwirfeln, @@ RN oMW @ oo nm

bis er eine sechs gewiirfelt hat.

OHONRN oHNOO
& B
@ &
IA:>l @ e
E E em
Spielablauf
ne ® H © me
e DerSpieler,derander Reihe ist, wiirfelt und setzt seine Spielfigur um oN : : : oN
die gewiirfelte Zahl in Spielrichtung (B) auf den grauen Feldern vor. E QO =
e Andere Spielfiguren konnen libersprungen werden.
preie prung ooNON O OEEeORN

e Der Spieler kann frei wahlen, welche seiner Figuren er bewegt.
e Steht eine Figur eines Gegenspielers auf dem Feld, auf das die Figur
gewdirfelt wird, dann muss der Gegenspieler seine Figur wieder zu- 0000 o000
rick in sein ,Haus“ (3) setzen.

D
e  Trifft eine Spielfigur auf ein Feld, das schon von einer Spielfigur mit HOoRm ! : iNee
derselben Farbe besetzt ist, darf man mit der Figur ein Feld weiter- Bﬁ. %
riicken. /_\3 ® ® e
| |
o m/. = = enm
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Ende des Spiels

e Wer mit einer Spielfigur die ganze Laufbahn einmal vollstéandig me ue
durchlaufen hat, zieht mit der Figur auf die Zielfelder (2) vor. o

e Der Spieler, der als erster alle seine Spielfiguren auf seine Zielfelder @
(2) gebracht hat, gewinnt das Spiel. ®

e Die anderen spielen weiter um die nachsten Platze. ®

Doee 2 ®6ac
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- Ich kann mit meinen Mitspielern gemeinsam Spielregeln aushandeln.

Materialien/Kompetenz Deutsch
Eine Spielanleitung verstehen D02.01.02.01
Teilkompetenz: LernPROJEKT
- Ichk ich Uiber das Spiel ,,M ha dich nicht* inf i .

C ann mich uber das Spie ensch argere dich nic Informieren LernTHEMA

LernSCHRITT

In der offenen Lernzeit hatten Sie Gelegenheit einige Spiele auszuprobieren. Welche
Spiele haben Sie gespielt? Welche der abgebildeten Figuren passt am besten zu lhrer Ge-

fiihlslage beim Spielen?

Arbeitsauftrag

1) Tragen Sie die von Ihnen gespielten Spiele in die Tabelle ein und geben Sie

eine Bewertung dafiir ab.

Spielname

© Zentrum fiir Schulqualitat und Lehrerbildung 2020
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Es kommt immer wieder vor, dass sich Mitspieler drgern. Doch kann das auch vorkom-

men, wenn das Spiel selbst ,Mensch argere dich nicht“ heilt?

Um dies auszuprobieren, miissen Sie zuerst Informationen zum Spiel sammeln.

Arbeitsauftrag

2)

Lesen Sie den Infotext auf dem Einlageblatt. Folgen Sie dabei den Bearbei-
tungsschritten in der Tabelle (unten). Haken Sie erledigte Bearbeitungsschritte
ab.

Nr.

Bearbeitungsschritt

erledigt

Uberfliegen Sie den Text. Verschaffen Sie sich dadurch einen gro-
ben Uberblick.

Lesen Sie den Text sorgfaltig und unterstreichen Sie unbekannte
Worter mit einem roten Stift.

Klaren Sie die unbekannten Begriffe mithilfe eines Worterbuchs.
Nutzen Sie gegebenenfalls ihr Fremdsprachworterbuch.

Markieren Sie die fiir Sie drei wichtigsten Regeln mit der Farbe
Griin. Achten Sie bei der Spieldurchfiihrung besonders auf deren
Einhaltung.

Ordnen Sie den einzelnen Abschnitten passende Uberschriften aus
dem Kasten zu. Schreiben Sie die jeweilige Uberschrift auf die Linie
Uber dem jeweiligen Abschnitt.

Arbeitsauftrag

3)

Kreuzen Sie an, ob die Aussagen in der Tabelle richtig oder falsch sind.

Aussage richtig

falsch

Der jlingste Spieler beginnt das Spiel.

Um eine Figur aus dem ,Haus“ auf das Spielfeld zu bekommen,
muss eine ,,6“ gewiirfelt werden.

Bei einer ,,6“ muss der nachste Spieler aussetzen.

Trifft eine Figur auf ein Feld, das schon von einer gegnerischen
Figur besetzt ist, muss die gegnerische Figur zurlick in ihr
»,Haus“ gesetzt werden.

Bei einer ,,6“ kann der Spieler entscheiden, ob er eine weitere
Figur auf den Startpunkt stellt oder mit einer Figur seiner Wahl
sechs Felder weiterzieht.

Trifft eine Spielfigur auf ein Feld auf dem bereits eine Spielfigur
derselben Farbe steht, bilden beide Figuren eine Blockade, die
keine Spielfigur mehr liberspringen darf.

© Zentrum fiir Schulqualitat und Lehrerbildung 2020
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Arbeitsauftrag
4) Spielen Sie mit lhren Lernpartnerinnen und Lernpartnern ,Mensch drgere dich
nicht®. Folgen Sie den Bearbeitungsschritten in der Tabelle.

Fiir die offene Lernzeit geeig-
net.

Phase Zeit Aufgabe

Setzen Sie sich mit maximal drei anderen
. . Lernpartnerinnen und Lernpartnern an einen
5min . . .
‘ Gruppentisch. In jeder Gruppe sollten Schiilerinnen und
Schiiler der Niveaus A, B und C vertreten sein.

o2 10 min Einigen Sie sich auf gemeinsame Regeln und bereiten Sie

A das Spiel vor.

Spielen Sie nach den vereinbarten Regeln eine Runde

- |
A 30min 1 Mensch argere dich nicht®.

Das Spiel ,Mensch argere dich nicht“ ist nicht nur in Deutschland bekannt. Auch in ande-
ren Landern wird das Spiel gespielt. Allerdings hat das Spiel in anderen Landern einen
anderen Namen.

