Spiele fur die Ganztagsschul e

Titel: Can’t Stop

Aut or : Si d Sackson

Ver | ag: Ravensburger Spiele
Alter: ab 9 Jahren

Spi el er zahl : 2 - 4

Spi el zei t: ca. 30 M nuten

Prei sgruppe: [ 1

Wrklich ein Wirfelspiel mt Suchtpotential. Ein Spieler
wirfelt jeweils mt vier Wirfeln, deren Augenzahl en er
paarwei se beliebig konmbi nieren kann. So bestimmt die Summe,
wel che Spielfigur weitergesetzt werden darf. Der Spieler
darf so | ange weiter wirfeln, wie er eine seiner drei

Fi guren weitersetzen kann. Da kann man — siehe Spieltitel

schl echt aufhdéren. Nur aber wer rechtzeitig aufhért und
Zwi schenst opps einsetzt erreicht flott das Ziel, drei
bel i ebi ge Zahl enrei hen.

Can’t Stop ist ein Wirfel spiel-KIlassiker, dass schon in
vi el en Ausgaben erschienen ist. Diese Fassung halt sich
wei t gehend an das Original. Das wi rkt schon ein wenig

nost al gi sch. Egal. Schdn, dass es das Spiel w eder gibt!

Titel: Hapf hupf, Hurra
Aut or : Hei nz Mei ster

Ver | ag: Ravensbur ger Spiele
Alter: ab 6 Jahren

Spi el er zahl : 2 - 4

Spi el zei t: ca. 10 M nuten

Pr ei sgruppe: I

Hupf hipf, Hurra ist ein Geschicklichkeitsspiel. In der
Schachtel liegt ein Froschteich (blaues Gtter). Der jungste



Spi el er beginnt, nimm eine Kugel und versuchst, sie in den
Froschteich hipfen zu | assen. Di e Kugel nuss einmal auf dem
Ti sch und danach in den Froschteich springen. Sobald drei
Kugel n nebenei nander in einer Reihe liegen, ruft der Spieler
schnel | , Quak® und bekommt einen Gew nnchip. D e Kugeln
erhalten die Spieler zurick. Es gewinnt natirlich der
Spieler mt den neisten Chips.

Hupf hdapf, Hurra ist schnell gespielt und wirklich lustig

(auch wenn man i mer mal Kugel n vom FuBBboden auf heben nuss).

Titel: Vol le Wlle

Aut or : Al essandro Zucchi ni
Ver | ag: Zoch Spiele

Al ter: ab 10 Jahren

Spi el er zahl : 2 - 6

Spi el zei t: ca. 30 M nuten

Prei sgruppe: I

Drei Wirfel — mt 8, 10 und 12 Seiten — gibt es im Spiel.
Die Spieler schatzen vorab ein, welche Summe sie damt
erzi el en kénnen. Und dann missen sie die Vorgabe in die Tat
unsetzen, um wertvolle Schafkarten zu erobern. Die Karten
i egen offen aus. Der Spieler, der die hdchste Zahl
vorausgesagt hat, beginnt und darf sich im Erfol gsfall
Karten aussuchen. Erreicht der Spieler den angekindi gten
Wert nicht beimersten Wirf, darf er einen Wirfel

herausl egen und mt den beiden anderen neu wirfeln. Auch ein
dritter Warf mt nur einem Wirfel ist erlaubt. Manchmal

al | erdings gi bt es nur schwarze Schafe und die bringen

M nuspunkt e.

Volle Wbl l e | &sst sich nur schwer beschrei ben, aber

unhei mich gut spielen.



