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Autor: Klaus Kreowski
Illustrationen: Marcin Minor

Herbst-
Neuheit
2022

. bittzschinelle
Kartenjagd!
gilightning
fast card hym!

Das
tolle, neue
Reaktions-

Spiel... Der wilde

Karten-

MACOCO

... blitzschnelle
Kartenjagd

Inhalt:
® 60 Spielkarten

® Anleitung
(D-GB)

Tukan, Faultier,
Schlange und Affe ...
... Ananas, Banane,

Kokosnuss und Mango ...
... wer erkennt die Mehrheiten
auf den Karten am schnellsten?
... manchmal gibt’s gar keine.
Was passiert dann???

Nr.040/12,2x9,5%x2,2cm
MADE IN GERMANY

Grol3es Geldchter, wilde Rufe, lautes Klatschen ...
... sind wir im Urwald? Nein, wir spielen MACOCO!

® So wird gespielt:
Die sechzig Karten werden gleichmdBig verteilt. Alle halten ihr Pdckchen
verdeckt in einer Hand. Wer an der Reihe ist, spielt seine

oberste Karte offen aus ... So, dass sie alle gut sehen kénnen.

Wer als Erstes erkennt und laut und deutlich benennt,
was in diesem Augenblick zéhlt, gewinnt die Karte.

Rufen zwei oder mehrere gleichzeitig das richtige Wort,
oder alle ein falsches Wort, bleibt die Karte liegen und die
ndichste Karte wird ausgespielt.

® Was gibt es auf den Karten zu erkennen?

Gleichstand = keine Mehrheit: hier 2x Tukan und 2x Ananas.
In diesem Fall muss NADA! gerufen werden.

Bei falscher Benennung darf man
sich nicht korrigieren!

) Erscheint die groBBe Kokosnuss,
muss blitzschnell auf diese
Karte geklatscht werden!
Die ,unterste Hand"”
bekommt die Karte!

® Wer am Ende die meisten
Karten hat, gewinnt!

Viel Spaf3!

*In der Anleitung gibt es noch
zwei kreative lustig-verzwickte
,MACOCO-EXTREM-Regeln”.



Autoren:

Christoph Cantzler
und Torsten Marold
Ilustration:
Drei Hasen-
Studio

Der neue
Wiirfel-
Knaller

DICE CUP

Spannender
Wiirfelwettkampf

Inhalt:
* 12 Kunststoffwiirfel
® Wiirfelbecher mit Filzeinlage

ca.3sec!

« Spielblock mit 100 Blatt o %8

fir insgesamt 600 Spiele ... allebekommen ... Becher gut ... Becheraufden ... Becheranheben ... Wurfwieder ... Becher hoch und
® Anleitung (D-GB) ein Wertungsblatt  schiitteln... Tisch stiirzen... und das Ergebnis  abdecken. Alle zur Seite stellen.

) ) o und alle 12 Wiirfel kurz fiir alle sichtbar kreuzen jetztihre  Jetzt wird gewertet!
Alle spielen gleichzeitig und haben kommen in den offen lassen! Kategorie an. Blau htte in diesem
in jeder Runde nur etwa 3-5 Sekunden Zeit, ~ Becher... Cesnilt werden oro Soiel 12 Runden All e mach \g/\lelg:aL}]Eunkte
. e R espielt werden pro Spie unden. Alle versuchen nac 1

um zu entscheiden, welche der noch offenen DIGESW® k“f -%“? jedem Wurf, die beste Wertungskategorie fiir sich zu finden.

DiEEeup, -
S SR Aber Achtung: Jede Kategorie steht fiir jeden pro Spiel nur
/ £ einmal zur Verfiigung!

Kategorien sie auf ihrem Blatt jeweils werten

méchten ...
So weit so einfach, wenn nur die Wiirfel nicht immer so schnell
wieder unter dem Becher verschwinden wiirden ...

