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690 SPIELE AUS 128 VERLAGEN!
SO FINDEN SIE IHR SPIEL!
Welches Spiel für wen? Was macht Spaß? Dies sind jedes Jahr die Fragen, die uns  
bei den Diskussionen der Wiener Spiele Akademie über die Kandidaten für unse-
ren Spielepreis beschäftigen. Aus diesen Diskussionen entstand das Info-System 
GABIS, das Sie, den Spieler, in den Mittelpunkt stellt. Mit GABIS können Sie IHR 
Spiel rasch und unkompliziert finden, ohne vorerst zu sehr ins Detail gehen zu 
müssen. GABIS = Games Buyer Information System.
Unser Spielehandbuch SPIEL FÜR SPIEL präsentiert 690 Spiele aus 128 Verlagen 
und bietet somit einen repräsentativen Querschnitt der im Handel erhältlichen 
Spiele. Ergänzende Informationen finden Sie in unserer umfassenden Online-Da-
tenbank unter http://www.ludorium.at. Viel Spaß beim Lesen und Spielen!

   Dagmar de Cassan

GABIS - Das Info-System im Handbuch

AUFBAU
Jede Spielbeschreibung hat 4 Informationsbereiche für Ihre Suche:
KOPFZEILE – Die Farbe steht für die Zielgruppe des Spiels. Sie enthält 
außerdem Titel, Verlag und Autor sowie Informationen zu Alter und Spielerzahl.
CODELEISTE – Die Farben stehen für bis zu 7 spielerische Vorlieben.
TEXT – eine kurze und informative Beschreibung des Spiels.
FUSSZEILE – eine Zusammenfassung mit Spieleranzahl und Altersangabe.

ZIELGRUPPE
Vier Farben stehen für vier Zielgruppen:
Kinder: Spiele für Kinder sowie Lernspiele. Erwachsene können mitspielen.
Familien: Kinder und Eltern spielen miteinander, alle haben gleiche Gewinn-
chancen.
Freunde: Jugendliche über 12 Jahre und Erwachsene spielen gleichberech-
tigt, mit gleichem Wissens- und Interessenshintergrund.
Experten: Spiele mit komplexeren Regeln und höheren Einstiegsschwellen, 
Speziell für Vielspieler. 
Spiele, die sich besonders gut für 1 Spieler, 2 Spieler oder viele Spieler eignen, sind endsprechend markiert. Bitte be-
achten Sie, die Grenzen der Zielgruppen verlaufen fließend. Kinder, die gerne spielen, können spielerisch ihrem Alter voraus 
sein. Bitte beachten Sie, dass wir mit der Zielgruppe „Familien“ nicht den klassischen Begriff „Familienspiele“ meinen!

VORLIEBEN
Jedes Spiel spricht andere Vorlieben eines Spielers an, wir haben 7 Vorlieben erarbeitet und sie bei jedem Spiel mit Farbcodes 
markiert. So können Sie eine Vorauswahl anhand ihrer Vorlieben treffen. Bei Lernspielen wird dieser Bereich gefördert!

Zufall: Glück, Würfeln, Bluff, Knobeln und Raten.
Wissen/Gedächtnis: Erlerntes und kulturelles Wissen, Gedächtnis.
Planung: Vorausschauen, Taktik und Strategie.
Kreativität: Worte, Bilder und andere kreative Beiträge muss der Spieler selbst einbringen.
Kommunikation: Gegenseitige Beeinflussung, miteinander Reden, Verhandeln, Versteigern und Informieren.
Geschicklichkeit: Feinmotorik, Fingerspitzengefühl, Reaktion und Balance.
Action: Bewegung, Aktion und körperliche Betätigung.

Kombinieren Sie Zielgruppe und Vorlieben mit Spielalter und Spieleranzahl zu Ihrem Suchprofil und finden Sie mit GABIS 
schnell und einfach interessante Spiele. Oder schlagen Sie ein Spiel nach, das Ihnen gefällt und suchen Sie nach einem ähn-
lichen Profil. Auch wenn Sie etwas verschenken wollen und die Vorlieben des Beschenkten kennen -  schnell ist das richtige 
Spiel gefunden. Auf jeder Seite finden sie als Orientierungshilfe unten die Erklärungen der Farben und Symbole.

Foto: Roland Gugerell

Lego Ramses Pyramid
Verlag: Lego
Autor: Reiner Knizia

Laufspiel zum Bauen mit Abenteuerthema für 2-4 Spieler ab 8 Jahren

König Ramses hütet mit seinen Mumien wertvolle Schätze, 
die Spieler wollen die Pyramide erklettern und König Ramses 
besiegen. Die Figuren ziehen einmal um die Pyramide, sam-
meln und merken sich Juwelen. Um die Stufen der Pyramide 
zu erklimmen, muss man entweder das Juwel der Stufe 
besitzen oder wissen in welchem der 6 Tempel das Juwel 
verborgen ist. Zusätzlich zur Bewegung verursacht der Würfel 
Drehen der Pyramide, Bewegung von Mumien oder Stehlen 
von Juwelen. Mumien schicken Abenteurer zurück zum Ein-
gang. Wer von der letzten Stufe aus mit einem Mumienwurf 
Ramses erreicht, gewinnt. Spiel der Spiele 2009.
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1000 Kilometer
Verlag: Winning Moves

Karten- und Legespiel für 2-6 Spieler ab 10 Jahren

Endlich ist man mal bei einer richtigen Rallye dabei und 
liegt auch noch gut im Rennen, da gehen die Probleme los: 
Reifenpannen und Ähnliches kosten viel Zeit, es kann Einiges 
an ärgerlichen Zwischenfällen passieren. Gut, wenn man 
dann die passenden Servicekarten zur Hand hat und für die 
Gegner auch noch etwas in der Hinterhand: Eine Stopp-Karte 
oder einen Motorschaden, das kann ganz schön aufhalten. 
Die anderen verlieren viel Zeit und Nerven, und der eigene 
Vorsprung wächst. Legeklassiker im aktuellen Look, macht 
immer wieder Spaß.

4 gewinnt
Verlag: Hasbro

Positionsspiel für 2 Spieler ab 6 Jahren

Farbige Scheiben werden von den Spielern abwechselnd in 
eine Lochwand eingeworfen. Wer zuerst vier seiner Scheiben 
in ununterbrochener Reihe, egal ob waagrecht, senkrecht 
oder diagonal, bilden kann, hat gewonnen. Soweit das noch 
immer gültige Spielprinzip. In dieser Ausgabe gibt es Varian-
ten mit dem Mechanismus, Steine herauszustoßen, dadurch 
eine Reihe nachrutschen zu lassen und so Viererreihen zu 
bilden. Man kann auch mit vollem Raster beginnen und 
abwechselnd Steine herausstoßen, kommen sie aus Viererrei-
hen, behält man sie und ist nochmals dran. Wer die meisten 
Steine hat, gewinnt.

4 gewinnt 4x4
Verlag: Hasbro

Positionsspiel für 2-4 Spieler ab 8 Jahren

Vier gewinnt nun auch zu viert. Die farbigen Scheiben wer-
den in die Lochwand eingeworfen, man soll eine Viererreihe 
bilden, horizontal, vertikal oder diagonal. Das Spielfeld ist 
doppelseitig, man kann in beide Rasterwände einwerfen und 
die Viererreihe gilt auch, wenn sie von Seite zu Seite springt, 
sie darf also durchaus auf der anderen Seite von anderen 
Steinen unterbrochen sein. Jeder Spieler kann einmal  Blo-
cker einsetzen. Der Blocker hat doppelte Stärke und blockiert 
beide Seiten der Rasterwand, man kann ihn auch einsetzen, 
wenn dadurch Felder unterhalb frei bleiben.

6 nimmt!
Verlag: Amigo
Autor: Wolfgang Kramer

Kartenlegespiel für 2-10 Spieler ab 10 Jahren

Seit mehr als 10 Jahren ein Dauerbrenner unter den Kar-
tenspielen. Spielziel ist es, Karten abzulegen und möglichst 
wenig Karten mit möglichst wenig Ochsen zu kassieren. Pro 
Runde wählt jeder Spieler verdeckt eine seiner Karten, dann 
wird aufgedeckt und nach folgenden Regeln an die Auslage 
angelegt: Man beginnt mit der niedrigsten Karte, legt immer 
in aufsteigender Folge und passend in jene der 5 Reihen mit 
der niedrigsten Differenz zur neuen Karte. Wer die 6. Karte in 
eine Reihe legt, nimmt die dort liegenden 5 Karten auf und 
kassiert die darauf abgebildeten Ochsen als Minuspunkte.

6 nimmt! Junior
Verlag: Amigo
Autor: Wolfgang Kramer

Kartenlege- und Sammelspiel für 2-5 Spieler ab 5 Jahren

Die Tiere der Farm suchen Schutz vor dem Gewitter. Vier Stall-
karten liegen aus. Wer dran ist, nimmt eine Karte vom ver-
deckten Stapel und legt sie offen in eine Reihe. Ein Tier muss 
in eine Reihe gelegt werden, wo es noch nicht vorkommt. Ist 
es schon in jeder vorhanden, kann man es beliebig ablegen. 
Eine Karte mit mehreren Tieren kommt in eine Reihe, wo 
mindestens ein Tier noch nicht liegt. Eine Reihe ist voll, wenn 
jedes Tier mindestens einmal vorkommt. Wer das sechste Tier 
legt, bekommt alle Karten der Reihe. Sind alle Tiere gelegt, 
gewinnt der Spieler mit den meisten Karten.

A la carte 
Verlag: Heidelberger Spieleverlag
Autor: Karl-Heinz Schmiel

Geschicklichkeitsspiel für 3-4 Spieler ab 10 Jahren

Hobbyköche an den Herd! Man wählt eine Speise für die 
Pfanne, jede braucht andere Gewürze und Kochtemperatu-
ren. Dann kann man pro Zug drei Mal würzen oder den Herd 
mittels Würfel aufheizen. Zusätzlich kann man Kaffeepause 
machen und die Aktion einer Kaffeetasse ausführen: Man 
nimmt Siegpunkte, tauscht den Herd, hat noch 3 Aktionen, 
kann nachwürzen oder den Herd kleiner stellen. Zu hohe 
Temperatur oder zu viele Gewürze verderben Speisen. Hat 
jemand 5 Gerichte vollendet oder 3 Sternekoch-Marker oder 
es gibt keine Speisen mehr, endet das Spiel und es wird nach 
fertigen und verdorbenen Speisen abgerechnet.

Aargh!tect
Verlag: Heidelberger Spieleverlag
Autor: Walter Obert

Bau- und Kommunikationsspiel für 4-8 Spieler ab 10 Jahren

Urzeitmann findet Urgestein und will bauen! Schön bauen! 
Aber leider, Pläne kennt er nicht und reden kann er noch 
nicht. Er kommuniziert eher mechanisch, sprich nutzt die 
Keule. Ein Spieler dirigiert als Steinzeitarchitekt seinen Trupp. 
Je nach Stärke des Bautrupps baut ein Spieler mit einer oder 
mehreren Farben. Nun hat der Aargh!tect einige wenige 
Kommandos zur Verfügung, mit denen er Befehle zur Stein-
bewegung geben kann. Zufriedenheit über Gebautes oder 
Missmut über Missverstandenes drückt er durch Urlaute und 
Einsatz seiner Keule aus. Trotzdem korrekt gebaute Gebäude 
tragen zum Sieg bei!

Abalone
Verlag: Piatnik
Autoren: Michel Lalet, Laurent Levi

Kugelschiebespiel für 2 Spieler ab 7 Jahren

Ein Spiel mit Mehrfachfunktion. Auf den ersten Blick ist 
es ein ausgesprochen ästhetisches Objekt, schwarze und 
weiße Kugeln auf elegantem Lochraster im Sechseckformat. 
Auf den zweiten Blick ist dieses Deko-Objekt auch noch 
ein anspruchsvolles Spiel, das zwei oder drei Personen (es 
gibt farbige Ergänzungssätze) einiges an Überlegung und 
Planung abverlangt. Spielziel für jeden Spieler ist es, die geg-
nerischen Kugeln nach genauen Regeln durch Anstoßen mit 
den eigenen Kugeln aus dem Brett zu rollen. Ein moderner 
Klassiker der letzten Jahre, nun bei Piatnik. 

Abandon Ship
Verlag: Alderac Entertainment Group
Autor: Reiner Knizia

Lauf- und Sammelspiel für 3-7 Spieler ab 10 Jahren

Das Schiff sinkt, das Wasser steigt und die Ratten wollen vom 
Schiff! Jeder Spieler will nur seinen drei Ratten helfen. Man 
wirft alle verfügbaren Würfel, wählt einen aus und bewegt 
die Ratte dieser Farbe entsprechend weiter. Unterwegs 
gefundenen Käse nimmt eine Ratte mit. Der Würfel wird aus 
dem Vorrat genommen. Ist nur mehr ein Würfel im Vorrat, 
wird der Wasserspiegel angehoben. Wird dabei nur eine Ratte 
überspült, gehen Ratte und Würfel aus dem Spiel. Sind es 
mehrere Ratten, bleiben sie vorerst im Spiel. Am Ende punk-
tet man für gerettete Ratten der Zielvorgabe und Käse.
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… aber bitte mit Sahne
Verlag: Winning Moves
Autor: Jeffrey D. Allers

Lege- und Sammelspiel für 2-5 Spieler ab 8 Jahren

Der Kuchen soll gerecht geteilt werden, der eine teilt, der 
andere wählt. 5 Kuchen werden gemischt und in Stapeln zu 
11 Stücken gestapelt, die restlichen Stücke gehen aus dem 
Spiel. Der erste Konditor legt einen Stapel zum Kuchen aus 
und teilt ihn in höchstens so viele Teile wie Spieler da sind, 
dann darf sich reihum jeder einen Teil nehmen und entweder 
essen oder sammeln oder auf beides verzichten um vorher 
gesammelten Kuchen zu essen. Am Ende punktet man für je-
des gegessene Stück und für gesammelte Stücke, bei denen 
man die Sortenmehrheit hat.

Abgezockt! Kompakt
Verlag: W & L Spielspass
Autor: Lucy Schultz

Würfelspiel für 2-6 Spieler ab 8 Jahren

Spielziel ist, als Erster 6000 Punkte aus Würfelkombinationen 
zu erzielen. Man würfelt alle Würfel einmal, damit erzielte 
Kombinationen werden notiert. Grün am Aktionswürfel 
erlaubt weiterwürfeln und immer mindestens einen Würfel 
herauslegen. Rot beendet den Zug. Beim Auge gibt man alle 
Punkte an einen Mitspieler. Bei mindestens 500 Punkten darf 
man eine Aktionskarte nachziehen. Der nächste Spieler kann 
neu würfeln oder versuchen, den Wurf zu erhöhen, dazu 
braucht er Rot oder Grün und Punkte mit den verbliebenen 
Würfeln. Aktionskarten wirken gegen Würfelergebnisse und 
andere Spieler.

Abwrackprämie
Verlag: SunnyInnovations, Schenke CS
Autor:  Rüdiger Schenke

Würfelspiel für 2-4 Spieler ab 8 Jahren

Die Spieler wracken alte Autos ab und wollen sich möglichst 
viele Traumautos holen. Man fährt mit den alten Autos durch 
die Straßen und holt sich damit noch möglichst viel Geld von 
Bank oder Mitspielern. Im Autohaus holt man sich das neue 
Auto und kann, wenn man dazwischen eine Privatstraße 
gekauft hat, schnellstens nach Hause fahren und sich eine 
Prämie verdienen. Wird man von den Mitspielern von der 
Straße gedrängt, landet das Auto im Schrott, aber man 
bekommt Geld! Mit etwas Würfelglück hat man am Ende die 
meisten und teuersten Autos und viel Geld und gewinnt!

Activity Jubiläumsedition
Verlag: Piatnik
Autoren: Paul Catty, Ernst Führer

Kreativ- und Kommunikationsspiel für 4-16 Spieler ab 12 Jahren

Die Edition zum 20 Jahre Jubiläum des Klassikers enthält zwei 
Arten von Karten: 440 grüne Karten mit je 3 zusammenge-
setzten Hauptwörtern und 200 goldene Karten mit je einer 
Redewendung und einer Aktion. Gespielt wird nach den 
Standardregeln. Bei goldenen Feldern dürfen alle Spieler ra-
ten. Für richtiges Raten zieht die Figur 4 Felder und das Team 
bekommt die Karte. Trifft eine Figur eine andere Figur, geht 
diese ein Feld zurück. Das goldene Pferd als Spielfigur geht 
an das Team, das aktuell die meisten goldenen Karten hat. Es 
kann nicht geschlagen werden. Das Team, dessen Figur zuerst 
im Ziel ist, gewinnt.

Activity Junior Turbo
Verlag: Piatnik
Autoren: Paul Catty, Ernst Führer

Kreativ- und Kommunikationsspiel für 4-16 Spieler ab 8 Jahren

In diesem Spiel wurde das Activity-Prinzip für Schulkinder 
umgesetzt. Wie immer muss man durch Zeichnen, Um-
schreiben oder Pantomime dem eigenen Team einen Begriff 
so erklären, dass es ihn nennen kann. Gelingt es, kann die 
Spielfigur des Teams weiter ziehen. Und genau wie in den 
„großen“ Spielen bestimmt das Feld, auf dem die Spielfigur 
steht, die Art der Darstellung. Auch das Spielbrett ist grafisch 
angepasst und für eine jugendgerechte Spieldauer geändert 
worden. Keine Miniaturausgabe eines Erwachsenenspiels, 
sondern eine gelungene Adaptierung eines erfolgreichen 
Spielprinzips.

Activity Kinder
Verlag: Piatnik
Autoren: Hablit, Eberl, Catty

Kreativ- und Kommunikationsspiel für 4-16 Spieler ab 4 Jahren

Die beiden Elefanten „Lila“ und „Grün“ sind unterwegs zum 
See, ein variabler Spielplan erlaubt ein kürzeres oder längeres 
Spiel. Die Kinder spielen in zwei Mannschaften nach den 
üblichen Activity-Regeln. Wird der Begriff erraten, zieht der 
Elefant zum nächsten Farbfeld wie auf der Kartenrückseite 
abgebildet. Eine sehr gelungene Umsetzung des Activity-
Prinzips für kleine Kinder. Die Begriffe werden zusätzlich 
durch Bilder dargestellt. Auch Kinder in den ersten Schuljah-
ren werden mit dieser Ausgabe ihren Spaß haben.

Activity Original
Verlag: Piatnik
Autoren: Paul Catty, Ernst Führer

Kreativ- und Kommunikationsspiel für 3-16 Spieler ab 12 Jahren

Nach all den Varianten, die es von diesem Spiele-Klassiker 
schon gab, kehrt Activity zurück zum Original! Diese Ausgabe 
bietet mehr als 2500 neue Begriffe und eine neue Spielregel, 
die durch taktische Feinheiten das Spiel noch spannender 
macht: Hat eine Mannschaft eine Aufgabe gelöst und zieht 
auf ein schon von einer anderen Figur besetztes Feld, wird 
diese Figur zurückgesetzt. Damit kann man durch Wahl des 
Kartenwertes gezielt versuchen, den Gegner zu schlagen. 
Gelangt eine Figur durch Zurückziehen auf ein besetztes Feld, 
dürfen 2 Figuren auf einem Feld stehen.

Ad Astra
Verlag: Heidelberger Spieleverlag, Nexus
Autoren: Bruno Faidutti, Serge Laget

Aufbauspiel mit SciFi-Thema für 3-5 Spieler ab 13 Jahren

Der Homo Sapiens lebt zwischen den Sternen, auf der 
Suche nach unbekannten Planeten. Man vertritt eine von 
fünf Splittergruppen, erforscht und kontrolliert Planeten 
und sammelt Ressourcen. Diese nutzt man zum Erforschen 
weiterer Planeten, Gründen von Kolonien, Bau von Fabriken 
und auch zum Terraformen. All dies wird durch Aktionskarten 
gesteuert, die in der von den Spielern in der Planungsphase 
bestimmten Reihenfolge ausgeführt werden. Errungenschaf-
ten wandelt man mit Siegpunktaktionen in Siegpunkte um. 
Wer 50 Siegpunkte erreicht  oder die meisten Siegpunkte hat, 
wenn alle Planeten erforscht sind, gewinnt.

Adel verpflichtet
Verlag: Ravensburger alea
Autor: Klaus Teuber 

Bluffspiel für 2-5 Spieler ab 12 Jahren

Skurrile Lords wetteifern um die schönste und wertvollste 
Ausstellung seltsamer Dinge. Sie suchen im Auktionshaus 
neue Stücke und erwirtschaften im Schloss mit Ausstel-
lungen Zugpunkte für die Spielfiguren. Alle Spieler ziehen 
gleichzeitig, man muss die Situation und die Mitspieler mög-
lichst richtig einschätzen, Glück und Bluff sind wesentlicher 
Bestandteil. Erreicht ein Spieler ein Feld der Dinner-Party, 
decken alle ihre wertvollste zusammenhängende Sammlung 
auf. Es gewinnt, wer an der Tafel am weitesten vorne sitzt. 
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Angriff!
Verlag: Phalanx Games
Autor: Uwe Eickert

Konfliktsimulation für 2-4 Spieler ab 16 Jahren

Simulation des Russlandfeldzugs 1941-1942 mit Optionen 
zum Erlernen historischer Taktiken. Mit denselben Regeln 
wird es weitere Spiele geben, die Konflikte von WWII bis zur 
Gegenwart nachzeichnen sollen. Zu Beginn wählt man ein 
Gefecht und baut das Szenario auf, dann wird in Runden 
gespielt: Verwendete Spielsteine deaktivieren, Rauch, BAPs 
zurücksetzen, Aktionskarten, Ziele festlegen, Artillerie 
ausführen, Verstärkungen vorbereiten, Initiative auswürfeln. 
Finessen kommen aus Aktionskarten, Höhenunterschieden 
auf dem Brett, Rauch, Granatwerfern, Bewegungsarten, 
Befestigungen und Hindernissen.

Agricola
Verlag: Lookout Games
Autor: Uwe Rosenberg

Aufbauspiel für 1-5 Spieler ab 12 Jahren

Nach der Pest befindet sich Mitteleuropa im Wiederaufbau. 
Hütten werden ausgebaut und renoviert, Äcker müssen ge-
pflügt, bestellt und abgeerntet werden. 14 Runden haben je 
4 Phasen, nach den Runden 4, 7, 9, 11 und 13 ist Erntezeit. Die 
Phasen sind Rundenbeginn mit neuer Rundenkarte, Auffüllen 
mit neuen Werkstoffen und Tieren, Arbeitszeit mit Aktionen 
und Heimkehr. Aktionen sind Wohnraum ausbauen, Fami-
lienzuwachs sowie Ackerbau und Viehzucht. Die Erntezeit 
besteht aus Acker, Ernährung mit Betteln und Vermehrung. 
Wer nach allen Wertungen die meisten Punkte hat, gewinnt. 
Spiele Hit für Experten 2008. Deutscher Spielepreis 2008. 

Agricola - Die Moorbauern
Verlag: Lookout Games
Autor: Uwe Rosenberg

Erweiterung zum Basisspiel für 1-5 Spieler ab 12 Jahren

Torf zu stechen und Wald bedeuten warmes Haus und 
landwirtschaftliche Nutzfläche. Die Spieler müssen Torf- und 
Waldplättchen von ihrem Hofplan zuerst durch Sonderak-
tionen entfernen, um Ackerbau und Viehzucht betreiben 
zu können. Das Entfernen bringt Holz und Brennstoff. Die 
besondere Dynamik liegt darin, dass diese Aktionen Zusatz-
aktionen sind, für die man keine Personensteine einsetzen 
muss. In der Ernährungsphase muss man nun auch die Räu-
me beheizen, andernfalls bekommt man Bettmarken für die 
Personen im Haushalt. In der Wertung werden auch Pferde 
und Bettmarken berücksichtigt.

Albion
Verlag: Amigo
Autor: Klaus-Jürgen Wrede

Aufbauspiel für 2-4 Spieler ab 12 Jahren

Die Spieler siedeln als Römer in Britannien und müssen mit 
Rohstoffen Siedlungen, Kastelle und Befestigungen bauen. 
Dies bringt neue Siedler, Legionäre und Rohstoffe sowie 
weiteres Vordringen. Man kann pro Zug entweder Figuren 
bewegen und dann bauen oder Rohstoffe nehmen. In einem 
Feld, wo gebaut wurde, kann ein Pikten-Überfall passieren. 
Man verteidigt sich mit Legionären und Befestigungen. Nach 
der Überfall-Phase kann man soeben gebaute Gebäude 
nutzen. Hat ein Spieler allein drei Siedlungen der Stufe IV, 
gewinnt er nach dem Ende der Runde, ansonsten der Spieler 
mit den wehrhaftesten Siedlungen. 

Alea iacta est
Verlag: Ravensburger alea
Autoren: Jeffrey D. Allers, Bernd Eisenstein

Setzspiel mit Würfeln für 2-5 Spieler ab 9 Jahren

Die Spieler verkörpern Caesar und gewinnen mit den meisten 
Ruhmespunkten. Dazu platziert man Würfel auf Gebäude, 
um Provinzen zu erobern und mit Patriziern zu besetzen. Se-
natskarten für Diplomatie und Glück im Tempel beeinflussen 
den Erfolg. Pro Runde würfelt man und setzt reihum jeweils 
mindestens 1 Würfel entsprechend den Spezialbedingungen 
in ein Gebäude. Sind alle Würfel platziert, bekommt man im 
Tempel Fortuna-Plättchen, im Senat eine Senatskarte, im 
Castrum Provinzkärtchen,  am Forum Patrizier-Plättchen und 
in der Latrine Repete-Plättchen. All das bringt nach 5 oder 6 
Runden Ruhmespunkte.

Alfons X. „der Weise“. Das Buch der Spiele
Verlag: Lit-Verlag
Autor: Ulrich Schädler, Ricardo Calvo

Spielebuch mit Kommentaren zur Geschichte der enthaltenen Spiele

König Alfons X. von Spanien, wegen seiner vielen wissen-
schaftlichen Projekte „der Weise“ genannt, ließ auch ein Buch 
über Brett- und Würfelspiele anfertigen. Die Vollendung 
dieses prachtvollen, mit vielen farbigen Illustrationen 
ausgestatteten Manuskripts erlebte er nicht mehr. Für Alfons 
waren Spiele mehr als bloßer Zeitvertreib: Sie symbolisier-
ten die Natur des Menschen und der Welt, in der er lebt. 
Sein Spielebuch ist eine der bedeutendsten Quellen zur 
Kulturgeschichte der Spiele. Erstmals werden darin Schach, 
Würfelspiele, Tricktrackspiele, Mühle und andere Spiele in 
einer europäischen Sprache beschrieben.

Alcazar
Verlag: Kosmos
Autor: Wolfgang Kramer

Bauspiel für 2-5 Spieler ab 10 Jahren

Als spanische Adelsfamilie sollen die Spieler den Alcazar des 
Königs bauen. Familienmitglieder werden dafür eingesetzt, 
Baufortschritt wird mit Geld abgegolten. Damit wiederum 
finanziert man Baurechte und strategisch wichtige Brücken 
oder setzt Adelige in die höchsten Positionen der Schlösser. 
Bewertet werden die Bauten nach Größe und Anzahl eigener 
Figuren im Schloss. Wachsen aus Platzmangel Schlösser 
zusammen, wechselt das kleinere den Besitzer und wird dem 
größeren Bau angeschlossen. Es gewinnt, wer seine Adeligen 
am höchsten in den Schlössern platzieren konnte. Überarbei-
tete Neuauflage von Big Boss.

Alles Tomate!
Verlag: Zoch
Autor: Reiner Knizia

Merkspiel für 2-8 Spieler ab 6 Jahren

Die Spieler sollen Max und Emmi im Chaos des Bauernhofs 
helfen, alles wieder an den richtigen Platz zu bringen. 7 
Themenkarten liegen aus, dazu kommt je eine farblich pas-
sende Hofkarte, die nach einer Anschauzeit umgedreht wird. 
Karten vom Stapel werden reihum aufgedeckt, die Spieler 
sollen schnellstmöglich das Motiv auf der unter der farblich 
passenden Themenkarte liegenden Hofkarte nennen. Jeder 
darf nur einen Begriff rufen, dann wird kontrolliert. Wird der 
Begriff nicht genannt, kommt die Hofkarte zurück in den 
Stapel. Sind alle Karten vergeben, gewinnt der Spieler mit 
den meisten Hofkarten.

Alle meine Gefühle
Verlag: Amigo
Autor: Reinhard Staupe

Lernspiel zu Gefühlen für 2-5 Spieler ab 7 Jahren 

Die Spieler versuchen drei gleiche Karten zu bekommen, 
erkennbar an Bild oder Zahl in den oberen Ecken. Hat man 
drei gleiche Karten, ruft man Stopp und stellt das Gefühl mit 
seinem Gesicht dar, man darf nichts sagen und die Hände 
nicht benutzen. Die Mitspieler raten und dürfen die eigenen 
Karten nicht anschauen. Dann darf der linke Nachbar genau 
einen Tipp abgeben, dann sein linker Nachbar usw. Wer rich-
tig rät, bekommt eine Karte des Drillings. Errät niemand das 
Gefühl, bekommt der Darsteller nur eine Karte des Drillings, 
ansonsten zwei. Für 2-4 Spieler ist auch eine Memo-Variante 
möglich.
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Arena
Verlag: Queen Games
Autor: Stefan Feld

Entwicklungsspiel mit Würfeln für 2 Spieler ab 8 Jahren

Revolte in Rom II – der Untertitel weist darauf hin, dass 
der Aufruhr in Rom noch lange nicht entschieden ist. Der 
Mächtigste wird durch geschickten Karteneinsatz bestimmt. 
Die Grundregeln bleiben gleich, gespielte Karten legt man an 
ein Würfelsymbol an. Ein Zug besteht aus unbesetzte Würfel-
scheiben werten, würfeln und Aktionen. Aktionsmöglichkei-
ten sind Karten spielen für Geld, Geld nehmen, Karten ziehen 
und Karten aktivieren für Aktionswürfel-Werte, die Wirkung 
bestimmt der Kartentext. Sind keine Siegpunkte mehr im 
Vorrat, gewinnt der Spieler mit den meisten Siegpunkten. Mit 
Revolte in Rom zu kombinieren.

Ärger dich schwarz!
Verlag: Heidelberger Spieleverlag
Autor: Frank Stark

Kartenspiel für 2-6 Spieler ab 8 Jahren

Eine weitere Möglichkeit, sich mit einem Mensch-Ärgere-
Dich-Nicht-Spiel noch viel mehr zu ärgern! Man hat die Wahl 
zu würfeln oder eine Karte auszuspielen. Würfelpunkte müs-
sen vollständig gezogen werden. Gespielte Karten müssen 
ausgeführt werden. Es gibt keinen Schlagzwang, mehrere Fi-
guren dürfen auf einem Feld stehen. Sie werden gemeinsam 
geschlagen. Mit Karten bewegte Figuren dürfen schlagen, 
außer die Karte verbietet es. Nach einem Würfelzug bekommt 
man eine Karte. Figuren können rückwärts ziehen, außer ins 
Ziel. Es ist alles erlaubt, was nicht ausdrücklich verboten ist.

Atlantis
Verlag: Amigo
Autor: Leo Colovini

Lauf- und Sammelspiel für 2-4 Spieler ab 10 Jahren

Atlantis versinkt und man will Atlanter und ihre Schätze ret-
ten. Man spielt eine Karte und zieht eine seiner Figuren zum 
nächsten dieser Schätze. Ist das Feld besetzt, muss man noch 
eine Karte spielen und die Figur weiterziehen. Ist das Feld 
frei, bleibt die Figur stehen und man bekommt das erste freie 
Plättchen hinter der Figur. Lücken werden mit Wasserplätt-
chen gefüllt. Überqueren von Wasser ohne Brücke kostet den 
kleineren Wert der zwei dem Wasser benachbarten Plättchen 
an Handkarten oder Plättchen. Für jede Figur am Festland 
zieht man eine Karte mehr nach. Wer zuerst alle Figuren am 
Festland hat, gewinnt.

Anno Domini America
Verlag: Abacusspiele
Autor: Urs Hostettler 

Quizspiel zu Jahreszahlen für 2-8 Spieler ab 12 Jahren

In Anno Domini spielt der Erste eine Karte mit dem Ereignis 
nach oben aus, die anderen Spieler legen reihum Karten 
darüber oder darunter hin, wenn sie glauben, dass das 
entsprechende Ereignis früher oder später eintrat. Wird ge-
zweifelt, bekommt der Zweifler oder der Spieler davor Karten 
vom Stapel, je nachdem wer Recht hat. Wer zuerst seine 
Handkarten ablegen konnte, gewinnt. Zu diesem Grundme-
chanismus gibt es die verschiedensten Themenpackungen 
von Kunst bis VIPs und von Münzen bis Natur, America ist das 
neueste Set in der Reihe und kann beliebig mit allen anderen 
Sets kombiniert werden.

Arkham Horror
Verlag: Heidelberger Spieleverlag
Autoren: Richard Launius, Kevin Wilson

Fantasy-Spiel für 1-8 Spieler ab 12 Jahren

Inmitten der Roaring Twenties wächst in Arkham der 
Schatten der Ancient Ones, die versuchen, in unsere Welt 
einzudringen. Die Spieler arbeiten als Ermittler zusammen, 
um die Dimensionstore zu schließen oder den Ancient One 
zu besiegen. Ein Zug besteht aus fünf Phasen, jede Phase 
wird von allen Spielern nacheinander ausgeführt. Die Phasen 
sind Erhaltungsarbeiten, Bewegung, Arkham Begegnungen, 
Begegnungen in anderen Welten und Mythos. Das Spiel folgt 
eher komplexen Regeln, wenn der Ancient One erwacht, wird 
in Runden gegen ihn gekämpft, bis er entweder besiegt ist 
oder alle Ermittler eliminiert sind. 

Arkham Horror Schwarze Ziege der Wälder
Verlag: Heidelberger Spieleverlag 
Autor: Kevin Wilson

Erweiterung zum Basispiel für 1-8 Spieler ab 12 Jahren

Inmitten der Roaring Twenties wächst in Arkham der 
Schatten der Ancient Ones, die versuchen in unsere Welt 
einzudringen. Die Spieler arbeiten gemeinsam als Ermittler 
um die Dimensionstore zu schließen oder den Ancient One 
zu besiegen. Ein Zug besteht aus fünf Phasen, Erhaltungsar-
beiten, Bewegung, Arkham Begegnungen, Begegnungen in 
anderen Welten und Mythos. 
Die Erweiterung enthält 1 neues Herald Sheet, 90 Ermittler 
Karten und 88 neue Ancient One Karten, einschließlich Cult 
Membership Cards, Corruption, Cult Encounter, Gate, Mythos 
und Difficulty Cards sowie 9 Monstermarker.

Arkham Horror Kingsport Horror 
Verlag: Heidelberger Spieleverlag
Autoren: Richard Launius, Kevin Wilson

Erweiterung zum Basispiel für 1-8 Spieler ab 12 Jahren

Inmitten der Roaring Twenties wächst in Arkham der 
Schatten der Ancient Ones, die versuchen in unsere Welt 
einzudringen. Die Spieler arbeiten gemeinsam als Ermittler 
um die Dimensionstore zu schließen oder den Ancient One 
zu besiegen. Ein Zug besteht aus fünf Phasen, Erhaltungsar-
beiten, Bewegung, Arkham Begegnungen, Begegnungen in 
anderen Welten und Mythos. 
Die Erweiterung bringt die benachbarte Stadt zu Arkham ins 
Spiel, mit neuen Ermittlern und neuen Ancient Ones, neuen 
Monstern und neuen Karten. Dazu kommen neue Elemente 
wie neues Spielbrett, Herolde und Wächter, ein Deck für 
Epische Schlachten und Risse zwischen den Dimensionen.

Assyria
Verlag: Ystari Games
Autor: Emanuele Ornella

Aufbauspiel für 2-4 Spieler ab 12 Jahren

Als Anführer von Nomadenstämmen zieht man durch die 
Wüste und baut Brunnen und Zikkurats. In drei Herr-
schaftszeiten aus je zwei oder drei Runden versucht man, 
den Stammeseinfluss auf ganz Assyrien auszuweiten. Eine 
Spielrunde besteht aus Ackerbau, Expansion und Aktionen 
wie Bau, Intrigen, Opfergaben oder Kauf einer Pflug- oder 
Nahrungskarte. Dann gibt es Hochwasser mit Überschwem-
mungen, Einflussvergabe in Assur, Boni für Würdenträger und 
Prestige für Opfergaben. Nach dem 3. Hochwasser bekommt 
man Prestige für Zikkuratstufen, Pflugkarte und Kamele. Der 
Spieler mit dem meisten Prestige gewinnt.

Ascendancy
Verlag: jklm
Autor: Nigel Buckle

Scifi-Aufbauspiel für 2-4 Spieler ab 12 Jahren

Aus einer losen Föderation hat sich das Empire entwickelt 
und kontrolliert fast die ganze Galaxie. Am Rand der Galaxie 
rebellieren die Veleks, und andere Rassen wollen das Reich 
mit einer Koalition destabilisieren. Die Spieler kontrollieren 
je eine Alien Rasse und wollen diese zur Herrschaft bringen. 
Schiffswerften, Schiffe, Verteidigung und Bauten, Flotten-
bewegung, Forschung oder politische Intrigen sind Mittel 
zum Zweck. Es kann ein kurzes und ein langes Spiel gespielt 
werden. Im langen Spiel erfüllt man Auftragskarten für Sieg-
punkte und nutzt fortschrittliche Technologie und spezielle 
Kräfte der Alien Rassen. 
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Bakugan
Verlag: Upper Deck

Action-Strategie-Spiel für 2-4 Spieler ab 6 Jahren

Kinder ab sechs Jahren können mit den Bakugan Battle 
Brawlers die Abenteuer des Helden Dan und seiner Freunde 
Marucho, Runo, Shun, Julie und Alice nachspielen, die die 
Erde mithilfe der Bakugan (Bakugan steht für die japanischen 
Wörter „baku“ und „gan“, „explodierende Kugel“) retten. Sie 
schleudern ihre Bakugan abwechslend über die Spielkarten. 
Springen die Kugeln auf und werden zu Bakugan-Kämpfern, 
beginnt der Spaß: Jede Figur hat eine Anzahl von G-Power-
Punkten, die zu den Punkten der Spielkarten addiert oder 
subtrahiert werden. Ziel ist es, als Erster 3 Metallportal-Karten 
in den Kämpfen zu gewinnen.

Au Backe!
Verlag: Zoch
Autor: Frank Nestel

Kartenspiel für 2-6 Spieler ab 5 Jahren

Man legt eine Tierkarte offen ab und deckt eine beliebi-
ge Hühnerhofkarte auf, um eine Übereinstimmung zu 
finden. Stimmen die Motive überein, darf der Spieler seine 
ausgespielte Tierkarte beiseite legen und ist gleich noch mal 
dran, so lange, bis er keine Karten mehr hat oder es nicht 
mehr stimmt. Erst wenn der Spielzug beendet ist, werden 
alle aufgedeckten Hühnerhofkarten wieder umgedreht. 
Wer Hühnerdreck aufdeckt, muss, wenn er nicht sofort eine 
Schaufel aufdeckt, von einem Mitspieler zwei Karten ziehen 
und auch die eigene wieder aufnehmen. Wer als Erster seine 
Karten los ist, gewinnt. 

Ausgerechnet Unken
Verlag: Piatnik
Autoren: Bernhard Lach, Uwe Rapp 

Geografie- und Quizspiel für 2-6 Spieler ab 10 Jahren

Liegt Wien westlich oder östlich von Graz? Und wo liegt 
Liezen? Nördlich oder südlich? Man zieht die oberste Karte 
und ordnet die Karte in Nord-Süd- oder Ost-West-Richtung 
ein. Dann können die Anderen zweifeln und die gelegte 
und eine Nachbarkarte umdrehen. Die gelegte Karte wird in 
Bezug zu dieser Karte geprüft. Werden die Zahlen in Pfeilrich-
tung größer, liegt sie richtig. Wer recht hatte, bekommt vom 
anderen einen Chip. Bei Wertungen schätzen alle, wie viele 
Karten falsch liegen. Es wird von der Startkarte an geprüft. 
Wer richtig schätzt, bekommt 2 Chips. Es gewinnt der Spieler 
mit den meisten Chips.

Bamboleo
Verlag: Zoch
Autor: Jacques Zeimet 

Balancespiel für 2-7 Spieler ab 6 Jahren

Balance ist das Spielprinzip von Bamboleo. Was daran so 
gefällt und so anders ist als bei anderen Geschicklichkeits-
spielen, ist die ungewöhnliche, schöne und vergnügliche 
Umsetzung des Themas: Das Spiel besteht aus einem hölzer-
nen Sockel ähnlich einem stilisierten Baumstamm. Dazu gibt 
es zwei verschieden große Korkkugeln, eine Platte aus Holz 
und mehr als 30 Spielsteine in verschiedenen Formen, Farben 
und Größen. Die Platte wird mit allen Spielsteinen bestückt 
und dann ausbalanciert – ja, das funktioniert! - und Stück für 
Stück abgeräumt. Nicht kippen lassen! 

Bakong
Verlag: Asmodee
Autor: Antoine Bauza

Positions- und Sammelspiel für 2-6 Spieler ab 8 Jahren

Die Spieler sammeln im Dschungel von Kambodscha auf 
dem Weg vom Basislager zum Tempel und zurück möglichst 
viele Smaragde. Man würfelt mit 2 Würfeln und dreht mit 
einem Ergebnis ein Plättchen vor sich um. Dann bewegt man 
den Abenteurer um den zweiten Würfelwert vorwärts. Die 
überquerten Plättchen bewirken Behinderungen, Verletzung 
oder Verlust von Gegenständen. Der Platz im Rucksack ist 
begrenzt, man kann umräumen und wegwerfen. Im Tempel 
bekommt man einen großen Smaragd. Wer zurück ins Basis-
lager kommt, beendet das Spiel. Alle addieren die Punkte, 
der Spieler mit den meisten Punkten gewinnt. Spiele Hit für 
Familien 2009.

Attandarra
Verlag: Spiele-Idee
Autor: Horst Rokitte

Taktisches Aufbauspiel für 2-4 Spieler ab 12 Jahren

Bauen Sie die mittelalterliche Stadt Attandarra und 
bringen Sie Bürger und Reichtum in die Stadt! Profitieren 
Sie von Münz- und Stadtrecht oder dem Beitritt zur Hanse 
und überstehen Sie alle Plagen! Man soll auf getrennten 
Tableaus aus den 18 eigenen Plättchen eine Stadt errichten. 
Siegpunkte gibt es bei Fertigstellung gemäß den dafür am 
Markt erworbenen Baustoffen und bei Spielende für den 
Wert der einzelnen Gebäude. Bürger und Münzen können 
wie Baustoffe vom Zentralplan erworben und in der Stadt 
ausgelegt werden. Sie müssen Pest, Feuer und Plünderungen 
überstehen, um am Ende gewertet zu werden.

Augsburg 1520
Verlag: Ravensburger alea
Autor: Karsten Hartwig

Wirtschafts- und Aufbauspiel für 2-5 Spieler ab 12 Jahren

Die Spieler gewähren als Jakob Fugger Darlehen an Adelige 
und machen Ansprüche geltend. Je höher das Darlehen, des-
to eher erzielt man Privilegien als Profit. Diese nutzt man für 
Wohlstand, Ämter oder Prestigepunkte. Die 4 bis 7 Runden 
bestehen aus je 2 Phasen: In Phase 1 wird mit Schuldscheinen 
geboten. Wer eine Auktion gewinnt, bekommt eine beliebige 
Privilegien-Karte und führt zwei der drei Privilegien aus. In 
Phase 2 gibt es Geld je nach Stand der Faktorei, Prestige je 
nach Adelsstand und Schuldscheine je nach Ämterstufe. Wer 
am Ende die meisten Prestigepunkte hat, gewinnt.

Avalam
Verlag: Art of Games
Autor: Philippe Deweys

Stapel- und Positionsspiel für 2 Spieler ab 7 Jahren

Jeder Spieler hat eine Farbe, aber beide können alle 48 Steine 
bewegen. Man versucht so viele Türme wie möglich zu 
bauen, höchstens 5 Steine hoch. „Eigene“ Türme haben die 
Farbe des Spielers obenauf. Ein einzelner Stein ist schon ein 
Turm. Ein Fünfer-Turm darf nicht mehr bewegt werden. Ein 
leeres Feld darf man nicht betreten, ein von leeren Feldern 
umgebener Turm bleibt unverändert. Ein Turm darf nie 
kleiner werden, man muss ziehen. Ist kein Zug mehr möglich, 
ist jeder Turm unabhängig von seiner Höhe 1 Punkt wert. Bei 
Gleichstand gewinnt der Spieler mit mehr Fünfer-Türmen.

Automobile
Verlag: Phalanx Games
Autor: Martin Wallace

Entwicklungsspiel mit Industriethema für 3-5 Spieler ab 10 Jahren

Die Spieler konkurrieren in der US-Autoindustrie des frühen 
20. Jahrhunderts. Man kauft Fabriken, die geringwertige, 
mittlere und hochwertige Autos bauen. Jede Runde kennt 
man einen Teil des Marktbedarfs und muss seine Einkaufs- 
und Produktionsentscheidungen danach treffen. Man kann 
Verkaufsstellen gründen, aber wenn man sie nicht versorgt, 
kosten sie eigenes Kapital. Man kann auch die Preise senken, 
um andere aus dem Markt zu drängen, und auf Kosten der 
Forschung produzieren. Wer seine Fabriken nicht renoviert, 
sammelt Ineffizienzmarker, die den weiteren Verlauf beein-
flussen. Erscheint im Frühjahr 2010.
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Bären-Hör-Memo
Verlag: Noris
Autor: Christa Herberth

Hör-, Merk- und Lernspiel für 2-6 Spieler ab 4 Jahren

Im Spiel sind 20 kleine Plastikbären, die mit unterschiedlichen 
Mengen Geräuschmachern befüllt sind. Jeweils 2 Bären sind 
gleich befüllt und klingen daher gleich. Die Bären stehen auf 
dem Spielplan. Wer dran ist, darf zwei Bären aufnehmen und 
schütteln. Einmal darf das Schütteln wiederholt werden. Wer 
glaubt passende gefunden zu haben, sagt einen vorgegebe-
nen Satz und dreht die Bären um. Zeigen beide die gleiche 
Zahl auf der Unterseite, darf der Spieler die Bären behalten, 
wenn nicht, werden beide wieder zurückgestellt. Sind alle 
Bären verteilt, gewinnt der Spieler mit den meisten Bären.

Batik Kid
Verlag: Gigamic
Autor: Kris Burm

Geschicklichkeitsspiel für 2 Spieler ab 5 Jahren

Die attraktive und ungewöhnliche Spielidee aus Batik wurde 
hier als Variante für Kinder umgesetzt. Die 18 Spielsteine 
aus Holz haben zwei Farben und verschiedene Formen, alle 
Steine sind den Umrissen von Meerestieren nachempfunden 
und als flache Scheiben bzw. Plättchen geformt. Die Spieler 
stecken abwechselnd einen ihrer Steine in einen vertikal 
stehenden Plastikschacht. Wer zuerst ein Stück so einlegen 
muss, dass es über den Rand hinausragt, hat verloren.

Batik
Verlag: Gigamic
Autor: Kris Burm

Geschicklichkeitsspiel mit 3D-Komponente für 2 Spieler ab 6 Jahren

Batik ist eine optisch extrem attraktive und ausgefallene Spie-
lidee, die auch mit edlem Holz als Material umgesetzt wurde, 
in der ungewöhnlichen Kombination von Holz und Plastik. Es 
gibt 18 Spielsteine aus Holz in verschiedenen geometrischen 
Formen: Raute, Fünfeck, Dreieck, aber alle flach als Plättchen. 
Die Spieler stecken abwechselnd einen Stein in einen vertikal 
stehenden Plastikschacht. Wer zuerst ein Stück so einlegen 
muss, dass es über den Rand des Schachts hinausragt, hat 
verloren.

Bausack
Verlag: Zoch
Autor: Klaus Zoch

Bau- und Kreativspiel für 2-6 Spieler ab 8 Jahren

Ein Sack voller ungewöhnlicher Bausteine: Es gibt Pilz, 
Eierbecher, Pyramide, Rolle, Quader oder Weihnachtsbaum. 
Die Spieler sollen je nach Variante Türme bauen, bis das 
Kunstwerk einstürzt. Vier verschiedene Spielregeln verlangen 
unterschiedliche Bauwerke: Einen gemeinsamen Turm - jeder 
baut für sich einen Turm - man bietet um Steine oder darum, 
einen Stein einbauen zu müssen - man wählt vorher eine 
Reihe von Steinen aus, die dann der Reihe nach eingebaut 
werden müssen, aber man darf sich auch an fremden Reihen 
bedienen. Neuauflage in der Schachtel.

Beer & Pretzels
Verlag: Bezier Games
Autor: Ted Alspach

Bar- und Partyspiel für 3-5 Spieler ab 6 Jahren

Dem Namen getreu wird hier um Bier & Bretzel gespielt, und 
das durch Werfen von Untersetzern. Man punktet für jedes 
komplett sichtbare Bretzel und verdoppelt die Punkte, wenn 
das eigene Bier komplett sichtbar ist. Der Startspieler wirft 
einen Untersatz in die Mitte der Begrenzung. Alle Spieler 
reihum werfen dann ihren Untersatz. Dann wirft jeder seine 
Serviette um möglichst viel fremde Bier- und Bretzel-Un-
tersetzer abzudecken. Dann zählt jeder das Geld auf seinen 
sichtbaren Bretzeln innerhalb der Begrenzung zusammen. 
Nach so vielen Runden wie es Mitspieler gibt, gewinnt der 
Spieler mit dem meisten Geld.

BasketBoss
Verlag: Cwali
Autor: Corné van Moorsel

Versteigerungsspiel mit Sportthema für 2-5 Spieler ab 10 Jahren

Die neue Basketball-Liga startet und jede Saison versuchen 
die Manager, die Teams zu verbessern und gute Spieler zu 
kaufen. In den sieben Phasen einer Saison kauft man Spieler, 
legt sie ins Team, passt die Teamstärke an, gewinnt Pokale 
und kassiert Geld. Zuletzt kann man Spezialisten anheu-
ern oder eine Medaille nehmen. Die Saisonen-Leiste wird 
verschoben und der Transfermarkt aufgefüllt. Nach Phase 
3 von Saison 6 addiert man die Teamstärke, Pokalpunkte, 
Medaillenpunkte und 1 Punkt pro 5 Mio. Geld, der Spieler mit 
den meisten Punkten gewinnt. 

Bang!
Verlag: daVinci, dV games
Autor: Emiliano Sciarra

Kartenspiel für 4-7 Spieler ab 10 Jahren

Schauplatz Spaghetti-Western. Jeder Spieler wählt geheim 
eine Rolle (Sheriff, Deputy, Outlaw oder Renegade) und 
einen Charakter mit Spezialfähigkeiten, nur der Sheriff ist 
bekannt. Man zieht zwei Karten und nützt eine Karte um 
sich selbst zu helfen, z.B. einem Pferd oder einer Waffe, oder 
man greift andere Charaktere in Reichweite an. Mit „Bang“ 
wird geschossen, das Ziel kann man mit „Missed“ abwehren. 
Wer alle Lebenspunkte verloren hat, ist aus dem Spiel. Es 
gewinnt, wer die anderen ausschaltet: der Sheriff Outlaws 
und Renegade, Outlaws den Sheriff, der Renegade soll als 
Letzter übrig bleiben.

Battlestar Galactica Pegasus Erweiterung
Verlag: Heidelberger Spieleverlag
Autor: Corey Konieczka

Erweiterung zum Basisspiel für 3-6 Spieler ab 10 Jahren

In der ersten Erweiterung zu Battlestar Galactica bekommen 
die Menschen Unterstützung. Battlestar Pegasus hat sich der 
Galactica angeschlossen und hilft die zylonische Streitmacht 
zu bekämpfen. Doch die Paranoia wächst, jeder könnte ein 
Agent der Zylonen sein. Die Spieler können die Pegasus kom-
mandieren, eine Allianz mit Zylonen-Führern eingehen und 
die Widerstandsbewegung auf Neu-Caprica anführen, alles 
während der Suche nach einer neuen Heimat. Die Regeln 
des Grundspiels werden entsprechend modifiziert. Spezielle 
Regeln erlauben, nur einen Teil der Erweiterung zu benutzen. 

Battlestar Galactica Das Brettspiel
Verlag: Heidelberger Spieleverlag
Autor: Corey Konieczka

SciFi-Brettspiel zur Fernsehserie für 3-6 Spieler ab 10 Jahren

Battlestar Galactica, das Brettspiel zur Fernsehserie, ist ein 
Teamspiel mit geheimer Teamzugehörigkeit! Menschen und 
Zylonen haben verschiedene Spielziele: Die Menschen ver-
suchen den Weg zur Erde zu finden und die Zylonen wollen 
die Menschen vernichten. Ein Zug enthält: Fähigkeitskarten 
ziehen, Bewegung, Aktion, Krise, Zylonen Ship aktivieren und 
Sprung vorbereiten, beides wenn notwendig. Die Menschen 
gewinnen, wenn sie mindestens 8 Distanz-Einheiten reisen 
und dann ein letztes Mal springen. Die Zylonen gewinnen, 
wenn sie die Menschen daran hindern, dieses Ziel zu errei-
chen. Spiele Hit für Experten 2009.
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Bingo Bongo
Verlag: Piatnik
Autor: Brad Ross

Merk- und Legespiel für 2-4 Spieler ab 5 Jahren

Jeder Spieler hat eine Bildtafel und soll als Erster drei Bilder 
in einer Reihe auf seiner Tafel abdecken. Die passenden 
Bilder zu allen Tafeln werden verdeckt gemischt und verdeckt 
ausgelegt. Wer dran ist, deckt zwei Bilder auf. Findet er ein 
Paar, darf der Spieler dieses Bild auf seiner Tafel abdecken, 
wenn es dort vorhanden ist. Dann dreht er das Paar wieder 
um und blockiert ein Kärtchen mit einem Stein. Sind alle vier 
Blockadesteine gesetzt und ein Paar wird aufgedeckt, wird 
ein Stein versetzt. Wer drei Bilder in einer Reihe, diagonal, 
waagrecht oder senkrecht abgedeckt hat, gewinnt.

Bella Sara Bellas Maskenball
Verlag: Hidden City Games

Sammelkartenspiel für 1 Spieler ab 5 Jahren

Sammelkartenspiel in Kombination mit dem Internet. Karten 
mit Pferdethema werden gesammelt, sie können für normale 
Kartenspiele verwendet werden. Zusätzlich haben die Karten 
einen Code, mit dem ein Pferd im Internet aktiviert werden 
kann. Man kann es in den eigenen Stall stellen, es trainieren, 
füttern und mit ihm die Welt von Bella Sara erkunden. Die 
Edition „Bellas Maskenball“ lädt zum Fest mit Kostümen, 
Pferden und neuen Charakteren. Es gibt neue Pferdetickets 
zum Aktivieren spezieller Abenteuer. Das Mädchen Emma 
wird begrüßt, es wird noch eine große Rolle spielen im Land 
des Hohen Nordens.

Bello fass
Verlag: Goliath

Geschicklichkeitsspiel für 1-4 Spieler ab 4 Jahren

Die Spieler verkörpern Katzen, die dem grimmigen Bello 
Knochen stehlen wollen. Diese Knochen liegen im Futternapf 
vor Bello. Die Spieler ziehen eine Karte um herauszufinden, 
wie viele Knochen sie Bello aus dem Napf stibitzen müssen. 
Man muss sehr vorsichtig zu Werke gehen, um Bello nicht zu 
wecken, und nutzt die Pinzette, um die von der Karte vorge-
gebenen Knochen aus dem Napf zu holen. Wacht Bello auf, 
hat der Spieler verloren und es wird eine neue Runde mit den 
verbliebenen Spielern gespielt, der Letzte im Spiel gewinnt.

BiWo Bildschöne Wortspiele
Verlag: BiWO Spiele
Autoren: Otmar Bettscheider, Karin Herrmann

Spielesammlung zu Wortbildungen für 1-6 Spieler ab 8 Jahren

Eine Sammlung von Spielen zum Thema Worte bilden, es gibt 
88 Bildkarten, 6 Jokerkarten und eine Wortliste. Die Spieler 
denken sich zu den Bildern passende Wörter aus und versu-
chen, sie zu neuen Wörtern zusammenzusetzen. Man kann 
beliebig viele Karten kombinieren, Synonyme benutzen und 
auch Überbegriffe, so kann der Adler für Adler, Vogel oder 
Tier stehen. Man darf Einzahl oder Mehrzahl verwenden und 
die zur Kombination nötigen Abwandlung wie Stern+Himmel 
= Sternenhimmel. Mögliche Spielvarianten für Wortschatz- 
und Assoziationstraining: Auf Ansage, Auf und los, Wortdomi-
no. Lückenlos und Abstapeln.

Billy Biber
Verlag: Ravensburger
Autor: Kai Haferkamp

Geschicklichkeitsspiel für 1-4 Spieler ab 4 Jahren

Die Baumstämme in drei Farben werden zwischen den Ufern 
gestapelt, und Billy Biber wird auf den Stapel gesetzt. Man 
schiebt mit dem Holzstab vorsichtig einen Stamm aus dem 
Stapel. Dabei soll sich der Rest des Stapels möglichst wenig 
bewegen. Die Stämme der obersten Reihe darf man nicht 
nehmen. Ist die benötigte Farbe nur dort zu finden, darf man 
den ganzen Stapel umsortieren. Meckert Billy nicht, darf man 
den Stamm behalten. Meckert Billy, muss man einen schon 
eroberten Stamm zurück in die oberste Reihe legen und dann 
Billy neu aufsetzen. Wer zuerst je zwei Stämme aller Farben 
hat, gewinnt.

Big Brain Academy
Verlag: University Games

Denk- und Lernspiel für 2-6 Spieler ab 8 Jahren

In Zusammenarbeit mit Nintendo bringt University Games 
das Gesellschaftsspiel Big Brain Academy auf Basis des 
gleichnamigen Computerspiels heraus. 330 Karten geben die 
Aufgaben vor. Die Spieler treten in fünf Kategorien gegen- 
einander an – Räumliches Denken, Merken, Rechnen, Den-
ken, Schauen. Geschwindigkeit und Genauigkeit zählen. Man 
spielt im Team und sammelt Chips entsprechend der Anzahl 
korrekt gelöster Aufgaben. Das Zeitlimit ist 30 Sekunden. 
Nach fünf Runden wiegen die Teams die gesammelten Chips 
am „Brain-o-Meter“ ab, um festzustellen wer „das größte“ 
Gehirn hat. 

Bezzerwizzer Familien-Edition
Verlag: Mattel
Autor: Jesper Bülow

Quizspiel für 2-4 Spieler oder Teams ab 10 Jahren

In Bezzerwizzer punktet man durch Beantworten von Fragen 
und muss gut taktieren, denn man riskiert Strafpunkte. Die 
Spieler ziehen Kategorien und ordnen sie auf der eigenen 
Tafel an. Man beantwortet eine Frage pro Kategorie und 
bekommt dafür die Punkte. Nach vier Runden werden neue 
Steine gezogen. Wer das Ziel erreicht, gewinnt. Einmal 
im Spiel kann man Kategorien austauschen oder einen 
Bezzerwizzerstein spielen, um die gegnerische Frage zu 
beantworten. In dieser Familien-Edition mit 3000 Fragen aus 
10 Kategorien bekommen Kinder drei Antwortmöglichkeiten 
vorgelesen und wählen eine aus.

Bet your Brain
Verlag: iToy
Autor: Gitte Engel

Triviaspiel für 2-4 Spieler oder Teams ab 12 Jahren

Ein Triviaspiel mit einigen neuen Features – es geht nicht 
nur darum, Fragen richtig zu beantworten, sondern man 
kann auch darauf wetten, ob die Mitspieler eine Frage richtig 
beantworten werden. Alle Spieler und Teams sind permanent 
ins Spielgeschehen involviert. 1200 Fragen in den Kategorien 
Sport & Anatomie, Rund um den Globus, Berühmt und Be-
rüchtigt, Wundertüte, Film & Fernsehen, Kreativität, Musik & 
Kultur sowie Wortgewalt verlangen von Spielern Allgemein-
wissen genauso wie kreative Talente bei Schreiben, Zeichnen 
und Pantomime, sowie Einschätzen der Mitspieler.

Bezzerwizzer
Verlag: Mattel
Autor: Jesper Bülow

Quizspiel für 2-4 Spieler oder Teams ab 16 Jahren

5000 Fragen in 20 Kategorien für ein Spiel, das durch Wissen 
und Taktik entschieden wird. Man punktet durch Beantwor-
ten eigener Fragen oder solcher, die an das gegnerische Team 
gerichtet sind. Dabei muss man gut taktieren, denn man ris-
kiert Strafpunkte. Die Spieler ziehen Kategorien und ordnen 
sie auf der eigenen Tafel an. Man beantwortet eine Frage pro 
Kategorie und bekommt dafür die Punkte. Nach vier Runden 
werden neue Steine gezogen. Wer das Ziel erreicht, gewinnt. 
Einmal im Spiel kann man Kategorien austauschen oder 
einen Bezzerwizzerstein spielen, um die gegnerische Frage 
zu beantworten.
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Blitzmerker Junior
Verlag: Noris
Autor: Michael Rüttinger

Quizspiel für 2-6 Spieler ab 6 Jahren

240 große Karten lassen sich aufstellen, auf beiden Seiten ist 
nun die Frage lesbar. Jeder Spieler hat einen Satz Antwort-
karten samt Jokerkarte. Alle spielen gleichzeitig: Alle lesen 
die Frage und legen schnellstmöglich die dem Antwortbuch-
staben entsprechende Antwortkarte auf einen vereinbarten 
Platz. Die Antworten werden in Reihenfolge ausgewertet. 
Falsche Antworten und der Letzte, der antwortet, punkten 
nicht. Richtige Antworten bringen desto mehr Punkte, umso 
früher die Antwort kam. Der Joker kann einmal mit der 
Antwortkarte eingesetzt werden. Ausgabe für Kinder mit 
entsprechenden Themen.

Bob the Builder Stapel-Türmchen
Verlag: Ravensburger
Autor: Klaus Rödler

Bau- und Würfelspiel für 1-4 Spieler von 3 bis 6 Jahren

Die fleißigen Helfer von Bob – Baggi der Schaufelbagger, 
Rollo die Dampfwalze, Buddel der Schaufelbagger, Heppo 
der Hebekran und Mixi der Zementmischer - helfen ihm, den 
höchsten Turm zu bauen. Die Laufstrecke wird ausgelegt, wer 
dran ist, würfelt mit dem Farbwürfel. Wird genau das Feld 
erwürfelt, vor dem Bob steht, wird Bob dorthin gezogen und 
der Spieler nimmt sich einen Baustein. Wer Bob würfelt, zieht 
auf das nächste Feld und bekommt auch einen Baustein. Sind 
alle Bausteine verteilt und Bob hat das grüne Rollo-Feld am 
Ende erreicht, gewinnt, wer den höchsten Turm gebaut hat. 

Bobby Sitter
Verlag: Heidelberger Spieleverlag 
Autor: Jean Marc Courtil

Reaktions- und Sammelspiel für 2-6 Spieler ab 5 Jahren

Die Spieler bekommen zu Spielbeginn zwei Schafplätt-
chen und versuchen so schnell wie möglich noch drei zu 
bekommen, um als Erster fünf Schafe zu besitzen. In der 
Tischmitte liegen der Schafstein und ein Bobby-Stein weniger 
als es Mitspieler gibt. Wer dran ist, deckt eine Karte auf: Beim 
Wolf muss man einen Bobby-Stein schnappen, wer keinen 
erwischt, gibt ein Schaf ab. Bei einem oder mehreren Schafen 
muss man den Schafstein nehmen und bekommt dafür ein 
Schaf. Ist kein Schaf zu sehen oder Schaf und Wolf gemein-
sam, darf man nichts tun. Wer kein Schaf mehr hat, scheidet 
aus, ein Bobby-Stein wird weggenommen. 

Blitzmerker
Verlag: Noris
Autor: Michael Rüttinger

Quizspiel für 2-6 Spieler ab 10 Jahren

240 große Karten lassen sich aufstellen, auf beiden Seiten ist 
nun die Frage lesbar. Jeder Spieler hat einen Satz Antwort-
karten samt Jokerkarte. Alle spielen gleichzeitig: Alle lesen 
die Frage und legen schnellstmöglich die dem Antwortbuch-
staben entsprechende Antwortkarte auf einen vereinbarten 
Platz. Die Antworten werden in Reihenfolge ausgewertet. 
Falsche Antworten und der Letzte, der antwortet, punkten 
nicht. Richtige Antworten bringen desto mehr Punkte umso 
früher die Antwort kam. Der Joker kann einmal mit der 
Antwortkarte gesetzt werden und verdoppelt Punkte bei 
richtiger Antwort.

Black Orchid
Verlag: Vendetta

Spielkarten für 2 oder mehr Spieler ab 6 Jahren

Vendetta stellt heuer nicht wirklich ein Spiel vor, sondern 
eher Spielmaterial, das eigentlich, wenn man es genau 
nimmt, eine Spielesammlung ist – simple Spielkarten. Neu 
daran ist die Gestaltung: Die Karten sind schwarz, daher auch 
der Name Schwarze Orchidee, die roten Karten Karo und Herz 
blieben rot, die schwarzen Farben sind nun weiß. Die Kar-
tenbilder selbst sind traditionell in der Darstellung, für Karo 
und Herz in rot, schwarz, grau und weiß, für Pik und Kreuz in 
blau, schwarz, grau und weiß. Eine elegante ungewöhnliche 
Variante aus Plastik. 

Blokus
Verlag: Mattel
Autor: Bernard Tavitian

Abstraktes Legespiel für 2-4 Spieler ab 7 Jahren

Ein buntes, abstraktes Legespiel mit den 21 Formen, die sich 
aus 1-5 Quadraten Kante an Kante bilden lassen. Man soll 
alle Steine ablegen und spielt in der Reihenfolge blau, gelb, 
rot, grün. Der erste Stein jedes Spielers muss in dessen Ecke 
gelegt werden. Dann legt man reihum einen Stein so, dass er 
die eigene Farbe nur über Ecken berührt. Fremdfarben kön-
nen Seitenberührung haben. Wer nicht legen kann, setzt aus. 
Kann niemand mehr legen, wird gewertet: Ein Minuspunkt 
pro Quadrat jedes nicht gelegten Steins und Sonderpunkte 
für das Ablegen aller Steine oder den Solitärstein als letzten 
Stein.

