Spiele fur die Tagesschul e (Dezenber 2003)

Titel : Der Herr der Ringe. Die zwei Turnme
Aut or : J.R R Hering

Ver | ag: Kosnos Verl ag

Al ter: ab 10 Jahren

Spi el erzahl : 2 bis 4

Spi el zei t: ca. 45 Mnuten

Pr ei sgruppe: 11

Standi g stronmen Orks auf das Spielfeld und di e Verbi ndung
zwi schen den bei den Tirnen Barad-dur und Orthanc scheint zu
gelingen. Alle Spieler setzen ihre Kanpfer ein, um ndglichst
viele Orks zu schlagen, d.h. die Spielfigur Gber die
beset zt en Fel der zu zi ehen. Da kanpft jeder gegen jeden,
aber genei nsam nmuss die O k-Reihe gestort werden. Falls die
O k-Platchen nadmlich in einer geschl ossenen Rei he zw schen
den Turnen |iegen, haben alle Spieler verloren. Ansonsten
gewi nnt derjenige, der am Schluss die wertvollsten Plattchen
gesamel t hat.

Die Spielregel ist ubersichtlich und verstéandlich, die

Handl ung des Buches wurde gel ungen ungesetzt. Das Spiel ist
schnell erklart und flott gespielt. Wer gern in Tol ki ens
Vel t eintauchen nmbchte, kann es mt bis zu drei Mtspielern
hi er gel ungen tun. Besonders gut hat uns die Spielm schung
aus kooperativen (alle gegen die Oks) und ka&npferischen

El ementen (j eder gegen jeden) gefallen.

Titel: Chaos in der Geisterbahn
Aut or: Qunt er Baars

Ver | ag: Ravensbur ger Spiele

Al ter: ab 5 Jahren

Spi el erzahl : 2 bis 4

Spi el zei t: ca. 30 M nuten

Prei sgruppe: [11



Das Spi el besteht aus einem Spielplan mt Steckstiften,

Zahnr adern und Drehknopfen. Baupl ankarten besti men di e Lage
der vier Zahnrader. Auf drei der Rader stehen die Gespenster.
Wenn man ei nen Far bkl ecks wirfelt, setzt nman ein Zahnrad in

di eser Farbe auf den Plan. Wirfelt man den Drehpfeil, darf man
di e Zahnrader drehen. Sinn des Spiels ist es, dass sich dabei
nobgl i chst viele Geister drehen. Drehen sich alle Geister, darf
man mt seinem Auto vier Felder auf dem Schachtel rand

wei terziehen. Wer so als erster die Schachtel unrundet,

gew nnt .

Das Chaos in der GCeisterbahn ist schnell erklart, flott

gespielt und macht sehr viel Spal.

Titel: Express

Aut or : Rei ner Kni zi a
Ver | ag: Adl ung Spiele
Al ter: ab 10 Jahren
Spi el erzahl : 2 bis 6

Spi el zei t: ca. 20 M nuten

Pr ei sgruppe: I

Nachei nander deckt einer der Spiel er Buchstabenkarten auf.
Sobald ein Spieler ein Wrt nennen kann, in dem nur Buchst aben
vor kommen, die auf dem Tisch liegen, darf er die

ent sprechenden Karten zu sich nehnmen. Es gew nnt der Spieler
mt den neisten Karten.

Express muss schnell gespielt werden, dann macht es Spal3. Fir
Spieler, die |ange und gemitlich Uberlegen wollen ist es
nichts. Wer Express - trotz der kleinen Packung - in die

Spi el i othek findet, hat bestinm sein Spall daran.
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