. Am Ende werden alle 12 Ergebnisse pro Spalte addiert um die
Gewinnerin oder den Gewinner zu ermitteln!

Art-Nr.038/11,5x11,5x10,5 cm
MADE IN G




Autor: Bella Lucca
Grafik: Kappler/Riittinger

ALLEGRA

Spannendes
Karten-Ablegespiel

Inhalt: =
® 120 Spielkarten
® 6 rote Holzchips
® Anleitung (D-GB)

und doch knifflige
Karten-Ablegespiel
fiir die ganze

Familie.
... du erhaltst 12 Karten,

spielst aber mit flinfzehn ...
... semi-kooperativ ...
neuer Klopfmechanismus ...
Einer
unserer

Art-Nr.032/12,2x9,7x3 cm
Topseller!

MADE IN

Ein tolles Familienspiel: ALLEGRA ist ganz besonders geeignet
als GroSeltern/Enkel-Kartenvergniigen.

® ALLEGRA macht richtig Laune und sieht gut aus!

Du deckst deine Karten Zug um Zug auf und versuchst, hohe Karten gegen
niedrige zu tauschen, 3 gleiche abzurdumen und alles so zu optimieren,
dass du am Ende eines Durchgangs die wenigsten Punkte hast.

> ® ALLEGRA ist,,semi-kooperativ’,

d.h. man spielt miteinander und auch gegeneinander, denn zu den

12 Karten der eigenen Auslage kommen noch die 3 Karten der rechten
Spalte des jeweils linken Nachbarn — markiert durch den roten Holzchip.

® ALLEGRA ist top kommunikativ:
Auch durch den neuen, ganz besonderen , Klopfmechanismus”
sind immer alle gleichzeitig am Geschehen beteiligt.




Autor: Jacques Zeimet Einfach o f |53
lilustrationen: Rolf ARV Vogt Der Kartenspal fiir die die ganze Familie!

So wird gespielt:
Reaktion 7 Ganoven im Hinterzimmer zéhlen ihre Beute.

Manche sind abgelenkt, sie réuspern sich lieber nur (hmmmrrr).
Und wer ein Pistolen-Trauma hat, bekommt kein Wort heraus!

Auf der
Empfehlungsliste
~Spiel des Jahres”
2015

Unser
Mehr als Bestseller

150.000 Nr.1 @
rkaufte Spiele

® [autvon 1 bis 7 zdhlen und zuriick bis zur 1!

Auf diese Art zihlen die Spieler ihre Karten beim Ablegen hoch und runter.
An der richtigen Stelle jedoch miissen sie sich rd@uspern, still sein

oder sogar komplett aussetzen.

Wer einen Fehler macht, muss alle in der Mitte abgelegten Karten

zu sich nehmen.

n13 Landern!

® Die Fiesen-Regel
DIE FIESEN 7

... ein Versprecher
kommt selten allein ...

" Werals Erster eine ,Rdusperkarte” ablegt, macht einen eigenen Ton
oder sagt ein Wort oder einen kurzen Satz, statt sich zu rduspern,
z.B. ,Acht’ Kikeriki’; ,Wer ist dran?” usw ...

® Konzentration + Spal3

Inhalt:

® 110 Spielkarten
® Anleitung (D-GB)

Wer weil3 jetzt noch, wo er sich gerade befindet, wenn er dran ist
und eine Karte ablegen muss? Lachen absolut garantiert!

® Siegerin oder Sieger ist, wer seinen Kartenstapel als erster los hat!

Beim Kartenablegen laut
von eins bis sieben zdhlen
und wieder zuriick bis zur eins —

eigentlich ganz einfach ...
... oder doch nicht?

