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Körperdiktat (Spiel für 2 Personen)
Spiel im Kontext von geometrischen Körpern 
Zwei Spieler sitzen mit dem Rücken zueinander.
Mit Bausteinen baut ein Mitspieler ein Bauwerk und beschreibt sein Vorgehen seinem Mitspieler. Dieser versucht es anhand der Beschreibung so gut wie möglich nachzubauen. Die Farbe der Bausteine spielt dabei keine Rolle.
Besonders ist auf die Verwendung der Fachsprache zu achten.
Z.B. „ich nehmen ein Dreieck“, statt ein dreiseitiges Prisma.




Triovision (Spiel für 1 bis 6 Personen)
[image: ]Alle Spieler spielen gleichzeitig. Es muss eine der ausgelegten Abbildungen durch Umstellen von maximal einer Spielfigur auf dem Spielfeld erzeuget werden. Der Spieler, der eine Abbildung gefunden/erzeugt hat, darf sich die entsprechende Karte nehmen. Eine neue Karte wird ausgelegt. 


Wrabble (Spiel für 2 bis 4 Personen)
Spiel im Kontext von Würfelnetzen in Klasse 5
Ziel ist es durch Kippen von Spielwürfeln und Vorhersagen der richtigen obenliegenden Würfelzahl, Würfelnetze und Punktfelder abzulaufen. Wer so nach einer gewissen Spielzeit die meisten Punkte gesammelt hat, gewinnt das Spiel.  








neiZdeiZ (für 1 bis 4 Personen, je nach Variante)
Spiel im Kontext von Würfelnetzen in Klasse 5
Ziel ist es durch Aneinanderzeichnen von Würfelnetzen vom beiliegenden Spielwürfel vom Start- zum Zielfeld zu gelangen. Dabei darf immer nur an ein vorher gewürfeltes Feld angelegt werden. 
Spiel ist in vielen verschiedenen Schwierigkeitsstufen und als kooperatives oder kompetitives Spiel erhältlich. 
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[image: ]Ziel ist es durch Aneinanderzeichnen von Würfelnetzen vom beiliegenden Spielwürfel von Start- zum Zielfeld zu gelangen. Dabei darf jedes Würfelnetz nur einmal verwendet, jedoch beliebig rotiert werden. Zur Hilfe sind alle Würfelnetze als Schablone beigelegt, sodass diese, falls notwendig, umrahmt und anschließend zur Seite gelegt werden können.
Im ersten Zug darf ein beliebiges Würfelnetz auf das Startfeld gezeichnet werden. 
Bei jedem weiteren Zug wird der Spielwürfel gewürfelt um zu ermitteln an welches Feld angelegt werden muss. Diagonales Anlegen ist nicht erlaubt. 
[image: ]Ein Würfelnetz wird an ein bereits vorhandenes angezeichnet, wobei das gewürfelte Symbol in den beiden Netzen nebeneinanderliegen muss. Die Würfelnetze entsprechen denen des Spielwürfels, bei dem immer gegenüberliegende Seiten gleich sind. Beispiel nach vier Spielzügen

Ist kein Zug mehr möglich oder sind alle Würfelnetze aufgebraucht ist das Spiel verloren.

Variante 1: Kooperatives Spiel
Bei mehreren Spielern abwechselnd Würfelnetze anzeichnen. Gegenseitiges Beraten ist erwünscht.

Variante 2: Kooperatives Spiel
Bei mehreren Spielern abwechselnd Würfelnetze anzeichnen. Gegenseitiges Beraten ist erwünscht.
Vom Start- zum Zielfeld müssen alle Fähnchen der Nummerierung nach abgelaufen werden.

Variante 3: Kooperatives Spiel
Bei mehreren Spielern abwechselnd Würfelnetze anzeichnen. Gegenseitiges Beraten ist erwünscht.
Die schwarzen Felder dürfen nicht betreten werden.

Variante 4: Kompetitives Spiel
Bei mehreren Spielern pro Team abwechselnd Würfelnetze anzeichnen. Gegenseitiges Beraten ist erwünscht.
Es sind zwei verschiedenfarbige Stifte notwendig. 
Abwechselnd zeichnen die Teams Würfelnetze auf das Spielfeld. Wer ein Leitkegelfeld erreicht darf sofort eines seiner verbliebenen Würfelnetze auf ein beliebiges freies Feld legen. Dieses Würfelnetz gilt als Blockade für das gegnerische Team. Es darf jedoch nicht weiter an das Würfelnetz angelegt werden. Achtung: Damit gehen jedoch auch die Würfelnetze schneller zur Neige. 
Es gewinnt die Mannschaft, die zuerst das Zielgebiet erreicht.


[image: ]Wrabble
Ein Anleitungsvideo ist auch über https://youtu.be/7pV50m93928 zu finden (7:30 Minuten)
Ziel des Spiels ist es so viele Punkte wie möglich zu sammeln.
Jeder Spieler hat einen eigenen farbigen Würfel als Spielfigur. Zu Beginn liegt die Eins oben. Der weiße Würfel dient als Spielfigur. 
Ein Zug besteht aus vier Teilen:
	1. Würfeln des weißen Würfels
	Der Würfel zeigt an, wie oft der eigene Würfel gekippt wird:
1 o. 2 1x kippen
3 o. 4 2x kippen
5 o. 6 3x kippen

	2. Vermutete Augenzahl ansagen
	Der Spiele sagt laut an, welche Augenzahl nach dem Kippen vermutlich oben liegt.

	3. Würfel entsprechend der gewürfelten Zahl kippen
	Würfel darf dabei nicht um die eigene Achse gedreht werden, diagonales Kippen ist nicht erlaubt

	4. Betretene Felder markieren
	Die Felder über die der Würfel „gerollt ist“ werden mit der Spielerfarbe markiert.


Punkte werden für jeden Zug wie folgt vergeben:
· Für die Augenzahlzahl, die nach dem Zug oben liegt Punkte entsprechend der Augenzahl
· Für das richtige Vorhersagen der nach dem Zug oben liegenden Augenzahl     3 Punkte
· Für das falsche Vorhersagen der nach dem Zug oben liegenden Augenzahl     -2 Punkte
· Für das Finden eines neuen Würfelnetzes  20 Punkte
· Für das Finden eines bereits vorhanden Würfelnetzes  10 Punkte
Achtung: Wird ein Würfelnetz nicht von Spieler gefunden darf es von den Mitspielern „gestohlen“ werden, d.h. derjenige der es zuerst findet darf das Würfelnetz mit seiner Farbe umrahmen und erhält die entsprechenden Punkte dafür. 
· Vervielfachung durch Zahlenfelder auf dem Spielfeld
Achtung: Vervielfachung zählt nicht für die Würfelnetze
Gewonnen hat derjenige, der zuerst 50 Punkte hat.
Beispiel nach zwei Runden:
· Rot bekommt für diesen Zug 3 Punkte für die Augenzahl die oben liegt, 3 dafür, dass er diese richtig angesagt hat und 20 Punkte für das Würfelnetz  26 Punkte 
· Blau darf sein Würfelnetz erst in der nächsten Runde markieren, da es noch nicht vollständig ist.
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Punktetabelle Wrabble
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