Spiele ab 4 Jahren

Kinder Memory

Aufgedeckt und gut gemerkt! Die spannende Suche nach passenden Bildpaaren beginnt. Konzentra​tion und ein gutes Gedächtnis sind gefragt. Kleine Spieler haben da die Nase vorn.

Spiele ab 6 Jahren

Ab in den Pool! - Wer zuletzt lacht, lacht am besten...

Alle tummeln sich am Pool. Platsch – da wird schon der Erste ins Wasser hineingeschubst. Jetzt heißt es cool bleiben, denn: Wer behält am längsten trockene Füße?

Rummy Super L

Geschick, Talent und Intelligenz – ein Supergesellschaftsspiel aus Transsylvanien. Neu: Durch die Kartensymbole auf den Spielsteinen können die Farben sogar bei Kerzenlicht unterschieden wer​den.

Spiele ab 7 Jahren

Blokus

Blokus ist ein faszinierendes Legespiel für die ganze Familie. Ob zu zweit, zu dritt oder zu viert – jedes Mal entwickelt sich ein spannender Wettkampf um die beste Platzierung der Spielsteine auf dem Spielbrett. Wenige, leicht verständliche Regeln ermöglichen einen schnellen Einstieg und dich bietet Blokus eine nahezu unendliche Vielfalt an Spielkombinationen und überzeugt mit überraschender Spieltie​fe.

Was für die einen ein leicht verständliches Spielvergnügen bleibt, kann für Profis zu einer wirkli​chen Herausforderung werden.

Coco Crazy

Die sechs goldenen Kokosnüsse haben es in sich. In jeder steckt eine kleine Affenbande. Aber welche Bande hat sich in welcher Nuss versteckt?

Um das herauszufinden, wird mit allen Tricks gewürfelt, getauscht und geraten.

Kunterbunte Tierparade

Hier brausen die Tiere zu Kunterbunten Tierparade heran: Die schnelle Schlange und der starke Stier haben sich sofort gute Plätze gesichert. Doch das kommt der dicke Bär angeprustet und schiebt sich noch davor. Etwas Taktik und Glück braucht man, um als erster eine komplette Tierparade zu haben.

Masterquiz

Ein Würfelspiel um Wissen und Taktik. Der Würfel entscheidet, aus welchem Wissensgebiet die Frage gestellt wird, die Mitspieler schätzen mit ihren Ja- und Nein-Karten die Chance ein und können Punkte machen.

1, 2, 3 – Fragen richtig beantwortet? Wir rücken vor. Sieger ist, wer zuerst das Zielfeld erreicht.

Spiele ab 8

Carcassonne

Carcassonne (gesprochen Karkasonn) ist nicht nur der Name einer südfranzösischen Stadt, sondern steht auch als Symbol für den Kampf der Ketzer gegen mittelalterliche Kirchenpolitik. Und heute noch einzigartig ist die Befestigungsanlage inmitten einer weit verzweigten Landschaft.

Aus großen Tafeln wird eine Landschaft mit Städten und Klöstern, Straßen und Wiesen ausgelegt, die mit jedem Zug größer wird. Mit ihren Gefolgsleuten Ritter, Mönch, Wegelagerer oder Bauer dehnen die Spieler ihren Einfluss auf die einzelnen Bereiche ständig aus, um möglichst viele Siegpunkte zu ergattern. Wohl dem, der in der heißen Phase noch Gefolgsleute übrig hat...

Cluedo

Was geschah wirklich mit dem Grafen Eutin?

„Haben Sie „Mord“ gesagt?“ - „Ja, das habe ich!“ - „Aber wer tat es? Wo – und womit?“

Dies sind die drei Fragen, die Sie als erster beantworten müssen. Setzen Sie Ihr kriminalistisches Gespür ein und verfolgen Sie jede Spur, auch wenn sie noch so unscheinbar ist. Bewegen Sie sich durch die Räume des Schlosses und befragen Sie die Mitspieler. Die Antworten auf das Rätsel verbergen sich in der Ermittlungsakte – und sie sind in jeder Spielrunde anders!

Gehen Sie vorsichtig und so sorgfältig wie möglich vor. Decken Sie durch Ausschluss gewisser Verdachtsmomente Schritt für Schritt die wahren Elemente des grausamen Mordes an Graf Eutin auf und entschlüsseln Sie das Geheimnis: In welchem Raum wurde der Graf ermordet, mit welcher Waffe wurde das gemeine Verbrechen verübt und – was das Wichtigste ist – wer hat die abscheuliche Tat vollbracht?