Nr.025/12,2x9,5x2,2cm
MADE IN GERMANY



fiir Hoch-und
Tiefstapler

JacquesZenet Autor: Jacques Zeimet A D /dee: Lena Kappler ’
Freches \‘“U% lllustrationen: ,. \ o’ A5 Grafik: Strategie
pigpne Melanie Garanin 13 N . Johann Riittinger

JM\

Hille

Das Grashupferspiel

qrdsshuppu le jeu des
saulerelles

|I ioco

a
de cavalette ﬁ
y Vi

HULA-HOO! Nullern
Freches Kartenspiel fiir Klassisches Stichspiel
Hoch- und Tiefstapler mit Ansage

Inhalt: Cooler : il '
. Kartenknaller ~ s .
® 84 Spielkarten fiir 2 bis 6 © 80 Spielkarten

* Anleitung (D-GB) Spieler d * Wertungsblatter
= » ® Anleit Lag man mit seiner Vorhersage
Sag ,hoher”, sag tiefer” Mg : ot %

oder spiel den Kraken-Joker!

Auch ,doppeln” klappt
sehr gut beim ,Reifen-Poker”.

Wenn nichts mehr geht,
dann bist duraus ...

.. und aus die Maus!!

&) falsch, gibt es einen “Hupfer’, der
am Ende Minuspunkte bringt ..

Ein Stichspiel in mehreren
Runden mit unterschiedlich
vielen Karten pro Runde!

Wer seine Stiche richtig ansagt,
bekommt entsprechend viele
Punkte. Wer es schafft, auf null
Stiche zu spielen, dem winken
Sonderpunkte.

Nr.012/13x13x4cm
MADE IN GERMANY

Nr.035/12,2x9,5x2,2cm
MADE IN GERMANY




faa Autoren und Grafik:
Kappler/Riittinger,

Drei Hasen-Werkstatt
Titel-lllu: Rolf ARVI Vogt
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MUTABO Classic -
MUTAED
...SCHREIBEN...ZEICHNEN i1
SCHIEFLACHEN! a  gin FEVERSPEIENDER AMTISENTHAVFEN

SHELT SCHLAGZEUS -
Der beliebte Party-Kracher mit = D@Z@B‘; :
108.900 méglichen Anfangs- AR
Geschichten. Alle Texte sind DA 5\\;—“; ‘g’if
kombinierbar mit MINI-MUTABO R EE
und MUTABO-Family&Kids!

Inhalt:
e 55 Karten mit Satz-Anfangen

: sich n € : 3
Aswen ﬁj' der  Teislale. w eine. Bodennnne.

_q @ ((&~<
® 55 Karten mit Satz-Enden : ) - N
* Spielblock DINA4, 80Blatt /< - < R
* 6 Qualitatsbleistifte "X JRE} AMEICEN SROBACHTEN EIN SRWEIN N

® Anleitung (D)

0—0-—5
Nr.024 /22,5 x 31,5 x 4,5 cm 5y "’4-@’ P 7 i

MADE IN GERMANY

FINEM SCRNEEHAUTEN, PAS SANEEBALLE WIRET.
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MUTABO Family&Kids

Das Familien-Kreativspiel

mit tiber 108.900 mdglichen
Anfangs-Geschichten fiir
witzigen Aufgaben in drei
Schwierigkeitsstufen. Die Texte
sind beliebig kombinierbar mit
den Texten von MUTABO-Classic
und MINI-MUTABO!

Inhalt:

e 55 Karten mit Satzanfangen
e 55 Karten mit Satzenden

e Spielblock DIN A4, 80 Blatt
® 6 Qualitatsbleistifte

® Anleitung (D)

Nr.031/22,5x31,5x4,5cm
MADE IN Gl

Mit je 2 Karten
lassen sich

36 Anfangs-
Geschichten zu-
sammensetzen!

Hier zum Beispiel:

,Ein Eisvogel ...
...tanzt mit
einer Maus.”




OhE& HATEN
e dgn apsmraung

MiNi MUTABO

Uber 90.000 weitere,
etwas anspruchsvollere

verriickte Startgeschichten.