Ve,

Arbeitsauftrag
5) Kreuzen Sie an, ob Sie den Spielnamen fiir passend (10) oder fiir unpassend (1)
halten.

Deutschland: Mensch argere dich nicht
1 5 10

Frankreich: Mach dir nichts draus
1 5 10

Polen: Chinese

1 5 10

Phase Zeit Aufgabe

Haben Sie nach dem Spiel in der Gruppe einen eigenen Vorschlag
fiir den Spielnamen? Tragen Sie hier lhren Namensvorschlag ein:

5min
A

® Teilen Sie den anderen Mitspielern Ihren Namensvorschlag mit. Be-
“ 10 min | griinden Sie lhren Namensvorschlag. Einigen Sie sich auf den bes-
ten Spielnamenin Ihrer Gruppe.

Veranstalten Sie im Plenum ein Ranking fiir den besten Spielnamen

®
A .
) 15min in der Klasse.

© Zentrum fiir Schulqualitat und Lehrerbildung 2020



Zentrum fur Schulqualitdt und Lehrerbildung 3

Selbstreflexion

Reflexionsfragen G @

Ich kann mir einen Uberblick {iber einen Text verschaffen.

Ich kann unbekannte Worter in einem Text finden.

Ich kann unbekannte Worter mit einem Worterbuch klaren.

Ich kann Textabschnitten passende Uberschriften zuordnen.

Ich kann falsche Aussagen von richtigen Aussagen zu einem Text
unterscheiden.

Ich kann eine Spielanleitung befolgen.

Ich kann mich mit anderen auf gemeinsame Spielregeln einigen.

Ich kann einen Spielnamen bewerten.

Ich kann mir einen eigenen Spielnamen ausdenken.

Wie zufrieden bin ich mit meiner Arbeit an der Lernaufgabe?
(1 - nicht zufrieden und 10 - sehr zufrieden)

1 5 10

Ich habe ...
L1 meinen Lernschritt im Ordner eingeheftet.

den Arbeitsauftrag erledigt und das entsprechende Feld in der Lernwegeliste
markiert.
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inlegebl s ielanlei hen« Deutsch
Einlegeblatt ,,Eine Spielanleitung verstehen D02.01.02.01
Mégliche Uberschriften fiir die Abschnitte: ﬂ
Besonderheiten der Wiirfelzahl ,,6“; Spielvorbereitung; Ziel des Spiels; Ende des
Spiels; Spielablauf
Spielanleitung ,,Mensch argere dich nicht
He ® H © He
on e O N on
. . ®© @ o
Ziel des Spiels ist es, seine Spielfiguren so schnell wie moglich von sei- | . B
nem Startfeld (1) ins Ziel (2) zu wiirfeln. 'XI K | . oENEORN
0000 , 0000H
oNONRN L 3§ KX
® =
B E
) nHe
1 = enm
He ® H © He
Jeder Spieler erhalt vier Figuren einer Farbe. Die Figuren werden auf N ® . L oN
die vier Felder in den Ecken des Spielfeldes gestellt. Diese vier Felder ® ‘ ®
werden ,Haus” (3) genannt. Der jlingste Mitspieler beginnt das Spiel. = . i
OOHNON O OoRNEON
9000 o000 n
OHNONEN OoHNEOO
£ |
3 B &
i) & me
H BN oOR
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e,

e He

Wer eine ,,6“ wiirfelt, darf nochmal wiirfeln. . g & E

Bei einer ,,6“ kann der Spieler entscheiden, ob er eine weitere Figur . ®

aufden Startpunkt (1) stellt oder mit einer Figur seiner Wahl sechs Fel- ‘ N

der weiterzieht. . oEEOHN

Sind alle vier Spielfiguren im Haus, darf der Spieler drei Mal wiirfeln,

bis er eine sechs gewiirfelt hat.

° 0000
oHNNOO
=
&

s me
E R em
He ® H © Ee
Der Spieler, der an der Reihe ist, wiirfelt und setzt seine Spielfigurum die @ M e O 1§ on
gewdirfelte Zahl in Spielrichtung (B) auf den grauen Feldern vor. Andere e @ o
Spielfiguren kénnen iibersprungen werden. Der Spieler kann frei wihlen, HE O N
welche seiner Figuren er bewegt. OOHNON O oREeON
Steht eine Figur eines Gegenspielers auf dem Feld, auf das die eigene Fi-
gur gewiirfelt wird, dann muss der Gegenspieler seine Figur wieder zu- 90000 0000
rick in sein ,Haus“ (3) setzen.
Trifft eine Spielfigur auf ein Feld, das bereits von einer Spielfigur mit der- OHONN oEENeO
selben Farbe besetzt ist, darf man mit der Figur ein Feld weiterriicken. Bﬁ: :
st
(e e me
N1 % E E em

Wer mit einer Spielfigur die ganze Laufbahn einmal vollstandig durchlau-
fen hat, zieht mit der Figur auf die Zielfelder (2) vor. Der Spieler, der als
erster alle seine Spielfiguren auf seine Zielfelder (2) gebracht hat, gewinnt
das Spiel. Die anderen spielen weiter um die nachsten Platze.
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Kompetenz: Deutsch

Eine Spielanleitung verstehen D02.01.02.01
Losung

Losungsvorschlage zur Selbstkontrolle ﬁ

Mogliche Reihenfolge der Abschnittsiiberschriften

Abschnitt 1: Ziel des Spiels

Abschnitt 2: Spielvorbereitung

Abschnitt 3: Besonderheiten der Wiirfelzahl ,,6“
Abschnitt 4: Spielablauf

Abschnitt 5: Ende des Spiels

Uberpriifen Sie, ob folgende Aussagen richtig oder falsch sind. Kreuzen Sie entspre-
chend in der Tabelle an.