Das verrückte Labyrinth

Zum Verrücktwerden spannend: Gänge verschieben auf der Suche nach Schätzen, Gespenstern und Drachen. Wenn da nur nicht die Mitspieler wären! Denn die wollen ganz woanders hin... Ein spannendes Labyrinthspiel: ganz einfach zu spielen und doch voller Überraschungen.

Gespensterjagd auf Canterville Castle

Vier Abenteurer schleichen während der Gespensterstunde im geheimnisvollen Schloss Canterville Castle von Raum zu Raum. Sie sind auf der Suche nach dem Gespenst Max, das dort spukt. Die Abenteurer wollen Max fangen. Doch Max hat seine Verfolger schon längst entdeckt und beobachtet die von einem sicheren Versteck aus. Wenn sie ihm zu nahe kommen, macht er sich unsichtbar und entschwebt durch Decken und Wände und einen Nachbarraum. Werden es die Abenteurer in diesem spannenden Gespensterspiel schaffen, Max zu fangen, oder kann Max entwischen?

Hol's der Geier

Her mit den Mäusen... sagt sich der Geier – und die Spieler auch.

Doch nur wer seine Karten clever einsetzt und die Mitspieler am besten durchschaut, hat eine Chance auf fette Beute.

Also nix wie ran an die Mäuse. Doch Finger weg von den gierigen Geiern, sonst gehen die Punkte sturzflugmäßig in den Keller...

Ligretto

Die Aufgabe: Möglichst viele Karten gleicher Farbe in der Reihenfolge 1-10 in der Mitte ablegen.

Das Wichtigste: Geschwindigkeit, schnell kombinieren und reagieren.

Das Schöne: Alle Spieler spielen gleichzeitig! Keiner muss warten, keiner wird ungeduldig.

Orient Express

Als der ORIENT-EXPRESS in den 80er Jahren des vorherigen Jahrhunderts zum ersten Mal quer durch Europa die Strecke Paris-Konstantinopel fuhr, zuerst noch am Schwarzen Meer mit einer Schiffsreise verbunden, konnte man das eine großartige völkerverbindende Tat sehen. Der Zulauf an Reisenden erforderte sogen neue Streckenführungen, so dass neben der alten nördlichen Route mit verschiedenen Zubringern in der ersten Hälfte unseres Jahrhunderts auch eine durchgehende Streckenführung entstand, die man zum Unterschied zur nördlichen Route „Simplon-Orient-Express“ nannte.

Wie bei kaum einem anderen Zug, B. der transsibirischen Eisenbahn oder den berühmten Nordamerikanischen Linien, rankten sich nach und nach Gerüchte, Legenden, sogar Skandal- und Spionagegeschichten um den ORIENT-EXPRESS!

Das Spiel benutzt die beiden Hauptstrecken des ORIENT-EXPRESS, um die Wette der beiden englischen Gentleman, des berühmten Detektivs Sir Henry und des ehrgeizigen Admirals Redford, nachzuspielen, ob die Eisenbahn oder das Schiff der schnellere Weg von London nach Konstantinopel sei.

Volle Lotte!

Volle Lotte, das geniale Spiel begeistert alle. Mit 6 Würfeln versuchen die Spieler möglichst viele Bonuspunkte zu sammeln. Wenn da bloß nicht die Karten wären!

Die Würfel fallen, die Spannung steigt. Wer auf Volle Lotte geht, gewinnt oder verliert alles!

Zooloretto

Jeder Spieler versucht in seinem Zoo mit kleinen, großen, wilden und exotischen Tieren und ihren Jungen möglichst viele Besucher anzulocken. Doch Achtung, der Zoo will gut geplant sein. Denn schnell hat man zu viele Tiere und keinen Platz mehr für sie. Das gibt Minuspunkte! Aber zum Glück kann man seinen Zoo ja noch ausbauen. Ein zooiges Familienspiel, bei dem weniger auch mehr sein kann...

Zug um Zug

Es war der 2. Oktober des Jahres 1900 – 28 Jahre nachdem der Londoner Sonderling Phineas Fogg um 20.000 Pfund gewettet hatte, dass er „In 80 Tagen um die Erde“ reisen könnte... und gewonnen hatte. Nun, am Ende des Jahrhunderts, wurde es Zeit für eine neue unmögliche Reise. Einige der alten Freunde hatten dich eingefunden, um Foggs gewagtes und lukratives Spiel zu feiern – und um eine neue Wette vorzuschlagen. Der Preis für den Gewinner des Wettkampfs: 1 Million Dollar. Das Ziel: Möglichst viele Städte Nordamerikas im Zug zu bereisen – in genau sieben Tagen.