Blue
Verlag: Clicker-Spiele
Autor: Stephan Riedel

Legespiel für 1-5 Spieler ab 6 oder 8 Jahren

5 Puzzles aus je 48 Teilen zeigen das gleiche Motiv, aber 43 
Motivteile haben einen anders farbigen Hintergrund. Ein 
Puzzle pro Spieler wird zerlegt, jeder behält sich ein Startteil 
und dann werden die Teile gemischt. Dann suchen alle 
gleichzeitig nach passenden Teilen. Wer zuerst ein Puzzle 
beisammen hat, gewinnt die erste Runde. Alle punkten in der 
Reihenfolge des Fertigwerdens, dann werden in der zweiten 
Runde farblich nicht passende Teile getauscht. Der aktive 
Spieler wählt einen Teil und bestimmt den Spieler, mit dem 
er tauschen will. Wer am Ende der Runde 2 die wenigsten 
falschen Teile in seinem Puzzle hat, gewinnt.

Bluff
Verlag: Ravensburger 
Autor: Richard Borg

Bluff- und Würfelspiel für 2-6 Spieler ab 12 Jahren

Alle Spieler würfeln und schauen geheim ihren Wurf an. Der 
Startspieler wettet mit dem Anzeigewürfel auf die Häufigkeit 
einer Zahl samt Sternen oder der Sterne allein. Der nächste 
Spieler muss die Augenzahl oder die Sternzahl erhöhen. 
Man kann nachwürfeln. Wer die Wette nicht glaubt, lässt 
aufdecken: Wird die Zahl nicht erreicht, gibt der Wetter die 
Differenz an Würfeln ab. Stimmt die Zahl, geben alle außer 
dem Wetter einen Würfel ab. Sind mehr Würfel da als gewet-
tet, gibt der Zweifler die Differenz ab. Spieler ohne Würfel 
scheiden aus. Wer als Letzter einen Würfel hat, gewinnt. 
Neuauflage.

Boggle
Verlag: Hasbro

Wortsuchspiel für 2 oder mehr Spieler ab 8 Jahren

Die 16 Buchstaben-Würfel werden geschüttelt und durch 
Drehen fixiert. Mit den nun sichtbaren Buchstaben bildet 
man Wörter aus waagrecht, senkrecht oder diagonal angren-
zenden Buchstaben. Ein Buchstabe darf pro Wort nur einmal 
verwendet werden und die Reihenfolge der Buchstaben im 
Wort muss der Reihenfolge im Buchstaben-Gitter entspre-
chen. Ist die Zeit abgelaufen, streicht man Worte, die man mit 
anderen Spielern gemeinsam hat. Verbliebene Worte bringen 
1-11 Punkte nach Anzahl der Buchstaben. Neu gestaltete 
Ausgabe mit im Spielgerät integrierten Würfeln und einem 
elektronischen Timer.
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Bop it!
Verlag: Hasbro

Reaktionsspiel für 1 oder mehr Spieler ab 8 Jahren

Bop it ist wieder da! Futuristisch, peppig, poppig! Das Gerät 
gibt zufallsgesteuert vier Aktionen vor, die man schnell 
ausführen muss. Die Aktion „Schreien“ kann man wegschal-
ten. Wer richtig reagiert, hört ein Geräusch und einen neuen 
Befehl. Reagiert man falsch, endet der Durchgang oder 
man scheidet beim Mehrpersonen-Spiel aus. Wenn man im 
Anfänger-Modus 100 Punkte erreicht, wird der Meister-
Modus freigeschaltet, danach der Profi-Modus. In diesen 
Levels wechseln gesprochene Befehle mit Geräuschbefehlen. 
All dies kann man allein oder mit Weitergeben des Geräts an 
andere Spieler oder im Party-Modus spielen.

Burg der 1000 Spiegel
Verlag: Kosmos
Autoren: Inka Brand, Markus Brand

Suchspiel mit Spiegeln für 2-4 Spieler ab 6 Jahren

Die Spieler helfen Vampir Victor, seine Sachen zu finden. Man 
steckt eine Fensterkarte um, würfelt und bewegt Victor. Sein 
Zielfeld gibt das Motiv vor. Nun muss man 1x und kann bis zu 
3x Spiegel umstecken und schaut danach ins offene Fenster. 
Ist das Motiv sichtbar, gibt es ein Drops. Ziehen der richtigen 
Karte bringt noch ein Drops. Sieht man etwas anderes, muss 
man es nennen. Der Knoblauch kostet ein Drops. Nach 
Runde Eins dürfen alle Spieler tippen, ob der Gegenstand 
zu sehen sein wird. Richtige Tipps bringen Drops. Wer zuerst 
die geforderte Menge Drops besitzt, gewinnt. Spiele Hit für 
Kinder 2009.

Bonnie and Clyde
Verlag: Abacusspiele, Rio Grande
Autor: Mike Fitzgerald

Kartenspiel für 2-4 Spieler ab 8 Jahren

Die Spieler jagen als FBI-Agenten Bonnie & Clyde. Es gibt 
Beweise = Ortskarten und Ted-Hinton-Karten. 10 Karten mit 
jenen für Bonnie & Clyde liegen unter den Orten auf dem 
Spielplan. Pro Zug zieht man eine Karte und kann dann 
Karten in Dreiergruppen als Meldung vor sich auslegen 
oder einzelne Karten als Ergänzung von Meldungen anderer 
Spieler bei sich ablegen. Danach wird je nach Auslage 
und Standort des Fluchtautos eine Karte unter dem Plan 
angeschaut und das Fluchtauto bewegt. Man punktet für 
ausgelegte Beweiskarten. Es gewinnt, wer zuerst 100 Punkte 
erreicht oder überschreitet.

Burg Appenzell
Verlag: Zoch
Autoren: Bernd Weber, Jens-Peter Schliemann

Schiebe- und Sammelspiel für 2-4 Spieler ab 6 Jahren

Die Spieler sollen als Mäuse in der Burg entweder die meisten 
Käsechips oder einen Chip jeder Sorte sammeln. Die Mäuse 
beginnen in den Türmen. Mit 4 Aktionspunkten deckt der 
Spieler ein Dach auf, zieht seine Mäuse oder verändert 
bei den roten Fahnen durch Einschieben eines Teils das 
Spielbrett. Befindet sich auf einem Abschnitt keine Maus, 
wird das Dach zurückgelegt. Zieht ein Spieler zwei seiner 
Mäuse auf gleiche Käsesymbole, bekommt er diesen Chip 
als Belohnung. Durch Verschieben des Plans kann eine Maus 
in ein Loch fallen und ist gefangen. Hat ein Spieler nur noch 
eine Maus, endet das Spiel.

Burg Appenzell Cheesy Gonzola
Verlag: Zoch
Autoren: Bernd Weber, Jens-Peter Schliemann

Erweiterung zum Schiebespiel für 2-5 Spieler ab 6 Jahren

Die Spieler sollen als Mäuse in der Burg entweder die meisten 
Käsechips oder einen Chip jeder Sorte sammeln. Cheesy 
Gonzola macht die dreidimensionale Burg mit einem weite-
ren Satz Mäuse und einem Dreikäsehochturm auch zu fünft 
spielbar. Drei neue Schiebeplättchen mit Sonderaktionen 
sind Cheesy Gonzola, Schieblettenwerk und Geheimtür zur 
Speisekammer. Cheesy Gonzola ist eine Figur für alle. Wer 
sein Plättchen erreicht, stülpt ihm das eigene Hutband über 
und kann ihn nun wie eigene Mäuse für Aktionen nutzen. Er 
kann große Schritte machen, über Dächer laufen und fällt 
nicht in Mausefallen. 

Buddel Company
Verlag: Ravensburger
Autor: Gunter Baars

Merk- und Ratespiel für 2-6 Spieler ab 5 Jahren

Die Maulwürfe buddeln sich paarweise durch die Wiese, einer 
schaut immer aus dem Hügel raus. Die Aufgabenkarten sind 
nach Schwierigkeit sortiert. Jeder Spieler hat eine Aufga-
benkarte und versucht, genau die Maulwürfe auf dem Brett 
sichtbar zu machen, die auf der Aufgabenkarte zu sehen sind. 
Jeder Spieler darf in seinem Zug 3 Maulwürfe herausziehen 
und umdrehen, um die Formation zu erreichen. Ist sie vorher 
erfüllt, dreht man trotzdem 3 Maulwürfe um. Erfüllte Aufga-
benkarten behält man. Wer am Ende die meisten Schaufeln 
auf seinen Aufgabenkarten hat, gewinnt. Neuauflage in der 
Serie „spielend Neues lernen“.

Bohnanza
Verlag: Amigo
Autor: Uwe Rosenberg

Kartenspiel für 3-5 Spieler ab 12 Jahren

Mit Bohnenplantagen kann man großes Geld machen. Jeder 
Spieler hat zwei Bohnenfelder, dazu Bohnen auf der Hand, 
deren Reihenfolge er nie verändern darf. Die erste Karte muss 
man, eine zweite darf man ablegen. Die danach vom Stapel 
aufgedeckten Karten darf man bei Bedarf selber nehmen, 
verhandeln, verschenken, tauschen, wie es beliebt. Die Frage 
ist nur, welche baut man an und welche verschenkt man, um 
mehr Geld zu machen? Wenn man mehr anbauen muss als 
man Felder zur Verfügung hat, muss man verkaufen.

Bombay
Verlag: Ystari Games
Autor: Cyril Demaegd

Aufbauspiel mit Handelsthema für 2-5 Spieler ab 10 Jahren

Die Spieler ziehen auf Elefanten durch Indien und handeln 
mit Seidenballen. Mit dem erwirtschafteten Vermögen 
bauen sie Paläste und bemühen sich um ihre Kunden. Man 
hat pro Zug drei Aktionen in beliebiger Reihenfolge. Man 
kann auf alle Aktionen verzichten und 1 Rupie kassieren, 
den Elefanten bewegen, einmal pro Runde einen Ballen 
für Rupien+Aktion(en) kaufen, einen Ballen in einer Stadt 
verkaufen oder einen Palast bauen. Für manche Verkäufe gibt 
es Kunden-Marken oder Stadt-Marken. Am Ende bekommt 
man Paläste, Stadtmarken, Kunden-Marken und Rupien, der 
reichste Spieler gewinnt.

Borneo
Verlag: daVinci,  dV games
Autor: Paolo Mori

Aufbauspiel für 3-5 Spieler ab 10 Jahren

Zu Beginn des 17. Jahrhunderts rivalisieren Handelsgesell-
schaften um die Kontrolle des Gewürzhandels mit Ostindien 
und um möglichst hohe Gewinne. Man nützt seine Karten, 
um in einer Gesellschaft auf dem Brett bessere Positionen 
zu bekommen und dann das Schiff mit Handelswaren zu be-
laden. Ist ein Schiff voll, segelt es, und die Spieler teilen sich 
den Profit entsprechend ihrer Positionen in den beteiligten 
Gesellschaften. Verschiffte Waren können auch zum Erfüllen 
unterschiedlicher Aufträge genutzt werden und mehr Sieg-
punkte bringen. Neuauflage mit Piraten-Variante.
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Capt’n Sharky Abenteuer auf der Schatzinsel
Verlag: Die Spiegelburg
Autor: Kai Haferkamp

Abenteuerspiel mit Piratenthema für 2-4 Spieler ab 5 Jahren

Abenteuerspiel mit magnetischem Plan und 3D-Piratenschiff, 
zu den Bilderbüchern von Jutta Langreuter. Die Spieler 
müssen die Karte entschlüsseln, den Schatz ausgraben und 
die Edelsteine ins Schiff bringen. Wer den Gegenstand auf 
der Hinweiskarte zuerst findet, zieht bis zu 6 Schritte. Erreicht 
man ein Schatzfeld, stellt man die Schatztruhe hin - die 
Magnetkugel in der Truhe ersetzt den Würfel. Zeigt sie einen 
Edelstein, darf man ihn nehmen. Sind alle Hinweiskarten 
verbraucht, schießt man die Edelsteine mit dem Katapult ins 
Schiff. Es gewinnt, wer die meisten Edelsteine seiner Farbe 
landen konnte.

Capt’n Sharky Messer werfen!
Verlag: Die Spiegelburg
Autor: Kai Haferkamp

Actionspiel für 2-4 Spieler ab 5 Jahren

Windstille auf dem Meer. Langeweile bei Capt’n Sharky und 
seiner Mannschaft. Die Ratte schlägt Messer werfen vor. Man 
lässt einen Dolch gerade auf die Planke fallen. Bleibt er ste-
cken, kontrolliert man das getroffene Symbol. Ist der Schlitz 
neben dem Symbol auf der Plankenkarte noch frei, steckt 
man eines seiner eigenen Messer in den Schlitz und darf den 
Dolch nochmals fallen lassen. Trifft man ein besetztes Sym-
bol, muss man das Messer an sich nehmen und der Zug ist zu 
Ende. Man kann freiwillig früher aufhören. Wer es schafft, alle 
seine Messer in die Plankenkarte zu stecken, hat gewonnen.

Cable Car
Verlag: Queen Games
Autor: Dirk Henn

Legespiel für 2-6 Spieler ab 8 Jahren

San Francisco Cable Cars, berühmt und seit ca. 1873 in 
Betrieb. Auf den Stationen um den Plan verteilt man nach 
genauer Vorgabe seine Waggons. Dann legt man reihum ein 
Gleisstück auf den Plan - die Ausrichtung der Plättchen muss 
stimmen.  Das neue Plättchen muss an den Rand oder ein 
bereits liegendes Plättchen angrenzen, und eine Station darf 
nicht sofort in sich zurückgeführt werden. Wird eine Station 
angeschlossen, erfolgt die Abrechnung. Endet die Linie an 
der Powerstation, ist sie doppelt so viel wert. Immer muss 
man entscheiden - eigene Gleise zu verlängern oder den 
Gegner zu bremsen. Umarbeitung von Metro. 

Café International
Verlag: Amigo
Autor: Rudi Hoffmann

Setz- und Positionsspiel für 2-4 Spieler ab 10 Jahren

Thema des Spiels ist, Menschen aus verschiedenen Nationen 
an 24 Tischen im Kaffeehaus zusammenzuführen. Es gibt 
je zwei Männer und Frauen pro Nation. Die Tischordnung 
verlangt 4 Personen pro Tisch, immer zwei Männer und zwei 
Frauen. Es dürfen nie Frauen oder Männer allein am Tisch sit-
zen, immer nur Pärchen oder Dreier. Die Tische sind Nationen 
zugeordnet, je nach Zusammensetzung sind die Tische 2 bis 
8 Punkte wert. Kann ein Spieler nicht legen, muss er jemand 
an die Bar setzen. Das kostet Punkte, wer nicht zahlen kann, 
scheidet aus. Spiel des Jahres 1989. Jubiläumsausgabe in der 
Blechdose.

Callisto
Verlag: Piatnik
Autor: Reiner Knizia

Legespiel für 2-4 Spieler ab 7 Jahren

Ein Legespiel mit dem Ziel, möglichst viele eigene Steine 
auf dem Plan auszulegen. Den Spielern steht dabei je nach 
Spieleranzahl ein anderes Spielbrett zur Verfügung. Im ersten 
und zweiten Zug setzen alle reihum einen Turm ein. Neue 
Plättchen legt man so, dass sie immer wenigstens zum Teil 
an eine Seite der eigenen, bereits ausliegenden Plättchen 
oder einen eigenen Turm angrenzen. Mit dem dritten Turm 
kann man eine neue Fläche beginnen und so einen Gegner 
behindern. Kann niemand mehr legen, zählen die Noppen 
der verbliebenen Steine als Minuspunkte. Der Spieler mit den 
wenigsten Punkten gewinnt.

Can’t Stop!
Verlag: Ravensburger
Autor: Sid Sackson 

Würfel- und Positionsspiel für 2-4 Spieler ab 9 Jahren 

Würfelspiel um die Wahrscheinlichkeiten der Resultate von 
zwei Würfeln mit entsprechender Bahnlänge. Man würfelt 4 
Würfel und kombiniert sie zu zwei Zahlen. Erwürfelte Zahlen 
markiert man mit 3 Rundenmarkern. Einen dieser Marker 
muss man bei weiteren Würfen ziehen können. Kann man 
dies nicht, scheidet man für diese Runde aus. Wer freiwillig 
aufhört, markiert seine Position mit farbigen Markern und 
spielt in der nächsten Runde - so er kann und will - von dieser 
Position weiter. Wer zuerst in drei Bahnen die Spitze erreicht 
und die Bahn damit für die anderen schließt, gewinnt das 
Spiel.

Caligula
Verlag: Post Scriptum
Autor: Pierluca Zizzi

Entwicklungsspiel für 2-5 Spieler ab 14 Jahren

Machtkämpfe im Alten Rom – Man soll Gruppierungen beein-
flussen, intrigieren um den Kaiser zu ermorden und Allianzen 
mit anderen Spielern bilden. Eine Spielrunde besteht aus 
dem Setzen von SPQR Markern, dem Auswerten der Karten 
in der Reihenfolge Sequentia, Civitas und Verschwörung 
und dem Rundenende. Zwischen zwei Sequentia-Karten 
kann es zur Verschwörung kommen. Civitas-Karten bringen 
Belohnungen oder Strafen, je nach Einsatz der Spieler auf den 
Karten. Wer Cornuria-Karten bietet, kann an der Verschwö-
rung teilnehmen, wer nicht daran teilnimmt, kann mit einem 
Pugio-Symbol den Imperator beschützen.

Bushido Erweiterung
Verlag: Heidelberger Spieleverlag, GameHeads
Autoren: GameHeads

Erweiterung zum Basisspiel für 3-6 Spieler ab 12 Jahren

Den neuen Herausforderungen für die edlen Samurais kann 
man sich nun zu sechst stellen. Die Kampfmöglichkeiten 
werden um Bögen und Wurfsterne erweitert und Ninja 
Clans dezimieren Kommandooperationen. Neue Rollenkar-
ten bieten neue Spielansätze, mit den Clanmarkern kann 
der Daimyo nun Effektmarker spielen. Ebenfalls neu sind 
Geländestücke mit Gebäuden zur Aufwertung karger Gebiete 
und zum Kauf von Sonderfertigkeiten. Ansehen und Stärke 
des Clans können durch Provinzboni aufgewertet werden. 
Eine schrittweise Erweiterung des Grundspiels mit diesen 
optionalen Ergänzungen wird empfohlen. 

Bushido
Verlag: Heidelberger Spieleverlag, GameHeads
Autoren: GameHeads

Aufbau- und Eroberungsspiel für 3-5 Spieler ab 12 Jahren

Machtkämpfe im feudalistischen Japan: Die Spieler als Day-
mio rivalisieren um die Position des Shogun. Als Daymio führt 
man die Eroberungszüge nicht selbst an, sondern ernennt 
einen anderen Spieler zum Samurai, der die Truppen in die 
Schlacht führt und mit diesem Gehorsam Bushido, Ehre für 
sich und seinen Fürsten erwirbt. Der Angegriffene wird zum 
Bushi, der um seiner Ehre willen dem Angriff bestmöglich wi-
derstehen muss. Der Sensei wiederum kann durch Ausspielen 
von Ressourcen den Daymio-Zug vorzeitig beenden und mit 
Ronin eine Provinz destabilisieren. Er urteilt über den Samurai 
und berät den Daymio.
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Catan - Nintendo DS
Verlag: USM

Konsolenspiel für 1-4 Spieler ab 10 Jahren

Klaus Teubers Brettspielklassiker originalgetreu adaptiert 
für Nintendo DS. Wie beim Brettspiel soll man auch in dieser 
Version die Vorherrschaft über die Insel erringen. Man baut 
Siedlungen und Straßen und nutzt dazu die Ressourcen Erz, 
Lehm, Getreide, Holz und Wolle. Die Umsetzung des Brett-
spielklassikers enthält neben dem Basisspiel auch Szenarien 
aus der Seefahrer-Erweiterung. Geboten wird eine Kampagne 
mit acht verschiedenen KI-Gegnern, mit drahtloser Daten-
übertragung können bis zu vier Spieler mitmachen. Der 
Almanach erläutert alle Begriffe. Auch für PC.

Cartagena Die Meuterei
Verlag: Winning Moves
Autor: Michael Rieneck

Positionsspiel mit Karten für 2-4 Spieler ab 10 Jahren

Meuterei unter den Piraten droht, der Steuermann wird den 
Kapitän herausfordern. Die Spieler nutzen in der Seefahrts-
phase pro Runde eine Piratenkarte für Gold, Informationen 
oder Kampfkarten und können die Gesinnung wählen. Am 
Ende der Seefahrtsphase kommt es zur Meuterei. Wer seine 
Gesinnung festgelegt hat, kann mit Kampfkarten und Äffchen 
daran teilnehmen. Die Duelle werden einzeln abgewickelt. 
Man kann pro Runde eine Karte spielen oder das Äffchen 
einsetzen und sich zurückziehen. Hat eine Seite drei Kämpfe 
gewonnen, gewinnt von den Spielern mit dieser Gesinnung 
der mit dem meisten Gold.

Cartagena Die Goldinsel
Verlag: Winning Moves
Autor: Rüdiger Dorn

Positionsspiel für 2-6 Spieler ab 10 Jahren

Gold ist das Ziel im dritten Spiel der Cartagena-Reihe. Man 
holt es aus den Schatztruhen auf den Inseln oder bekommt 
es für Relikte und die Eroberung der Goldinsel. Man spielt 
eine Karte aus und bewegt eine Figur. Dann kann man eine 
Karte ausspielen und nutzen und muss die Kartenhand 
auf vier ergänzen. Bewegen kann man Kapitän oder Schiff. 
Karten nutzen kann man für Raub, Doppelraub, Hellseherin, 
Pirat, Doppel-Pirat, Denkmal oder Landgang zu Inseln. Das 6. 
Buddelrecht eines Spielers erlaubt jedem Spieler noch einen 
Zug. Dann gehen die Inseln an den Spieler mit dem dort 
wertvollsten Buddelrecht. 

Cardcassonne
Verlag: Hans im Glück
Autor: Klaus-Jürgen Wrede, Karl-Heinz Schmiel

Kartenspiel für 2-5 Spieler ab 8 Jahren

Angelehnt an Carcassonne legt man in Cardcassonne Karten 
aus und sichert Kartenreihen für Punkte, der Spieler mit den 
meisten Punkten gewinnt. 10 Karten werden offen farblich 
passend an die Pläne gelegt und man bekommt jede Runde 
Handkarten. Wer dran ist, kann eine Karte anlegen oder den 
Gefolgsmann setzen. Die erste Karte jeder Runde legt man 
verdeckt, die anderen offen passend an, Joker in irgendeine 
Reihe. Der Gefolgsmann sichert alle Karten hinter sich bis 
zum Plan oder nächsten Gefolgsmann. Kann niemand mehr 
legen, wertet jeder für sich seine gesicherten Karten, Gebäu-
de werden erst bei Spielende gewertet.

Carrousel
Verlag: Asmodee
Autor: Max Gerchambeaux

Setzspiel für 2-4 Spieler ab 7 Jahren

Karussell-Pferdchen drehen sich im Kreis! Auf einem Plan 
mit sieben Plätzen stehen 5 Pferde in verschiedenen Farben. 
Man beginnt mit neun Karten und legt sie vor sich aus. Dann 
versucht man, die 3 vordersten Pferde im Karussell in einer 
Reihenfolge anzuordnen, die man auf einer Karte hat. Man 
muss ein Pferd bewegen, um die Reihenfolge zu erzielen. 
Schafft man es, legt man die Karte weg und zieht eine neue, 
sie bringt am Ende einen Punkt. Zieht man und es passt nicht, 
verliert man einen Punkt. Es gibt keine Zugreihenfolge, alle 
können gleichzeitig nach den Pferden greifen. 

Capt’n Sharky Piraten-Poker
Verlag: Die Spiegelburg
Autor: Kai Haferkamp

Kartenspiel für 2-4 Spieler ab 5 Jahren

Capt´n Sharky spielt mit seinen Freunden im Hinterzimmer. 
Jeder muss die Karte seines Gegners übertrumpfen, ausge-
hend von einem Kartensatz mit 12 Karten. Der Startspieler 
hat Nr. 1, die anderen Spieler reihum die anderen Nummern. 
Alle legen verdeckt eine Karte auf ihre Zahlenkarte. Nun 
werden immer zwei Karten nach dem Stein-Schere-Papier-
Prinzip verglichen: Begonnen wird mit Nr. 1 und Nr. 2: Der 
Sieger lässt die Karte liegen und nimmt eine Dublone. Dann 
kämpfen Nr. 3 und Nr. 4 und danach die Sieger der beiden 
Duelle. Wer sich die Karten gut merken kann, hat höhere 
Chancen, ein Duell zu gewinnen.

Capt’n Sharky Volle Fahrt voraus!
Verlag: Die Spiegelburg
Autor: Kai Haferkamp

Rennspiel für 2-4 Spieler ab 5 Jahren

Capt’n Sharky und das Seeungeheuer wollen ein Rennen 
zum Leuchtturm austragen, Ungeheuer gegen Schiff. Die 
kleinen Seekarten schaut man sich genau an, dann werden 
sie verdeckt. Man schaut sich die Symbole einer Hindernis-
karte an und muss die passende Seekarte aufdecken. Für 
erfolgreich aufgedeckte Seekarten bekommt man Edelsteine 
von den Hinderniskarten. Man kann auch einen Mehrfachzug 
machen, riskiert aber die Edelsteine vorheriger erfolgreicher 
Züge. Bei einem falschen Symbol wird das Seeungeheuer vor 
die nächste Hinderniskarte gestellt. Erreicht das Schiff zuerst 
den Leuchtturm, haben alle gemeinsam gewonnen.

Carpe Astra
Verlag: Reiver Games
Autoren: Ted Cheatham, Jackson Pope

SciFi-Aufbauspiel für 2-5 Spieler ab 12 Jahren

10.000 Jahre in der Zukunft hat die Menschheit die Sterne 
erobert, aber die Dinge stehen nicht gut. Das Reich zer-
bröselt, die Gilden streiten, und wenn das Reich überleben 
soll, braucht es eine starke Hand. Man muss Machtbasen im 
Imperium aufbauen und mit den wichtigen Gilden zusam-
menarbeiten: Militär, Händler, Priester, Ingenieure, Siedler 
und Politiker. Aber man muss vorsichtig sein, die Rivalen 
streuen böse Gerüchte und die reduzieren die Unterstützung. 
Man absolviert die Phasen Ziel ändern, neue Kontakte, Gilden 
unterwandern, Unterstützung bekommen und Ziehen. 
Verschiedenste Ereignisse im Verlauf des Spiels können zum 
eigenen Vorteil genutzt werden.

Carson City
Verlag: Huch & friends, QWG
Autor: Xavier Georges

Aufbauspiel für 3-5 Spieler ab 12 Jahren

Eine Stadt im Wilden Westen entsteht, die Spieler sind mit 
dabei. Vier Runden lang wird an der Stadt gebaut und die 
Spieler wählen einen von sieben Charakteren, Sheriff, Banker 
oder Officer. Diese Charaktere bringen gewisse Vorteile. 
Seine Cowboys setzt man auf Aktionsfelder am Brett ein. 
Man kann Baugrund erwerben, spezielle Gebäude bauen wie 
Hotels, Kirchen und Drugstores oder auch Straßen. Befinden 
sich mehrere Spieler auf einem Aktionsfeld, kommt es zum 
Shootout mit Würfeln oder Duellkärtchen in Carson City. Im 
Spiel verdient man Geld zum Bauen und Punkte. Carson River 
Variante auf der Rückseite des Plans.
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Chefarzt Doktor Bibber
Verlag: Hasbro

Action- und Geschicklichkeitsspiel für 2-4 Spieler ab 6 Jahren

Patient Paul liegt auf dem Operationstisch, und die Spieler 
versuchen reihum, mit einer Pinzette diverse Knochen und 
sonstige Dinge aus dem Bauch von Paul herauszufischen. 
Wird eine Wunde berührt, reagiert Paul mit Schreien, und 
seine Nase leuchtet auf. Diese Ausgabe lässt sich mit Hilfe 
von Schiebern in vier verschiedenen Varianten spielen. Jede 
Variante kann für jeden Spieler einzeln als leicht, mittel oder 
schwer eingestellt werden, zum Beispiel „schnelles Spiel“ 
oder „alle 15 Teile sind zu entfernen“. Bei Spielende zeigt die 
Elektronik die Nummer des Siegers an.

Centro
Verlag: Intellego Holzspiele

Positionsspiel für 2-4 Spieler ab 8 Jahren

Nicht der Weg, sondern der Name ist das Ziel in diesem Blo-
ckadespiel. Wer gewinnen will, muss als erster das Zentrum 
des Spielfelds erreichen. Dies muss über vorgegebene Wege 
und Wegräumen der Blockadesteine erfolgen. Jeder hat drei 
Spielsteine auf den Startfeldern in der Ecke. Man würfelt und 
zieht, kein Richtungswechsel innerhalb eines Zuges, muss 
den Linien folgen und darf nicht über Blockadesteine ziehen. 
Steine auf besetzten Feldern werden geschlagen, trifft man 
direkt auf einen Blockadestein, darf man ihn versetzen. Das 
Zentrum muss mit genauem Wurf erreicht werden. Serie: 
Generationenspiele.

Cheese
Verlag: Theta Promotion
Autor: Michael Sohre

Geschicklichkeitsspiel für 2-6 Spieler ab 6 Jahren

Der Käse soll so geschickt in die Höhe geschnippt werden, 
dass möglichst jeder Wurf Punkte bringt. Wer zuerst die 
vorgegebene Anzahl von 12 Siegpunkten erreicht, gewinnt. 
Der Käse wird mit der durch Mausanbiss markierten Seite 
nach oben über die Tischkante gelegt und geschnippt. Er 
muss sich im Flug mindestens einmal umdrehen. Landet 
Cheese auf der breiten Seite ohne Mausanbiss, oder auf einer 
langen oder kurzen Schmalseite ist der Wurf gültig und der 
Spieler kann entscheiden, ob er weiter wirft oder die Punkte 
als Scheiben entnimmt. Wirft er weiter, macht ein ungültiger 
Wurf alle Punkte zunichte. 

Cluedo Harry Potter Edition
Verlag: Hasbro

Detektivspiel für 3-5 Spieler ab 9 Jahren

Der Detektivspiel-Klassiker in der Welt Harry Potters! Die 
Spieler müssen als Harry, Ron, Hermine, Ginny, Luna oder 
Neville das Verschwinden eines Mitschülers aufklären. Wer 
ließ ihn verschwinden, welche Zauberkünste wurden benutzt 
und wo ist es passiert? Getreu dem Thema ist der Spielplan 
veränderlich und enthüllt Geheimgänge und anderes Überra-
schendes. Hilfekarten mit Zaubersprüchen, Verbündeten und 
Gegenständen schützen vor Dunklen Kräften und bewahren 
Hauspunkte. Sind diese verloren, scheidet man aus. Wer 
glaubt die Lösung zu kennen, geht in Dumbledores Büro. Hat 
man recht, gewinnt man das Spiel!

Cluedo Geheimagent
Verlag: Hasbro

Detektivspiel mit SMS-Funktion für 2-6 Spieler ab 8 Jahren

Mit Cluedo Geheimagent verlagert sich das Geschehen 
von Schloss Neubrunn und dem Mord an Graf Eutin in eine 
Weltmetropole und ins Agentenmilieu. Die Spieler erfüllen 
als Geheimagenten im Stil von Bourne Identity oder James 
Bond geheime Missionen und erhalten Aufträge per SMS 
übers Handy, nachdem sie sich mit dem im Spiel erhaltenen 
Code beim Provider angemeldet haben. Agent Black treibt 
ein doppeltes Spiel und steht auf der bösen Seite. Für echtes 
Agentenfeeling sorgen eine Schwarzlichtlampe und andere 
spannende Details. In Österreich keine SMS-Funktion.

Cluedo 
Verlag: Hasbro

Detektivspiel für 3-6 Spieler ab 8 Jahren

Der Klassiker der Detektivspiele. Ein Fall wird geheim 
festgelegt und muss von den Spielern durch Ermitteln 
der Waffe, des Tatorts und des Täters gelöst werden. Die 
Neuauflage des klassischen Detektiv-Spiels spielt in der High 
Society und fasziniert mit neuen Charakteren, Waffen und 
Räumen. Neue Event-Karten und Charakter-Karten führen zu 
unvorhersehbaren Ereignissen. Zudem läuft den Detektiven 
bei jedem neuen Fall die Zeit davon, der Druck den Fall zu 
lösen, steigt von einem Spielzug zum nächsten. So spannend 
und geheimnisvoll wie noch nie. Lasst die mörderische Party 
beginnen!

Chromino
Verlag: Asmodee
Autor: Louis Abraham

Lege- und Positionsspiel für 1-8 Spieler ab 6 Jahren

Chromino besteht aus dreifarbigen Steinen in beliebiger 
Mischung von fünf Farben und 5 Chamäleon-Steinen. Ein 
Chamäleon-Stein wird als Startstein ausgelegt, jeder Spieler 
zieht 8 Steine. Beim Ablegen müssen die Steine mindestens 
zwei Kontakte zwischen Feldern mit identischen Farben 
ergeben. Wer nicht anlegen kann, zieht einen Stein. Übersieht 
man eine Anlegemöglichkeit, muss man zwei Steine nehmen. 
Wer den vorletzten Stein legt, kündigt Chromino an. Wer alle 
Steine abgelegt hat, gewinnt das Spiel. Variante mit Wertung 
gelegter Steine nach der Anzahl der erzielten Kontakte.

Cir*Kis
Verlag: Winning Moves
Autor: Phil Orbanes

Legespiel für 2-4 Spieler ab 8 Jahren

Auf dem Spielbrett bilden ineinander greifende Kreise und 
Sterne ein Muster. Jeder Spieler hat einen Satz Steine analog 
den Teilsegmenten der Muster. Der erste Spieler legt einen 
Stein so, dass ein Teil im Mittelkreis liegt. Dann legen alle 
reihum jeweils einen Stein so, dass der neu gelegte Stein 
den zuvor gelegten Stein über Spitzen oder Kanten berührt. 
Wird das letzte Feld eines Sterns oder Kreises belegt, wird 
gewertet. Ein Spieler mit 40 Punkten gewinnt sofort. Legen 
des letzten Steins oder Passen aller Spieler beendet das Spiel, 
der Spieler mit den meisten Punkten gewinnt. 

Chelsea
Verlag: Prime Games
Autor: John Ede

Entwicklungsspiel für 3-6 Spieler ab 10 Jahren

Kinder im wohlhabenden Stadtteil Chelsea werden erwach-
sen, sie suchen Partner und wollen ein eigenes Heim. Um 
ihnen zu helfen, kaufen die Eltern Häuser und Autos, aber 
die Kinder haben ausgeprägte Farbvorlieben. Jeder Spieler 
übernimmt eine Familie und will seine fünf Kinder fürs Leben 
versorgen. In seinem Zug kann man ein Haus oder eine Gara-
ge umfärben oder Autos und Vans austauschen. Haben drei 
oder mehr Vermögenswerte in einem Besitz dieselbe Farbe, 
können sie nicht mehr ausgetauscht werden, neu platzierte 
Dinge müssen dieselbe Farbe haben. Hat ein Spieler alle 
Kinder passend untergebracht, gewinnt er. 
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Combino
Verlag: Beleduc

Würfel- und Suchspiel für 2 oder mehr Spieler ab 3 Jahren

Im Spiel sind Motivwürfel, ein Farbwürfel und beidseitig 
bedruckte Bildkarten. Es wird mit allen Würfeln gespielt. 
Wer dran ist würfelt alle Würfel. Der Farbwürfel gibt an, 
welcher der drei Motivwürfel gilt. Das Motiv des jeweiligen 
Würfels fehlt auf einer der Bildkarten und alle Spieler suchen 
gleichzeitig nach der Karte. Wer die richtige Karte findet, tippt 
darauf. Die Karte wird umgedreht, auf der Rückseite ist das 
komplette Bild zu sehen, zum Beispiel das Mädchen mit der 
Eistüte. Für einen richtigen Tipp bekommt der Spieler einen 
Gewinnchip. Wer als Erster sechs Chips hat, gewinnt das Spiel.

Cluedo Junior
Verlag: Hasbro 

Detektivspiel für 2-5 Spieler ab 5 Jahren

Altes Thema, neue Story – diesmal bewegen sich die Junior-
Detektive im Jahrmarkttrubel und versuchen herauszufinden, 
wer die Preise gestohlen hat. Je nach Alter und Spieler-
fahrung nutzt man die geeignete Seite des Spielplans. In 
der Juniorvariante müssen Person und Uhrzeit gefunden 
werden, in der Variante für Meisterdetektive gilt es auch 
noch den Tatort zu ermitteln und es gibt mehr Jahrmarkts-
attraktionen. Es wird nach jeder Runde verdächtigt, wer am 
häufigsten den richtigen Verdacht ausspricht, gewinnt. In der 
Meister-Variante dürfen die Spieler auch die Geheimwege am 
Jahrmarktrand nutzen.

Cosmic Catch
Verlag: Hasbro

Action- und Reaktionsspiel für 2-6 Spieler ab 7 Jahren

Cosmic Catch ist ein Ball mit dem besonderen Etwas, er ist 
mit einer elektronischen Spieleinheit bestückt. Die Spieler 
haben farbige Armbänder, mit denen sie sich auch beim Ball 
zum Spiel anmelden. Der Ball nennt das nächste Ziel, der 
Träger des Armbands in der genannten Farbe muss den Ball 
fangen. Es gibt vier verschiedene Spielarten. „Top Speed“ wird 
mit möglichst schneller Ballweitergabe gespielt. Bei „Knackt 
den Code“ muss man eine Farbfolge entschlüsseln. Im Spiel 
„Farbfolge“ muss man diese vorwärts, rückwärts, vorwärts 
usw. abspielen und bei „Rauswurf“ scheidet aus, wer bei 
Ablauf der Zeit den Ball in der Hand hält.

Coup Royal
Verlag: Heidelberger Spieleverlag, Czech Games Edition
Autor: Vlaada Chvatil

Legespiel mit Karten für 2-5 Spieler ab 9 Jahren

Als Mastermind koordiniert man Gentlemen-Diebe auf Beu-
tezug nach Kunstwerken, Gold, Technologie oder Juwelen. 
An den Orten A bis G liegt pro Runde eine Beutekarte. Man 
setzt an zwei Orten Diebe ein, einmal für Beute, einmal zum 
Bewachen. Dann wird aufgedeckt und angelegt, zuerst der 
Dieb, dann der Bewacher. An bewachten Orten passiert 
nichts, die Beute bleibt liegen. Ein Dieb allein macht Beute. 
Mehrere Diebe verscheuchen einander, bekommen aber eine 
Versteckkarte zur Belohnung, die Beute bleibt liegen. Beute 
wird in Marker umgetauscht, die am Ende in Siegpunkte für 
Mehrheiten umgewandelt werden.

Cranium Familien-Edition
Verlag: Hasbro

Quiz/Party/Kreativ-Spiel für 4 oder mehr Spieler ab 8 Jahren

In der Familien-Edition von Cranium heißen die Kategorien 
nun KreatoKater = blau, DenkOnaut = rot, StarSteller = gelb 
und WörterWurm = lila. Die Spieler bilden zwei Teams. Das 
Standfeld der Spielfigur bestimmt die Aufgabenkategorie für 
das Team. Das nichtaktive Team stellt die Aufgabe, das aktive 
Team bestimmt ein Mitglied zur Ausführung. Die anderen 
müssen gegebenenfalls raten oder erkennen, was dargestellt 
wird. Spielziel ist das Mittelfeld. Wer die Aufgabe vor Ablauf 
der Zeit schafft, darf würfeln und entsprechend weiterziehen. 
Wer zuerst die Ziellinie überquert, hat gewonnen. Überarbei-
tete Neuauflage.

Colonia
Verlag: Queen Games
Autor: Dirk Henn

Aufbauspiel für 3-6 Spieler ab 12 Jahren

Köln – Colonia – im Mittelalter. Die Spieler repräsentieren den 
Einfluss von Patrizierfamilien, ausgedrückt durch den Erwerb 
von Reliquien. Dazu erwirbt man Rohstoffe, produziert Waren 
und verkauft sie zu gutem Preis. In sechs Runden aus je 7 
Wochentagen entspricht jeder Tag einer Aktion: Montag 
Vorbereitungen, Dienstag Ratsstimmen und Spielreihenfol-
ge, Mittwoch Rohstoffe, Donnerstag Rohstoffe verarbeiten, 
Freitag Waren verladen, Samstag abrechnen und Einnahmen, 
Sonntag Reliquienkarten kaufen. Die Spieler mit dem meisten 
Geld einer Währung bekommen am Ende ein Kirchenfenster, 
wer die meisten Punkte hat gewinnt.

Cranium 
Verlag: Hasbro

Quiz/Party/Kreativ-Spiel für 4 oder mehr Spieler ab 12 Jahren

Kreativ-, Quiz- und Partyspiel mit 4 Kategorien. Auf den 
entsprechenden Feldern muss man Fragen beantworten, 
zeichnen und modellieren, Wortaufgaben lösen oder schau-
spielern, von Imitation bis Scharaden und Gesang. Spielziel 
ist das Mittelfeld. Wer die Aufgabe in der Zeitvorgabe schafft, 
darf weiterziehen. Planet Cranium-Felder sind Pflichtfelder, 
man kann dort die Schnellspur erreichen. Erreicht ein Team 
den Mittelbereich, muss es je eine Aufgabe pro Kategorie 
und eine von den Gegnern ausgesuchte Aufgabe lösen, um 
zu gewinnen. Neuauflage.

Confucius
Verlag: jklm
Autor: Alan Paull

Aufbauspiel für 3-5 Spieler ab 12 Jahren

Die führenden Familien im Reich der Ming Dynastie rivalisie-
ren um Macht und Einfluss auf das kaiserliche Regime. Aber 
sie wetteifern nicht durch Ausübung brutaler Waffenmacht, 
sondern sie operieren innerhalb der Einschränkungen kon-
fuzianischer Philosophie. Subtiler Druck wird ausgeübt und 
Geschenke werden ausgetauscht, so entsteht ein Netzwerk 
von Beziehungen. Dies erlaubt einer Familie, die Regierung 
unter einem wohlwollenden Kaiser zu dominieren. Man 
soll die drei führenden Minister beeinflussen und Ruhm als 
Befehlshaber der großen Handels- und Forschungsflotten 
oder Invasionsarmeen ernten.

Conan Zeitalter der Kriege
Verlag: Heidelberger Spieleverlag, Nexus
Autoren: di Meglio, Maggi, Nepitello

Aufbau- und Eroberungsspiel für 2-4 Spieler ab 12 Jahren

Die Spieler regieren eines der großen Königreiche des 
Hyborischen Zeitalters. Man setzt Armeen und Abgesandte 
ein, nutzt Königreichkarten und Vorteile durch Conans Aben-
teuer. Das Spiel umfasst drei Zeitalter, pro Zeitalter kommen 
vier Conan-Karten zum Einsatz, Schicksalswürfel entscheiden 
über die Aktionen. Den Sieg erreicht man durch Unterwer-
fung von Vasallenprovinzen, Aussendung von Abgesandten, 
Bekämpfen der Gegnerischen Spieler und Erfüllen von im 
Spiel gestellten Aufgaben. Wenn möglich sollte man Conan 
am Ende zum König des eigenen Reiches krönen. Fantasy-
Abenteuer pur.
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Cranium junior
Verlag: Hasbro

Quiz/Party/Kreativ-Spiel für 4 oder mehr Spieler ab 7 Jahren

Cranium junior ist eine Cranium-Variante speziell gedacht 
für Kinder. Der Spieler würfelt aus, ob er eine Solo- oder eine 
Team-Karte bekommt, zieht eine Karte und liest sie vor. Wer 
eine Solo-Aufgabe löst, darf einen Stein aufs Spielfeld setzen. 
Wer als aktiver Spieler eine Combo-Aufgabe bekommt, setzt 
auch einen Stein, und wer die Lösung wusste, setzt einen 
oben drauf. Beide Spieler können das Feld nützen. Wer 
mit seinen Steinen zuerst eine 4er-Reihe in eine beliebige 
Richtung bildet, gewinnt, der letzte Stein der Reihe muss mit 
einer Solo-Karte gesetzt werden.

Das magische Labyrinth
Verlag: Schmidt Spiele Drei Magier
Autor: Dirk Baumann

Magnetisches Bewegungs- und Merkspiel für 2-4 Spieler ab 6 Jahren

Das Labyrinth wird aufgebaut und mit dem Spielplan 
abgedeckt. Jeder Spieler beginnt auf einem Eckfeld, die Kugel 
hängt unten an der Figur. Der Spieler am Zug würfelt und 
zieht seine Figur maximal so weit wie das Würfelergebnis in 
Richtung aktuelles Symbol. Man darf andere Magier überho-
len, aber nur auf einem freien Feld stehen bleiben. Verliert 
der Magier an einer Mauer die Kugel, rollt sie in die Ecke und 
der Magier beginnt an seiner Startecke von vorne. Man darf 
nicht probieren! Wer das Symbol erreicht, bekommt es und 
ein neues Symbol wird gezogen. Wer 5 Symbole gesammelt 
hat, gewinnt. Kinderspiel des Jahres 2009.

Das kleine Gespenst
Verlag: Kosmos
Autor: Kai Haferkamp

Such- und Merkspiel für 2-4 Spieler ab 5 Jahren

Das kleine Gespenst möchte in der Geisterstunde viele 
Freunde und Orte besuchen und dazu die jeweils richtige 
Tür öffnen. Der erste Spieler dreht die Uhr auf 1, im Fenster 
erscheint der gesuchte Ort. Der Spieler öffnet mit dem 
Gespenst eine Tür und darf so lange weiter suchen, bis er 
eine falsche Tür öffnet. Für jede richtige Tür darf der Spieler 
mit einer Kugel im Rittersaal kullern. In die Löcher gekullerte 
Kugeln legt er neben der Uhr ab. Es gewinnt, wer keine 
Kugeln mehr hat oder wer zuerst 6 Türen hintereinander 
richtig geöffnet hat. Spiel zum Buch von Otfried Preußler. 
Kinderspiel des Jahres 2005.

Crazy Kick
Verlag: dlp games
Autor: Reiner Stockhausen

Kartenablegespiel mit Fußballthema für 2-8 Spieler ab 8 Jahren

Die Roten treten gegen die Weißen an. Durch Ablegen von 
Karten wird auf der Basis der Ligretto-Regeln ein Fußball-
Match gespielt. Die aufeinander abzulegenden Karten folgen 
quasi dem Verlauf eines Fußballspiels. Jeder hat einen Stapel 
Karten und deckt der Reihe nach Karten auf und legt sie auf 
den Stapel in der Mitte. Dieser gibt auch an, welche Karte 
gespielt werden muss. Nach dem Anstoß versucht man den 
Ball ins gegnerische Tor zu befördern, indem man Spieler 
passend auf Spieler ablegt. Das Team, das zuerst die Torkarte 
legt, schießt ein Tor. Wer zuerst 5 Tore erzielt hat, gewinnt. 

Cuc-Cuc
Verlag: 3DeepArt

Quiz mit Optik-Effekt für 1-6 Spieler ab 6 Jahren

Cuc-Cuc ist eine ungewöhnliche Kombination von Mecha-
nismen, es verbindet die Freude am Sehen, die Freude am 
Spiel und die Freude am Wissen. Auf den ersten Blick ist es 
ein simples Quiz, in der Starter Box mit Wirbeltieren Europas, 
oder ein simples Memo. Auf den zweiten Blick ist es ein 
faszinierendes Spiel mit dem Sehen. Der Unterteil der Box 
ist ein Stereobetrachter, der es erlaubt, die Kärtchen aus 
dem Merkspiel dreidimensional zu sehen. Eine Themenwelt 
besteht aus 36 Memo-Karten und einem Quizset mit 52 
Spielkarten. Eine der Themenwelten, kombinierbar mit allen 
anderen, ist Saurier der Kreide.

Darwinci
Verlag: Heidelberger Spieleverlag, LudoArt
Autor: Martin Schlegel

Biet- und Legespiel für 2-5 Spieler ab 8 Jahren

In der Tradition von Leonardo da Vinci und Charles Darwin 
rekonstruieren die Spieler Kreaturen aus Knochenfunden. In-
teressant ist der Bietmechanismus. Knochen-Plättchen liegen 
vor den Spielern, man hat Steine von Mitspielern und eigene 
Steine und muss in der ersten Bietrunde wenn möglich auch 
fremde Steine als Gebot zu einem Kärtchen legen. In den 
beiden nächsten Runden kann man eigene oder fremde 
Steine legen. Mit der Mehrheit an Steinen bei einem Kärtchen 
bekommt man es. Die gebotenen Steine bekommt der, vor 
dem das Kärtchen lag. Fertige Kreaturen werden nach Größe 
und Anzahl der Enden gewertet.

Das große Dinosaurier-Spiel
Verlag: Kosmos
Autoren: Inka und Markus Brand

Abenteuerspiel für 2-4 Spieler ab 7 Jahren

Das Spiel wird vorbereitet und die Dinos durch Würfeln 
eingesetzt, dann ist man reihum am Zug: Man wirft Aktions-
würfel und Zahlenwürfel, führt die Aktion aus, bewegt den ei-
genen Dino oder T-Rex und legt, falls möglich, Eier. Aktionen 
sind Vulkanausbruch, Vulkanausbruch + Futter, T-Rex sowie 
T-Rex mit alternativ Vulkanausbruch. T-Rex kann angreifen, 
um Eier zu stehlen, der stärkere Würfelwurf gewinnt. Andere 
Dinos kämpfen miteinander um Futter. Für drei gleiche Fut-
terplättchen darf man ein Ei legen. Wird der letzte Lavastein 
gelegt, gewinnt, wer die meisten Eier retten konnte.

Cuba El Presidente
Verlag: Eggertspiele
Autoren: Michael Rieneck, Stefan Stadler

Erweiterung zum Basisspiel für 2-5 Spieler ab 12 Jahren

Neu in El Presidente: ein Zusatzteil für den Plan, Präsident 
und Kubaner, das Auto des Präsidenten und pro Gesetzesart 
2 Gesetze für bis zu 8 Spielrunden sowie neue Gebäude. 
Man wählt zwischen Personenkarte von der Hand und einer 
Cubaner-Karte: Tänzerin für Startspieler, Musiker für Geld, 
Taglöhner für Rohstoffe lagern, Hafenmeister für Schiffspo-
sition ändern, Anwalt für Gebäude nutzen und Revolutionär 
für 1 Siegpunkt. Der Präsident nutzt das Ereignis des nicht 
gewählten Cubaners. Diese betreffen Parlament, Gesetzes-
vorschläge, Vorarbeiter, Gebäude überbauen, Siegpunkte 
oder Handelswaren.

Cyclades
Verlag: Editions du Matagot
Autoren: Bruno Cathala, Ludovic Maublanc

Entwicklungsspiel mit Mythologiethema für 2-5 Spieler ab 13 Jahren

Die Spieler kontrollieren entweder Sparta, Athens, Corinth, 
Thebes oder Argos und nutzen Reichtum, Truppen und gute 
Beziehungen zu den Göttern, um ihr Prestige aufzubessern. 
Um zu gewinnen muss man als Erster zwei Metropolen 
besitzen. Dies erreicht man durch Bautätigkeit, intellektuellen 
Fortschritt oder durch Konflikte. Ausgehend von 5 Gold, 2 
Flotten und 2 Inseln legt man pro Runde mythologische 
Kreaturen aus, bestimmt die Hierarchie der Götter, erzielt 
Einkommen, bringt Opfer für einen der Götter und führt Akti-
onen durch. Diese Aktionen sind abhängig von der Hierarchie 
und dem Angebot der Götter. 
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Das Original Malefiz-Spiel
Verlag: Ravensburger
Autor: Werner Schöppner

Lauf- und Würfelspiel für 2-4 Spieler ab 6 Jahren

Das Malefiz-Spiel ist eigentlich eine Variante von Mensch-
Ärgere-Dich-nicht! Aber durch die Barrieren, das einzige 
Zielfeld und die Möglichkeit, zum Ziel verschiedene Wege zu 
gehen, wird das Original Malefiz-Spiel zum eigenständigen, 
vergnüglichen Spiel, bei dem man auch hinausgeworfen 
werden kann und sich auf dem Weg ins Ziel oft gründlich 
ärgern muss. Das Spiel ist 1960 zum ersten Mal erschienen, ist 
seither in den verschiedensten Ausgaben im Programm, nun 
mit aktuellem Gesicht in der Serie „Ravensburger Klassiker“.

Das verrückte Labyrinth
Verlag: Ravensburger
Autor: Max J. Kobbert

Schiebe- und Positionsspiel für 2-4 Spieler ab 7 Jahren

Der Begriff Labyrinth hat mit diesem Spiel eine neue Dimen-
sion bekommen, denn Sackgassen und Wege, die plötzlich 
im Nichts enden, sind hier nicht beständig, sondern werden 
durch Einschieben von Wege-Stücken ständig verändert. 
Jeder Spieler versucht sich einen Weg zu den ihm auf den 
Kärtchen vorgegebenen Gegenständen zu bahnen, jeder 
Fortschritt muss genutzt werden, bevor sich wieder eine 
Mauer über den Weg schiebt. Seit mehr als 20 Jahren ein 
Klassiker und ein spielerisches Highlight.

Der Heidelbär
Verlag: Heidelberger Spieleverlag
Autor: Frank Stark

Kommunikationsspiel für 3-6 Spieler ab 8 Jahren

Man soll „bärige“ Begriffe wie Gastgebär und Zaubärer 
möglichst erfolgreich umschreiben und bekommt dafür die 
Karte mit dem Begriff. Der aktive Spieler bekommt „oben“ 
oder „unten“ vorgegeben und wählt dementsprechend einen 
Begriff aus seinen Karten und legt die Karte in die Tischmitte. 
Dann umschreibt er den Begriff mit einem Satz aus 6 Worten, 
der mit „Dieser Bär“ beginnt. Erlaubt sind Fremdworte, aber 
Übersetzungen und gleiche Wortstämme sind verboten. Wird 
der Begriff erraten, bekommt man die Karte. Und nicht übär-
raschend gewinnt am Ende, wer die meisten Schlaubärger-
Karten erobärt hat. 

Das perfekte Alibi 
Verlag: Heidelberger Spieleverlag
Autoren: Christian Lemay, Pascal Roussel

Kommunikationsspiel für 5-20 Spieler ab 10 Jahren

Zwei Spieler werden verdächtigt, ein Verbrechen begangen 
zu haben, und müssen ein Alibi erbringen, das die Fahnder 
widerlegen sollen. Der Spielleiter als oberster Richter legt ein 
Verbrechen fest, die Verdächtigen ziehen ein Alibi, beides 
wird allen Spielern mitgeteilt. Dann legen Verdächtige und 
Fahnder getrennt ihr Vorgehen fest. Danach werden die bei-
den Verdächtigen getrennt verhört, sie müssen antworten. 
Der Oberste Richter muss anschließend das Urteil fällen. Bei 
mehr als 50% Übereinstimmung muss er die Angeklagten 
freisprechen und diese gewinnen, ansonsten gewinnen die 
Fahnder. 

Day & Night
Verlag: Mystics
Autoren: Valentijn Eekels, Sebastiaan van den Roovaart 

Aufbau- und Positionsspiel für 2 Spieler ab 10 Jahren

Wo geht der Tag hin, wenn die Nacht kommt und umge-
kehrt? In einem Duell bauen beide Spieler ihren eigenen 
Tempel. Dazu nutzen sie ihr eigenes Buch der Sprüche und 
70 Karten. Pro Runde kann man 12 Stunden ausgeben. Ein 
Zug besteht aus Aufwachen, Spruch einsetzen, Bewegung 
und Rückzug. Jeder Spruch kostet Stunden, jede Bewegung 
3 Stunden und man zieht einen Spruch pro betretenem 
Feld nach. Ein Tempel besteht aus 9 aneinandergrenzenden 
Kärtchen eines Spielers, sie werden markiert und können 
nicht mehr verändert werden. Wer zuerst zwei Tempel gebaut 
hat, gewinnt.

Der Dativ ist dem Genitiv sein Tod
Verlag: Kosmos
Autoren: Reichert, Stadler, Schmidts

Sprachspiel für 2-5 Spieler ab 12 Jahren

Frei nach dem Buch von Bastian Sick zur Spiegel online 
Kolumne „Zwiebelfisch“ müssen die Spieler anhand von 
Beispielsätzen Entscheidungen zu „richtig“ oder „falsch“ 
treffen. So viele Chips wie Mitspieler werden ausgelegt. Einer 
liest die Frage vor und sucht sich eine Antwort aus, die er 
nennt – alle entscheiden geheim über richtig oder falsch, 
dann wird mit dem Decoder ausgewertet: Für eine richtige 
Antwort bekommt man einen Chip, der Vorleser bekommt 
die restlichen Chips, wenn er selber richtig geantwortet hat. 
Sind alle Karten des Stapels verbraucht, gewinnt der Spieler 
mit den meisten Chips.

Der Dativ ist dem Genitiv sein Tod
Verlag: Kosmos
Autor: Fritz Gruber

Sprachspiel für 2-6 Spieler ab 14 Jahren

Das große Spiel zur Kolumne „Zwiebelfisch“ von Bastian Sick. 
17 Fragekarten und 20 Risikokarten werden gemischt, auch 
die 25 Lingotaurus-Karten. Der erste Vorleser liest die Frage 
plus 3 Antworten vor, man antwortet mit Tippkärtchen und 
wählt einen Einsatzchip. Dieser bestimmt die Anzahl Schritte 
vorwärts oder rückwärts für richtig oder falsch. Bei Risikofra-
gen wird der Einsatz vor dem Vorlesen der Frage abgegeben. 
Der Lingotaurus blockiert Durchgänge im Labyrinth und 
kann nur mit Lingotaurus-Karten überwunden werden, dazu 
muss man Zitate komplettieren.

Der Dativ ist dem Genitiv sein Tod - Nintendo DS
Verlag: USM

Sprachspiel für die Konsole für 1 Spieler ab 10 Jahren

Auf der Konsole Nintendo DS in der Umsetzung der Kult-
Kolumne von Bastian Sick geht es durch den Irrgarten der 
deutschen Sprache. Vier Spielvarianten sind verfügbar: Man 
muss sich durch den Quiz-Dschungel kämpfen und sich beim 
Gedächtnis-HipHop Beats merken. Man kann als Delfin Kapi-
tän durch den Ozean gleiten oder dem Bücherwurm durch 
die Logik-Wüste helfen. Der Mix-Modus liefert sämtliche 
Varianten nach dem Zufallsprinzip. Das Spiel enthält mehr 
als 700 Fragen zu deutscher Rechtschreibung, Grammatik, 
Wortschatz und Literatur und trainiert Aufmerksamkeit, 
logisches Denken, Gedächtnis und Reaktionsvermögen. Auch 
für den PC.

Days of Steam
Verlag: StrataMax
Autor: Aaron Lauster

Legespiel mit Eisenbahnthema für 2-4 Spieler ab 10 Jahren

Die Spieler legen Kärtchen und bauen so ein Schienennetz-
werk. Damit ergibt sich für jedes Spiel ein anderes “Brett”. Im 
Spiel sammelt man Dampfpunkte, die man für Zugbewe-
gung nutzt, um Waren zu holen und abzuliefern. Wenn man 
verschiedene Waren in verschiedenen Städten abliefert, 
bekommt man Bonuspunkte. Die Gegner können einem Ber-
ge in den Weg legen oder Streckenkurven, die Dampf kosten. 
Die Verwaltung der Dampfpunkte ist das zentrale Element 
des Spiels, sowohl für die eigenen Interessen, als auch um die 
Gegner zu behindern.
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Der Palast von Eschnapur
Verlag: Amigo
Autoren: Inka und Markus Brand

Bau- und Sammelspiel für 2-4 Spieler ab 10 Jahren  

Die Spieler sollen am Palast von Eschnapur bauen und die 
Beamten bei Laune halten, die über Vor- und Nachteile 
entscheiden. Eine Runde teilt sich in verdecktes Ausspielen 
von 2 Bauplatzkarten und einer Goldkarte pro Beamten, 
Goldkarte blockieren, Baustopp setzen, Bausteine erhalten, 
Spielreihenfolge festlegen, Steine verbauen samt Prämie 
kassieren, Stein versetzen und Privilegien, Entlohnung und 
Wertung abhandeln. Ist die nötige Anzahl Palastteile fertig, 
wird abgerechnet und auch Siegpunkte werden für die 
Position der Privilegienscheibe verteilt. Der Spieler mit den 
meisten Punkten gewinnt.

Der zerstreute Pharao
Verlag: Ravensburger 
Autor: Gunter Baars

Schiebe- und Merkspiel für 1-5 Spieler ab 7 Jahren

In 48 Vertiefungen hat der Pharao einige seiner Schätze und 
viele Blindgänger zur Irreführung vergraben. Die Spieler 
verschieben die Pyramiden und versuchen, die Schätze zu 
finden, immer nur eine Pyramide nach der anderen. Öffnet 
sich die Lücke über dem falschen Schatz, ist der Zug zu Ende, 
bei einem Blindgänger darf man weitersuchen. Gelungene 
und optisch attraktive Mischung aus den Spiele-Elementen 
von Memory und Verrücktes Labyrinth. Die Regeln wurden 
überarbeitet, es gibt neue Ereigniskarten für die Ausgabe in 
der Serie „Unsere besten Familienspiele“. 

Dice Town
Verlag: Editions du Matagot
Autoren: Bruno Cathala, Ludovic Maublanc

Würfelspiel für 2-5 Spieler ab 8 Jahren

Die Spieler wollen in einer Westernstadt erfolgreich sein und 
würfeln um Pokerkombinationen. Durch Dollar-Einsatz kann 
man Kombinationen verbessern. Mit den Kombinationen 
besetzt man Schlüsselpositionen in Dice Town und kann 
die entsprechenden Aktionen durchführen. Man bekommt 
entweder Besitzrechte, Geld oder Aktionskarten oder 
gewinnt als Sheriff alle Gleichstände. Wer gar nichts gewinnt, 
kann immer noch bei Doc Badluck Hilfe suche. Sind alle 
Besitzrechte vergeben, gewinnt der Spieler mit den meisten 
Siegpunkten aus Nuggets, Dollars, Sheriff, Ausrüstungs- und 
Besitzrechtskarten.

Der Hexer von Salem
Verlag: Kosmos
Autor: Michael Rieneck

Spiel zum Roman für 2-4 Spieler ab 10 Jahren

Robert Craven, der Held aus Wolfgang Hohlbeins „Hexer“, 
muss es mit dem Großen Alten und ihren Handlangern 
aufnehmen. In P.C. Lovecrafts Arkham sprich Salem sammeln 
Dämonen ihre Kräfte und versuchen durch Portale in die Welt 
der Menschen einzudringen. Die Spieler müssen diese Porta-
le verschließen und den Großen Alten unschädlich machen. 
Dazwischen tummeln sich auch Seelenfresser, Tiefenwesen 
und Untote mit deren Hilfe Necron immer mächtiger wird. 
Sind die Portale verschlossen und ein Spieler erreicht die 
Universität, bevor Necron sein Ziel erreicht, gewinnen alle 
gemeinsam. Ein vielschichtiges Fantasy-Abenteuer.

Der Name der Rose
Verlag: Ravensburger
Autor: Stefan Feld

Detektivspiel für 2-5 Spieler ab 10 Jahren

Frei nach dem Roman von Umberto Eco sollen die Spieler 
als Mönche unverdächtig und unauffällig agieren. In sechs 
Runden = Tagen wird ein Ereigniskärtchen aufgedeckt. Dann 
werden Aktionskarten ausgespielt, bis der Zeitstein das blaue 
Feld der Sonnenuhr erreicht. Danach werden Ereignis-
kärtchen verteilt und Verdachtspunkte in Indizienpunkte 
umgewandelt. Am siebten Tag gibt es eine Verdachtsrun-
de: Jeder tippt, wer welchen Mönch verkörpert. Für jede 
Übereinstimmung wird der Zähler weitergerückt. Auch für 
jedes verbliebene Ereigniskärtchen zieht man vorwärts. Wer 
danach am weitesten hinten steht, gewinnt.

Der Schwarm
Verlag: Kosmos
Autoren: Wolfgang Kramer, Michael Kiesling

Aufbauspiel für 2-4 Spieler ab 10 Jahren

Das Spiel zum gleichnamigen Öko-Thriller von Frank Schät-
zing. Eine intelligente maritime Lebensform bedroht die 
Menschheit. Die Spieler sind die den Schwarm bekämpfen-
den Nationen. Man muss Forschungsstationen errichten, 
Proben einsammeln, untersuchen, zurückbringen und mit 
eigener Boje markieren. Mit eigenen Bojen soll man eine 
Verbindung zur Schwarmkönigin herstellen. Ehrgeizige 
Konkurrenten und Gefahren wie Krebsschwärme, Wale und 
Tsunamis müssen bewältigt werden. Alle Aktionen laufen 
über Aktionskarten, die Forschungspunkte kosten. Diese 
Forschungspunkte entscheiden aber am Ende über den Sieg. 

Diamonds Club
Verlag: Ravensburger
Autor: Rüdiger Dorn

Aufbauspiel für 2-4 Spieler ab 10 Jahren

Im renommierten Diamonds Club treffen einander vier 
erfolgreiche Edelsteinhändler, drei Lords und eine Lady. Sie 
beschließen einen ehrgeizigen Wettstreit. Sie wollen mit den 
Einnahmen aus dem Edelsteinhandel die Parks ihrer Land-
sitze neu gestalten, mit Gärten, Gebäuden und Tiergehegen. 
Auf den Weltmärkten versuchen die Kontrahenten die für den 
erfolgreichen Handel nötigen Waren und Schürfrechte zu 
einem niedrigen Preis zu ergattern. Die damit gewonnenen 
Edelsteine werden für die Parks verwendet. Wer am Ende den 
prächtigsten und wertvollsten Park vorweisen kann, gewinnt.

Descent: Wege zum Ruhm
Verlag: Heidelberger Spieleverlag
Autoren: Kevin Wilson, Rob Kouba 

Erweiterung zum Fantasy-Brettspiel für 2-5 Spieler ab 12 Jahren

Descent vereint Elemente eines taktischen Figuren-Brettspiels 
mit klassischem Fantasy-Rollenspiel. Ein Spieler verkörpert 
den Overlord, dessen Ziel das Scheitern der Helden-Mission 
ist, und dessen Spielmaterial ihn mit übermächtigen Kräften 
ausstattet. Die Helden können nur durch äußerst raffiniertes 
Vorgehen und Kooperation ihre Abenteuer bestehen. 
Diese Erweiterung enthält einen Plan von Terrinoth und ein 
Zufalls-Verlies-System. Sie legt den Schwerpunkt auf die neue 
erweiterte Kampagne: Die Spieler können Helden erschaffen 
und deren Fertigkeiten und Ausrüstung von Verlies zu Verlies 
verbessern.