Alle Karten sind kombinier-
bar mit den beiden grolSen
MUTABO-Party-Spielen.
Inhalt:

® 50 Karten, Satz-Anfange
® 50 Karten, Satz-Enden

® Anleitung (D)

Alle drei
MUTABO-Spiele

sind echte Lach-
Bomben!

Nr.030/12,5x9,5x2,2cm
MADE IN GERMANY

Autoren und Grafik:
Drei Hasen-Werkstatt
Kappler/Riittinger
Titel-lllu: Rolf ARVI Vogt
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Autor:
Alex Randolph
Illustration:
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Spiel des Jahres
inJapan 2014

Ciao Ciao...!
Der kiihlste gewinnt.
Bluffspiel fiir

lnha.l.t: . \ ¢ v coole Zocker!
® Briicken-Spielplan ’ N

e 28 Holz-Spielfiguren
e Wiirfelbecher
* Sonderwiirfel
® Anleitung

Alle Spieler wollen ihre 7 Figuren ;
Uber die “rutschige” Briicke bringen.

Der geheime Wiirfel im Becher gibt die ‘
Schritte vor. Hat man jedoch ein Kreuz
gewdirfelt, muss man trotzdem eine
Zahl ansagen ...

... und kann, wenn einem die anderen
nicht glauben, in den Sumpf stiirzen!

Nr.006/20x20x5cm
MADE IN




Autor: Matthias Jiinemann
Illustration: Drei Hasen-Studio

Asien / Asia

Mg %
dapn

Lander toppen!

... das faszinierende
Lander-Spiel
Inhalt:

® 124 Landerkarten Neues,

o 20 Blindkarten interessantes
* 5 Kategorie-Streifen kSpleI-t'

* Anleitung (D-GB) onzept:
Durch kluges Zuordnen der Landerkarten

versuchen Spielerinnen und Spieler, mdglichst viele
Stiche durch Uber- oder Unterbieten zu machen.

|
Art.-Nr.034/12,2x9,7x3 cm
MADE IN GERMANY

Siida

Merika / oy, America 10
Brasiliep o

+Blindkarte” ErvigndaNesia m
Lénderkarten ! Sy

Europa / Europe 43

Deutschland —
s,

Europa | EUTODE

Qzenanien | Oceania
ica
Nordamerika | North Amer
Siidamerika | South America

e hsien | A2

W Fliche (km?) 357376

Erweiterte und
liberarbeitete
Auflage 2021/22

T ik | Africa »

Antartika | Antarctics

|

So wird Ldnder toppen! gespielt:

Zuerst erhalten alle Mitspielerinnen und Mitspieler einen Faltstreifen
mit 6 verschiedenen Kategorien: Flidche — Hochste Erhebung — Temperatur —
Einwohner — Lebenserwartung — BIP pro Kopf

® Danach verteilen alle so clever wie mdglich, geheim und verdeckt ihre
Handkarten: Hochster Wert oberhalb des Faltstreifens und niedrigster Wert
unterhalb des Streifens. Die ,Blindkarten’; mit der bunten Weltkarte, werden
dabei als Bluffkarten eingesetzt.

® AnschlieBend wird reihum verglichen:

Wer in einer Kategorie den Hochst- oder Tiefstwert hat, erhdlt alle
Karten aus der betreffenden Kategorie (Stich) und verteilt sie taktisch
auf seine verschiedenen Stapel. Eine neue Runde beginnt ...

... am Ende wird gezdhlt, wer die meisten Karten sichern konnte.

Mit ,Lénder toppen!”— und zusdtzlich mit dem neuen
JInseln toppen” — macht Geografie richtig Spals!



Autor: Matthias Jiinemann

lllustration: Drei Hasen-Studio Geografie

Ap Lei Chau
e

,Blindkarte”

Inseln toppen!