Zug um Zug ist eine abenteuerliche Zugfahrt quer durch das ganze Land. Die Spieler sammeln Karten verschiedener Waggonarten und versuchen, verschiedene Städte miteinander zu verbinden, indem sie die Bahnstrecken auf der Landkarte Nordamerikas geschickt nutzen. Je länger die Routen sind, desto mehr Punkte bringen sie ein. Wer die längst durchgehende Strecke baut und die eigenen Zielkarten erfüllt, indem er eine Verbindung zwischen den angegebenen Städten herstellt, bekommt zusätzliche Punkte. Alles einsteigen bitte – der Zug fährt gleich ab!

Spiele ab 10

6 nimmt! - Kein Spiel für Hornochsen!

Jeder Spieler erhält 10 Karten, die er möglichst schlau an eine von vier Kartenreihen anlegt. Doch wer die sechste Karte legt, muss die ersten fünf Karten nehmen. Das bringt Minuspunkte. „6 NIMMT!“ ist ein völlig neues, raffiniertes Kartenspiel, das einen nicht mehr loslässt.

Die Siedler von Catan (zusätzlich Ergänzungsset für 5- 6 Spieler)

Versetzen Sie sich in das Zeitalter der Entdeckungen: Ihre Schiffe haben nach langer, entbehrungsreicher Seefahrt die Küste einer unbekannten Insel erreicht. Catan soll sie heißen!

Doch Sie sind nicht der einzige Entdecker. Auch andere, unerschrockene Seefahrer sind an der Küste Catans gelandet: Der Wettlauf um die Besiedlung hat begonnen! Die Frauen und Männer Ihrer Expedition gründen die ersten beiden Siedlungen. Das Land ist zum Glück reich an Rohstoffen. Sie legen Straßen an und bauen neue Siedlungen, aus denen schließlich Städte werden. Wird es Ihnen gelingen, die Vorherrschaft auf Catan zu gewinnen? Der Tauschhandel beherrscht das Geschehen. Von manchen Rohstoffen besitzen Sie reichlich, andere sind knapp. Erz gegen Wolle, Ziegel gegen Holz – getauscht wird ganz nach den aktuellen Bauvorhaben. Gehen Sie überlegt zu Werke! Gründen Sie Ihre Siedlungen an den richtigen Plätzen und tauschen Sie Rohstoffe mit cleverer Hand, dann stehen Ihre Chancen gut. Aber auch Ihre Mitspieler sind nicht auf den Kopf gefallen. Stellen Sie sich dieser Herausforderung: Werden Sie Herrscher von Catan!

Es war einmal – Ein märchenhaftes Spiel

Bei „Es war einmal...“ erfinden alle Spieler gemeinsam eine Geschichte. Dafür verwenden sie Karten mit typischen Begriffen aus der Märchenwelt, wie zum Beispiel Prinzessin, Zauberfee oder sprechende Tiere. Diese Karten werden vom Erzähler benutzt, damit er die Handlung zu seiner „Märchenende“-Karte führen kann. Die Mitspieler versuchen den Erzähler mit ihren Karten zu unterbrechen, um selbst Erzähler zu werden. Gewonnen hat der Spieler, der zuerst alle seine Karten ausgespielt hat und die Geschichte mit seiner „Märchenende“-Karte abschließt.

Fiese Verliese – Im Dungeon ist die Hölle los

HERZLICHEN GLÜCKWUNSCH! Du bist ein durchgeknallter Zauberer und hast ein fieses Verlies voller noch fieser Monster am Rande deinen schönen Heimatstadt Blutbadhausen geerbt! Die anderen noch durchgeknallteren Zauberer aber leider auch, und prompt entbrennt eine Streit, wessen Verlies am finstersten, sprich: am tödlichsten ist. Ihr alle heuert ein paar Abenteurer an, um die Verliese der Konkurrenten zu plündern. Für jeden Abenteurer eines Konkurrenten, der in deinem Verlies umkommt, erhältst du einen Blutpunkt. Oder du lässt deine Abenteurer die direkte Konfrontation mit anderen Abenteurergruppen suchen. Du gewinnst, wenn du als ersten von diesen Gegnern sieben Blutpunkte gesammelt hast.