Descent 
Verlag: Heidelberger Spieleverlag
Autor: Kevin Wilson

Fantasy-Spiel für 2-5 Spieler ab 12 Jahren

Descent vereint Elemente eines taktischen Figuren-Brett-
spiels auf neue Weise mit klassischem Fantasy-Rollenspiel. 
Ein Spieler verkörpert den Overlord, der kein Interesse daran 
hat, dass die Helden Erfolg haben. Sein Ziel ist das Scheitern 
der Mission, und sein Spielmaterial stattet ihn auch mit über-
mächtigen Kräften aus. Bis zu 4 Helden können nur durch 
äußerst raffiniertes Vorgehen und Kooperation ihre Abenteu-
er bestehen. Variierbare Pläne und Szenarien bereiten auf das 
Kreieren eigener Szenarien vor. Dazu gibt es die Erweiterung 
Quelle der Finsternis.
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Dicke Luft in der Gruft
Verlag: Zoch
Autor: Norbert Proena

Merkspiel für 2-6 Spieler ab 6 Jahren Merkspiel für 2-6 Spieler ab 6 Jahren

Wer dran ist, öffnet eine Gruft. In eine leere rattenlose Gruft 
kann man einen passenden Vampir hineinlegen. Mit einer 
Knoblauchknolle sichert man die Gruft, leider auch vor sich 
selbst. Ist die Gruft besetzt, nimmt man einen Holzpflock. Für 
drei Pflöcke oder eine Gruft mit Knoblauch kassiert man Vam-
pire vom Knoblauchbesitzer oder allen anderen Mitspielern. 
Eine Gruft mit Ratte löst eine Rattenplage aus, alle Gräber 
rund um die Rattengruft dürfen geöffnet werden. Wer zuerst 
alle seine Vampire in die Grüfte legen oder an andere Spieler 
weitergeben kann, gewinnt.

Didi Dotter
Verlag: Zoch
Autor: Ariel Laden

Merkspiel für 2-4 Spieler ab 5 Jahren

Didi Dotter, der Jongleur, macht halbe Eier ganz. Jeder Spieler 
hat eine Eierschachtel und einen Eierbecher mit einem 
halben Ei, dazu 11 Vogelplättchen. Alle suchen gleichzeitig 
die passenden Hälften für die Eier in den Bechern, egal für 
welches Ei. Wer eine gefunden hat, setzt das Ei zusammen 
und steckt es in die eigene Schachtel. Sind alle Hälften 
zugeordnet, dreht man für korrekte Eier das entsprechende 
Vogelplättchen um. Für faule = falsche Eier muss man ein 
Plättchen wieder aufdecken. Dann beginnt eine neue Runde. 
Wer als Erster alle Vogelplättchen umgedreht hat, gewinnt. 
Spielefamilie: ZickeZacke

Die Größe machts!
Verlag: Piatnik
Autor: Reiner Knizia

Schätzspiel für 2-6 Spieler ab 8 Jahren

Die Spieler sind reihum Fragesteller. Diese lesen die Frage 
vor, die anderen Spieler einigen sich auf eine Antwort. Der 
Fragesteller antwortet mit „exakt“, „mehr“ oder „weniger“. 
Sagt er „exakt“ und die Gruppe liegt richtig, bekommt er die 
Karte und bleibt Fragesteller. Das gilt auch, wenn er „mehr“ 
sagt und recht hat und auch wenn er „weniger“ wählt und 
recht hat. Bei einer falschen Ansage des Fragestellers geht die 
Karte aus dem Spiel und der Fragesteller wechselt. Sind alle 
vorbereiteten Karten vergeben, gewinnt der Spieler mit den 
meisten Karten.

Die drei ??? Das Quiz 
Verlag: USM

Quizspiel auf CD-Rom für 1 Spieler ab 10 Jahren

Ein spannendes Wissensspiel für die Fans von Justus, Peter 
und Bob. Eine spannende Jagd durch Rocky Beach führt 
den Spieler zu bekannten Schauplätzen aus Büchern und 
Hörspielen. Ob Zentrale, Polizeirevier oder Forschungsinsti-
tut, überall warten zahlreiche Fragen. In vielen Minigames 
müssen Audio-Rätsel gelöst werden, Cover erraten und 
Codes dechiffriert werden, um den Gauner zu schnappen, 
und das bei steigendem Schwierigkeitsgrad. Gute Kenntnisse 
bringen zusätzliches Detektiv-Zubehör, das bei der Lösung 
des Falls hilft. Wer sich mit anderen messen will, nutzt den 
Online-Highscore.

Die Fit-Esser
Verlag: Ravensburger
Autor: Kai Haferkamp

Lernspiel zum Thema Ernährung für 2-4 Spieler von 5-8 Jahren

Ein Sammel- und Bewegungsspiel in der Serie „spielend 
Neues lernen“. Die kleinen Superhelden müssen für den 
Superhelden-Wettlauf fit und stark sein, Bewegung und 
richtiges Essen helfen dabei. Man wählt für die Mahlzeiten 
des Tages Lebensmittel aus. Für die Auswahl punktet man 
auf der Trainingstabelle und darf dann die Superhelden mit 
dem Löffel füttern. Danach gibt es Punkte für erfolgreich 
absolvierte Bewegungseinheiten der Spieler. Erreichen die 
Superhelden wieder das Nachtfeld, werden die Punkte auf 
der Trainingstabelle auf die Rennbahn übertragen. Wer am 
weitesten vorne liegt gewinnt.

Die freche Sprech-Hexe
Verlag: Ravensburger
Autoren: Kai Haferkamp, Gertraud Heuß-Gierl

Sprachlernspiel für 2-4 Spieler von 4-8 Jahren

Die Spieler rühren mit der Hexe Wortpaare in den Zauber-
trank. Gefördert werden genaues Sprechen, einzelne Laute 
hören, Reimwörter finden, Anfangslaute erkennen und ähn-
lich klingende Wörter unterscheiden. Die Chips werden vor-
bereitet, der oberste wird aufgedeckt. Dann sucht man unter 
den offenen Chips das sich reimende Gegenstück. Das Paar 
wird in den Kessel gelegt und mit dem Deckel abgedeckt. 
Erscheint das gleiche Symbol, ist die Lösung richtig, und die 
Chips werden in den Topf gerührt. Mehrere Spielvarianten 
sind angegeben. Serie „spielend Neues Lernen“. 

Die große Zauber Show
Verlag: Ravensburger
Autor: Martin Michalski 

Zauberkasten für 1 Spieler ab 8 Jahren

Dieser Zauberkasten ist der Nachfolgekasten zu „Meine erste 
Zauber Show“, er enthält bereits 70 Tricks. Die Schachtel 
ist auch als Bühne zu verwenden, der Überkarton mit dem 
Titelbild ist abnehmbar, es bleibt eine neutrale einfarbige 
Schachtel über. Zuerst gibt es Tipps für eine gelungene 
Vorstellung, einschließlich Kleidung und Beleuchtung. Im 
Anschluss daran wird ein Trick nach dem anderen ausführlich 
erklärt. Zeichnungen und eine Liste des benötigten Zubehörs 
sind hilfreiche Ergänzungen. Für eine erste Einführungsshow 
wurde eine spezielle Auswahl an Tricks zusammengestellt.

Die Exorzisten
Verlag: Sphinx Spieleverlag
Autor: Henning Poehl

Karten- und Würfelspiel für 3-6 Spieler ab 16 Jahren

Sechs verschiedene Charaktere stehen bereit, der Besessenen 
zu Hilfe zu eilen. Doch jeder von ihnen vertritt eine andere 
Ansicht, was wohl das Beste für die Besessene ist. Vom radi-
kalen Weg des Exorzisten, der alles Böse zurück in die Hölle 
treiben möchte, bis zum Voodoo-Priester, der Besessenheit 
für etwas Gutes hält, hat man verschiedenste Möglichkeiten. 
Egal wofür man sich entscheidet, es wird nicht einfach, denn 
im Körper der Besessenen tummelt sich eine Schar namhafter 
Dämonen wie z.B. Judas, Kain, Hitler, Nero, Mephisto, Baal 
und viele andere mehr. Natürlich ist Satanas auch unter 
ihnen.

Die Goldene Stadt
Verlag: Kosmos
Autor: Michael Schacht

Aufbau- und Entwicklungsspiel für 3-4 Spieler ab 10 Jahren

Im Zentrum der Insel wartet die Goldene Stadt auf die 
Abenteurer, die Waren erwerben, Handelshäuser errichten 
und Boni kassieren, um die meisten Handelsbriefe zu er-
werben. Eine Runde besteht aus den Phasen Wertungskarte 
aufdecken, Landschaftskarten auslegen, Biethand einsetzen, 
Handelshaus für Belohnung bauen, Wertung von Waren und 
Häusern an einem Fluss oder in einem Stadtviertel, sowie 
Startspielerwechsel. Zum Bau eines Handelshauses braucht 
man eine durchgehende Straßenverbindung von der Küste 
an den Bauort. Alle Orte an der Straße müssen mit einem 
eigenen Handelshaus bebaut sein.
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Die Lieben Sieben Auf in die Ferien!
Verlag: Die Spiegelburg
Autor: Anja Dreier-Brückner

Rennspiel für 2-4 Spieler ab 3 Jahren

Man stellt seine Figur auf einen Koffer der ersten Karte und 
los geht’s. Man würfelt. Wird eine Farbe gewürfelt, zieht man 
auf das nächste Feld dieser Farbe. Es dürfen mehrere Figuren 
auf einem Feld stehen. Wird ein Koffer gewürfelt, darf man 
ein Feld ziehen und nochmals würfeln. Nur mit einem Koffer 
kommt man auf einen Steg, den Hotelweg und in das Hotel. 
Man muss aber auch einen Koffer würfeln, um eine Feldkarte 
zu betreten oder zu verlassen. Sind alle im Hotel, gewinnt der 
Spieler, der das Hotel als Erster erreicht hat.

Die kleine Raupe Nimmersatt
Verlag: University Games

Sammelspiel für 2-4 Spieler ab 3 Jahren

Die kleine Raupe Nimmersatt aus der Feder von Eric Carle 
frisst sich durch die Lebensmittel und verwandelt sich am 
Ende in einen Schmetterling. Die Drehscheibe sagt den Spie-
lern, wie weit sie laufen dürfen. Die Anweisungen auf den 
Sonderfeldern müssen befolgt werden. Man muss entweder 
Sonne oder Mond erdrehen und sich die angegebene Menge 
Lebensmittel aus der Mitte nehmen. Sind es nicht genug, 
um die Anweisung des Feldes zu erfüllen, muss man stehen 
bleiben und nochmals drehen. Die Lebensmittel werden auf 
die Raupe gesteckt und diese so gefüttert. Wer zuerst ins Ziel 
kommt, hat gewonnen.

Die lieben Sieben Ab auf die Wippe!
Verlag: Die Spiegelburg
Autor: Anja Dreier-Brückner

Würfel- und Positionsspiel für 2 Spieler ab 4 Jahren

Die Lieben Sieben haben eine Wippe entdeckt und wollen 
alle darauf sitzen, aber die Spieler sollen ihnen zuweisen, wer 
wo sitzen soll. Es gewinnt der Spieler, dessen Seite schwerer 
und bei Spielende unten ist. Jeder Spieler hat die sieben 
Spielfiguren vor sich stehen. Der Spieler wählt eine Figur und 
würfelt dann, um den Sitzplatz zu bestimmen, zwei Figuren 
haben auf einem Feld Platz. In einer Variante würfelt man zu-
erst und wählt dann die Figur. In der dritten Variante ändert 
der Joker durch Umdrehen des Glückstalers das Spielziel. 
Je nach sichtbarer Seite gewinnt dann die leichtere oder 
schwerere Seite der Wippe.

Die Lieben Sieben Heute steigt die Party
Verlag: Die Spiegelburg
Autor: Anja Dreier-Brückner

Schnippspiel für 2-4 Spieler ab 4 Jahren

In der Villa Siebenklein soll eine Party steigen. Um als Erster 
dort anzukommen, muss man die Luftballons auf der eigenen 
Karte füllen. Wer dran ist, versucht den Murmelpuck von 
der Startfläche des Spielfelds auf ein Farbfeld seiner Wahl 
zu schubsen. Landet der Puck auf einem Farbfeld oder teils 
auf dem Rasen und teils auf einem Farbfeld, war der Versuch 
gültig und der Spieler bekommt das Plättchen mit dem 
Muster des Farbfelds. Wer alle Luftballons gefüllt hat, muss 
nun versuchen den Murmelpuck in die Villa Siebenklein zu 
schubsen. Schafft man es nicht, muss man es in der nächsten 
Runde nochmals probieren.

Die Maulwurf Company
Verlag: Ravensburger
Autoren: Virginia Charves, Bertram Kaes

Positionsspiel für 2-4 Spieler ab 8 Jahren

Jeder Spieler platziert seine Maulwürfe wahllos auf dem 
obersten der fünf kleiner werdenden Spielpläne mit immer 
weniger Löchern. Dann beginnt der Kampf um die Löcher, 
gezogen wird nach den aufgedeckten Punktekarten. Sind alle 
Löcher besetzt, wird das oberste Brett abgehoben, im Spiel 
bleiben damit immer nur die Maulwürfe in den Löchern. Der 
letzte Maulwurf am untersten Plan findet den Schatz in Form 
einer goldenen Schaufel. Neuauflage in der Serie „Unsere 
besten Familienspiele“.

Die Prinzen von Machu Picchu
Verlag: PD-Verlag
Autor: Mac Gerdts 

Positions- und Aufbauspiel für 2-5 Spieler ab 12 Jahren

Die Inka-Prinzen versuchen im Schutz von Machu Picchu ihre 
Zivilisation zu retten, die Spanier versuchen Machu Picchu 
zu finden. Durch Bewegen im Stadtviertel löst man Aktionen 
aus, man kann produzieren, neue Inkas einsetzen und Jung-
frauen oder Priester erwerben. Werden Lamas geopfert, gibt 
es Fortschritt auf dem Inkapfad und dafür Siegpunkte. Das 
Spiel endet entweder mit der Rettung Machu Picchus, falls 
alle Jungfrauen und Priester erworben wurden oder nach 
Ende des 9. Tages erobern die Spanier Machu Picchu und es 
wird das Gold in die Siegpunktberechnung mit einbezogen.

Die Werwölfe von Düsterwald Die Gemeinde
Verlag: Lui-même
Autoren: Davidoff, Marly, des Pallieres

Deduktionsspiel für 8-18 Spieler ab 10 Jahren 

In jeder Nacht tauchen im Dorf Werwölfe auf und holen sich 
einen Dorfbewohner. Daher müssen sich die Dorfbewohner 
dringend dagegen wehren. Spielziel für jede Gruppe ist, die 
andere zu eliminieren und die eigene Identität zu verbergen. 
Mit dieser Erweiterung ist vieles im Dorf plötzlich anders. 
Drei neue Rollen greifen ein – der Rabe schwärzt Mitbürger 
an, der Brandstifter zündelt und der Weiße Werwolf ist die 
personifizierte Bösartigkeit. Doch so richtig interessant wird 
es durch die Gebäude – Taverne, Kirche, Bäckerei, Bauernhöfe 
und andere. Die vielen Kombinationsmöglichkeiten von Rolle 
und Beruf schaffen ein völlig neues Spielgefühl.

Die Säulen der Erde
Verlag: Kosmos
Autoren: Michael Rieneck, Stefan Stadler

Aufbauspiel für 2-4 Spieler ab 12 Jahren

Die Spieler bauen eine Kathedrale, beschäftigen Handwerker, 
beschaffen Rohstoffe und setzen Baumeister ein. Zu Runden-
beginn wählt man Baustoffkarten und Handwerker. Dann 
werden die Baumeister zufällig gezogen und erhalten bei 
fallenden Kosten das Recht, auf den Plan gesetzt zu werden 
oder zu passen. Erreichen die Kosten 0, werden weitere Bau-
meister kostenlos eingesetzt, zuletzt jene, die vorher gepasst 
haben. Dann wickelt man die 12 Spielplanstationen ab. Man 
bekommt Karten, Rohstoffe, Arbeiter oder sonstige Vorteile. 
Nach 6 Runden gewinnt der Spieler mit den meisten Punkten. 
Spiele Hit für Experten 2007.

Die Tore der Welt
Verlag: Kosmos
Autoren: Michael Rieneck, Stefan Stadler

Aufbauspiel für 2-4 Spieler ab 12 Jahren 

Kingsbridge wird von der Pest bedroht, Bauprojekte müssen 
fertig werden und Nahrung wird knapp im Spiel zu Ken 
Follets Roman. Die zentralen Charaktere spielen auch auf 
dem Brett eine tragende Rolle. Als Bauern, Wollhändler und 
Baumeister mühen sich die Spieler in 4 Durchgängen mit 
je 6 Runden um Wohlstand und Ansehen, dokumentiert 
durch den Fortschritt auf der Siegpunktleiste. Dazu muss 
man die richtige Balance zwischen Erwerb von Nahrung und 
Einkommen, Ausdruck von Loyalität und Frömmigkeit und 
auch Erwerb von medizinischem Wissen finden, um allen 
Widrigkeiten und der Pest gewachsen zu sein.
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Diego Drachenzahn
Verlag: Haba
Autor: Manfred Ludwig

Geschicklichkeitsspiel für 2-4 Spieler ab 5 Jahren

Die Spieler sollen gut Feuerkugeln schießen und ihre 
Mitspieler gut einschätzen. Der aktive Spieler legt je eine 
Feuerkugel in die Löcher des Drachenstadions und zieht 
geheim ein Plättchen als Zielvorgabe. Dann schubst er die 
Kugeln nacheinander an, um sie in die Zielfächer zu rollen. 
Die Mitspieler tippen mit einer ihrer Karten auf ein Zielfach. 
Dann wird aufgedeckt: Der aktive Spieler zieht seinen 
Drachen die Anzahl richtig getroffener Fächer weiter, jeder 
Mitspieler mit richtigem Tipp zieht seinen Drachen ein Feld 
weiter. Nach drei Durchgängen gewinnt der am weitesten 
vorgerückte Drache.

Dinosaur King Trading Card Game
Verlag: Upper Deck

Sammelkartenspiel für 2 Spieler ab 6 Jahren

Das Dinosaur King TCG ist ein leicht zu erlernendes, action-
reiches Trading Card Game, das auf der Animationsserie 
Dinosaur King basiert. Diese erzählt die Geschichte von den 
drei Kindern Max, Rex und Zoe auf der Suche nach verlorenen 
Dinosaurier-Karten, die die Macht haben, die Dinosaurier aus 
der Vergangenheit zum Leben zu erwecken. Wer die Kontrolle 
über die Karten hat, kontrolliert auch die Dinos. Die aufre-
genden Kämpfe aus der TV-Serie können mit Bewegungs-, 
Dinosaurier- und Charakter-Karten nachgespielt werden. Mit 
coolen Kunst- und Foilkarten und Karten aus der TV-Serie. 

Doktor Bibber
Verlag: Hasbro 

Action- und Geschicklichkeitsspiel für 2-4 Spieler ab 6 Jahren

Patient Paul liegt auf dem Operationstisch, und die Spieler 
versuchen reihum, den armen Patienten von seinen ver-
schiedenen Problemen zu heilen. Dabei müssen die Spieler 
jeweils mit einer Pinzette diverse Knochen und sonstige 
Dinge aus dem Bauch von Paul herausfischen. Aber Vorsicht! 
Nicht anstoßen! Keine Problemzone berühren! Sonst beginnt 
Paul gleich vor Schmerz und Schreck zu schreien, seine 
Nase leuchtet in Alarmrot und der Nächste ist dran. Das Ak-
tionsspiel mit Spezialeffekten wurde neu aufgelegt und um 
eine elektronische Ansage, neue Wehwehchen und lustige 
Geräusche erweitert.

DKT Österreich Das Original
Verlag: Piatnik

Wirtschaftsspiel für 3-6 Spieler ab 8 Jahren

DKT, Österreichs Äquivalent zu Monopoly, hat eine neue 
Heimat beim ältesten österreichischen Spieleproduzenten 
gefunden. Das Spiel wurde unverändert neu aufgelegt. 
Man würfelt, zieht und kauft Grundstücke. Grundstücke, 
die jemand nicht kaufen will, werden nicht versteigert. 
Auf fremden Grundstücken zahlt man Miete. Auf eigenen 
errichtet man Häuser und Hotels. Hat die Bank zu wenig 
Häuser, werden diese versteigert. Ereignisfelder werden 
befolgt. Außer Darlehen von der Bank dürfen keine Schulden 
gemacht werden. Wer bankrott ist, scheidet aus, sein Besitz 
wird versteigert. Der Letzte im Spiel gewinnt.

DKT Europa
Verlag: Piatnik

Wirtschaftsspiel für 3-6 Spieler ab 8 Jahren

Diese Ausgabe wird mit 21 Ländern aus Europa gespielt. 
Auch die Sonderfelder sind dem Thema angepasst, ansons-
ten gelten die Regeln der Standardausgabe. Man würfelt, 
zieht und kauft Grundstücke. Grundstücke, die jemand nicht 
kaufen will, werden nicht versteigert. Auf fremden Grundstü-
cken zahlt man Miete. Auf eigenen errichtet man Häuser und 
Hotels. Hat die Bank zu wenig Häuser, werden diese verstei-
gert. Ereignisfelder werden befolgt. Es dürfen keine Schulden 
gemacht werden. Wer bankrott ist, scheidet aus, sein Besitz 
wird versteigert. Der Letzte im Spiel oder der Reichste nach 
vereinbarter Spieldauer gewinnt.

Dixit
Verlag: Libellud
Autor: Jean-Louis Roubira 

Kommunikationsspiel für 3-6 Spieler ab 8 Jahren

Die Spieler bekommen 6 von 84 Bildkarten und einen Satz 
Abstimmungsplättchen. Der Erzähler überlegt sich zu einer 
seiner Karten eine Aussage. Diese kann frei erfunden sein, ein 
Laut, ein oder mehrere Worte, ein Zitat, ein Titel von Film oder 
Buch etc. Die anderen Spieler geben dem Erzähler aus ihren 
Karten diejenige, von der sie glauben, dass sie am besten 
zu dieser Aussage passt. Der Erzähler mischt die Karten 
und legt sie aus. Die anderen stimmen ab, welche Karte die 
des Erzählers ist. Tippen einige richtig, punkten sie und der 
Erzähler. Tippen alle richtig oder falsch, punkten alle außer 
dem Erzähler.

Dominion Seaside
Verlag: Hans im Glück
Autor: Donald X. Vaccarino 

Erweiterung zum Basisspiel für 2-4 Spieler ab 8 Jahren

Spielziel ist, ein Deck aus Aktionskarten, Schatz-, Sieg-, Fluch-, 
Reaktions- und Angriffskarten zusammenzustellen und mit 
den meisten Siegpunkten im Deck zu gewinnen. Die Spieler 
starten mit identischen Handkarten, 7 Kupfer und 3 Besitz. 
Man legt 10 von 25 Sätzen offen aus. Ein Grundzug besteht 
aus Aktion und Kauf, modifiziert durch die gespielte(n) 
Karte(n). Seaside ist eine Erweiterung für Dominion und 
Dominion Intrige mit Schiffs- und Piratenthema und bringt 
nur neue Reichskarten. Manche beeinflussen den aktuellen 
und den nächsten Zug, manche legen den nächsten Zug des 
Spielers fest. 

Dominion Edition 1
Verlag: Hans im Glück
Autor: Donald X. Vaccarino

Kartenspiel für 2-4 Spieler ab 8 Jahren

Als Monarch will man Land erwerben, Gefolgsleute anheuern, 
bauen und die Schatzkammer füllen. Mit diesem Ziel baut 
man sein Kartendeck aus Aktions-, Schatz-, Sieg-, Fluch-, 
Reaktions- und Angriffskarten. Es enthält die Ressourcen, 
Siegpunkte und Aktionen. Die Spieler starten mit identischen 
Handkarten, 7 Kupfer und 3 Besitz. Aus 25 Kartensätzen wer-
den 10 gewählt und ausgelegt. Man spielt eine Aktion, kann 
eine Karte kaufen, wirft Karten ab und zieht 5 neue. Sind 3 
Sätze aufgebraucht, gewinnt man mit den meisten Siegpunk-
ten im gesamten Deck einschließlich Hand und Abwurfstapel. 
Spiel des Jahres 2009. Spiele Hit für Freunde 2009

Dominion Edition 2: Die Intrige!
Verlag: Hans im Glück
Autor: Donald X. Vaccarino 

Kartenspiel für 2-4 Spieler ab 8 Jahren

Spielziel ist, ein Deck aus Aktionskarten, Schatz-, Sieg-, Fluch-, 
Reaktions- und Angriffskarten zusammenzustellen und mit 
den meisten Siegpunkten im Deck zu gewinnen. Die Spieler 
starten mit identischen Handkarten, 7 Kupfer und 3 Besitz. 
Man legt 10 von 25 Sätzen offen aus. Ein Grundzug besteht 
aus Aktion und Kauf, modifiziert durch die gespielte(n) 
Karte(n). Edition 2: Die Intrige bringt neue Karten und einen 
neuen Kartentyp, kombinierte Aktions- und Punktekarten. 
Edition 2 ist ein eigenständiges Spiel, die Karten können je-
doch mit jenen der Edition 1 kombiniert werden. Die Regeln 
bleiben gleich.
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Duomino Pepito
Verlag: Selecta

Legespiel nach Domino-Art für 1-4 Spieler ab 2 ½ Jahren

Duomino Pepito wird nach dem Domino-Prinzip gespielt. Die 
großen Holzsteine sind mit hübschen bunten Tiermotiven 
bedruckt: Schmetterlinge, Schnecken, Frösche, Bienen und 
Vögel. Je nach Spielerzahl bekommen die Spieler unter-
schiedlich viele dieser Plättchen und versuchen, die Plättchen 
anzulegen, immer gleiches Tier an gleiches Tier, links oder 
rechts am Ende der Reihe. Wer kein passendes Plättchen hat, 
muss nachziehen, bis eines passt. Wer als Erster keine Plätt-
chen mehr hat, gewinnt. Auch zum Benennen von Tieren und 
zum Erzählen von Tiergeschichten gut verwendbar.

Drachenparade
Verlag: Piatnik
Autor: Reiner Knizia

Positionsspiel mit Karten für 2-5 Spieler ab 10 Jahren

Die Spieler kontrollieren mit Karten den Drachen, der durch 
die Stadt zieht. Man spielt eine Karte und zieht den Drachen 
Richtung Stadttor. Erreicht er eines der Tore, endet die 
Runde. Wenn nicht, setzt der Spieler einen Händler. Nach 
drei Runden legt jeder 2 Handkarten verdeckt ab. Man spielt 
seine letzte Karte und bewegt noch einmal den Drachen. Es 
wird anders gewertet, je nachdem ob ein Händler direkt beim 
Drachen steht oder nicht. Es kassiert, wer im selben Stadtteil 
steht wie der Drache. Nach so vielen Partien wie es Mitspieler 
gibt, gewinnt der Spieler mit dem meisten Geld. Spiele Hit für 
Familien 2008.

Double or nothing
Verlag: Piatnik
Autor: Reiner Knizia

Kartenspiel für 3-6 Spieler ab 10 Jahren

Die Spieler beginnen auf Wert 0 und dem Plättchen auf 
„IN“. Der Startspieler deckt die oberste Stapel-Karte auf. 
Die Spieler können eine Karte aufdecken und legen,  eine 
Handkarte legen oder punkten. Setzt die gelegte Karte 
keine Symbolreihe fort, dreht man das Plättchen auf „OUT“. 
Wer punktet, dreht auch auf „OUT“ und zieht die Summe 
der Symbolreihen. 2 aufgedeckte Bonuskarten oder nur ein 
Spieler auf „IN“ bedeuten Rundenende. Dieser spielt dann um 
„double or nothing“ mit 2 Karten, davon eventuell eine aus 
der Hand. Die 7. Bonuskarte beendet das Spiel, der Spieler 
mit den meisten Punkten gewinnt.

Doodle Dice
Verlag: W & L Spielspass
Autor: Joe Haus

Würfelspiel für 2-6 Spieler ab 6 Jahren

Die neue Dimension des Würfelns, denn jetzt werden Bilder 
gewürfelt. Das Spiel fördert die bildliche Vorstellungskraft 
und Kombinationsgabe der Spieler. In diesem neuartigen 
Würfelspiel werden keine Punkte gesammelt. Stattdessen 
versucht man, durch Würfeln die Strichzeichnungen auf 
den Bildkarten zu „malen“. Für welche Karte kann ich die 
Würfel-Symbole einsetzen? Welche Möglichkeiten habe ich 
sonst noch? Mit jedem Wurf steigt die Spannung. Konzent-
ration, schnelle Auffassungsgabe und Mut zum Risiko sind 
gefragt. Wer schafft es zuerst eine vollständige Sammlung 
zu würfeln?

Easy Play Numeri
Verlag: Schmidt Spiele
Autor: Rudi Hoffmann

Würfelspiel für 2-4 Spieler ab 8 Jahren

Man versucht durch geschicktes Ziehen seine Steine auf Fel-
dern mit möglichst hohen Zahlen zu platzieren. Bei Spielende 
werden die Steinwerte mit den Feldwerten multipliziert, der 
Spieler mit den meisten Punkten gewinnt. Man würfelt und 
zieht den Stein mit der gewürfelten Zahl auf das nächste freie 
Feld. Für einen Stern darf man einen eigenen Stein auf das 
nächste freie Feld versetzen. Hat der erste Spieler die Barriere 
überquert, darf man Würfe von 3, 4 oder 5 auf zwei eigene 
Steine aufteilen, aber nur, wenn man sie auch bewegen kann. 
Stehen drei eigene Steine unmittelbar nebeneinander, hat 
man einen Extrazug.

Egizia
Verlag: Hans im Glück
Autoren: Accittocca

Entwicklungsspiel für 2-4 Spieler ab 12 Jahren

Das Land der Pyramiden muss ausgebaut werden, in fünf 
Runden verstärken die Spieler ihre Bautrupps, erwerben 
Steinbrüche, nehmen Nil- und Sphinxkarten und bauen an 
Königsgräbern, Obelisk, Pyramide und Tempel. Pro Runde 
legt man zuerst  Nilkarten aus und befährt den Nil, ernährt 
Bautrupps, produziert Steine, baut, kassiert Bonus für 
Mitwirkung an Bauwerken und letztendlich wird noch die 
Spielreihenfolge festgelegt. Nach fünf Runden gibt es eine 
Schlusswertung: Man kann Steine verkaufen, wenn die Mar-
kierung passt, und bekommt Punkte für die Gräberplättchen. 
Der Spieler mit den meisten Punkten gewinnt. 

Dungeon Lords - Die Herren der Verliese
Verlag: Heidelberger Spieleverlag, Czech Games Edition
Autor: Vlaada Chvatil

Aufbauspiel mit Fantasythema für 2-4 Spieler ab 12 Jahren

Die Spieler bauen sich ihre Verliese und Katakomben und 
schicken Diener an die Oberfläche, um Nahrung, Baubewil-
ligungen oder Schürfrechte zu besorgen. Sie heuern auch 
Arbeiter und Kreaturen an und beschaffen Pläne zum Fallen-
bau und zum Gänge erweitern. Man hat drei Diener und eine 
Aktion kann von maximal drei Spielern beansprucht werden. 
Nach vier Runden Verliesbau wird es der Bevölkerung zu bunt 
und sie hetzt Helden in die Katakomben. Die Verliesbauer 
wehren sich mit Helden und Kreaturen. Nach einem zweiten 
Durchgang wird gewertet, was gebaut wurde, was übrig 
blieb und ob man etwas besonders gut kann.

Eclipse
Verlag: Gigamic
Autor: Mirko Marchesi

Positionsspiel für 2 Spieler ab 8 Jahren

Die Spieler sollen den gegnerischen Kometen bewegungs-
unfähig machen. Jeder Spieler verfügt über einen Kometen 
und 5 Paare verbundener Satelliten. Ausgehend von der 
Startposition bewegt man in einem Zug einen Satelliten 
entsprechend der Kettenlänge, der zweite Satellit im Paar 
muss stationär bleiben. Alternativ kann man auch den 
Kometen um eine Position auf ein Nachbarfeld versetzen. 
Kreuzt man eine Kette mit einer eigenen, ist der überkreuzte 
Satellit bewegungsunfähig. Der Komet kann Ketten eigener 
Satelliten überspringen.

Dungeon Twister – Das Gefängnis
Verlag: Ludically
Autor: Christophe Boelinger

Tabletop mit Fantasy-Thema für 2 Spieler ab 10 Jahren

Dungeon Twister, das strategische Tabletop zu zweit, erlebt 
einen Relaunch. Es gibt eine neue Basisversion namens Das 
Gefängnis, die man entweder als eigenständiges Spiel oder 
auch als Erweiterung Nummer 9 für das ursprüngliche Spiel 
nutzen kann. Es gibt neue Miniaturen, den Koloss, den Naga, 
den Telepathen, den Kleriker oder den Mechanork, um nur 
einige zu nennen. Für die Miniaturen wurde eine neue Basis 
kreiert, mit der die Miniatur auch Gegenstände transportie-
ren und bei Bedarf sichtbar machen kann. Absolut neu sind 
auch eine Soloversion und ein Regelbuch für Veteranen des 
Spiels. 
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Eine Frage der Ähre
Verlag: Pegasus Spiele
Autor: Jeffrey D. Allers 

Legespiel für 2-5 Spieler ab 8 Jahren

Die Spieler entwickeln ihre Felder und errichten Farmen. Ein 
neu bebautes Feld bringt Punkte, die man als Siegpunkte so-
fort kassieren oder als Farmpunkte zum Errichten einer Farm 
ansparen kann. In seinem Zug legt man ein Ackerplättchen, 
bekommt die entsprechenden Punkte, wertet eine Farm und 
zieht ein Ackerplättchen nach. Plättchen dürfen gleiche Sor-
ten nicht direkt überdecken und müssen auf gleichem Niveau 
liegen, ein kleines Plättchen pro Runde darf als Niveauaus-
gleich genutzt werden. Steht eine Farm in einer Region, gibt 
es dort nur mehr Farmpunkte. Am Ende gewinnt der Spieler 
mit den meisten Punkten.

Einauge, sei wachsam!
Verlag: Amigo
Autoren: Wolfgang Kramer, Michael Kiesling

Sammelspiel mit Seeräuberthema für 2-5 Spieler ab 10 Jahren

Die Piraten wollen die Schätze ihres Kollegen Einauge 
plündern. Man muss in seinem Zug eine Inselkarte aus der 
Auslage kaufen, darf sich eine Inselkarte von Einauges Tisch 
erkämpfen und muss wenn möglich aus der Auslage eine In-
selkarte auf Einauges Tisch legen. Inselkarten bringen Säbel, 
Dukaten und Juwelen sowie Schatztruhen. Die Inselkarten 
legt man in Farbreihen aus, Schiffskarten sind Joker. Am 
Ende werden Säbel und Dukaten in Juwelen umgetauscht, 
für Schatztruhen bekommt man Juwelen je nach Mehrheit 
in den Inselfarben. Wer die meisten Juwelen hat, gewinnt. 
Spiele Hit für Familien 2009.

Einfach Genial Das Kartenspiel
Verlag: Kosmos
Autor: Reiner Knizia

Kartenspiel für 2-4 Spieler ab 8 Jahren

Kartenspiel zur Spielefamilie „Einfach Genial“. Eine offene 
Karte vor jedem Spieler gibt 2 Symbole vor. Man spielt eine 
Karte aus, die mindestens ein Symbol mit der offen liegenden 
Karte gemeinsam haben muss. Dann punktet man für 
Übereinstimmungen mit den Kartensymbolen der Mitspieler, 
1 Punkt pro Übereinstimmung. Man muss ganz besonders 
darauf achten, alle Punkteanzeiger gleichmäßig zu bewegen, 
denn alle Anzeiger dürfen sich nur in zwei Abschnitten der 
Wertungstafel befinden. Es gibt Regeln zur schwächsten 
Farbe und zum Bonuszug. Wer alle Punkteanzeiger im letzten 
Feld hat, gewinnt.

Einfach Genial
Verlag: Kosmos
Autor: Reiner Knizia

Legespiel für 1-4 Spieler ab 10 Jahren

Jeder Spieler zieht sechs Steine, nur er sieht die Farbsymbole. 
Man legt gleiche Farbsymbole nebeneinander oder legt die 
Steine einzeln ohne Kontakt zu anderen Steinen hin. Symbole 
auf dem Plan dürfen nicht überdeckt werden. Gewertet 
werden gleiche Symbole in fünf Richtungen, der gelegte 
Stein zählt nicht mit. Wer mit einer Farbe 18 Punkte erzielt, 
erhält einen Bonus-Zug. Kann kein Stein mehr gelegt werden, 
endet das Spiel. Es gewinnt der Spieler dessen niedrigster 
Punktewert aller Farbskalen höher ist als der niedrigste Wert 
der anderen Spieler. Spiel der Spiele 2004.

El Paso
Verlag: Zoch
Autor: Stefan Dorra

Positions- und Sammelspiel für 2-5 Spieler ab 10 Jahren

Als Banditen im Wilden Westen plündern die Spieler sieben 
Städte und entscheiden in jedem Zug neu über ihre Beute. 
Die Spieler haben Beutekarten in der aktuellen Stadt liegen 
Beuteplättchen. Jeder spielt verdeckt eine Karte, diese wird 
aufgedeckt und dann wird gewürfelt, Sterne werden wegge-
legt. Nach Verteilen der Beute entsprechend Würfelresultat 
und gespielten Karten können die Spieler die Stadt verlassen 
oder dort weiter plündern. Wer geht, tauscht Beute in siche-
res Gold um. Wer noch in der Stadt ist, wenn 5 Sheriff-Sterne 
ausliegen, verliert alle Beute. Wer am Ende das meiste Gold 
besitzt, gewinnt.

Ego
Verlag: Huch & friends

Kommunikationsspiel für 2-6 Spieler ab 10 Jahren

Ego – Das Ego der Spieler steht im Mittelpunkt, es geht um 
Meinungen, Vorlieben und Interessen. Die Fragen und Ant-
worten dazu sollen Anlass für ein Gespräch bilden. Ein Spieler 
beantwortet geheim alltägliche und nichtalltägliche Fragen, 
die anderen Spieler schätzen die Antwort ein. Für das richtige 
Einschätzen der Antworten gibt es Punkte für den Befragten 
und denjenigen, der richtig geschätzt hat. Da gibt es viel 
Raum für Diskussionen, Anmerkungen, Rückfragen und 
erstaunte Reaktionen nach dem Motto „aber du spielst doch 
immer gelb“, wenn in der Antwort die Farbe grün auftaucht.

Eine gegen Eine
Verlag: Sphinx Spieleverlag, Edition Erlkönig
Autoren: Weilburger Sieben

Spiel ohne Regeln für 4 Spieler ab 10 Jahren

Auf der 4. Spieleautorentagung in Weilburg entstand die Idee 
zu diesem Spiel. Die Frage war: Kann es ein Spiel geben, das 
ohne Anleitung auskommt? Die Antwort lautet: JA!
Dieses Spiel ist der Beweis. Es gibt für das Spiel „Eine gegen 
Eine“ zwar keine Anleitung, aber durchaus Regeln. Diese 
Regeln können auf dem Material beim Spielen entdeckt wer-
den, so dass sie während des Spiels vermittelt werden, ohne 
dass die Spieler vor dem Spiel einen Regeltext lesen müssen. 
Daher gibt es hier auch keine näheren Informationen, Regeln 
und Material sollen beim Auspacken entdeckt werden.

EinSATZ bitte!
Verlag: Heidelberger Spieleverlag
Autor: Reinhard Staupe

Wort- und Sprachspiel für 3-16 Spieler ab 12 Jahren

Wer hat nicht schon einmal einen Satz begonnen und wußte 
dann nicht, wie es weitergehen soll. Das ist das Spielprinzip 
von EinSATZ bitte! Der Satzanfang ist klar und der Spieler, 
weiß auch was er – nein, was seine Mitspieler am Ende sagen 
sollen, er muss sie nur dazu bringen. Jede Runde ist eines 
der beiden Teams eine Minute lang an der Reihe. Ein Spieler 
des Teams ist der Hinweisgeber. Er bekommt von einer Karte 
einen Halbsatz vorgegeben und muss diesen nach genauen 
Regeln so ergänzen, dass seine Teammitglieder möglichst 
viele Begriffe erraten. Das Team, das nach mehreren Runden 
die meisten Begriffe erraten hat, gewinnt.

Einfach Genial 2.0
Verlag: USM

PC-Version des Legespiels für 1-4 Spieler ab 10 Jahren

Die aktualisierte Version des Legespiels von Reiner Knizia auf 
CD-ROM. Durch kluge Kombination der Farbreihen gewinnt 
man das spannende Legespiel. Beim Aneinanderlegen 
übereinstimmender Farbsymbole darf keine Farbe zu kurz 
kommen, denn die Farbe mit dem niedrigsten Punktestand 
entscheidet über Sieg oder Niederlage. Mit Multiplayer-
Funktion für bis zu vier Spieler oder als Teamspiel. In der 
Single-Spiel-Option kann man gegen die jetzt noch stärkere 
künstliche Intelligenz antreten und an der eigenen Taktik 
feilen. Auch per Internet oder Netzwerk spielbar.
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Elefun
Verlag: Hasbro

Action- und Bewegungsspiel für 2-4 Spieler ab 3 Jahren

Elefun, das Elefantenbaby, spielt mit den Schmetterlingen 
und bläst mit seinem ganz, ganz langen Rüssel (wer es genau 
wissen will, er ist 1 m lang) die Schmetterlinge in die Luft. 
Die Kinder dürfen bei Elefuns Spiel mit den Schmetterlingen 
mitspielen und sollen mit ihren Schmetterlingsnetzen die 
Schmetterlinge einfangen. Zuerst soll man alle jene erwi-
schen, die durch die Luft tanzen. Am Ende der Runde darf 
man sich auch um jene kümmern, die auf den Boden gefallen 
sind. Wer die meisten Schmetterlinge erwischt, gewinnt.

Ententanz 
Verlag: Hasbro

Merkspiel für 2-4 Spieler ab 3 Jahren

Ein Plastikrondeau simuliert einen Teich, darauf bewegen sich 
auf Knopfdruck die Entchen. Sie werden reihum aufgehoben 
und die Farbsymbole auf der Unterseite überprüft. Eigene 
Entchen kommen ins Nest, fremde werden zurückgestellt. Die 
Bewegung verschiebt die Entchen. Daher müssen die Kinder 
versuchen, die Positionen der Entchen gut im Auge zu behal-
ten, sie lernen sich zu konzentrieren und gut aufzupassen. Für 
Kleinkinder ist allein schon die Bewegung der Entchen und 
ihr Quaken ein wahres Vergnügen.

El Peregrino - das Spiel zum Jakobsweg 
Verlag: Innovatum
Autoren: Gunter Markus, Martin Gessi

Reise- und Quizspiel für 2-8 Spieler ab 10 Jahren

El Peregrino entführt die Spieler auf eine Pilgerreise auf den 
Camino Francés, den bedeutendsten Jakobsweg im Norden 
Spaniens. Als Pilger zu Fuß, per Fahrrad oder hoch zu Ross 
erlebt man das gesamte Spektrum des Pilgerns: Mühsal und 
Freude, brütende Hitze und Regen, störrische Mulis und 
freundliche Mitreisende, Muskelkater und Sprachschwierig-
keiten, innere Einkehr und Begeisterung für die Kultur Spani-
ens. Wissensfragen verlangen Antworten und Ereigniskarten 
informieren. Das Glück spielt mit und wer am Ende Santiago 
mit 10 Stempeln erreicht hat, darf sich zurücklehnen und hat 
den Camino geschafft.

Elfenland 
Verlag: Amigo
Autor: Alan R. Moon

Laufspiel mit Fantasy-Thema für 2-6 Spieler ab 10 Jahren

Die Spieler versuchen, möglichst effizient durch Elfenland zu 
reisen, 20 Städte zu besuchen und dabei möglichst viele Orts-
steine zu sammeln. Man reist mit Riesenschwein, Elfenrad, 
Magischer Wolke, Einhorn, Trollwagen, Drachen und Floß 
durch Ebenen, Wälder, Wüsten, Berge, Flüsse und Seen. Die 
Transportmittel sind geländespezifisch und zu jeder Stadt 
gibt es verschieden viele Straßen. Im Spielverlauf hat jeder 
maximal fünf Transportmittel. Man darf ausliegende Trans-
portmittel mitbenutzen um die Ortssteine einzusammeln. Es 
wird mit Reisekarten bezahlt. Spiel des Jahres 1998.

Engel & Bengel
Verlag: Ravensburger
Autoren: Breslow, Terzian, Morrison 

Würfelspiel für 2-6 Spieler ab 8 Jahren

Jeder beginnt mit 5-15 Würfeln und versucht, Würfel auf vor-
gegebene Kombinationen auf der aktuellen Tafel auszulegen. 
Der Spieler am Zug hat bis zu 3 Würfe. Wer würfelt, muss, 
wenn möglich, einen Würfel legen. Weitere passende Würfel 
können gelegt werden. Hier kommt ein wenig Taktieren ins 
Spiel, man will ja den anderen nicht allzu viel vorlegen. Wer 
den letzten Würfel einer Kombination legt, bekommt die ent-
sprechende Summe ausgezahlt oder muss bei Minuspunkten 
zahlen. Wer als Erster Chips im Wert von 500 vor sich liegen 
hat, hat gewonnen. Neuauflage 2008 in der Serie „Unsere 
besten Familienspiele“.

Erosion
Verlag: Sierra Madre Games, Sphinx Spieleverlag
Autor: John Douglass Ph.D.

Kartenspiel für 2-5 Spieler ab 10 Jahren

In diesem Spiel erlebst du wie sich Berge erheben und zu 
Staub zerfallen. Jeder Spieler besitzt einen Berg, der sich 
möglichst hoch über den Meeresspiegel und die Berge der 
anderen Spieler erheben soll. Dazu versucht er, zum einen 
seinen eigenen Berg möglichst hoch aufsteigen zu lassen, 
während er zum anderen die Berge seiner Mitspieler verwit-
tern lässt. Im Spiel für Fortgeschrittene besitzen die Spieler 
zusätzlich die Möglichkeit das Klima zu kontrollieren, indem 
sie Treibhausgase ausstoßen und absorbieren. Wer am Ende 
den höchsten Berg und am meisten Material im Delta hat, 
gewinnt, Fossilien bringen Boni.

Erste Hilfe
Verlag: iToy
Autor: Hans-Jürgen Koehler

Quizspiel mit Spezialthema für 1 oder mehr Spieler ab 7 Jahren

Ein Spiel mit ungewöhnlichem Thema: Erste Hilfe und 
optimale Vorbereitung darauf. Ein Quizspiel mit bekanntem 
Mechanismus vermittelt über 65 Frage- und Antwortkarten 
und einem elektronischen Stift zur Selbstkontrolle Grund-
wissen zur Hilfeleistung. Ein ausführliches Anleitungsbuch 
vertieft das Wissen mit Informationen, Erläuterungen und 
Hintergrundwissen. Das Spiel wurde von einem Arzt und 
einem Journalisten konzipiert und soll sowohl Erwachsenen 
als auch Kindern das Thema mit gleicher Intensität nahe 
bringen. In der gleichen Reihe sind Themen aus dem Haus-
tierbereich geplant.

Empire Builder
Verlag: Mayfair Games
Autoren: Bromley, Fawcett, Roznai

Logistikspiel mit Eisenbahnthema für 2-6 Spieler ab 12 Jahren

In den Spielen der Empire Builder Serie baut man mit einem 
Startkapital eine Strecke, mit der man einen seiner drei 
Aufträge erfüllen kann, das heißt eine Ware am Ursprungs-
ort aufnehmen und zum Zielort bringen. Dort bekommt 
man den am Auftrag angegebenen Betrag und eine neue 
Auftragskarte. Den Erlös investiert man in neue Strecken 
oder bessere Züge. Wer als Erster alle Großstädte bis auf eine 
verbunden hat und über 250 Mio. Bargeld verfügt, gewinnt. 
Empire Builder, Namensgeber der Serie, wird auf der Karte 
von Nordamerika gespielt. Neuauflage mit neu gestalteten, 
farbigen Auftragskarten und Warenchips.

Erwischt!
Verlag: Heidelberger Spieleverlag
Autor: Christian Lemay

Kommunikationsspiel für 4-50 Spieler ab 12 Jahren

Ein Spiel im Spiel und für jede Gelegenheit! Jeder Anwesende 
bekommt eine Karte und entscheidet, ob und wann er ins 
Spiel einsteigt. Die Spieldauer wird festgelegt und ab nun 
versuchen alle die drei Aufgaben auf der Karte zu erledigen, 
allerdings unbedingt vor Zeugen. Nach Erledigen der Aufga-
be wartet man 30 Sekunden und nennt dann die erledigte 
Aufgabe. Wer glaubt, dass ein anderer Spieler soeben eine 
Aufgabe erledigt hat, ruft „erwischt“ und nennt die Aufgabe. 
Stimmt es, punktet der erwischte Spieler für diese Aufgabe 
nicht. Bei Spielende addiert jeder seine Punkte, bei Bedarf 
nennt man Zeugen.
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Farbenfisch
Verlag: Goldsieber Noris
Autor: Manfred Reindl, Harald Mini

Lege- und Fangspiel für 2-4 Spieler ab 6 Jahren

Man fängt nicht Fische mit Würmern, sondern setzt bunte Fi-
sche zusammen, um möglichst viele Würmer zu fangen. Man 
würfelt und kann ein oder zwei Fischkärtchen umdrehen 
und vor sich ablegen oder muss aussetzen. Man kann nur an 
maximal zwei Fischen arbeiten. Ist ein Fisch fertig, schwimmt 
er zu einem Wurmstapel und wird mit einem eigenen 
Holzfisch markiert. Legt jemand einen zweiten Fisch dazu – 
beginnt der Besitzer des ersten Fischs mit dem Umdrehen 
der Würmer: Stimmt eine Farbe bei Fisch und Wurm überein, 
bekommt er den Wurm. Wer aufhört und sichert, behält die 
Würmer und legt den Fisch weg. 

Europa-Wissen
Verlag: Noris
Autoren: Arno Steinwender, Christoph Puhl

Quiz- und Schätzspiel für 2-4 Spieler ab 10 Jahren

Die Spieler versuchen einen ihrer drei Rateringe richtig zu 
setzen und damit Punkte zu bekommen. Die oberste Fragen-
karte wird gezogen und vorgelesen, jeder soll das Bild sehen. 
Alle legen ihren Ring so auf die Karte, dass der gesuchte Ort 
im Ring liegt. Die Ringe dürfen einander überdecken. Je nach 
Variante und für die Länderfragen gibt es Sonderregeln. 
Dann wird nach den Antwortkoordinaten die Schnur gelegt, 
im Kreuzungspunkt liegt der gesuchte Ort. Wessen Ring die 
Koordinaten einschließt, bekommt 2 Punkte für den großen 
Ring, 3 für den mittleren und 5 Punkte für den kleinen Ring. 

Exago
Verlag: Goliath

Legespiel für 2-6 Spieler ab 7 Jahren 

Legespiel mit Sechsecksteinen. Man soll 4 der eigenen 
farbigen Steine in beliebiger Richtung in eine gerade Linie 
bringen, um zu gewinnen. Die Spieler legen, beginnend in 
der Mitte, reihum einen Stein. Dabei muss der neu gelegte 
Stein immer wenigstens einen anderen Stein, egal welcher 
Farbe, an einer Seite berühren. Sind alle Steine gelegt und 
niemand hat eine Vierer-Reihe gebildet, muss man einen 
Stein umsetzen. Trennt man damit eine Gruppe von Steinen 
ab, wird diese vom Brett genommen. Diese können nun 
wieder neu eingesetzt werden. Sind die Gruppen gleich groß, 
sucht man sich aus, welche Gruppe man entfernt.

Fauna
Verlag: Huch & friends
Autor: Friedemann Friese

Quiz- und Schätzspiel für 2-6 Spieler ab 10 Jahren

Man entscheidet sich für eine Art Karten oder eine Mischung, 
und befüllt die Box entsprechend. Die Spieler sehen Infor-
mationen zum vordersten Tier – der nicht sichtbare Teil zeigt 
die zoologische Zuordnung und die gesuchten Fakten. Die 
Spieler schätzen Lebensräume und Maße des Tieres ein und 
platzieren Setzsteine auf den Skalen oder der Weltkarte. Bei 
Rundenende werden Punkte für richtige Schätzungen gege-
ben. Für falsche Schätzungen gibt man je einen Setzstein ab, 
am Beginn einer Runde bekommt man einen zurück. Wer je 
nach Spieleranzahl 80, 100 oder 120 Punkte überschreitet, 
gewinnt.

Fast Food
Verlag: Goliath

Reaktions- und Sammelspiel für 2-6 Spieler ab 7 Jahren 

Fastfood ist angesagt, die Spieler sollen den größten 
Hamburger mit den meisten Zutaten kreieren. Reihum deckt 
jeder Spieler die oberste Karte auf und legt sie ab, immer die 
neue Karte auf die anderen. Liegen zwei gleiche Karten offen, 
versucht jeder, der das gleiche Paar bemerkt, als Erster auf 
den Buzzer-Burger in der Mitte zu drücken. Der Schnellste 
bekommt eine der Karten und steckt sie in seinen Halter. 
Macht jemand einen Fehler, wird einfach weitergespielt. 
Man muss beim Sammeln nur eines beachten: Jede Zutat ist 
einen Punkt wert, aber zwei gleichfarbige Karten bringen 2 
Minuspunkte ein. 

Fang den Hut!
Verlag: Ravensburger
Autoren: C. Neves, Reiner Knizia

Lauf- und Würfelspiel für 2-6 Spieler ab 6 Jahren

Man würfelt und zieht ein Hütchen. Trifft man ein fremdes 
Hütchen auf gelbem Feld, fängt man es. Hütchen auf grauen 
Feldern werden nicht gefangen, dort dürfen aber nur 3 
Hütchen oder Türme stehen. Gefangene fremde Hütchen 
werden im eigenen Heimatfeld abgesetzt. Sind nur noch 
Hütchen einer Farbe im Spiel, gewinnt, wer die meisten 
Hütchen gefangen hat. Ausgabe mit Kartenspiel. Karten 
werden so gespielt, dass sie mit der Hütchenspitze auf den 
Spieler zeigen. Karten und Stapel können gefangen werden, 
es gewinnt, wer die meisten Karten hat. Neuauflage in der 
Serie „Ravensburger Klassiker“.

Fantasy
Verlag: Asmodee
Autor: Sylvie Barc

Kartenlegespiel für 2-4 Spieler ab 8 Jahren

Sieben Völker, jedes mit Angehörigen, tummeln sich im 
Spiel. Jeder Spieler will aus diesem Pool möglichst viele 
Gefolgsleute für sich rekrutieren. Jedes Volk hat eine andere 
besondere Fähigkeit. Man zieht eine Karte und legt eine 
Karte aus der Hand vor sich aus. Die Fähigkeit dieser Karte 
wird sofort angewendet. Diese ausgelegten Karten bilden 
das Gefolge des Spielers. Eine Fee als Schutz vor gegneri-
scher Fähigkeit kann man sofort ablegen. Legt ein Spieler 
seine letzte Karte ab, wird die Runde bis zu seinem rechten 
Nachbarn fertiggespielt. Wer nun das größte Gefolge vor sich 
liegen hat, gewinnt.

Europa
Verlag: Kosmos
Autor: Günter Burkhardt 

Geographie-Suchspiel für 2-6 Spieler ab 10 Jahren

Gesucht sind Städte, Sehenswürdigkeiten und Gebiete 
in Europa. Man wählt wie genau man die Lage des Ortes 
mit Tippsteinen angibt. Eine Runde besteht aus Auslegen, 
Auswahl und eventuell Tauschen der Karten, Tipp-Phase und 
Auswertung. Getippt wird durch Setzen der Steine, zuerst 
westlich oder östlich der Trennlinie. Dann Norden, Mitte oder 
Süden, danach Planquadrat oder Lage innerhalb des Plan-
quadrats. Für jeden richtig gesetzten Stein darf man ein Feld 
ziehen, ist einer falsch, bleibt man stehen. Je nach Anzahl 
richtig gesetzter Tippsteine behält man Karten als Bonus für 
die Schlusswertung.

Eurorails
Verlag: Mayfair Games
Autoren: Bromley, Bromley, Roznai

Logistikspiel mit Eisenbahnthema für 2-6 Spieler ab 12 Jahren

Eurorails, die Europa-Ausgabe in der Empire Builder Serie, 
wurde ebenfalls mit neu gestalteten, farbigen Auftragskar-
ten und Warenchips neu aufgelegt. Man baut mit einem 
Startkapital eine Strecke, mit der man einen seiner drei 
Aufträge erfüllen kann. Dort bekommt man den am Auftrag 
angegebenen Betrag und eine neue Auftragskarte. Den Erlös 
investiert man in neue Strecken oder bessere Züge. Wer als 
Erster alle Großstädte bis auf eine verbunden hat und über 
250 Mio. Bargeld verfügt, gewinnt. Das spezielle Feature die-
ser Ausgabe sind die Regeln für Fähren und den Eurotunnel.



28
Farbcodes für Zielgruppe (Spieletitel-Hintergrund)

Kinder (Lernspiele)
Familien

Freunde
Experten

Farbcodes für Vorlieben (Skala neben dem Spielefoto)
Action
Geschicklichkeit

Kommunikation
Kreativität

Planung
Wissen/Gedächtnis

Zufallwww.spielen.at

Fiese Fliegen
Verlag: Goliath

Geschicklichkeits- und Reaktionsspiel für 2-4 Spieler ab 5 Jahren

Abfall gehört in die Mülltonne. Aber bei Müll gibt es Fliegen, 
die aus der eingeschalteten, vibrierenden Tonne beim Öffnen 
des Deckels entkommen. Man muss ihn daher möglichst 
geschickt entsorgen, indem man ein Stück Abfall nimmt, den 
Deckel anhebt und versucht, ihn schnellstens in die Tonne 
zu schubsen, damit möglichst wenig Fliegen entwischen. 
Sollten Fliegen herauskommen, muss man sie vor sich hin-
legen. Ist aller Abfall eingefüllt, sind blaue Fliegen 3 Punkte 
und schwarze Fliegen einen Punkt wert. Der Spieler mit den 
wenigsten Punkten gewinnt.

Fladderadatsch
Verlag: Zoch
Autor: Jacques Zeimet

Lauf- und Merkspiel für 2-5 Spieler ab 5 Jahren

Florian Flügel fotografiert alles, was fliegt, und merkt nicht, 
wohin er tritt. Der Schemel steht auf dem Motiv der aktuellen 
Bildkarte. Dann geht Florian 1, 2 oder 3 Schritte direkt auf das 
Ziel-Plättchen. Klatscht es nicht, hat man einen neuen Zug. 
Klatsch es, ist man in Mist getreten. Das Wegplättchen legt 
man auf eine offene Mulde und versteckt den Mist in einer 
anderen Mulde. Ist diese voll, behält man den Mist. Wer den 
Schemel erreicht, kann Florian drauf stellen und die Bildkarte 
nehmen oder auf das Wegplättchen treten. Am Ende gibt 
man pro Mist eine Bildkarte ab, wer die meisten hat, gewinnt.

Flottenmanöver 
Verlag: Hasbro

Positionsspiel für 2 Spieler ab 7 Jahren

Jeder Spieler setzt in dieser Neuauflage auf seiner Seite des 
zentralen gemeinsamen Bretts seine Schiffe ein. Der Gegner 
muss dann deren Positionen erraten, um die Schiffe zu 
versenken. Die Ausstattung wurde verändert, es gibt eine ge-
meinsame vertikale Spielfläche, genannt Missionskarte. Diese 
Missionskarte ist zweigeteilt. Im blauen Teil setzt man die 
eigene Flotte ein und im grünen Teil markiert man die Treffer 
und Fehlschüsse bei der Suche nach der gegnerischen Flotte. 
Als Spielziel muss man nicht nur die gegnerische Flotte 
finden, sondern auch den eigenen Ersten Offizier befreien.

Fischertechnik Universal II
Hersteller: Fischertechnik

Bau- und Kreativspiel für 1 Spieler ab 7 Jahren

Der Universal-Baukasten ist der klassische Fischertechnik-
Einstiegskasten. Er enthält über 450 Einzelteile zum Bauen 
von 24 Modellen. Da gibt es z. B. einen Schraubstock, eine 
Hebebühne, eine Nähmaschine, ein Rührgerät oder auch 
einen Flaschenzug. Die Funktionsmodelle sind hervorra-
gend dazu geeignet, die Technik des Alltags zu (be)greifen. 
Eine ausführliche Bauanleitung liegt selbstverständlich bei. 
Die Modelle lassen sich auch mit dem Mini Motor Set, der 
Allround-Motorisierung, betreiben. Der Baukasten ist auch 
noch mit Blinklichtern aufrüstbar. 

Fiese Kühe
Verlag: W & L Spielspaß
Autoren: Anita Mazzoli, Peter Ratschiller

Rennspiel mit Kühen für 2-4 Spieler ab 8 Jahren

Die Spieler müssen ihre Herde durch Einsatz der Bewegungs- 
und Aktionskarten von der Weide in den Stall bringen. Durch 
Rennen, Drängeln, Schubsen und Erschrecken versucht jeder 
Spieler als Erster seine vier Kühe in den Stall zu bringen. 
Man hat einen Satz Bewegungs- und Aktionskarten vor sich, 
5 Karten hat man für den direkten Einsatz auf der Hand. 
Ständig muss man entscheiden, was man tut, um den besten 
Platz zu ergattern oder um Kuhfladen auszuweichen und 
die Kühe der Mitspieler zu vertreiben, die einem da im Weg 
herumstehen. Fiese Kühe eben, aber mit „GRR!“ tauscht man 
Platz mit der Kuh vor sich.

Fluch der Mumie
Verlag: Ravensburger
Autor: Marcel-Andre Casasola Merkle

Such-, Sammel- und Positionsspiel für 2-5 Spieler ab 8 Jahren

Abenteurer und Mumie spielen auf je einer Seite des mag-
netischen Plans, jeder sieht nur seine Seite. Die Abenteurer 
bekommen fünf Aufträge. Die Mumie soll Abenteurer fangen. 
Als Abenteurer wirft man weiße Würfel, wählt ein Symbol 
und zieht. Trifft man auf einen gesuchten Schatz, legt man 
die Karte ab. Die Mumie kennt nun den Standort. Sie nutzt 
den dunklen Würfel + Mumien auf weißen. Fängt = trifft die 
Mumie einen Abenteurer, landet er im Verlies und verliert 
einen Lebenspunkt an die Mumie. Ein Abenteurer gewinnt 
durch Erfüllen seiner Aufträge, die Mumie mit einer bestimm-
ten Anzahl von Lebenspunkten.

Fischer Tip Star-Box
Hersteller: Fischer Tip

Beschäftigungsspiel für 1 oder mehr Spieler ab 3 Jahren

Fischer TIPs sind eine interessante Alternative zu Bausteinen 
und anderem Konstruktionsspielzeug. Sie werden aus Kartof-
felstärke hergestellt und kleben durch Befeuchten aneinan-
der oder auch auf Papier, Pappe und anderem Werkstoff. Die 
TIPs lassen sich schneiden, modellieren, pressen und formen, 
und man kann damit auch malen. Die Star-Box XL enthält ca. 
1100 TIPs und 8 Werkzeuge, das Schwammtuch, den Bau-
steinformer, den Mal- und Klebehut, das Schneidwerkzeug 
und die Kombi-Reibe, die Malpalette, den Sprüher und einen 
Pinsel. Da es sich um 100% natürliches Material handelt, sind 
die TIPs absolut unbedenklich, auch wenn kleine Kinder mal 
abbeißen. 

Fits
Verlag: Ravensburger
Autor: Reiner Knizia

Legespiel mit Formen für 1-4 Spieler ab 8 Jahren

Legespiel auf dem Prinzip von Pentominos, so wie auch Tetris. 
Im Spiel sind 4x16 Formen aus 3-5 Quadraten, dazu ein Satz 
Baukarten mit allen Formen und 4 Startkarten. Eine Spieltafel 
wird eingelegt, man zieht eine Startkarte und legt den ent-
sprechenden Stein in die Rampe, in beliebiger Spalte und in 
beliebiger Ausrichtung, dann zieht man den Stein ganz nach 
unten. Die folgenden Steine werden durch Aufdecken der 
Baukarten bestimmt und so eingesetzt, dass sie möglichst 
gut die Vorgaben der Tafel erfüllen, man kann einen Stein 
auch weglegen. Sind alle Steine gelegt, wird die Tafel unter 
Berücksichtigung der Sonderfelder gewertet. Spiele Hit für 
Familien 2009

Filipino Fruit Market
Verlag: Bambus Spieleverlag
Autor: Peer Sylvester

Zwei Kartenspiele für 3-5 Spieler ab 12 Jahren

Stichspiele auf dem Obstmarkt: Bei Tindahan muss man Farbe 
bedienen oder Trumpf einsetzen – aber statt eine Karte zu 
spielen kann man auch einen Marker der ausgespielten Farbe 
zum Marktstand legen. Man punktet für Stiche und für Mehr-
heiten am Marktstand. Bastos ist etwas für Experten: Man 
hat eine Farbe mit der man nie punkten kann, aber mit einer 
Karte dieser Farbe kann man den Wert einer anderen Farbe 
verändern. Wirft man eine Farbe ab und es gibt noch keinen 
Trumpf, kann man diese Farbe zum Trumpf machen, was 
deren Wert aber verringert. Karten werden mit dem aktuellen 
Wert abgerechnet.
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Gelini Catch me!
Verlag: Ravensburger
Autor: Reiner Knizia

Kartenspiel zur Lizenz Gelini für 2-4 Spieler ab 6 Jahren

Jeder Spieler bekommt 5 Gelini-Karten auf die Hand, drei 
werden verdeckt aus dem Spiel genommen. Man spielt 
eine Handkarte aus und zieht eine Karte nach. Steht die 
gleichfarbige Figur im Vorrat, darf man sie nehmen. Steht die 
Figur vor einem Mitspieler, kann man sie ihm wegnehmen, 
außer er spielt zur Verteidigung ebenfalls eine gleichfarbige 
Karte. Nun kann der aktive Spieler seinerseits wieder eine 
Karte spielen usw. Wer die letzte passende Karte ausspielt, 
bekommt die Figur. Ist der Nachziehstapel aufgebraucht und 
ein Spieler hat keine Karten mehr, gewinnt der Spieler mit 
den meisten Gelini-Figuren.

