Geschichte Klassenstufe 7 Langstrecken-Hausaufgabe

Entwickeln eines Brettspiels nach den Grundséatzen von MONOPOLY

Ihr konnt die Aufgabe zu zweit oder allein erarbeiten. Wenn ihr zu zweit arbeitet, misst ihr die Arbeit
so aufteilen, dass am Ende nachgewiesen werden kann, wer was gemacht hat.

Name des Spiels: PECUNIA NON OLET (Geld stinkt nicht)

Grundlage: 1. Mdglichkeit: die Stadt Rom im spaten 1. Jhdt. n. Chr. (Stadtplan von Rom)
2. Mdglichkeit: das Rémische Reich im 2. Jhdt. n. Chr. (Karte des Ro6m. Reichs)

Mindestausstattung: 1 Spielplan DIN A3, 10 Blanko-Karten (fur die Ereignis- und Gemeinschaftskarten),
Besitzrechtkarten, ,Gebaude® / ,Ansiedlungen®, 2 Wiirfel

Grundsatze des Spiels: Es soll Boden (Grundstiicke / StralRen oder Provinzen) gekauft werden, um Mehr-
familienh&user (insulae, S. 155) oder Villen (domus, S. 155) in der Stadt Rom zu bauen oder in den Pro-
vinzen Soldatenlager (castellae) anzulegen, Gutshofe (villae rusticae, S. 162), Siedlungen (vici = Dorfer,
oppida = Stadte).

Die Grundstiicke in Rom wie auch die Provinzen im Rémischen Reich sind unterschiedlich wertvoll und
kosten deshalb unterschiedlich viel: So sind Grundstiicke auf den Hiigeln Roms, am Stadtrand und insbe-
sondere in der Nahe heiliger, gesellschaftlich oder kulturell wichtiger Orte teurer als in der Subura, in den
engen Gassen des Zentrums oder am Tiber-Ufer bzw. in der Nahe der Cloaca Maxima, dem Abwas-
serkanal. Ebenso sind Provinzen, die strategisch-militérisch wichtige Positionen im Reich haben, ,wert-
voller als solche im italischen Hinterland; teuer ist Boden auch in Provinzen mit wichtigen Rohstoffen wie
Silber, Eisen und Salz oder mit wertvollen Handelsgitern wie Teppichen, Keramik, Getreide und Holz.

Auf den Besitzrechtkarten zu den betreffenden Grundstticken / Straf3en oder Provinzen muss jeweils notiert
sein, was die Miete in einem oder mehreren Mehrfamilienh&usern einbringt oder der Verkauf von einer oder
mehreren Villen. Zu beachten ist, dass es im alten Rom in der Regel keine ,Mischbesiedlung® gab, d.h. ne-
ben Villen keine Mehrfamilienhauser gebaut werden durften.

Fir die Besitzrechtkarten zu den Provinzen gilt: Zu notieren ist, welche Einnahmen die Errichtung einer
Siedlung, eines Lagers oder eines Gutshofes bringt. Auch da ist zu beachten, dass nicht fir jede Provinz
alle Formen der Ansiedlung gleichermalf3en geeignet sind, z.B. Stadtebau eher nicht in / fir Gebirgsregio-
nen; die Errichtung von Soldatenlagern macht in neu gegriindeten Provinzen mehr Sinn als in Provinzen
mit Uberwiegend romischer Bevdlkerung.

Zusatzlich zu den Grundstiicken oder Provinzen, die gekauft und auf die Hauser (Grundstticke) oder An-
siedlungen (Provinzen) gebaut werden dirfen, gibt es auch ,Bauwerke®, die fir alle Menschen wichtig sind
und von allen genutzt werden kénnen. Das kdnnen in Rom Thermen, Triumphbégen, Markte, Tempel, der
Abwasserkanal o0.a. sein, im Rdmischen Reich Limesdurchgdnge, Pass- oder Handelsstral3en, Wasserlei-
tungen usw. Sie durfen gekauft und vermietet, aber nicht bebaut werden.

Wie ihr euer Spielfeld ausgestaltet, ob ihr die Felder ,LOS*, ,GEFANGNIS* des Originals (ibernehmt oder
euch eine Alternative dazu ausdenkt, wie ihr die Ereignis- und Gemeinschaftskarten des Originals in eurem
Spiel bezeichnet und inhaltlich ,fullt, ob ihr ,Bargeld” (rdm. Munzen) einsetzt oder bargeldlos (Anschreiben
und Verrechnen des geschuldeten Betrags, Tauschgeschéfte o.a.) bezahlen lasst, das bleibt euch tber-
lassen - ebenso die Symbole / Materialien fur die Hauser und verschiedenen Ansiedlungsformen.

Frei seid ihr auch in der Gestaltung der Spielregeln. Sie sollten allerdings die Handlung in der Antike belas-
sen und sie nicht mit Elementen aus der heutigen Zeit oder des Fantastischen fullen.



Auf was wird bei der Bewertung geachtet?

Dass das Spielgeschehen die Informationen zur romischen Geschichte im 1. Jahrhundert (Stadt
Rom) oder 2. Jhdt. (R6m. Reich) aufnimmt

Dass die Ereignis- und Gemeinschaftskarten sich auf wahre oder mdgliche Begebenheiten der
rémischen Antike beziehen

Dass die Spielanleitung sich an die ,Vorlage“ Monopoly anlehnt, sie aber nicht 1:1 Gbernimmt
Dass die Spielanleitung verstandlich ist und nach ihr tatséchlich gespielt werden kann

Dass der Spielplan und die weiteren Elemente (Besitzrechtkarten, Zahlmittel, Kaufobjekte) kreativ
gestaltet werden, aber dennoch im Rahmen der geschichtlichen Wirklichkeit bleiben

Dass das Spiel selbstandig erstellt und innerhalb der vorgegebenen Frist, spatestens am xx
abgegeben wird.