... mit vielen Inseln
aus aller Welt

Inhalt:

® 128 Inselkarten

© 20 Blindkarten

e 5 Kategorie-Streifen

© Anleitung (D-GB) W
Durch kluges Zuordnen ‘;‘;‘_3,';.9:;. = "
der Inselkarten (o
versuchen alle, moglichst
viele Stiche durch

Uber- oder Unterbieten
zu machen.

Inselkarten

So wird Inseln toppen! gespielt:

® Die grofSte Insel, die hochste Erhebung, die wenigsten Einwohner —
welche Karte sticht? Der hochste und der niedrigste Wert haben die Chance!

Das neue ,Inseln toppen!” funktioniert ein bisschen wie das gute alte
JAuto-Quartett’ nur viel taktischer. Auch mit niedrigen Werten hat man
gute Stichmdglichkeiten, wenn die Karten richtig platziert sind.

=
7 Gakipagos-fnseln g e

L/
/

® Wer kennt schon die Insel Krk oder Ap Lei Chau? Dass auch GroBbritannien
eine Insel ist, oder Grénland oder Madagaskar, wissen dagegen die meisten.

Wie groB3 ist die Insel? Wie heil oder kalt wird es dort? Ihre hochste Erhebung
oder der meiste Niederschlag, der dort fdllt und noch einiges mehr ist auf

gespi elt wie ! den 128 Inselkarten zu erfahren.
"Lander ' ® Mit,,Inseln toppen!” — und auch mit unserem Klassiker ,Lénder toppen!”
Art-Nr.036/12,2x9,7x3 cm toppen!" macht Geografie richtig SpaB! Auch in reinen Erwachsenenrunden

MADE IN GERMANY sind beide Spiele inzwischen ein Hit!



Autor:

- Glinter Burkhardt So wird gespielt:
i Illus.trat/o.nen: Die Dschungeltiere sind in der Morgenddmmerung nur schemenhaft
Florian Biege

zu sehen. Alle Kinder helfen mit, die farbenfrohen Tiere sichtbar zu machen ...
und jedes Kind bekommt ein Holzhiitchen als Spielfigur.

wel
& .g% ® Memo-Lotto
vom arbeitsausschufl
kinderspiel + spielzeug
ausgezeichnet
recommended

Der Regenwald muss von unten nach oben mit Tierkdrtchen belegt werden,
die zu Beginn alle verdeckt unterhalb des Plans liegen. Reihum drehen die
Kinder immer ein Kdrtchen um. Passt es, wird es auf dem Plan platziert.
Passt es nicht, wird es wieder umgedreht und oberhalb des Plans abgelegt.

® Tier-Puzzle

Mit gutem Erinnerungsvermdogen und etwas Gliick werden die Tiere nach
und nach vervollstdndigt. Fiir jedes passende Teil darf mit dem Hiitchen ein
Feld weiter gezogen werden. Vervollstidndigt man dabei ein Tier, diirfen ent-
sprechend der Anzahl der Teile, zusdtzliche Felder weiter gezogen werden.

® Huckepack-Dschungel-Lauf

Kommt man dabei auf einem Feld zu stehen,
auf dem sich schon ein Hiitchen befindet,

PUZZLE-MEMO

GEHEIMER ! | sk : AL setzt man sich einfach oben drauf und wird dann
REGENWALD spannende \ ¢ _ v = . 1 5 W mitgetragen, bis man wieder abspringen muss.

Hlflaclh:igfeclll(- ; o Wessen Hiitchen vorne ist, sobald alle Kértchen
Inhalt: _ auf dem Plan ihren Platz gefunden haben, gewinnt!
e grof3er Spielplan Und alle, die obenauf sitzen, gewinnen mit.

® 40 stabile Tierkartchen

® 5 Sonderkartchen

¢ 4 Stapelhitchen aus Holz
¢ Anleitung (D-GB-F-I)

Viel Spaf3!

