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Ritter Roberts Heft (A)

Ritter Robert macht Rast. Er schreibt zum ersten Mal in sein Heft. 
Da beginnt es zu regnen. 

Regentropfen haben die Schrift verwischt. Fülle die Lücken.

Was hat Ritter Robert wohl zu essen und trinken dabei? Male es.

Hurra!

Ich bin 
!

Vor mir liegt 

ein weiter .

Ich will 

1000 
 bestehen.

Ich werde

den 
 besiegen

und die Königstochter

.

lesen schreiben rätseln musizierenbastelnmalen
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Ritter Roberts Heft (B)

Ritter Robert macht sich auf den Weg.

Was hat er vor? Fülle aus.

Er will 1000  bestehen.

Er möchte den  besiegen.

Er will die 

.. .

 heiraten.

Ritter Robert schreibt nicht die Wahrheit in sein Heft. Ergänze.

Das hat er erlebt Das schreibt er auf

lesen schreiben rätseln musizierenbastelnmalen
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Leben im Mittelalter

Im Mittelalter gab es weder Strom noch Wasserleitungen.

Was gehört zusammen? Verbinde die Gegenstände von damals
mit Dingen aus unserer heutigen Zeit.

Welche Möglichkeiten gibt es heute, Nachrichten 
auszutauschen? Schreibe auf.

lesen schreiben rätseln musizierenbastelnmalen
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Ritterspiele  

Pfützensprung  
Dieses Spiel lässt sich gut in der Turnhalle 
durchführen.

Ihr braucht: 
•  viele Turnmatten
•  Musik

So wird gespielt:
1.  Baut in der Mitte der Halle aus mehreren Turnmatten eine „große Pfütze“ und 

verteilt mit etwas Abstand weitere einzelne Matten („Pfützen“).
2.  Euer Ausgangspunkt ist die „große Pfütze“.  
3.  Lauft zur Musik quer durch die Halle. Ihr dürft die „Pfützen“ nicht berühren. 

Wenn die Musik stoppt, hüpft ihr schnell auf eine Matte. 
4.  Wer es als Letzter auf eine Matte schafft, scheidet aus. 

Tipp:  Verringert die Anzahl der Turnmatten, um das Spiel schwieriger zu gestalten.

Ritterspiele  

Schwertkampf         
Dieses Spiel lässt sich gut in der Turnhalle durchführen.  
Der Kampfplatz ist mit Bodenmarkierungen oder mit  
Turnmatten begrenzt.

Ihr braucht:
•  je ein „Schwert“ pro Kind
•  viele Turnmatten oder Bodenmarkierungen 

So wird gespielt:
1.  Ihr seid Ritter und kämpft mit euren „Schwertern“  

auf dem Kampfplatz (Turnmatten) gegeneinander. 
2.  Legt fest, welchen Körperteil ihr treffen müsst, um Punkte zu bekommen:  

z. B. den rechten Arm oder das linke Bein. Es kann auch eine Kombination von 
verschiedenen Körperteilen bestimmt werden, die zum Punktgewinn führt.

3.  Zwei Punkte erhält jeder, der es schafft, den Gegner vom Kampfplatz zu  
drängen.

4.  Sieger ist, wer als Erster fünf Punkte erreicht.
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