Igels – Das Kartenspiel

In Igels streitest du an der Stelle von Igels, Eichhörnchen, Hasen oder Mäusen und die letzten Futtervorräte im Wald. Neben deinen Sonderfähigkeiten bedienst du dich allerlei Hilfsmittel, die im Wald zu finden sich oder die die Menschen in deinem Lebensraum „vergessen“ haben. Du bewirfst deinen Gegner mit dem Schlammknödel, setzt die alles zermanschende Schwanzpeitsche ein, lässt ihn über Bärenfelle stolpern, übergießt ihn mit Altöl oder lockst ihn über die viel befahrene Waldstraße. Gleichzeitig suchst du dir Verbündete wie den schwulen Bär Bernd, den entlaufenen Zirkusaffen oder die Pfadfindergruppe, die leider gerade Schwierigkeiten hat, den Pfad zu finden. Und wenn dein Gegner glauben sollte, dass er den Kampf schon gewonnen hat, hetzt du ihm Frech den Fuchs auf den Hals, sorgst für Sauren Regen oder rauchst mit ihm die Friedenskippe.

Kleine Helden – Das Kartenspiel

Wirb für diene Abenteuergruppe (kleine) Helden an wie den Ork, den Krieger oder die Fee. Statte sie mit Waffen wie der Kettenpeitsche und dem Zweihänder aus. Wenn du ihnen noch ein passende Rüstung und Gegenstände wie die Handschuhe des Geschicks und den Stirnreif der Intuition gibst, hindert dich nichts mehr, gegen die Helden deiner Mitspieler ins Feld zu ziehen. Doch wenn die eine Hexe als Gefährtin haben und diese einen Zombie beschwört oder einen Blitzzauber wirkt, kann sich das Blatt schnell wenden.

Krallen & Fallen

Hier bist DU der Held! Du musst drei verschiedene Schätze sammeln. Klingt ja eigentlich ganz einfach... zumindest so lange, bis der zweiköpfige Troll, der Irrgarten voller gefährlicher Türen und ein paar gerissene Diebe auf der Bühne erscheinen. Du weißt nie, was dich erwartet! Jedes Spiel wird zur einzigartigen Reise durch ein wildes Abenteuer, das du in dieser Form nie wieder erleben wirst.

Pepper – Das schotenscharfe Kartenspiel

High Life in der Bar „La Cucaracha“: Stoppelige Gringos, durchtriebene Mexikanos und schwitzende Pistoleros jubeln sich gegenseitig schotenscharfe Pepper-Karten unter.

Bei diesem Kartenspaß rauchen die Köpfe unter der Sombreros, wenn es heißt, keine Karten zu kriegen und erst recht keine Pepper-Karten!

An die Karten, Muchachos!

Scotland Yard

„Mister X“ ist in London untergetaucht, unsichtbar! Kann Scotland Yard ihn rechtzeitig fangen?

Der große Spaß, als Detektive gemeinsam „Mister X“ einzukreisen: Zuletzt ist er bei Big Ben gesehen worden. U-Bahn und Bus hat er benützt. Er müsste jetzt bei der London Bridge sein, oder bei St. Paul's?

Die diebische Freude, als „Mister X“ alle an der Nase herumzuführen: Die Detektive sind ein Witz. Suchen mich bei der London Bridge. Dabei bin ich längst am Hyde Park! Aber in drei Zügen muss ich mich wieder zeigen. Dann wird’s brenzlig.

Einer gegen alle andere. Mit Logik, genauer Beobachtung und etwas Glück. Wer gewinnt - „Mister X“ oder die Detektive?

Scrabble – Das Original

Dieses Spiel ist so einfach und macht Riesenspaß. Bei SCRABBLE könnt ihr mit Familie und Freunden entspannen oder mit anderen in einen herausfordernden, spannungsgeladenen Wettbewerb treten. SCRABBLE ist ein faszinierendes, intelligentes Unterhaltungsspiel, das man immer wieder spielen kann: auf geht’s... zieht eure Bausteine... jetzt ist Köpfchen gefragt... und versucht, das Beste aus einem Wort mit dreifachem Buchstabenwert zu machen.

Superhirn Professional
Ein Denk- und Taktikspiel für 2 bewährte Superhirne – Konzentration – und doch hilft auch die Intuition die fünf richtigen aus acht möglichen Farben herauszufinden und richtig zu postieren. Fünfmal schwarz – mit den wenigsten Versuchen – das ist das Ziel.

Take it easy!

Durchgehende Farbreihen von einer Seite zur anderen legen. Einfach? Ganz und gar nicht! Alle Spieler haben dieselbe Ausgangslage, alle legen die gleichen Kärtchen. Und doch unterscheiden sich die Ergebnisse erheblich...

Dieses Legespiel der Extraklasse ist schnell verständlich und sofort spielbar!