Aussage richtig falsch
Der jlingste Spieler beginnt das Spiel. X
Um eine Figur aus dem ,Haus“ auf das Spielfeld zu bekom-
men, muss eine ,,6“ gewiirfelt werden.

Bei einer ,,6“ muss der nachste Spieler aussetzen. X
Trifft eine Figur auf ein Feld, das schon von einer gegneri-
schen Figur besetzt ist, muss die gegnerische Figur zuriick in | x
ihr ,Haus“ gesetzt werden.

Bei einer ,,6“ kann der Spieler entscheiden, ob er eine weitere
Figur auf den Startpunkt stellt oder mit einer Figur seiner | x
Wahl sechs Felder weiterzieht.

Trifft eine Spielfigur auf ein Feld auf dem bereits eine Spielfi-
gur derselben Farbe steht, bilden beide Figuren eine Blo- X
ckade, die keine Spielfigur mehr iiberspringen darf.

X
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- Ich kann eine Spielanleitung beurteilen.

Materialien/Kompetenz Deutsch
Eine Spielanleitung schreiben D03.01.02.02
Teilkompetenz: LernPROJEKT
- Ich kann eine Spielanleitung schreiben.

- Ich kann eine Spielanleitung auf Sinnhaftigkeit priifen. LernTHEMA

- Ich kann meinen Mitschiilerinnen und Mitschtilern Feedback geben.

LernSCHRITT

In diesem Lernschritt werden Sie angeleitet, ein eigenes Spiel nach der Vorlage von
»Mensch arger dich nicht“ zu entwickeln. Sie bekommen die Méglichkeit Ideen zu sam-
meln, eine Anleitung zu planen und Sie erhalten von Testspielern eine Riickmeldung zu

Ihrem Spiel.

Arbeitsauftrag

1) Beantworten Sie die Fragen in der Tabelle (Stichworte).

Frage

Fir wen oder fiir welche Ziel-
gruppe soll das Spiel sein?

Fiir wie viele Spieler soll das Spiel
sein?

Was brauche ich aulRer dem Spiel-
brett? (Bsp.: Spielfiguren, Wiirfel,
usw.)

Wie soll das Spiel heiften?

© Zentrum fiir Schulqualitat und Lehrerbildung 2020
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In den Gedankenblasen stehen Regeln, die Sie in lhre Spielanleitung schreiben konnen.

&
Arbeitsauftrag - ‘_»t_.,
2) Sammeln Sie Regeln fiir Ihre Spielanleitung.

a) Markieren Sie die Regeln, die Sie libernehmen wollen, griin.

b) Markieren Sie die Regeln, die Sie nicht libernehmen wollen, rot.

c) Tragen Siein den freien Gedankenblasen weitere Ideen fiir Regeln ein.

Bei einer ,,6“ darf der Spieler
auflerdem entscheiden, ob er
eine Figur auf den Startpunkt
stellt oder mit einer Figur

sechs Felder weiterzieht.

Trifft eine Spielfigur auf ein Feld,
auf dem bereits eine Spielfigur
derselben Farbe steht, bilden
beide Figuren eine Blockade.
Das heilt, dass keine Spielfigur
mehr dieses Feld liberspringen
darf. Die Blockade kann erst ge-
[6st werden, indem eine Figur
weiterbewegt wird.

Der alteste Spieler
beginnt.
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Arbeitsauftrag

3) Bereiten Sie den Text fiir die Anleitung vor.
a) Ubertragen Sie die Mindmap auf ein Blockblatt.
b) Schreiben Sie die griin markierten Regeln aus Aufgabe 2 zu den passenden
Teiluberschriften in der Mindmap.

Besonderheiten
der Wiirfelzahl
6"

Spielablauf

[ Spielvorbereitung ]

Spielanleitung
Spielname:

[ Ziel des Spiels ]
Ende des Spiels

4 )\
Arbeitsauftrag
4) Schreiben Sie mithilfe Ihrer Mindmap eine eigene Anleitung auf ein Blockblatt

L

- )
Arbeitsauftrag
5) Flihren Sie mit lhren Mitschiilern ein Testspiel durch. Halten Sie sich dabei an

diesen Ablauf.
- J

Phase Zeit

Aufgabe

L 4
00 i
afa | "

Setzen Sie sich in Kleingruppen (vier Personen)
zusammen.
Verteilen Sie in der Gruppe folgende Feedbackaspekte:

e Verstandlichkeit

e Kreativitat

e Rechtschreibung
Die Autorin oder der Autor der Spielanleitung bekommt
keinen Feedbackaspekt.

o
020 '
afa | O

Lesen Sie gemeinsam  die  Anleitung eines
Gruppenmitglieds. Fiihren Sie ein Testspiel durch. Halten
Sie sich dabei an die Spielregeln in der Anleitung.

@ .
10 min
A

Tragen Sie Ihr Feedback in die Tabelle auf dem
Mantelbogen der Mitschiilerin/des Mitschiilers ein, die
bzw. der die Anleitung geschrieben hat. Markieren Sie die
Textstellen auf der Anleitung, zu denen Sie Feedback
geben.
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Schreiben Sie geeignete Regeln
aus dem Einlegeblatt zum Lern-
schritt ,Eine Anleitung verste-

E

Fir die offene Lernzeit geeig-
net.
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Feedbackbogen
Feedbackas- Das hat mir gut An den markierten Feedbackgeber
pekt gefallen: Stellen konnten Sie

verandern:

Verstandlich-
keit

Kreativitat

Sprachrichtig-
keit

Arbeitsauftrag

6) Schreiben Sie die Anleitung in Reinschrift auf den Mantelbogen zum Lernthema

»Eine Spielanleitung erstellen“. Ubernehmen Sie gegebenenfalls das Feedback
Ihrer Mitspieler.

Selbstreflexion

Reflexionsfragen

Ich kann Ideen zu einem Text sammeln.

Ich kann einen Text formulieren.

Ich kann meinen Mitschiilerinnen und Mitschiilern Riickmeldung zu
einem Text geben.

