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	Anzahl Spieler
	1-4

	Alter 
	6-9 Jahre

	Dauer
	Ca. 20 min

	Umfang, Grösse und Handhabbarkeit
	33x22x5 cm

	Material
	12 Turmkarten, 12 Zauberspruchkarten, 2 Schatztruhenkarten, 1 Katapult, 1 Steinchip, 27 Goldmünzen

	Kategorie (z.B. speziell für Therapie oder als Adaptation einsetzbar?)
	Lernspiel, für die Therapie geeignet 

	Zielgruppe laut Verfasser / sonstige Eignung
	Kinder im Lese-Lernprozess

Wenn Erwachsene das Lesen übernehmen, macht es auch Kindergartenkindern Spass 

	Förderbereiche
	Lesemotivation, Textverständnis, Feinmotorik, (Wortschatz, Konzentration)

	Aufwand, Vorbereitung
	Bodenstege verlegen, Bodenplatten einlegen, Türme aufstellen 

	Normaler Spielablauf und Varianten
	Einfachere Variante (ab 6 Jahren): Türme aufstellen, sodass Wappen sichtbar sind. 4 Zauberspruchkarten in eine Reihe legen. Ein Spieler wirft Steinchip mit Katapult in die Burg. Wenn der Chip vor einer Tür zur Schatzkammer landet, wird aus den 4 Zauberspruchkarten diejenige ausgewählt, welche zu dem Wappen auf dem getroffenen Turm passt. Wenn die Zauberspruchkarte über die Turmkarte gehalten wird und ein Schlüssel zu sehen ist, wurde das Rätsel richtig gelöst.

Variante für Kinder ab 8 Jahren: Türme aufstellen, sodass die Seite mit den Sätzen sichtbar ist. Ein Spieler wirft Steinchip mit Katapult in die Burg. Wenn der Chip vor einer Tür zur Schatzkammer landet, werden die beiden Sätze auf der Turmkarte gelesen und der Spieler entscheidet, welcher zutreffend ist. Kontrolliert wird mithilfe der Schatzkisten. Als Belohnung gibt es goldige Münzen.

	Qualität der Anleitung
	Ausführlich. Mit Förderhinweisen

	Hinweise zur Qualität
	Gut. Nur 1 Steinchip --> kann leicht verloren gehen

	Optische Gestaltung
	Sehr ansprechend + originell, vor allem für Ritter-Begeisterte 

	Übungsintensität im Verhältnis zur Spieldauer
	Je nach Anzahl Mitspieler. Jeder Spielzug besteht aus Zielen, Werfen, Lesen, Denken und Kontrollieren.

	Spassfaktor
	Wenn man das Spiel anschaut, bekommt man schon Lust, es zu spielen. Das Katapult macht das Spiel besonders aufregend. Nach ein paar Mal Spielen kennen die Kinder z.T. die Lösungen der Rätsel auswendig, der Förderaspekt ist dann nicht mehr so gross, der Spass bleibt jedoch.

	Im Kontext Schweizerdeutsch verwendbar? 
	Wenn die Sätze auf den Karten 'übersetzt' werden, ja.

	bei Praktikerinnen nachgefragt?
	Sinnvoll und motivierend

	Votum zu Preis - Leistung
	Das Spiel ist sicher eine lohnenswerte Anschaffung, ob es 50 Euro wert ist, kann infrage gestellt werden. Das Spiel kann auch aus zweiter Hand erworben werden.

	Das sagt der Verlag:
	Wer erbeutet den Schatz der Leseburg? Mit dem Katapult fliegen Steine in die Burg. Doch die Türen der Schatzkammern sind nicht durch Steine zu öffnen. Um hinein zu gelangen, müssen Rätsel gelöst werden. Wer lesen kann und richtig kombiniert, für den sind Juwelen, Diamanten und Goldstücke zum Greifen nah

	Zusammenfassung wichtigster Schlagwörter zum Material (für Schlagwortsuche)
	Turmkarten, Zauberspruchkarten, Bodenplatte, Katapult, Steinchip, Schatzkistenkarten

	Unser zusammenfassendes Votum: 
	Ein gelungenes Spiel, das auch lesescheuen Kindern Spass macht 

	Zusätzliche Bemerkungen
	-

	Datum, textverantwortlich 
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