Thurn und Taxis

Im Jahr 1490 erhält Franz von Taxis vom späteren Kaiser Maximilian I. den Auftrag, einen Kurierdienst zwischen seinen Residenzen in Innsbruck und Brüssel einzurichten. Das gelingt ihm so gut, dass in der Folgezeit alle weiteren Postleistungen mit dem Familiennamen Thurn und Taxis verbunden bleiben. Mit Einführung einer Postkutsche zur Mitte des 17. Jahrhundert sind Mitglieder der Familie in den Grafenstand erhoben worden und tragen den Titel Reichserbgeneralpostmeister. Zu diesem Zeitpunkt beginnt unser Spiel.

Können Sie die erfolgreiche Geschichte der Familie fortführen und ein bedeutendes Postkutschennetz aufbauen? Haben Sie das Talent, die richtigen Städte miteinander zu verbinden, Poststationen einzurichten und gleichzeitig den Erwerb neuer Kutschen nicht aus dem Auge zu verlieren? Zeigen Sie Ihnen Mitspielern Ihr planerisches Geschick. Aber verzagen Sie nicht, wenn Ihnen ein Konkurrent eine wichtige Stadt vor der Nase wegschnappt. Sie haben doch sicher noch eine passende Antwort auf Lager.

Wizard – Das Spiel, das Sie in Rage bringt

Vor langer langer Zeit mussten die Zauberlehrlinge zur Übung ihrer magischen Fähigkeiten dieses Spiel lernen, um die Gabe der Vorhersehung zu entwickeln. Jeder Spieler muss die Anzahl der Stiche voraussagen, die er später gewinnen will. Gar nicht so einfach, wenn man nicht die Gabe der Prophezeiung besitzt.

Spiele ab 12 Jahren

Activity

Activity ist eine Kombination von kreativen Spielelementen. Begriffe werden durch Zeichnen, Darstellen oder Umschreiben vermittelt und sollen von den Mitspielern erraten werden.

Muss ein Begriff gezeichnet werden, darf dabei weder gesprochen noch gestikuliert werden. Die Zeichnung darf weder Buchstaben noch Zahlen enthalten. Beim Erklären muss der Begriff mit Worten umschrieben werden. Es dürfen weder das Wort selbst noch Teile oder abgeleitete Formen vorkommen. Wird ein Begriff pantomimisch erklärt, darf der Darsteller dabei weder sprechen noch auf Gegenstände zeigen.

Bohnanza - „Ich glaub' es hackt!“

Wer glaubt, Bohnen seien nur einfaches Gemüse, liegt völlig falsch! Mit Bohnen kann man jede Menge Taler verdienen, vorausgesetzt, man sammelt die richtigen Bohnen, wie bei diesem lustigen Kartenspiel. Das wäre leicht, wenn man nur die Karten nicht in der gleichen Reihenfolge ablegen müsste, wie man sie bekommen hat. Da hilft oft nur raffinierter Tausch mit einem Mitspieler.

Ein taktisches Kartenspiel, nicht geeignet für Erbsenzähler!

Illuminati – Die Weltverschwörung

Die Wettmafia kontrolliert die Profifußballer, das Pentagon beherrscht die Multinationalen Ölkonzerne und das Kinderfernsehen, während die Atomkraftwerke mit Unterstützung der Europäischen Zentralbank die Christdemokraten übernehmen. Und die teuflischen Genies für eine bessere Zukunft richten ihre Orbitalen Gedankenkontrollsatelitten... auf DICH!

Dies ist ein spannendes, realistisches Spiel um die Weltherrschaft. Jeder Spieler mimt einen der Köpfe der Verschwörungen und versucht, sein persönliches Ziel zu erfüllen, indem er Gruppen unter seine Kontrolle bringt, Bündnisse schließt und bricht und Schwarzgeld setzt. Du kannst das Netzwerk spielen (es weiß alles, und es weiß es zuerst), die geldscheffelnden Gnome von Zürich, die nach purer Macht dürstenden Bayrischen Illuminati oder eine der anderen sieben Illuminati sein, die sich auf ihrem Weg zur Weltherrschaft um Gruppen wie das Pentagon, die Vereinten Nationen, Bayern, den Vatikan, die Multinationalen Ölkonzerne, die Hacker, Kalifornien, die Wettmafia, die Trekkies oder auch die Gartenzwerge streiten. Ja, auch die Gartenzwerge sind Teil der Verschwörung!

Bei Illuminati ist kein Plan zu hinterhältig und kein Bündnis zu abwegig. Also lass die Puppen tanzen!