Zieht man (iber einen
Stolperzweig,
werden alle Hiitchen

abgeworfen.
Nr.029/22,5x31,5%x4,5cm

MADE IN GERMANY



So wird gespielt:

Die Meerestiere sind auf dem Spielplan nur schemenhaft zu sehen.

Alle Kinder helfen mit, die farbenfrohen Unterwasserbewohner sichtbar zu
machen ... und jedes Kind bekommt ein Holzhtitchen als Spielfigur.

Der Plan muss wie bei ,Regenwald” von unten nach oben mit Tierkdirtchen
belegt werden. Am Anfang ziehen alle Spielerinnen und Spieler je ein
verdecktes Kdrtchen und legen dieses offen auf das entsprechende Feld.
Auf diesen Kdrtchen darf dann auch weitergebaut werden.

Ganz neu sind die vier verschiedenen Ereigniskdrtchen
und pro Spieler ein Muschelkdrtchen fiir interessante
Sonderaktionen.
Zwei y
spannende
Huckepack-
Laufspiele  ,0ZEAN“-
Autor: Grundregeln

Glinter Burkhardt RN VZALZ\Y21Y(0)
lllustration: +REGENWALD" plus
Florian Biege Erweiterung

PUZZLE-MEMO OZEAN

Spielerisches Entdecken
des unendlichen Ozeans

Inhalt:

® groBer Spielplan

® 40 stabile Tierkartchen

® 8 Sonderkartchen

® 4 Stapelhiitchen aus Holz
® Anleitung (D-GB-F-I)

Nr.037/22,5x31,5x4,5cm
MADE IN GERMANY



Autoren:

Kirsten Becker und

Jens-Peter Schliemann
Hllustration: .
Drei Hasen-Studio LUl

Uberarbeitete
Neuauflage
2022

Auf Zack!

Die wilde Zahlenjagd
dir blitzschnell ¥

Inhalt: den richtigen

® 44 Memo-Karten Zahlenstein!

® 10 Holzscheiben

¢ Anleitung (D-GB-F-I-E)

Auf Zack! funktioniert im Prinzip
wie ein Memo-Spiel, jedoch
gibt es von jedem Motiv vier
Kdrtchen mit unterschiedlichen
Mengen an Dingen oder Tieren.

So wird Auf Zack! gespielt:

Reihum diirfen jeweils zwei verdeckte Karten = | ‘' #Rg 8
umgedreht werden. Im Bild oben wurden s 14
vier und drei Seesterne aufgedeckt: 4+3=7 >
Wer zuerst den gelben 7er-Stein in der Hand hat,
bekommt die beiden Karten.

Ganz einfach: Mengen erkennen, =
blitzschnell addieren und den richtigen
Stein grapschen!

Zwei nicht zusammen passende Motive werden
sofort wieder umgedreht und die ndchste Spielerin
oder der ndchste Spieler ist an der Reihe. Aber alle merken
sich nattirlich genau, wo was liegt ...

Nr.039/20x20x5cm
MADE IN GERMANY




Autor und
lllustrationen:

MONSTER*BHNDE Florian Biege

Auf der
Empfehlungsliste
~Spiel des Jahres”

o
©
@D
&S
@

2. Platz 2014 Rechnen
Kmdersple/e* Taktik

1. Platz 2015
portugiesischer
Kinderspielpreis

MONSTER-BANDE - .
Talo Autoren: Uta Kriiger,

SChnapp den ZW”“ng! ; . Bernd Poloczek, o
Inhalt: Monster schnell 5 ... alle wollen hoch hinaus! Jens—Peter.SChliemann )
Grafik: Drei Hasen-Studio

