Lehrerseite

Anleitung fiir ein romisches Wiirfelspiel

Vorbereitung:
Sie brauchen pro Team vier Blancowdrfel, einen Permanentmarker und Papier und Bleistift.
Beschriften Sie jeden der vier Blancowdirfeln mit folgenden Symbolen: L- X -X -V -1-1

Lernziel:

Erklaren Sie den Schilern den Aufbau der rémischen Zahlen.

Ziel des Spieles ist es, aus den erwdirfelten Symbolen eine méglichst hohe gultige rémische Zahl zu le-
gen (LXVI, LXXX, XXXV oder dhnliches). Das Lernziel ist, dass die Schiiler den Aufbau einer rémischen
Zahl wirklich verstehen und die Vorteile des Dezimalsystem erkennen.

So geht es:
Wer zuerst sagt: alea iacta est — der Wiirfel ist gefallen — fangt an.

Wer an der Reihe ist, wirfelt gleichzeitig mit allen vier Wirfeln.

Die Wurfel werden zu einer giltigen romischen Zahl zusammen gefasst. Diese Zahl muss in die ent-
sprechde Dezimalzahl umgerechnet werden und ist die Punktzahl.

Dabei mussen alle vier erwdirfelten Symbole verwendet werden! Falls man nicht alle vier Symbole ver-
wenden kann (weil man z.B. llll erwUrfelt hat), hat man 0 Punkte.

Die Punktzahl fur den Spielenden wird notiert und die Wirfel an den linken Nebenmann Ubergeben,
der seinerseits wurfelt.

Wer als erster 300 Punkte erreicht, hat gewonnen.

Ungdaltige Zahlen:  1llI, VVII, VI, VVVV, XVVI, XVVV, XXVV, XXXX, LVVI, LVVV, LXVV,
LLII, LLVILLLVV, LLXI, LLXV, LLXX, LLLI, LLLV, LLLX, LLLL