Illuminati – „Bayrische Feuerlöschübung“ (Erweiterung)

Kontrolliere neue Gruppen wie die Reality Shows und die Kreationisten. Wirst du den Kriegsberichterstatter und FEMA einsetzen, um die Webcams zu zerstören, oder wird dich vorher die Vogelgrippe dahinraffen? Fans des Mega-Hits INWO, des Sammelkartenspiels um Verschwörungen von Steve Jackson aus den 90er Jahren, werden ein paar der besten Gruppen aus diesem legendären Spiel wieder finden. Nicht zuletzt kann an das ominöse Bielefeld kontrollieren. Bielefeld? Klar – die deutsche Ausgabe nimmt sich wieder einmal ein paar typisch deutschen Aspekten der Verschwörung an. Außerdem führt Bayrische Feuerlöschübung einen neuen Kartentyp ein: Artefakte! Manche von ihnen sich magisch, manche sind hochtechnologisch und manche sind nur... extrem seltsam. Aber sie alle geben ihren Besitzern einen unfairen und mächtigen Vorteil im Ringen um die Weltherrschaft.

Munchkin – Weihnnachtsedition

Geh in den Dungeon. Töte alles, was sich  bewegt. Fall deinen Freunden in der Rücken und klau ihr Zeug. Greif dir den Schatz, und dann RENN! Gib's zu, du liebst es.

Dieses eigenständige Kartenspiel fängt die Erfahrungen eines Dungeon ein... ohne das nervige Rollenspiel. Alles, was du noch zu tun hast, ist Monster töten und dir magische Gegenstände einsacken. Und was für magische Gegenstände! Zieh dir den Geilen Helm an und die Arschtritt-Stiefel. Schwinge den Napalm-Stab... oder vielleicht die Kettensäge der blutigen Zerstückelung.

Ein schnelles und albernes Spiel. Munchkin kann jede Rollenspielgruppe in einen hysterischen Lachanfall treiben. Und während sie lachen, klaust du ihr Zeug.

Munchkin Cthulhu

Munchkins, macht euch auf eure bisher größter Herausforderung gefasst: eure Freunde die bösen Schergen des Cthulhu! Werdet ihr überleben? Werdet ihr eure geistige Stabilität behalten? Werdet ihr Stufen aufsteigen? In Munchkin Cthulhu könnt ihr Monsterjägern, brillanten Professoren, naseweisen Ermittlern und verrückten Kultisten werden. Aber Achtung: Wer einmal einem Kult verfallen ist, der kommt so leicht nicht mehr da raus! Durchforstet das Necronomicon und die Gelben Seiten von Innsmouth, um klassische Monster aus anderen Welten zu bezwingen. Darunter der Krötgoth, das Unaussprechliche Böse, die Seichten Wesen oder das gehinzerfräsend knuffige Knufficthulhu. Alle haben sie Zeug, das ihr ihnen aus den zuckenden Tentakeln reißen könnt. Und denkt daran: Selbst wenn ihr dabei wahnsinnig werdet, ist das nicht weiter schlimm. Das einzig Wichtige heißt GEWINNEN!

Outburst

Kennen Sie 10 verschiedene Fortbewegungsmittel – oder alkoholische Getränke – oder Verhütungsmethoden?

Falls Sie auf solche oder ähnliche Fragen innerhalb von 60 Sekunden 10 verschiedene Antworten finden müssen, dann spielen Sie gerade „OUTBURST“, das schnelle, turbulente Spiel für Partys, im Freundeskreis oder mit der Familie. Ob Ihnen zum Stichwort „Mann“ dann neben „Ehemann“ oder „Kaufmann“ auch noch Dinge wie „Sandmann“ oder „Hermann“ einfallen, ob Sie wissen, dass auch der Negerkuss ein Feingebäck und die Zunge ein Verdauungsorgan ist – das wird sich dann schnell herausstellen. 600 Stichworte mit 6000 Antworten rund ums Allgemeinwissen, manchmal einfach, teilweise unglaublich, auf jeden Fall wissenswert – das ist „OUTBURST“! OUTBURST – jetzt in einer weiterentwickelten Version: Der Lösungsschieber besitzt praktische Schieber und die möglichen Bonuspunkte sind auf dem Spielplan aufgedruckt. Und so kommt es, dass Sie jetzt überlegen, ob eine Antwort weniger nicht doch am Ende mehr sein könnte – mehr Bonuspunkte!

Schwarzmarkt – Geld spielt keine Rolle

Alle sind im Tauschrausch. Aus dem Schwarzmarkt wird mit allem gehandelt, was Gewinn verspricht: Nylonstrümpfe gegen Kartoffeln, Schokolade gegen Butter oder Kaugummi gegen Zucker. Die Zeit ist knapp – Sie müssen sich entscheiden: Tauschen oder erst den Preis in die Höhe treiben. Wer bei einem günstigen Angebot nicht schnell zuschlägt, den bestraft der Mitspieler. Und plötzlich sind die Nylons keine Kartoffeln mehr wert. Hier gewinnt nur der Cleverste. Viel Glück!