Gefährliches Spiel
Verlag: Ravensburger
Autor: Leo Colovini

Merkspiel mit Literaturthema für 2-4 Spieler ab 10 Jahren

Vier Ermittler sind in Venedig unterwegs, um Zeugen zu 
befragen und Verdächtige zu verhören. Diese liegen verdeckt 
als Chip in den Straßen und offen in der Auslage. Man wählt 
eine Figur, zieht die vom Würfel bestimmte Anzahl Karten, 
bewegt die Figur zum nächsten Chip und dreht ihn um. Fin-
det man dabei mit der passenden Figur eine Person aus der 
Auslage, bekommt man Plättchen und Karte. Ist eine Reihe 
Zeugen befragt, wird die Auslage der Verdächtigen ergänzt. 
Festgenommene Verdächtige bringen Punktechips. Ist der 
Täter ermittelt, gewinnt man mit der höchsten Summe aus 
Personenchips und Punktechips.

Fzzzt!
Verlag: Surprised Stare
Autor: Tony Boydell

Versteigerungs- und Legespiel für 2-4 Spieler ab 8 Jahren

Versteigerung unter Robotern – Die aufgedeckten Karten ei-
ner Auslage von 8 Karten werden der Reihe nach versteigert. 
Das Mindestgebot ist eine Karte, die Gebote werden verdeckt 
ausgelegt und dann aufgedeckt und ausgewertet. Wer die 
Karte bekommt, legt sie mit den dafür gebotenen Karten in 
seinen Ablagestapel. Ist die Karte aber eine Produktionskarte, 
wird sie offen ausgelegt. Am Ende der Runde nimmt man alle 
Karten auf, kann manche der Produktion zuteilen oder als Teil 
der 6 Handkarten für die nächste Bietrunde nutzen. Am Ende 
punktet man für alle Roboter und Sätze von Maschinenteilen 
in der Produktion.

Frog Tennis
Verlag: Piatnik

Geschicklichkeitsspiel für 2 Spieler ab 5 Jahren

Aus einer elektronischen Basis mit Querbalken, Stützen, 
einem Frosch und 2 Teichen sowie 2 Schlägern wird ein Spiel 
zusammengesetzt. Man schaltet den Ton ein, und der Frosch 
beginnt zu quaken. Er sitzt auf einer Schlägerfläche und 
wird per Knopfdruck über den Balken zum anderen Spieler 
geschleudert, dieser muss ihn zurückschicken. Die Spieler 
müssen beim Zurückschlagen des Frosches die Schläger am 
Tisch halten, sie dürfen sie nicht abheben. Platscht der Frosch 
in einen Teich, bekommt der andere Spieler einen Punkt, wer 
zuerst 5 Punkte erreicht, gewinnt.

Formula D Sebring Chicago Eastpark
Verlag: Asmodee 
Autoren: Laurent Lavaur, Eric Randal 

Erweiterung zum Basisspiel für 2-10 Spieler ab 8 Jahren

Ein einfaches Autorennspiel mit allen Schikanen: Je höher der 
eingelegte Gang, desto weiter kann man ziehen. Pro Gang 
gibt es einen Würfel, Reifen und Motor sind zu berücksich-
tigen. Für den Endspurt sollte man Sprit sparen und in den 
Kurven richtig bremsen. Optional kann man den Wagen 
selbst konstruieren, Trainingsrunden fahren, ein Rennen 
über drei Runden veranstalten und Witterungsbedingungen 
berücksichtigen. Die erste Erweiterung bringt zwei neue 
Strecken, Sebring und den Straßenkurs von Chicago Eastpark, 
mit Spezialregeln für Kreuzung, den Todessprung und Wege 
im Eastpark.

Formula D
Verlag: Asmodee
Autoren: Laurent Lavaur, Eric Randal

Autorennspiel für 2-10 Spieler ab 8 Jahren

Ein Autorennspiel mit allen Schikanen, im Prinzip aber ganz 
einfach: Je höher der eingelegte Gang, desto weiter kann 
man ziehen. Für jeden Gang gibt es einen Würfel, man muss 
Reifen und Motor berücksichtigen, Sprit für den Endspurt 
sparen und in den Kurven richtig bremsen, um als Sieger die 
Ziellinie zu überqueren. Optionale Regeln sind, den Wagen 
selbst zu konstruieren, Trainingsrunden zu fahren, ein Rennen 
über drei Runden zu veranstalten und Witterungsbedingun-
gen zu berücksichtigen. In dieser Neuauflage kann man auf 
der Rückseite des Kurses „Monaco“ spannende Straßenren-
nen veranstalten.

Formula D Hockenheim Ring Valencia
Verlag: Asmodee 
Autoren: Laurent Lavaur, Eric Randal 

Erweiterung zum Basisspiel für 2-10 Spieler ab 8 Jahren

Ein Autorennspiel mit allen Schikanen, aber ganz einfach: 
Je höher der eingelegte Gang, desto weiter fährt das Auto. 
Pro Gang gibt es einen Würfel, man muss Reifen und Motor 
berücksichtigen, Sprit für den Endspurt sparen und in 
den Kurven richtig bremsen, um als Sieger die Ziellinie zu 
überqueren. Optionale Regeln sind, den Wagen selbst zu 
konstruieren, Trainingsrunden zu fahren, ein Rennen über 
drei Runden zu veranstalten und Witterungsbedingungen zu 
berücksichtigen. Die zweite Erweiterung bringt wieder zwei 
neue Strecken, Hockenheim Ring und Valencia.

Galaxy Trucker
Verlag: Czech Games Edition
Autor: Vlaada Chvatil 

Lege- und Reaktionsspiel für 2-4 Spieler ab 10 Jahren

Als Weltraumabenteurer baut man ein Raumschiff und fliegt 
zur Peripherie – dabei kann man Verluste bauen oder Gewinn 
machen. Man beginnt mit dem Grundteil von Raumschiff 1, 
wählt ein verdecktes Teil aus der Mitte und baut es entweder 
ein oder legt es aufgedeckt zurück und darf neu wählen. Die-
ses Nehmen läuft nach genauen Regeln ab. Eingebaut wird 
durch Anlegen an den Grundteil, man darf während des Baus 
auch die Flugkartenstapel anschauen, um das Schiff passend 
zu bauen. Dann wird mit 8 Karten geflogen, dazu werden Kar-
ten aufgebaut und abgewickelt. Man muss unter Umständen 
auch einen Flug abbrechen. Spiele Hit für Freunde 2008.

Funkenschlag Fabriksmanager
Verlag: 2f-Spiele
Autor: Friedemann Friese

Entwicklungsspiel mit Wirtschaftsthema für 2-5 Spieler ab 12 Jahren

Die Spieler sind Fabriksbesitzer und versuchen möglichst 
hohen Gewinn zu erzielen, dementsprechend gewinnt am 
Ende der Spieler mit dem meisten Geld. Dafür muss man 
Arbeiter erfolgreich einsetzen, um die besten Maschinen und 
Roboter einzukaufen und dann sinnvoll zu betreiben. Aber 
Vorsicht vor steigenden Energiepreisen und Strom fressen-
den Maschinen! Jede der fünf Runden beinhaltet die Phasen 
Reihenfolge versteigern, Markt bestücken, Fabriksplättchen 
kaufen & einbauen bzw. Fabriksplättchen abreißen, Saison-
arbeiter einstellen, Buchhaltung und neuer Energiepreis und 
Gewinn ermitteln.
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Globalissimo
Verlag: Kosmos
Autor: Günter Burkhardt

Schätzspiel für 2-6 Spieler ab 12 Jahren

Verschiedene Länder werden jeweils in einer von 10 Katego-
rien verglichen. Die Spieler wählen eines der 6 aktuellen Län-
der und schätzen, an welcher Stelle das Land in der Kategorie 
der Runde in Bezug auf die anderen ausliegenden Länder 
steht. Gleiche Positionsziffern auf verschiedenen Karten sind 
erlaubt. Dann wird sortiert und ausgewertet, je besser man 
geschätzt hat, desto mehr Punkte gibt es. Barrieren darf man 
nur durch Lösen einer Aufgabe überspringen, je nach Farbe 
muss man eine Hauptstadt benennen oder das Land auf der 
Weltkarte finden. Spiele Hit für Familien 2008.

Ghost Stories White Moon
Verlag: Repos Productions
Autor: Antoine Bauza

Erweiterung zum Basisspiel für 1-4 Spieler ab 12 Jahren

Die Schreckensherrschaft des Herrn der Neun Höllen muss 
enden. Seine Inkarnation muss besiegt werden, um das Dorf 
zu retten. Ein Spielerzug besteht aus Yin, dem Zug der Geis-
ter, und Yan, dem Zug des Taoisten. Die Erweiterung bringt 
neue Geisterkarten, neue Inkarnationen von Wu-Feng, einen 
neuen Planteil und einige neue Mechanismen. Der gute Geist 
Su-Ling kann einen Geist neutralisieren. Der neue Planteil ist 
eine Kung-Fu Schule gegen alle Schwarzen Geister oder alle 
Geister auf einem Brett. Dorfbewohner können nun zu einem 
magischen Portal eskortiert und gerettet werden, für Boni 
oder Strafen nach Erfolg. 

Gemischtes Doppel 2
Verlag: MeterMorphosen
Autor: Christian Gottwalt

Memospiel für 2 oder mehr Spieler ab 8 Jahren

Bei diesem Thema konnte eine zweite Ausgabe einfach nicht 
ausbleiben, und hier ist sie! Wieder müssen im etwas anderen 
Memospiel Paare der etwas anderen Art zusammengeführt 
werden. Das Gemischte Doppel 2 setzt aber noch eins drauf 
und bringt diesmal auch Wort-Bild-Kombinationen ins 
Spiel. Das sind dann Paare wie Alter Kahn und Kalter Ahn, 
genauso wie Wohlhaben und Hohlwaben oder Wohnwagen 
und Wahnwogen, wobei man sich manche Begriffe nicht 
immer sofort vorstellen kann. Da die Kartenrückseite beider 
Ausgaben gleich gestaltet wurde, lassen sich beide Spiele 
zusammen verwenden. 

Gelini Nightlife
Verlag: Schmidt Spiele
Autor: Reiner Knizia

Lauf- und Sammelspiel für 2-5 Spieler ab 7 Jahren

Die Spieler versuchen als Gastgeber ihres Clubs möglichst 
viele Gäste aus der Warteschlange auf die eigene Tanzfläche 
zu locken. Wer am weitesten hinten steht, würfelt und 
entscheidet, ob er ziehen will. Wenn ja, legt er das erreichte 
Plättchen auf seine Tanzfläche. Wenn nein, entscheidet 
der Spieler vor ihm, ob er ziehen will. Will niemand ziehen, 
wird erneut gewürfelt. Wer ein Cliquenplättchen erobert, 
bekommt sofort alle restlichen Plättchen der Clique aus der 
Schlange oder von anderen Spielern. Mit Münzen engagiert 
man Stars für die Tanzfläche. Wer als Erster seine Fläche 
gefüllt hat, gewinnt.

Gemischtes Doppel
Verlag: MeterMorphosen
Autor: Christian Gottwalt

Memospiel für 2 oder mehr Spieler ab 8 Jahren

Ein Memospiel um Anagramme. Im Spiel sind 72 Karten, die 
ein Bild und ein Wort zeigen, und der Witz des Ganzen liegt 
darin, dass man nicht das gleiche Bild und schon gar nicht 
das gleiche Wort finden muss, sondern das Bild zum Wort 
mit vertauschten Anfangsbuchstaben – so gibt es ein Bild 
mit Willy Brandt auf den Knien, das Wort ist Bußfall, und dazu 
gehört natürlich Fußball! Und damit es nicht zu einfach wird, 
sind es nicht immer die Anfangsbuchstaben und auch nicht 
immer zusammengesetzte Worte, z.B. Muräne – Rumäne. 
Amüsant, regt zu Sprachspielen an, basiert auf einer Kolumne 
der Süddeutschen Zeitung.

Gitterrätsel
Verlag: Goliath

Wortsuchspiel für 2-4 Spieler ab 7 Jahren

Eine Aufgabenkarte wird gewählt und ins Brett eingesetzt. 
Dann dreht man das transparente Brett, bis das erste Wort im 
Begrenzungsring erscheint. Dieses Wort muss nun im Raster 
gefunden werden. Es kann horizontal, vertikal, diagonal und 
dazu auch von hinten nach vorne geschrieben sein. Wer es 
findet, schnappt sich das Totem und markiert das gefundene 
Wort mit seinen Steinen. Durchkreuzt es ein Wort eines an-
deren Spielers, werden dessen Markierungen entfernt. Sind 
alle Wörter gefunden oder ein Spieler hat keine Markierungs-
steine mehr, gewinnt, wer am meisten Markierungssteine am 
Brett hat. 

Gisborne 
Verlag: Clementoni
Autor: Carlo A. Rossi

Positions- und Sammelspiel für 3-5 Spieler ab 8 Jahren

Die Spieler erschließen als Kartographen Neuseeland. Pro 
Runde legen zuerst alle Spieler Karten verdeckt ab. Dann 
deckt man auf, zieht die Figuren und zieht Karten nach. Man 
darf höchstens 5 Karten nur einer Farbe spielen, danach zieht 
man nach Farbe der gespielten Karten nach: 2 für Bronze, 1 
für Silber, 0 bei Gold. Bei einer Zeltkarte bleibt man stehen 
und zieht 2 Karten. Chips am Weg bringen Siegpunkte und 
eine Wertung der Reihenfolge. Man bekommt dafür Bewe-
gungskarten, die man teilweise in Siegpunkte umwandeln 
kann. Manche Planfelder geben Anweisungen. Wer im Ziel 
die meisten Punkte hat, gewinnt.

Gift Trap
Verlag: Heidelberger Spieleverlag
Autor: Nick Kellet

Kommunikationsspiel für 3-8 Spieler ab 10 Jahren

Man versucht als Erster beide Marker ins Ziel zu ziehen. Man 
zieht, wenn man den anderen Spielern erwünschte Geschen-
ke macht, und wenn man selbst erwünschte Geschenke be-
kommt. Der Geber wählt einen Satz Geschenke für die Runde, 
eine Karte mehr als Mitspieler, und legt sie aus. Die Spieler 
überlegen, wem sie was geben, was sie selber möchten und 
was sie gar nicht möchten. Jeder Spieler gibt ein Token mit 
der entsprechenden Nummer an jeden anderen Spieler. 
Diese wählen dann ihre 3 Favoriten, danach wird aufgedeckt 
und jeweils für Geber und Empfänger gewertet. Sonderpreis 
Spiel des Jahres 2009.

Genial spezial
Verlag: Kosmos
Autor: Reiner Knizia

Strategisches Legespiel für 2-4 Spieler ab 10 Jahren

Weiterentwicklung von Einfach Genial. Je nach Spieleranzahl 
werden verschieden viele Türme auf das Brett gesetzt und 
mit Zahlenchips bestückt. Wer dran ist legt einen eigenen 
Spielstein und bekommt Punkte für Zahlenchips von in eine 
Kette neu eingebundenen Türmen. In neuen Ketten bringen 
schon gewertete Türme wieder Punkte. Das Verbinden 
großer Türme bringt Sonderpunkte, Bonuspunkte gibt es für 
Spielsteine, die auf ein Bonusfeld gelegt werden. Nach 20 
Runden gewinnt so wie bei Einfach Genial der Spieler, dessen 
schwächster Farbstein am weitesten vorgerückt ist.
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Gormiti Hilfe für Gorm
Verlag: Giochi Preziosi

Sammelkartenspiel für 2 Spieler ab 6 Jahren

Die Serie 1 im Sammelkartenspiel Gormiti, Hilfe für Gorm, 
bringt zum Start der Zeichentrickserie die Abenteuer aus 
der Welt der Gormiti an den Spieltisch. Vier Teenager haben 
durch ein magisches Tor den Weg in eine Parallel-Dimension 
gefunden. Um das Böse abzuwenden und auch die eigene 
Welt zu retten, gehen sie ein Bündnis mit den Gormitis der 
Erde, des Waldes, des Meeres und des Himmels ein und 
werden so zu Super-Gormitis. Serie 1 enthält 120 Karten und 
erscheint als Starterserie mit 2 Decks zu je 20 Karten und als 
Booster mit 9 Karten.

Grimassimix
Verlag: Piatnik
Autoren: Draxler, Poteranski, Strehl, Trausmuth 

Mimikspiel für 2-4 Spieler ab 4 Jahren

In der Clownschule Grimassimix heißt das Hauptfach 
Grimassen schneiden mit den Übungen Zunge rausstrecken, 
Wangen aufblasen und Lippenakrobatik. Die Grimassen 
werden in den Spielplan eingesetzt. Ein Spieler zieht die 
oberste Grimassenkarte und versucht, die abgebildete Gri-
masse möglichst exakt zu imitieren. Die Mitspieler suchen die 
entsprechende Grimasse auf dem Spielplan. Der Schnellste 
setzt seinen Luftballon drauf und bekommt für die richtige 
Wahl die Grimassenkarte. Wer als Erster 5 Karten gesammelt 
hat, gewinnt. Ein Spiel mit logopädischer Wirkung und viel 
Spielspaß! Spiele Hit für Kinder 2009.

Granada
Verlag: Queen Games
Autor: Dirk Henn

Legespiel für 2-5 Spieler ab 8 Jahren

Die Alhambra ist gebaut und die Baumeister vergrößern nun 
Granada, jeder sein eigenes Viertel. Man baut Schulen und 
Badehäuser, Wohnviertel, Märkte und viele andere Gebäude. 
Der Mechanismus ist an den von Der Palast von Alhambra 
angelehnt. Bei Wertungen punktet man für die meisten 
Gebäudeplättchen einer Art im Stadtteil und den längsten 
Graben um die Stadt. In seinem Zug kann man Geld nehmen, 
Gebäudeplättchen nehmen oder den eigenen Stadtteil 
umbauen. Plättchen werden mit der beim Kauf sichtbaren 
Seite eingebaut. Legt man ein Plättchen in die Reserve, darf 
man es umdrehen.

Gobblet
Verlag: Gigamic
Autor: Thierry Denoual 

Positionsspiel für 2 Spieler ab 7 Jahren

Auf einem 4x4 Felder großen Brett spielen 12 helle und 12 
dunkle Gobblets in vier Größen, die sich ineinander stecken 
lassen. Spielziel ist, vier eigene Gobblets – Größe egal – in 
eine Reihe zu bringen, horizontal, vertikal oder diagonal. Zu 
Spielbeginn hat man 3 komplette Gobblets. Man setzt ent-
weder einen Gobblet aufs Brett oder bewegt einen Gobblet. 
Gobblets im Stapel müssen von oben nach unten abgespielt 
werden, man kann also immer nur den obersten bewegen. 
Man darf eigene und fremde Gobblets schlucken. Hat ein 
Gegner 3 Gobblets in einer Reihe, darf man einen davon auch 
mit einem Gobblet von außen schlucken. 

Gobblet Kid
Verlag: Gigamic
Autor: Thierry Denoual 

Positionsspiel für 2 Spieler ab 5 Jahren

In der Kinderversion spielen je 6 Gobblets in zwei Farben und 
vier Größen, die sich ineinander stecken lassen. Spielziel ist, 
drei eigene Gobblets – Größe egal – in eine Reihe zu bringen, 
horizontal, vertikal oder diagonal. Zu Spielbeginn hat man 
3 komplette Gobblets. Man setzt entweder einen Gobblet 
aufs Brett oder bewegt einen Gobblet. Gobblets im Stapel 
müssen von oben nach unten abgespielt werden, man kann 
also immer nur den obersten bewegen. Man darf eigene und 
fremde Gobblets schlucken. 

Gonzaga
Verlag: daVinci, dV Games
Autor: Guglielmo Duccoli

Positionsspiel für 2-4 Spieler ab 8 Jahren

Die Spieler erwerben Lehen in ganz Europa, um Ansprü-
che auf Häfen und Städte zu etablieren, während sie auch 
geheime Missionen erfüllen. Man zieht eine Lehenskarte und 
wählt dann geheim eine Regionen- und eine Aktionskarte. 
Ein Teil des Lehens muss in der gewählten Region liegen, und 
die Aktionskarte bestimmt, wohin das Lehen gespielt werden 
muss. Mit einer Allianz-Karte kann man individuelle Lehens-
Ringe platzieren. Man punktet für drei Häfen an einem 
Meer, für das Abdecken von Städten und Häfen und für das 
Übereignen eines Lehens an die Kirche. Bei Spielende werden 
die Geheimmissionen aufgedeckt und gewertet.

Greenrock Village Tatort: Hotel
Verlag: Jumbo
Autor: Arthur Tebbe

Detektivspiel für 2-4 Spieler ab 12 Jahren

Detektiv-Spiel in der Reihe Greenrock Village. Man legt einen 
von 15 Mordfällen aus. Beweismaterial sammeln und Täter 
erraten bringen Punkte. Der Spieler mit den meisten Punkten 
gewinnt. Man kann eine Karte ziehen und sie dann anschau-
en oder tauschen. Bezahlt wird dafür mit Schritten auf dem 
Plan. Davor oder danach kann man einen Tipp abgeben. 
Durch drei Tipps auf einen Verdächtigen gilt der Täter als 
erraten. Beweismaterial sind Karten von Verdächtigen, Hotel 
und Personal mit den Informationen. Nur drei Karten werden 
für Punkte gewertet. Ist eine Figur im Ziel, wird der Fall rekon-
struiert und gewertet.

Greenrock Village Tatort: Theater
Verlag: Jumbo
Autor: Harry Habraken

Denk- und Deduktionsspiel für 1 Spieler ab 12 Jahren 

Ein logisches Deduktionsspiel mit Detektivstory als Hinter-
grund. Im Spiel sind Plättchen für je 5 Räume, Schauspieler, 
Theaterangestellte, Uhrzeiten und Gegenstände. Auf 50 
Karten finden sich 10 Hinweise nach dem Schema „Die Schere 
lag nicht im roten Zimmer“. Auf Basis dieser Hinweise kom-
biniert man die Plättchen zur Lösung, nicht immer braucht 
man alle Hinweise. Eigentlich als Solitärspiel konzipiert, aber 
durchaus auch zu zweit spielbar, man kann wunderbar über 
die Hinweise diskutieren. Spiele Hit für Freunde 2009.

God’s Playground
Verlag: Treefrog Games
Autor: Martin Wallace

Historische Simulation für 3 Spieler ab 13 Jahren

Ein Spiel zur Geschichte Polens von 1400 bis ca. 1750. Jeder 
Spieler repräsentiert eine der führenden Adelsfamilien. In 
vier Runden kämpft man mit einer Anzahl feindlicher Mächte. 
Die Spieler entscheiden, wie viele Vasallen sie in eine der fünf 
Regionen setzen und wie viele den König beeinflussen sollen. 
Dies entscheidet, wer in die Regierung gewählt wird, über 
den Kauf von Land, Aufbau von Armeen und Feldzüge. Man 
kann Friedensverträge aushandeln, andere Spieler angreifen, 
das Liberum Veto nutzen und Jesuiten-Schulen bauen. 
Dominierend ist der Konflikt zwischen Kooperation und dem 
Sammeln eigener Siegpunkte.
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Hannah Montana Secret Star
Verlag: Ravensburger
Autoren: Nicolas Pilartz, Pascal Bernard

Laufspiel mit Ereignissen für 2-4 Spieler ab 6 Jahren

Zu den Vorbereitungen für Hannah Montanas Auftritt ge-
hören umziehen, warm singen und Autogramme schreiben. 
Sie hat Lampenfieber, bekommt aber Hilfe von Familie und 
Freunden. Die Spieler wollen als Hannah Montana als Erste 
die Bühne erreichen. Man zieht die eigene Figur auf eine 
Spot-Karte der ersten Reihe und deckt sie auf. Die Karte gibt 
Aktionen vor, die auszuführen sind: Positive Ereignisse bei 
violettem Hintergrund, eher negative bei grünem. Beim Wei-
terziehen darf man nur angrenzende Spot-Karten betreten, 
auch schon aufgedeckte. Auf einer Karte haben zwei Figuren 
Platz. 

Halli Galli deluxe
Verlag: Amigo
Autor: Haim Shafir

Reaktionsspiel für 2-6 Spieler ab 6 Jahren

Ein hübscher Fruchtsalat in bunten Farben aus Bananen, 
Erdbeeren, Zwetschken und Limonen wird an die Spieler 
verteilt. Diese decken reihauf die oberste Karte ihres Stapels 
auf. Sind genau fünf gleiche Früchte zu sehen, dann muss 
schnellstens die Glocke betätigt werden. Der Schnellste 
bekommt alle offenen Ablagestapel und legt die Karten unter 
seinen Stapel. Wer sich irrt, muss jedem Mitspieler eine Karte 
geben. Wer keine Karten mehr hat, scheidet aus. Sind nur 
noch zwei Spieler im Rennen, spielen sie die Runde um die 
offen liegenden Stapel noch zu Ende, wer danach die meisten 
Karten hat, gewinnt. 

Hase und Igel
Verlag: Ravensburger
Autor: David Parlett

Rennspiel für 2-6 Spieler ab 10 Jahren 

Hase und Igel ist ein Laufspiel, Züge werden mit Karotten 
bezahlt. Die Kosten pro Feld steigen sprunghaft, für 1 Feld 
zahlt man 1 Karotte, für 3 schon 6 und für 10 Felder 55. Jeder 
Hase hat zu Beginn 3 Salate, im Ziel muss man ohne Salat 
als Erster mit möglichst wenigen Karotten ankommen. Auf 
Karottenfeldern bekommt oder verliert man Karotten, auf 
Igelfeldern bekommt man Karotten, auf Ziffern bekommt 
man Karotten für richtige Position, auf Salatfeldern frisst man 
Salat, Hasenfelder bringen Ereigniskarten. Spiel des Jahres 
1979. Neuauflage in der Serie „Unsere besten Familienspiele“.

Hase, Hase, Elch, Elch
Verlag: Czech Games Edition
Autor: Vlaada Chvatil

Party- und Actionspiel für 3-6 Spieler ab 8 Jahren

Ein Spieler ist Erzähler, die anderen Hasen und Elche. Er legt 
Karten ab und zeigt damit, was der Jäger gerade jagen will, 
die anderen wollen natürlich das nicht sein! Sie zeigen durch 
die Stellung ihrer Hände an ihrem Kopf entweder Hasenoh-
ren oder Elchgeweih an und ändern dies ständig Ohren oben, 
hängend, Geweih angelegt etc., mal Hase, mal Elch. Erscheint 
eine Karte mit Jäger, frieren alle die Position ihrer Hände ein 
und es wird gewertet. Jeder zieht sein Tier weiter, wenn es 
punktet und versucht so dem Jäger zu entwischen. Nun ist 
der nächste Spieler als Erzähler dran.

Haste Bock?
Verlag: Zoch
Autoren: The Lamont Brothers

Positionsspiel für 2-4 Spieler ab 10 Jahren

Roger, der Bock, bringt die Schafsdamen durcheinander, und 
am Rand der Weide lauert das Friseurschaf. Daher versucht 
jeder mit seinen Schafen die besten Positionen und damit die 
meisten Punkte zu bekommen. Zuerst wird eine Runde ge-
rammt, d. h. Schafe werden erwürfelt und verschoben, dann 
führt jeder reihum einen Zug mit Aktionskärtchen einsetzen 
und Zeitstein bewegen aus, eventuell wird danach gewertet. 
Landet der Zeitstein auf Panik, wird mit einem erwürfelten 
Schaf wieder gerammt. Es muss sich immer ein Schaf bewe-
gen, die Blickrichtung ist unwichtig. Je nach Phase punktet 
man für andere Positionen der Schafe.

Häuptling Wackelnix 
Verlag: Ravensburger
Autor: Gunter Baars 

Bewegungsspiel für 1-6 Spieler von 5-10 Jahren

Im Ei sitzt ein Vögelchen, das aufwacht und lacht, wenn man 
es zu stark bewegt. Die Spieler sollen Bewegungen ausführen 
ohne das Ei zu bewegen. Je nach Markierung auf den Karten 
sind die Übungen verschieden schwer. Man hat einen Chip 
am Start, das Ei wird eingeschaltet. Sobald es schnarcht und 
eine Melodie zu hören ist, wird eine Karte ins Fach gesteckt. 
Man nimmt das Ei, stellt sich in Grundposition und führt die 
Übung aus. Schafft man es, zieht man seinen Chip weiter. 
Lacht das Vögelchen, bleibt man stehen. Der Erste auf dem 
letzten Feld der Zählleiste gewinnt. Serie „spielend Neues 
lernen“.

Hab & Gut
Verlag: Winning Moves
Autor: Carlo A. Rossi

Wirtschaftsspiel für 3-5 Spieler ab 10 Jahren

Man handelt mit Aktien von Rohstoffen und versucht die 
Gewinne zu vergrößern und Hab und Gut zu vermehren. 
Jeder Spieler kennt immer nur einen Teil der aktuellen 
Kursinformation und muss den Rest mit Taktik und Intuition 
ergänzen. Man darf in einem Durchgang nicht gleichzeitig 
Aktien kaufen und verkaufen. Aber Geld machen allein 
genügt nicht, Wohltätigkeit ist gefragt. Wer am Ende das 
meiste Geld besitzt, gewinnt. Aber nur dann, wenn man nicht 
derjenige ist, der am wenigsten gespendet hat. Denn dies 
würde bedeuten, dass man ausscheidet, bevor der Sieger 
ermittelt wird.

Hansa Teutonica
Verlag: Argentum Verlag
Autor: Andreas Steding

Positions- und Aufbauspiel für 2-5 Spieler ab 12 Jahren

Die Spieler wollen im Hanseverbund als Kaufleute durch 
Gründung von Niederlassungen in Städten, Aufbau eines 
zusammenhängenden Netzwerks oder Verbessern der eige-
nen Fähigkeiten ihr Ansehen mehren. In einem Zug hat man 
die Aktionen: Händler einsetzen, versetzen oder gegnerische 
Händler verdrängen. Hat man alle Verbindungspunkte zwi-
schen Städten besetzt, kann man eine Handelsroute errichten 
und eine Niederlassung gründen, immer die niedrigste 
unbesetzte. Diese Gründungen, spezielle Routen besetzen 
etc. bringt Prestige. Anstatt eine Niederlassung zu gründen, 
kann man die Fähigkeiten verbessern.

Havanna
Verlag: Eggertspiele
Autor: Reinhard Staupe

Aufbauspiel für 2-4 Spieler ab 10 Jahren

Nach der Revolution soll Havanna in neuem Glanz erstrahlen, 
prächtige Gebäude werden gebaut. Jeder Spieler hat diesel-
ben Aktionskarten und hat pro Runde 2 davon ausliegen, die 
Kombination der Zahlen ergibt die Zugreihenfolge. Damit 
kann jeder Spieler zwei Aktionen ausführen: Pesos oder 
Baustoffe holen, Arbeiter anwerben, Baumeister einsetzen, 
Steuern eintreiben, Diebe losschicken und Gebäudebau 
verhindern. Dann legt man eine neue Aktionskarte verdeckt 
auf eine der offenen Aktionskarten, die abgedeckte geht aus 
dem Spiel. Mit den Ressourcen werden Gebäude gebaut und 
Siegpunkte erworben. 
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Hedbanz für Kids
Verlag: Bandai
Autor: Dominique Bodin

Rate- und Kommunikationsspiel für 2-6 Spieler ab 7 Jahren

Die Spieler tragen ein Stirnband mit Charakter-Karte. 
Diese Charaktere kommen aus den Kategorien Tier, Essen, 
Gegenstände, Personen und Orte. Die Spieler stellen Fragen 
zur Karte auf ihrem Kopf, die anderen Spieler müssen wahr-
heitsgemäß antworten. Man kann so lange fragen wie die 
Sanduhr läuft. Man darf nicht fragen „was bin ich?“, aber „bin 
ich …?“. Hat man nach Ablauf der Zeit den Gegenstand nicht 
erraten, nimmt man einen Chip und bekommt eine neue Kar-
te. Wer errät, was er ist, gibt einen seiner Chips ab, bekommt 
eine neue Karte und darf weiterraten. Wer zuerst alle Chips 
ablegen konnte, gewinnt.

Hello Kitty memory
Verlag: Ravensburger
Spielidee: William Hurter 

Such- und Merkspiel für 2-8 Spieler ab 4 Jahren

72 Karten zeigen 36 Motive zur seit 20 Jahren aktuellen 
Lizenz Hello Kitty. Das Kult-Kätzchen präsentiert sich als Fee, 
Meerjungfrau, Charleston Tänzerin und in vielen anderen 
Rollen. Gespielt wird nach den bekannten Regeln, wer dran 
ist, deckt zwei Bilder auf – passen sie, darf er sie behalten und 
wieder zwei aufdecken, passen sie nicht, legt er sie zurück. 
Am Ende gewinnt der Spieler mit den meisten Bildpaaren.

Hexe Lilli macht Zauberquatsch
Verlag: Kosmos
Autor: Kai Haferkamp

Reaktionsspiel für 2-4 Spieler ab 7 Jahren

Hexe Lilli aus der gleichnamigen Buchreihe besitzt ein Hexen-
buch. Darin stehen wilde Hexentricks und echte Zaubereien. 
Nun können die Spieler auch hexen und versuchen, mit Hexe 
Lilli mitzuzaubern. Sie sollen Motive aus dem Hexenbuch 
nachzeichnen und zu einem Spruch zusammensetzen. Aber 
wird nur ein Wort falsch gelesen, dann geht der ganze Zauber 
schief. Daher heißt es ganz genau hinschauen und auch 
noch reaktionsschnell reagieren, damit aus Zahnbürste nicht 
Hexenbesen wird.

Hexenkraut und Spinnenbein
Verlag: Haba
Autor: Wolfgang Dirscherl

Würfelspiel für 2-4 Spieler ab 6 Jahren

Die beiden kleinen Hexen jedes Spielers suchen Zutaten 
für ihren Zaubertrank, aber manches wächst nur in der 
Nacht, anderes findet sich nur am Tag. Man würfelt: Ist ein 
Sonne/Mond-Symbol dabei, wird der Tag/Nacht-Drehzeiger 
entsprechend bewegt, dadurch können sich die Zutaten in 
den Wegfeldern verändern. Für Zahlenwerte zieht man pro 
Würfel eine Hexe, überquert man dabei ein Zutatenfeld, darf 
man die Zutat nehmen. Wird der Hexenbesen gewürfelt, zieht 
man eine Figur eines Mitspielers. Ist eine Zutat nicht mehr im 
Vorrat, gewinnt, wer die meisten Zutaten im eigenen Kessel 
gesammelt hat.

Heckmeck am Bratwurmeck
Verlag: Zoch
Autor: Reiner Knizia

Würfelspiel für 2-7 Spieler ab 8 Jahren

Bratwurmportionen mit den Werten 21 bis 36 liegen aus. 
Reihum versucht man eine Portion vom Grill oder von einem 
Mitspieler zu ergattern. Man wirft alle 8 Würfel, wählt ein 
Symbol und legt alle entsprechenden Würfel vor sich ab. Die 
restlichen darf man weiter würfeln, muss aber andere Sym-
bole wählen. Die Werte werden addiert, Würmer zählen je 5. 
Mit passendem Wert und mindestens einem Wurm bekommt 
man die Portion. Fehlversuche kosten eine Portion. Gibt es 
am Grill keine offenen Portionen mehr, gewinnt der Spieler 
mit den meisten Würmern auf seinen Portionen.

Hello Kitty Pachisi
Verlag: Ravensburger

Lauf- und Würfelspiel für 2-4 Spieler ab 6 Jahren

Pachisi ist einer der ältesten Namen für das bekannte Würfel-
laufspiel Mensch ärgere Dich nicht. In dieser Ausgabe müssen 
die Spieler vier Hello Kitty Figuren um den Rundkurs bewe-
gen und dann ins eigene Ziel bringen. Gespielt wird nach den 
bekannten Regeln. Man kann Figuren hinauswerfen, wenn 
man auf dasselbe Feld kommt, mit einer 6 werden Figuren 
aus dem Vorrat wieder eingesetzt. Wie in allen Varianten 
gewinnt derjenige Spieler, der als Erster alle seine Figuren im 
Zielfeld stehen hat.

Hexentanz
Verlag: Ravensburger
Autor: Björn Hölle

Lauf- und Merkspiel für 3-6 Spieler ab 8 Jahren

Die Hexen wollen tanzen und haben sich in ihren schwarzen 
Umhängen getarnt. Jeder soll die eigenen Hexen heimbrin-
gen, darf aber jede Hexe ziehen! Man würfelt und zieht eine 
Hexe zuerst in den Tanzkreis, und dann weiter zum Ziel. Trifft 
eine Hexe auf eine andere, muss diese Hexe 7 Felder zurück. 
Ihre Farbe wird kurz aufgedeckt. Für eine 6 darf man eine 
Hexe umdrehen und anschauen. Wird eine Hexe in den Ab-
flugweg gezogen, wird sie aufgedeckt. Hat man eine fremde 
Hexe erwischt, kommt sie in ihren eigenen Abflugweg. Wer 
zuerst alle Hexen im Ziel hat, gewinnt. Serie „Unsere besten 
Familienspiele“.

Hickhack in Gackelwack
Verlag: Zoch
Autor: Stefan Dorra

Sammelspiel für 2-6 Spieler ab 8 Jahren

Die Spieler sind gleichzeitig Federvieh und Füchse und versu-
chen, am meisten Korn und Geflügel zu ergattern. Jeder Ge-
flügelhof wird mit Korn bestückt, dann spielen alle verdeckt 
zwei Karten, und die Höfe werden ausgewertet, d. h. Karten 
dieser Farbe verglichen: Ein Fuchs allein frisst alles Geflügel, 
ein flüchtendes „Fluggeflügel“ schnappt sich dabei noch ein 
Korn, ein Federvieh allein frisst alles Korn. Gibt es mehr als 
ein Federvieh oder einen Fuchs pro Farbe wird die Verteilung 
ausgewürfelt oder verhandelt. Ist alles Korn verbraucht, 
gewinnt der Spieler mit der höchsten Gesamtsumme aus 
Korn und Karten.

Hedbanz für Erwachsene
Verlag: Noris

Rate- und Kommunikationsspiel für 2-6 Spieler ab 16 Jahren

Die Spieler tragen ein Stirnband mit Charakter-Karte. 
Diese Charaktere kommen aus den Kategorien Tier, Essen, 
Gegenstände, Personen und Orte. Die Spieler stellen Fragen 
zur Karte auf ihrem Kopf, die anderen Spieler müssen wahr-
heitsgemäß antworten. Man kann so lange fragen wie die 
Sanduhr läuft. Man darf nicht fragen „was bin ich?“, aber „bin 
ich …?“. Hat man nach Ablauf der Zeit den Gegenstand nicht 
erraten, nimmt man einen Chip und bekommt eine neue Kar-
te. Wer errät, was er ist, gibt einen seiner Chips ab, bekommt 
eine neue Karte und darf weiterraten. Wer zuerst alle Chips 
ablegen konnte, gewinnt.
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Hippo Flipp
Verlag: Hasbro

Actionspiel für 2-4 Spieler ab 4 Jahren

Vier Nilpferde sind hungrig und wollen möglichst viele 
Murmeln verschlucken. Jeder Spieler wählt ein Hippo und 
legt fünf Murmeln in den dazugehörigen Schacht. Ein Spieler 
befördert durch Drücken des Starters eine Murmel ins Spiel-
feld. Nun drücken alle gleichzeitig so schnell wie möglich 
den Schwanz ihres Hippos und versuchen, die Murmel zu 
schnappen. Ist sie verschluckt, startet der nächste Spieler eine 
Murmel. Sind alle Murmeln geschnappt, gewinnt der Spieler 
mit den meisten Murmeln im Sammelfach. Als Variante kann 
man alle Murmeln gleichzeitig starten. Neuauflage in der 
Serie Elefun & Freunde.

Hut ab!
Verlag: Noris

Geschicklichkeitsspiel mit Action für 2-4 Spieler ab 4 Jahren

Die Spieler schießen Hütchen ins Zielfeld um möglichst viele 
Punkte zu machen. Jeder Spieler hat eine Abschussrampe 
und 6 Hütchen. Die Zielfelder sind verschieden viele Punkte 
wert: Rot = 5, gelb = 3 und blau = 2 Punkte. Man darf den 
Abstand zwischen Rampe und Spielfeld selbst wählen 
und schießt ein Hütchen Richtung Spielfeld. Alle schießen 
gleichzeitig und möglichst schnell. Wer zuerst alle 6 Hütchen 
abgeschossen hat ruft Stopp, die anderen müssen aufhören. 
Nun werden die Punkte notiert und jeder nimmt seine 
Hütchen für die nächste Runde zurück. Wer zuerst 75 Punkte 
hat, gewinnt.

Huntik
Verlag: Upper Deck

Sammelkartenspiel für 2 Spieler ab 8 Jahren

Im Huntik Trading Card Game bestehen furchtlose Sucher 
herausfordernde Missionen. Ein Spieler will das Ziel erfüllen, 
sein Gegenspieler will ihn davon abhalten, und das in nur 
sieben Runden. Wie in der gleichnamigen Animationsserie 
werden in spannenden Abenteuern der Helden mächtige 
Titanen erweckt und atemberaubende Zauber. Die Spieler 
können in diesem schnellen, strategischen und taktischen 
Spiel sowohl auf Seiten der Huntik-Stiftung kämpfen, als sich 
auch mit deren Gegenspielern, der Organisation, verbünden. 
Eine Vielzahl von Missionen und regelmäßig neue Karten 
gestalten das Spiel abwechslungsreich.

Hol‘s der Geier 
Verlag: Ravensburger
Autor: Alex Randolph

Bietspiel mit Karten für 2-5 Spieler ab 8 Jahren

Dieser Geier ist wohl der langlebigste Vogel im Ravensburger 
Programm. Seit mehr als 20 Jahren versuchen die Spieler bei 
gleichbleibendem Spielspaß die Mäuse zu erwischen und die 
Geier zu vermeiden. Jede Runde geht es um eine Zahlenkarte 
mit Plus- oder Minus-Werten. Jeder Spieler bietet verdeckt 
eine Karte. Eine Plus-Karte erhält der Höchstbieter, eine 
Minus-Karte der Spieler mit dem geringsten Gebot. Gleiche 
Werte, in derselben Runde geboten, heben einander auf und 
kommen aus dem Spiel. Am Ende gewinnt der Spieler mit der 
höchsten Gesamtsumme der eroberten Karten. Neuauflage 
in der Serie Ravensburger Kartenspiele.

Hochstapler
Verlag: Kosmos
Autor: Reiner Knizia

Kartenspiel mit Bluff für 3-7 Spieler ab 8 Jahren

Es geht um Uhr, Haus, Auto, Wein, Diamant, Yacht oder Ring. 
Jeder Spieler zieht davon je eine Karte mit einem Wert zwi-
schen 0 und 7. Man nennt eine Farbe und eine Zahl, von der 
man glaubt, dass sie dem Wert der Karten dieser Farbe bei 
allen Spielern entspricht. Der nächste muss überbieten, auch 
in einer anderen Farbe, oder anzweifeln. Vor der Ansage darf 
man eine Karte austauschen, muss dann aber überbieten. 
Wird gezweifelt, wird die Farbe ausgelegt und addiert, ist 
die Summe gleich hoch oder höher, bekommt der Zweifler 
die Karten als einen Minuspunkt, andernfalls nimmt sie der 
Hochstapler.

Horus
Verlag: Theta Promotion
Autoren: Werner Falkhof, Michael Sohre

Legespiel für 2-4 Spieler ab 8 Jahren

Die Tempel-Priester wetteifern darum, die Totenbarke des 
Pharao mit möglichst wertvollen Opfergaben zu beladen. 
Jede Barke kann neun Gaben in zwei Ebenen aufnehmen. 
Im Spiel sind Steine mit 8 Motiven. Die Spieler beladen die 
untere Ebene mit vier gleichen Gaben, die obere Ebene mit 
5 verschiedenen. Reihum erwirbt man durch Tausch, Glücks-
spiel, Kampf oder Entnahme aus dem eigenen Vorrat einen 
Stein für den persönlichen Vorrat in den Titulaturen und legt 
dann optional von dort Steine in die Barke. Für Kampf und 
Glücksspiel nützt man Kugelbahn und Obelisk. Faszinierend 
auch das neue Material, Theta-stone.

Identik
Verlag: Asmodee

Kreativspiel für 3 oder mehr Spieler ab 12 Jahren

Ein Zeichenspiel, für alle die nicht zeichnen können! Ein Spie-
ler als Meister zieht eine der Karten und beschreibt innerhalb 
des Zeitlimits von 30 Sekunden möglichst detailliert, was er 
auf der Karte sieht. Die anderen Spieler fertigen nach seinen 
Angaben eine Kopie des Bildes an. Dann werden die Werke 
an den linken Nachbarn weitergereicht, der das Bild nun 
kritisiert. Dazu liest der Meister 10 Bewertungskriterien vor, 
die dem Bild und damit dem Spieler Punkte bringen. Oder 
auch nicht. Dann wird der nächste Spieler Meister. Am Ende 
gewinnt der Spieler mit den meisten Punkten.

Hüttengaudi
Verlag: Piatnik
Konzeption: Nandi Piatnik

Spielesammlung für 3-30 Spieler ab 16 Jahren

Eine Sammlung von 20 Après Ski Spielen, die Palette reicht 
von Kommunikationsspielen über Kartenspiele zu Würfel-
spielen und Gruppenspielen. Wer einen Gaudipunkt kassiert 
und ins Gesicht gemalt bekommt, muss diesen abarbeiten. 
Die Form des Abarbeitens wird von den Spielern gemeinsam 
vorher festgelegt, da sind der Kreativität keine Grenzen ge-
setzt. Hüttengaudi bietet im passenden Ambiente für kleine 
und für große Gruppen eine gelungene Auswahl an witzigen, 
manchmal sogar anspruchsvollen Spielen.

Huang Di
Verlag: jklm
Autor: Bryan Johnson

Bauspiel für 2-6 Spieler ab 10 Jahren

Die Spieler verkörpern die Rolle von Baumeistern im Alten 
China. Sie wurden vom Kaiser ausgewählt und sollen die Chi-
nesische Mauer bauen. Mit Hilfe der Arbeiter, Vorarbeiter und 
des Kaisers selbst soll man der prestigeträchtigste Baumeister 
werden. Die Spieler nutzen identische Sätze von Rollenkar-
ten, um ihre Aktionen zu wählen: Arbeiter kaufen, Mauer bau-
en, Geld aus der Staatskassa holen, etc. Man punktet für die 
Mehrheit an Blöcken in jedem Abschnitt und auf jeder Stufe 
der Mauer und kann auch dem Kaiser einen Gefallen tun und 
so das Einkommen erhöhen.
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Im Wandel der Zeiten Das Würfelspiel
Verlag: Pegasus Spiele
Autor: Matt Leacock 

Taktisches Würfelspiel für 1-4 Spieler ab 8 Jahren

Erschaffen Sie in Windeseile ihre eigene blühende Zivilisation 
der Bronzezeit! Man würfelt und erwirbt mit dem Ergebnis 
Waren und Nahrung, versorgt Städte, und übersteht Kata-
strophen. Dann kann man Städte und/oder Monumente 
errichten oder eine Errungenschaft kaufen und zuletzt Waren 
abgeben. All dies wird am eigenen Steckbrett markiert. Die 
Anzahl der eigenen Städte bestimmt, wie viele Würfel man 
wirft. Die 5. Errungenschaft eines Spielers oder einmalige 
Vollendung aller Monumente beendet das Spiel. Wer die 
höchste Summe aus Boni für Errungenschaften und Monu-
menten minus Katastrophen erzielt, gewinnt. 

Im Neandertal
Verlag: Aktuell Spiele Verlag
Autor: Franz Scholles

Merkspiel für 2-6 Spieler ab 6 Jahren

Man zieht eine Farbkarte für die Themengruppe – Grün = 
Früchte & Grünes, Gelb = Großwild & Kleingetier, Rot = Waf-
fen & Hausrat, Blau = Alltagsleben & Rituale, Weiß  = Joker. 
Dann deckt man eine Sammelkarte auf. Passt die aufgedeckte 
Karte zur gezogenen Farbkarte, darf man die Karte nehmen. 
Gefährtenkarten schützen vor einer Raubtier-Karte, hat man 
keinen Gefährten, scheidet man aus. Gefährten suchen oder 
eintauschen ist erlaubt. Eine Höhle schützt vor Schneesturm, 
wer keine findet, scheidet aus. Hat man sieben Punkte für 
Sammelkarten, Höhlenkarten und Gefährten-Karten gesam-
melt, gewinnt man.

Infinite City
Verlag: Alderac Entertainment Group
Autor: Brent Keith

Legespiel für 2-6 Spieler ab 10 Jahren

In guten Zeiten floriert die Wirtschaft, die Arbeiter strömen in 
die Stadt und die Stadt wächst in Riesenschritten. Die Spieler 
sollen die Stadt übernehmen und die größten Bereiche und 
wichtigsten Gebäude kontrollieren. Jeder Spieler beginnt 
mit fünf Kärtchen, fünf werden verdeckt als Kreuz ausgelegt. 
Wenn man dran ist, legt man ein Kärtchen an die Auslage an, 
benachbart zu mindestens einem schon liegenden Kärtchen, 
und markiert es. Dann befolgt man die Anweisungen des 
neu gelegten Kärtchens. Hat jemand keine Marker mehr, wird 
dieses Kärtchen noch markiert, jeder ist noch einmal dran 
und es wird abgerechnet. 

Impossum
Verlag: BiWo Spiele
Autor: Otmar Bettscheider, Karin Herrmann

Kartenlegespiel um Tiernamen für 2-8 Spieler ab 10 Jahren

In diesem Kartenspiel um echte und erfundene Tiernamen 
muss man die eigenen Karten so schnell wie möglich zu vor-
gegebenen Tiernamen abgelegen. Ein Bezugstier wird gezo-
gen, genannt und abgelegt. Wer dran ist kann Tiere passend 
ablegen oder eine Karte ziehen. Um abzulegen nennt man 
einen Tiernamen und legt die Karte ab, das Tier muss zum 
Bezugstier passen Dazu muss es zur selben Gruppe gehören 
und den regelgerechten Anfangsbuchstaben haben oder ein 
Teil des Namens muss mit dem des Bezugstiers übereinstim-
men. Man kann auch ein erfundenes Tier ablegen, erwischt 
werden bringt neue Karten.

Inkognito
Verlag: Winning Moves
Autoren: Alex Randolph, Leo Colovini

Detektivspiel für 3-4 Spieler ab 10 Jahren

Karneval in Venedig – im Trubel tummeln sich maskierte 
Agenten in geheimer Mission. Jeder Spieler hat im Kuvert 
Grundinformationen zu Auftrag, Identität und Aussehen der 
gesuchten Figur. Er soll seinen Auftrag mit dem vorerst noch 
unbekannten Partner erfüllen. Dazu braucht er weitere Infor-
mationen. Trifft ein Spieler eine andere Figur, darf er 3 Karten 
einsehen, von denen eine richtig sein muss, beim Botschafter 
kann er 2 Karten einsehen. Ein Würfel in Form einer Maske 
bestimmt mit Farbkugeln in den Löchern die Aktionen. 

Im Jahr des Drachen
Verlag: Ravensburger alea
Autor: Stefan Feld

Aufbauspiel für 2-5 Spieler ab 12 Jahren 

Die Spieler kämpfen als chinesische Provinzfürsten um Wohl-
stand und Ansehen und gegen Heimsuchungen ihrer Provinz. 
Die Spielauslage wird vorbereitet, dann folgen Runden mit 
den Phasen Aktion, Person, Ereignis und Wertung. Aktionen 
sind Steuer, Bau, Ernte, Feuerwerk, Heerschau, Studium oder 
Privileg. Die Phase Person wickelt personelle Veränderungen 
ab. Als Monatsereignis kann Ruhe, Kaisertribut, Drachen-
fest, Mongolensturm, Krankheit oder Verfall auftreten. Bei 
Wertung gibt es Siegpunkte für eigene Paläste, Drachen, 
Hofdamen und Privilegien, am Ende auch für Personen, 
Mönche und Restgeld. 

Inside
Verlag: Gigamic
Autor: Henrik Morast

Abstraktes Positionsspiel für 2 Spieler ab 8 Jahren

Mit 18 hellen und 18 dunklen Würfeln bauen die Spieler eine 
Pyramide. Ist sie fertig, hat jede der drei Seiten 15 Außenflä-
chen. Wer in zwei dieser Flächen die Farbmehrheit hat, ge-
winnt. Wer hellbraun spielt, bekommt 13 helle und 5 dunkle 
Würfel, der andere Spieler 13 dunkle und 5 helle Würfel. Man 
setzt einen Würfel auf das Brett oder in eine Lücke aus drei 
Würfeln. Bildet ein Spieler eine Lücke aus drei gleichfarbigen 
Würfeln, nimmt er einen gegnerischen Würfel und setzt ihn 
in die Lücke. Gehen einem Spieler die Würfel aus, baut der 
andere die Pyramide mit den verbliebenen Würfeln fertig.

Inquisitio
Verlag: Tuonela
Autor: Jani Rönkkönen

Kartenspiel für 3-5 Spieler ab 13 Jahren

Die Spieler sind Verdächtige unter der Inquisition und 
müssen sich gegen die Verdächtigungen verteidigen. Es 
gewinnt, wer dem Scheiterhaufen entgehen und aus den 
Verliesen mit der besten Kombination aus Gesundheit, gutem 
Geisteszustand und Unschuld entkommen kann. In einem 
Zug kann man entweder den Inquisitor bestechen oder sich 
der Folter unterwerfen. Sind alle Inquisitor-Karten gespielt, 
wird gewertet. Der Spieler mit den meisten Schuld-Punkten 
verliert. Die anderen werten Gesundheit und Geisteszustand, 
jeweils x3 minus Schuld-Punkte, der Spieler mit den meisten 
Punkten gewinnt. 

Imperial 2030
Verlag: PD-Verlag
Autor: Mac Gerdts

Aufbau- und Entwicklungsspiel für 2-6 Spieler ab 12 Jahren

Die Welt im Jahr 2030. Die Spieler verkörpern gleichzeitig 
Diplomaten, Regierungschefs und Investoren und sollen die 
Kontrolle über die Großmächte USA, Russland, Europa, China, 
Indien und Brasilien erreichen. Wirtschaftliches Kalkül und 
militärisches Geschick verbinden sich zu einem einzigartigen 
Strategiespiel auf der Basis von Imperial. Allerdings ist die 
Situation auf der neuen Karte durch neutrale Regionen und 
Kontrolle über Kanäle eine ganz andere und es wurden auch 
die Regeln optimiert und die Bonuszahlungen vereinfacht. 
Als eigenständiges Spiel oder als Ausbausatz für Imperial 
erhältlich.
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Junior Labyrinth
Verlag: Ravensburger
Autor: Max J. Kobbert

Schiebe- und Positionsspiel für 1-4 Spieler ab 5 Jahren

Der Spielspaß zum Schieben und Labyrinth-Bauen in einer 
Ausgabe für Kinder. Gespielt wird auf einem entsprechend 
verkleinerten, 5 x 5 Felder großen Plan, die 2. und 4. Achse 
sind verschiebbar. Die 12 Schätze werden der Reihe nach 
umgedreht und sollen von den Spielern eingesammelt 
werden, die sich dazu natürlich den Weg im Labyrinth durch 
Verschieben bauen müssen, so wie im ursprünglichen Spiel. 
Eine optimale Anpassung des Spielprinzips an kindliche 
Bedürfnisse, Spielspaß und Atmosphäre blieben wunderbar 
erhalten.

Jack, der Krähenschreck
Verlag: Piatnik

Aktions- und Sammelspiel für 2-4 Spieler ab 5 Jahren

Die Krähen wollen Mais naschen, und Jack der Krähen-
schreck, der aber meistens schläft, soll das Feld bewachen. 
Erwischt man den falschen Maiskolben, wacht Jack auf und 
wackelt mit den Armen. Wer die Anzahl Kolben, die die 
Drehscheibe anzeigt, herausziehen kann ohne dass Jack 
aufwacht, darf sie behalten und der Nächste ist dran. Wenn 
Jack aufwacht, muss man alle in dieser Runde gesammelten 
Maiskolben  zurückstecken. Wer die nötige Anzahl Maiskol-
ben gesammelt hat, gewinnt. In einer Variante sammelt man 
alle Maiskolben einer Farbe.

Jungle Speed
Verlag: Asmodee
Autoren: Thomas Vuarchex, Pierric Yakovenko

Reaktionsspiel für 3-8 Spieler ab 7 Jahren

Auf 80 Karten sind verschiedene einander sehr ähnliche 
Symbole zu sehen, die auch in verschiedenen Farben vorhan-
den sind. Jeder Spieler hat einen Stapel verdeckter Karten, 
die oberste Karte wird umgedreht. Sind 2 gleiche Formen 
sichtbar, greifen beide Spieler so schnell wie möglich nach 
dem Totem, der Verlierer muss beide Ablagestapel und den 
Stapel unter dem Totem nehmen. Erscheint die Karte „Alle 
greifen zu“, versuchen alle, als Erster das Totem zu erwischen. 
Der Gewinner legt seinen Ablagestapel unter das Totem. Wer 
seine letzte Karte aufdeckt, gewinnt. Neuauflage.

Jenga
Verlag: Hasbro

Geschicklichkeitsspiel für 1 oder mehr Spieler ab 6 Jahren

Mit dieser Ausgabe präsentiert sich der Bauklötzchen-
Klassiker in der gewohnten, klassischen Ausführung aus Holz, 
aber mit neuer Verpackung. Die rechteckigen Klötze werden 
nun in eine runde Tonne gepackt. Der Griff erleichtert den 
Transport und dank Deckel und Form kann nun kein Stein 
mehr herausfallen. Gespielt wird nach wie vor nach den alt 
vertrauten Regeln und mit gleichem Spielprinzip. Der aktive 
Spieler zieht mit einer Hand einen Klotz aus dem Turm und 
legt ihn oben auf den Turm drauf. Wer den letzten Klotz legen 
konnte, bevor der Turm einstürzt, gewinnt die Runde.

Kalaha 4
Verlag: Philos

Sammelspiel für 2-4 Spieler ab 9 Jahren

Kalaha ist einer der vielen Namen für ein uraltes klassisches 
Spielprinzip, das Mancala Spiel. Ziel dieses Strategiespiels ist 
es, mehr Steine zu sammeln als der Gegner. Es gibt 6 Mulden 
und eine große Vorratsmulde pro Spieler. Zu Beginn ist jede 
Mulde mit einer Anzahl Steine befüllt, traditionell 6. Wer am 
Zug ist, nimmt den Inhalt einer seiner Mulden und verteilt ihn 
gegen den Uhrzeigersinn in den anderen Mulden, einschließ-
lich seiner eigenen Vorratsmulde, aber keiner gegnerischen. 
Je nach dem, wo der letzte Stein platziert ist, hat man einen 
weiteren Zug oder fängt gegnerische Steine. Holzausführung 
mit Halbedelsteinen.

Just 4 Fun
Verlag: Kosmos
Autor: Jürgen P.K. Grunau

Positionsspiel für 2-4 Spieler ab 10 Jahren

Die Spieler versuchen, als Erste durch Mehrheiten vier Felder 
nebeneinander zu gewinnen. Wer dran ist, spielt eine oder 
mehrere Karten, deren Werte addiert werden. Das Feld mit 
dieser Zahl wird mit einem Marker in der Farbe des Spielers 
belegt. Hat ein Spieler in einem Feld eine Mehrheit von 2 
Steinen gegenüber anderen Spielern, können diese dort 
nicht mehr setzen. Im Fall einer Mehrheit von 2 Steinen ge-
genüber allen Spielern werden die anderen Steine aus dem 
Feld geräumt. Um ein Feld zu gewinnen, genügt die einfache 
Mehrheit gegenüber allen vertretenen Spielern.

Islas Canarias
Verlag: Clementoni
Autor: Leo Colovini

Positions- und Bauspiel für 2-5 Spieler ab 10 Jahren

Die Siedler kommen auf Schiffen in die Region und entschei-
den sich für eine der Inseln. Jeder Siedler hat spezielle An-
sprüche an die Beschaffenheit und Ausstattung der Insel, wo 
er sich niederlassen möchte, und bebaut als Siedler seine In-
sel mit Häusern und Palästen möglichst so, dass neue Siedler 
kommen, neue Häuser bauen und mit Palästen und Städten 
zum Sieg beitragen. Ein Zug besteht aus Bauen oder Karten 
nachziehen und danach einen Siedler zum Schiff legen.

Jaipur
Verlag: GameWorks
Autor: Sebastien Pauchon

Kartenspiel mit Handelsthema für 2 Spieler ab 12 Jahren

Anstatt im Marktgeschehen nach Kunden zu suchen, treten 
in der Hauptstadt von Rajasthan zwei Spieler gegeneinander 
an, um festzustellen, wer der mächtigste Kaufmann der Stadt 
ist. Dieser Titel wird dem zuerkannt, der zuerst zwei Qualitäts-
Siegel erwirbt. Diese wiederum bekommt man nur, wenn 
man zu besseren Preisen als der Konkurrent kauft, verkauft 
und handelt und noch dazu seine beiden Kamelherden im 
Auge behält. In seinem Zug kann man Karten ziehen oder 
verkaufen. Verkaufen kann man nur eine Warenart pro Zug 
gegen Chips. Diese verlieren an Wert, aber mehr Waren brin-
gen mehr Chips. Kamele sind wichtig zum Tauschen. 

It’s alive!
Verlag: Reiver Games
Autor: Yehuda Berlinger

Satirisches Fantasy-Spiel für 2-5 Spieler ab 12 Jahren

Am Ende des 19. Jahrhunderts sind verrückte Wissenschaftler 
in ganz Europa damit beschäftigt, mit Alchemie Leben zu 
erschaffen. Sie nutzen „Rohstoffe“ dubioser Leichenfledderer, 
fangen Blitze ein und beschäftigen nicht gerade attraktive 
Helfer. Man braucht 8 Körperteile. Wer dran ist, wählt eine 
Karte und kauft, verkauft oder versteigert die Karte. Die 
oberste Karte vom Stapel bekommt man gratis. Eine Karte 
seiner Wahl muss man bezahlen. Rebellierende Dorfbewoh-
ner kann man bestechen. Entweder gewinnt der Spieler 
mit dem ersten fertigen Monster oder der Spieler mit den 
meisten Punkten aus Karten und Münzen.
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Kampf der Magier
Verlag: Piatnik
Autor: Reiner Knizia

Kartenspiel für 2-6 Spieler ab 7 Jahren

Die Teilnehmer am Magiertreffen messen ihre Kräfte mit 
Karten. Einer legt eine oder mehrere Karten aus und sagt den 
Gesamtwert an. Mehrere Karten müssen den gleichen Wert 
haben. Der Nächste spielt Karten mit höherem Gesamtwert 
oder eine Kristallkugel, damit bleibt der vorherige Wert 
gültig. Wer nicht überbieten kann, nimmt die gespielten 
Karten. Kann man nicht mehr nachziehen, spielt man mit den 
Handkarten weiter, bis ein Spieler seine letzte Karte spielt. 
Alle notieren die Anzahl gesammelter Karten + Handkarten. 
Nach so vielen Runden wie es Mitspieler gibt, gewinnt der 
Spieler mit der kleinsten Summe.

Kaleidos
Verlag: Cocktail Games
Autor: Spartaco Albertarelli, Angelo Zucca

Wort- und Assoziationsspiel für 2-12 Spieler ab 10 Jahren

Anfangsbuchstaben und Objekte - das klingt bekannt, aber 
in diesem Spiel hat man Bildern vor sich, leicht surrealistisch, 
mit verschiedensten Themen wie Zirkus oder Pirateninsel. 
Diese Bilder sind randvoll mit Details, teilweise sehr stark 
verfremdet, in nicht alltäglichem Stil gezeichnet. Pro Bild wird 
ein Buchstabe erdreht und alle schreiben auf, was sie auf dem 
Bild mit diesem Anfangsbuchstaben finden. Es gilt alles was 
man tatsächlich sieht, Euphemismen und Synonyme sind 
erlaubt und erwünscht, und im Zweifelsfall hilft oft überzeu-
gendes Argumentieren. Neuauflage mit neuer Graphik.

Kamisado
Verlag: Huch & friends
Autor: Peter Burley

Abstraktes Positionsspiel für 2 Spieler ab 10 Jahren

Erreiche die gegnerische Grundlinie mit einem eigenen Dra-
chenturm. Jede Reihe des Bretts hat 8 Felder in den 8 Farben 
der Türme. Die Spieler bewegen abwechselnd einen Turm, 
im ersten Zug irgendeinen. Ab dem zweiten Zug muss man 
immer den Turm in der Farbe des Feldes bewegen, auf dem 
der zuvor bewegte gegnerische Turm den Zug beendet hat. 
Der Turm geht gerade oder diagonal nach vorne, nie zur Seite 
oder zurück. Ein Zug endet, wenn der Turm auf ein besetztes 
Feld trifft. Man kann eine Partie spielen oder vereinbaren, 
dass nach mehreren Partien der Spieler mit einer gewissen 
Punktezahl gewonnen hat.

Keine Panik! Family Edition
Verlag: Piatnik
Autor: David Mair

Quizspiel für 2-12 Spieler ab 8 Jahren

„Keine Panik! Family“ ist eine speziell für die Familie gedachte 
Ausgabe von Keine Panik!, dem schnellen Wissensspiel. Auf 
jeder Karte gibt es Fragen in vier Schwierigkeitsstufen: Von 
einfachen für die Jüngsten bis zu schwierigen für die, die sehr 
viel wissen. Wer schneller antwortet, erzielt mehr Punkte. 
Jeder Spieler, dem es nicht so leicht die Sprache verschlägt, 
kann gewinnen! Der Spieler am Zug gibt die geforderte 
Anzahl Antworten und erhält die Punkte entsprechend der 
verbliebenen Zeit. Pro Runde ist eine Antwort mehr gefor-
dert. Nach der 5. Runde gewinnt der Spieler mit den meisten 
Punkten. 

Katamino Classic
Verlag: Gigamic

Legespiel für 1-2 Spieler ab 3 Jahren

Ein Holzgitter zeigt einen Plan aus kleinen Quadraten. Im 
Spiel sind 10 Pentominos und dazu 8 weitere Figuren. Mit 
diesem Material spielt man ein ausbaufähiges Puzzle, das lo-
gisches Denken und Beobachtungsvermögen fördert. Spiel-
ziel ist, harmonische Figuren zu erstellen, die Pentas genannt 
werden. Um ein Penta zu bilden, muss man eine bestimmte 
Anzahl von Pentominos aneinanderlegen. Man setzt immer 
das Lineal auf einen Marker und versucht, die entsprechende 
Anzahl Steine in die abgegrenzte Fläche einzuordnen. 