Ich kann meinen Text tiberarbeiten.

Wie zufrieden bin ich mit meiner Arbeit an der Lernaufgabe?
(1 - nicht zufrieden und 10 - sehr zufrieden)

1

5

Ich habe ...

[0 meinen Lernschritt im Ordner eingeheftet.

10

den Arbeitsauftrag erledigt und das entsprechende Feld in der Lernwegeliste

markiert.
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Leitfragen zu den Feedbackaspek-
ten:

Verstandlichkeit:
Haben Sie alle Regeln verstanden?
Welche Regeln waren unklar?

Kreativitat:

Welche Idee zum Spiel hat Ihnen am
besten gefallen? Kénnte man sich
noch etwas dazu ausdenken?

Sprachrichtigkeit:
Gibt es Rechtschreibfehler?
Ist der Satzbau richtig?
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Kompetenz: Deutsch

Eine Spielanleitung schreiben D03.01.02.02
Losung

Losungsvorschlage zur Selbstkontrolle ﬁ

Spielanleitung ,Mensch chillaxe doch mal“

Ziel des Spiels
mHe ® H o ne
on e O B on
® @ o
Ziel des Spiels ist es, seine Spielfiguren so schnell wie moglich von sei- | . B
nem Startfeld (1) ins Ziel (2) zu wiirfeln. 'XY1 K . oEEeHN

N
G
o
@
]
|

oHNORN L 2§ KX
o L]
B E
® me
1 = enm
Spielvorbereitung
He ® B © me
e Jeder Spieler erhélt vier Figuren einer Farbe. Die Figuren werden oN ® . o oN
auf die vier Felder in den Ecken des Spielfeldes gestellt. Die vier ® ‘ ®
Felder werden ,,Haus“ (3) genannt. £ . 3
e Derjungste Mitspieler beginnt das Spiel. OORNORN . OHNEON
0000 0000
OHONN OoENOO
] -
3 B |
5] @ me
' H H  em
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Besonderheiten der Wiirfelzahl ,,6¢

e ® H o ne

e  Wereine ,6“ wiirfelt, darf nochmal wiirfeln. (Y | e O N 'Y |
e Beieiner ,6“ muss man eine Figur auf das Startfeld (1) ins Spiel brin- @ . [
gen, so lange noch Spielfiguren im eigenen Haus (3) stehen. HE O =

e Sind alle vier Spielfiguren im Haus, darf der SpielerdreiMalwirfeln, @@ N oMW @ oo nm

bis er eine sechs gewiirfelt hat.

OCHONN oEENOeO
B B
Ve @ B
IA:>l @ & G
H B on
Spielablauf
ne ® H © e
e DerSpieler, der an der Reihe ist, wiirfelt und setzt seine Spielfigurum @ H e O =N on
die gewlirfelte Zahl in Spielrichtung (B) auf den grauen Feldern vor. e @ o
e Andere Spielfiguren kdnnen libersprungen werden. HE O N
e Der Spieler kann frei wihlen, welche seiner Figuren er bewegt. OOHNON O oNEON
e  Steht eine Figur eines Gegenspielers auf dem Feld, auf das die Figur
gewiirfelt wird, dann muss der Gegenspieler seine Figur wieder zu- 90000 0000
rick in sein ,Haus“ (3) setzen. .
e  Trifft eine Spielfigur auf ein Feld, das schon von einer Spielfigur mit SNeRN OHNNeO
derselben Farbe besetzt ist, darf man mit der Figur ein Feld weiterri- Bﬁ: =
= 5
cken. l/\\l ® ® me
‘\_// . HE N oN

Ende des Spiels

e Wer mit einer Spielfigur die ganze Laufbahn einmal vollstdandig
durchlaufen hat, zieht mit der Figur auf die Zielfelder (2) vor.

e Der Spieler, der als erster alle seine Spielfiguren auf seine Zielfelder
(2) gebracht hat, gewinnt das Spiel.

e Die anderen spielen weiter um die nachsten Platze.

0000 2 0000

© Zentrum fiir Schulqualitat und Lehrerbildung 2020



Zentrum fur Schulqualitat und Lehrerbildung

Materialien/Kompetenz

a - . Deutsch
Eine Spielanleitung erstellen D02.01.02
D03.01.02
Teilkompetenz: LernPROJEKT

- Ich kann Informationen zu dem Spiel ,,Mensch argere dich nicht“ sammeln.
- Ich kann die Spielregeln eines Brettspiels anwenden. LernTHEMA
- Ich kann Regeln in der Gruppe aushandeln.

LernSCHRITT
by ) C ¢
N o
@
vl

!

£
£

R\

Sitzen Sie ebenfalls
ratlos um lhr Spiel-
feld? Oder konnen
Sie sich auf die giil-
tigen Regeln nicht
einigen? Kein Prob-
lem.
Bearbeiten Sie den
Lernschritt ,,Eine
Spielanleitung er-
stellen

#wennmalwiederkeinerdieRegelnkennt #zulangeher #iiberforderung
#hilfeeeceee

Im Fach Farbtechnik fertigen Sie ein Brettspiel nach der Vorlage von ,Mensch argere dich
nicht“ fiir lhren Lieblingsmenschen an. Damit lhr Lieblingsmensch spielen kann, braucht
er eine Spielanleitung.

Arbeitsauftrag
Schreiben Sie fir Ihren Lieblingsmenschen eine Spielanleitung fiir das Brett-
spiel auf den folgenden Seiten.
a) Finden Sie einen passenden Spielnamen fiir das Spiel.
b) Denken Sie sich eigene Regeln aus.

Y
K4
I~
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Spielanleitung

B ® BN
[ ) | o O

e O

o
eomenm O
90000
oNOEN
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Selbstreflexion

Reflexionsfragen ° - 0

Ich kann mir einen eigenen Spielnamen ausdenken.

[©))
@),

Ich kann mir Spielregeln zu einem Spielbrett ausdenken.