Spiel mir das Lied vom Munchkin

Spiel mir das Lied vom Munchkin verlegt das klassische Munchkintum in den Wilden Westen! Spiel Cowboy und Indianer, Gesetzlose und Städter. Trage Duelle aus mit Bat Masterson, Olly Jumper und dem Rinderschinder! Setz dir den Großen Cowboyhut auf und steck dir den Sheriffstern an. Bewaffne dich bis an die Zähne mit der Kanone aus dem Bürgerkrieg und dem Kuhfladen. Sattle dann noch dein Ross, trommle deine Handlanger zusammen, und sogleich könnt ihr wieder staubige Türen eintreten! Auch hier gibt es natürlich wieder Monster zum Töten und Schätze zum Einsacken – Yee HAW!

Targui – Beduinen im Kampf um Wüste, Wasser und Kamele

Das Gesetz der Wüste: Wer überleben will, muss kämpfen!

 - Karawanen überfallen – Salinen erobern – Oasen verteidigen

Salz und Kamele bedeuten Macht und Stärke. Vier Tuareg-Stämme streiten um die Herrschaft über die Wüste.

Spiele ab 16 Jahren

Junta

MACHT! Hast du genügend Einfluss und auch die nötigen Pesos, um der neue Präsident der República de las Bananas zu werden?

GELD! Pesos für Bestechungen, Pesos für Attentate. Woher nur bekommt man diese wunderbaren Scheinchen? Mit den Monarchisten an deiner Seite kann bestimmt etwas arrangiert werden...

INTRIGE! Gib ein wenig Geld aus, um viel Geld zu erbeuten – du musst nur richtig raten, wo die anderen Mitglieder des Parlaments sich verstecken!

REVOLUTION! Die Attentate waren vielleicht nicht von Erfolg gekrönt, aber fehlgeleitete Studenten vor dem Parlament haben dich davon überzeugt, dass das aktuelle Regime entfernt werden muss. Mach dich auf, die República de las Bananas durch einen Umsturz von ihren korrupten Führern zu befreien. Doch werden die Rebellen dich zu ihrem neuen Präsidenten machen, oder triffst du im Morgengrauen dem Erschießungskommando gegenüber?

Junta ist ein Spiel um Macht, Intrigen, Geld und Revolution in einer fiktiven Bananenrepublik. Und es ist alles andere als nett: Die Spieler lügen, betrügen, unterschlagen und töten die Mitglieder der anderen Familien, um die Million Pesos der Entwicklungshilfegelder auf das eigene Bankkonto zu leiten – das sich natürlich in der Schweiz befindet.

Spiele ohne Altersangabe

Anno Domini – Deutschland

Teste dein Wissen über die Geschichte. Eine humorvolle Art des Geschichtsunterricht, bei der Spaß und Irrtümer Hand in Hand gehen.

Backgammon

Chez Geek

Deine Freunde werden zu Mitbewohnern in einer Wohngemeinschaft – zusammen versucht ihr, den Stress eures Jobs durch entspannende Aktivitäten auszugleichen. Denn nur so kannst du dein persönliches Slackziel erreichen und das Spiel gewinnen. Du erhältst Punkte für Schlafen, Fernsehen und Schäferstündchen. Deine Eltern haben dir Geld geschickt? Dann kaufe CDs und Bier und lade deine Freunde auf eine Runde Chez Geek ein!

Pfadi Quest

Ein Spiel für Pfadfinder jeder Altersstufe. Viel Spaß damit!

Poker Koffer Classic 500

Rommy – Bridge – Canasta – Karten

Schach

Skatkarten

Spielesammlung

Fang den Hut, Malefiz, Backgammon, Memory, Domino, Mikado, Schach, Mühle, Halma, Reversie, Mensch ärgere dich nicht!

Tabu – Wer umschreibt, der bleibt

Die Zeit arbeitet gegen Sie! Sie wissen, was Sie sagen möchten, wenn Sie nur die richtigen Wörter finden würden. Denn manche Dinge im Leben sind absolut tabu.

Wie können Sie Ihr Team dazu bringen, KANARIENVOGEL zu sagen, wenn Sie selbst die Wörter GELB, ZWITSCHER, TRILLERN, KÄFIG und TIER nicht aussprechen dürfen?

Sie brauchen Fantasie, Schnelligkeit und Erfindungsreichtum, um zu gewinnen: Sie könnten vielleicht sagen: „Es ist ein kleines Lebewesen, das meist von Stangen umgeben ist. Es kann singen und hat Federn in einer bestimmten Farbe. Es gibt Inseln, die einen ähnlichen Namen tragen“.

