Anleitung fir Lehrpersonal

Histo e School

Stafion - Romervila

T Sfomachion

MATERIAL

e Anleitung fUr Lehrpersonal
e 14 geometrische Figuren (insgesamt stehen 5 Sets zur
Verfugung im Format A2 (42x59,4cm)

DAUER

Hangt von der Auslegung des Spiels ab :
*  Wettstreit

e Geduldsspiel

e Kreativitatsforderung

e Mit oder ohne Diskussion - Fig. 12
% Flg 9

INFORMATIONEN ZUM SPIEL B N ‘

Das Stomachion ist das alteste Puzzle der Welt. Es wird auf den griechischen Wissenschaftler Archimedes
zurtickgefuhrt, der im 3. Jhdt. v. Chr. lebte. Auch die Romer liebten dieses Spiel.

Die Grundfigur besteht aus insgesamt 14 Drei-, Vier- und Flnfecken, die sich auf verschiedene Arten zu
einem Quadrat zusammensetzen lassen. Es gibt 536 Mdglichkeiten das Puzzle zusammenzusetzen. Mit dem
Stomachion lassen sich nteressante Figuren zusammensetzen.

Das Stomachion férdert die Kreativitat der Kinder, aber auch die Geduld oder den Teamgeist, wenn es in der
Gruppe gespielt wird. Das Spiel kann als Wettbewerb ausgelegt werden oder als Einleitung eingesetzt werden,
um Uber die Rémer zu sprechen.

SPIELREGELN

Je nach GroRe der Klasse und Anzahl der Schiiler teilt das Lehrpersonal die Klasse in Vierer- oder Flinfergruppen
ein. Jede Gruppe bekommt ein Stomachion und soll ein anderes Puzzle zusammensetzen.

Samtliche Puzzlestlicke missen genutzt werden. Ziel des Spiels ist es dabei, mdglichst interessante Figuren zu
legen, die an bekannte Formen, wie zum Beispiel Tiere, Personen oder Gegenstande erinnern. Man kann aber
auch nur das Quadrat legen.
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Anleitung fir Lehrpersonal

Histo e School

Stafion - Romervila

T Alea - das Wurfelspiel

MATERIAL

e Anleitung fUr Lehrpersonal

e 3 Wurfel pro Spieler
(Auf diesem link kann man typisch rémische Wurfel bestellen
https://www.der-roemer-shop.de/roemischer-wuerfel-alea-iacta-est)

e Punktetabelle mit Namen der Kinder und Anzahl der Runden, die gespielt werden
(im Vorfeld an die Tafel schreiben)

DAUER

Hangt von der Auslegung des Spiels ab:
o Wettstreit
o Mit oder ohne Diskussion

INFORMATIONEN ZUM SPIEL

LAlea“ heiflt Wirfel. Jeder kennt das Sprichwort ,Alea iacta est” - Der Wirfel ist
gefallen!

Die Romer liebten Gesellschaftsspiele und besonders Wirfelspiele, obwohl diese
offiziell nicht erlaubt waren. Im Rdmischen Reich waren Wurfelspiele verpont, weil
GlUcksspiele den Charakter schwachten.

SPIELREGELN

Je nach GroRe der Klasse und Anzahl der Schiler teilt das Lehrpersonal die Gruppe in Vierer- oder Flinferteams
ein. Jede Gruppe bekommt ein Set Wirfel. Gespielt wird mit den 3 Wirfeln gleichzeitg. Sie werden zusammen in
die Luft geworfen.

Ein Schdler hat die Aufgabe nach jeder Runde die Punkte aufzuschreiben. Dieser kann auch mitspielen.

Im Uhrzeigersinn werfen die Schiler die Wirfel.

Zeigen alle Wirfel die 6, also den Héchstwert, nennt man das «Venus» und der Spieler hat sofort gewonnen.
Zeigen alle Wirfel nur eine 1, somit den kleinsten Wert, nennt man dies «Canis» (Hund) - dann hat man automatisch
verloren. Wenn keine Venus gewdrfelt wurde, gewinnt der Spieler mit den meisten Punkten.

Die Schuler, welche die gleiche Zahl wirfeln, diirfen solange weiterspielen, bis der Spieler mit den meisten Punkten
gewinnt.
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Anleitung fir Lehrpersonal

Histo e School

Stafion - Romervila

T Deltaspiel

MATERIAL

e Anleitung fUr Lehrpersonal

e 5 NUsse pro Spieler

o Kreide

e Punktetabelle mit Namen der Kinder und Anzahl der Runden, die gespielt werden
(im Vorfeld an die Tafel schreiben)

DAUER /@ N\
/.