Katamino luxe
Verlag: Gigamic

Legespiel für 1-2 Spieler ab 7 Jahren

Ein Holzgitter zeigt einen Plan aus kleinen Quadraten. Im 
Spiel sind 12 Pentominos. Mit diesem Material spielt man ein 
ausbaufähiges Puzzle, das logisches Denken und Beobach-
tungsvermögen fördert. Spielziel ist, harmonische Figuren 
zu erstellen, die Pentas genannt werden. Um ein Penta zu 
bilden, muss man eine bestimmte Anzahl von Pentominos 
aneinanderlegen. Man setzt immer das Lineal auf einen 
Marker und versucht, die entsprechende Anzahl Steine in 
die abgegrenzte Fläche einzuordnen. Luxusausgabe mit 
Pentaminos aus verschiedenen Hölzern.

Keltis Neue Wege Neue Ziele
Verlag: Kosmos
Autor: Reiner Knizia

Erweiterung zum Basisspiel für 2-4 Spieler ab 10 Jahren

Die Erweiterung bringt einen neuen Spielplan. Auf diesem 
werden neue Wegeplättchen ausgelegt, auf die entsprechen-
den Steine werden offene Stapel mit Wunschsteinplättchen 
gesetzt. Alle Wege führen zu allen Zielfeldern. Auf Feldern mit 
Wegeplättchen gibt es die Belohnung, grüne bleiben liegen, 
orange nimmt der erste Spieler auf diesem Feld an sich. 
Wunschsteinplättchen werden verdeckt abgelegt und sie 
werden nach Farbe und Anzahl gewertet. Wer am Ende mit 
seinen Figuren und gesammelten Wegeplättchen die meisten 
Punkte gesammelt hat, gewinnt.

Keine Panik! Junior
Verlag: Piatnik
Autor: David Mair

Bildersuchspiel für 2-8 Spieler ab 6 Jahren

Bildersuche unter Zeitdruck! Für jede Frage gilt es, die 
genannte Anzahl passender Bilder zu finden. Zum Beispiel 
„Finde 4 Bilder mit etwas das Augen hat“ oder „Finde zwei 
Bilder mit einem Fisch“. Wer dran ist, bekommt alle Spielfigu-
ren, und es wird eine Frage vorgelesen. Dann wird der Timer 
gestartet, und der Spieler versucht, schnellstmöglich die 
gefragten Bildkarten zu finden. Passende Bilder werden mit 
einer Spielfigur markiert. Sind alle gefunden, wird der Timer 
gestoppt. Die verbliebene Zeit ergibt die Punkte für den 
Wertungsblock. Nach vier Runden gewinnt der Spieler mit 
den meisten Punkten.

Keltis
Verlag: Kosmos
Autor: Reiner Knizia

Lege- und Positionsspiel für 2-4 Spieler ab 10 Jahren

Die Spieler wollen ihre Figuren auf dem Weg der Steine 
möglichst weit nach vorne bringen. Man entscheidet, ob 
man eine Karte in eine Reihe spielt, eine neue Reihe beginnt 
oder eine Karte abwirft. Reihen können auf- oder absteigend 
geordnet sein. Jede gelegte Karte bewegt den Stein einen 
Schritt, Aktionsplättchen auf dem Weg bringen Siegpunkte 
oder einen neuen Schritt, Steinplättchen nimmt man auf. Ab 
der 5. Position eines Weges gibt es Pluspunkte für die Figur. 
Stehen fünf Figuren im Zielbereich, gewinnt der Spieler mit 
den meisten Punkten. Spiel des Jahres 2008.
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Kimaloé
Verlag: GameWorks
Autoren: Braff, Ehrhard, Pauchon 

Lauf- und Sammelspiel für 3-4 Spieler ab 8 Jahren

Die Spieler ziehen mit dem Lkw und neun Karten mit den 
fundamentalen Kinderrechten um die Erde, um an Projekten 
teilzunehmen und Kindern aller Kontinente zu helfen. Dafür 
bekommt man Solidaritätspunkte für die Leiter zur idealen 
Welt. Man fährt mit dem Lkw und kann Karten ausspielen 
oder nachziehen. Sind für ein Kind alle Rechte abgedeckt, 
wird gewertet: Bonuspunkte für das Vollenden des Projekts 
und große oder kleine Punkte je nach Beteiligung. Sonder-
aktionen mit Materialkiste oder beim Karten ausspielen 
sind möglich. Wer zuerst die ideale Welt erreicht, gewinnt. 
Auftragsarbeit für Terre des Hommes.

Keltis Das Kartenspiel
Verlag: Kosmos
Autor: Reiner Knizia

Legespiel mit Karten für 2-4 Spieler ab 8 Jahren

Das Spiel des Jahres 2008 als Kartenspiel. Man legt Farbkar-
ten zu möglichst langen Farbreihen aus, aufsteigend oder 
absteigend. Wer dran ist, wirft eine oder zwei Karten ab, für 
zwei bekommt man die entsprechende Wunschsteinkarte. 
Oder man legt eine Karte vor sich aus und beginnt damit 
eine Reihe oder setzt eine Reihe fort. Punktekarten können 
passend in die Reihe gelegt werden oder in eine eigene 
Punktekartenreihe für 1 Punkt bei Spielende pro Karte. Die 
zweite Schlusskarte beendet eine Reihe. Zu kurze Reihen für 
Karten und Wunschsteine bringen am Ende Minuspunkte. 
Wer die meisten Punkte hat, gewinnt.

Keltis - Nintendo DS
Verlag: USM

Konsolen-Version zum Legespiel für 1-4 Spieler ab 10 Jahren

Das Spiel des Jahres 2008 von Reiner Knizia für den Nintendo 
DS. Man soll mithilfe der gezogenen Karten den Wegen der 
Steine möglichst lange folgen. Dabei soll man viele Steine 
und Punkte sammeln und möglichst viele Felder übersprin-
gen. Geschicktes Ziehen und die richtige Wahl der Pfade und 
Spielsteine erfordern eine Menge Strategie und auch ein 
wenig Glück. Keltis kann in drei Schwierigkeitsstufen gegen 
die künstliche Intelligenz gespielt werden, die speziell entwi-
ckelte Solitärfunktion bietet 20 Einzelspiele auf vier Ebenen 
und mit steigendem Schwierigkeitsgrad. Auch für den PC.

Kingsburg Die Erweiterung des Königreiches
Verlag: Heidelberger Spieleverlag, Truant Spiele
Autoren: Andrea Chiarvesio, Luca Iennaco

Erweiterung zum Basisspiel für 2-5 Spieler ab 10 Jahren

Fünf unterschiedliche Erweiterungssets können einzeln, 
gemeinsam und in jeder Kombination mit dem Basisspiel 
genutzt werden. Set 1, erweiterte Provinzkarten bringt zwei 
neue Gebäudereihen. Set 2 bietet alternative Gebäudereihen. 
Set 3, die Gouverneurskarten, enthalten Charaktere mit Son-
dereigenschaften. Man kann sie aussuchen oder ersteigern. 
Set 4, die Schicksalskarten, werden in Phase 1 gezogen und 
als Zufallsfaktor sofort ausgeführt. Set 5, die Soldatenmarker, 
wird in Phase 8 genutzt, die Unterstützung des Königs wird 
nicht ausgewürfelt, sondern man wählt einen Marker für die 
Truppenanzahl. 

Kingsburg
Verlag: Truant Spiele
Autoren: Andrea Chiarvesio, Luca Iennaco

Entwicklungsspiel mit Würfeln für 2-5 Spieler ab 10 Jahren

Die Spieler sollen als Gouverneure Grenz-Provinzen ausbau-
en. Sie sind nur mit Hilfe des Königs und seiner Berater zu 
verwalten und zu verteidigen. Ein Jahr umfasst: Königliche 
Hilfe, Frühling mit Produktion und Ehrung, Sommer mit 
Produktion und Gesandter des Königs, Herbst mit Produktion 
und Soldaten rekrutieren und Winter mit Kampf. Man würfelt 
und nutzt die Würfel. Diese beeinflussen Berater, man baut 
mit deren Hilfe. Gebäude wiederum beeinflussen den Kampf. 
Dieser wird durch Vergleich der Kampfstärken entschieden, 
dann die Folgen abgehandelt. Wer nach 5 Runden die meis-
ten Siegpunkte hat, gewinnt. 

Kiki Ricky
Verlag: Ravensburger
Autor: Gunter Baars

Lauf- und Actionspiel für 2-4 Spieler von 4-8 Jahren

Der Hahn sitzt im Nest und wirft mit den Eiern, also versu-
chen die Hennen das Nest zu stürmen. Die Hühner beginnen 
auf irgendeinem Feld des Bretterbodens. Wer dran ist, würfelt 
mit beiden Würfeln. Für die Kopfbedeckung zieht man das 
Huhn um eine Stufe nach oben auf ein freies Feld. Ist keines 
frei, geht dafür ein anderes Huhn nach unten. Wird der Hahn 
gewürfelt, zieht man zuerst das Huhn, und dann legt man 
das Ei in die Regenrinne und schießt als Hahn mit dem Ei 
auf die Hühner. Umgefallene Hühner werden am nächsten 
freien Feld wieder aufgestellt. Wer mit einem Huhn den Hahn 
erreicht, gewinnt.

Klaus die Maus entdeckt das Jahr
Verlag: Huch & friends
Autoren: Gunter Baars, Klaus Zoch

Lauf- und Sammelspiel für 2-4 Spieler ab 4 Jahren

Klaus die Maus spaziert durch das Jahr. Wer dran ist, schaut, 
ob Geschenke unter seinem Geburtstagskuchen liegen und 
zieht Klaus. Ein Geschenk legt man mit der Bildseite nach 
oben neben den Monat, wo man glaubt, dass es passt. Die 
Rückseite gibt die Zuordnung an. Passt das Kärtchen, behält 
man es, ansonsten legt man es unter den Kuchen eines Mit-
spielers. Dann wird gewürfelt, Klaus gezogen und ein Kärt-
chen aus dem Jahreskreis dem Monat mit Klaus zugeordnet. 
Passt es, behält man es, wenn nicht, verschenkt man es. Sind 
alle Kärtchen regelgerecht verteilt, gewinnt, wer die meisten 
Kärtchen gesammelt hat.

Kipp, Kipp Ahoi!
Verlag: Ravensburger
Autor: Gunter Baars

Geschicklichkeitsspiel für 2-4 Spieler ab 5 Jahren

Die Spieler versuchen die Fässer zu stapeln, ohne dass der 
Stapel umfällt. Das Schiff, die Matrosen und die Fässer wer-
den vorbereitet, jeder Spieler bekommt drei Gewinnchips. 
Wer dran ist, würfelt, nimmt bei rot oder gelb das vorderste 
Fass, stellt es auf den Stapel und dreht dann den erwürfelten 
Matrosen einmal rundherum. Beim Kleeblatt darf man einen 
Matrosen wählen, bei Blau nur drehen. Wer den Turm um-
wirft, verliert einen Chip. Wer das 12. Fass stapelt, bekommt 2 
Chips, alle anderen einen. Wer nach drei Runden die meisten 
Chips hat, gewinnt. Neuauflage in der Reihe „Kinderspiel für 
Groß & Klein“.

Kinder der Welt 
Verlag: Beleduc

Lauf- und Würfelspiel für 2-6 Spieler ab 5 Jahren

Sechs Kinder von den sechs Kontinenten dieser Erde, 
gekleidet in wunderschöne typische Gewänder, machen sich 
auf den Weg um die Welt zu erkunden. Pandabären in Asien, 
Affenbrotbäume in Afrika und vieles mehr. Zu den Treffen 
mit anderen Kindern bringt jedes Püppchen Postkarten mit. 
Diese verschenkt man, um den anderen Kindern die eigene 
Heimat nahe zu bringen und so viel voneinander und über 
unsere Erde zu lernen. Man würfelt, zieht und wenn der Zug 
auf einem Feld mit einem anderen Püppchen endet, darf man 
eine Postkarte verschenken. Wer zuerst alle seine Postkarten 
verschenkt hat, gewinnt.
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Kleine Fische
Verlag: Goldsieber Noris
Autor: Peter Neugebauer

Kartensammelspiel für 2-4 Spieler ab 7 Jahren

Fische will man fischen, aber manche entwischen wieder. 
Trotzdem versucht man möglichst viele und möglichst große 
Fische zu erwischen. Man kann so lange Fische aufdecken, bis 
man freiwillig aufhört oder einen Fisch einer Sorte aufdeckt, 
die man schon hat. Hört man auf behält man alle Karten, an-
dernfalls verliert man alle Karten zwischen Fisch 1 und Fisch 2 
der gleichen Sorte. Zieht man einen Kraken, verliert man alle 
Karten, darf aber eine Zahl nennen und würfeln. Würfelt man 
diese Zahl oder höher, kann man bei einem Spieler blind so 
viele Karten ziehen. Jubiläumsedition in der Blechdose.

Klimapoker
Verlag: BeWitched-Spiele
Autor: Andrea Meyer

Kartenspiel mit Umweltthema für 2-4 Spieler ab 12 Jahren

Die Spieler sind Klimadiplomaten und wollen möglichst 
viele Länder mit ähnlichen Interessen beim Klimaschutz 
erfolgreich an einen Tisch bringen. Wer an der Reihe ist, 
fordert die anderen in einer der Kategorien „CO2-Emissionen“, 
„Todesopfer infolge des Klimawandels“ oder „Unwetterschä-
den“ heraus. Wer das Land mit dem besten, d.h. niedrigsten 
Wert spielt, gewinnt alle gespielten Karten, und kann diese 
für seine nächste Konferenz nutzen – wenn er noch mal 
an die Reihe kommt! Klimapoker fordert zur spielerischen 
Auseinandersetzung mit einem wichtigen Thema auf, ohne 
den pädagogischen Zeigefinger zu heben. 

Kreuzverhör
Verlag: Gmeiner Verlag
Autor: Sonja Klein

Krimi-Kartenspiel für 2 Spieler ab 12 Jahren

Die Spieler müssen herausfinden, welches Verbrechen 
geplant ist und dazu den Tatort, den mutmaßlichen Täter und 
das Tatwerkzeug. Beide Spieler ermitteln gleichzeitig. Das 
Verhör besteht aus maximal 12 gegenseitigen Befragungen. 
Bei jeder Befragung wird durch die Fallkarten eine Vermu-
tung über die vier Einzelheiten geäußert, der Befragte nennt 
die Zahl der richtigen Vermutungen. Mit einer Ermittlungs-
karte kann man weitere Details erfahren, der Gegner kann die 
Karte mit einer anderen Karte abwehren. Hat nach 12 Runden 
niemand seinen Fall gelöst, geht er ungelöst zu den Akten.

Kleine Magier!
Verlag: Haba
Autoren: Christine Basler, Alix Kis Bouguerra

Gedächtnisspiel für 2-4 Spieler ab 4 Jahren

Wer kann sich merken, unter welchem Hut sich welches 
Tier verbirgt? Die Tiere werden ausgelegt und mit einem 
Zauberhut abgedeckt, ein Hut pro Farbe auf jedem Zahnrad. 
Dann wird gewürfelt. Für Punkte zieht man Merlin weiter. 
Für Merlins Symbol dreht man das Sternenzahnrad und zieht 
dann Merlin ein Feld. Das Tier auf Merlins Feld wird gesucht. 
Man nimmt den Zauberstab und hebt einen Hut auf. Ist 
das gesuchte Tier darunter, bekommt man einen Stern zur 
Belohnung. Der Hut wird wieder hingesetzt. Ist Merlin im Ziel 
oder sind alle Sterne verteilt, gewinnt der Spieler mit den 
meisten Sternen.

Komm mit ins Zahlenland
Verlag: IQ-Spiele
Autor: Gerhard Friedrich

Lernspiel zu Zahlen für 1-6 Spieler ab 4 Jahren

Spiel zum Bestseller „Komm mit ins Zahlenland“ mit einem 
Konzept, wie Kinder den Zahlenraum von 0 bis 10 sinnlich 
und ganzheitlich erfahren. Der Zahlenraum wird zum Zah-
lenland, wo Zahlen, Zahlenkobold und Zahlenfee wohnen. 
Es soll von 1 bis 10 vollständig aufgebaut werden. Zuerst 
werden die Säulen gebaut, dann die Dächer und dann die 
Hausnummern. Wer ein Zahlenland-Symbol würfelt, darf 
bauen. Kobold Kuddelmuddel wirft alles durcheinander, und 
erst wenn Fee Vergissmeinnicht gewürfelt wird, darf man 
Ordnung machen. Ist alles aufgebaut, bevor Kuddelmuddel 
das Tor erreicht, gewinnen alle gemeinsam.

Können Schweine fliegen?
Verlag: Kosmos
Autor: Sonja Hässler

Quizspiel für 2-4 Spieler von 5-12 Jahren

Ein Quizspiel um Merkmale im Rahmen der Serie „Professor 
Heinz Sielmanns Tierwelt“. Die 22 Merkmalskärtchen wie „hat 
4 Beine“ oder „hat Krallen“ liegen bereit. Jede Runde wird ein 
Tier aufgedeckt, und wer ein passendes Merkmal kennt, legt 
seinen Chip auf die Karte. Jeder darf alle seine Chips vertei-
len, aber nur ein Chip darf auf einem Merkmal liegen. Dann 
wird kontrolliert, und für jedes richtige Merkmal darf der 
Spieler ein Feld vorrücken. Für einen Chip auf einem falschen 
Merkmal geht man zurück. Wer nach 5 Runden am weitesten 
vorne steht, gewinnt. Mit mehreren Spielvarianten.

König Kasimir und seine Tiere
Verlag: Selecta
Autor: Udo Peise

Kleinkind- und Lernspiel für 1 Spieler ab 2 ½ Jahren 

Ein Lernspiel zu den Themen Farben, Merkmale, Namen von 
Objekten. Mit ersten Regeln wird die Erstellung von Reihen-
folgen gelehrt. Ein Reim wird vorgelesen, er macht die Kinder 
mit den Spielfiguren vertraut. Dann kann man entweder die 
Tiere in der Reihenfolge anordnen, wie sie im Reim vorkom-
men, oder man kann eine Reihenfolge mit dem Farbwürfel 
erstellen, bis alle 8 Tiere in einer Reihe hinter König Kasimir 
und Königin Elisabeth stehen. Dem Alter entsprechend ist 
Spielbegleitung nötig.

Kroko Doc
Verlag: Hasbro

Actionspiel mit Knobelelement für 2-4 Spieler ab 4 Jahren

Der froschgrüne Hit ist noch immer da und noch immer reißt 
das arme Ding sein Maul ganz weit auf, weil es schreckliche 
Zahnschmerzen hat. Analog zur Reiseausgabe werden 
diesem Kroko aber die Zähne nicht gezogen, sondern einzeln 
vorsichtig hinunter gedrückt. Aber wehe, man hat den Finger 
am schmerzenden Zahn! Dann schnappt Kroko ziemlich kräf-
tig zu, und der unvorsichtige Zahnarzt muss sich schleunigst 
in Sicherheit bringen. Wer den schmerzenden Zahn erwischt, 
hat diese Runde Kroko-Doc verloren!

Kroko Golf
Verlag: Hasbro 

Geschicklichkeitsspiel für 1-2 Spieler ab 3 Jahren

Das grüne Krokodil mit den schmerzenden Zähnen ist 
gewachsen, war beim Zahnarzt und hat sich umgestylt. Das 
Raubtier ist jetzt orange und schnappt sich mit den nicht 
mehr schmerzenden Zähnen Golfbälle. Diese werden ihm 
von den Spielern exakt ins offene Maul geputtet. Hat Kroko 
einen Ball zwischen den Zähnen, dreht er sich und spuckt ihn 
irgendwohin wieder aus. Ein neuer Putt-Versuch kann be-
ginnen. In dieser überarbeiteten Ausgabe funktioniert Kroko 
ganz ohne Batterien, nur mechanisch. Ein lustiger Spielspaß 
am Fußboden oder in der grünen Wiese.
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Kunststück
Verlag: Gmeiner Verlag
Autor: Sonja Klein

Krimi-Kartenspiel für 2-5 Spieler ab 10 Jahren

Die Spieler stehlen als Diebe Gemälde entsprechend ihren 
Aufträgen. Die Gemälde sind mit Museum, Epoche, Wert und 
Verkäuflichkeit markiert. Es gibt ein Versteck pro Spieler und 
drei gemeinsame Verstecke. Man hat eine Gemäldekarte 
und eine Auftragskarte, neben jedem Versteck liegt eine 
Gemäldekarte. Aktionen sind neue Karte nehmen, Karte 
verschieben oder spielen und Auftrag erfüllen. Es gelten 
Grundregeln für Anordnung der Karten, Kapazitäten der 
Verstecke, Handkartenlimit etc. Mit „Großrazzia“ beginnt die 
letzte Runde. Danach gewinnt der Spieler mit den in Summe 
wertvollsten verkauften Gemälden.

Labyrinth Das Duell
Verlag: Ravensburger
Autor: Marco Teubner

Schiebe- und Sammelspiel für 1-2 Spieler ab 8 Jahren

Zwei Spieler gehen auf getrennten Plänen gleichzeitig auf 
Schatzjagd. An den Seiten der 4x4 Pläne sind Schatzsymbole 
angeordnet, je 15 Schiebesteine werden eingesetzt. Die erste 
Schatzkarte bestimmt das Startsymbol für die Zauberer, 
die zweite das Zielsymbol. Nun verschieben beide Spieler 
gleichzeitig ihre Schiebesteine für eine durchgehende 
Wegstrecke von Start bis Ziel. Wer fertig ist, ruft Stopp und 
bekommt bei korrektem Verlauf die Zielkarte. Ein neues Ziel 
wird aufgedeckt, die aktuellen Standorte der Zauberer sind 
die neuen Startfelder. Wer acht Zielkarten gesammelt hat, 
gewinnt. Solovariante.

Land in Sicht
Verlag: Ravensburger
Autor: Stefan Dorra

Sammelspiel für 2-4 Spieler ab 6 Jahren

Die Spieler wählen eine Zielinsel und legen die Kostbarkeiten 
fest, die sie zur Insel bringen wollen. Alle Inseln liegen zuge-
klappt im Rahmen. Alle Spieler klappen je eine Randkarte 
auf, die Schiffe starten in einem der Häfen. Zum Segeln fährt 
man an den Kartenrand und klappt die nächste Karte auf, 
dies wird wiederholt, bis man auf einen Hafen trifft. Alle 
Inselkarten ohne Schiff werden zugeklappt. Gibt es im Hafen 
gesuchte Kostbarkeiten, darf man eine Kiste aufladen. Hat 
man alle Kostbarkeiten laut Auftrag gesammelt, setzt man 
die Flagge aufs Schiff und steuert die Zielinsel an. Wer diese 
zuerst erreicht, gewinnt. 

Krysis
Verlag: Heidelberger Spieleverlag, Gémclub
Autor: Zoltán Aczél

Sammelspiel mit Wirtschaftsthema für 2-4 Spieler ab 10 Jahren

Die Kobolde landeten krisenbedingt im Bergwerk und wollen 
möglichst viele Kristalle und Artefakte für Punkte ergattern. 
5 Runden bestehen aus Regulärer Bergbau, Kartenphase, 
Aktionen und Rundenende. Man bietet mit Kristallen um 
die Spielreihenfolge. Dann setzt man einen Bergmann in 
die Höhle und nimmt deren Inhalt. In der Kartenphase wird 
3x ein Schläger oder Schlepper gespielt und aufgedeckt. 
Die schnellste Truppe beginnt mit den Aktionen. Man wählt 
Friedlichen Transport und sichert Beute, Gemeinen Raub 
und bestiehlt einen Mitspieler mit schwächerem Team oder 
Überstunden und nimmt Kristalle aus dem Vorrat.

Langfinger
Verlag: Pegasus Spiele
Autor: Christian Fiore, Knut Happel

Positions- und Sammelspiel für 2-5 Spieler ab 8 Jahren

Im Schutz der Dunkelheit ist man auf der Jagd nach Gold 
und Kunstschätzen, die man beim Hehler zu Geld macht. Pro 
Runde setzt man Gaunersteine ein und führt Aktionen aus, 
d.h. wer an einem Ort Gaunersteine eingesetzt hat, führt 
dort pro Stein eine Aktion aus. Aktionen sind: In der City 
Werkzeugkarten aufnehmen, in der Villa oder dem Museum 
Beutekarten nehmen und dafür Werkzeuge abgeben, in der 
Ruine Werkzeugkarten tauschen oder im Hafen eine Beute-
karte versilbern. Erreicht oder überschreitet jemand am Ende 
der Runde den Geldwert 20, endet das Spiel und der reichste 
Spieler gewinnt. 

Last Train to Wensleydale
Verlag: Treefrog Games
Autor: Martin Wallace

Eisenbahnspiel für 3-4 Spieler ab 13 Jahren

Im zweiten Eisenbahnspiel unter dem Treefrog Label trans-
portiert man Steine, Käse und Passagiere von den Hügeln der 
Yorkshire Dales zu den Bahnlinien der North Eastern Railway 
und Midland Steam. Die Täler der Dales sind der entscheiden-
de Faktor, wo man Strecken bauen kann. Nach dem Bau muss 
man gebrauchte Lokomotiven und Wagen erwerben, um 
Güter und Passagiere zu transportieren. Örtliche Landbesit-
zer können gegen den Bau opponieren, also braucht man 
Einfluss auf die Regierung. Ideal ist, wenn die Strecke von 
einer der großen Gesellschaften übernommen wird, bevor sie 
unprofitabel wird. 

Laura und das chinesische Feuerwerk
Verlag: Amigo
Autor: Kai Haferkamp

Merkspiel für 1-4 Spieler ab 5 Jahren

Laura und Ling Ling müssen die schwarze Wolke bekämpfen. 
Bunte Feuerwerke werden ausgelegt und mit der schwarzen 
Wolke abgedeckt. Eine von 7 Aufgabenkarten wird aufge-
deckt und der aktive Spieler versucht, eines der abgebildeten 
Feuerwerke freizuschieben. Schafft er es, darf er ein weiteres 
versuchen. Die Mitspieler können Vorschläge machen. Für 
ein falsches Bild wird eine der Feuerwerkskarten umgedreht. 
Wer das dritte Feuerwerk freilegt, bekommt die Karte. Sind 
alle Aufgaben erledigt, bevor die 20 Feuerwerkskarten um-
gedreht sind, haben alle gemeinsam gewonnen. Solovariante 
und andere Spielvarianten.

Larry Lasso
Verlag: Selecta
Autor: Liesbeth Bos 

Action- und Geschicklichkeitsspiel für 2-4 Spieler ab 5 Jahren

Die Banditen stehen in der Planmitte auf den Fußspuren, die 
Spieler wollen sie mit dem Lasso fangen. Ein Spieler würfelt 
mit beiden Farbwürfeln, und alle versuchen gleichzeitig die 
Banditen mit diesen Farben mit ihren Lassos zu fangen und 
in das Gefängnis in ihrer Planecke zu ziehen. Steht der Bandit 
vollständig im Gefängnis, gilt er als gefangen. Sind alle er-
würfelten Banditen gefangen, wird die Belohnung ausbezahlt 
und die Banditen werden für die nächste Runde zurückge-
stellt. Als Belohnung gibt es eine Münze für jede Farbüberein-
stimmung zwischen Würfel und gefangenem Banditen.

Kwazooloo
Verlag: Gigamic
Autoren: Jean-Philipp Mars, Valéry Fourcade

Würfelspiel für 2-4 Spieler ab 5 Jahren

Jeder Spieler hat 6 Ringe einer Farbe, sie zeigen 6 verschiede-
ne Tiermotive. Man nimmt drei Ringe auf die linke und drei 
Ringe auf die rechte Hand und würfelt gleichzeitig mit allen 
Würfeln. Der Aktionswürfel zeigt, was gesucht wird, entweder 
das Tierbaby, die Schlafstelle oder das Futter. Man hält so 
schnell wie möglich einen passenden Ring auf die Würfel 
mit den entsprechenden Motiven. Nur der schnellste Spieler 
darf den Ring hinhalten. Kann niemand mehr einen Ring plat-
zieren, darf derjenige einen Ring abgeben, der die meisten 
Ringe platzieren konnte. Wer keinen Ring mehr hat, gewinnt.
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Lego Creationary
Verlag: Lego

Bau- und Kommunikationsspiel für 3-8 Spieler ab 7 Jahren

Bauen und kommunizieren, man muss erraten, was gebaut 
wurde. Man würfelt und zieht eine Karte – leicht, mittel oder 
schwer, je nach Symbol baut man das Motiv der Kategorie 
oder nennt die Kategorie bevor man die Karte zieht. Oder 
man bekommt vom Nachbarn eine Kategorie vorgegeben 
und doppelte Punkte, wenn das Motiv erraten wird. Möglich 
sind Spielvarianten wie „einer baut“, „einer rät“, „mehrere 
Teams spielen gleichzeitig“ oder „alle spielen gegen die Uhr“. 
Man kann auch eine Würfelseite ersetzen und für diese Seite 
Sonderregeln vereinbaren, z.B. nur mit einer Hand bauen 
oder nur mit Steinen einer Farbe.

Leg’  das Rohr!
Verlag: Winning Moves

Legespiel für 2-4 Spieler ab 8 Jahren

Durch Anlegen von Karten mit verschiedenen Rohrabschnit-
ten versucht jeder, seine eigene Wasserleitung zusammenzu-
bauen - mit Wasserhahn, Auslauf und natürlich ohne Lecks. 
Dazu muss die Leitung erst einmal eine Mindestlänge haben, 
und die Mitspieler können natürlich auch noch mitbauen, 
zum Beispiel mit einem falschen T-Stück oder so. Hat man 
sich verrechnet, und der Tisch wird zu kurz - gut, wenn man 
dann einen Klempner-Chip als Fachmannersatz zur Verfü-
gung hat. „Lange Leitung“ unter anderem Namen.

Lego Lava Dragon
Verlag: Lego

Laufspiel für 2-4 Spieler ab 7 Jahren

Ein Drache an der Spitze des Vulkans muss besiegt werden. 
Die Spieler erklettern den Vulkan mit Hilfe des Würfels. Sie 
würfeln und ziehen die Figur je nach Anzahl der eigenen 
Bewegungsplättchen auf der Würfelseite, und stecken 
dann, so Platz ist, ein Plättchen dazu. Auch andere Spieler 
mit Plättchen auf der Würfelseite bewegen ihre Figur. Für 
ein oranges Plättchen versetzt man einen Lavastein als 
Blockade. Mit Erreichen eines der Gipfelpunkte und Würfeln 
des orangen Vulkanplättchens besiegt man den Drachen und 
gewinnt. Varianten sind Vulkanausbruch und Kletterseil, mit 
verändertem Würfel.

Lego Pirate Code
Verlag: Lego

Deduktionsspiel mit Piratenthema für 2-4 Spieler ab 8 Jahren

Die Spieler versuchen, gegenseitig die Geheimcodes zu ent-
schlüsseln. Jeder Spieler setzt vier verschiedene Juwelen in 
seine Schatztruhe. Man würfelt, nimmt ein passendes Juwel 
und ein Juwel seiner Wahl aus der Schatztruhe und gibt zwei 
Tipps ab. Dazu setzt man ein Juwel auf die Tippleiste eines 
Spielers. Stimmen Farbe und Position, verschiebt dieser das 
Juwel von der farbigen auf die goldene Leiste. Stimmt nur 
die Farbe, bleibt das Juwel stehen. Stimmt weder Position 
noch Farbe, kommt das Juwel auf die braune Seitenleiste. 
Wessen Code zuletzt entschlüsselt wird, der gewinnt und 
wird Kapitän.

Lego Minotaurus
Verlag: Lego

Abenteuerspiel für 2-4 Spieler ab 7 Jahren

Der Minotaurus wacht über den Geheimen Tempel. Jeder 
Spieler versucht, den Tempel als Erster mit seinen Helden 
zu erreichen. Wer dran ist, würfelt. Für eine Zahl zieht man 
einen eigenen Helden, nicht über Mauern und andere 
Helden. Für die graue Würfelseite kann man eine Mauer 
vom Spielfeldrand oder innerhalb des Spielfelds versetzen. 
Für die schwarze Würfelseite wird der Minotaurus bis zu 8 
Felder in eine Richtung gezogen. Trifft er einen Helden, zieht 
er diesen zurück zum Start und der Minotaurus geht in den 
Tempel zurück. Vorschläge für Regeländerungen sind in der 
Anleitung enthalten.

Lego Monster 4
Verlag: Lego

Würfel- und Setzspiel für 2-4 Spieler ab 7 Jahren

Die Monster treffen sich mit den Skeletten auf dem Friedhof 
und spielen Monster in einer Reihe! Wer zuerst seine vier 
Monster in einer Reihe hat, gewinnt. Man würfelt und setzt 
bei hellgrau, dunkelgrau und hellgrau/dunkelgrau ein 
Monster auf ein entsprechendes freies Grab. Bei Weiß setzt 
man ein Joker-Skelett auf ein freies Grab. Mit der Farbseite 
ersetzt man ein Monster eines Mitspielers durch ein eigenes. 
Bei schwarz springt die Spinne in einen anderen Friedhofsbe-
reich, alle Monster in diesem Bereich gehen an ihre Besitzer 
zurück. Varianten Skelett-Schreck, Freundliche Spinne und 
Monstertausch.

Le Havre
Verlag: Lookout Games
Autor: Uwe Rosenberg

Aufbauspiel für 1-5 Spieler ab 10 Jahren

Großes Gedränge am Hafen von Le Havre! Ständig wird 
neues Holz angeliefert, Fischer bringen ihren Fang vorbei, 
auch Eisen, Vieh und Getreide häufen sich an. Jetzt heißt 
es aufpassen und sich die Rohstoffe im richtigen Moment 
sichern! Mit deren Hilfe werden Gebäude rund um den Hafen 
herum gebaut, in denen alle Spieler ihre Waren veredeln und 
für Siegpunkte veräußern können. Auf der Werft entstehen 
Schiffe, die beim Verkaufen der Güter helfen und Nahrung 
für die Arbeiter herbeibringen. Viele Sondergebäude machen 
jede Partie einmalig. Le Havre enthält für Einsteiger und 
Spielerunden mit weniger Zeit auch Kurzspielregeln.

Lego Magikus
Verlag: Lego

Sammelspiel mit Zauberthema für 2-4 Spieler ab 6 Jahren

Die Zauberer sammeln Zutaten für die Zaubertränke und 
wollen als Erster fertig sein. Jeder Spieler hat eine Rezeptliste 
und muss die vier nötigen Zutaten sammeln. Man versetzt 
zuerst die Eule, sie bestimmt die Reihe oder Spalte, aus der 
man eine Zutat nehmen darf. Dann würfelt man, für die 
Farben nimmt man sich die entsprechende Zutat, wenn vor-
handen, auch wenn man sie schon hat. Für weiß nimmt man 
eine beliebige Zutat und für schwarz darf man eine Zutat von 
einem Mitspieler stehlen. Varianten mit Fledermaus als Blo-
ckade oder fünfte Zutat und mit persönlichen Zaubertränken.

Lego Lunar Command
Verlag: Lego

Bauspiel für 2 Spieler ab 7 Jahren

Die Spieler wetteifern um den Bau von Raumstationen und 
gute Mannschaften von Astronauten und Robotern, um das 
Rennen um den Raketenstart zu gewinnen. Man würfelt und 
baut eine weiße Mauer oder ein farbiges Teil, unternimmt 
einen Weltraumspaziergang oder bewegt ein Ufo. Mauern 
werden von den Startpunkten aus gebaut und alle weiteren 
Teile müssen damit verbunden bleiben. Bei einer vollständig 
umschlossenen Raumstation bringt die Mehrheit bei farbigen 
Teilen einen Punkt pro Roboter und zwei Punkte pro Astro-
naut in der Station. Wer 11 Punkte gesammelt hat und zuerst 
Lunar 1 erreicht, gewinnt.
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Lego Robo Champ 
Verlag: Lego

Würfel- und Sammelspiel für 2-3 Spieler ab 6 Jahren

In der Roboterfabrik gab es einen Zwischenfall und die 
Roboterteile liegen wild durcheinander auf einem Haufen. 
Wer zuerst einen fertigen Roboter zusammenbauen kann, 
gewinnt die Trophäe. Man würfelt und nimmt sich für blau, 
rot oder grün einen Roboterteil der entsprechenden Farbe. 
Bei weiß hat man die freie Wahl, ist kein Teil mehr vorhanden, 
muss man einen Teil zurückgeben. Für die mehrfarbige 
Fläche kann man mit einem Mitspieler oder dem Teilehaufen 
in der Tischmitte einen Roboterteil tauschen. Für schwarz 
darf man von einem Mitspieler oder aus der Tischmitte einen 
Teil nehmen. 

Lego Race 3000
Verlag: Lego

Autorennspiel für 2-4 Spieler ab 7 Jahren

Ein Autorennen mit Rundkurs zum selber Bauen. Würfelt man 
eine leere Seite, steckt man ein eigenes Bewegungsplättchen 
auf die Seite und zieht den Rennwagen ein Feld vorwärts. Bei 
einer Seite mit Bewegungsplättchen zieht man die Anzahl 
Bewegungsplättchen auf der Würfelseite und steckt, wenn 
Platz ist, eines dazu. Andere Wagen mit Bewegungsplättchen 
folgen. Bei einer Ölspur nimmt man ein Bewegungsplättchen 
vom Würfel. Orange Felder erlauben Spurwechsel, die orange 
Würfelseite bringt einen Turbozug zum nächsten orangen 
Feld. Das erste Auto im Ziel gewinnt. Varianten für Boxen-
stopp und Abkürzungen.

Lego Ramses Pyramid
Verlag: Lego
Autor: Reiner Knizia

Laufspiel zum Bauen mit Abenteuerthema für 2-4 Spieler ab 8 Jahren

König Ramses hütet mit seinen Mumien wertvolle Schätze, 
die Spieler wollen die Pyramide erklettern und König Ramses 
besiegen. Die Figuren ziehen einmal um die Pyramide, sam-
meln und merken sich Juwelen. Um die Stufen der Pyramide 
zu erklimmen, muss man entweder das Juwel der Stufe 
besitzen oder wissen in welchem der 6 Tempel das Juwel 
verborgen ist. Zusätzlich zur Bewegung verursacht der Würfel 
Drehen der Pyramide, Bewegung von Mumien oder Stehlen 
von Juwelen. Mumien schicken Abenteurer zurück zum Ein-
gang. Wer von der letzten Stufe aus mit einem Mumienwurf 
Ramses erreicht, gewinnt. Spiel der Spiele 2009.

Level 8
Verlag: Piatnik

Kartenlegespiel für 2-6 Spieler ab 10 Jahren

Die Spieler müssen 8 Levels erfüllen, jeder Level mit anderen 
Karten-Kombinationen. Wer als Erster alle Level erfüllt, 
gewinnt. Man beginnt mit 10 Karten und nimmt jeweils eine 
Karte vom verdeckten Stapel oder irgendeinem Abwurfstapel 
und wirft eine Karte ab. Wer einen Level ansagen kann, legt 
ihn sichtbar aus und dreht den Levelmarker um, die Karten 
bleiben liegen. Danach kann er in jedem Zug weitere Hand-
karten passend an bereits ausgelegte Karten anlegen, auch 
bei Mitspielern. Damit kann aber kein Level erfüllt werden. 
Wer alle Karten ablegen kann, beendet die Runde und darf 
den nächsten Levelmarker umdrehen. 

Letz Fetz
Verlag: W & L Spielspass
Autor: Manfred Keller

Kreativ- und Ratespiel für 4-8 Spieler ab 8 Jahren

Die Spieler versuchen, Begriffe schnell zu erraten oder schnell 
darzustellen und so den eigenen Mülleimer mit Siegkugeln 
zu füllen. Der Augenwürfel bestimmt den Begriff, der Aktions-
würfel gibt an wer welchen Teil des Begriffs aus Papier reißen 
oder schneiden muss. Der Doppelbegriff muss exakt genannt 
und innerhalb der Spielzeit geraten werden, damit man 
Punkte bekommt. Begriffe und Zahlen darf man nicht nutzen, 
aber man darf Ausschnitte dreidimensional formen, und auch 
damit agieren. Je nach Erfolg, Beteiligung etc. bekommen 
Darsteller und Rater Siegkugeln, geknüllt  aus dem Abfall.

Letter
Verlag: Theta Promotion
Autoren: Michael Sohre, Werner Falkhof

Wortlegespiel für 2-6 Spieler ab 10 Jahren

Nach der Steinausgabe nun die Karton-Ausgabe von 
Letter. Buchstaben in verschiedener Größe Kante an Kante 
gelegt und dann zu Worten verbunden. Angelegt werden 
muss nicht kantendeckend, es genügt, wenn sich Teile der 
Kanten berühren. Auch beim Lesen ist die Richtung egal, die 
genutzten Buchstaben müssen nur in Reihenfolge über eine 
beliebige Kante aneinander grenzen, diagonal berührend 
anlegen und lesen ist nicht erlaubt. Am Ende zählen je nach 
Version die Wörter, die Summe der Buchstaben oder Prämien 
für längere Wörter. Der Spieler mit den meisten Punkten 
gewinnt.

Let’s party!
Verlag: Piatnik
Autoren: Catty, Führer, Los Rodrigues

Kreativ- und Kommunikationsspiel für 4-16 Spieler ab 12 Jahren

Die Activitykarten zeigen auf einer Seite Begriffe und 
ein Symbol für die Darstellungsart, auf der Rückseite die 
Zugweite bei richtiger Antwort. Die Tick-Tack-Bummkarten 
geben Buchstabenkombinationen vor. Man spielt ein 
Standard Activity, bis eine Tick Tack Bumm Karte auftaucht. 
Nun wird der Platz im Wort für diese Buchstabenkombination 
ausgewürfelt. Wer einen korrekten Begriff nennt, gibt die 
Bombe weiter. Explodiert sie, zieht das Team mit dem letzten 
korrekten Wort 4 Felder vorwärts. Das Team, dem die Bombe 
explodierte, geht ein Feld zurück. Das erste Team im Ziel 
gewinnt.

Liebesgeflüster
Verlag: Aktuell Spiele Verlag
Autoren: Guttmann, Scholles, Scholles

Beziehungsspiel für 2 Spieler ab 18 Jahren

Das Nachfolgespiel zu Paartie, mit eindeutigerem Thema 
und ausschließlich gedacht für erwachsene Paare. Die 
Wunschkarten werden ausgelegt, ebenso die Antwortkarten. 
Pro Spielpartie hat jeder einen Wunsch, er wählt ihn aus 
und übergibt ihn dem Partner – dieser antwortet mit seiner 
Entscheidung und dann das Wann, Wo und Wie, alles mit den 
entsprechenden Karten. Als Code gibt man dem Partner die 
Silben auf der Vorderseite der Karten bekannt. Dies wird nun 
noch für den zweiten Spieler ausgeführt. Beide Kartenhalter 
mit Wunsch und Code werden irgendwo aufgestellt und vor 
der nächsten Partie eingelöst.

Logi-Geister
Verlag: Ravensburger
Autor: Gunter Baars 

Positions- und Lernspiel für 2-4 Spieler von 5-10 Jahren

Die Geisterbahn soll repariert werden. Die lila Zahnräder 
und Gespenster werden nach Bauplankarte eingesetzt, 
das Rad ohne Gespenst ist das Drehzahnrad. Man würfelt 
reihum, steckt für ein Zahnrad ein entsprechendes Rad auf 
oder versetzt eines. Dann hat man einen Startversuch. Der 
Drehpfeil erlaubt auch einen Startversuch, bei Fledermaus ist 
der Nächste dran. Drehen sich alle 3 Gespenster, zieht man 
4 Felder weiter. Gespenster und Zahnräder werden nach der 
nächsten Bauplankarte neu eingesetzt. Wer als Erster im Ziel 
ist, gewinnt. Neuauflage von „Chaos in der Geisterbahn“ in 
der Serie „spielend Neues lernen“. 



45
Symbolerklärungen

Für einen Spieler geeignet Für zwei Spieler geeignet Für viele Spieler geeignet Mindestalter www.spielen.at(Detaillierte Erklärung auf Seite 3)

Lonpos 4D
Verlag: Lonpos Braintelligent

Lege- und Denkspiel für 1-2 Spieler ab 6 Jahren

Lonpos ist ein innovatives Legespiel, eine ständige Herausfor-
derung. Es besteht aus 12 Steinen mit insgesamt 55 Kugeln in 
unterschiedlichster Anordnung. Lonpos 4D ist die bekanntes-
te und beliebteste Ausgabe. Sie enthält die Puzzles für zwei 
Spieler und vier Aufgaben-Bücher: 2D basic, 2D advanced, 
3D basic, 3D advanced. Insgesamt enthalten die Handbü-
cher 432 unterschiedliche Problemstellungen und sind in 5 
Sprachen gehalten: Englisch, Spanisch, Deutsch, Französisch 
und Italienisch. Die Box beinhaltet auch Farbstifte, um den 
Lösungsweg zu markieren, eine Sanduhr und eine Würfelbox, 
um unregelmäßige Aufgaben auszuwürfeln.

Loopit
Verlag: Goliath

Legespiel für 2-4 Spieler ab 7 Jahren

Im Spiel sind 81 Spielsteine mit Linien, Schleifen und einem 
Wert zwischen 1 und 8. Jeder Spieler zieht blind fünf Steine 
aus dem Beutel. Auch der Anfangsstein wird so gezogen und 
in Leserichtung – Zahl in der linken unteren Ecke – in die 
Mitte gelegt. Man darf pro Zug bis zu drei Steine aufs Brett 
legen und dann auf fünf Steine nachziehen. Man muss an 
vorhandene Steine anlegen und dabei eine Linie fortfüh-
ren. Kann man nicht legen, darf man Steine tauschen. Man 
punktet den Wert des gelegten Steins + den Wert der mit 
ihm durch Linien verbundenen Steine und die Prämie der 
farbigen Felder am Brett.

Looping Louie
Verlag: Hasbro

Reaktionsspiel für 2-4 Spieler ab 4 Jahren

Looping Louie sitzt im Flugzeug und überfliegt im Tiefflug die 
Hühnerställe. Er ist auf der Jagd nach Hühnerchips, die er den 
Spielern abjagen möchte. Jeder Spieler hat drei dieser Chips 
an der Seite seiner Wippe. Mit dieser Wippe kann man Louie 
abwehren, hoch in die Luft schleudern und zu Loopings, Steil- 
und Sturzflügen veranlassen. Ziel der Spieler ist es, mit Louie 
die Chips der anderen Spieler zu entfernen. Wer keine Chips 
mehr hat, spielt weiter mit. Wer als letzter Spieler noch einen 
Chip besitzt, hat gewonnen. Trotz des Designs nicht nur ein 
Kinderspiel, sondern auch viel Spaß für Erwachsene.

Lonpos 505 
Verlag: Lonpos Braintelligent

Lege- und Denkspiel für 1 Spieler ab 6 Jahren

Lonpos 505 ist der langersehnte würdige Nachfolger für 
das „Lonpos 4D-Puzzle“! Wie sein Name schon sagt bietet 
das Puzzle 505 Aufgaben mit über 300.000 Lösungsmög-
lichkeiten! Das übersteigt sogar die Möglichkeiten des 
früher sehr beliebten Lonpos 4D Puzzles. Das Spiel enthält 2 
Spielbretter in trendigem Weiß und garantiert somit sowohl 
Solo- als auch Familienspaß, in dem man wunderbar um die 
Wette spielen kann. Für jedes Spielbrett gibt es ein eigenes 
Aufgabenheft. Zusätzlich ist dem Set noch ein großes Aufga-
benbuch in Spiralblockbindung beigelegt, um alle Aufgaben 
auch in Großansicht sehen zu können.

Lonpos 066
Verlag: Lonpos Braintelligent

Lege- und Denkspiel für 1 Spieler ab 6 Jahren

Lonpos 066, eine Herausforderung für Lonpos- und Knobel-
spielfreunde! Das Spielbrett mit den 55 Vertiefungen wurde 
völlig neu angeordnet, es gibt 9 Reihen mit 6, 7, 8, 8, 9, 7, 5, 
3 und 2 Löchern. Erstmals gibt es auch eine Lücke in einer 
Reihe, in einer der langen Reihen fehlt eine Vertiefung. Die 
gewohnten 12 verschiedenfarbigen Steine mit den insge-
samt 55 Kugeln müssen den Aufgaben entsprechend in den 
Vertiefungen des Bretts angeordnet werden. Es gibt 8 Steine 
aus 5 Kugeln, 3 Steine aus 4 Kugeln und 1 Stein aus 3 Kugeln. 
Aufgabenbuch und Aufgabenkarte bieten insgesamt 66 
Aufgaben in unterschiedlichen Schwierigkeitsgraden.

Lonpos 101 Puzzle
Verlag: Lonpos Braintelligent

Lege- und Denkspiel für 1 Spieler ab 6 Jahren

Lonpos 101 ist die Solitärausgabe von Lonpos, mit 12 Steinen 
aus insgesamt 55 Kugeln in unterschiedlichster Anordnung. 
Mehr als 360.000 Lösungsmöglichkeiten in 2D und 3D sorgen 
für Fitness und Entwicklung des Denkens. Verschiedene 
Formen, Farben und Aufgabenstellungen in steigenden 
Schwierigkeitsgraden regen das Gehirn an. Die Förderung 
der visuellen Intelligenz, des logischen Denkens und der geo-
metrischen Vorstellungskraft sind nur wenige der vielfältigen 
Vorteile, die das Spielen von Lonpos mit sich bringt. In dieser 
Ausgabe ist das Spiel ein idealer Reisebegleiter mit Spannung 
und Spielspaß.

Louis XIV
Verlag: Ravensburger alea 
Autor: Rüdiger Dorn

Entwicklungsspiel für 2-4 Spieler ab 12 Jahren

In 4 Runden zu je 4 Phasen versuchen die Spieler Siegpunkte 
zu erlangen, wer am Ende die meisten hat, gewinnt. Dafür 
erhalten sie zuerst jeweils Geld und neue Einflusskarten. 
Danach versuchen sie, mit diesen Karten ihre Einflusssteine 
möglichst gewinnbringend auf die Personen am Hof des 
Königs zu verteilen. Anschließend werden die gerade plat-
zierten Einflusssteine ausgewertet, und die Spieler erhalten 
unter anderem Missions-Chips, Geld und weitere Karten. Mit 
den Chips erfüllen sie dann für Siegpunkte ihre geheimen 
Missionen. 

LRS-Koffer
Verlag: IQ-Spiele
Autor: Susanne Galonska

Spiele zum Thema Rechtschreiben für 1-4 Spieler ab 8 Jahren

Der LRS-Koffer ist ein umfangreiches Rechtschreibtraining, 
seit 15 Jahren in der Praxis erprobt und nach neuesten 
wissenschaftlichen Erkenntnissen konzipiert. Die Spiele und 
zahlreiche weitere Spielideen des Beihefts vermitteln mit 
Witz und Spaß die deutschen Rechtschreibregeln. Die Spieler 
lernen Stärken und Fähigkeiten nutzen und Lernen mit allen 
Sinnen. Förderschwerpunkte sind Erwerb der Rechtschreib-
regeln mit Schwerpunkt auf Mitlautverdopplung, Lernwörter 
mit Dehnungs-H, Wortbildabspeicherung, phonologische 
Bewusstheit und  Schnellschreibtraining sowie bewusstheitli-
ches Lernen und assoziatives Lernen.

Lotti Karotti
Verlag: Ravensburger
Autor: David Kremer

Rennspiel für 2-4 Spieler von 5-10 Jahren

Auf dem Hügel wartet eine saftige Karotte auf den Sieger des 
Hasenrennens. Jeder Spieler hat 4 Hasen, die Karten liegen 
verdeckt neben dem Hügel. Reihum zieht man die oberste 
Karte und zieht entsprechend viele Felder mit einem eigenen 
Hasen. Besetzte Felder werden übersprungen. Endet der Zug 
auf einem Loch, fällt der Hase hinein und ist aus dem Spiel. 
Zeigt die Karte eine Karotte, dreht der Spieler die Karotte im 
Uhrzeigersinn bis zum Clic! Ein Loch öffnet sich, und wenn 
ein Hase dort steht, hat er Pech. Er plumpst hinein und ist aus 
dem Spiel! Wer als Erster die Karotte erreicht, gewinnt! 
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Lupusburg
Verlag: daVinci, dV games
Autor: Domenico Di Giorgio 

Partyspiel mit Karten für 4-8 Spieler ab 8 Jahren

Neues Spiel in der Tabula-Saga, das Dörfchen Tabula wurde 
zu einer reichen Stadt, aber die Werwölfe sind nächtens noch 
immer unterwegs und nun kommen auch noch Räuber dazu. 
Tagsüber bemüht sich der Bürgermeister um Ordnung, aber 
er könnte natürlich auch der Werwolf sein. In dieser Variante 
für bis zu 8 Spieler muss wieder der Werwolf alle Bürger 
fressen oder die Bürger den Werwolf lynchen, zusätzlich gibt 
es aber noch geheime Aufgaben für jeden Spieler. Gewinnen 
die Spieler, gibt es Punkte für überlebende Charaktere, 
Charaktere in Häusern, Erfüllen der Geheimaufgabe und 
korrektes Tippen auf den Werwolf.

Luna Llena Full Moon
Verlag: Gen X Games
Autor: Servando Carballar

Abenteuerspiel für 2-7 Spieler ab 12 Jahren

Thema Werwölfe und Menschen, aber diesmal nicht als 
Partyspiel, sondern als Abenteuerspiel. Die Werwölfe müssen 
Menschen infizieren um ihre Population zu erhöhen. Die 
Wanderer müssen den Spuren folgen, die das Wolfsrudel 
hinterlassen hat, als es zwei Wanderer aus dem Zelt holte, die 
Entführten befreien und den Wald verlassen. Dazu haben sie 
bis zum Einbruch der Dunkelheit Zeit, und die beiden Ent-
führten waren diejenigen mit den Ortskenntnissen. Die vom 
Autor genannte Spieldauer von ca. 2 ½  Stunden verspricht 
ein schauerliches Abenteuer tief im Wald von Aguierre.

Lupus in Tabula
Verlag: daVinci, dV games
Autor: Domenico Di Giorgio

Partyspiel mit Karten für 9-25 Spieler ab 8 Jahren

Im Dörfchen Tabula treiben Werwölfe ihr Unwesen. Man 
bekommt eine geheime Karte und ist dementsprechend 
Mensch oder Werwolf. Ein Spieler ist Moderator und gibt 
den Spielern Anweisungen. In der “Nacht Phase” schließen 
die Menschen ihre Augen, die Werwölfe wählen geheim ein 
Opfer. In der “Tag-Phase” nutzen die Spieler die Spezialkräfte 
mancher Charaktere, um die Werwölfe zu finden und zu 
beseitigen. Tote spielen als Geister ohne zu sprechen mit. Wer 
die Gegenseite besiegt, gewinnt.

Macao
Verlag: Ravensburger alea
Autor: Stefan Feld

Positions- und Handelsspiel für 2-4 Spieler ab 12 Jahren

Als portugiesischer Abenteurer handelt man mit Europa, 
baut Macao aus und besetzt Ämter und Positionen, alles für 
Prestige. In der Kartenphase einer Runde werden Bauwerk/
Personen-Karten aus der Auslage genommen. Dann werden 
die 6 Würfel geworfen, jeder Spieler entscheidet sich für 2 
davon und nimmt die Aktionssteine passender Zahl und 
Farbe für die Felder seiner Windrose und dreht diese weiter. 
Die Steine neben dem Pfeil kann er nun für Aktionen nutzen: 
Karten aktivieren, Stadtteil besetzen, Bewegen, Prestige oder 
Karten nutzen. Nach 12 Runden gewinnt der Spieler mit dem 
meisten Prestige.

MageBattle Lich
Verlag: 4globalPlayers
Autor: Andreas Steeger

Erweiterung zum Kartenspiel für 2 Spieler ab 8 Jahren

Die dritte Erweiterung zum Kartenspiel MageBattle, wieder 
mit 55 Karten. Diese Erweiterung hebt das Spiel auf den 
Profi-Level. Völlig neue Elemente kommen ins Spiel: Segnun-
gen und Flüche, Erhöhung der maximalen Lebenspunkte, 
Rückgewinnung von Sprüchen aus dem Abfall und neue 
Titel wie „Ehrenhaft“. Außerdem kann man sich nun Häusern 
anschließen und mit erweiterten Turnierregeln spielen. Die 
Erweiterung ist mit den Erweiterungen Dämon und Nekro-
mant kombinierbar, es gelten die allgemeinen Regeln für die 
Deckzusammenstellung.

MageBattle
Verlag: 4globalPlayers
Autor: Andreas Steeger

Kartenspiel für 2 Spieler ab 8 Jahren

In einer Zeit als noch Titanen die Welt beherrschten, suchte 
der alte König nach einem neuen Magier. Also startete er 
einen Wettkampf, um den Mächtigsten unter ihnen zu finden 
- seinen neuen Kampfmagier. Man beginnt mit 80 Lebens-
punkten, für gewonnene Spiele steigt man im Rang, startet 
aber mit weniger Lebenspunkten. Man beginnt das Spiel als 
Mensch und hat einen Kartenstapel und Verwandlungskar-
ten. Ein Zug besteht aus Karte ziehen, Karte spielen und Zug 
beenden. Kartenarten sind Gegenstände, Heil-, Schadens- 
und Transformations-Sprüche sowie spezielle Angriffe. Kein 
Sammelkartenspiel!

MageBattle Dämon
Verlag: 4globalPlayers
Autor: Andreas Steeger

Erweiterung zum Kartenspiel für 2 Spieler ab 8 Jahren

Die zweite Erweiterung zum Kartenspiel MageBattle, mit 55 
Karten für einen Spieler und mit dem Thema „Böse Kreatur“. 
Diese Erweiterung hat die Schwierigkeitsstufe „schwer“. So 
wie die Erweiterung Nekromant enthält auch Dämon Regeln 
für die Zusammenstellung eines Decks mit 80 Karten. Beiden 
Erweiterungen gemeinsam sind auch die Counter-Sprüche 
zur Verteidigung, sie wehren Angriffe ab oder schwächen sie 
ab. Gegenstände mit starken Effekten sind ebenfalls in der 
Erweiterung enthalten.

Machtspiele
Verlag: Eggertspiele
Autoren: Bauldric & Friends

Entwicklungsspiel für 2-4 Spieler ab 12 Jahren

Willkommen in der Welt der Mächtigen, die im Hintergrund 
der großen Unternehmen die Fäden in den Händen halten. 
Als einer dieser Mächtigen stellt man Mitarbeiter ein, bildet 
neue Abteilungen und gründet Hauptabteilungen, um 
Bereichsleiter zu werden. Das verschafft Einfluss, Privilegien 
und größere Macht. Man schickt eigene Bereichsleiter in 
den Vorstand mit Ambition auf den Chefsessel, macht sie zu 
externen Beratern, investiert in Aktienpakete oder besticht 
Mitspieler. In Runden aus Vorstandsitzung plus Abteilungs-
runden versucht man, 4 von 6 Siegpunkten zu bekommen.

Määäh!
Verlag: Edition Siebenschläfer
Autor: Anja Wrede

Karten- und Reaktionsspiel für 3-6 Spieler ab 5 Jahren

Der Startspieler deckt eine Karte seines Stapels auf. Rennt 
das Schaf nach rechts, ruft er Määäh und tippt den rechten 
Nachbarn an. Flitzt das Schaf nach links, ruft er Möööh und 
das Spiel geht links herum weiter. Ein weiteres Schaf erlaubt 
die freie Richtungswahl, beim Schaf mit Glocke wird nach 
der Glocke gegriffen: Der Schnellste läutet, nimmt sich einen 
offenen Stapel, schiebt ihn unter seinen verdeckten Stapel 
und erhöht so die eigene Kartenanzahl. Beim Hund sagt man 
Wuff, alle rücken einen Platz nach links, die offenen Stapel 
bleiben liegen. Der letzte Spieler mit verdeckten Karten 
gewinnt.
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Manimals Ozeane, Küsten & Pole 1
Verlag: Adlung
Autor: Bernhard Naegele

Kartensammelspiel für 2-6 Spieler ab 4 oder 6 Jahren

Rund 40 Tiere vom Stapel liegen als Auslage in der Mitte. Eine 
Karte wird umgedreht, das große Symbol zeigt die gesuchte 
Eigenschaft. Gesucht wird mit einer Hand, passende Karten 
werden in der anderen Hand gesammelt. Wenn niemand 
mehr Karten nimmt, werden die gesammelten Karten in der 
Hand überprüft, das große Symbol muss bei den kleinen 
Symbolen auf der Karten-Rückseite vorhanden sein. Für jede 
falsche Karte muss man eine richtige Karte mit weglegen. 
Dann bekommen die beiden Spieler mit den meisten Karten 
2 bzw. 1 Karte als Siegpunkt. Nach 7 Runden gewinnt der 
Spieler mit den meisten Karten.

Make ‚N’ Break 
Verlag: Ravensburger
Autoren: Andrew und Jack Lawson

Bauspiel für 2-4 Spieler ab 8 Jahren

Die 80 Baukarten zeigen Bauwerke, welche die Spieler unter 
Zeitdruck nachbauen sollen. Der aktuelle Baumeister hat alle 
10 Bausteine und würfelt. Die erwürfelte Zeit wird auf dem 
Timer eingestellt. Der Baumeister deckt die oberste Karte 
auf und beginnt zu bauen, graue Karten erfordern nur die 
Anordnung, farbige auch die entsprechende Farbverteilung 
der Steine. Solange der Timer läuft, kann man Karte um Karte 
erledigen. Ist die Zeit abgelaufen, erhält man Punkte für alle 
erfüllten Karten. War jeder 4 Mal dran, gewinnt der Spieler 
mit den meisten Punkten. 

Make ‚N’ Break Challenge
Verlag: Ravensburger
Autoren: Stefan Dorra, Manfred Reindl

Bau- und Geschicklichkeitsspiel für 2-4 Spieler ab 8 Jahren

Die nächste Stufe der Bau-Herausforderung heißt Challenge. 
Diesmal wird unter Zeitdruck im direkten Vergleich gebaut. 
Man baut aber nicht mit den Händen, sondern mit einer 
Zange, die man nur oberhalb der Markierung mit einer Hand 
angreifen darf. Die andere Hand ist unter dem Tisch. Beide 
Spieler haben die gleichen Steine im Vorrat, bei drei und vier 
Spielern tritt jeder gegen jeden an. Der schnellere von zwei 
Spielern bekommt die Baukarte und damit die Punkte. Es 
werden drei Duelle pro Paarung gespielt. Bei den Sonderkar-
ten dürfen nur zwei Steine den Tisch berühren.

Make ‚N’ Break Extreme
Verlag: Ravensburger
Autoren: Andrew und Jack Lawson

Bauspiel für 2-4 Spieler ab 8 Jahren

Die Bauwerke auf den 80 Baukarten sollen unter Zeitdruck 
mit Steinen aus 3-5 Kuben nachgebaut werden. Ein Spieler 
hat alle 10 Bausteine und erwürfelt seine Zeitvorgabe. Er 
deckt die oberste Karte des Stapels auf und beginnt zu 
bauen, genau nach Abbildung. Ist das Bauwerk fertig und 
noch Zeit übrig, kann man weiter bauen. Nach Ablauf der 
Zeit erhält man die Punkte aller erfüllten Karten. Im Spiel sind 
auch noch Sonderkarten, man kann Steine aussuchen oder 
weitergeben und mit einer Hand bauen. Waren alle 5 Mal 
dran, gewinnt der Spieler mit den meisten Punkten. Gelunge-
ne Umarbeitung des Grundspiels. 

MageBattle Nekromant
Verlag: 4globalPlayers
Autor: Andreas Steeger

Erweiterung zum Kartenspiel für 2 Spieler ab 8 Jahren

Die erste Erweiterung zum Kartenspiel MageBattle, mit 55 
Karten für einen Spieler und Regeln für die Zusammenstel-
lung eines Decks mit 80 Karten. Gleiche Karten können bis zu 
8 Mal im Deck vorhanden sein. Karten von zwei Verwandlun-
gen im Deck sind möglich, eine muss böse sein, eine untot. 
Spezialkarten anderer Erweiterungen dürfen nicht vertreten 
sein. Counter-Sprüche werden am Ende der gegnerischen 
Angriffsphase gespielt. Man kann nur so viele Gegenstände 
nutzen wie man Karten auf der Hand hat. Regeln für eine 
„Tasche“ aus 3 offenen Karten. Man kann auch dem Gegner 
alle Karten ziehen und so gewinnen.

Magister navis
Verlag: Lookout Games
Autoren: Carl de Visser, Jarrat Gray

Entwicklungsspiel für 3-5 Spieler ab 10 Jahren

Als Regent aufstrebender Reiche müssen die Spieler die 
Balance zwischen kulturellem, politischem, wirtschaftlichem 
und militärischem Engagement finden, um ihr Reich an die 
Spitze der Seefahrernationen zu bringen. Sieben Runden 
bestehen aus je vier Phasen: Bauphase, Wachstumsphase, 
Lohnphase und Aktionsphase mit Aktionen wie Gebäude 
aktivieren, Handelsmarke ausgeben, Schifffahrt, Besiedeln,  
Angriff, Zahlung oder Einsacken. Alle Aktionen haben Auswir-
kungen auf den Status des Spielers, nach sieben Runden wird 
der Status in Ruhm umgemünzt, es gewinnt der Spieler mit 
dem meisten Ruhm.

Mandala Designer Deco Hello Kitty
Verlag: Ravensburger

Kreativspiel für 1 Spieler von 6-12 Jahren

Mandalas als bunte Bilder, als Entspannungstechnik, zur 
Konzentration, aus Freude am Malen und an bunten Formen. 
Mit dieser Maschine kann man all dies auf Knopfdruck 
bekommen. Die Schablonen lassen sich leicht einsetzen 
und auswechseln und werden auf Knopfdruck genau einen 
Schritt gedreht. Der leicht mitnehmbare Koffer bietet in der 
3-in-1-Technik nun die Möglichkeit von Malen mit Schreiben 
und Basteln und damit der Weiterverwertung der Mandalas 
zu kreativen Geschenken und Bastelideen. Diese Ausgabe 
erschließt die Themenwelt von Hello Kitty für kreative Ideen.

Maria
Verlag: Histogame
Autor: Richard Sivél

Historische Simulation für 2 oder 3 Spieler ab 14 Jahren

Kaum hat Maria Theresia den Thron bestiegen, brechen die 
Erbfolgekriege aus. Die drei Spieler verkörpern Maria Theresia 
mit Österreich, Friedrich mit Preussen, Sachsen und der 
Pragmatischen Armee sowie Louis XV. mit Frankreich und 
Bayern. Friedrich ist daher gleichzeitig Österreichs Gegner 
und Verbündeter. Pro Runde wird Politik betrieben, Öster-
reich setzt Husaren ein, dann ziehen Frankreich und Bayern, 
danach Preußen und Sachsen und zum Schluss Österreich 
und die Pragmatische Armee. Ein Zug umfasst Taktische 
Karten, Versorgung, Bewegung, Kämpfe und nachträgliche 
Eroberungen. Einführungs- und Expertenspiel.