Ich kann Ideen zu einem Text sammeln.

Ich kann einen Text formulieren.

Wie zufrieden bin ich mit meiner Arbeit an der Lernaufgabe?
© @

Ich habe...

[0 meine Spielanleitung mit dem Spielbrett als Geschenk verpackt.

[ die Spielanleitung mit dem Spielbrett meinem Lieblingsmenschen libergeben.

© Zentrum fiir Schulqualitat und Lehrerbildung 2020
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Losungsvorschldge zur Selbstkontrolle (Seite 1)
Spielanleitung

Mensch chillaxe halt mal

L 1 1 1) ’) L X ] 1]

3 B
P

Ziel des Spiels

Ziel des Spiels ist es, seine Spielfiguren so schnell wie méglich von seinem Startfeld (1) ins

Ziel (2) zu wirfeln.

Spielvorbereitung

Jeder Spieler erhalt vier Figuren einer Farbe. Die Figuren werden auf die vier Felderin den
Ecken des Spielfeldes gestellt. Diese vier Felder werden ,Haus“ (3) genannt. Der jlingste

Mitspieler beginnt das Spiel.

© Zentrum fiir Schulqualitat und Lehrerbildung 2020
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Besonderheiten der Wiirfelzahl ,,6¢

Wer eine ,6“ wiirfelt, darf nochmal wiirfeln.
Bei einer ,,6“ kann der Spieler entscheiden, ob er eine weitere Figur auf den Startpunkt (1)
stellt oder mit einer Figur seiner Wahl sechs Felder weiterzieht.

Spielablauf

Der Spieler, der an der Reihe ist, wiirfelt und setzt seine Spielfigur um die gewiirfelte Zahl
in Spielrichtung (B) auf den grauen Feldern vor. Andere Spielfiguren kdnnen lbersprun-
gen werden. Der Spieler kann frei wahlen, welche seiner Figuren er bewegt.

Steht eine Figur eines Gegenspielers auf dem Feld, auf das die eigene Figur gewiirfelt wird,
dann muss der Gegenspieler seine Figur wieder zuriick in sein ,Haus* (3) setzen.

Trifft eine Spielfigur auf ein Feld auf dem bereits eine Spielfigur derselben Farbe steht,
bilden beide Figuren eine Blockade. Das hei’t, dass keine Spielfigur mehr dieses Feld
Uberspringen darf. Die Blockade kann erst geldst werden, indem eine Figur weiterbewegt
wird.
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Ende des Spiels

Wer mit einer Spielfigur die ganze Laufbahn einmal vollstandig durchlaufen hat, zieht mit
der Figur auf die Zielfelder (2) vor. Der Spieler, der als erster alle seine Spielfiguren auf
seine Zielfelder (2) gebracht hat, gewinnt das Spiel. Die anderen spielen weiter um die
nachsten Platze.

Selbstreflexion

Reflexionsfragen c 6% d

Ich kann mir einen eigenen Spielnamen ausdenken.

Ich kann mir Spielregeln zu einem Spielbrett ausdenken.

Ich kann Ideen zu einem Text sammeln.

Ich kann einen Text formulieren.

Wie zufrieden bin ich mit meiner Arbeit an der Lernaufgabe?
© @

Ich habe ...

[0 meine Spielanleitung mit dem Spielbrett als Geschenk verpackt.

[0 die Spielanleitung mit dem Spielbrett meinem Lieblingsmenschen libergeben.

© Zentrum fiir Schulqualitat und Lehrerbildung 2020
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- Ich kann mit meinen Mitspielern gemeinsam Spielregeln aushandeln.

Materialien/Kompetenz Deutsch
Eine Spielanleitung verstehen D02.01.02.01
Teilkompetenz: Lern PROJEKT
- Ich kann mich tiber das Spiel ,Mensch argere dich nicht“ informieren.
P & LernTHEMA

LernSCHRITT

In der offenen Lernzeit hatten Sie Gelegenheit einige Spiele auszuprobieren. Welche
Spiele haben Sie gespielt? Welche der abgebildeten Figuren passt am besten zu lhrer Ge-

fiihlslage beim Spielen?

Arbeitsauftrag

1) Tragen Sie die von Ihnen gespielten Spiele in die Tabelle ein und geben Sie

eine Bewertung dafiir ab.

Spielname

© Zentrum fiir Schulqualitat und Lehrerbildung 2020
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Es kommt immer wieder vor, dass sich Mitspieler drgern. Doch kann das auch vorkom-

men, wenn das Spiel selbst ,Mensch argere dich nicht“ heilt?

Um dies auszuprobieren, miissen Sie zuerst Informationen zum Spiel sammeln.

Arbeitsauftrag
2) Lesen Sie den Infotext auf dem Einlageblatt. Folgen Sie dabei den Bearbei-
tungsschritten in der Tabelle (unten). Haken Sie erledigte Bearbeitungs-
schritte ab.
Nr. |Bearbeitungsschritt erledigt
1 Uberfliegen Sie den Text. Verschaffen Sie sich dadurch einen groben
' Uberblick.
5 Lesen Sie den Text sorgfaltig und unterstreichen Sie unbekannte
) Worter mit einem roten Stift.
3 Klaren Sie die unbekannten Begriffe mithilfe eines Worterbuchs. Nut-
) zen Sie gegebenenfalls ihr Fremdsprachworterbuch.
Markieren Sie die fiir Sie drei wichtigsten Regeln mit der Farbe Griin.
4. Achten Sie bei der Spieldurchfiihrung besonders auf deren Einhal-
tung.
Finden Sie zu den einzelnen Abschnitten passende Uberschriften.
5. Schreiben Sie die jeweilige Uberschrift auf die Linie iiber dem jewei-
ligen Abschnitt.
Arbeitsauftrag

3) Kreuzen Sie an, ob die Aussagen in der Tabelle richtig oder falsch sind.