Die Anzahl der Runden bestimmt die Dauer des Spiels. Sieger ist zum / @ \
Beispiel der, der nach 5 Runden die meisten Punkte oder NUsse hat. Hier

muss auch die Zeit zur Vorbereitung einberechnet werden. / @) \
INFORMATIONEN ZUM SPIEL L

Die Rdmischen Kinder kannten verschiedene Nussspiele. Das Deltaspiel ist eines davon. Es wurde
schon vor 2000 Jahren im alten Rom gespielt. Auch heute werden noch Varianten des Deltaspiels
mit Steinen gespielt. Das Spiel sieht aus wie der griechische Buchstabe Delta.

VORBEREITUNG

Punktetabelle vorbereiten und ,Punktewachter” bestimmen.

Die Kinder sollen mit Kreide ein grofRes Dreieck auf den Boden zeichnen. Die Lange der Seiten soll ungefahr 1 Meter
betragen. Dann werden zehn Streifen von unten nach oben mit Romischen Ziffern von | bis X beschriftet.

Auch die Wurflinie soll markiert werden. Diese kann 3 Meter vom Dreieck entfernt sein.

SPIELABLAUF

Jeder Spieler erhalt 5 NUsse und wirft nacheinander je eine Nuss. Er erhalt so viele Punkte wie die Zahl anzeigt, auf
der seine Nuss gelandet ist. Wer am Ende die meisten Punkte hat, hat gewonnen.

Spielvariante:

1. Nacheinander wirft jeder seine Nuss auf das Dreieck.

2. Wer am meisten Punkte erzielt hat, bekommt von allen anderen Kindern eine Nuss.

3. Dann wird erneut eine Nuss Richtung Dreieck geworfen.

4. Wiederum erhalt jene Person eine Nuss von den andern, welche am meisten Punkte erzielt hat. Wer keine Nuss
mehr hat, ist ausgeschieden.

Ubrig bleibt am Schluss der Gewinner.

LEADER
Létzebuerg West
6 ‘Wellkomm - Bienvenue - Willkommen

Européischer Landwirtschaftsfonds fir die Entwicklung des landlichen Raumes: Hier investiert Europa in die landlichen Gebiete.
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Anleitung fir Lehrpersonal

Histo e School

Stafion - Romervila

T Funfsteinspie
Lap

MATERIAL '

e Anleitung fUr Lehrpersonal

e 2 bis 5 Nusse oder Kieselsteine pro Spieler

e Punktetabelle mit Namen der Kinder und Anzahl der Runden die gespielt werden
(im Vorfeld an die Tafel schreiben)

DAUER

Die Anzahl der Runden bestimmt die Dauer des Spiels. Sieger ist zum Beispiel der, der nach 5 Runden die
meisten Punkte oder Nisse hat. Hier muss auch die Zeit zur Vorbereitung einberechnet werden.

INFORMATIONEN ZUM SPIEL

Das Flnfsteinspiel ist ein Geschicklichkeitsspiel. Die Romischen Kinder kannten verschiedene Wurfsteinspiele.
Sie haben mit Nussen, Steinen oder auch kleinen Knochen (Astragale) geworfen.

SPIELREGELN

Die Klasse bestimmt den ,Punktewachter” und erstellt eine ,,Punktetabelle”. Je nach Anzahl der Kinder kann die
Klasse auch in Gruppen mit mehreren «Punktewachtern» aufgeteilt werden.

Nacheinander wirft jeder Spieler die 5 Nisse mit einer Hand hoch. Diese missen dann mit dem Handrlicken
aufgefangen werden. Dann werden die noch vorhandenen Nusse, die sich auf dem Handrlicken befinden, aus
dieser Position wieder hochgeworfen und sollen nochmals mit dem Handrlicken aufgefangen werden.

Gewonnen hat der, der noch die meisten Nisse auf dem Handrtcken hat. Weil Kieselsteine etwas kantiger sind,
lasst es sich leichter mit diesen spielen.
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Anleitung fir Lehrpersonal

Histo e School

Stafion - Romervila

T Orca-Spiel

MATERIAL

e Anleitung fUr Lehrpersonal

e Ein GefaR oder eine Schussel

e 5 Nusse pro Spieler

e Punktetabelle mit Namen der Kinder und Anzahl der Runden die gespielt werden
(im Vorfeld an die Tafel schreiben)

DAUER

Die Anzahl der Runden bestimmt die Dauer des Spiels.
Sieger ist zum Beispiel der, der nach 5 Runden die meisten
Punkte oder NUsse hat. Hier muss auch die Zeit einberech-
net werden zur Vorbereitung.

ZUM SPIEL

Das ,Orca“ Spiel wurde nach dem schisselférmigen Gefas
benannt. Auch die Griechen kannten dieses Wurfspiel
welches etwas Geschicklichkeit erfordert. Die « Orca » wird
in 2 Meter Distanz zum Spieler aufgestellt. Je weiter weg,
umso schwieriger wird es natrlich.