Mandala Designer Deco
Verlag: Ravensburger

Kreativspiel für 1 Spieler von 6-12 Jahren

Mandalas als bunte Bilder, als Entspannungstechnik, zur 
Konzentration, aus Freude am Malen und an bunten Formen. 
Mit dieser Maschine kann man all dies auf Knopfdruck 
bekommen. Die Schablonen lassen sich leicht einsetzen und 
auswechseln und werden auf Knopfdruck genau einen Schritt 
gedreht. Der leicht mitnehmbare Koffer bietet in der 3-in-1-
Technik nun die Möglichkeit von Malen mit Schreiben und 
Basteln und damit der Weiterverwertung der Mandalas zu 
kreativen Geschenken und Bastelideen. Der Koffer hat auch 
Platz für Papier und ein kleines Sortiment an Buntstiften.
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Marrakech
Verlag: Gigamic
Autor: Dominique Ehrhard

Lauf- und Legespiel für 2-4 Spieler ab 8 Jahren

Teppichmarkt von Marrakech. Wer Assam den Einkäufer 
am öftesten zu sich holen kann, wird am meisten Gewinn 
machen. Man legt die Zugrichtung für Assam fest, würfelt, 
und zieht Assam. Die erwürfelte Zugweite muss genutzt 
werden. Endet der Zug auf dem Teppich eines Mitspielers, 
zahlt man pro zusammen hängender, sichtbarer Teppichhälf-
te. Der neue Teppich wird auf ein Feld neben Assam gelegt, 
auf freie Felder oder halbe Teppiche. Kein Teppich darf zur 
Gänze von einem anderen abgedeckt werden. Wer am Ende 
die höchste Summe aus sichtbaren Teppichhälften und Geld 
besitzt, gewinnt.

Mastermind
Verlag: Hasbro 

Denkspiel für 2-5 Spieler ab 8 Jahren

Ein Spieler = Codegeber gibt dem Entschlüssler einen Farb-
code verdeckt vor, den dieser nun durch Farbfolgen erfragen 
kann, auf die er rote oder weiße Antworten für “richtige Farbe 
am richtigen Platz“ oder „richtige Farbe am falschen Platz” 
bekommt, worauf er mit neuer Farbfolge wieder fragen kann. 
Das Spielprinzip ist in dieser Auflage gleich geblieben. Mate-
rial und Design wurden modernisiert und aktualisiert und die 
Spielerzahl auf 5 erweitert. Die größte Veränderung sind die 
Schieber zur Information über richtig gesetzte Stifte.

Mehr oder weniger
Verlag: Adlung
Autor: Karsten Adlung

Kartenspiel um Zahlenwerte für 2-10 Spieler ab 6 Jahren

Schnell zählen und die richtige Zahlenkarte aus der Mitte 
schnappen, ist nicht ganz so einfach. Die Zahlenkarten 
werden offen ausgelegt, Seite mit 3 Zahlen nach oben. Dann 
werden Motiv- und Suchkarten zusammengemischt und in 
vier Stapeln an die Mitspieler verteilt. Auf Kommando werden 
die obersten Karten der 4 Stapel aufgedeckt. Suchkarten 
zeigen Motive, diese müssen auf den Motivkarten gezählt 
werden. Wer ein Ergebnis hat, nimmt die passende Karte. Nur 
Suchkarten erfordern die Zahlenkarte „0“. Nur Motivkarten 
werden verworfen. Für korrekt genommene Karten gibt es 
eine Karte vom Ablagestapel.

MathMaker
Verlag: Philos

Konstruktionsspiel für 1 Spieler ab 4 Jahren

MathMaker ist ein neuartiges Konstruktionsspiel, mit dem 
man dreidimensionale Strukturen und Figuren bauen kann. 
Die Box enthält 30 Puzzleteile, 24 davon haben Trapezform 
und sechs Teile die Form eines Parallelogramms. Alle Teile 
sind an zwei Seiten mit Magneten bestückt. Diese Magnete 
ermöglichen es, mit diesen Teilen mehr als eine Milliarde 
Figuren zu erstellen. Sie stabilisieren die Figur und gewähr-
leisten perfektes Zusammensetzen der Teile. Ziel ist es, die 
eigene Kreativität und das mathematische Auffassungsver-
mögen zu fördern sowie weitere Figuren zu probieren und 
zu entdecken. 

Martinique
Verlag: Huch & friends, QWG
Autor: Emanuele Ornella

Positions- und Sammelspiel für 2 Spieler ab 10 Jahren

Die Spieler sind Kapitän eines Piratenschiffs mit Kurs auf 
Martinique. Dort gilt es den verlorenen Schatz zu finden. Wer 
das schafft, gewinnt sofort. Wird der Schatz nicht gefunden, 
gewinnt der Spieler mit den meisten Punkten. In der Phase 
Sonnenaufgang bewegen sich die Piraten über die Insel, 
bergen kleine Schätze und sammeln Informationen über das 
Versteck des großen Schatzes. Man setzt einen Piraten ein 
oder bewegt einen Piraten. Der Pirat bekommt dabei das 
Plättchen, von dem er wegzieht. In der Phase Sonnenunter-
gang graben die Piraten nach dem verlorenen Schatz, man 
setzt sie von der Bar auf die Inselfelder.

Martian Rails
Verlag: Mayfair Games
Autoren: Bromley, Bromley, Roznai

Logistikspiel mit Eisenbahnthema für 2-6 Spieler ab 12 Jahren

Martian Rails versetzt den Streckenbau und Warentransport 
der Empire Builder Serie auf den Roten Planeten. Man baut 
auch dort den Regeln der Serie entsprechend mit einem 
Startkapital eine Strecke, mit der man einen seiner drei 
Aufträge erfüllen kann. Dort bekommt man den am Auftrag 
angegebenen Betrag und eine neue Auftragskarte. Den Erlös 
investiert man in neue Strecken oder bessere Züge. Wer als 
Erster alle Großstädte bis auf eine verbunden hat und über 
250 Mio. Bargeld verfügt, gewinnt. Das spezielle Feature 
dieser Ausgabe sind die bekannten Kanäle und Wüsten des 
Mars.

Masters of Venice
Verlag: R&R Games
Autor: Frank di Lorenzo

Entwicklungsspiel für 2-5 Spieler ab 12 Jahren

Man will sich als junger Kaufmann in Venedig einen Namen 
machen. Um die Spielreihenfolge wird geboten, dann werden 
Charaktere gewählt und Aufträge angepasst. Bis zur nächsten 
Bietrunde nutzt jeder die Spezialfähigkeiten seines Charak-
ters. Alle Spieler bewegen sich in einer Runde gleichzeitig, 
dann werden die Aktionen am Brett in Spielreihenfolge und 
nach Ort abgehandelt - von manchen profitieren alle Spieler - 
und eventuell Dividenden ausbezahlt. Am Ende punktet man 
für Aktienanteile und Bargeld, unerfüllte Gildenaufträge und 
ungenutzte Ressourcen bringen Punkteabzug.

Maus voraus
Verlag: Goliath

Geschicklichkeitsspiel für 1-4 Spieler ab 4 Jahren

Die Spieler sind Katzen, die der umher flitzenden Maus den 
meisten Käse klauen wollen. Die Maus bekommt ein Käse-
stück ins Schnäuzchen gesteckt. Alle zählen bis drei und die 
Maus wird auf den Boden gestellt. Alle Spieler versuchen, das 
Schwänzchen der Maus mit ihrer Katzenpfote einzufangen. 
Wer es schafft, nimmt der Maus den Käse ab und steckt ihn 
auf die eigene Katzenpfote. Für die nächste Runde wird der 
Maus wieder ein Stück Käse in das Schnäuzchen gesteckt. 
Sind alle neun Käsestückchen vergeben, gewinnt der Spieler 
mit den meisten Käsestückchen.

Mausgeflippt
Verlag: Zoch
Autor: Chislaine van den Bulk

Reaktionsspiel für 2-6 Spieler ab 6 Jahren

Modebewusste Mäuse wollen nur Einzelstücke tragen, mit 
Kartendoubles ihrer Kleider lassen sie sich fangen. Wird eine 
Maus aufgedeckt und man hat eine Karte, die in Form und 
Farbe mit einem Bekleidungsstück der Maus übereinstimmt, 
legt man die Karte schnellstmöglich auf die Maus und fängt 
sie so. Hat aber die Maus ein Stück Käse als Schutz dabei, hat 
man nur Käse erwischt. Irrt man sich, legt man die Karte als 
Schmutzwäsche vor sich ab. Hat man gar nichts Passen-
des auf der Hand, wirft man alle Karten auf die Maus und 
fängt sie auch. Am Ende sind Mäuse Pluspunkte, Käse und 
Schmutzwäsche Minuspunkte.
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Memo 4tissimo
Verlag: Via-Spiele
Autor: Elfriede Pauli

Such- und Merkspiel für 1-4 Spieler ab 5 Jahren

Das Spiel besteht aus 36 Karten, diese sind in 6 Sextette un-
terteilt. Jedes dieser Sextette besteht aus sechs verschiede-
nen Karten, die sich durch die Anordnung der vier Dreiecke 
in den Farben blau, rot, gelb und grün in einem Quadrat 
unterscheiden. Mit diesen Karten kann man nun unterschied-
lich schwere Memo-Varianten spielen, bei denen entweder 
nur die Karten gleich sein müssen oder auch die Lage der 
Karten zueinander im Raum. Auch Varianten für Legespiele, 
Suchspiele und ein Domino sind angegeben.

Mister X
Verlag: Ravensburger
Autor: Gabriele Mari

Positions- und Deduktionsspiel für 2-6 Spieler ab 10 Jahren

Mister X auf der Flucht durch Europa! Fünf Detektive jagen 
ihn! Mister X beginnt jede Runde, danach spielen die Detek-
tive. Alle bewegen sich und/oder nutzen eine Sonderaktion. 
Benutzte Tickets werden abgelegt und neue nachgezogen. 
Mister X notiert geheim seine Position. Danach wird beim 
Positions-Check markiert, ob ein Detektiv in einer in den 
letzten Runden von Mister X besuchten Stadt steht. Ab der 
25. Runde ist Mister X sichtbar und zieht die Figur. Er gewinnt, 
wenn er auf ein Zielfeld seiner Mission zieht. Die Detektive 
gewinnen, wenn einer von ihnen auf den Standort von Mister 
X zieht. 

Meisterdiebe
Verlag: Zoch
Autor: Czarné

Merk- und Sammelspiel für 2-8 Spieler ab 10 Jahren

Eine Holzkassette mit 12 Schubladen, 6 davon mit Geheim-
fach, dazu Kissen, Juwelen und Charakterkarten, luxuriös 
und schön. Man versucht Imitate loszuwerden und echte 
Juwelen zu ergattern. Die Spieler agieren nach gewählter 
Charakterkarte. Man darf pro Spielzug immer nur eine Schub-
lade öffnen und am Ende seines Zuges die Schatulle bis zu 
zweimal drehen oder wenden, mit Ausnahme der Detektive. 
Charaktere sind Schmuggler, 2x Juwelier, Dieb, Meisterdieb 
und Detektiv. Hat ein Spieler keine Imitate mehr oder ist der 
sechste Rubin aus dem Geheimfach genommen, gewinnt der 
Spieler mit den meisten Punkten. 

Meine erste Zauber Show
Verlag: Ravensburger
Autor: Martin Michalski

Zauberkasten für 1 Spieler ab 6 Jahren

Ein Zauberkasten mit 15 Tricks, die drei verschiedenen Shows 
mit ansteigendem Schwierigkeitsgrad zugeordnet sind. Die 
Schachtel ist auch als Bühne zu verwenden, der Überkarton 
mit dem Titelbild ist abnehmbar, es bleibt eine neutrale 
einfarbige Schachtel über. Zuerst gibt es Tipps für eine tolle 
Show, einschließlich Kleidung und Beleuchtung, und dann 
wird ein Trick nach dem anderen ausführlich erklärt, mit 
Zeichnung und einer Liste des benötigten Zubehörs. Zu 
jedem Trick gibt es auch Tipps, wie der angehende Show-
künstler seine Tricks ankündigen und die nötige Mitarbeit 
erbitten kann.

Meisterrechner
Verlag: W & L Spielspass
Autor: Bert Houweling

Lern- und Rechenspiel für 2-6 Spieler ab 7 Jahren

Das innovative Rechenspiel mit Würfeln und Karten. Ziel des 
Spiels ist es, mit mindestens drei der fünf gewürfelten Zahlen 
das geforderte Ergebnis zu errechnen. Dies kann unter Ver-
wendung aller vier Grundrechenarten erfolgen. Wer dies zu-
erst erreicht, ruft laut „ich hab‘s“ und teilt den Anderen seine 
Rechenschritte mit. Nicht nur ein Lernspiel mit dem Thema 
Anwendung der 4 Grundrechenarten, sondern ein schnelles 
interessantes Spiel auch für Freunde von Denkspielen.

Mini Mind
Verlag: Piatnik
Autor: Brad Ross, Jim Winslow

Deduktionsspiel für 2 Spieler ab 5 Jahren

Hund, Katze, Maus, Fisch, Papagei und Pinguin sitzen in 
einer Reihe auf der Bank. Die Spieler sollen die Reihenfolge 
herausfinden. Man stellt einen Satz Tiere auf seinen Aufsteller 
und legt einen Satz offen in beliebiger Reihenfolge auf. Man 
fragt seinen Mitspieler nach dem Platz eines Tieres: Dazu 
nennt man zwei Tiere und fragt nach links oder rechts. Der 
Mitspieler muss mit ja oder nein richtig antworten und man 
arrangiert seine offenen Plättchen entsprechend um. Glaubt 
man die richtige Reihenfolge zu kennen, nennt man sie. Hat 
man recht, hat man gewonnen, mit der 3. falschen Ansage 
aber verloren.

Mit Felix um die Welt
Verlag: Die Spiegelburg
Autor: Kai Haferkamp

Reisespiel für 2-4 Spieler ab 6 Jahren

Felix der Kuschelhase hat schon fast die ganze Welt gesehen, 
von den 36 Stationen auf der Weltkarte müssen pro Runde 
drei Zielorte erreicht werden. Die Würfel entscheiden, ob 
man sich per Auto, Flugzeug, Schiff oder Rakete fortbewegt 
oder ob man gar im Koffer fliegt. Die Spielfiguren beginnen 
irgendwo auf der Weltkarte, drei Zielkarten werden aufge-
deckt. Wer dran ist, würfelt bis zu drei Mal mit allen Würfeln 
und kann jedes Mal Würfel liegen lassen. Dann ordnet man 
die Würfel wie man sie verwenden will, Teilzüge können 
verfallen. Wer den Zielort erreicht, nimmt die Karte des Ortes. 
Wer drei Karten gesammelt hat, gewinnt.

Mikaya Zahlenkarten
Verlag: Noris
Autor: Georg Preyss

Lernspiel für 1 oder mehr Spieler von 3-6 Jahren

Im Spiel sind 26 doppelseitige Karten, auf der einen Seite 
zeigen sie eine Zahl von 0 bis 25, auf der anderen Seite eine 
entsprechende Szene mit Tieren. Je nachdem welche Seite 
sichtbar ist, sollen die Spieler entweder die zur Szene passen-
de Zahl nennen oder die gefragten Tiere in der Szene zählen. 
Spielbegleitung durch einen Erwachsenen wird empfohlen, 
er kann den Begleittext bei der Tierszene vorlesen, damit 
auch sicher der richtige Gegenstand gezählt wird. Auch 
Gespräche über Zahlen, Tierherden etc. lassen sich damit 
anregen.

Mikaya Alphabetkarten
Verlag. Noris
Autor: Georg Preyss

Lernspiel für 1 oder mehr Spieler von 3-6 Jahren

Im Spiel sind 26 doppelseitige Karten. Auf der einen Seite 
zeigen sie einen Buchstaben des Alphabets, auf der anderen 
Seite ein passendes Tier. Je nachdem welche Seite sichtbar 
ist, sollen die Spieler entweder Giraffe sagen, wenn das G 
zu sehen ist oder umgekehrt. Spielbegleitung durch einen 
Erwachsenen wird empfohlen. Er soll auch dazu ermutigen, 
weitere passende Tiere zu nennen, zum Beispiel nicht nur Ele-
fant für das E, sondern Esel oder Einhorn oder Eichhörnchen. 
Dies lässt sich auch gut zum Erzählen oder freien Gespräch 
über Tiere nutzen.
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Modern Art
Verlag: Pegasus Spiele
Autor: Reiner Knizia

Versteigerungsspiel für 3-5 Spieler ab 10 Jahren

Die Spieler sind Kunsthändler und Kunstsammler und sollen 
Kunstwerke billig erwerben und im Wert steigern. Der 
Wert der Gemälde richtet sich danach, wie oft Werke eines 
Künstlers verkauft werden. In einer Auktionsrunde bietet man 
reihum je ein Kunstwerk aus der Hand an, das Kartensym-
bol bestimmt die Versteigerungsart. Mit dem 5. Bild eines 
Künstlers endet die Auktionsrunde, die drei meistverkauften 
Künstler werden markiert. Der Wert ihrer Gemälde entspricht 
danach der Summe ihrer Wertungsplättchen aus allen 
Runden. Nach vier Auktionen gewinnt der reichste Spieler. 
Neuauflage, neu illustriert.

Modern Society
Verlag: Tuonela
Autor: Jussi Autio

Entwicklungsspiel für 3-5 Spieler ab 13 Jahren

Als Staatsmänner versuchen die Spieler, die Welt am Beginn 
des 21. Jahrhunderts aus der Krise zu führen und ihre Ideen 
und Gesetze durchzusetzen. Diese basieren auf grundlegen-
den Werten: Schwarz steht für Patriotismus, rot für soziale 
Werte, grün für Umweltbewusstsein und blau für Wirtschaft. 
In jeder Runde spielt und wertet man Themenkarten. Diese 
bestimmen die Veränderungen auf der Werteskala und 
bringen Punkte für diese Werte. Je höher ein Wert, desto 
mehr Punkte. Die erhaltenen Punkte nutzt man, um Gesetze 
durchzubringen, die wiederum Spezialfähigkeiten und 
Siegpunkte bringen.

Monopoly
Verlag: Hasbro
Idee: Charles Darrow

Wirtschaftsspiel für 2-8 Spieler ab 8 Jahren

Diese Ausgabe von Monopoly ist die Standard-Edition des 
Spieleklassikers. Monopoly ist der Vorläufer aller Spiele um 
Grundstücke, Geld und Immobilien, Renten und Mieten. Wer 
sein Ausgangskapital am geschicktesten verwaltet und auch 
ein bisschen Würfelglück hat, wird am Ende als Sieger hervor-
gehen. Dabei hilft, oft genug über Start zu gehen und nicht 
allzu lange im Gefängnis zu sitzen. Man kauft Grundstücke, 
baut Häuser und Hotels und kassiert Mieten. Wer bankrott ist, 
scheidet aus. Mit Österreich-Thema in Städten, Straßen und 
Sonderfeldern.

Monopoly Banking
Verlag: Hasbro

Wirtschaftsspiel für 2-6 Spieler ab 8 Jahren

Monopoly digital! Das beliebte Spiel um Immobilien in einer 
speziellen Österreich-Ausgabe, bei der die Spieler per elect-
ronic cash zahlen. Monopoly Banking mit Bankkarte! Spieler 
erwerben jetzt ihre Straßen, Apartments und Hotels dank des 
VISA Kartenlesers in elektronischer Währung. Auch auf dem 
Spielbrett geht es modern zu, wenn die Monopolisten mit 
Inline-Skates, Rennwagen und Handy über aktuelle österrei-
chische Schauplätze und Straßenzüge ziehen. Statt Häusern 
erwerben sie moderne Apartments und zahlen Strafe für 
Telefonieren beim Autofahren.

Monopoly City
Verlag: Hasbro 

Wirtschaftsspiel für 2-6 Spieler ab 8 Jahren

Ein völlig neues Monopolyerlebnis! Man würfelt und zieht 
wie gewohnt, doch kauft man nun nicht mehr die Grundstü-
cke, sondern eigentlich die dazu gehörenden Stadtteile. Auf 
diesen errichtet man Wohnhäuser oder Industrieanlagen. 
Bonusgebäude wie Schulen oder Wassertürme schützen vor 
Industrieanlagen. Für ein Stadion braucht man alle Stadtteile 
einer Farbe. Mit allen Stadtteilen zweier Farben kann man 
den Monopoly-Tower bekommen und die Miete aller Stadt-
teile verdoppeln. Der elektronische Makler legt fest, was man 
bauen darf , überwacht Versteigerungen und die Zeit bei 
Verhandlungen.

Monopoly Deal Kartenspiel 
Verlag: Hasbro 

Kartenspiel mit Wirtschaftsthema für 2-5 Spieler ab 8 Jahren

Spielziel ist, als Erster drei vollständige Kartensätze in ver-
schiedenen Farben zu sammeln. Man beginnt mit 5 Karten, 
der Rest bildet den Zugstapel. Wer dran ist, zieht zwei Karten 
vom Stapel und legt bis zu drei Karten aus der Hand vor sich 
ab: Geld- oder Ereigniskarten aufs Konto legen, Grundstücke 
sammeln oder Ereigniskarte spielen. Ausgespielte Karten 
können nicht zurück auf die Hand genommen werden und 
man kann nicht mit Handkarten bezahlen, nur mit Karten 
vom Konto. Am Ende des Zugs muss man die Hand wenn 
notwendig auf 7 Karten reduzieren, überzählige Karten 
kommen unter den Zugstapel.

Monopoly Disney Edition
Verlag: Hasbro 

Wirtschaftsspiel mit Lizenzthema für 2-6 Spieler ab 8 Jahren

Eine Monopoly-Edition in der Welt von Disney, diesmal ohne 
3D-Schloss, aber dafür mit Szenen aus 25 Disney-Filmen. 
Die Spielfiguren sind Disney-Charaktere wie Dumbo oder 
Pinocchio, für die Elfe TinkerBell gibt es eine Sonderregel. 
Wird ein Pasch gewürfelt, zieht TinkerBell ein Feld über die 
Grundstücke vorwärts. Ist Miete fällig und TinkerBell steht auf 
demselben Feld wie der aktive Spieler, zahlt die Bank diese 
Miete. Trifft ein Spieler TinkerBell auf einem Grundstück ohne 
Besitzer, bekommt er das Grundstück umsonst.

Der Mondbär Weißt Du wie viel Sternlein stehen?
Verlag: Die Spiegelburg
Autor: Heinz Meister

Würfelspiel für 2-4 Spieler ab 4 Jahren

Mondbär, Käfer und Ente besuchen ihren besten Freund, den 
Mond. Der bringt gerade die Sterne zum Leuchten. Die Kar-
ten liegen einzeln am Tisch, auf irgendeiner liegt der Mond. 
Man würfelt. Wirft man das Motiv der Karte, auf der der Mond 
liegt, darf man sie nehmen und umgedreht vor sich ablegen. 
Der Holzmond wird auf ein anderes Kärtchen versetzt. Sollte 
das Motiv nicht gleich sein, wird der Mond nicht versetzt und 
der Nächste ist dran. Wer drei Karten mit einem großen Stern 
vor sich liegen hat, gewinnt. Die Sterne leuchten im Dunkeln 
und sagen den Spielern, dass es Zeit ist, ins Bett zu gehen.

Monopoly Junior
Verlag: Hasbro

Wirtschaftsspiel für 2-4 Spieler von 5-8 Jahren

Den Spieleklassiker gibt es natürlich auch als Juniorausgabe: 
Die Kinder gehen auf den Rummelplatz und haben dafür 
ihr Taschengeld gespart. Für Attraktionen wie Wasserrut-
sche oder Riesenrad können Kassen aufgebaut und damit 
Eintrittsgeld kassiert werden. Wer sein Taschengeld am 
besten einteilt, am geschicktesten vermehrt und auch noch 
bei Ereigniskarten Glück hat, gewinnt. Das Monopoly-Thema, 
möglichst viel Geld zu verdienen, wurde hier attraktiv und 
kindergerecht umgesetzt. Ausgabe mit Spielgeld in Euros 
und attraktiven Spielfiguren.
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Munchkin Quest
Verlag: Pegasus Spiele
Autor: Steve Jackson

Satirisches Abenteuerspiel für 2-4 Spieler ab 12 Jahren

Töte die Monster, klau den Schatz und fall deinen Kumpeln 
in den Rücken! Dieses ebenso einfache wie erfolgreiche 
Konzept wird nun auch am Brett ausgespielt, in der Gruppe, 
mit einem Partner oder allein. Nach und nach entsteht 
der Dungeon, man geht, kämpft, macht Deals und schaut 
neugierig hinter jede Tür. Für Schätze und Macht bekämpft 
man Monster oder schickt sie Mitspielern an den Hals. Das 
Wiederauferstehen toter Helden passiert automatisch, freiwil-
lig sterben ist eine Option! Um zu gewinnen, muss man Stufe 
10 erreichen und ein Bossmonster besiegen! Sind alle Spieler 
gleichzeitig tot, gewinnen die Monster!

Monopoly World
Verlag: Hasbro

Wirtschaftsspiel für 2-6 Spieler ab 8 Jahren

Die Welt hat gewählt! Die mit Spannung erwartete weltum-
spannende Ausgabe von Monopoly ist da. Die Spielregeln 
sind dieselben geblieben, der elektronische Bankkartenle-
ser wurde überarbeitet und die Ausstattung dem Thema 
angepasst. Es gibt für jeden Kontinent vier verschiedene 
Spielfiguren und eine Sorte Häuser und Hotels. Für jedes 
Spiel werden willkürlich je eine Figur pro Kontinent und 
eine Häuser- bzw. Hotelart gewählt. Die 22 Städte mit den 
weltweit meisten Stimmen anhand einer Internetumfrage 
haben Felder am Brett bekommen, alle anderen bis zum Platz 
70 wurden mit einem repräsentativen Motiv entlang des 
Mittelfeldes arrangiert.

Monopoly Spongebob Schwammkopf Edition
Verlag: Hasbro

Wirtschaftsspiel mit Lizenzthema für 2-6 Spieler ab 8 Jahren

Monopoly Spongebob Schwammkopf stellt sich vor, mit den 
Motiven und Figuren aus der Fernsehserie. Auch in dieser 
Ausgabe wurden die Felder den Motiven angepasst, statt 
der Bahnhöfe gibt es Fahrzeuge, die Ereigniskarten heißen 
Rettungsring-Karten und die Gemeinschaftskarten heißen 
Schatztruhe-Karten. Neu ist die Plankton-Zusatzregel: Wird 
eine 1 gewürfelt, zieht Plankton um ein Feld weiter. Wer auf 
einem solchen Grundstück landet, bekommt es kostenlos 
oder zahlt dem Besitzer doppelte Miete. Zieht Plankton auf 
die Krosse Krabbe, endet das Spiel.

Montego Bay
Verlag: Queen Games
Autor: Michael Feldkötter 

Positions- und Sammelspiel für 2-4 Spieler ab 8 Jahren

Jeder Spieler lädt mit zwei Hafenarbeitern Fässer aus Lager-
häusern auf Schiffe, je mehr Fässer desto mehr Siegpunkte. 
Jede Runde besteht aus Lazy Jack anheuern - Bewegungskar-
ten wählen - Hafenarbeiter ziehen - Fässer holen und Schiffe 
beladen in Spielreihenfolge, Lagerhäuser leeren, kaputte 
Fässer abhandeln und Wertung voller Schiffe - Ablegen 
des vordersten Schiffes - Zugreihenfolge der Hafenarbeiter 
ändern. Zieht ein Arbeiter auf ein besetztes Feld, wird die 
dortige Figur auf die andere freie Seite des Lagerhauses 
verschoben, ansonsten zurück, was oft ungeplante Positions-
veränderungen bringt. 

Morgenland: Das Kartenspiel
Verlag: R & D Games
Autor: Richard Breese

Kartenspiel für 2-5 Spieler ab 10 Jahren

Helden auf der Jagd nach den Schätzen des Orients erobern 
den Schatz der Drachenhöhle, erkämpfen sich Privilegien 
für den Eintritt in den Palast und bestechen die Wachen. Im 
Palast tauschen sie Schätze gegen Artefakte für die Gunst des 
Kalifen. Pro Runde werden Schatzkarten auf die Drachenhöh-
lenkarten gelegt und die Anzahl Artefaktkarten durch Auf-
decken von Schatzkarten festgelegt. Dann werden verdeckt 
Helden auf die Orte ausgespielt und die Orte abgewickelt: 
Heldenkarten werden aufgedeckt, wer den höchsten Wert 
erreicht, gewinnt den Ort. Sind alle Artefaktkarten vergeben, 
gewinnt der Spieler mit den meisten.

Monopoly Star Wars The Clone Wars
Verlag: Hasbro

Wirtschaftsspiel mit Lizenzthema für 2-6 Spieler ab 8 Jahren

Mit Zinnfiguren der Charaktere als Spielfiguren und dem-
entsprechend angepassten Siedlungen und Städten statt 
der Häuser und Hotels. Aus den Bahnhöfen und Kraftwerken 
anderer Ausgaben wurden Raumstationen und Raumschiffe. 
Ereignis- und Gemeinschafts-Karten sind nun Jedi- und 
Sith-Karten und die Grundstücke sind Regionen auf Planeten. 
Die Regeln entsprechen denen des Standard-Monopoly, es 
gibt Regeln für ein Kurzspiel und Vorschläge für ein Spiel mit 
Zeitbeschränkung. Dazu kommen Sonderregeln, wenn eine 6 
gewürfelt wird, sie sind für Verteidiger der Republik oder die 
Dunkle Seite verschieden.

Naseweis
Verlag: University Games

Quizspiel für 2-12 Spieler ab 8 Jahren

Ein Wettlauf ins Ziel um den Titel „größter Naseweis“. Alle 
spielen gleichzeitig, der Vorleser würfelt die Kategorie aus: 
Orange = wer bin ich?, Grün = wo bin ich?, Blau = was bin 
ich? und Rot = Gripskopf. Der Vorleser gibt einen Hinweis, alle 
können sofort antworten, aber nur einmal pro Runde. Ist die 
Antwort falsch, scheidet man für die Runde aus. Wer zuerst 
richtig antwortet, gewinnt die Runde, würfelt und zieht. Gibt 
niemand die richtige Antwort, würfelt und zieht der Vorleser. 
Die Felder Dummer Esel, Gripskopf und Stolperstein bedeu-
ten aussetzen, Bonusfrage und drei Felder zurückgehen.

Mucksmäuschenstill
Verlag: Haba
Autor: Reinhard Staupe

Leises Geschicklichkeitsspiel für 2-4 Spieler ab 5 Jahren

Wer verbaut die meisten seiner Holzstäbe ohne dass die 
Alarm-Glocken klingeln? Zuerst wird das Käseschloss zu-
sammengebaut. Dann würfelt man und versucht, einen Stab 
durch die erwürfelten Löcher zu stecken. Klingelt dabei die 
Glocke, muss man den Stab wieder herausziehen, ansonsten 
lässt man ihn stecken. Man darf beide Hände benutzen, darf 
aber das Schloss nicht berühren und es muss mucksmäus-
chenstill sein. Ist die erwürfelte Loch-Kombination besetzt, 
setzt man aus. Steckt der 12. Stab im Schloss, gewinnt, wer 
am wenigsten Stäbe übrig hat, oder es gewinnt, wer seinen 
letzten Stab ins Schloss stecken konnte.

Muh & Mäh
Verlag: Haba
Autor: Thomas Liesching

Farb- und Fühlspiel für 2-4 Spieler von 3-8 Jahren

Kühe, Schafe und Frösche sollen an ihren passenden Platz 
auf den Höfen der Spieler gebracht werden. Je nach Variante 
spielt man entweder eine Art Lotto und zieht ein Tier aus 
dem mit einer Tierart gefüllten Beutel, passt die Farbe, legt 
man es in den eigenen Bauernhof, wenn nicht, verschenkt 
man es an den Spieler dieser Farbe. Oder man spielt Chaos 
auf dem Bauernhof, die Beutel werden gemischt befüllt und 
ein falsches Tier wird allen gezeigt und zurückgesteckt! Nun 
ist Gedächtnis gefragt! In jeder Variante gewinnt, wer zuerst 
alle Tiere auf dem eigenen Bauernhof liegen hat.
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Nelly 
Verlag: Queen Games
Autorin: Gebrüder Freitag

Geschicklichkeitsspiel für 2-4 Spieler ab 6 Jahren

Schildkröten sitzen auf den Wasserpflanzen und wollen 
auf dem Nilpferd klettern. Der Würfel hat 6 verschiedene 
Symbole: Reiher versetzen, Wasserpflanze weglegen, und 
vier Mal die Schildkröte. Für diese Symbole muss man Nelly 
füttern, für Krebs oder faule Wasserpflanze gelten Sonderre-
geln. Nach dem Füttern muss man eine eigene Schildkröte 
der erwürfelten Farbe auf Nelly setzen, wo Platz ist, danach 
dürfen das auch die anderen Spieler. Rutschen Schildkröten 
ins Wasser, nimmt man sie zurück auf unbesetzte Pflanzen. 
Am Ende dreht man noch Nelly zum nächsten Spieler. Wer 
keine Schildkröten mehr hat, gewinnt. 

Nicht zu fassen
Verlag: Zoch
Autor: Fréderic Moyersoen 

Suchspiel mit Märchenthema für 2-6 Spieler ab 4 Jahren

Das Zimmer wird aufgebaut. Der Wolfspieler hat Plüschpup-
pe und Pappwolf, die anderen Spieler je ein Holzgeißlein. 
Der Wolfspieler schaut weg und die Geißlein werden in, 
unter oder hinter den Möbeln versteckt. Dann hebt der Wolf 
zwei Möbelstücke an und wirft gefundene Geißlein in den 
Pappwolf. Die Spieler bekommen nicht gefundene Geißlein 
zurück und dazu Wackersteine. Für jedes Geißlein in der 
Standuhr lässt der Wolf ein Geißlein frei. Hat der Wolf 7 Geiß-
lein im Pappwolf, gewinnt er! Hat ein Geißlein 7 oder mehr 
Wackersteine verliert der Wolf! Es gewinnt der Spieler mit den 
meisten Steinen. Spiele Hit für Kinder 2009

Niagara
Verlag: Zoch
Autor: Thomas Liesching

Schiebe- und Sammelspiel für 3-5 Spieler ab 8 Jahren

Alle wollen am Niagara Edelsteine schürfen! Jeder Spieler hat 
zwei Boote und Aktions-Kärtchen. Pro Zug wählt jeder Spieler 
verdeckt ein Kärtchen und kann dann jedes seiner Boote 
entsprechend weit bewegen oder das Wetter beeinflussen. 
Sind alle Kärtchen ausgeführt, wird der Fluss um die gerings-
te Zugweite, modifiziert um die Wetteranzeige, vorwärts 
geschoben. Über den Wasserfall gestürzte Kanus müssen um 
Edelsteine zurückgekauft werden. Wer zuerst vier gleiche 
Steine oder sieben beliebige Steine oder einen Stein jeder 
Farbe besitzt, gewinnt.  Spiel des Jahres 2005.

Nichtlustig
Verlag: Kosmos
Autor: Michael Rieneck

Würfelspiel für 2-4 Spieler ab 10 Jahren

Man soll durch passende Würfelkombinationen möglichst 
viele Karten sammeln, die je nach Kombination unterschied-
lich viele Punkte am Ende des Spiels wert sein werden. So 
annulliert der Tod Punkte, die wertvollen Lemminge gehen 
als Erstes verloren, und für Yetis punktet man nur, wenn man 
mehr als einen hat. Wer dran ist, würfelt alle 7 Würfel in 3 
Würfen, nach jedem Wurf kann man hinauslegen. Das Symbol 
auf den Würfeln gilt in Zusammenhang mit den Sonderkar-
ten, der rosa Würfel muss getrennt betrachtet werden. Nach 
dem Wurf wird gewertet, danach bekommt man gewonnene 
Karten. Sonderkarten verändern die Ergebnisse.

Nichts als Ärger!
Verlag: Heidelberger Spieleverlag
Autor: Frank Stark

Kartenspiel für 2-6 Spieler ab 8 Jahren

Viel Ärger in kompakter Form bietet dieses Spiel, für das man 
noch ein Standard-Mensch-Ärgere-Dich-Nicht-Würfelspiel 
mit Plan und Figuren braucht. Jeder Spieler würfelt, zieht 
seine Figur und zieht danach eine Karte. Oder er spielt eine 
Karte und würfelt nicht. Die Karte wird ausgeführt, dabei 
kann man dann Geburtstag feiernde Spielfiguren erleben. 
Trifft man auf eine andere Figur, kann man sich dazustellen 
oder schlagen. Sofortkarten wirken sofort, Jederzeitkarten 
nach Belieben. Mehr Ärger als im Originalspiel ist garantiert!

Nichtlustig Lemming-Mafia
Verlag: Kosmos
Autor: Michael Rieneck

Würfelspiel für 3-6 Spieler ab 8 Jahren

Mafia-Lemminge begehen im Kollektiv einer Mafia-Familie 
Selbstmord. Wer als Erster über die Klippe springt, gewinnt 
den tödlichen Wettlauf. Jeder versucht, durch geschicktes 
Nutzen der Würfelergebnisse das Rennen zu beeinflussen. 
Aber ohne Wetten kein richtiges Rennen! Also platziert 
man Wetten, wenn man dem Buchmacher begegnet. Frühe 
Wetten auf den Favoriten bringen viele Punkte. Unliebsame 
Konkurrenz wird durch Betonschuhe ausgeschaltet. Dagegen 
hilft ein Bohrhammer, so man einen hat. Mit dem dritten 
Betonschuh versinkt der Lemming endgültig. Hoffentlich war 
es nicht der eigene Favorit! 

Noch mehr Ärger!
Verlag: Heidelberger Spieleverlag
Autor: Frank Stark

Kartenspiel für 2-6 Spieler ab 8 Jahren

Kartenerweiterung mit viel Ärger zum Standard-Spiel 
„Mensch ärgere Dich nicht“! Jeder Spieler würfelt und zieht 
seine Figur und zieht danach eine Karte. Oder er spielt eine 
Karte und würfelt nicht. Die Karte wird ausgeführt. Da kann 
man Spielfiguren erleben, die Platz tauschen oder man 
kann alle Figuren sofort ins Spiel bringen. Trifft man auf eine 
andere Figur, kann man sich dazustellen oder schlagen. 
Sofortkarten wirken sofort, Jederzeitkarten nach Belieben. 
Diese Erweiterung zu „Nichts als Ärger“ bringt neue Karten, 
für die prinzipiell gilt: Alles was nicht explizit verboten ist, ist 
erlaubt.

Nobody is perfect
Verlag: Ravensburger
Autor: Bertram Kaes

Rate- und Partyspiel für 3-10 Spieler ab 14 Jahren

Ein Ratespiel der besonderen Art und ein besonders 
interessantes Quiz- und Partyspiel mit hohem Spaßfaktor. 
Es enthält Kuriositäten-Karten, Wahrheit/Lüge-Karten und 
Begriffe-Karten. Zur Problemstellung werden von den Spie-
lern Antworten erfunden und aufgeschrieben. Der Spielleiter 
notiert die richtige Antwort und mischt sie unter die anderen 
Antworten. Dann wird auf die Antworten gesetzt. Wer für 
seine Lösung Chips kassiert, zieht seinen Spielstein weiter. 
Wer sicher ist, die richtige Antwort zu kennen, kann darauf 
setzen und Zusatzpunkte kassieren. Neuauflage in neuer 
Verpackung.

Nostra City
Verlag: Hazgaard Editions
Autoren: Sèbastien Gigaudaut, David Rakoto

Entwicklungsspiel für 3-5 Spieler ab 12 Jahren

Organisiertes Verbrechen gegen FBI! Der Don sitzt! Seine 
Gefolgsleute müssen erreichen, dass der Prozess zu seinen 
Gunsten entschieden wird. Die vier Phasen einer Runde 
sind: Business-Phase für Einnahmen - Meeting, die Gangster 
versuchen neues Business zu ersteigern, nach Runde 3 wird 
die Hierarchie neu gewählt und Respekt vergeben – Prozess, 
Bestechung der Geschworenen mit entlastenden und 
belastenden Scheinen – Empfang als Verwaltungsphase bzw. 
Urteil in Runde 6. Bei Freispruch gewinnt der Spieler mit den 
meisten Respektpunkten. Ist er FBI-Spitzel, muss der Pate 
schuldig gesprochen werden.
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Otti Panzerotti
Verlag: Piatnik
Autor: Virginia Charves

Merk- und Suchspiel für 2-4 Spieler ab 3 Jahren

Drei Schildkröten tauschen spielerisch ihre Panzer. Die 
Bildkärtchen liegen verdeckt aus. Wer dran ist, deckt ein Bild-
kärtchen auf. Hat eine der drei Schildkröten die gleiche Farb-
kombination wie die abgebildete Schildkröte, darf der Spieler 
das Kärtchen nehmen. Hat die Schildkröte auf dem Kärtchen 
keine passende Farbkombination, wird das Kärtchen verdeckt 
zurückgelegt. Dann muss der Spieler zwei oder alle drei 
Panzer vertauschen. Wer zuerst die nötige Anzahl Kärtchen, 
je nach Spieleranzahl 4 bis 6, gesammelt hat, gewinnt.

Nur die Ziege zählt
Verlag: Amigo
Autor: Günter Burkhardt

Kartenstichspiel mit Ziegenthema für 3-6 Spieler ab 8 Jahren

Man sagt die Endsumme an Ziegenköpfen an und gewinnt 
Ziegenköpfe mit Stichen. Jeder Spieler bekommt 8 Karten, 
der Rest ist nicht im Spiel. Die Tippplättchen werden an die 
Zähltafel angelegt, wobei die vier Seiten unterschiedliche 
Bereiche abdecken. Dann wird ein Stichspiel gespielt, die 
höchste Karte gewinnt den Stich. Der Gewinner addiert die 
Ziegenköpfe und die Zahl der niedrigsten Karte im Stich 
und zieht die Summe auf der Zähltafel weiter. Wer nach acht 
Stichen in seinem Prognose-Bereich gelandet ist, punktet. 
Wer nach so vielen Runden wie es Mitspieler gibt die meisten 
Punkte hat, gewinnt.

Österreichisches Sammelsurium
Verlag: Piatnik
Autoren: Harald Havas, Roland Hofstätter

Quizspiel für 2-6 Spieler ab 10 Jahren

Die Spieler versuchen, als Erster das Zielfeld zu erreichen. 
Man rückt durch Würfelglück, richtiges Antworten oder 
Schätzen, Irreführen oder Unwissen anderer Spieler vor. Man 
würfelt: Für einen Pfeil rückt der Spielleiter vor. Für ein K, S 
oder W nimmt der Spielleiter entsprechend eine Kreativ-, 
Schätz- oder Wissenskarte vom Stapel und stellt eine Frage. 
In der Aktionsphase muss man entweder die Antwort, eine 
Schätzung oder eine erfundene Antwort aufschreiben. Je 
nach Kategorie werden richtige Antworten unterschiedlich 
in Felder zum Vorrücken umgewandelt. Kurzspiel- und 
Teamvariante.

Notre Dame
Verlag: Ravensburger alea 
Autor: Stefan Feld

Positions- und Sammelspiel für 2-5 Spieler ab 10 Jahren

Jeder Spieler hat sein Viertel, die Kathedrale steht in der 
Mitte. Von 9 Aktionskarten werden nach genauen Regeln pro 
Durchgang 3 aufgenommen und teilweise weiter gegeben. 
Dann hat man 3 Karten von 3 Spielern und spielt davon 2. 
Damit setzt man Einfluss-Steine. Diese bringen Geld, neue 
Einfluss-Steine oder Prestige. Am Ende des Durchgangs kann 
man Personen bestechen, wieder etwas bekommen oder die 
Rattenplage mindern. Zu viele Ratten kosten Prestige und 
Einfluss. Bei Rundenende nach 3 Phasen wird Notre Dame 
gewertet und Prestige vergeben. Nach drei Runden gewinnt 
der Spieler mit dem meisten Prestige. 

Opera
Verlag: Huch & friends, The Game Master

Aufbauspiel für 2-4 Spieler ab 12 Jahren

Die Spieler repräsentieren Adelshäuser, die die Kunst der 
Oper fördern wollen. Mit sechs Charakteren errichtet man 
Opernhäuser und unterstützt sechs Komponisten. Mehr Auf-
führungen ziehen mehr Zuschauer und man verdient genug, 
um die renommiertesten Opern präsentieren zu können. Die 
Höhe des Budgets bestimmt die Spielreihenfolge. Anwerben 
der Charaktere im richtigen Moment bringt Geld und Sieg-
punkte. Neun Spielrunden teilen sich in Barock, Klassik und 
Romantik. Eine Runde besteht aus Festlegen des Budgets, 
Aktionen der Charaktere, Einkommen und Rundenende. Der 
Spieler mit den meisten Punkten gewinnt.

Österreich Finden Sie Winden?
Verlag: Kosmos
Autoren: Günter Burkhardt, Walter Schranz 

Geografie-Suchspiel für 2-5 Spieler ab 10 Jahren

Die Spieler wählen bei Städten, Sehenswürdigkeiten und 
Gebieten in Österreich, wie genau sie auf deren geografische 
Lage tippen. Eine Runde besteht aus Auslegen und Wahl der 
Karten, Tippen und Auswertung. Zum Tippen platziert man 
den ersten Stein nördlich oder südlich der waagrechten Linie, 
dann kann man Westen, Mitte oder Osten wählen, danach 
auf ein Planquadrat tippen und zuletzt auf ein Viertel des 
Planquadrats. Für jeden richtig gesetzten Stein zieht man 
ein Feld, ist aber ein Stein falsch, zieht man gar nicht. Bei 
ausreichend richtigen Tipps behält man die Karte als Bonus 
für die Schlusswertung. 

Outburst! 
Verlag: Hasbro

Wort- und Assoziationsspiel für 2 oder mehr Spieler ab 12 Jahren

Ein schnelles Spiel um Reaktion und Wortschatz. Es werden 
Stichworte vorgegeben, zu denen man seine Assoziationen 
nennen muss. Dabei muss einem zum Beispiel zu Mann 
auch Sandmann einfallen, und noch 9 weitere Begriffe, sonst 
schafft man die 10 verschiedenen Antworten in 60 Sekunden 
nicht! Man sollte möglichst alle vorgegebenen Antworten 
finden, denn jede Übereinstimmung bringt Punkte. Das Spiel 
wurde nochmals neu überarbeitet, es hat jetzt zusätzliche 
Spielfunktionen. In der Profiversion muss man um seine Karte 
pokern und darf keine Karte weitergeben.

Paartie
Verlag: Aktuell Spiele Verlag
Autoren: Ursula Scholles, Franz Scholles

Kommunikationsspiel für 2 Spieler ab 18 Jahren

Kommunikation ist immer ein attraktives Thema. Paartie ist 
ein Plauderspiel für Paare nach an sich bekanntem Prinzip: 
Ein Partner stellt eine Frage oder macht eine Äußerung, und 
der andere muss dazu eine Einschätzung abgeben. Interes-
sant wird das Ganze durch die Karten. Es gibt Partnerschaft 
mit Komplimenten, Beziehung und Talente, Plauderei mit 
Ansichtssachen und Gedankenspiel, Eigenschaft, aber auch 
Glückskarten und Pechkarten, die Aufgaben stellen, z. B. 
Lieblingsessen kochen. Wie alle diese Spiele lebt das Spiel 
von den Teilnehmern, dieses fällt auch durch eine attraktive 
Regel für jeden Spieler auf.

Okko, l’ère de Karasu
Verlag: Hazgaard Editions
Autor: Laurent Pouchain

Erweiterungen zur Konfliktsimulation für 2 Spieler ab 12 Jahren

Auf Basis des gleichnamigen Comics führt man Dämonen-
jäger oder Böse Kreaturen. Man stellt mit 16 Zeni Budget 
seine Truppe zusammen, rüstet sie aus und kann Söldner 
anheuern. Dann stellt man Truppen auf und trägt Konflikte 
aus. Dazu wirft man seine Inspirationswürfel, aktiviert Charak-
tere und nutzt Inspirationswürfel oder legt sie auf Reserve. 
Ein Charakter kann einmal pro Zug aktiv werden. Wer dem 
Gegner einen Verlust von 12 Zeni zufügt, gewinnt. Die große 
Erweiterung enthält neue Charaktere, Planteile, Szenarien 
und Regeln zum Entwickeln der Charaktere. Kleine Erweite-
rungen enthalten neue Charaktere.
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Panic Tower
Verlag: Goliath

Geschicklichkeitsspiel für 2-8 Spieler ab 6 Jahren

Die Anforderungen der Aufgabenkarten sollen erfüllt 
werden, ohne dass die Türme einstürzen. Man beginnt mit 
drei beliebig verteilten Türmen jeder Größe auf den Feldern 
des Bretts. Wer dran ist, nimmt die oberste Karte und führt 
sie aus. Sollte eine Aufgabe unmöglich sein, ist der nächste 
Spieler und die nächste Karte an der Reihe. Mehrstöckige 
Türme dürfen nicht begradigt und nicht geschoben werden. 
Müssen Türme umgesetzt werden, muss man sie hochheben. 
Wer einen Einsturz verursacht, muss eine Strafmünze und 
eingestürzte Teile nehmen. Wer die dritte Münze nehmen 
muss, hat verloren. 

Party Twister
Verlag: Hasbro MB

Bewegungsspiel für 2 oder mehr Spieler ab 6 Jahren

Eine Plastikdecke mit großen bunten Punkten in vier Reihen 
und ein Drehpfeil, der bestimmt, auf welchem Farbfleck 
welcher Fuß oder welche Hand landen soll. Nun ist der Ver-
knotungsspaß für unterwegs in eine Tasche gepackt und eine 
Frisbee-Scheibe fungiert als Drehpfeil. Die Regeln sind gleich 
geblieben, nur Hände und Füße dürfen auf die Matte. Wer mit 
einem anderen Körperteil die Matte berührt, scheidet aus. 
Auch wenn eine Kombination erdreht wird, die man schon 
besetzt, muss man die Position wechseln.

Palazzo
Verlag: Ravensburger alea
Autor: Reiner Knizia

Lege- und Bauspiel für 2-4 Spieler ab 10 Jahren

Die Spieler wollen als Bauherren möglichst wertvolle Palazzi 
errichten, um die meisten Siegpunkte zu bekommen. In ei-
nem Zug kann man sich Geld besorgen, neue Bauteile kaufen 
oder ersteigern oder auch schon gebaute Paläste umbauen, 
um sie noch wertvoller zu machen. Je höher ein Palazzo ist 
und je mehr Türen und Fenster er zur Schau stellt, desto mehr 
Siegpunkte kann man damit verdienen. Gebaut wird nach 
den Vorschriften: Nur aufsteigend, keine gleichen Etagen, 
Fenstermenge variabel, Baustoffe mischbar. Es gewinnt, wer 
die meisten Siegpunkte hat.

Party & Co
Verlag: Jumbo

Partyspiel für 2 oder mehr Spieler ab 10 Jahren

Die Spieler bilden Teams und ziehen für jedes Team eine 
Erdnusskarte, die dort abgebildete Kombination muss man 
sammeln. Man würfelt und bekommt vom gegnerischen 
Team eine Frage mit der erwürfelten Farbe gestellt. Wird die 
Frage erfolgreich gelöst, bekommt man eine Erdnuss dieser 
Farbe. Es gibt Karten mit Zeitlimit, für sie wird der Zeitmesser 
aktiviert. Überraschungskarten bringen unerwartete Wen-
dungen. Aufgaben gibt es in den Farben blau – Quiz & Co, 
gelb – Psycho & Co, rot – Show & Co, grün – Kunst & Co. Weiß 
bedeutet freie Wahl und schwarz bedeutet, das rechte Team 
wählt eine Aufgabe für das aktive Team. 

Paroxy
Verlag: Piatnik
Autor: Brad Ross 

Kreativ- und Kommunikationsspiel für 4-16 Spieler ab 10 Jahren 

Es wird in Gruppen gespielt. Die Fragen-Stapel heißen wer, 
was, wo, wann, wie und warum. Man hat 60 Sekunden um 
alle 6 Begriffe zu erraten und sie sich zu merken. Der aktive 
Spieler nimmt der Reihe nach die oberste Karte von jedem 
Stapel und versucht den Begriff zu erklären. Ist die Zeit abge-
laufen, fügt das Team die erratenen Worte in die vorgedruck-
te Geschichte ein. Für richtig erratene sowie richtig gemerkte 
und eingefügte Worte zieht die Figur des Teams je einen 
Punkt. Das erste Team im Ziel gewinnt am Ende der Runde. 
Bei Gleichstand gibt es eine Entscheidungsrunde.

Phase 10 Master
Verlag: Ravensburger

Kartenspiel für 2-6 Spieler ab 10 Jahren

Phase heißen die Kartenkombinationen jeder Runde, die 
man erreichen soll. Jeder Spieler beginnt mit 10 Karten, der 
Rest kommt in den Vorrat. Pro Zug wird 1 Karte aufgenom-
men, wenn möglich ausgelegt und dann 1 Karte abgelegt. 
Das Spiel hat 10 Phasen, die immer schwieriger werden. Die 
Phasen müssen in ihrer Reihenfolge abgearbeitet werden, 
d.h. die Spieler befinden sich eventuell in unterschiedlichen 
Phasen und man muss aufpassen, welche Karten man 
weglegt. Diese Master-Ausgabe enthält neue Phasen und 
Aktionskarten wie „Nimm 2“ oder „Alles meins“ = alle Hand-
karten behalten, „Aussetzen“ oder „Give me Five“ = die Spieler 
müssen 5 Handkarten anbieten.

Pentago
Verlag: Kosmos
Autor: Tomas Flodén

Positionsspiel für 2 Spieler ab 8 Jahren

Im Spiel sind 18 Kugeln für jeden Spieler und vier Quadrate 
mit je neun Vertiefungen, also ein Quadrat von 6x6 Mulden. 
Die Spieler setzen abwechselnd eine Kugel in eine beliebige 
freie Mulde und drehen dann eines der vier Teilquadrate 
um 90 Grad. Eine gesetzte Kugel kann nicht mehr versetzt 
werden. Wer zuerst eine Reihe aus fünf Kugeln seiner Farbe 
bilden kann, gewinnt. Am Ende des Zuges, der die 5. Kugel 
einer Reihe ergibt, entfällt die Drehung des Spielbretts. 
Spiel des Jahres 2005 in Schweden.

Pandemie Auf Messers Schneide
Verlag: Pegasus Spiele
Autoren: Matt Leacock, Tom Lehmann

Erweiterung zum Basisspiel für 2-5 Spieler ab 10 Jahren

Damit der Kampf gegen die vier tödlichen, die Menschheit 
bedrohenden Seuchen nicht zur Routine wird, liefert die 
Erweiterung Material für einen 5. Spieler, 6 neue Rollen und 8 
neue Ereignisse! Pro Runde hat man vier Aktionen für Reisen, 
Heilen, Forschen und Bauen. Doch die Zeit drängt, da Ausbrü-
che und Epidemien die Verbreitung der Plage beschleunigen. 
„Virulenter Stamm“ macht eine Seuche besonders tödlich, 
durch „Mutation“ bricht unvorhersehbar eine 5. Seuche aus 
und mit „Bioterrorist“ tritt ein Spieler mit einer weiteren, im 
Labor gezüchteten Seuche gegen die anderen Spieler an. 

Pandemie
Verlag: Pegasus Spiele
Autor: Matt Leacock

Kooperatives Entwicklungsspiel für 2-4 Spieler ab 10 Jahren

Vier tödliche Seuchen bedrohen die Menschheit. Die Spieler 
reisen als Spezialisten in verschiedene Gebiete der Welt, 
bekämpfen gemeinsam die Infektionsgefahren und forschen 
zugleich nach Gegenmitteln. Einer kann Forschungsstationen 
bauen, der andere kann schon mit 4 Karten eine Krank-
heit stoppen. Das Schicksal der Menschheit liegt in ihrer 
Hand! Pro Runde hat man vier Aktionen für Reisen, Heilen, 
Forschen und Bauen. Doch die Zeit drängt, da Ausbrüche und 
Epidemien die Verbreitung der Plage beschleunigen. Werden 
rechtzeitig alle Gegenmittel gefunden? Deutsche Ausgabe 
von Pandemic. Spiele Hit für Experten 2009.
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Pokémon Platin Aufstieg der Rivalen
Verlag: Pokémon USA

Sammelkartenspiel für 2 Spieler ab 8 Jahren

Die zweite Serie im Platin-Zyklus mit mehr als 110 Karten 
in den Themendecks Bohrhammer und Schneidklinge 
sowie Boostern revolutioniert das Aufeinandertreffen von 
Trainern und Pokémons. Die Spieler können nun Pokémons 
berühmter Arenaleiter oder Top Vier Trainer in den Kampf 
schicken. Diese Pokémon SP sind mächtige Basis-Pokémon 
und können mit Trainer- und Unterstützerkarten noch schlag-
kräftiger werden. Als Sammlerstücke enthält der Zyklus drei 
Retro-Pikachu aus den Anfangsjahren und ein Rotom-Miniset, 
mit dem sich das Plasma Pokémon Rotom in eine Waschma-
schine oder einen Rasenmäher verwandeln kann.

Plitsch-Platsch Pinguin
Verlag: Ravensburger
Autor: Gunter Baars

Geschicklichkeitsspiel für 1-6 Spieler ab 5 Jahren

24 kleine Pinguine tummeln sich auf ihrem Eisberg. Dieser 
wackelt in den Wellen des Meeres und zwar so sehr, dass 
die kleinen Pinguine Mühe haben, sich auf den Schollen 
zu halten. Die eigenen Pinguine müssen wackelfrei und 
absturzsicher auf dem Eisberg untergebracht werden. Abge-
stürzte und auch von abstürzenden Pinguinen mitgerissene 
Pinguine müssen der eigenen Kolonie zugefügt werden. Wer 
als Erster alle Pinguine untergebracht hat, gewinnt. Das Spiel 
braucht keine Batterie und kann auch allein gespielt werden.

Pinguine! Deluxe
Verlag: Phalanx Games
Autoren: Alvydas Jakeliunas,  Günter Cornett 

Positionsspiel für 2-4 Spieler ab 8 Jahren

Am Pol hüpfen hungrige Pinguine von Eisscholle zu 
Eisscholle auf der Jagd nach Fischen. Sie versuchen ihren 
Konkurrenten den Weg abzuschneiden, um die ertragreichs-
ten Fischgründe für sich alleine zu haben. Zuerst werden die 
Pinguine eingesetzt, dann zieht jeder einen seiner Pinguine 
reihum beliebig weit über freie Eisschollen gerade in eine 
Richtung. Danach nimmt er die Eisscholle auf, die der Pinguin 
verlassen hat. Kann kein Spieler mehr einen seiner Pinguine 
bewegen, gewinnt der Spieler mit den meisten Fischen 
auf seinen Schollen. Mit 5 cm großen Pinguin-Figuren als 
Spielmaterial.

Pizza Paletti
Verlag: Goldsieber Noris
Autor: Udo Schotten

Lauf- und Sammelspiel für 2-4 Spieler ab 6 Jahren

Die Spieler wollen als Pizzabäcker schnellstmöglich auslie-
fern, denn nur der Schnellste wird bezahlt. Jeder Spieler hat 
zwei Pizzabäcker, einer ist per Fahrrad unterwegs, der andere 
mit dem Auto. Man würfelt und teilt die Würfel zu, zwei dem 
Auto. Dann werden die Figuren gezogen. Das Betreten eines 
Gebäudes beendet die Bewegung, man kann dort Zutaten 
oder Teig kaufen. Hat man eine Pizza fertig, deckt man die 
Hausnummer auf und kann nun liefern. Wer als Erster mit 
passender Pizza die Hausnummer erreicht, wird bezahlt. Nach 
15 Karten gewinnt der Spieler mit der höchsten Summe aus 
Geld und Auftragskarten.

Pictureka! Flip
Verlag: Hasbro Parker
Autor: Arne Lauwers

Visuelles Suchspiel für 2 oder mehr Spieler ab 6 Jahren

Nachfolgespiel zu Pictureka. Statt eines Spielplans wirft ein 
Pinguin die Bildkarten aus, auf denen die Motive gesucht 
werden sollen. Sind alle Karten auf dem Tisch gelandet, liest 
ein Spieler die vom Lämpchen angezeigte Aufgabe auf der 
obersten Aufgabenkarte vor. Alle suchen nun gleichzeitig 
nach einem passenden Motiv, wer nach einhelliger Meinung 
aller Spieler die Aufgabe erfüllt hat, bekommt die Karte. 
Wechselt die Lampe die Farbe, wird die nun passende 
Aufgabe vorgelesen. Schleudert der Pinguin neue Karten 
auf den Tisch, wird die Suche unterbrochen. Zusatzregel für 
Pictu-verkehrt! 

Phase 10 Würfel
Verlag: Ravensburger
Autor: Kenneth Johnson 

Würfelspiel für 1-8 Spieler ab 8 Jahren

Würfelvariante des Kartenspiels Phase 10 in der Serie „Wür-
felspiele“. Die Spieler müssen in jeder Phase verschiedene 
Würfel-Kombinationen erzielen. Jeder Spieler erwürfelt für 
sich die einzelnen Phasen in vorgegebener Reihenfolge. Man 
hat je drei Würfe und legt passende Würfel aus. Erwürfelt 
man die geforderte Kombination, kann man entscheiden, ob 
man das erzielte Resultat akzeptiert oder die Phase nochmals 
versucht. Die Phasen verlangen entweder gleiche Zahlen, 
Zahlenfolgen unterschiedlicher Länge oder nur eine Farbe. 
Für jede absolvierte Phase notiert man die Punkte, und auch 
Bonuspunkte sind möglich. 

Pictureka!
Verlag: Hasbro Parker
Autor: Arne Lauwers

Suchspiel für 2 oder mehr Spieler ab 8 Jahren

Auf einem sich ständig verändernden Spielbrett, gestaltet 
vom Künstler Eugene, muss man als Erster sechs Such-
Aufträge erfolgreich abschließen. Es stehen 100 verschiedene 
Aufträge zur Verfügung, die in drei verschiedene Kategorien 
unterteilt sind. So erhalten die Spieler individuelle Aufträge, 
bei denen sie sich gegenseitig überbieten müssen und 
solche, bei denen sie als Erster Dinge finden müssen. Die 
Spielbrett-Teile werden während des Spiels versetzt oder 
gewendet, wodurch man sich den Plan nicht merken kann. 
Wer möchte kann, auch in ein laufendes Spiel einsteigen.

Pocket Rockets
Verlag: Hazgaard Editions
Autor: Antoine Bauza

Legespiel für 2-4 Spieler ab 8 Jahren

Man will zum Mond und dafür die schönsten und besten 
Raketen bauen und als erster starten! Man kann vier Aktions-
punkte für Bewegung, Karte ziehen und Aktionen nutzen. 
Eine Karte ziehen kann man nur, wenn man neben einen Sta-
pel zieht, die mögliche Aktion wird vom Standort bestimmt. 
Aktionen sind Karte der Bauanlage in passender Farbe 
spielen, Bewegungsrichtung der Werft umdrehen, Handkarte 
gegen Karte vom Stapel tauschen oder Treibstoffstein neh-
men. Nur vollständige Raketen können tanken, Raketenspit-
zen bringen unterschiedliche Boni. Sind die Treibstoffsteine 
vergeben, werden fertige Raketen gewertet.

Planet Steam
Verlag: Heidelberger Spieleverlag
Autor: Heinz-Georg Thiemann

SciFi-Aufbauspiel für 2-5 Spieler ab 12 Jahren

Die Ressourcen der Erde sind erschöpft, und alle Hoffnung 
liegt auf einem erdähnlichen Planeten im Alpha-Centauri-
System. Er heißt Steam wegen seines Dampfkerns und soll 
von den Spielern durch Terraformung in eine neue Erde 
verwandelt werden. Die Spieler versuchen mit ihrem Konzern 
mit der Industrialisierung Schritt zu halten. Die Produktion 
beruht auf variablen Fabrikationsanlagen, genannt Tanks. 
Man braucht vorausschauende Ressourcenplanung, gutes 
Gespür für Marktpreise und auch Verhandlungsgeschick um 
auf Steam erfolgreich zu sein. Spezialisten können für gutes 
Geld angeheuert werden.
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Polizei-Alarm
Verlag: Haba
Autoren: Kai Haferkamp, Markus Nikisch 

Geschicklichkeitsspiel mit Magneteffekt für 2-4 Spieler ab 6 Jahren

Die Spieler sind Ganove oder Polizist, der Ganove versucht 
die Tresore zu knacken und der Polizist fährt das Auto so 
rasant wie möglich zu den Tatorten. Der Ganove versucht die 
Ziffern auf dem obersten Tresor zu würfeln. Gelingt es, darf er 
weiterwürfeln. Oder er beendet den Zug und behält bisher 
geöffnete Tresore, die anderen bekommt der Polizist. Der 
Polizist fährt schnellstens die Tatorte ab. Findet der Polizist 
beide Tatorte, bevor der Ganove alle Tresore geöffnet oder 
aufgehört hat, bekommt der Polizist alle Tresore. Waren alle 
zweimal Polizist, gewinnt der Spieler mit den meisten Treso-
ren. Spiele Hit für Kinder 2009.

Prinzessin Lillifee Abenteuer in der Südsee
Verlag: Die Spiegelburg
Autor: Kai Haferkamp

Abenteuerspiel für 2-4 Spieler ab 5 Jahren

Prinzessin Lillifee und ihre Freunde sind auf einer Südsee-
Insel gestrandet, der Zauberkristall ist im Wasser gelandet. 
Alle müssen mit anpacken, um von der Insel zu kommen. Die 
Teile für ein Floß werden am Strand zusammengetragen. Man  
bekommt sie an den Orten, die man durch Ziehen von Orts-
plättchen erreicht. Mit dem fertigen Floß suchen alle nach 
dem Zauberkristall, einer der Delfine hat ihn auf dem Rücken. 
Ist er aufgedeckt, muss man im Beutel nach dem Kristall-
plättchen tasten. Für erfolgreiche Aktionen bekommt man 
Blumen. Es gewinnt, wer die meisten Blumen gesammelt hat.

