“Tortenschlacht? cmein — Tortenturnier!

Einmal im Jahr treffen sich die
besten Tortenbdcker/innen und
bauen beim Torten-Toppen-Tur-
nier ihre Torten in beeindruckende
Héhen. Schicht fiir Schicht werden
die Kunstwerke immer hoher. Wer
sammelt am cleversten bunte Zu-
ckerwiirfel und toppt am Ende alle
anderen Torten?

Jeder erhilt einen Tortenteller, ein
Spielbrett sowie sieben Tortenteile,
von denen zwei aufgedeckt wer-
den. In jeder Runde wird eines da-
von ausgesucht, nein, es darf dabei
nicht probiert werden, das andere
weitergereicht. Die ausgewihlte
Tortenschicht legt man so an, dass
sie gleiche Farbstreifen (blau, oran-
ge, rosa, lila und griin) miteinander
verbindet. Verbundene Farbstreifen
zeigen oft farbige Zuckerwiirfel, die
auf dem eigenen Spielbrett in eines
von drei Glédsern gelegt werden. Ist
das nicht moglich, kommen sie in
das griine Sammelglas und konnen
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spéter 3:1 getauscht werden. Volle Glaser wer-
den gewertet und ev. mit Bonus geleert. Das
grofte ermoglicht beispielsweise einen Wiir-
felwurf extra, auflerdem bringen manche
Farbstreifen zusétzliche Siegpunkte. Nach der
letzten Runde werden die goldenen Zucker-
wiirfel verteilt, die als Joker helfen, weitere Glaser zu fiillen. Der Gewinner
erhélt den Torten-Topper und kront damit seine Torte. Das Spielmaterial
besitzt hohen Wiederspielreiz. Der Gliicksfaktor, der durch die gezogenen
und weitergereichten Tortenschichten entsteht, darf nicht unterschatzt
werden — Frustgefahr! Jiingere Kinder sollten die Tortenschichten zuerst
hinlegen und ausprobieren diirfen, was die Spielregel eigentlich verbietet,
da sie sonst gegen éltere Mitspieler

wenig Chancen haben.
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Topp die Torte! ist ein auch fiir Erwachsene spannendes, mit schonem
Material ausgestattetes Legespiel fiir die ganze Familie ab Volksschulal-
ter. Gefordert werden genaues Hinsehen, Augenmaf3, einfache taktische
Uberlegungen und Feinmotorik (Pinzettengriff).
* aus Sicht Erwachsener ** bei grofem Nachziehpech

Die Treé)ge, der Orache und der M)agier

Nein, vor dem Drachen brauchen
wir uns nicht fiirchten - im Gegen-
teil: Wird er herbeigerufen, schenkt
er uns ein Drachen-Ei!

Wow-Effekt genieflen steht am Be-
ginn: Die spektakulédre, hochwertig
verarbeitete Holz-Treppe gibt rich-
tig was her! Die bunten Magier, un-
sere Spielfiguren, gilt es ganz nach
oben zu bringen, wofiir primir gut
gewiirfelt werden muss. 1-3 Stufen
steigen, bis zum ndchsten Magi-
er hinaufsteigen, herunterpurzeln
bis zum dahinter positionierten ei-
genen Magier oder Drachenfigur
bewegen, heifst es da jede Runde.
»,Ganz runter zum Start” kann’s
auch heiflen, namlich wenn eine
Stufe von mehr als zwei Magiern
besetzt ist, sprich, ein dritter da-
zustofdt, der damit — ahnlich dem
Schlagen bei Mensch-idrgere-dich-

nicht! — einen Magier von der Treppe stof3t. Happig, gemein, traditionell!
Wird das Drachensymbol hingegen gewiirfelt, wird einem ein Ei tiber-
reicht, das als Siegpunkt oder Sturz-Préivention bei schlechtem Wriirfel-
wurf eingesetzt werden kann — leider nicht beim Runtergestofien-Werden!
Bitter. Also Vorsicht vorm Gerangel! Erreichen alle drei Magier eines Spie-
lers das Ende der Treppe, endet das Fit-Mach-Programm fiir Magier und
die meisten Punkte fiir oben angekommene Figuren und Eier entscheiden
den Wettlauf.
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Drachentreppe ist nicht nur ein echter Hingucker in Echtholz,
sondern auch ein leicht zugingliches, traditionell anmutendes
Lauf- und Wiirfelspiel fiir Jung und Alt ab Volksschulalter. Oma
und Opa sind auch gerne dabei — ein echtes Generationenspiel!
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