SPIELREGELN

Die Klasse wird in Vierer- oder Funfergruppen aufgeteilt. Jede Gruppe bestimmt seinen ,Punktewachter”.
Nacheinander versucht jeder Spieler, mit seinen 5 NUssen die ,,Orca“ zu treffen. Gewonnen hat der Spieler mit
den meisten Treffern.

Je nach zur Verflgung stehenden Zeit, kdnnen Viertel-, Halb- und Finalen organisiert werden.

LEADER éﬁ LE GOUVERNEMENT
z * *
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Anleitung fir Lehrpersonal

Histo e School

Stafion - Romervila

T Mourre Spiel oder Micatio

MATERIAL

e Anleitung fUr Lehrpersonal
e Punktetabelle mit Namen der Kinder und Anzahl der Runden die gespielt werden
(im Vorfeld an die Tafel schreiben)

DAUER

Die Anzahl der zu erreichenden Punkte und die Organisation bestimmt die Dauer des Spiels. Spielen alle Paare
gleichzeitig oder nacheinander?

Man kann sich zum Beispiel vorstellen, dass die Klasse in Vierergruppen eingeteilt wird: 2 Spieler und 2 Schieds-
richter. Bei der ersten Runde sollen 16 Punkte erreicht werden. Bei der zweiten Runde werden die Rollen gewech-
selt, die Spieler werden zum Schiedsrichter. Es kdnnen so viele Runden gedreht werden, wie Zeit vorhanden ist.

ZUM SPIEL

Das Spiel erinnert an unser ,Schere, Stein, Papier*.

Bei den Romern war Micatio ein verbreitetes Gllcksspiel. Micatio bedeutet ,Fingerfunkeln“. Ein rdmisches
Sprichwort beschrieb eine ehrenwerte Person mit: dignus est quicum in tenebris mices (eine Person, mit der
man Micatio im Dunkeln spielen kann).

Beobachtungsgabe und ein gutes Gedachtnis sind notig zur Einschatzung des Gegners Ein GbermaRig
vorhersagbarer Spieler wird gegen einen Gegner verlieren, der zu Lebhaftigkeit, Aufmerksamkeit, Intuition
und Beobachtung fahig ist.

SPIELREGELN

Gespielt wird in Zweiergruppen. Es ist wichtig einen oder zwei Schiedsrichter zu bestimmen, welche die Punkte
zahlen und genau aufpassen welcher Spieler am schnellsten reagiert.

Ziel des Spieles ist die Zahl der Finger zu erraten die der Gegner und der Spieler selbst mit einer Hand anzeigen.
Dazu strecken beide Spieler gleichzeitig ihre rechte Hand aus. Im selben Moment ruft jeder Spieler eine Zahl
zwischen 2 und 10.

Gewinnen tut der, der die Summe der ausgestreckten Finger an den 2 Handen errat.

Wenn ein Spieler die Fingersumme errat, bekommt er einen Punkt. Erraten beide Spieler die Summe, wird kein
Punkt vergeben. Es wird solange gespielt, bis ein Spieler eine vereinbarte Gesamtpunktzahl (oft 16 oder 21)
erreicht hat.

LEADER
Létzebuerg West
6 ‘Wellkomm - Bienvenue - Willkommen

Européischer Landwirtschaftsfonds fir die Entwicklung des landlichen Raumes: Hier investiert Europa in die landlichen Gebiete.
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Anleitung fir Lehrpersonal

Histo e School

Stafion - Romervila

T Nuss-Pyramiden

MATERIAL

e Anleitung fUr Lehrpersonal

e 20 WalnUsse fur die Pyramiden pro Team

e Pro Mitspieler 5 NUsse

e Punktetabelle mit Namen der Kinder und Anzahl der Runden die gespielt werden an die Tafel schreiben

DAUER

Die Anzahl der Runden bestimmt die Dauer des Spiels. Sieger ist zum Beispiel
der, der nach 4 oder 5 Runden die meisten Punkte oder Nisse hat. Hier muss
auch die Zeit einberechnet werden zur Vorbereitung.

VORBEREITUNG -

Aus den WalnlUssen werden pro Team 5 Pyramiden gebaut: @

jeweils 3 Nusse bilden die Grundlage fur eine weitere Nuss ’t\ ) ) 4
obendrauf. TN Qw\

\

SPIELREGELN 2

A
?

Am einfachsten ist es in Teams von Vier oder FUnf Spielern zu spielen, wobei ein Spieler die Punkte aufschreibt
und die anderen die Pyramiden wiederaufbauen. Der ,Punktewachter” kann auch gerne wechseln.

Die Pyramiden sollen von einer Linie aus 2m Entfernung abgeschossen werden. Gewonnen hat der, der die
meisten (oder alle), Pyramiden zerstort hat. Sollte der Punktestand gleich sein, kdnnen die Schiler solange
gegeneinander antreten, bis der Gewinner ermittelt wurde.
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