Poutine Cuisine
Verlag: Heidelberger, Le Scorpion Masque
Autor: Christian Lemay

Kartenablege- und Reaktionsspiel für 4-8 Spieler ab 8 Jahren

Das Personal im Miss Poutine wetteifert um die Erfüllung von 
Bestellungen. Für den langsamsten setzt es Mopp-Punkte 
und wer 3 davon hat, verliert. Die zwei Kellnerinnen sitzen 
gegenüber und haben Bestellkarten, die Köche die Zutaten. 
Alle spielen gleichzeitig. Die Kellnerinnen legen Bestellkarten 
aus und rufen Zutaten aus. Jeder Koch hat bis zu 3 davon 
ausliegen. Eine passende Zutat bietet er der Kellnerin an. 
Diese kann sie nehmen. Der Koch legt eine Zutat nach. Pou-
tine – Gerichte verlangen spezielle Kombinationen, fertige 
Gerichte werden abgelegt. Hat ein Spieler keine Karten mehr, 
endet die Runde. 

Pony Express
Verlag: Funforge
Autoren: Bruno Faidutti, Antoine Bauza

Rennspiel mit Wildwestthema für 3-5 Spieler ab 8 Jahren

Als Pony-Reiter liefern sich die Spieler ein Rennen von St. 
Joseph Missouri nach Sacramento in Kalifornien, um als Erste 
die Post abzuliefern. Der aktive Spieler würfelt, kann Gold 
bezahlen um nachzuwürfeln, nennt dann seine Pokerkombi-
nation und zieht entsprechend, ohne aufzudecken. Man kann 
ihn des Bluffs beschuldigen, dann wird aufgedeckt. Treffen 
Spieler aufeinander, kommt es entweder zu einer Schießerei 
oder einem Pokerduell. Aktionsfelder werden abgehandelt. 
In Sacramento muss man noch die drei Postkästen entlang 
ziehen oder ein letztes Duell überstehen um zu gewinnen. 

PsychoPet
Verlag: Goldsieber Noris
Autoren: Christian Fiore, Knut Happel

Sammel- und Positionsspiel für 2-6 Spieler ab 8 Jahren

Die etwas eigenwilligen Ärzte versuchen die neuroti-
schen Haustiere zu heilen. Diese benötigen ihren Wert an 
Therapiepunkten zur Heilung. Die Therapiekarten werden 
einzeln aufgedeckt. Wer glaubt, dass genügend Therapien 
ausliegen, setzt seinen Doktorhut. Wird eine Therapie ein 
zweites Mal auslegt, endet die Phase und es punktet nur, wer 
vorher seinen Doktorhut gesetzt hat. In Phase 2 nützt man 
Therapiepunkte um Aktionskarten zu kaufen. Mit genügend 
Therapiepunkten kann man ein Krankenzimmer reservieren 
und so auch besonders schwierige Patienten heilen. Mehr 
gleiche geheilte Tiere bringen mehr Siegpunkte.

Privacy 2
Verlag: Amigo
Autor: Reinhard Staupe

Partyspiel für 5-12 Spieler ab 16 Jahren

Privacy ist ein Frage- und Antwortspiel, in dem alle Spieler 
jede Runde auf eine sehr private, manchmal sogar sehr deli-
kate Frage antworten müssen, aber sie dürfen es geheim tun. 
Jeder Spieler versucht möglichst genau einzuschätzen, wie 
viele der teilnehmenden Personen die Frage mit ja beantwor-
ten werden. Für die richtige Vorhersage bekommt man drei 
Punkte, wer um eine Antwort danebenliegt, kassiert noch 
einen Punkt. Wer als Erster mit seiner Spielfigur das Spielfeld 
umrundet hat, gewinnt. Neuauflage mit 180 neuen Fragen, 
ausdrücklich als Erwachsenenspiel ausgewiesen.

Quads
Verlag: Gigamic
Autor: Kris Burm 

Positionsspiel für 2 Spieler ab 6 Jahren

Jeder Spieler hat 17 zweifarbige Steine, der eine helle, der 
andere dunkle, mit waagrechten oder senkrechten Linien, 
ausgehend von den vier Kanten der Steine. In der ersten 
Runde werden die beiden neutralen Steine gesetzt. Dann 
wird abwechselnd immer so gesetzt, dass das Muster an den 
Seiten des neu gesetzten Steins mit dem Muster der schon 
gelegten Steine an den sich berührenden Kanten überein-
stimmt. Wenn keiner der beiden Spieler mehr setzen kann, 
endet das Spiel und es gewinnt der Spieler mit den meisten 
Steinen am Brett.

Pylos
Verlag: Gigamic
Autor: David G. Royffe

Strategie- und Positionsspiel für 2 Spieler ab 8 Jahren

Jeder Spieler erhält 15 Holzkugeln seiner Farbe. Diese werden 
von den Spielern abwechselnd in Form einer Pyramide, 
ausgehend von einer Grundfläche von 4x4 Feldern, auf den 
Spielplan gelegt. Man legt eine Kugel aus dem Vorrat oder 
vom Brett. Kugeln aus dem Vorrat legt man an beliebige 
Stelle, aus dem Brett nur auf ein Kugelquadrat beliebiger 
Farbe. Schafft ein Spieler, vier Kugeln seiner Farbe im Quadrat 
anzuordnen, darf er ein oder zwei Kugeln seiner Farbe vom 
Brett in den Vorrat legen, auch aus diesem Quadrat. Wer die 
letzte Kugel auf die Spitze der Pyramide legt, hat gewonnen.

Puerto Rico
Verlag: Ravensburger alea
Autor: Andreas Seyfarth

Wirtschaftsspiel für 3-5 Spieler ab 12 Jahren

Die Spieler wählen pro Runde eine von 7 möglichen Rollen 
aus - der Siedler legt neue Plantagen an, der Aufseher 
erzeugt neue Waren, die entweder der Händler verkauft oder 
der Kapitän verschifft. Der Baumeister errichtet Gebäude in 
der Stadt. Der Bürgermeister sorgt für die Ansiedlung der 
neuen Kolonisten, der Goldsucher bekommt Gold von der 
Bank. Mit den Rollen sind Privilegien für den Inhaber allein 
verbunden, die Aktionen gelten für alle Spieler. Die Reihenfol-
ge der Rollen ändert sich in jeder Runde! Wer bei Spielende 
die meisten Siegpunkte besitzt, gewinnt.
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Quoridor Kid
Verlag: Gigamic
Autor: Mirko Marchesi

Positionsspiel für 2-4 Spieler ab 5 Jahren

Jeder Spieler beginnt mit seiner Figur an seiner Grundlinie. 
Spielziel ist, die Figur auf die gegnerische Grundlinie zu 
bringen. In seinem Zug bewegt man entweder seine Figur 
oder setzt eine seiner 8 Barrieren. Dabei entstehen die 
namensgebenden Korridore, durch die dem Gegner immer 
ein Weg zur Ziel-Grundlinie offen gelassen werden muss. Eine 
Figur darf nur geradeaus in alle Richtungen ziehen und eine 
Figur überspringen, wenn dahinter keine Barriere steht. Die 
Spielfiguren sind Mäuse, die bunte Gestaltung macht das 
Spiel weniger abstrakt.

Rappel Zappel
Verlag: Hasbro

Action- und Balancespiel für 2-4 Kinder ab 5 Jahren

Der tanzende Vielfüßler, die grüne Wackelraupe ist wieder da! 
In dieser Ausgabe muss man nicht mehr selbst Lärm machen. 
Rappel-Zappel bringt selber seine Musik mit und wackelt 
dazu schnell oder langsam mit all den grünen Ärmchen mit 
den Vertiefungen am Ende. Die Spieler haben eine Zange, 
mit der sie versuchen müssen, die Kugeln ihrer Farbe auf 
den Armen des rappelnden Zappels abzulegen. Ein schneller 
Spielspaß mit mehr Herausforderung als es auf den ersten 
Blick aussieht. Das Ablegen der Kugel erfordert einiges an 
Hand-Auge-Koordination und eine ruhige Hand.

Razzo Raketo
Verlag: Selecta
Autor: Steffen Bogen 

Action- und Suchspiel für 3-6 Spieler ab 5 Jahren

Raketenrennen im Zimmer! Kommen alle zurück? Man zieht 
eine Karte: Liegt die abgebildete Rakete an der Station, setzt 
man einen eigenen Chip und den eines Mitspielers hinein. 
Dann schließen die Mitspieler die Augen und der aktive Spie-
ler legt die Rakete offen, aber möglichst nicht direkt sichtbar 
aus. Zeigt die Karte eine Rakete im All, sucht man sie. Bringt 
man sie rechtzeitig zurück, gehen beide Piloten in die Raum-
station, dazu noch ein eigener Astronaut, wenn ein eigener in 
der Rakete war. Sind alle Karten durchgespielt, gewinnt der 
Spieler mit den meisten Astronauten an der Station.

Quarto!
Verlag: Gigamic
Autor: Blaise Muller

Setz- und Positionsspiel für 2 Spieler ab 6 Jahren

Quarto war das erste Spiel aus dem Hause Gigamic und ist 
die wohl eleganteste Umsetzung des x-in-einer-Reihe-Prin-
zips. Es gibt 16 Felder und 16 verschiedene Spielfiguren mit 
jeweils vier verschiedenen Merkmalen: hell oder dunkel, klein 
oder groß, rund oder quadratisch und mit oder ohne Loch. 
Die Spieler setzen abwechselnd einen Stein. Siegbedingung 
ist, 4 Figuren mit mindestens einem gemeinsamen Merkmal 
in eine Reihe zu bringen, oder in einer Variante im Viereck 
anzuordnen. Dabei müssen nicht alle Figuren demselben 
Spieler gehören, entscheidend ist die Eigenschaft. 

Quoridor
Verlag: Gigamic
Autor: Mirko Marchesi

Positionsspiel für 2-4 Spieler ab 8 Jahren

Quoridor beschließt die Reihe der mit Qu beginnenden 
Spiele aus dem Hause Gigamic. Jeder Spieler beginnt mit 
seiner Figur an seiner Grundlinie. Spielziel ist, die Figur auf die 
gegnerische Grundlinie zu bringen. In seinem Zug bewegt 
man entweder seine Figur oder setzt eine seiner 10 Barrieren. 
Dabei entstehen die namensgebenden Korridore, durch 
die dem Gegner immer ein Weg zur Ziel-Grundlinie offen 
gelassen werden muss. Eine Figur darf nur geradeaus in alle 
Richtungen ziehen, so wie Turm oder König im Schach. Im 
Spiel zu viert beginnen die Figuren im Zentrum, jeder hat 5 
Barrieren.

Quixo
Verlag: Gigamic
Autor: Thierry Chapeau

Strategie- und Positionsspiel für 2 oder 4 Spieler ab 6 Jahren

25 Holzwürfel, die sich bewegen ... und alles verändern! 
Zuerst werden alle Würfel mit der neutralen, nicht markierten 
Seite nach oben auf das 5x5 Felder große Spielbrett gelegt. 
Die Spieler nehmen abwechselnd einen beliebigen Randstein 
und drehen ihr Zeichen - X oder O - nach oben. Danach 
schieben sie diesen Stein an einem Ende der unvollständi-
gen Reihe wieder hinein. Die Spieler versuchen mit diesem 
Mechanismus eine vertikale, diagonale oder horizontale 5er 
Reihe mit ihrem Zeichen zu bilden. 

Ra Das Würfelspiel
Verlag: Abacusspiele, Rio Grande
Autor: Reiner Knizia 

Würfelspiel mit Aufbauthema für 2-4 Spieler ab 10 Jahren

Man wirft fünf Symbolwürfel in drei Würfen nach dem Sche-
ma würfeln, Sonnen auslegen, nachwürfeln. Danach setzt 
man je nach Symbolen eigene Steine auf die Pharaonen- und 
die Nilleiste bzw. in die Bereiche Zivilisation und Monumente. 
Anchs sind als Joker nutzbar oder als Siegpunkte. Je nach An-
zahl der Sonnensymbole rückt die Ra-Figur weiter, bekommt 
man Siegpunkte oder kann eine Katastrophe herbeiführen. 
Am Ende der Epoche werden Positionen der gesetzten Steine 
nach Mehrheiten, Anzahl oder Position gewertet. Wer nach 
drei Epochen die meisten Siegpunkte hat, gewinnt. Auf Basis 
des Brettspiels Ra.

Ramba Samba
Verlag: Zoch
Autor: Rita Franz

Tast- und Suchspiel für 2-4 Spieler ab 4 Jahren

Raupe Ramba will in Rio im Karneval Samba tanzen und 
braucht ihr Kostüm. Wer ein passendes Kleidungsstück 
findet, bekommt einen Kleiderbügel. Ist Ramba angezogen, 
gewinnt der Spieler mit den meisten Kleiderbügeln. Alle 
suchen gleichzeitig im Sack zuerst den Schwanzteil. Wer 
etwas gefunden hat, nimmt die Hand aus dem Sack: Wer 
falsch gegriffen hat, muss pausieren, bis nur mehr einer die 
Hand im Sack hat, dann dürfen alle wieder suchen. Ist das Teil 
gefunden, wird es abgelegt, und der Sack wird gedreht. Für 
jüngere Kinder und Profis gibt es Varianten. 

Race for the Galaxy
Verlag: Abacusspiele
Autor: Tom Lehmann

Kartenspiel mit SciFi-Thema für 2-4 Spieler ab 12 Jahren

Die Spieler sollen das reichste und mächtigste Sternen-
reich aufbauen und Siegpunkte erzielen. Immer muss man 
entscheiden, ob man erkunden, entwickeln, siedeln, handeln, 
konsumieren oder produzieren will. Alle wählen gleichzei-
tig, welche Phasen gespielt werden sollen. Nicht gewählte 
Phasen fallen aus, gewählte Phasen bringen einen Bonus. Die 
Karten repräsentieren Entwicklungen, sind Geld und auch 
Güter. Man sucht nützliche Karten, spielt Entwicklungen und 
Welten aus und produziert Güter. Diese können für Siegpunk-
te verbraucht oder gegen Karten verkauft werden. Spiele Hit 
für Experten 2008.
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Rinks & Lechts 
Verlag: Amigo
Autor: Reinhard Staupe 

Lernspiel für 2-8 Spieler ab 6 Jahren

Sieben Karten liegen im Kreis, jede zeigt einen Verkehrspoli-
zisten von vorne oder von hinten. Die oberste Karte des Auf-
gabenstapels wird aufgedeckt. Sie zeigt einen Gegenstand 
und 3 Bewegungen, die man nacheinander aus der Sicht 
des Polizisten ausführen muss. Der Gegenstand bestimmt 
die Startkarte. Die Spieler überlegen möglichst schnell, bei 
welcher Karte man nach den drei Bewegungen landen wird. 
Wer den Gegenstand auf der Zielkarte richtig benennt, be-
kommt die Aufgabenkarte als Gewinn, mit 6 Aufgabenkarten 
gewinnt man. Gelbe Reihe in der Blechdose.

Rechenkoffer
Verlag: IQ-Spiele
Autor: Susanne Galonska

Spiele zum Thema Rechnen für 1-4 Spieler ab 5 Jahren

Der Rechenkoffer liefert die erste umfangreiche Spielesamm-
lung zum Erwerb von Rechenkompetenzen! Die Spiele sind 
15 Jahre in therapeutischer Arbeit erprobt und entwickelt 
worden. Mit ihnen und zahlreichen weiteren Spielideen im 
Beiheft wird das Erlernen der Grundrechenarten zum Spaß! 
Förderschwerpunkte sind der 10er-Übergang, Erfassen von 
Zahlen, Vergleichen und Zerlegen, Zahlengrößen Schätzen, 
Fingerbilder. Der Koffer ist geeignet für Kindergarten, Schule, 
Nachhilfe, Therapie und Zuhause und enthält viele Spielideen 
rund um das Thema Rechnen.

Regenbogen Schlange
Verlag: Amigo
Autor: Brigitte Pokornik

Farblern- und Legespiel für 2-4 Spieler ab 4 Jahren

Die Spieler versuchen, möglichst lange Regenbogen-
Schlangen zu legen. Eine Schlange besteht immer aus Kopf, 
mindestens einem Mittelteil und dem Schwanz. Die Karten 
müssen farblich zusammenpassen, mit nicht passenden 
Teilen muss eine neue Schlange begonnen werden. Wer 
eine Schlange komplettiert, darf sie nehmen. Wenn möglich, 
können auch zwei unvollständige Schlangen durch eine pas-
sende Verbindungskarte zusammengeführt werden. Das Kind 
mit den meisten kompletten Schlangen gewinnt. Neuauflage 
in der Blechdose zum 10-Jahre-Jubiläum.

Risiko deluxe
Verlag: Hasbro

Würfel- und Positionsspiel für 3-5 Spieler ab 12 Jahren

Der Klassiker der Strategiespiele präsentiert sich mit aktu-
alisierten Regeln als neue Deluxe Version. Man kann nun 
das Spiel bereits nach drei erledigten Missionen siegreich 
beenden. Auch die Gestaltung wurde verändert, statt Reiter, 
Kanonen und Fußsoldaten symbolisieren nun Pfeile in 
verschiedenen Farben die Größe der jeweiligen Streitmacht. 
Man bestimmt einen Standort für die eigene Hauptstadt und 
15 Städte in weiteren Territorien, die man wie die Hauptstadt 
verteidigen muss. Im weiterführenden Level werden Aus-
zeichnungen für erledigte Aufträge vergeben. Im „Club der 
Offiziere“ endet das Spiel mit der Befreiung der ganzen Welt.

Robotory
Verlag: Asmodee
Autor: Susumu Kawasaki

Positionsspiel für 2 Spieler ab 10 Jahren

Die Spieler nutzen Energie um zwei von drei Robotern ins 
eigene Territorium zu locken und so das Spiel zu gewinnen. 
Weißer und schwarzer Roboter nutzen Energiewürfel ihrer 
Farbe, der rote Roboter beide Arten. Man beginnt mit Steinen 
pro Farbe. Man muss einen Energiestein setzen, einen 
Roboter bewegen oder Steine nachnehmen. Steine setzt man 
auf freie Felder im eigenen oder gegnerischen Territorium. 
Einen Roboter bewegt man in ein benachbartes Feld zu 
einem Stein seiner Farbe. Kettenzüge sind optional, genutzte 
Steine gehen vom Brett in die Abfall-Position und somit aus 
dem Spiel.

Risiko Das Duell
Verlag: Hasbro

Würfelspiel mit Strategieelementen für 2 Spieler ab 12 Jahren

Risiko zu zweit. Man muss drei Missionen erfüllen und die 
eigene Hauptstadt kontrollieren oder den gegnerischen 
Spieler besiegen, um zu gewinnen. 30 Gebiete sind in Regi-
onen gruppiert, einige dürfen aus Geländegründen nur mit 
begrenzten Truppenmengen angegriffen werden. Das Spiel 
bietet zwei Varianten mit unterschiedlichem Schwierigkeits-
grad an, Grundausbildung und Kommandozentrale. Die Vari-
ante Kommandozentrale nutzt Flugplätze, Hauptstädte und 
Lazarette. Sehr gut gelungen ist die Regel auf Registerkarten, 
so kann man leicht nachschlagen und einen Teilbereich zur 
Referenz nutzen. 

Rio Grande
Verlag: Piatnik
Autor: Michele Comerci

Lege- und Positionsspiel für 2-5 Spieler ab 10 Jahren

Flüsse legen, Brücken bauen, Seen anlegen – die Spieler betä-
tigen sich als Landschaftsarchitekten. Man hat 5 Handkarten 
und drei Aktionen in beliebiger Reihenfolge: Flusskarte oder 
Spezialkarte anlegen, Brücke platzieren oder eine Karte able-
gen. Mit einer Flusskarte beginnt oder verlängert man einen 
Fluss. Spezialkarten gibt es für Mündungen, Flussbiegungen 
und Seen. Wer eine Biegung legt, muss zwei Brücken am 
Fluss vertauschen. Eine Mündung beendet den Fluss, er wird 
gewertet. Wer Brücken am Fluss hat, punktet nun 1 Punkt 
für jede Karte und 3 Punkte für jeden See flussabwärts der 
Brücke.

Robot Master
Verlag: Cocktail Games
Autor: Reiner Knizia

Kartenlegespiel für 1, 2 oder 4 Spieler ab 10 Jahren

Ein Spieler wertet am Ende die fünf horizontalen Reihen, 
der andere die fünf vertikalen. Eine Karte wird ausgelegt, 
die Spieler legen abwechselnd Karten an, Maximalgröße 
des Rasters 5x5. Eine gelegte Karte muss mindestens eine 
schon gelegte Karte berühren. Einzelne Roboter bringen 
den Zahlenwert, ein Duo identischer Roboter bringt das 
Zehnfache eines dieser Roboter + weitere Roboter der Reihe, 
ein Trio und ein Quartett 100 Punkte + weitere Roboter, fünf 
identische Roboter den Wert für ein Duo und ein Trio. Wer 
die niedrigste Reihe hat, verliert. Regeln für Teamspiel und 
Solospiel.

Rise of Empires
Verlag: Phalanx Games
Autor: Martin Wallace

Entwicklungsspiel mit historischem Thema für 2-5 Spieler ab 10 Jahren

Die Spieler erschaffen ihre eigenen Zivilisationen vom Anbe-
ginn der Geschichte bis in die Jetztzeit. Alle Spieler beginnen 
relativ machtlos. Durch Geschick erwirbt man Reichtum und 
Fortschritt in diversen Bereichen. Das Spiel verläuft in drei 
Epochen, dabei ist die zweite Runde quasi das Spiegelbild 
der ersten. Zentrum des Spiels ist die Aktionsübersicht, auf 
der die Spieler während einer Spielrunde aus verschiede-
nen Aktionen auswählen. Das Spielziel ist es, die meisten 
Siegpunkte zu gewinnen. Siegpunkte erhält man durch den 
Bau von Städten, durch das Erschaffen eines Imperiums und 
durch den Handel mit Waren.
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Rolit
Verlag: Goliath

Abstraktes Positionsspiel für 1-4 Spieler ab 7 Jahren

Eine optisch sehr attraktiv gestaltete Umarbeitung des 
klassischen Reversi- bzw. Othello-Prinzips, also des Drehens 
eines Steines von der gegnerischen in die eigene Farbe. 
Spielmaterial sind Kugeln im Plastikbrett mit Vertiefun-
gen. Eingeschlossene Kugeln werden in die eigene Farbe 
umgedreht. Eingeschlossen bedeutet links und rechts von 
einer Kugel fremder Farbe liegen zwei Kugeln eigener Farbe. 
Wer am Ende die meisten Kugeln der eigenen Farbe am Brett 
hat, gewinnt. Ausgangsstellung sind vier Kugeln in den vier 
Farben in der Mitte des Brettes, dann wird reihum gesetzt. 

Rök
Verlag: Gigamic
Autor: Thierry Chapeau

Sammel- und Reaktionsspiel für 2-5 Spieler ab 8 Jahren

Die Spieler ziehen Runen aus dem Beutel und werfen sie 
auf ein Signal des Startspielers in die Mitte zur Schicksals-
rune. Dann versuchen alle so schnell wie möglich Paare zu 
erwischen. Dazu darf man nur eine Hand benutzen, und darf 
verdeckt liegende Steine nicht umdrehen. Gleichgewichts-
runen vor Spielern darf man nicht nehmen. Jeder legt seine 
Paare hinter seine Gleichgewichtsrune, das ist sein Schatz. 
Dann wird nach genauen Regeln auf Richtigkeit geprüft. 
Runen wechseln zwischen den Spielern, wenn das Pendant 
zur Gleichgewichtsrune eines Spielers von einem anderen 
Spieler aufgenommen wurde.

Sagaland
Verlag: Ravensburger
Autoren: Alex Randolph, Michel Matschoss

Lauf- und Merkspiel für 2-6 Spieler ab 6 Jahren

Der König in diesem Spiel sucht einen Erben und hat verkün-
det: Wer ihm als Erster den Weg zu drei Schätzen im wunder-
baren und seltsamen Wald von Sagaland zeigen kann, der soll 
sein Nachfolger werden. Also hebt im Wald das große Suchen 
an, man würfelt und zieht. Trifft man andere Sucher, schickt 
man sie zurück. Auf blauen Feldern darf man anschauen, was 
dort versteckt ist. Hat man den Schatz auf der ersten Karte 
gefunden, eilt man ins Dorf zum Schlüssel und bekommt bei 
richtiger Lösung die Karte. Neuauflage in der Serie „Unsere 
besten Familienspiele“.

Rubik’s 360
Verlag: Jumbo
Autor: Ernö Rubik

Denkspiel für 1 Spieler ab 8 Jahren

Seit mehr als 25 Jahren verblüfft der bunte Würfel aus Wür-
feln und war auch Inspiration für eine Reihe von Folgepro-
dukten. Das Neueste ist die Plexiglaskugel namens Rubik’s 
360. Farbige Bälle in den inneren Kugeln sollen in die farblich 
passenden Kuppeln der äußeren Kugel manövriert werden. 
Die Löcher der Innenkugeln müssen zur Deckung gebracht 
werden, damit die Kugeln durchfallen können. Dazu nutzt 
man die Schwerkraftwirkung entlang der Drehachsen, denn 
jede Kugel hat gegenüber den Löchern ein Gewicht. Für eine 
Denkpause kann man durch Drehen der schwarzen Kuppel 
die Bälle in ihren Positionen fixieren.

Rummikub Original 
Verlag: Piatnik
Autor: Ephraim Hertzano

Zahlenlegespiel für 2-4 Spieler ab 8 Jahren

Zahlenlegespiel, ähnlich dem bekannten Kartenspiel Rummy, 
mit Reihen gleicher Farbe oder Gruppen gleicher Zahlen. 
Der Mindestauslegewert beträgt 30 Punkte, dann darf auch 
beim Nachbarn angelegt werden. Joker gelten immer als 
der jeweilige Zahlenwert und dürfen ausgetauscht werden. 
Bereits ausgelegte Gruppen oder Reihen dürfen auch 
umgebaut werden. Wer als Erster alle Steine ablegen kann, 
hat gewonnen.

Santa Timea
Verlag: Argentum Verlag
Autor: Dirk Liekens

Kartenstichspiel für 2-5 Spieler ab 10 Jahren

Schiff im Sturm, die Spieler versuchen das Schiff clever 
auszurichten, um wenig Schaden am Schiff zu bekommen. Je 
weniger Schaden, desto mehr Siegpunkte. Drei Windrich-
tungskarten werden ausgelegt, um je eine wird gespielt. 
Jeder Spieler hat 12 Steuerkarten. Die Spieler legen reihum 
eine Karte aus. Wer die niedrigste spielt, muss die aktuelle 
Windrichtungskarte und damit Schaden in seine Auslage 
nehmen. Abweichungen der Steuerkarten von der aktuellen 
Windrichtung verändern den Wert der Steuerkarten im Stich. 
Nach 12 Stichen wird gewertet, und es gibt Siegpunkte in 
Platzreihenfolge der Schadenssumme. 

Rondo Vario
Verlag: Beleduc
Autor: Kirsten Hiese

Würfel- und Fädelspiel für 1-4 Spieler ab 3 Jahren

Ein Spiel zum Erkennen von Farben und Formen, zur 
Förderung der Feinmotorik und Reaktion. Im Spiel sind 42 
Holzformen, ein Farb-, ein Symbolwürfel und 4 Raupen. Diese 
Raupen sollen neu angezogen werden. Da sie sich nicht ent-
scheiden können, wollen sie um die Kleider würfeln. Die Wür-
fel geben eine Form und eine Farbe vor, das entsprechende 
Element darf, wenn noch vorhanden, auf die eigene Raupe 
gefädelt werden. Wer zuerst sechs Formen auf der Raupe hat, 
hat gewonnen. Das spiel trainiert Farb- und Formerkennung, 
Geschicklichkeit und Reaktionsvermögen.

San Juan
Verlag: Ravensburger alea
Autor: Andreas Seyfarth

Kartenspiel für 2-4 Spieler ab 10 Jahren

Kartenspiel nach Motiven des Brettspiels Puerto Rico. Die 
Spieler beginnen mit 4 Karten auf der Hand und wählen 
reihum Baumeister, Händler, Aufseher, Goldsucher oder Rats-
herr. Wer die Rolle wählt, führt deren Aktion mit Privileg aus, 
danach alle anderen die gleiche Rolle ohne Privileg. Aktionen 
sind bauen, produzieren, handeln, Karte nehmen oder Karte 
wählen. Die Karten sind gleichzeitig Gebäude, Waren und 
Geld, ausliegende Gebäude beeinflussen die möglichen Akti-
onen. Wer zuerst 12 Gebäude vor sich liegen hat, beendet das 
Spiel, es gewinnt der Spieler mit den meisten Siegpunkten.  
Spiele Hit für Zwei 2004.

Schatten über Camelot Merlins Macht
Verlag: Days of Wonder
Autoren: Serge Laget, Bruno Cathala

Erweiterung zum Grundspiel für 3-8 Spieler ab 10 Jahren

Die Spieler kooperieren als Ritter der Tafelrunde um gegen 
das Spiel zu gewinnen, aber in ihrer Mitte befindet sich ein 
Verräter. Die Ritter erfüllen Aufgaben um 12 weiße Schwerter 
nach Camelot zu bringen. Die Bösen versuchen alle Ritter 
zu töten oder 12 Belagerungsmaschinen um Camelot zu 
errichten oder 7 Schwarze Schwerter dorthin zu bringen. Die 
Erweiterung enthält Merlin als Charakter, 7 neue Ritter und 63 
neue Karten mit einem zusätzlichen Verräter, sowie die Figur 
Bedivere samt Wappentafel und Würfel. Auf den Straßen 
warten auf die Ritter Vision, Bürde, Hinterhalt, Verlust oder 
Gefangenschaft.
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Schneller als kurz
Verlag: Heidelberger Spieleverlag
Autoren: Roland Goslar, Soren Schaffstein

Schätzspiel für 1-6 Spieler ab 8 Jahren

Ein Schätzspiel der anderen Art – es geht nicht um einen Ab-
solutwert, den man möglichst gut einschätzen soll, sondern 
um einen Vergleich. Bekommt ein Krokodil mehr Kinder als 
ein Rotfuchs? Auf Bildkarten finden sich Länder, Tiere oder 
Menschen. Eigenschaftskarten geben Eigenschaften vor, 
nach denen die Bildkarten eingeschätzt werden müssen. Man 
versucht seine eigenen Bildkarten richtig einzuordnen oder 
den Mitspielern anzudrehen. Eine Schätzung kann durch 
die Mitspieler angezweifelt werden. Für falsch eingeschätzte 
Karten bekommt man neue dazu. Wer seine letzte Karte 
richtig spielt, gewinnt.

Schneller als kurz: Go for 6 - Europas Fußballer
Verlag: Heidelberger Spieleverlag
Autoren: Roland Goslar, Soren Schaffstein

Schätzspiel für 1-6 Spieler ab 8 Jahren

Ein Schätzspiel nicht um Absolutwerte, sondern um den 
Vergleich von Werten. Diese Ausgabe beschäftigt sich mit 
Fußball. Ist Österreich länger im internationalen Fußball als 
Polen? Ist England schlechter als Kroatien? Auf Bildkarten fin-
den sich alle europäischen Fußballnationalmannschaften, die 
bisher an Europa- und Weltmeisterschaften teilgenommen 
haben. Eigenschaftskarten geben Eigenschaften vor, nach 
denen die Bildkarten eingeschätzt werden müssen. Reihum 
ziehen die Spieler Mannschaften und ordnen sie in ihre eige-
ne Reihe ein. Wer als erster eine Reihe aus 6 Mannschaften 
richtig legt, gewinnt. 

Schinderhannes
Verlag: Clicker-Spiele
Autor: Stephan Riedel

Logikspiel für 1-4 Spieler ab 9 Jahren

Die Spieler schlüpfen in die Rolle der Einwohner des Soon-
waldes. Im Revier des Schinderhannes versuchen sie, aus den 
Gerüchten sprich Handkarten, die sie zugespielt bekommen, 
jene Informationen herauszufiltern, die ihnen helfen, die Ver-
brechen des Schinderhannes eindeutig den 16 Ortschaften 
der Gegend zuzuordnen. Für das Ausschließen jedes falschen 
Hinweises bekommt der Spieler „Kopfgeld“ — sind alle 
Verbrechen eindeutig zugeordnet, endet das Spiel und der 
Spieler, der das meiste Kopfgeld kassiert hat, gewinnt.

Schatzkisten stapeln
Verlag: Noris
Autor: Michael Rüttinger

Positions- und Sammelspiel für 2-4 Spieler ab 6 Jahren

Die Piraten stecken in einer Flaute und spielen mit der Beute. 
Die Münzen werden auf die Schatzkisten aufgeteilt und 
diese am Mittelfeld gestapelt. Reihum versucht  man, die 
zuletzt bewegte Kiste so zu platzieren, dass sie auf einem Feld 
ihrer Farbe liegt. Schafft man es, bekommt man die oberste 
Münze in der Kiste. Man würfelt und bewegt pro Würfelpunkt 
eine Kiste um ein Feld, immer dieselbe oder  pro Punkt eine 
andere. Es darf keine Lücke entstehen, die Kisten müssen 
sich entlang einer Kante berühren. Sind alle Münzen verteilt, 
gewinnt, wer mit den Münzen die höchste Punktesumme 
besitzt.

Schicki Micki
Verlag: Zoch
Autor: Jacques Zeimet

Reaktionsspiel für 2-7 Spieler ab 7 Jahren

Die Spieler sind Türsteher bei der Fasanengala. Wer am bes-
ten Verstöße gegen die Kleiderordnung erspäht, gewinnt mit 
den meisten Karten. Die Karten werden langsam aufgedeckt. 
Alle Spieler suchen nach gleichfarbigen Schirmen, Hüten, 
Halstüchern, Schnäbeln, Schwanzfedern oder Begleitwür-
mern sowie Damen mit 2 Regenwürmern. Wer solche ent-
deckt, klopft. Wer gleichfarbige Merkmale entdeckt, ruft oder 
greift zu, nach einer roten oder blauen Figur, je nach Regeln. 
Für richtige Unterbrechungen bekommt man Karten, Klopfen 
schlägt Rufen oder Greifen.

Schatz der Mumie
Verlag: Haba
Autor: Marco Teubner

Würfelspiel für 2-4 Spieler ab 5 Jahren

Jeder Spieler bekommt einen eigenen Ausgrabungsplatz 
und versucht, sich alte Schätze zu erwürfeln. Man wirft alle 
Würfel und vergleicht sie mit dem obersten Schatzplättchen. 
Man darf Würfel beiseitelegen und wieder neu würfeln und 
auch Würfe verfallen lassen. Nach drei Würfen kann man ein 
Plättchen nehmen, wenn man die passenden Symbole er-
würfelt hat, und es in den eigenen Ausgrabungsplatz legen. 
Es darf dazu beliebig gedreht werden, wird entsprechend der 
Kästchen gelegt und darf nach dem Legen nicht verscho-
ben werden. Wer zuerst seinen Ausgrabungsplatz komplett 
belegt hat, gewinnt.

Schnuffi, wuff!
Verlag: Edition Siebenschläfer
Autor: Anja Wrede

Bewegungsspiel mit Karten für 2-6 Spieler ab 4 Jahren

Hunde sind den ganzen Tag in Bewegung, die Spieler spielen 
Hund! Wer dran ist, deckt eine Karte auf, macht die Aktion 
nach und behält die Karte. Die Aktionen erklären sich durch 
die süßen Zeichnungen von selbst, es gibt laufen, heulen, 
schnüffeln, drehen, streicheln und Bein heben. Sind alle 
Karten verteilt, gewinnt, wer die meisten verschiedenen Far-
ben sammeln konnte. In der rasanten Variante wird reihum 
gewürfelt. Wer den bellenden Hund wirft, deckt so lange auf 
und führt die Aktionen aus, bis ein anderer Spieler wieder 
einen bellenden Hund würfelt. Wer die meisten Karten 
sammelt, gewinnt. 

Schätzen Sie mal! Reich & Schön
Verlag: Huch & friends
Autor: Reinhard Staupe

Schätzspiel für 2-8 Spieler ab 10 Jahren

„Schätzen Sie mal!“ heißt eine neue Spielereihe im kleinen 
Mitbringformat, Reich & Schön ist das dritte Spiel der Serie. Es 
gilt die Jahreszahlen geschichtlicher Ereignisse zu schätzen. 
Das Spektrum innerhalb des Themas ist groß, von der Ab-
schaffung der Todesstrafe in Bayern bis zur Veröffentlichung 
von Schneewittchen. Jeder Spieler legt sein Risiko selbst fest. 
Alle schätzen gleichzeitig und notieren einen Zeitraum, der 
so weit oder so eng gewählt werden darf, wie man möchte. 
Siegpunkte gibt es für die treffendste Einschätzung. 

Schatzkiste alea
Verlag: Ravensburger alea

Sammlung von Erweiterungen für 2-6 Spieler ab 9 Jahren

Zum Jubiläum 10 Jahre alea bringt der Spieleverlag eine 
Sammlung von Erweiterungen zu sechs verschiedenen alea-
Spielen heraus. Alle diese Erweiterungen sind nur mit dem 
Grundspiel verwendbar. Man kann Regeln und Material in 
dieser Box belassen oder den einzelnen Spielen zuordnen.
Im Jahr des Drachen – Die chinesische Mauer und Die Super-
Ereignisse
Louis XVI – Der Günstling
Notre Dame – Die neuen Personen
Puerto Rico – Die neuen Gebäude und Die Adeligen
San Juan – Die neuen Gebäude und Die Ereignisse
Wie verhext! – Der 6. Spieler und Die Amulette
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Kinder (Lernspiele)
Familien

Freunde
Experten

Farbcodes für Vorlieben (Skala neben dem Spielefoto)
Action
Geschicklichkeit

Kommunikation
Kreativität

Planung
Wissen/Gedächtnis
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Schwarze Löcher
Verlag: Gerhards Spiel und Design
Autor: Reiner Stockhausen

Abstraktes Setzspiel für 2 Spieler ab 8 Jahren

Die Spieler haben je 8 Steine, die abwechselnd im Quadrat 
nebeneinander gestellt werden. Wer zuerst vier Spielsteine 
seiner Farbe in den schwarzen Löchern versenkt, gewinnt. 
Der Spieler der hellen Steine macht einen Zug, danach hat 
jeder Spieler immer zwei Züge, mit einem oder mit zwei 
Steinen der eigenen Farbe. Man muss ziehen. Die Steine 
werden durch Kippen oder Drehen bewegt. Man darf nie 
über oder auf das Schwarze Loch. Eines der vier Felder neben 
dem Schwarzen Loch muss immer frei sein. Um einen Stein 
zu versenken, kippt man ihn über die kurze Kante ins Loch 
und nimmt ihn dann aus dem Spiel.

Senior Premium Wissensquiz
Verlag: Noris

Quizspiel für 2-6 Spieler ab 16 Jahren

Auf 240 Karten finden sich mehr als 4500 Fragen und 
Auswahlantworten aus den Wissensgebieten Geschichte, 
Erdkunde, Politik & Wissenschaft, Kunst & Kultur, Sport & 
Freizeit sowie Geographie. Auf jeder Karte finden sich 4 
Fragen mit jeweils vier Antwortmöglichkeiten. Der Spieler 
am Zug bekommt von seinem Nachbarn eine Frage gestellt, 
die Farbe der Kategorie wird ausgewürfelt. Der Spieler am 
Zug antwortet, bei richtiger Antwort bekommt er die Karte. 
Würfelt man eine Kategorie, aus der man schon eine Karte 
besitzt, muss man aussetzen. Wer zuerst eine Karte aus jeder 
Kategorie besitzt, gewinnt.

Schweine Schwarte
Verlag: Goliath

Actionspiel für 2-6 Spieler ab 4 Jahren

Das Schweinchen wird vorbereitet – die Luft mit Hilfe des 
Schwänzchens aus dem Bauch gedrückt, und Gürtel und 
Weste angelegt. Die Hamburger liegen Zahlenseite nach un-
ten auf dem Tisch. Man würfelt, nimmt den Hamburger dieser 
Farbe und füttert das Schweinchen damit. Dann drückt man 
so oft auf die Kochmütze, wie die Zahl am Hamburger ver-
langt hat. Wenn der Gürtel des Schweinchens beim Füttern 
platzt, scheidet der Spieler aus, der es gefüttert hat. Dann 
wird das Schweinchen wieder vorbereitet und die restlichen 
Spieler spielen eine neue Runde. Wer als Letzter im Spiel ist, 
gewinnt. Top10 Spielzeug 2008.

Schweinsgalopp
Verlag: Abacusspiele
Autor: Heinz Meister

Rennspiel für 2-6 Spieler ab 6 Jahren

Die Rennschweine laufen um Futter. Die Rennstrecke wird 
ausgelegt, die Schweine stehen hintereinander. Jeder 
Spieler bekommt 7 Karten und schon geht‘s los. Jeder spielt 
eine Karte aus und das passende Schwein kommt auf die 
nächste freie Position. Hat man damit das Schwein an die 
Spitze gesetzt, bekommt man einen Futterchip. Wer mit der 
siebenten und letzten Karte ein Schwein in Führung bringt, 
darf den damit gewonnenen und auch alle anderen vorher 
eingesammelten Futterchips behalten. Wer das nicht schafft, 
muss alle Futterchips zurückgeben. Es gewinnt der Spieler 
mit den meisten Futterchips. 

Scrabble Original
Verlag: Mattel
Autor: Alfred Butts

Wortlegespiel für 2-4 Spieler ab 10 Jahren

Seit mehr als 60 Jahren ist Scrabble der Klassiker aller Wort-
lege- und Kreuzwortspiele. Design und Verpackung wurden 
aufgefrischt, wirken moderner und klarer. Das Spielprinzip ist 
dasselbe geblieben: Aus den Buchstaben, die man zieht, müs-
sen in Kreuzworträtselart möglichst wertvolle Worte gebildet 
werden. Der Wert eines Wortes ergibt sich aus dem Wert 
der Buchstaben, modifiziert durch die Verdopplungs- oder 
Verdreifachungsfelder für einen darauf gelegten Buchstaben 
oder das ganze Wort. Kann niemand mehr ein sinnvolles Wort 
legen, gewinnt der Spieler mit den meisten Punkten.

Schweine Mau Mau
Verlag: Noris
Autor: Peter Neugebauer

Kartenspiel in der Schweine-Serie für 2-6 Spieler ab 8 Jahren

Man bekommt 7 Karten und versucht, als Erster alle Karten 
abzulegen. Zwei offene Schweinekarten bestimmen die gülti-
gen Sonderregeln. Man legt Karten ab, die in Farbe oder Wert 
mit der obersten Karte des Ablagestapels übereinstimmen. 
Mit Buben kann man sich eine Farbe wünschen, mit einem 
Joker eine neue Schweinekarte aufdecken und passend 
gelegte Damen oder Könige bringen das Schweinchen. Das 
Schweinchen kann Sonderregeln außer Kraft setzen oder 
bringt am Ende Punkte. Die Sonderregeln der Schweinekar-
ten müssen immer beachtet werden. Wer nicht ablegen kann, 
muss eine Karte nachziehen.

Schwarzes Gold
Verlag: Mücke Spiele
Autor: Bernhard Weber

Taktikspiel zum ersten Ölrausch für 2-4 Spieler ab 8 Jahren

1901: Auf Spindletop Hill wurde mit der Entdeckung der 
ersten Ölvorkommen die moderne Ölindustrie geboren. Die 
Vorkommen sind begrenzt, daher muss man die Bohrtürme 
an den taktisch besten Stellen bauen und das Schwarze Gold 
in ertragreichster Reihenfolge fördern. In der Phase 1 würfelt 
man und platziert den knapper werdenden Möglichkeiten 
entsprechend ein neutrales Plättchen oder einen der 5 
eigenen Bohrtürme bzw. den Lkw aus der Erweiterung. In der 
Phase 2 bestimmt man die Wertungsreihenfolge der Bohr-
türme und damit auch die Fördermenge, auch in Relation zu 
den Entscheidungen der anderen Spieler. 

Senior Premium Gehirn-Jogging
Verlag: Noris

Denkspiel für 1-6 Spieler ab 8 Jahren

Die Spieler wollen möglichst viele Aktionskarten sammeln 
und legen selbst fest, ob man 5, 10 oder 15 braucht, um zu 
gewinnen. Die Kärtchen werden nach Art getrennt gestapelt, 
es gibt Farben, Formen, Wort- und Zahlenkärtchen. Reihum 
drehen die Spieler die oberste Aktionskarte um und versu-
chen allein, die Aufgabe zu lösen. Ist die Sanduhr abgelaufen, 
wird die Antwort genannt oder muss die Lösung fertig sein. 
Wird die Aufgabe richtig gelöst, bekommt man die Karte. 
Die Lösungen für die Fragekarten sind in der Spielregel 
angegeben. 

Senior Premium Kaffee-Klatsch
Verlag: Noris
Autor: Christian Beiersdorf

Lege- und Denkspiel für 1 Spieler ab 8 Jahren

Diese Ausgabe der Reihe Senior Premium für Junggeblie-
bene präsentiert ein Solitär-Legespiel auf der Basis eines 
klassischen Spielprinzips. 25 Karten zeigen vier Kaffeetassen 
in unterschiedlichen Farben, immer eine Tasse in der Mitte 
einer Seitenkante des Quadrats. Diese Karten müssen so in 
einem 5x5 Raster ausgelegt werden, dass in alle Richtungen 
nur gleichfarbige Tassen aneinander grenzen. Zu dieser Ba-
sisaufgabe gibt es Varianten, ausgehend von den vier Karten 
mit drei gleichfarbigen Tassen. Deren Position im Raster wird 
vorgegeben und man soll nun das Raster passend auffüllen.
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Shipyard
Verlag: Heidelberger Spieleverlag, Czech Games Edition
Autor: Vladimir Suchy

Aufbau- und Optimierungsspiel für 2-4 Spieler ab 11 Jahren

Schiffswerft - Man hat die Qual der Wahl zwischen Schiff bau-
en, Kapitän anheuern und mit Schiffsschraube, Schornstein 
oder Segel das Schiff betriebsbereit machen. Aber damit 
nicht genug, man muss ihm auch noch einen Kanal bauen, 
bevor es fertig ist. Beamte am Kanal bewerten dann, ob das 
Schiff die am Kanal markierten Waren mitführt, manche brau-
chen dazu passende Transportbehälter. Man kann manches 
kostenlos bekommen, aber zur Bezahlung von Brauchbarem 
sollte man Rohstoffe abladen und zu Geld machen. Ein Crash-
kurs in Ressourcenmanagement, Timing und Zugoptimie-
rung in zwei Versionen.

Sherwood Forest
Verlag: Eggertspiele
Autor: Nils Finkemeyer 

Aufbau- und Verhandlungsspiel für 3-6 Spieler ab 9 Jahren

Rivalisierende Banden ziehen durch Sherwood Forest, jeder 
möchte Robins Erbe werden und die Banden vereinen. Dazu 
braucht es Ruhm und den bekommt man durch die meiste 
Beute. Sechs Runden bestehen aus Planungsphase und Über-
fallphase. In der Planungsphase setzt man die Räuber ein, 
um Ruhm, Information, weitere Räuber oder Ausrüstung zu 
bekommen, oder allein oder gemeinsam Reisegruppen auf-
zulauern, dazu kann verhandelt werden. In der Überfallphase 
erbeuten die Banden Gold, Gefährten und Ruhm, wenn sie so 
stark sind wie die Reisegruppen. Wer nach sechs Runden die 
meisten Ruhmespunkte besitzt, gewinnt.

ShenShi
Verlag: LudoArt
Autor: Andreas Schmidt

Positionsspiel für 2-4 Spieler ab 12 Jahren

Acht Mönche eines Tempels beschreiten den Weg des edlen 
achtfachen Pfads. Um Erleuchtung zu erlangen, sind alle 
Mönche in tiefer Meditation versunken. Wer übertreibt und 
zu lange meditiert, kann allerdings leicht geistigen Irrwegen 
unterliegen. Deshalb lösen sich die Mönche in ihren Medita-
tionssitzungen regelmäßig untereinander ab. Nur ein Mönch 
der Mitgefühl zeigt und einen anderen Mönch in seiner 
Meditation ablöst, kommt auf dem Weg des edlen achtfachen 
Pfads voran. Eine edle Sonderedition mit Metallfiguren, 
Stoffkissen, und sonstigem Material sowie Musik-CD und 
Räucherwerk in einer Holzkassette.

Die Siedler von Catan Händler & Barbaren
Verlag: Kosmos
Autor: Klaus Teuber

Erweiterung zum Aufbauspiel für 3-4 Spieler ab 10 Jahren

Catan entwickelt sich: Karawanen kommen aus der Wüste 
im Süden, im Norden wird die Burg des Catanischen Rats 
gebaut, Barbaren bedrohen Warenzüge und Städte an der 
Küste. Ritter bekämpfen die Horden, neue Siedler im Osten 
bauen Brücken an den Flüssen. Die Varianten „Freundliche 
Räuber“, „Ereignisse auf Catan“, „Der Hafenmeister“ und 
„Catan für Zwei“ sowie die Szenarien für die Kampagne mit 
„Die Fischer von Catan“, „Die Flüsse von Catan“, „Der Zug der 
Karawanen“, „Der Barbarenüberfall“ und „Händler & Barbaren“ 
lassen sich untereinander oder mit Szenarien aus Seefahrer 
bzw. Städte & Ritter kombinieren.

Die Siedler von Catan
Verlag: Kosmos
Autor: Klaus Teuber

Aufbauspiel für 3-4 Spieler ab 10 Jahren

Ein Spiel um die Besiedlung von Catan, einer Insel aus 19 
Landfeldern. Rohstoffe, Landschaften, Siedlungen und Stra-
ßen müssen gebaut, erschlossen und erhalten werden. Mit 
den Erträgen wie Wolle, Lehm, Holz, Erz und Getreide kann 
sowohl gebaut als auch gehandelt werden. Zum Gewinn sind 
10 Siegpunkte aus Städten und Siedlungen bzw. Rittermacht 
notwendig. Ein eher komplexes Spielthema wurde spielbar 
gemacht. Moderner Klassiker mit vielen Erweiterungen und 
Szenarien. Auflage mit modellierten Spielfiguren.

Sia Sola
Verlag: Gerhards Spiel und Design
Autor: Oliver Schaudt

Solitärspiel ab 10 Jahren

Auf einem Spielbrett mit 12 Feldern stehen 2 große Steine 
links und rechts am mittleren Feld der Dreiherreihe. Man 
soll die Positionen der großen Steine tauschen. Die kleinen 
Steine bestimmen die Zugmöglichkeiten der großen Steine. 
Deren Züge verändern die Positionen der kleinen Steine. 
Diese werden entsprechend der gewählten Aufgabenkarte 
eingesetzt. Ein großer Stein zieht auf ein Nachbarfeld, wenn 
dort kein großer Stein steht und nur auf einem der Eckpunkte 
seines Feldes ein kleiner Stein steht. Danach wechselt der 
kleine Stein an den anderen Eckpunkt der vom großen Stein 
überquerten Linie. Lösungen sind angegeben.

Shaun Das Schaf Köttel-Alarm
Verlag: Kosmos
Autoren: Stefan Dorra, Manfred Reindl

Würfelspiel zur Lizenz Shaun für 2-4 Spieler ab 5 Jahren

Shaun ist grantig, die Wiese ist voller Haufen. Doch dann 
kommt der Bauer und alle wollen gleichzeitig aufräumen. 
Wer dran ist, würfelt, eine Fremdfarbe beendet den Zug. Bei 
der eigenen Farbe darf man einen eigenen Köttel vom Brett 
nehmen. Bei der Mistgabel gilt „Köttel-Alarm“, der Spieler 
schiebt eigene Köttel ins Loch in der Planmitte, alle anderen 
würfeln reihum. Die nächste Mistgabel beendet den „Köttel-
Alarm“. Wer keinen Köttel mehr auf der Weide hat, beendet 
die Runde, dann gibt es Chips je nach Anzahl verbliebener 
Köttel. Nach zwei Runden gewinnt der Spieler mit den 
meisten Köttel-Chips.

Die Siedler von Catan Junior
Verlag: Kosmos
Autor: Klaus Teuber

Aufbauspiel für 3-4 Spieler ab 6 Jahren

In der Juniorvariante baut man Schlupfwinkel auf den Inseln 
und dazwischen die Schiffe, damit man jedes Piratenlager 
auch gut erreichen kann. Jeder beginnt mit zwei vorgegebe-
nen Piratenlagern. Man würfelt, für die 6 wird der Geisterpirat 
versetzt, der nur blockiert. Man hat Waren auf der Hand, fünf 
Waren liegen offen am Markt. Einmal pro Zug kann man eine 
Ware aus der Hand gegen eine am Markt tauschen. Die Ritter-
karten sind hier Karten für Papagei Coco. Wer die meisten hat, 
darf ein Piratenlager in der Burg kostenlos einsetzen. Wer als 
Erster alle Piratenlager verbaut hat, gewinnt.

Sequence
Verlag: Winning Moves

Positionsspiel mit Karten für 2-12 Spieler ab 7 Jahren

Der Spielplan zeigt je zweimal die Karten eines Rommé-
Blattes. Die Spieler versuchen, als Erste zwei Sequenzen aus 5 
Markern der eigenen Farbe zu bilden. Spielkarten werden aus 
der Hand abgespielt und ein entsprechender Farbchip auf 
das gleiche Symbol am Brett gelegt. 5 Chips in einer Reihe 
bringen “Sequence”, gegnerische Steine können entfernt 
werden, Buben mit zwei Augen gelten als Joker, Buben mit 
einem Auge sind Diebe und können gegnerische Steine vom 
Brett nehmen. Diese dürfen nicht aus kompletten Sequenzen 
genommen werden.
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Sind wir schon da?
Verlag: Piatnik

Beobachtungsspiel für 2 oder mehr Spieler ab 6 Jahren

Das klassische Reisespiel für Kinder im Auto in entzückender 
Verpackung. Jeder bekommt 5 Karten und soll die Dinge fin-
den, die auf den Karten abgebildet sind. Diese Dinge müssen 
sich außerhalb des Autos befinden. Wer ein Ding entdeckt, 
meldet dies und legt die Karte ab, danach zieht er eine neue 
Karte. Nach Ablauf der vereinbarten Spielzeit gewinnt der 
Spieler mit den meisten Punkten auf den abgelegten Karten. 
Besonders schwierige Objekte darf man wegtauschen, muss 
aber dafür eine gesammelte Karte zurückgeben.

Slammers
Verlag: Noris

Reaktions- und Hörspiel für 2-4 Spieler ab 6 Jahren

Alle Spieler haben ein Hämmerchen, die Karten haben auf 
beiden Seiten das gleiche Motiv, einmal als Zeichnung, ein-
mal als Foto. Die Karten werden gleichmäßig auf passender 
Unterlage verteilt und die Soundbox wird gestartet. Ertönt 
ein Geräusch, versuchen alle möglichst schnell auf eine zum 
Geräusch passende Karte zu klopfen. Bleibt die richtige Karte 
am Hämmerchen hängen, gehört sie dem Spieler. Ertönt der 
Schlusston, endet die Runde, jede Karte ist einen Punkt wert. 
Für 2 oder 3 Karten mit dem gleichen Bild bekommt man 
einen Bonuspunkt. Nach drei Runden gewinnt der Spieler mit 
den meisten Punkten.

Skip-Bo
Verlag: Mattel

Kartenablegespiel für 2-6 Spieler ab 7 Jahren

Der Name verrät nicht viel vom Spielinhalt, aber auch dieses 
Spiel ist ein Kartenablegespiel. Jeder Spieler erhält verdeckt 
30 Karten. Die Besonderheit ist, dass der Spieler seine Karten 
selbst nicht kennt, denn er sieht immer nur seine oberste 
Karte. Das Ablegen erfolgt über Hauptstapel, Spielerstapel 
und Zwischenstapel nach genau festgelegten, detaillierten 
Regeln. Diese Stapel können manchmal beim Ablegen 
helfen, aber auch behindern. Gewonnen hat, wer als Erster 
seinen Spielerstapel in der Zahlenreihenfolge 1-12, die in 
allen Stapeln eingehalten werden muss, abgelegt hat.

Sitting Ducks deluxe
Verlag: Amigo
Autor: Keith Meyers 

Kartenspiel für 3-6 Spieler ab 10 Jahren

Wie bei einer Jahrmarktsattraktion versucht jeder Spieler, 
fremde Gummienten zu versenken und eigene zu schützen. 
Himmel, Enten und sonstige Karten werden vorbereitet, jeder 
hat fünf Aktionskarten. Wer dran ist muss eine Aktionskarte 
ausspielen und eine Karte nachziehen. Dadurch getroffene 
Enten werden vor dem Besitzer abgelegt, wer als Letzter noch 
eine Ente im Schussfeld oder Pool hat, gewinnt. Aktionskar-
ten betreffen das Zielen, Schießen, Bewegen von Enten und 
Defensivmanöver. In der deluxe-Ausgabe sind noch Küken im 
Spiel, die niemandem gehören und die Nutzung von Karten 
einschränken, wenn sie im Schussfeld schwimmen.

Snorta deluxe
Verlag: Mattel
Autoren: Chris Childs, Tony Richardson 

Kartenablegespiel mit Action für 4-8 Spieler ab 8 Jahren

Ein Spiel um Tiergeräusche und versteckte Tiere. Alle Spieler 
haben ein Tier in der Scheune stehen und haben dessen 
Geräusch zu Spielbeginn nachgemacht. Dann werden alle 
Karten verteilt und die Spieler decken reihum die oberste 
Karte ihres Handkartenstapels auf. Erscheint ein Tier, das 
schon einmal offen auf dem Tisch liegt, muss man das 
Geräusch jenes Tieres nachmachen, das der Spieler mit der 
zweiten Karte in seiner Scheune versteckt hat. Wer schneller 
nachmacht, gibt seinen Tischkartenstapel dem Duellgegner. 
Wer keine Handkarte mehr hat, gewinnt. Für Jüngere kann 
man ohne Scheune spielen.

Solito
Verlag: Noris
Autor: Christian Beiersdorf

Lege- und Denkspiel für 1 Spieler ab 8 Jahren

25 Karten zeigen jeweils vier Autos in unterschiedlichen 
Farben, immer ein Auto in der Mitte einer Seitenkante des 
Quadrats. Diese Karten müssen so in einem 5x5 Raster 
ausgelegt werden, dass in alle Richtungen nur gleiche Autos 
aneinander grenzen. Zu dieser Basisaufgabe gibt es Varian-
ten, ausgehend von den vier Karten mit drei gleichfarbigen 
Autos. Deren Position im Raster wird vorgegeben und man 
soll nun das Raster passend auffüllen. Reizvolle Erweiterung 
des Prinzips von neun auf 25 Karten.

Skybridge
Verlag: Gigamic
Autor: Adam Ritchey 

Bauspiel für 2-4 Spieler ab 7 Jahren

Dieses Bauspiel in drei Dimensionen gewinnt, wer mehr 
Etagen der Stadt besitzt. Mit den Bausteinen errichtet man 
Türme, die Brücken verbinden Türme, und die Dächer legen 
den Eigentümer eines Turms fest. Jeder Spieler setzt reihum 
einen Baustein. Steine gleicher Farbe dürfen einander nicht 
berühren, man muss, wenn erlaubt, auf den niedrigsten 
Turm setzen. Brücken dürfen nur auf Bausteine gegnerischer 
Farben gesetzt werden und einander überschneiden. Kann 
niemand mehr setzen, wird gewertet. Jeder zählt die Stock-
werke seiner Türme und die Stockwerke der durch Brücken 
angebundenen Türme. Hat ein Spieler zwei seiner Türme 
verbunden, verdoppeln sich die Punkte. 

Snow Tails
Verlag: Asmodee
Autoren: Gordon Lamont, Fraser Lamont

Rennspiel für 2-5 Spieler ab 10 Jahren

Die Spieler fahren ein Schlittenrennen in Alaska. Man spielt 
1-3 Hundekarten mit gleichem Wert aus, bewegt den Schlit-
ten und adjustiert die Handkartenzahl. Ein Schlitten kann 
driften, ausgeglichene Schlitten bekommen Boni. Beschädi-
gungen am Schlitten werden in Dellenkarten umgesetzt, die 
zum Handkartenlimit zählen. Mit der 5. Dellenkarte ist der 
Schlitten kaputt. Gefahrenquellen sind zu schnelles Fahren 
in den Kurven sowie Kollisionen mit anderen Schlitten und 
dem Streckenrand. Wer am Ende einer Runde die Ziellinie 
überquert, hat das Rennen beendet, wer am weitesten hinter 
der Ziellinie steht, gewinnt.

Smallworld
Verlag: Days of Wonder
Autor: Philippe Keyaerts

Fantasy-Entwicklungsspiel für 2-5 Spieler ab 8 Jahren

Smallworld simuliert Aufstieg und Niedergang von Zivilisati-
onen in einem Fantasy-Land. Das Land ist zu klein und man 
muss das eigene Reich vergrößern, Nachbarregionen erobern 
und Siegmünzen horten. In Runde 1 wählt man eine Kombi-
nation aus Rasse und Spezialfähigkeit, erobert Regionen und 
bekommt Siegmünzen. In den weiteren Runden erweitert 
man den Einflussbereich durch Erobern oder lässt die eigene 
Rasse untergehen und wählt eine neue aus, beides für 
Siegmünzen. Wer davon am Ende die meisten hat, gewinnt. 
Zwei Erweiterungen: Frauenpower und Verflucht. Spiele Hit 
für Experten 2009.
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Speedy
Verlag: Beleduc

Such- und Reaktionsspiel für 2-6 Spieler ab 4 Jahren

Auf den Karten aus Holz tummeln sich bunte Mäusepärchen. 
Auf jeder Karte sind immer 11 Mäuschen zu sehen, in einer 
Farbe gibt es nur eine Maus, die Mäuse der anderen Farben 
gibt es immer doppelt auf der Karte. Der Startspieler deutet 
auf eine Karte und alle Mitspieler – außer ihm – raten, welche 
Maus fehlt. Der Erste, der die richtige Farbe der fehlenden 
Maus nennt, darf die Karte behalten. Wer am Ende die 
meisten Karten hat, gewinnt das Spiel. Dieser sehr simple 
Spielmechanismus trainiert Farberkennung, Aufmerksamkeit 
und Reaktionsschnelligkeit.

Spectrangle
Verlag: Jumbo
Autoren: Fraser-Dacker, Jordan, Gordon

Legespiel für 2-4 Spieler ab 8 Jahren

Wer seine Dreiecke so legen kann, dass ihre Seiten farblich 
mit möglichst drei anderen Dreiecken übereinstimmen, wird 
gewinnen. Der Spieler am Zug legt ein Dreieck so, dass es 
mit mindestens einer Kante an ein schon liegendes Dreieck 
grenzt. Ist ein Dreieck gelegt, darf es nicht mehr bewegt 
werden. Wer kann, muss legen. Man darf auch ein Dreieck aus 
dem eigenen Vorrat gegen eines aus dem allgemeinen Vorrat 
tauschen. Wer legt, zieht ein Dreieck nach. Die Punkte auf 
dem Dreieck werden mit der Anzahl der passenden Kanten 
multipliziert.

Spiel des Lebens
Verlag: Hasbro

Lauf- und Würfelspiel für 2-6 Spieler ab 8 Jahren

Mehr als 100 Jahre Spiel des Lebens! Schon am Start müssen 
sich die Spieler zwischen schneller Karriere oder längerem 
Weg über die Universität entscheiden. Dann wird immer 
reihum gezogen und bei Weggabelungen der weitere Weg 
gewählt. Man befolgt die Anweisungen des jeweiligen Feldes 
und kauft eine Lebensversicherung, wenn man will und kann. 
Kredite sind möglich. Über Heirat, Kinder, Status-Symbole 
und Zollbrücke kommt man zur Herrschaftsvilla oder zum 
Altersruhesitz. Hat der letzte Spieler dieses Ziel erreicht, 
gewinnt der Spieler mit dem meisten Geld.

Das Spiel des Lebens Spongebob Schwammkopf
Verlag: Hasbro

Lauf- und Würfelspiel mit Lizenzthema für 2-4 Spieler ab 7 Jahren

Schon am Start müssen sich die Spieler zwischen schneller 
Karriere oder längerem Weg über die Universität entscheiden. 
Dann wird immer reihum gezogen und bei Weggabelungen 
entschieden. Man befolgt die Anweisungen des jeweiligen 
Feldes und kauft eine Lebensversicherung, wenn man will 
und kann. Kredite sind möglich. Über Heirat, Kinder, Status-
Symbole und Zollbrücke kommt man zur Herrschaftsvilla 
oder zum Altersruhesitz. Diese Edition spielt in Bikini Bottom, 
die Spieler verkörpern SpongeBob, Thaddäus, Patrick oder 
Mr. Krabs. Wer mit dem größten Vermögen im Altersheim 
ankommt, hat gewonnen.

Spiel des Wissens
Verlag: Jumbo 

Quizspiel für 2-6 Spieler ab 8 Jahren

Im Spiel des Wissens ist „Galaxia“ als unbekannter Planet 
definiert, den die Spieler erkunden sollen. Dazu müssen sie 
sich auf dem Spielplan durchs Sonnensystem bewegen und 
immer weiter nach außen reisen. Um reisen zu können, müs-
sen Fragen beantwortet werden, mit Allgemeinwissen und 
Wissen zu Spezialthemen: Märchen und Geschichten, Helden 
und Schurken, Cartoons und Fernsehen, Wort- und Sprach-
spiele, Tiere sowie Sport und Spiel. Für richtige Antworten auf 
Planetenfeldern bekommt man Wissensringe, für falsche Ant-
worten zieht man zurück. Wer zuerst alle sechs Planetenringe 
gesammelt und Galaxia erreicht hat, gewinnt. 

Soul Hunters
Verlag: Tuonela
Autor: Ville Hankpohja

Kartenspiel für 2-4 Spieler ab 13 Jahren

Seelen sind die wertvollste Ware des Universums. Man 
beginnt mit je einer positiven und negativen Einflusskarte, 
5 Seelen liegen aus. Man zieht eine Karte und hat zwei 
Aktionen. Eine der Aktionen kommt aus der Kartenhand, die 
andere vom Tisch. Aktionen aus der Hand sind Legen eines 
Seelenfängers oder Spielen eines Ereignisses. Eine Aktion 
vom Tisch nutzt die Fähigkeiten eines Seelenfängers. Am 
Ende der Runde wird eine Seele gedreht. Sind alle gedreht, 
wird der Einfluss geprüft und die Seele zugeteilt. Sind alle 
Seelen zugeteilt, gewinnt der Spieler mit den wertvollsten 
Seelen.