Aussage

richtig

falsch

Der jlingste Spieler beginnt das Spiel.

Um eine Figur aus dem ,Haus“ auf das Spielfeld zu bekommen,
muss eine ,,6“ gewiirfelt werden.

Bei einer ,,6“ muss der nachste Spieler aussetzen.

Trifft eine Figur auf ein Feld, das schon von einer gegnerischen Fi-
gur besetzt ist, muss die gegnerische Figur zurtick in ihr ,Haus“
gesetzt werden.

Bei einer ,,6“ kann der Spieler entscheiden, ob er eine weitere Fi-
gur auf den Startpunkt stellt oder mit einer Figur seiner Wahl
sechs Felder weiterzieht.

Trifft eine Spielfigur auf ein Feld auf dem gerade eine Spielfigur
derselben Farbe steht, bilden beide Figuren eine Blockade, die
keine Spielfigur mehr tiberspringen darf.

Trifft eine Spielfigur auf ein Feld, auf dem bereits eine Figur der
gleichen Farbe steht, nimmt eine Figur die andere auf die Schul-
tern. Es diirfen jetzt also immer beide Figuren zusammen bewegt
werden.

Das indische Spiel ,Pachisi“ gilt als Vorganger fiir das Spiel
»Mensch argere dich nicht*.

In den Niederlanden nennt man das Spiel wortlich Gbersetzt ,,Chi-
nese“

© Zentrum fiir Schulqualitat und Lehrerbildung 2020
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Arbeitsauftrag
5) Spielen Sie mit Ihren Lernpartnerinnen und Lernpartnern ,,Mensch argere dich
nicht®. Folgen Sie den Bearbeitungsschritten in der Tabelle.

Phase Zeit Aufgabe I .
Fiir die offene Lernzeit
Setzen Sie sich mit maximal drei anderen| geeignet.

. Lernpartnerinnen  und  Lernpartnern an  einen
|| 5min . . T
Gruppentisch. In jeder Gruppe sollten Schiilerinnen und
Schiiler der Niveaus A, B und C vertreten sein.

Einigen Sie sich auf gemeinsame Regeln und bereiten Sie

4
00 10 min .
A das Spiel vor.

Spielen Sie nach den vereinbarten Regeln eine Runde

- |
ﬁ 30 min ,Mensch drgere dich nicht*.

Das Spiel ,Mensch argere dich nicht“ ist nicht nur in Deutschland bekannt. Auch in ande-
ren Landern wird das Spiel gespielt. Allerdings hat das Spiel in anderen Landern einen
anderen Namen.

Arbeitsauftrag . ’l\‘
6) Kreuzen Sie an, ob Sie den Spielnamen fiir passend (10) oder fiir unpassend (1) - G
halten.

Deutschland: Mensch drgere dich nicht

1 5 10

Frankreich: Mach dir nichts draus

1 5 10

Polen: Chinese

1 5 10

Phase Zeit Aufgabe

Haben Sie nach dem Spiel in der Gruppe einen eigenen Vorschlag
fiir den Spielnamen? Tragen Sie hier lhren Namensvorschlag ein:

5min
A

o Teilen Sie den anderen Mitspielern lhren Namensvorschlag mit.
“ 10 min | Begriinden Sie Ihren Namensvorschlag. Einigen Sie sich auf den
besten Spielnamen in lhrer Gruppe.

(L) i . L .
ofhe 15 min Verar?stalten Sie im Plenum ein Ranking fiir den besten Spielna
o men in der Klasse.
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Selbstreflexion

Reflexionsfragen

trifft zu
trifft eher zu
trifft eher nicht zu
trifft nicht zu

Ich kann mir einen Uberblick iiber einen Text verschaffen.

Ich kann unbekannte Worter in einem Text finden.

Ich kann unbekannte Worter mit einem Worterbuch klaren.

Ich kann zu Textabschnitten passende Uberschriften formu-
lieren.

Ich kann falsche Aussagen von richtigen Aussagen zu einem
Text unterscheiden.

Ich kann eine Spielanleitung befolgen.

Ich kann mich mit anderen auf gemeinsame Spielregeln ei-
nigen.

Ich kann einen Spielnamen bewerten.

Ich kann mir einen eigenen Spielnamen ausdenken.

Wie zufrieden bin ich auf einer Skala von 1 (gar nicht) bis 10

. . . . 12345678910
(sehr) mit meiner neuen Kompetenz? Kreisen Sie ein.

Ich habe....
[0 meinen Lernschritt im Ordner eingeheftet.

den Arbeitsauftrag erledigt und das entsprechende Feld in der Lernwegeliste
markiert.
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Einlegeblatt ,,Eine Spielanleitung verstehen* - Niveau C

Deutsch
D02.01.02.01

Mensch argere dich nicht

Mensch drgere Dich nicht ist ein Gesellschaftsspiel fiir zwei bis sechs Personen. Es zahlt zu
den Klassikern unter den deutschen Brettspielen und ist ein Abkdmmling des indischen
Spiels Pachisi. Das Spiel wurde 1907/1908 von Josef Friedrich Schmidt in Anlehnung an
das englische Spiel Ludo erfunden und erschien erstmals 1910, bevor es 1914 in Serie
ging. Bis heute wurden mehr als 70 Millionen Exemplare des Spiels verkauft, aktuell sind
es etwa 100.000 Exemplare jahrlich. Neben dem Spiel nach den offiziellen Regeln wird es
in zahlreichen Varianten gespielt.

Seinen deutschen Namen verdankt das Spiel der Tatsache, dass unter bestimmten Bedin-
gungen (eine Figur landet auf einem Feld einer gegnerischen Figur) Spielfiguren anderer
Mitspieler zum Startfeld zuriickgeschickt werden, was fiir den betroffenen Spieler arger-
lich ist.

