AL AUFE PIE INSEL/

Grashliipfer Forest Jump und seine
Kumpel Arnold, Betti, Dirty Larry,
Mitu und Hoppi jr. blicken sehn-
stichtig auf die kleine Insel im Tiim-
pel. Zum Gliick helfen einige Dinge
wie etwa ein Baumstumpf dabei,
den breiten Graben zu iiberwin-
den. Gleich wird ein Wettkampf or-
ganisiert — wer schafft die tollsten
Spriinge und wiirfelt sich zum Sieg?
In neun Runden versuchen die Spie-
ler, jeweils einen Wiirfel mit unter-
schiedlichem Insekt auf jeder Seite
moglichst geschickt in die Spiele-
schachtel zu beférdern. Welches
Hilfsmittel dazu verwendet wird,
entscheiden zehn Chips, die ein-
gesetzt werden miissen — je 2x Jo-
ker, Baumstamm, Moos, Blatt oder
Ameisenhaufen. Gleiche Insekten
auf der Insel werden zu Tiirmen ge-
stapelt, die je nach Lage und Hohe
mehr oder weniger Siepunkte ein-
bringen. Wird ein Turm getroffen

und stiirzt um, gibt’s allerdings keine
Belohnung. ,Gut, ich bin dran. Ich
nehme den Baumstamm, dafiir habe
ich noch einen Chip iibrig. Zielen
und schnippen — blof3 nicht die zwei
Tirme treffen — los! Schade, nur
eine Ameise; Mistkafer und Kaker-
lake hitten mehr Punkte gebracht.
Immerhin, der Wiirfel ist auf einer
drei gelandet, eine zweite Ameise ist
schon da. Also Wiirfel stapeln, zwei
mal drei sind sechs Punkte — hitte
schlechter sein konnen, Wanze und
Floh hitten gar nichts gebracht.
Siegpunkte her, weiter geht’s!”

Jumpkins ist ein frisch-frohes, leicht verstdndliches,
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lustiges (Schnipp-)Geschicklichkeitsspiel fiir alle ab
zweiter Schulstufe, das sofort losgehen kann. Das
Schnippen der Wiirfel iiber unterschiedliche Materi-
alien ist sehr lustbetont und macht ebenso alteren Mit-

spielern grofien Spaf. Auch die Taktik kommt nicht zu
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kurz — Konzentration und Feinmotorik sowieso!

PIATNIK: ROUNDFOREST von Pierrot fiir 2 - 4 Sammler

LOREL OF THE KING

Wiedereinmal geht’sumeinenRing.
Den einen? Nein, den legenddren
Smaragdring, der Macht iiber den
Roundforest verleiht. Nur wer dem
Geist des magischen Waldes drei
goldene Apfel bringt, erhdilt diesen.
Klingt einfach, doch der Wald und
Wege verdndern sich stdndig!

Abhingig von der Spieleranzahl
werden 21-32 Waldplittchen in-
klusive vier magischer Brunnen als
Spielfliche ausgelegt, jeder Spieler
startet mit Rucksack und Spiel-
figur. Je nach Abbildung auf den
Kartchen, die nach Betreten um 90
Grad gedreht werden miissen, darf
0-2 Felder weit gezogen werden.
Zufillig gelegte farbige Chips ent-
scheiden dariiber, ob ein Gegen-
stand gezogen/getauscht/gekauft

oder auf ein anderes Kértchen ge-

legt werden muss, oder ob ein
Charakter ins Spiel kommt,
der uns Auftrige erteilt. Nur
drei Gegenstidnde (einer davon
schwer) passen in den Ruck-
sack, durch Erfiilllen aller of-
fenen Auftrage und Nutzen der
magischen Brunnen werden
diese verbraucht, teilweise in
Silbermiinzen getauscht und
damit schliefllich drei goldene
Apfel erworben. Jetzt schnell zum
Waldgeist, der hoffentlich schon im
Spiel ist, und Ring her! Zweimal im
Spiel gibt es Joker zum Umgehen
der Zugregeln. Die braucht man
auch — gutes Planen ist notig, um
nicht auf Kértchen zu landen, die
den Weg versperren: Wer namlich
nicht weiterkann, passt und dreht
nur sein Plattchen weiter. Da gehen
unnotig Spielziige verloren!
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Roundforest ist ein unkompli-
ziertes, stimmig gestaltetes Lauf-
und Sammelspiel fiir Freunde
und Familien ab dritter Schul-
stufe. Zeitweise tiiftelig, sind
Planung und vorausschauendes
Denken trotz nicht zu unter-
schitzendem Gliicksfaktor wich-
tig, nicht zuletzt auch deshalb,
weil Mitspieler manchmal in die
Quere kommen.

* wer nicht gern vorausplant