Ruft Ihr Team das Lösungswort, gewinnen Sie den Punkt. Ziehen Sie Ihre Spielfigur eine Feld weiter in Richtung Ziel. Aber die Spieler der zweiten Teams schauen Ihnen direkt über die Schulter und passen höllisch auf. Rutscht Ihnen ein verbotenes Wort über die Lippen, ist der Punkt dahin.

Das – und viel Spaß – ist TABU. Denn: Nichts Genaues sagt man nicht.

UNO

Was soll man dazu noch sagen? :-)

Rollenspiele Cthulhu

Cthulhu für Einsteiger

Cthulhu für Einsteiger – Wie der Titel schon sagt, ist diesen kleine Heftchen für Neueinsteiger gedacht, die bisher noch nicht das Vergnügen hatten Cthulhu spielen zu dürfen. Cthulhu für Einsteiger soll sie neugierig machen und Lust auf mehr wecken! Wir bringen Ihnen in diesem Heft in gekürzter Form die grundlegenden Regeln sowie einige Hintergründe des gleichnamigen Rollenspiels nahe. Zudem ist ein komplettes Abenteuer enthalten, so dass Sie gleich loslegen können. Sollte Ihr Interesse geweckt werden, so empfehlen wir Ihnen das Cthulhu Spieler-Handbuch und das Cthulhu Spielleiter-Handbuch, in denen sie unvergleichlich mehr Informationen als in diesem Heft finden werden.

Vielleicht haben Sie schon einmal von Cthulhu oder Howard Phillips Lovecraft gehört, einem amerikanischen Autor der 1920er Jahre, der dieses düstere, gottähnliche Wesen in deinen Geschichten erschaffen hat. Nein? Dann lassen Sie sich überraschen und lernen Sie ihn kennen, den Mythos namens Cthulhu...

Cthulhu – Spieler Handbuch

CTHULHU – sein obszöner, gigantischer Leib liegt im Todesschlaf begraben in der versunkenen Stadt R'lyeh, die nicht von Menschen errichtet wurde. Wenn die Sterne richtig stehen, wird Cthulhu erwachen und die Welt, wie wir sie kennen, vernichten. Viele glauben, dass wir in den Tagen der Apokalypse leben und dass der Zeitpunkt, an dem sich Cthulhu erheben wird, nicht mehr fern ist...

CTHULHU – das Horror-Rollenspiel nach den Motiven des Autors Howard Phillips Lovecraft. In dem Rollenspiel wird die Welt des Autors lebendig, der ohne Übertreibung als der Tolkien der Horror-Literatur bezeichnet werden kann.

CTHULHU – die Bedrohung, die Sie bekämpfen müssen, um die Vernichtung der Menschheit aufzuhalten. Versuchen Sie, die blasphemischen Geheimnisse des Kosmos zu enträtseln. Erleben sie die Konfrontation mit dem kosmischen Grauen jenseits der menschlichen Vorstellungskraft.

Das Spieler-Handbuch enthält alle Regeln und Informationen, die Sie benötigen, um als Spieler auf die Jagd nach dem kosmischen Grauen von fernen Sternen zu gehen und unglaubliche, gruselige und packende Horror-Abenteuer zu  erleben. Mit dem Solo-Abenteuer „Das letzte Opfer“ können Sie sofort ins Spiel einsteigen.

Aus Æonen (Verschiedene Rollenspiele)

Aus Æonen enthält verschiedene Rollenspiele für Fans und Neueinsteiger.

Der Hexer von Salem

In diesem Buch finden sich alle Hintergrundinformationen, um als Spieler in den klassischen Abenteuern und in den 1920ern Seite an Seite mit Robert Craven gegen die Großen Alten und ihre Handlanger kämpfen zu können. Zudem enthält das Buch alle erforderlichen Regeln und ein schillerndes Abenteuer zum Einstieg ins Hexer-Universum von Thomas Finn: Das Erbe der Templer

Wenn Engel fallen

In einem „Todeskampf in Fernost“ muss sich Robert Craven in Der Sturmbringer in China eines recht ungewöhnlichen Angriffs erwehren, und in Wenn Engel fallen stranden die Spielercharaktere an der Seite von Richard Craven – dem Sohn des Hexers – auf einer unbekannten Insel, wo sie einem Stakkato rätselhafter Gefahren ausgesetzt sind. Das einsteigerfreundliche Abenteuer ist so rasant und überdreht, dass abgebrühte Rollenspieler ebenso auf ihre kosten kommen wie Neueinsteiger.

