des Jahres
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Wiirfle mit allen drei Wiirfeln. So kannst du mit dem griinen Wiirfel
Spinnen oder Ameisen ziehen. Mit dem weiRen Wiirfel bewegst du
deine Spinnen und mit dem braunen Wiirfel deine Ameisen. Schaffst
du es ein Spinnenmadchen tief genug auf einer Ameise
herabzusenken, fangt sie den Krabbler. Aber Vorsicht! Pass auf deine
eigenen Ameisen gut auf und fange sie nicht selbst, denn am Ende
gewinnt der Spieler mit drei Ameisen im Ziel!

Leo der Lowe muss zum Friseur, denn seine
Mahne wachst ihm buchstablich iber den
Kopf. Und so macht er sich auf den Weg zu
Bobos Salon. Doch Leo trodelt mal wieder
und halt lieber ein Schwatzchen mit den
Tieren am Wegesrand. Merkt euch gut,
welche Tiere er trifft und bringt ihn
gemeinsam zum Friseur, bevor seine Mahne
zu lang wird!

Das Mdauseleben ist kein leichtes. Da hat man mit leerem Magen endlich ein gemiitliches
Haus mit vollen Vorratskammern gefunden — und dann kreuzt die fiese Katze der
Hauseigentliimer auf! Nun gilt es, auf leisen Mausepfoten die Leckereien zu klauen, ehe
man den Katzentatzen in die Fange geht. Gemeinsam versuchen die Spieler den Mausen
beim Sammeln der Kostlichkeiten zu helfen. Doch wenn sie zu forsch oder zu zaghaft
sind, kommt ihnen der Haustiger bald auf die Schliche. Mit liebevoller Grafik, witzigem
Thema und atemberaubender Spannung bringt Mmm! Kooperativen Spielspal? fiir die
ganze Familie. Beim brenzligen Wettlauf gegen die nahende Katze kdnnen dank der
beiliegenden Kinderregel auch schon die Kleinsten zocken und mitfiebern.
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Ziel ist es, eine Reihe aus insgesamt zehn Zahlenkarten zu bilden. Das
Kartenspiel besteht aus Starttirmen fiir die Spieler mit der Nummer 1 und
Zahlenkarten von 2 bis 46. Diese Zahlenkarten werden verdeckt in der Mitte
verteilt. Der aktive Spieler dreht eine Karte um und entscheidet, ob er die
Karte an seinen Startturm anlegt. Einzige Voraussetzung: Die Zahl muss
hoher sein als die zuletzt angelegte und darf nicht zwischen seine Karten
geschoben werden. Es empfiehlt sich, moglichst niedrige Karten anzulegen.
Bei grofRen Licken (z. B. 13 und 32) ist es schwierig, weitere passende
Karten zu finden. Der Spieler, der zuerst neun Karten an seinen Startturm
anlegt, gewinnt und wird von Kénig Edelbart mit Gold Gberhauft.
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Jeder Spieler fahrt einen der flinf Rennwagen tber den Kurs im Wald.
In seinem Spielzug wiirfelt der Spieler zunachst mit beiden Wiirfeln.
Einen der beiden Wiurfel darf der Spieler noch einmal nachwiirfeln.
Das Ergebnis auf dem Zahlenwiirfel zieht der Spieler mit seinem
Rennwagen auf der Rennstrecke nach vorne.

Das Ergebnis des Aktionswiirfels erlaubt dem Spieler einen
Spurwechsel oder das Versetzen eines Hindernisses auf der Strecke.
Das Spiel dauert zwei Rennrunden. Der Spieler, der nach der zweiten
Runde als Erster ins Ziel kommt, gewinnt.




Spieletasche 1

Kingdomino“ hebt das altehrwiirdige Dominoprinzip auf eine neue Ebene.
Du bist Herrscher eines Konigreichs und auf der Suche nach Landereien,
um dein Reich zu vergrofRern. Je grofRer deine verschiedenen Landereien
sind und je mehr Hauser sich in ihnen befinden, desto mehr Prestige-
punkte erhaltst du am Spielende dafiir. Doch bist du in der einen Runde zu
gierig, haben deine Mitspieler in der ndchsten Runde die bessere Auswahl.
Und manchmal lohnt es sich, ihnen lieber eine bestimmte Landerei vor der
Nase wegzuschnappen, so dass ihnen viele Punkte entgehen, als ein
Landereien-Plattchen zu nehmen, das dir selbst nur wenige Punkte
gebracht hatte. Geschicktes Anbauen und ein wachsames Auge auf die
Konigreiche der Mitspieler sind hier der Schliissel zum Sieg!
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Fingerspitzengefiihl und etwas Gliick sind in diesem
actionreichen Spiel gefragt. Mit einem coolen
Fingerschnipp werden die Pinguine durch die Rdume der
IceSchool bewegt. Ziel ist es, entweder die Kameraden
einzufangen, bevor diese ihre Aufgabe erfillen oder aber
die eigenen Fische einzusammeln, bevor man selbst
geschnappt wird.

Fir jede erfiillte Aufgabe gibt es Punkte. Wer als Erster
die richtige Technik zum Schnippen raus hat, fihrt seinen
Pinguin schnell in die richtige Laufbahn zum Sieg.
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