In Frankreich nennt man es T’en fais pas (deutsch etwa: ,Mach dir nichts draus®); in Italien
Non t’arrabbiare; in Polen Chinczyk (deutsch wortlich: ,,Chinese“), seltener auch Czto-
wieku, nie irytuj sie! (wortliche Ubersetzung aus dem Deutschen); und in den Niederlan-
den Mens, erger je niet.

© Zentrum fiir Schulqualitat und Lehrerbildung 2020
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Spielregeln

Ziel des Spiels ist es, seine Spielfiguren so schnell wie méglich von seinem Startfeld (1) ins
Ziel (2) zu wirfeln.

Jeder Spieler erhalt vier Figuren einer Farbe. Die Figuren werden auf die vier Felderin den
Ecken des Spielfeldes gestellt. Diese vier Felder werden ,Haus“ (3) genannt. Der jiingste
Mitspieler beginnt das Spiel.

Wer eine ,6“ wiirfelt, darf nochmal wiirfeln.
Bei einer ,,6“ kann der Spieler entscheiden, ob er eine weitere Figur auf den Startpunkt (1)
stellt oder mit einer Figur seiner Wahl sechs Felder weiterzieht.

Der Spieler, der an der Reihe ist, wiirfelt und setzt seine Spielfigur um die gewiirfelte Zahl
in Spielrichtung (B) auf den grauen Feldern vor. Andere Spielfiguren kdnnen tbersprun-
gen werden. Der Spieler kann frei wahlen, welche seiner Figuren er bewegt.

Steht eine Figur eines Gegenspielers auf dem Feld, auf das die eigene Figur gewiirfelt wird,
dann muss der Gegenspieler seine Figur wieder zurlick in sein ,,Haus“ (3) setzen.

Trifft eine Spielfigur auf ein Feld auf dem bereits eine Spielfigur derselben Farbe steht,
bilden beide Figuren eine Blockade. Das heifit, dass keine Spielfigur mehr dieses Feld
Uberspringen darf. Die Blockade kann erst gelost werden, indem eine Figur weiterbewegt
wird.

Wer mit einer Spielfigur die ganze Laufbahn einmal vollstéandig durchlaufen hat, zieht mit
der Figur auf die Zielfelder (2) vor. Der Spieler, der als erster alle seine Spielfiguren auf
seine Zielfelder (2) gebracht hat, gewinnt das Spiel. Die anderen spielen weiter um die
nachsten Platze.
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Kompetenz: Deutsch

Eine Spielanleitung verstehen D02.01.02.01
Losung

Losungsvorschlage zur Selbstkontrolle ﬁ

Mogliche Abschnittsiiberschriften

Abschnitt 1: Herkunft des Spiels

Abschnitt 2: Namensgebung

Abschnitt 3: Ziel des Spiels

Abschnitt 4: Spielvorbereitung

Abschnitt 5: Besonderheiten der Wiirfelzahl ,,6“
Abschnitt 6: Spielablauf

Abschnitt 7: Ende des Spiels

Uberpriifen Sie, ob folgende Aussagen richtig oder falsch sind. Kreuzen Sie entsprechend
in der Tabelle an.

Aussage richtig falsch
Der jlingste Spieler beginnt das Spiel. X
Um eine Figur aus dem ,Haus® auf das Spielfeld zu bekom-
men, muss eine ,,6“ gewiirfelt werden.

Bei einer ,,6“ muss der nachste Spieler aussetzen. X
Trifft eine Figur auf ein Feld, das schon von einer gegnerischen
Figur besetzt ist, muss die gegnerische Figur zuriick in ihr | x
,Haus"“ gesetzt werden.

Bei einer ,6“ kann der Spieler entscheiden, ob er eine weitere
Figur auf den Startpunkt stellt oder mit einer Figur seiner Wahl | x
sechs Felder weiterzieht.

Trifft eine Spielfigur auf ein Feld auf dem bereits eine Spielfi-
gur derselben Farbe steht, bilden beide Figuren eine Blo- | x
ckade, die keine Spielfigur mehr iiberspringen darf.

Trifft eine Spielfigur auf ein Feld, auf dem bereits eine Figur
der gleichen Farbe steht, nimmt eine Figur die andere auf die

X

Schultern. Es diirfen jetzt also immer beide Figuren zusam- X
men bewegt wer-den.

Das indische Spiel ,Pachisi“ gilt als Vorganger fiir das Spiel «

Mensch argere dich nicht.

In den Niederlanden nennt man das Spiel wortlich libersetzt «

,Chinese“
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Materialien/Kompetenz Deutsch
Eine Spielanleitung schreiben D03.01.02.02
Teilkompetenz: LernPROJEKT

- Ich kann eine Spielanleitung schreiben.

- Ich kann eine Spielanleitung auf Sinnhaftigkeit priifen. LernTHEMA

- Ich kann eine Spielanleitung beurteilen.

- Ich kann meinen Mitschtilerinnen und Mitschtilern Feedback geben. LernSCHRITT

)<

In diesem Lernschritt werden Sie angeleitet, ein eigenes Spiel nach der Vorlage von
»Mensch argere dich nicht“ zu entwickeln. Sie bekommen die Moglichkeit Ideen zu sam-
meln, eine Anleitung zu planen und Sie erhalten von Testspielern eine Riickmeldung zu
ihrem Spiel.

Arbeitsauftrag PN K4
1) Beantworten Sie die Fragen in der Tabelle (Stichworte). =

Frage

Fir wen oder fiir welche Zielgruppe
soll das Spiel sein? (Bsp.: Kinder, Ju-
gendliche oder Erwachsene)

Fiir wie viele Spieler soll das Spiel
sein?

Was brauche ich aufler dem Spiel-
brett? (Bsp.: Spielfiguren, Wiirfel,
usw.)

Wie soll das Spiel heiften?

© Zentrum fiir Schulqualitat und Lehrerbildung 2020
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Arbeitsauftrag
2) Sammeln Sie Regeln fiir Ihre Spielanleitung.
a) Tragen Sie Stichworte in die Gedankenblasen ein.
b) Markieren Sie die Stichworte, die Sie in ihre Anleitung tibernehmen wollen.