* 108 Monster-Karten erkennen und = Inhalt:
* 2 Symbolwiirfel aus Holz beschreiben ' * 108 Holzbausteine (Lingen 1-10)
e 1 Sanduhr ® 6 Holzfiguren
e Anleitung (D-GB-F-I) ® 10-seitiger Kunststoff-Wiirfel
1 Spielplan mit 2 Bauplatzen
2 Vorratsplane und Messleiste
® Anleitung (D-GB-F-I)

mit Vorlagen zum freien Bauen

Alle Monster mit blauer Riickseite
liegen offen auf dem Tisch. —_
Von den Monstern mit roter Riickseite
wird eins ums andere aufgedeckt

und dem eigenen Team so treffend
beschrieben, damit es den offen

Grundschulkinder lernen spielend
den Zehnerraum! Altere Kinder, - X
Jugendliche und Erwachsene speku- |8 B Tolles

liegencey 28llngindet. Kiassel lieren und taktieren um die Wette. " Bauspiel fiir
die ganze
Nr.027/20x20x5cm Nr.009/30x30x 7 cm d Familie!

MADE IN GERMANY MADE IN GERMAN?




5+

Wiihlmause
Das wilde Blatterspiel!

Inhalt:

® 45 stabile Papp-Blatter
® 33 goldene Holzchips
* 1 Stoffbeutel

® Anleitung (D-GB-F-)

Die Kinder wiihlen und
suchen zwischen den

Blattern immer nach

dem allerneuesten Blatt,

das versteckt wurde!

Autoren: Jens-Peter Schliemann
Guido Hoffmann — Illustrationen:
Paul Kappler und Johann Riittinger

Nr.028 /37 x 27 x 6 cm
MADE IN GERMANY

So wird gespielt:
® \lerstecken und entdecken
In jeder Runde wird ein neues Blatt
geheim zwischen den Bldttern in der
Spieleschachtel versteckt. Die Kinder
wiihlen nun in den Bldttern und decken
sie auf, um das gerade neu versteckte
zu finden.

® Waldboden erforschen

Kinder lernen spielerisch die Namen von
30 kleinen Tieren, Bdumen, Friichten
und Zapfen des Waldes kennen.

® Natur kennen lernen

Nach einigen Partien miissen die Kinder
beim Entdecken z. B. eines ,Schmetter-
lings” zwischen ,Zitronenfalter’, ,Bléu-
ling” oder ,Brauner Bér" unterscheiden
und den richtigen Namen sagen.

Zitronenfalter

Kol
Blduling -

Zauberhaft
illustriertes
Naturerlebnis-
Spiel

Brauner



Idee: Lena Kappler
Illustration:
Johann Riittinger DS

A’ % Reaktion

Schnabelgriin
,Das Schwein im Fass”

)8 Eine zauberhafte
Reimgeschichte fiir Kinder!

Autorin: Constanze Endlich
lllustration: Johann Riittinger

KLATSCH-MEMO & *+
. mit Schnabelgriin y{
Inhalt: &

® 64 Memokartchen
® Anleitung

Die Kinder decken nacheinander 4
nur jeweils ein Kartchen auf
und lassen es offen liegen. ﬂ

Taucht ein gleiches Motiv auf, muss
jedes Kind blitzschnell versuchen,
als erstes auf ein oder auf

beide Kartchen zu

klatschen ...

.. wer am Ende ey

den héchsten Stapel seninoussartiin W
hat, gewinnt! B

ISBN 978-3-941345-07

MADE IN GERMANY

Nr.001/12,2x9,5x2,2cm
MADE IN GERMANY

Autor: Florian Racky
Illustration: Florian Biege

Blode Kuh «

. keiner will
sie haben!

Inhalt:

® 99 Spielkarten

® Anleitung (D-GB)
Verflixt noch mal, die Schafe,
Schweine, Kiihe und

Pferde sind ausgebiixt! taktisches
Wer schafft es, durch Karten-
kluges Ablegen und Ablegespiel.

cleveres Weiterleiten der
JWill-keiner-haben-Karten”,
den Mitspielern die stor-
rischen Tiere unterzujubeln?

Nr.026/13x13x4cm
MADE IN GERMANY