© Zentrum fiir Schulqualitat und Lehrerbildung 2020
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Arbeitsauftrag ,\‘
3) Finden Sie geeignete Teilliberschriften zum Aufbau lhres Anleitungstextes. E~
a) Erstellen Sie eine Mindmap mit Ihren Teilliberschriften.
b) Schreiben Sie ihre Ideen aus Arbeitsauftrag 2 zu den entsprechenden Teil-
lberschriften auf die Mindmap.
Arbeitsauftrag ,“
L/-.'

4) Schreiben Sie mithilfe Ihrer Mindmap eine eigene Anleitung auf dem Einlege- |
blatt. Zeichnen Sie den Spielern hilfreiche Hinweise auf den jeweiligen Bil- Tipp: Ubernehmen Sie geeig-

dern ein, die Ihren Text veranschaulichen. nete Regeln aus dem Einlege-
blatt aus dem Lernschritt

»Eine Anleitung verstehen*.

Arbeitsauftrag ,“
5) Fihren Sie mit Ihren Mitschiilerinnen und Mitschiilern ein Testspiel durch. Hal- L
ten Sie sich dabei an diesen Ablauf. Fiir die offene Lernzeit geeig-
net.
Phase Zeit Aufgabe

Setzen Sie sich in Kleingruppen (4 Personen) zusammen.
Verteilen Sie in der Gruppe folgende Feedbackaspekte:
® e Verstandlichkeit
“ 5min e Kreativitst
e Rechtschreibung
Die Autorin oder der Autor der Spielanleitung bekommt
keinen Feedbackaspekt.

® Lesen Sie gemeinsam die Anleitung eines
“ 30 min | Gruppenmitglieds. Fiihren Sie ein Testspiel durch. Halten
Sie sich dabei an die Spielregeln in der Anleitung.

Tragen Sie Ihr Feedback in die Tabelle auf dem
. Mantelbogen der Mitschiilerin/des Mitschiilers ein, die
PN 10 min | bzw. der die Anleitung geschrieben hat. Markieren Sie die
Textstellen auf der Anleitung, zu denen Sie Feedback

geben.
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Feedbackbogen
Feedbackas- Das hat mir gut ge- | An den markierten Feedbackgeber
pekt fallen: Stellen konnten Sie
verandern:
Verstandlichkeit
Kreativitat
Sprachrichtigkeit
Arbeitsauftrag ya
6) Schreiben Sie die Anleitung in Reinschrift auf den Mantelbogen zum Lernthema [

»Eine Spielanleitung erstellen“. Ubernehmen Sie gegebenenfalls das Feedback
Ihrer Mitspieler.

Selbstreflexion

Reflexionsfragen

trifft zu
trifft eher zu
trifft eher nicht zu
trifft nicht zu

Ich kann Ideen zu einem Text sammeln.

Ich kann den Aufbau eines Textes planen.

Ich kann einen Text formulieren.

Ich kann meinen Mitschiilerinnen und Mitschiilern Riick-
meldung zu einem Text geben

Ich kann einen Text Uiberarbeiten.

Wie zufrieden bin ich auf einer Skala von 1 (gar nicht) bis 10
(sehr) mit meiner neuen Kompetenz? Kreisen Sie ein.

Ich habe...

[0 meinen Lernschritt im Ordner eingeheftet.

12345678910

den Arbeitsauftrag erledigt und das entsprechende Feld in der Lernwegeliste
markiert.
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Losungsvorschldge zur Selbstkontrolle (Seite 1)
Spielanleitung

Mensch chillaxe halt mal

1 9000 ’) 0000

3 B
©£>1

Ziel des Spiels

Ziel des Spiels ist es, seine Spielfiguren so schnell wie moglich von seinem Startfeld (1) ins
Ziel (2) zu wiirfeln.

Spielvorbereitung

Jeder Spieler erhalt vier Figuren einer Farbe. Die Figuren werden auf die vier Felder in den
Ecken des Spielfeldes gestellt. Diese vier Felder werden ,Haus* (3) genannt. Der jlingste
Mitspieler beginnt das Spiel.

Besonderheiten der Wiirfelzahl ,,6¢

Wer eine ,,6“ wiirfelt, darf nochmal wiirfeln.
Bei einer ,,6“ kann der Spieler entscheiden, ob er eine weitere Figur auf den Startpunkt (1)
stellt oder mit einer Figur seiner Wahl sechs Felder weiterzieht.

© Zentrum fiir Schulqualitat und Lehrerbildung 2020
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Kompetenz:

Deutsch
D01.01.01

Losungsvorschlage zur Selbstkontrolle (Seite 2)

Spielablauf

Der Spieler, der an der Reihe ist, wiirfelt und setzt seine Spielfigur um die gewiirfelte Zahl
in Spielrichtung (B) auf den grauen Feldern vor. Andere Spielfiguren kdnnen libersprun-
gen werden. Der Spieler kann frei wahlen, welche seiner Figuren er bewegt.

Steht eine Figur eines Gegenspielers auf dem Feld, auf das die eigene Figur gewiirfelt wird,
dann muss der Gegenspieler seine Figur wieder zurlick in sein ,,Haus“ (3) setzen.

Trifft eine Spielfigur auf ein Feld auf dem bereits eine Spielfigur derselben Farbe steht,
bilden beide Figuren eine Blockade. Das heilit, dass keine Spielfigur mehr dieses Feld
Uberspringen darf. Die Blockade kann erst gelost werden, indem eine Figur weiterbewegt
wird.

Ende des Spiels

Wer mit einer Spielfigur die ganze Laufbahn einmal vollstandig durchlaufen hat, zieht mit
der Figur auf die Zielfelder (2) vor. Der Spieler, der als erster alle seine Spielfiguren auf
seine Zielfelder (2) gebracht hat, gewinnt das Spiel. Die anderen spielen weiter um die
nachsten Platze.
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