Sortivity
Verlag: Piatnik
Autor: Craig Browne

Wissensspiel für 2-6 Spieler ab 12 Jahren

Ein spannendes Partyspiel: Verschiedene Begriffe müssen 
nach Kriterien geordnet werden. Der Spielverlauf bringt 
noch Aufgabenvarianten: Welcher Begriff passt nicht in die 
Reihe oder welcher Begriff trifft zu? Eine Fragekarte wird 
vorgelesen, die Spieler stecken die Antwortplättchen in die 
Sortierschuber. Dann wird kontrolliert und man bekommt je 
nach Standort der eigenen Figur Punkte. Die Pfeile Richtung 
Ziel gelten für richtige Antworten, Pfeile Richtung Start für 
falsche. Man zieht nur bis zur nächsten Sicherheitszone 
zurück und kann mit oder ohne Sanduhr spielen. Der erste 
Spieler im Ziel gewinnt.

Space Alert
Verlag: Czech Games Edition
Autor: Vlaada Chvatil

Reaktions- und Kommunikationsspiel für 2-5 Spieler ab 12 Jahren

Gemeinsames Überleben als Crew im Weltraum. Das Schiff 
soll springen, scannen und zurückspringen. Hat das Schiff 
Probleme, ist die Crew gefordert. Nun muss man laut Infor-
mationen des Zentralcomputers von CD oder Szenario-Karte 
Angriffe abwehren, Reparaturen vornehmen, Fehlfunktionen 
ausgleichen etc. Die Spieler müssen sich einigen, wer was 
übernimmt, und ihre Aktionen koordinieren. Und das alles in 
der Realzeit von 10 Minuten. Überleben Schiff und Crew so 
lange, haben sie gewonnen. Die Erweiterung enthält neue 
Feinde, Doppel-Aktionskarten und interessante Fähigkeiten. 
Spiele Hit für Freunde 2009.

Spiele entwickeln 2009
Herausgeber: Fachtagung Spieleautoren GbR

Dokumentation Spieleautorentagung

Das 4. Buch der deutschen Spieleautorentagung in Weilburg 
enthält die informativen Vorträge und lebendigen Workshops 
der Tagung im März 2009. So wird Wissen über Spiele erwei-
tert, ergänzt und abgerundet. Übergreifende Themen wie 
Urheberrechte, Lizenzspiele oder Testspiele werden genauso 
behandelt wie handwerkliche Fragen zur Benutzerfreundlich-
keit von Spielen, Gedanken zu Themen und Mechanismen 
von Spielen oder zu Nebenregeln. Auch ein Erfahrungsbe-
richt zur Jury Spiel des Jahres ist enthalten. 
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Splash Attack
Verlag: Gigamic
Autor: Thierry Chapeau 

Würfel- und Reaktionsspiel für 2-4 Spieler ab 5 Jahren

Jeder Spieler versucht als erster drei Fische zu fangen und 
dann zu „fressen“. Reihum würfelt ein Spieler mit beiden Wür-
feln, und alle Spieler versuchen den Fisch zu fangen, der zu 
den Würfeln passt. Ein gefangener Fisch wird vor dem Spieler 
abgelegt. Wird ein schon gefangener Fisch erwürfelt, muss 
der Besitzer den roten Piranha schnappen und den Fisch 
„fressen“, d.h. er nimmt ihn und legt ihn Knochen nach oben 
vor sich ab. Erwischt ein anderer Spieler den Piranha, kommt 
der Fisch zurück ins Wasser.

Spongi
Verlag: Upper Deck

Kreativ- und Beschäftigungsmaterial für 1+ Spieler ab 4 Jahren

Spongi ist die moderne Knete und ist formbar, bunt, extrem 
leicht, trocknet an der Luft und springt zudem wie ein Flum-
mi. Spongi-Knete bietet Jungen und Mädchen ab einem Alter 
von 4 Jahren jede Menge sicheren, kreativen und lustigen 
Spielspaß. Mit Spongi lassen sich die offiziellen Spongi-Figu-
ren komplett mit den Accessoires nachbauen oder eigene 
Designs entwerfen. Passend zu Spongi sind die Themen- 
und Animationspacks für Jungen oder Mädchen erhältlich, 
welche die original Spongi-Accessoires enthalten. Mit Spongi 
sind der Phantasie keine Grenzen gesetzt! 

SpongeBob Schwammkopf Labyrinth
Verlag: Ravensburger
Autor: Max J. Kobbert

Schiebe- und Positionsspiel für 2-4 Spieler ab 7 Jahren

Zwischen fixierten Teilen wird mit den beweglichen Teilen 
das Labyrinth komplett ausgelegt. Das Weg-Stück, das 
übrig bleibt, wird jeweils in eine der Spalten oder Reihen 
eingeschoben, am anderen Ende fällt dann ein Stück heraus. 
Durch geschicktes Einschieben versucht jeder Spieler einen 
Weg zu einem der durch die Aufgabenkärtchen vorgegebe-
nen SpongeBob-Charaktere zu bilden. Am Ende des Zuges 
darf man soweit ziehen wie man kann oder möchte. Wer 
SpongeBob oder einen seiner Freunde erreicht, darf das ent-
sprechende Kärtchen ablegen. Wer zuerst alle seine Kärtchen 
abgelegt hat, gewinnt. 

Splashy
Verlag: Mattel

Action- und Geschicklichkeitsspiel für 2 oder mehr Spieler ab 5 Jahren

Die Kinder spielen mit Splashy, dem freundlichen Wal. Sie 
versuchen der Reihe nach, mit der Angel einen Gegenstand 
aus Splashys Maul zu fischen. Aber Splashy hat eine kitzelige 
Zunge und wer beim Angeln Splashys Zunge berührt, 
bekommt einen kalten Wasserstrahl ab und muss alles, was 
er vorher aus Splashys Maul gefischt hat, wieder dorthin 
zurücklegen. Aber Vorsicht! Splashy kann auch einfach mal so 
zum Vergnügen seinen Wasserstrahl verschießen und zeigt 
außerdem den Spielern an, wer fischen darf. Sind alle Gegen-
stände eingesammelt, bekommt man für jeden Punkte, der 
Spieler mit den meisten Punkten gewinnt.

Stadt Land Fluss
Verlag: Jumbo

Quizspiel mit Spielgerät für 2-10 Spieler ab 8 Jahren

Auch dieser Klassiker der Quizspiele ist im Elektronikzeitalter 
angekommen. Die Fragekarten liegen verdeckt aus. Man 
soll als Erster den Begriff mit dem genannten Anfangsbuch-
staben zur Kategorie auf der Karte finden. Die Licht- und 
Geräuschsequenz wird durch Einlegen einer Fragekarte 
aktiviert. Das Gerät nennt dann nach Zufallsprinzip einen 
Anfangsbuchstaben. Drückt man die eigene Taste am 
Spielgerät und sie leuchtet auf, war man der Schnellste und 
darf antworten. Antwortet man richtig und in der vom Gerät 
vorgegebenen Zeitspanne, bekommt man die Karte. Wer zu 
lange braucht, muss aussetzen.

Starcraft 
Verlag: Heidelberger Spieleverlag
Autoren: Christian T. Petersen, Corey Konieczka

SciFi-Aufbauspiel für 2-6 Spieler ab 12 Jahren

Ein strategisches Science-Fictionspiel auf der Basis des Com-
puterspiels, mit hintergründiger Storyline um drei Haupt- 
rassen. Flexibler Plan und 216 Miniaturen sorgen für Flair. Ein 
neuer Mechanismus verzichtet auf Würfel. Der Kampf um 
Ressourcen und deren Erwerb ist genauso wichtig wie das 
Entwickeln der eigenen Technologie. Eine Spielrunde besteht 
aus bis zu 4 Befehle planen und umsetzen sowie umgrup-
pieren. Mögliche Befehle sind Mobilisieren sowie Bauen und 
Forschung. Umgruppieren betrifft Arbeiter zurückholen, neue 
Ressourcen-Karten und Eroberungspunkte erhalten sowie 
Siegbedingung überprüfen.

Spongebob Schwammkopf memory
Verlag: Ravensburger
Autor: William Hurter 

Such- und Merkspiel für 2-8 Spieler ab 4 Jahren

72 Karten zeigen 36 Motive aus der bekannten Serie Spon-
gebob Schwammkopf, alle seine Freunde aus Bikini Bottom 
sind in der schillernden Unterwasserwelt dabei. Gespielt wird 
nach den bekannten Regeln, wer dran ist, deckt zwei Bilder 
auf – passen sie, darf er sie behalten und wieder zwei aufde-
cken, passen sie nicht, legt er sie zurück. Am Ende gewinnt 
der Spieler mit den meisten Bildpaaren.

Städtetour
Verlag: Haba
Autor: Eugen Wyss

Wettlaufspiel für 2-4 Spieler ab 6 Jahren

Bei diesem Wettlaufspiel mit Reisethema ziehen die Spieler 
eine Fahrkarte und bewegen dann den Bus um die Anzahl 
ausliegender Fahrkarten. Bei einem Rückfahrschein fährt 
der Bus in die entgegengesetzte Richtung und bei einem 
Rundreisefahrschein zum eigenen Reiseziel. Für erreichte 
eigene Ziele gibt man die Zielkarte ab, bekommt einen Stern 
und alle Fahrkarten und zieht eine neue Zielkarte. An Weg-
gabelungen entscheidet der Spieler, in welche Richtung der 
Bus fährt. Wer vorausschauend plant und die Mitspieler gut 
einschätzen kann, wird am Ende mit dem höchsten Stapel 
aus Sternen und Fahrkarten gewinnen.

Sputnik
Verlag: Gigamic
Autor: Francis Pacherie 

Positionsspiel mit Weltraumthema für 2-6 Spieler ab 7 Jahren

Die Raketen beginnen auf ihren gleichfarbigen Startrampen, 
die Startaufstellung wird ausgelegt. In seinem Zug muss ein 
Spieler eine Rakete bewegen und Galaxien entfernen. Eine 
Rakete muss entweder auf eine Galaxie oder eine Startrampe 
gezogen werden. Besetzte Felder und Felder ohne Galaxie 
oder Startrampe dürfen nicht betreten werden. Einmal pro 
Spiel darf man eine Startrampe zu einer normalen Galaxie 
umdrehen. Nach dem Ziehen der Rakete wird eine unbesetz-
te Galaxie vom Spielfeld genommen. Wer seine Rakete nicht 
bewegen kann, scheidet aus und macht so eine Galaxie frei. 
Wer als Letzter übrig bleibt, gewinnt das Spiel.
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Steam Barons
Verlag: Treefrog Games
Autor: Martin Wallace

Erweiterung zum Eisenbahnspiel für 2-6 Spieler ab 13 Jahren

Steam Baron ist die erste Erweiterung zu Steam, erschienen 
bei Mayfair und Phalanx. Zwei Pläne für den Osten der 
USA und Teile von Kanada sowie Nordengland können zu 
fünft oder zu sechst gespielt werden, mit den Basis- und 
Standardregeln für Steam. Zusätzlich gibt es in Steam Baron 
Aktienregeln für das Spiel, man kann Anteile an den Gesell-
schaften kaufen und verkaufen, damit wird das Spiel für 2 bis 
6 Spieler spielbar. Die 144 Holzzüge müssen mit Steam Baron 
verwendet werden, können aber auch für Steam genutzt 
werden. 38 zusätzliche Kärtchen vermeiden Verknappungen 
bei den größeren Plänen.

Steam
Verlag: Phalanx Games, Heidelberger Spieleverlag
Autor: Martin Wallace

Eisenbahnspiel für 3-5 Spieler ab 12 Jahren

Schienenbau in Amerika oder im Rhein-Ruhr-Gebiet. Man 
baut Gleise, entwickelt Städte, erhöht die Reichweite von 
Lokomotiven und sichert sich Waren für Lieferungen. Diese 
bringen Einkommen oder Siegpunkte. Eine Runde besteht 
aus Anteile auflegen, Spielreihenfolge bestimmen, Aktionen 
wählen, Streckenbau, Güterbeförderung, Einkommen, 
Kosten, Einkommensverlust, Waren und Rundenzähler. Es 
gewinnt der Spieler mit den meisten Siegpunkten für ausge-
wiesene Einkommen und Abschnitte fertiger Verbindungen. 
Ausgegebene Aktien kosten je 3 Siegpunkte. Neubearbei-
tung von Age of Steam.

Steinzeit
Verlag: Piatnik
Autor: Pascal Bernard

Sammelspiel für 3-6 Spieler ab 10 Jahren

Hunger auf Steaks bedeutet in der Steinzeit, man muss 
auf die Jagd gehen. Man kann entweder eine Handkarte 
ausspielen oder ein gefangenes Tier in Steaks umwandeln. 
Spielt man eine Karte, zieht man zuerst eine Karte und nimmt 
dann ein Tier gefangen, d.h. legt eine Karte aus. Oder man 
kämpft, um ein Tier zu stehlen. Die stärkere Karte entscheidet 
den Kampf. Oder man spielt eine Spezialkarte. Damit kann 
man Tiere stehlen, fremde Tiere zu Steaks machen, gefangene 
Tiere der Gegner befreien oder auch Kräfte messen um Steaks 
zu stehlen oder ein fremdes Steak zu vernichten. Wer zuerst 
10 Steaks vor sich liegen hat, gewinnt.

Stratego Star Wars
Verlag: Jumbo

Positionsspiel für 2 Spieler ab 8 Jahren

Jeder Spieler hat 30 Steine mit unterschiedlichen Fähigkeiten. 
Die Aufstellung entscheidet über Einsatzmöglichkeiten und 
Auswirkungen. Der Gegner sieht nur die neutrale Rückseite. 
Standardzug ist ein Feld gerade in jede Richtung auf freie 
Felder ohne springen. Geländeunterschiede beeinflussen 
die Bewegung der Figuren. Wer die gegnerische Fahne 
erobert, gewinnt. Diese Ausgabe zur Lizenz Star Wars kann 
man entweder mit den Originalregeln oder mit Clone Wars 
Spezialregeln spielen. Damit können 6 Figuren jeder Fraktion 
die Sonderfähigkeiten Vision, Teleportieren, Entfernter Angriff 
oder Zorn nutzen.

Street Paintball
Verlag: Elven Ear Games, Vendetta
Autor: Thomas Jansen

Reaktions- und Actionspiel für 3-6 Spieler ab 6 Jahren

Paintball ist bekannt – man schießt in genau definiertem Ge-
lände mit Farbkugeln aufeinander. Nun kann man dies auch 
gefahrlos und ungefärbt am Spieltisch tun. Man hat als Spie-
ler ein Team zur Verfügung, wer am Ende mit den meisten 
Teammitgliedern übrigbleibt, gewinnt. Die farbigen Bällchen 
und die Teams liegen aus. Der erste Spieler dreht eine Karte 
um, die anderen müssen schnellstmöglich reagieren. Dank 
der vielfältigen Karten ist Street Paintball ein schnelles Kon-
zentrations- und Reaktionsspiel, das unglaublich Spaß macht. 
Mist, schon wieder ein Polizeihubschrauber – nicht reagieren!

Startspieler
Verlag: BeWitched-Spiele
Autor: Ted Alspach

Kartenspiel als Gimmick für jede Spieleranzahl ab 8 Jahren

Wer am Tisch hat die höchste Hausnummer? Oder wer hat 
letzte Nacht am wenigsten geschlafen? Wer beherrscht die 
meisten Sprachen? Nein, das ist kein Quiz mit Trumpfmecha-
nismus, sondern das ultimative Spiel für das Spiel im Spiel, 
nämlich den Startspieler zu bestimmen. Der jüngste, älteste 
etc. ist megaout, die witzigen Figuren aus Ted Alspachs 
Comic Board2Pieces liefern Methoden zur Klärung dieser 
wichtigen Frage. Sie geben darüber hinaus Einblick in Ted 
Alspachs satirische Sicht der Spieleszene aus dem Blickwinkel 
der Carcassonne-Meeples.

Starcraft Brood War
Verlag: Heidelberger Spieleverlag
Autoren: Petersen, Konieczka, Kouba, Clark

Erweiterung zum Basisspiel für 2-6 Spieler ab 12 Jahren

Ein strategisches Science-Fictionspiel auf der Basis des 
Computerspiels, mit hintergründiger Storyline um drei 
Hauptrassen. Ein flexibler Plan und 216 Miniaturen sorgen 
für Flair. Ein neuer Mechanismus verzichtet auf Würfel. Der 
Kampf um Ressourcen und deren Erwerb ist genauso wichtig 
wie das Entwickeln der eigenen Technologie. Die Erweiterung 
bringt neue Einheiten, z.B. neue Militäreinheiten, neues 
Material und neue Spielmechanismen. Alles neue Material ist 
gekennzeichnet, und damit leicht von dem des Grundspiels 
zu unterscheiden. Regeländerungen betreffen Spezialbefehle 
und den Ereigniskartenstapel.

Station Master
Verlag: Mayfair Games
Autor: Chris Baylis

Eisenbahnspiel für 3-6 Spieler ab 8 Jahren

Ohne Bahnhofsvorstand kein funktionierender Bahnhof! Die 
Spieler konkurrieren in dieser Position um die Zuteilung von 
Passagieren und Waggons für die Züge. Passagiere bringen 
Punkte, wenn der Zug die Station verlässt. Wenn man dran ist, 
entscheidet man sich, ob man einem der verfügbaren Züge 
einen Passagier zuteilt, ob man einem Zug in der Station 
einen Waggon zuteilt oder ob man eine Sonderkarte spielt. 
Für Waggons oder Spezialkarten zieht man einen Ersatz nach. 
Ein komplettierter Zug fährt aus der Station, man punktet 
auf der Basis der Waggon-Werte und der Passagiere, die man 
dem Zug zugeteilt hat.

Suleika
Verlag: Zoch
Autor: Dominique Ehrhard

Lauf- und Legespiel für 2-4 Spieler ab 8 Jahren

Wesir Omar geht auf Ehe-Kandidatensuche für Suleika, die 
schönsten Teppiche und das größte Vermögen sind gesucht. 
Wer dran ist, legt eine Richtung für Omar fest, würfelt und 
zieht Omar. Die erwürfelte Zugweite muss genutzt werden. 
Endet der Zug auf dem Teppich eines Mitspielers, zahlt man 
pro sichtbarer Teppichhälfte. Der neue Teppich wird auf ein 
Feld neben Omar gelegt, auf freie Felder oder halbe Teppiche. 
Kein Teppich darf mit einem anderen völlig abgedeckt 
werden. Wer am Ende die höchste Summe aus sichtbaren 
Teppichhälften und Geld besitzt, gewinnt. Spiel der Spiele 
2008.
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Sumeria
Verlag: Reiver Games
Autor: Dirk Liekens

Historisches Aufbauspiel für 3-4 Spieler ab 10 Jahren

Die Spieler wollen Sumers Stadtstaaten kontrollieren und 
nützen Händler um die Bedeutung der Städte zu verändern. 
Am Ende jeder Dynastie punktet man für kontrollierte wich-
tige Städte. Man setzt reihum je einen Händler ein, nur einen 
pro Siedlung. In abnehmender Bedeutung gibt es Städte, 
Kleinstädte und Dörfer. Man hat pro Runde drei Züge und 
kann einen Händler einsetzen, bewegen oder wegnehmen. 
Punkte werden nach Auslage vergeben, die drei Städte links 
sind Aufsteiger, dort bringen Mehrheiten Einflussmarker. 
Dann wird die Stadtreihenfolge adjustiert. Nach sechs Run-
den gewinnt der Spieler mit den meisten Punkten.

Tabu
Verlag: Hasbro

Wortschatzspiel für 4 oder mehr Spieler ab 12 Jahren

Mittlerweile der Maßstab für alle Wort- und Assoziationsspie-
le, ein hervorragendes Party- und Teamspiel. Ein Spieler muss 
sein Team dazu bringen, ein Wort zu nennen. Dazu darf er die 
angegeben Tabu-Worte nicht benutzen. z.B. für Blutsbruder 
nicht “Indianer, verbinden, Freunde, Ader oder Schwester”. Bei 
Verwendung eines Tabu-Wortes bekommt das gegnerische 
Team den Punkt für die Fragekarte. In wieder neuer Auflage, 
mit neuen Begriffen und Feldern auf dem Plan, die die Zeit-
vorgaben oder die Anzahl der Rater verändern. Das Team, das 
zuerst seine Figur ins Ziel bringt, hat gewonnen.

Superpfeife
Verlag: Spielkartenfabrik Altenburg

Sportspiel mit Quizelementen für 2-4 Spieler ab 9 Jahren

Wie oft hört man in Stadien oder vor dem Fernsehgerät den 
gequälten Protestschrei der Fans angesichts einer unver-
ständlichen oder nicht nachvollziehbaren Schiedsrichterent-
scheidung in einem Fußballmatch. Jeder Möchtegernschieds-
richter kann nun mit diesem Spiel zeigen, ob er die Regeln 
wirklich in- und auswendig kann. In Superpfeife muss man 
die Entscheidungen des Unparteiischen vorausahnen und so 
möglichst viele Punkte sammeln. Wer am Ende die meisten 
Punkte gesammelt hat, darf sich zu Recht als „Superpfeife“ 
fühlen.

Super Scrabble
Verlag: Tinderbox

Wortlegespiel für 2-6 Spieler ab 10 Jahren

Zum bekannten Spielprinzip Scrabble gibt es nun die erwei-
terte Version, die auch zu sechst spielbar ist. Die Spielregeln 
bleiben gleich, die Buchstabenanzahl wurde erhöht und der 
Plan vergrößert und geändert. Im Spiel sind 200 Buchsta-
bensteine, davon vier Blankosteine. Alle Steine sind in dieser 
Ausführung so wie die Buchstabenablagebänkchen aus Holz 
gefertigt. Der Plan hat 21x21 Felder statt 15x15 und damit 
doppelt so viele Prämienfelder. Bei diesen gibt es nun sogar 
insgesamt 8 grüne Felder für den vierfachen Buchstabenwert 
und vier lila Felder in den Ecken des Plans für den vierfachen 
Wortwert. 

Tabu XXL
Verlag: Hasbro

Kreativ- und Kommunikationsspiel für 4+ Spieler ab 12 Jahren

Die Laufstrecke auf dem Plan zeigt Felder für die jeweiligen 
Varianten. Wer dran ist, löst die Aufgabe für das Feld, auf dem 
die Spielfigur des Teams steht: Bei „klassisches Tabu“ gibt es 
verbotene Wörter, bei „15 Wörter“ ist nur diese Anzahl zur 
Erklärung erlaubt, bei „Zeichnen“ zeichnet man den Begriff, 
und bei „Knoten-Knut“ verwendet man die lila Schlenkerpup-
pe, um den Begriff in 1 Minute pantomimisch darzustellen. 
Bei Gedächtnisfeld bekommt man 2 Hinweise, um sich an 
schon erratene Begriffe zu erinnern. Pro erratenem Begriff 
zieht die Figur ein Feld weiter. Wer zuerst das Zielfeld erreicht, 
gewinnt.

Take it easy!
Verlag: Ravensburger
Autor: Peter Burley

Legespiel für 1-6 Spieler ab 10 Jahren

Jeder Spieler hat ein eigenes Spielfeld mit 19 Sechseckfeldern 
sowie 27 Kärtchen mit jeweils 3 verschiedenen Farbstreifen 
sprich Punktewerten. Man soll seine Zahlen-Kärtchen so 
auslegen, dass möglichst viele durchgehende Farbbänder 
von einer Seite zur anderen entstehen. Je wertvoller die 
Zahlen sind, desto besser. Die Karten werden vom “Öffner” 
verdeckt gezogen, die anderen suchen das so aufgedeckte 
Kärtchen aus ihrem Vorrat. Andere imitieren bringt höchstens 
gleich viel Punkte. Wer in Summe die meisten Punkte erzielt, 
gewinnt. Neuauflage in der Serie „Ravensburger Klassiker“.

Sushizock im Gockelwok
Verlag: Zoch
Autor: Reiner Knizia 

Würfelspiel für 2-5 Spieler ab 8 Jahren

Am Bratwurmeck gibt es nun Sushi, aber auch Gräten. Sushi- 
und Grätensteine liegen getrennt aus. Man hat 3 Würfe und 
muss pro Wurf mindestens einen Würfel hinauslegen. Die 
erwürfelten Sushi oder Gräten bringen den jeweiligen Stein 
der Reihe. Mit 3 Stäbchen nimmt man einem Mitspieler den 
obersten Stein im jeweiligen Stapel weg, bei 4 oder 5 einen 
beliebigen, vorher genannten Stein. Nach dem 3. Wurf muss 
man nehmen, für einen Fehlwurf die höchste Minuszahl. 
Sind alle Steine gestapelt, zählen Sushi nur bis zur Höhe des 
Grätenstapels, die überzähligen sind wertlos. Der Spieler mit 
der höchsten Summe gewinnt. Spielefamilie: Zicke Zacke.

Tak3Tik 
Verlag: Laurins Spielewerkstatt
Autor: Werner Bäumler Laurin

Dreidimensionales Strategiespiel für 2 Spieler ab 8 Jahren

Tic Tac Toe in 3 Dimensionen, ein Gitter in 3 Ebenen nimmt 
pro Ebene 9 Kugeln auf. Jeder Spieler hat 13 Kugeln, der Mit-
telplatz wird von einer Kugel in einer dritten Farbe blockiert. 
Sie kann für Dreierreihen mit verwendet werden. Die Spieler 
setzen abwechselnd um Dreierreihen zu bilden. Vor jedem 
Zug wird gewürfelt. Zeigt der Würfel die Spielerfarbe, hat er 
einen Doppelzug, bei weiß oder der Farbe des Gegners einen 
Einfachzug. Jede gebildete Dreierreihe wird sofort gezählt. 
Hat ein Spieler alle 13 Kugeln gesetzt, setzt der andere 
verbliebene Kugeln auf freie Plätze. Wer mehr Punkte hat, 
gewinnt.

Tabu Junior
Verlag: Hasbro

Wortschatzspiel für 4 oder mehr Spieler von 8-12 Jahren

Auch im Kinderzimmer ist Wortwitz gefragt. Tabu Junior 
richtet sich mit vereinfachten Spielregeln an Kinder zwischen 
acht und zwölf Jahren. Diese Ausgabe hat einen bunten 
Spielplan und eine lustige Quietschfigur. Auf den Spielkarten 
aus vier Kategorien stehen je zwei Tabuwörter. Die Spieler 
setzen ihre Spielfiguren gemäß der Augenzahl des Würfels 
vor und landen auf einem der Felder, die für die Kategorien 
„Zu Hause“, „In der Schule“, „Tierwelt“ oder „Klamotten & Co.“ 
stehen. So kann man Fantasie und Wortschatz zeigen und 
auch neue Begriffe lernen.



69
Symbolerklärungen

Für einen Spieler geeignet Für zwei Spieler geeignet Für viele Spieler geeignet Mindestalter www.spielen.at(Detaillierte Erklärung auf Seite 3)

Tannhäuser Operation Novgorod
Verlag: Heidelberger Spieleverlag
Autor: William Grosselin

Erweiterung zum Basisspiel für 2-10 Spieler ab 12 Jahren

1949 in einem Paralleluniversum, WWI ging nie zu Ende. In 
den vergangenen 35 Jahren konnte keine der beiden Groß-
mächte – Union oder Reich – das Geschehen zu ihren Guns-
ten kippen. Die Simulation nutzt ein neues System namens 
Pathfinding unter Verwendung von Vogelperspektive-Karten. 
In Operation Novgorod betritt das russische Matriarchat die 
Bühne. ZOr’Ka ist die technologische Verkörperung einer 
uralten slawischen Göttin, die zur Verteidigung der Heiligen 
Zarin antritt. Die Erweiterung führt neue Charaktere ein und 
enthält die Szenarien „Vom Blitz erschlagen“, „Bang Bang“ 
sowie „Das Letzte seiner Art“.

Tannhäuser
Verlag: Heidelberger Spieleverlag
Autor: William Grosselin

Aufbau- und Entwicklungsspiel für 2-10 Spieler ab 12 Jahren

1949 in einem Paralleluniversum, WWI ging nie zu Ende. 
In den vergangenen 35 Jahren konnte keine der beiden 
Großmächte – Union oder Reich – das Geschehen zu ihren 
Gunsten kippen. Nun sind dunkle Alliierte aufgewacht und 
uralte Geheimnisse des Kriegshandwerks erscheinen auf dem 
Schlachtfeld. Die Crypta der Obscuren Cardinal Cornerstones 
wurde gefunden. Die Simulation nutzt ein neues System 
namens Pathfinding unter Verwendung von Vogelperspek-
tive-Karten. Kreise zeigen wo sich Charaktere bewegen und 
was sie sehen. Als Serie von Erweiterungen und Ergänzungen 
geplant, die Regeln sind komplex.

Tarantel Tango
Verlag: Schmidtspiele, Drei Magier
Autor: Jacques Zeimet

Kartenablegespiel mit Geräuschen für 2-5 Spieler ab 7 Jahren

Tango-Tarantel möchte tanzen und sucht einen Tanzpart-
ner, doch die anderen Tiere erschrecken und schreien laut! 
Jeder Spieler hat einen verdeckten Handstapel und man 
legt reihum schnell die oberste Handkarte offen an eine 
Seite von Tango-Tarantel. Dabei muss man auf die Karte des 
Vorgängers richtig reagieren, also je nach Tarantelanzahl auf 
seiner Karte das Tiergeräusch ein- oder zweimal oder gar 
nicht machen und dann die eigene Karte ein oder zwei Felder 
weiter ablegen. Für die Tarantel allein schlagen alle auf den 
Tisch, der langsamste muss alle offenen Karten aufnehmen. 
Wer keine Karten mehr hat, gewinnt. 

Tayü
Verlag: Goliath
Autor: Niek Neuwahl

Legespiel für 2-4 Spieler ab 7 Jahren

Die Spieler sollen Kanäle mit möglichst vielen Mündungen 
von einer Seite des Spielplans zur anderen bauen. Einer baut 
von Nord nach Süd, der andere von Ost nach West. 28 Steine 
sind je viermal vorhanden. Jeder Stein hat drei Mündungen. 
Bei einem Stein zeigen alle Mündungen auf eine Seite, bei 
15 Steinen zeigen sie nach zwei Seiten und bei 12 Steinen 
nach drei Seiten. Pro Zug wird ein Stein gelegt. Man beginnt 
im Zentrum und muss dann immer an einen vorhandenen 
anlegen. Bei der 3er-Variante spielt einer den Störenfried.

Tempo, kleine Schnecke!
Verlag: Ravensburger
Autor: Alex Randolph

Lauf- und Farbwürfelspiel für 2-6 Spieler von 3-7 Jahren

Eines der ersten Brettspiele für Kinder, sobald sie alt genug 
sind, einen Würfel zu werfen und bis zwei zu zählen. Sechs 
Schnecken laufen durch die Wiese. Bewegt wird eine Schne-
cke, wenn ihre Farbe erwürfelt wird. Jedes Kind darf jede 
Schnecke ziehen. Handliches und schönes Material für kleine 
Kinder, die Schnecken sind groß genug für kleinste Kinder-
hände. Sie stehen auch gut, und die Kinder freuen sich mit 
jeder Schnecke, die durchs Ziel geht. Bei größeren Kindern 
kann man vorher auch die Schneckenfarben zulosen.

Talisman Der Schnitter
Verlag: Heidelberger Spieleverlag
Autoren: Harris, Goodenough, Priestley

Erweiterung zum Basisspiel für 2-6 Spieler ab 9 Jahren

Die erste Erweiterung zur 4. Auflage von Talisman. Die Schnit-
ter Erweiterung bringt neue Schätze, Ereignisse, Monster, 
Warlock Quest Cards und den Schnitter selbst. Dieser bewegt 
sich nur, wenn eine 1 gewürfelt wird. Nach dem Zug eines 
Spielers würfelt dieser nochmals für den Schnitter, der sich 
wie ein normaler Charakter bewegt. Dazu hat er freie Fahrt 
bei Storm River und Tempel oder Taverne und geht nicht 
durch das Portal of Power. Trifft er auf Charaktere, wird dieser 
oder bei mehreren einer von ihnen ausgewählt und es wird 
ausgewürfelt, was mit ihm passiert.

Talisman
Verlag: Heidelberger Spieleverlag
Autoren: Harris, Goodenough, Priestley

Fantasy-Abenteuer-Spiel für 2-6 Spieler ab 9 Jahren

Eines der bekanntesten und ältesten Fantasy-Brettspiele 
und die wohl gelungenste Simulation eines Rollenspiels auf 
dem Spielbrett. Jeder Spieler führt einen Charakter mit einer 
Grundausstattung an Talent, Glück und Vermögen, die wäh-
rend des Spiels erweitert werden kann. Diese Eigenschaften 
und die Ereigniskarten bzw. die Reaktion des Charakters 
darauf beeinflussen den Spielablauf. Man würfelt, zieht und 
erledigt die Aufgabe des erreichten Feldes. Die mittlere und 
innere Ebene kann man nur nach Erfüllen von Voraussetzun-
gen erreichen. Spielziel ist, die Krone der Macht zu gewinnen.

Talisman Die Katakomben
Verlag: Heidelberger Spieleverlag
Autor: John Goodenough

Erweiterung zum Basisspiel für 2-6 Spieler ab 9 Jahren

Die zweite Erweiterung zur 4. Auflage von Talisman. Die 
Katakomben sind eine der vier Regionen, die an das Land 
Talisman angrenzen, und öffnen einen neuen Weg zur Krone 
durch die Schatzkammer. 128 neue Karten bringen Ereignis-
se, Feinde, Fremde, Gegenstände, Begleiter und Orte. Dazu 
kommen neue Abenteuerkarten, Zaubersprüche, Schätze, 
Charakter und deren Miniaturen. Man betritt die Katakomben 
durch die Ruinen oder durch Abenteuerkarten und verlässt 
sie durch Ereignisse, die Ruinen oder die Schatzkammer. Dort 
muss man den Herrn der Finsternis besiegen um Schätze zu 
bekommen.

The Adventurers
Verlag: Alderac Entertainment Group, Dust Games
Autoren: Guillaume Blossier, Frédéric Henry

Abenteuerspiel für 2-6 Spieler ab 10 Jahren

Die Spieler wollen den Tempel des Mayagottes Chac erfor-
schen, dazu führt man zwei Abenteurer und nutzt deren 
Spezialfähigkeiten. Eine Runde hat 6 Abschnitte: Ladung 
adjustieren, würfeln und Anzahl der Aktionen bestimmen, 
Aktionen jedes Spielers, Mauern und Felsbrocken bewegen, 
Ersatz herbeischaffen und Startspieler wechseln. Mögliche 
Aktionen sind Bewegung, Suchen oder Hieroglyphen entzif-
fern. Sind keine lebenden Abenteurer im Tempel oder ist der 
Ausgang verschlossen, gewinnt, wer einen Abenteurer aus 
dem Tempel führte und die wertvollsten Schätze hat. Bemer-
kenswert ist die tolle 3D-Ausstattung des Spiels.
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The Club
Verlag: Tuonela
Autor: Jussi Autio

Kommunikationsspiel für 2-4 Spieler ab 15 Jahren

Ein satirisches Spiel zu Clubbing und heißem Nachtleben, 
coole Nachtschwärmer sind auf der Suche nach dem richti-
gen Partner. Die Spieler schicken Tänzer auf die Tanzfläche, 
wo sie dann geeignete Partner finden sollen. Je besser die 
Paare bei Musikgeschmack, Aussehen und Partystimmung 
zusammenpassen, desto mehr Punkte gibt es dafür. Jeder 
Tänzer hat auch noch geheime Qualitäten, die nur derjenige 
kennt, der sie auf die Tanzfläche schickt. Diese Qualitäten 
können die Wertung noch beeinflussen. Unruhestifter, Stars 
oder der Rausschmeißer können die Harmonie am Tanzpar-
kett empfindlich stören.

Think Kids Memo-Krimi
Verlag: Ravensburger
Autor: Max J. Kobbert

Denk- und Lernspiel für 2-4 Spieler ab 8 Jahren

Man zieht zwei Worte und erzählt damit eine Geschichte. 
Dann stapelt man die beiden Worte in Reihenfolge des 
Vorkommens in der Geschichte. Haben alle Mitspieler ihre 
Geschichte begonnen, wird reihum gewürfelt und die 
Figur bewegt. Auf einem Geschichtenfeld wiederholt man 
die entsprechende Geschichte mit den Worten in richtiger 
Reihenfolge. Erfolg bringt einen Gewinnchip. Dann wird die 
Geschichte mit einem neuen Wort erweitert. Die anderen 
Felder erlauben Wahl der Geschichte oder eines Spielers 
oder Anschauen eines Wortstapels. Nach Verteilen aller Chips 
gewinnt der Spieler mit den meisten Chips.

Think Kids Alles gemerkt?
Verlag: Ravensburger
Autor: Reiner Knizia 

Merk- und Lernspiel für 2-5 Spieler ab 7 Jahren

Die Tiere bringen Geschenke auf die Party mit und die Spieler 
müssen sich genau merken, wer welches Geschenk gebracht 
hat und wem welcher Hut gehört. Die Tiere unterscheiden 
sich nach Art, Kopfbedeckung und Geschenk. Sechs Tiere 
werden aufgedeckt und nach kurzer Betrachtung wieder 
verdeckt. Wer dran ist wirft beide Würfel und nennt zur 
erwürfelten Kartenposition das vom 2. Würfel bestimmte 
Merkmal. War es richtig, deckt man die Karte auf und nimmt 
sie. War der Tipp falsch, sind die Mitspieler dran: Wer es richtig 
macht, bekommt die Karte. Die Lücke wird mit einer neuen 
Karte gefüllt.

Therapy
Verlag: Hasbro

Kommunikationsspiel für 3-6 Spieler ab 15 Jahren

Jeder Spieler soll in dieser Therapiesimulation sechs 
Lebensabschnitte meistern, Stillzeit, Kindheit, Jugend, Reife, 
Alter und das „Andere Ich“. Wer dies am besten und als Erster 
schafft, hat gewonnen. Dazu muss man in jeder Situation 
sprich in jedem Spielplanabschnitt einen farbigen Stift für die 
eigene Psychiatercouch erobern. Diesen Stift bekommt man, 
wenn man einen Patienten (hier wird wohl der Psychiater 
zum Patienten und umgekehrt) kuriert oder eine Frage 
richtig beantwortet.

Thunderstone
Verlag: Alderac Entertainment Group
Autor: Mike Elliot

Abenteuerspiel für 2-5 Spieler ab 12 Jahren

Die Spieler suchen als Abenteurer den Thunderstone im 
Grimhold Dungeon. Jeder Spieler stellt sein eigenes Deck 
zusammen, mit den Fähigkeiten und Ausrüstungen seines 
Abenteurer-Teams. Nach genauen Regeln wird eine Karten-
auslage vorbereitet. Danach muss jeder in seinem Zug das 
Dorf besuchen, den Dungeon betreten oder rasten. Gespielte 
Karten gehen auf den persönlichen Ablagestapel, zerstörte 
aus dem Spiel. Im Dorf erwirbt man Karten. Im Dungeon 
muss man alle Handkarten nutzen, beim Rasten kann man 
Karten austauschen oder zerstören. Am Ende gewinnt der 
Spieler mit den meisten Siegpunkten in seinem Deck.

Tick...Tack Bumm Junior
Verlag: Piatnik
Autor: Los Rodriguez

Wortspiel für 2-12 Spieler ab 5 Jahren

Das schnelle, vielfach ausgezeichnete Wort- und Assoziati-
onsspiel mit Aktions-Elementen in einer Junior-Variante. Das 
„Tick Tack Bumm“ wird gestartet, niemand weiß, wie lange 
es ticken wird. Eine Karte wird aufgedeckt. Wer das „Tick 
Tack Bumm“ in der Hand hält, muss ein Wort nennen, das 
in Verbindung mit der Abbildung auf der Karte steht. Ist es 
richtig zuzuordnen, darf das tickende „Tick Tack Bumm“ an 
den nächsten Spieler weitergegeben werden. Wer es hält, 
wenn es mit einem „Bumm“ aufhört zu ticken, muss die Karte 
nehmen. Dann wird neu gestartet und die nächste Karte 
aufgedeckt.

Think Kids Logik-Rätsel
Verlag: Ravensburger
Autor: Bianca Kaminsky 

Denk- und Lernspiel für 1 Spieler ab 8 Jahren

Die Karten werden in logischer Folge in den Rahmen 
eingelegt. Die Hinweise müssen beachtet und schrittweise 
verwendet werden, eindeutige Informationen kann man 
gleich übertragen. Jedes leere Feld muss eine Eintragung 
bekommen, zur Lösung muss man die Frage auf der Karte 
beantworten, sie enthält auch den letzten Hinweis. Die 
Spielregel enthält alle Lösungen unter der Nummer der 
jeweiligen Karte. Mit steigender Kartennummer werden die 
Aufgaben schwieriger, Karten mit drei Zeilen für Einträge sind 
wesentlich schwerer als jene mit zwei Zeilen.

Tick...Tack Bumm
Verlag: Piatnik
Autor: Los Rodriguez

Wortspiel für 2-12 Spieler ab 12 Jahren

Eine attraktive Kombination von Wort- und Assoziationsspiel 
mit Aktions-Elementen. Ein Wortspiel mit Buchstabengrup-
pen oder Silben auf Karten, dazu ein Spezialwürfel, der den 
Ort der Verwendung dieser Buchstaben im Wort angibt. Und 
schon brennt die Zündschnur an der Bombe. Wer sie gerade 
in der Hand hält, wenn sie explodiert, sprich dementspre-
chende Geräusche von sich gibt, bekommt die Buchstaben-
karte der Runde. Man darf die tickende Bombe erst dann 
weitergeben, wenn man ein passendes Wort entsprechend 
den Vorgaben von Karte und Würfel gefunden hat.

Think Wort-Schatz
Verlag: Ravensburger
Autor: Kathy Jackson

Wortschatzspiel für 1-4 Spieler ab 16 Jahren

Training für kreative Sprachkompetenz und besseren aktiven 
Wortschatz. In der Mehr-Personenvariante gilt die Aufga-
benstellung für alle Spieler. Man soll so schnell wie möglich 
passende Begriffspaare finden. Die Begriffspaare werden aus 
Motiv-Paaren gebildet. Ein Motiv wählt man benachbart zum 
eigenen Chip am Plan, das andere kommt von einer aufge-
deckten Karte. Wer zuerst eine Lösung findet, die von allen 
Mitspielern akzeptiert wird, zieht den Chip auf das Feld mit 
dem benutzen Motiv. So versucht jeder, als Erster die Chips 
der eigenen Farbe auf die gegenüberliegende Startreihe zu 
bringen.
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Tick…Tack…Bumm Party Edition
Verlag: Piatnik
Autor: Los Rodriguez

Wortspiel für 2-12 Spieler ab 12 Jahren

Eine attraktive Kombination von Wort- und Assoziationsspiel 
mit Aktions-Elementen. Die Party-Edition hat geänderte 
Kategorien: „Bekannt“ fragt nach Persönlichkeiten, deren 
Namen mit dem Buchstaben beginnt, „Gefragt“ beschreibt 
ein Szenario, „Angesetzt“ verlangt zusammengesetzte Worte, 
„Geschüttelt“ verlangt Worte aus dem Buchstabenmix und 
„Original“ Worte, die die angegebene Buchstaben-Kombina-
tion enthalten. Der Originalwürfel bestimmt in der Kategorie 
„Original“ die Stelle im Wort, wo die Buchstabenkombination 
stehen muss. Wer die Bombe hält, wenn sie explodiert, 
bekommt die Karte.

Tierstimmen memory
Verlag: Ravensburger
Autor: William Hurter

Such- und Merkspiel für 2-4 Spieler von 2-7 Jahren

Das Besondere an diesem Memory ist Noah, der sprechende 
Spielleiter. Noah gibt vor, welches Tier als Nächstes gesucht 
wird. Spielerisch lernen die Kinder, Tiere an ihren Stimmen 
zu erkennen, sie richtig zu benennen und den Bildern zuzu-
ordnen. Gespielt wird nach dem bekannten Memory-Prinzip. 
Das Gerät ändert nach jedem Durchgang die Reihenfolge der 
Tierstimmen und schaltet sich nach 5 Minuten automatisch 
ab, wenn es nicht benützt wurde. Mit dem grünen Knopf 
bestätigt man ein gefundenes Tier, mit dem orangefarbenen 
Pfeil bekommt man die nächste Tierstimme.

Tiere füttern
Verlag: Ravensburger
Autor: Franz-Josef Lamminger

Lernspiel für 1-5 Kinder von 3-6 Jahren

Auf den Lebensraumkarten sind Formen ausgestanzt, eine 
für das Tier, die andere für sein Futter. Vier verschiedene 
Spiele werden angeboten: Ein Zuordnungsspiel, bei dem 
man den Tieren das Futter zuordnet, ein Ratespiel um die 
Tiere. Ein Suchspiel, bei dem man die Futterstücke aus dem 
Beutel zieht und ein gefüttertes Tier beim Spieler bleibt und 
ein Memo-Spiel, ebenfalls mit dem Ziel, die Tiere zu füttern. 
Die verschiedenen Spielvarianten werden unterschiedlichen 
Entwicklungs- und Altersstufen gerecht und ermöglichen 
individuelle Förderung. Serie „spielend Neues lernen“.

Tictactactic
Verlag: Andico
Autor: Andrew Francis

Geschicklichkeits- und Positionsspiel für 2 Spieler ab 6 Jahren

Schaut aus wie eine Würfeltasse mit 9 Vertiefungen, der 
Name erinnert an Tic Tac Toe, aber wozu die Tasse mit ins 
Zentrum abfallendem Boden? Das Ganze ist eine Mischung 
aus Tic Tac Toe, Roulette und ein wenig Billard. Man rollt 
die Kugel wie beim Roulette um das Tableau, damit sie in 
eine der Vertiefungen fällt. Tut sie das nicht, nimmt man sie 
zurück, genau wie eine aus der Position gestoßene Kugel. 
Man kann am Rand einen aTaCit einsetzen, der die Kugel 
nach mindestens einem Halbkreis ablenken soll. Für 3 Kugeln 
in einer Reihe bekommt man eine Kugel vom Gegner, mit der 
5. gegnerischen Kugel gewinnt man. 

Tinners’ Trail
Verlag: jklm
Autor: Martin Wallace

Wirtschaftsspiel für 3-4 Spieler ab 13 Jahren

Der Bedarf an Wasserpumpen für die Minen in Cornwall 
um ca. 1815 führte zur Entwicklung der Dampfmaschine 
und damit der Eisenbahnen. Man hat 10 Zeitpunkte für die 
Aktionen. Die verbrauchte Zeit bestimmt die Zugreihen-
folge. Man wählt aus Mine, Hafen, Entwässerung oder Zug 
bauen, Erz schürfen, Arbeiter setzen, Pumpen verbessern, 
Pastetenverkauf oder passen. Ausbauten verbessern den 
Minenertrag, dieser wird verkauft. Das erwirtschaftete Geld 
muss man extern investieren, denn nach vier Runden punktet 
man nur für die eigenen Marker auf dem Investment Display. 
Geänderte Neuauflage.

Tipp-Kick Classic
Verlag: Mieg

Tischfußballspiel für 2 Spieler ab 6 Jahren

Das Tischfußballspiel mit dem bewährten Mechanismus: 
Man drückt den Knopf am Kopf des Spielers, der Fuß schnellt 
vor und tritt den Ball. Und wer will, findet in Ergänzungspa-
ckungen jede Menge Zusatzmaterial und auch die neuen 
„Pro Team Sport Kicker“ aus der Tipp-Kick-Bundesliga. 
Nationalmannschaften und bekannte Teams sind in ihren 
Farben erhältlich. Es gibt auch eine Juniorausführung mit 
fester Bande. 

Tiere und ihre Kinder
Verlag: Ravensburger

Legespiel für 1-4 Spieler von 2-4 Jahren

Entsprechend der Alterszielgruppe ist dieses Spiel als zwei-
teiliges Puzzle gestaltet und wie alle Spiele der Serie „Primär-
material ab 2½“ speziell für Kinder ab 2½ Jahren entwickelt. 
Auf den Teilen aus dickem Primärmaterial, strapazierfähig 
und kaubeständig, sind Tiere und ihre Kinder abgebildet. Nur 
wenn erwachsene Tiere und Tierkinder wirklich zusammen-
gehören, passen die Teile ineinander. Eine hübsche Möglich-
keit, sich an den gelungenen Bildern zu freuen, das Aussehen 
von Jungtieren zu lernen und zu erkennen, dass sie oft sehr 
verschieden von ihren Eltern sind.

Tintenblut
Verlag: Kosmos
Autor: Andreas Zimmermann

Spiel zum Buch für 2-4 Spieler ab 10 Jahren

Ein Abenteuer in der Tintenwelt, bei dem man von Nat-
ternkopf und seinen Schergen gejagt wird. Man kann eine 
Ortskarte für Bewegung und Belohnung spielen, in einer 
Burg tauschen und Erfahrungsplättchen in Siegpunkte um-
wandeln, oder passen und alle Ortskarten aufnehmen. Wer 
die höchste Ortskarte spielt, bekommt eine Bösewicht-Karte, 
Natternkopf kostet Proviant und Erfahrung. Wer ein Sonder-
feld auf der Siegpunktleiste überquert, muss die Weißen Frau-
en aufnehmen und bekommt nicht mehr alle Belohnungen. 
Nach der Schlussrunde werden noch Vorteilskarten gewertet 
und wer am meisten Siegpunkte gesammelt hat, gewinnt.

Time’s up!
Verlag: Repos Productions
Autor: Peter Sarrett

Quiz- und Kommunikationsspiel für 4-12 Spieler ab 12 Jahren

Die Spieler müssen in Teams Prominente erraten. Nach 
genauen Regeln wird ein Deck mit 40 Karten zusammenge-
stellt, mit dem gespielt wird. Eine Runde endet, wenn alle 40 
Karten durchgespielt wurden. Für die neue Runde werden die 
Karten gemischt. In der ersten Runde darf man 30 Sekunden 
lang die Personen beschreiben, erratene Karten bleiben beim 
Team. In der zweiten Runde darf man zur Person nur mehr 
ein Wort sagen, und in der dritten Runde darf man nur mehr 
Pantomime verwenden. Jede Runde punkten die Teams mit 
den von ihnen gesammelten Karten, am Ende gewinnt das 
Team mit den meisten Punkten.
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Tonkin
Verlag: Intellego Holzspiele

Positions- und Denkspiel für 2 Spieler ab 7 Jahren

Tonkin ist ein populäres Spiel aus dem Frankreich des begin-
nenden 20. Jahrhunderts mit an sich bekanntem Spielprinzip. 
Man soll Reihen bilden, allerdings nicht irgendwo auf dem 
Spielplan, sondern eine durchgehende Reihe innerhalb der 
vorgegebenen Positionen. Es gibt Reihen mit 3, 5 und 7 Posi-
tionen, innerhalb einer 5er-Reihe kann man keine 3er-Reihe 
reklamieren. Zuerst setzen die Spieler abwechselnd ihre 10 
Steine, ist danach keine Reihe komplett befüllt, werden die 
Steine jeweils um eine Position bewegt, springen ist nicht 
erlaubt. Wer eine komplette Reihe besetzt, gewinnt.

Toc Toc Toc!
Verlag: Asmodee
Autor: Bruno Faidutti, Gwenaël Bouquin

Bluffspiel mit Karten für 3-5 Spieler ab 7 Jahren

Halloween im Gruselschloss und toller Bluffspaß! Die Spieler 
schieben eine Karte zu einem Mitspieler und bitten so um 
Einlass für den Charakter auf der Karte. Der Angesprochene 
kann nun den Gast einlassen oder abweisen. Erwünschte Gäs-
te sind Vampire, Geister und andere Monster. Unerwünschte 
Gäste eher unschuldige Seelen, die die Gäste erschrecken, 
oder Vamps, die Gäste weglocken. Akzeptiert man einen 
Gast, hat er seine Wirkung auf den Mitspieler, ansonsten muss 
man den Gast zurücknehmen und auf sich selbst anwenden. 
Sind alle Karten verteilt, gewinnt der Spieler mit den meisten 
Punkten aus seinen Gästen.

Top Ass Giga IQ Fußball
Verlag: Spielkartenfabrik Altenburg

Kartenquizspiel für 1-4 Spieler ab 8 Jahren

Fußball mit Grips! In diesem Spiel können alle Fußballfans 
Köpfchen beweisen und bei Fußballschach, VIP-Anagrammen 
oder Fudoku ihr Wissen und logisches Denkvermögen 
beweisen. 55 Karten in elf Kategorien beschäftigen sich 
ausschließlich mit Fußball. Man kann allein oder im Team 
spielen, die Fußball-Denksportkarten machen Spaß und 
sind mit aktuellen Themen ein absolutes Highlight. Auf jeder 
Jokerkarte wird eine optische Fußball-Illusion erklärt. 

Top Trumps Ice Age 
Verlag: Winning Moves

Trumpf-Kartenspiel für 2 oder mehr Spieler ab 8 Jahren

Der Mechanismus dieses Kartenspiels ist mittlerweile ein 
Klassiker. Die höchste Zahl im Spiel ist Trumpf und wer die 
meisten Karten hat, gewinnt. Der Spielmechanismus ist 
simpel: Der Spieler am Zug wählt eine Eigenschaft auf seiner 
obersten Karte und nennt die entsprechende Zahl. Wer nun 
bei dieser Eigenschaft die höchste Zahl auf der Hand hat, 
gewinnt die Karten dieser Runde. Ursprünglich nur als Top 
Trumps bezeichnet, gibt es in einheitlicher Aufmachung die 
Ausgaben mittlerweile in den Serien Classics, Sport oder 
Specials, darunter auch Specials Ice Age The Collection.

Topas
Verlag: Amigo
Autor: Reiner Knizia

Kartenlege- und Sammelspiel für 1-4 Spieler ab 8 Jahren

36 Karten zeigen verschieden viele Edelsteine in vier Farben, 
eine Reihe mit bis zu sieben gleichen Edelsteinen wird 
gewertet. Wer dran ist, legt eine Handkarte an die Auslage an, 
wertet die Karte und zieht eine Karte nach. Die neu gelegte 
Karte muss mit mindestens einer Edelsteinseite an eine schon 
gelegte Karte angrenzen, die Farben sind egal. Eine Reihe 
mit mindestens zwei und höchstens sieben gleichfarbigen 
Edelsteinen wird gewertet, es zählt die Summe aller ununter-
brochenen gleichfarbigen Edelsteine. Nach sieben Runden 
gewinnt der Spieler mit den meisten Punkten. Solitär- und 
Expertenvarianten.

Tobago
Verlag: Zoch
Autor: Bruce Allen

Sammelspiel mit Abenteuerthema für 2-4 Spieler ab 10 Jahren

Die Spieler suchen und heben Schätze. Sie spielen Hinweise 
an die Schatzpfade und grenzen damit den Fundort ein. Ist 
ein Fundort eindeutig festgelegt,  hebt derjenige Spieler, der 
als Erster den Fundort mit seinem Geländewagen erreicht, 
den Schatz. Er wird unter allen Spielern verteilt, die Hinweise 
gegeben haben. Auch der Finder bekommt seinen Anteil. 
Ein Zug besteht aus Schatzkarte legen und markieren und 
Geländewagen bewegen. Dabei kann man auch Amulette 
einsammeln, sie schützen vor verfluchten Schätzen oder 
bringen andere Vorteile. Sind alle Schätze gehoben, gewinnt, 
wer das meiste Gold besitzt.

Titan
Verlag: Heidelberger Spieleverlag
Autoren: Jason B. McAllister, David A. Trampier

Fantasy Konfliktsimulation für 2-6 Spieler ab 12 Jahren

Mit Titan kehrt ein Klassiker von Avalon Hill zurück an die 
Spieltische. Die Götter haben sich abgewandt, die Titanen 
machen sich bereit, die Götter herauszufordern. Das Spiel 
teilt sich in Rekrutieren und Konflikt. Rekrutieren beinhaltet 
Bewegung und Anheuern von Kreaturen gleicher Stärke. Kon-
flikte aufeinander treffender Einheiten werden in Manöver- 
und Angriffs-Phasen ausgetragen. Jeder Spieler kontrolliert 
eine Gruppe von Monstern, darunter den jeweiligen Titan. 
Wird dieser zerstört, scheidet der Spieler aus. Wer mit seinem 
Titan bis zum Ende im Spiel bleibt, gewinnt.

Tobi Tapsig
Verlag: Hasbro

Action- und Geschicklichkeitsspiel für 2-4 Spieler ab 3 Jahren

Tobi Tapsig ist in den Teich gefallen und braucht Hilfe beim 
Herausklettern. Die Spieler müssen Tobi die Spielsteine 
unterlegen, möglichst ohne Tobi dabei umfallen zu lassen. 
Tobi nennt eine Farbe und wer dran ist, legt einen Stein in 
dieser Farbe unter das von Tobi angehobene Bein. So lange 
sich Tobi bewegt, kann man weitere Steine unterlegen. Fällt 
Tobi um, muss der Spieler alle Steine nehmen. Wer zuerst alle 
seine Steine unter Tobis Beine legen konnte, gewinnt. In einer 
kooperativen Variante versuchen alle gemeinsam, alle Steine 
unter Tobis Beine zu legen.

Topwords
Verlag: Hasbro Parker

Wortlegespiel für 2-4 Spieler ab 8 Jahren

Die Grundregel entspricht der aller Wortlegespiele auf einem 
Plan. Man beginnt auf einem der vier Mittelfelder und legt 
aus seinen Buchstaben Worte an. Wie bei einem Kreuzwort-
rätsel muss in alle Richtungen ein sinnvolles Wort entstehen. 
In Topwords ist jeder Buchstabe einen Punkt wert, und man 
darf auch in die Höhe legen, zum Beispiel auf das “d” in reden 
ein “g” legen und so Regen daraus machen. Für Wörter in nur 
einer Ebene und manche Buchstaben gibt es Bonuspunkte. 
Alle Buchstaben sind Blockbuchstaben, „ß“ ist also nicht 
vorhanden. 
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Torreta
Verlag: Beleduc
Autor: Edith Grein-Böttcher 

Stapel- und Balancespiel für 2-4 Spieler ab 4 Jahren

Die Bausteine im Spiel haben unterschiedliche Farben und 
Formen sowie Zahlen als Würfelaugen. Mit diesen Steinen 
soll man den höchsten Turm bauen. Je nach Alter spielt 
man mit dem Farben- oder dem Punktewürfel. Man würfelt, 
nimmt einen entsprechenden Baustein und baut ihn in 
den eigenen Turm ein. Für die 6 oder weiß darf man sich 
einen Stein aussuchen. Wer seinen Turm umwirft hat je nach 
Variante verloren und alle spielen eine neue Runde. Oder alle 
seine Steine werden zurückgelegt und er beginnt von vorne. 
Ist der letzte Baustein einer Farbe oder Zahl verbaut, gewinnt 
der Spieler mit dem höchsten Turm.

Trans Europa
Verlag: Winning Moves
Autor: Franz-Benno Delonge

Legespiel für 2-6 Spieler ab 8 Jahren

Die Spieler ziehen eine Stadt pro Farbe und setzen ihren 
Startstein. Man baut in seinem Netz entweder 2 einfache 
oder eine doppelte Strecke: Nur entlang der schwarzen Lini-
en, immer an der eigenen Strecke, kein Überbauen und nicht 
über Meer oder See. Verbindungen mit den Streckennetzen 
anderer Spieler erlauben deren Nutzung. Hat ein Spieler seine 
fünf Städte verbunden, endet die Runde. Man zieht die Lok 
für fehlende Streckenteile Richtung rotes Feld. Dann werden 
alle Gleise entfernt und die Stadtkarten neu gezogen. Am 
Ende gewinnt der Spieler mit den wenigsten Minuspunkten. 
Spiel der Spiele 2005.

Touché
Verlag: Piatnik

Positionsspiel mit Karten für 2-6 Spieler ab 8 Jahren

Mit Hilfe von 2 Kartensätzen müssen die Spieler eine 
vorher vereinbarte Formation bilden. Die Karten werden 
gleichmäßig an alle Spieler ausgeteilt. Jeder Spieler nimmt 
von seinem verdeckten Stapel die obersten fünf Karten auf. 
In seinem Zug legt der Spieler eine beliebige Karte aus der 
Hand offen ab, markiert eines der beiden entsprechenden 
Felder auf dem Plan mit seinem Hütchen und zieht eine Karte 
nach. Gebildete Formationen werden mit schwarzen Hütchen 
gesichert. Außerhalb gesicherter Formationen kann ein 
anderer Spieler durch dieselbe Karte ein Hütchen durch sein 
eigenes ersetzen.

Tortuga
Verlag: Gigamic
Autor: Vincent Everaert 

Positionsspiel für 2 Spieler ab 8 Jahren

Die Süd- und Nordkäfer treten gegeneinander an, die Blick-
richtung definiert die Mannschaftszugehörigkeit. Wer zuerst 
das gegenüber liegende Endfeld erreicht, gewinnt. Wer dran 
ist, bewegt einen Käfer, nur nach vorne, gerade oder schräg. 
Ein übersprungener gegnerischer Käfer wird auf den Rücken 
gedreht und ist neutral. Wird er wieder übersprungen, wird er 
wieder umgedreht und seine Blickrichtung frei gewählt. Ein 
Käfer muss so lange springen, wie es geht, man darf in einem 
Zug nur eigene oder fremde und dazu neutrale überspringen.

Tribun Die Brutier Erweiterung
Verlag: Heidelberger Spieleverlag, Moskito Spiele
Autor: Karl-Heinz Schmiel

Erweiterung zum Basisspiel für 2-6 Spieler ab 12 Jahren

Spielziel und Grundregeln entsprechen denen des Basis-
spiels. Auf den Erweiterungsplan werden keine Karten gelegt. 
Auf den Sklavenmarkt setzt man auch Figuren der gleichen 
Farbe, ins Patronat nur Figuren unterschiedlicher Farbe. Am 
meisten wirken sich die Änderungen natürlich in der Auswer-
tung aus. Für Sklaven bekommt man Lorbeer oder Legionen, 
im Patronat das Plättchen. Imperator-Günstling kann in 
Reihenfolge der Spieler auf Feld 1 bis Feld 3 erfüllt werden, 
dies ist eine Siegbedingung. Im Personenfeld bekommt man 
ein Personen-Plättchen. Mit Regel und Material für einen 
sechsten Spieler.

Trivial Pursuit Disney Familien Edition
Verlag: Hasbro Parker

Quizspiel für 2-36 Spieler ab 8 Jahren

Zum 25-Jahre-Jubiläum des Trivia-Klassikers wird die Disney 
Edition als Familien-Edition neu aufgelegt. Die Wissens-
speicher mit Micky Maus Ohren sind geblieben, neu sind 
Trickkarten für jeden Spieler, mit denen man Einfluss auf das 
Spiel, die eigenen Fragen und die Mitspieler nehmen kann. 
Jede Trickkarte kann man einmal nutzen. Die Kategorien 
dieser Ausgabe sind wieder blau – Helden und Heldinnen, 
rosa – es war einmal, gelb – Monster & Bösewichte, braun 
– Helfer & Gute Geister, grün – Schauplätze & Drumherum 
sowie orange – Disneys Wunderwelt. Zwei Kartensätze für 
ältere und jüngere Spieler.

Tränen der Götter
Verlag: Spielteufel
Autoren: Marion Dettelbach, Andreas Dettelbach

Aufbau- und Sammelspiel für 3-4 Spieler ab 12 Jahren

Bernstein, die Tränen der Götter, gilt als magisch und ist eine 
wichtige Geldquelle. Die Spieler suchen Bernstein, setzen 
diesen in Waren um und verschaffen sich damit Einfluss auf 
die Räte in den Städten. Handel mit den Steinen und Einsatz 
in Festungen zur Beeinflussung der Glaubensverhältnisse 
können Gewinn bringen. Man ist Händler oder Schmuggler 
und macht mit der Gunst des Bernsteinmeisters Züge noch 
profitabler. Hüten sollte man sich vor Wegelagerern, doch 
auch mit ihnen kann man fertig werden. Nach 8 Reiseetap-
pen der Ordensritter gewinnt der Spieler mit den meisten 
Punkten.

Triominos deluxe
Verlag: Goliath

Legespiel mit Ziffern für 1-4 Spieler ab 6 Jahren

Dieses Spiel gehört zu den Klassikern der Legespiele, im 
Prinzip funktioniert es wie Domino: Stein an Stein und Zahl 
an Zahl - aber die Steine sehen anders aus: es sind Dreiecke, 
deren drei Ecken mit verschiedenen Zahlen beschriftet sind. 
Dementsprechend ist das Spiel auch im Dreieckskarton 
verpackt. Angelegt wird wie im Domino, gleiche Zahl an 
gleiche Zahl. Besonders funktionell sind die abgestuften 
Ablagebänkchen für die Steine. Schöne elegante Ausstattung 
für ein elegantes, schon klassisches Spiel.

Tribun
Verlag: Heidelberger Spieleverlag, Moskito Spiele
Autor: Karl-Heinz Schmiel

Aufbauspiel mit Politikthema für 2-5 Spieler ab 12 Jahren

Als Mitglied einer römischen Patrizierfamilie will man Einfluss, 
Macht und politische Ämter erreichen. Während der Vorbe-
reitung wird eine Siegbedingungskarte gezogen, sie gilt für 
alle. Anzahl und Art der Siegbedingungen variieren mit Karte 
und Spieleranzahl. Tribun wird in Runden zu sechs Phasen 
gespielt: 1 - Karten auslegen, 2 - Spielfiguren in Gebiete, 
Fraktionen und Münzschale setzen, 3 - Gebiete auswerten, 
4 - Fraktionen übernehmen, 5 - Fraktionsfähigkeiten nutzen 
und 6 - Versteigerung des Streitwagens. Wer die erforderliche 
Anzahl Siegbedingungen (egal welche) erfüllt, gewinnt. 
Spiele Hit für Experten 2008.
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Tsuro
Verlag: Kosmos 
Autor: Tom McMurchie

Lege- und Positionsspiel für 2-8 Spieler ab 8 Jahren

Jeder Spieler legt seine Wegekarten aus und baut damit ei-
nen Weg. Dieser Weg beginnt am Spielplanrand und führt ins 
Innere, man soll so weit wie möglich kommen und nicht an 
einer Kante enden. Der aktive Spieler legt eine seiner Karten 
in beliebige Richtung auf ein freies Feld neben seinen Meilen-
stein, eine gelegte Karte kann nicht mehr umgelegt werden. 
Dann kommt der Meilenstein auf die neue Karte. Erweitern 
sich durch die Karte die Wege anderer Spieler, werden auch 
deren Steine versetzt. Geht ein Weg an eine Kante, scheidet 
dieser Spieler aus, der zuletzt verbliebene Spieler gewinnt. 

Tschach
Verlag: Heidelberger Spieleverlag
Autoren: Pierre Clequin, Bruno Faidutti

Kartenspiel zu Schach für 2 Spieler ab 10 Jahren

Tschach ist eine Ergänzung zum klassischen Schachspiel. Mit 
50 Karten kann man eine Schachpartie, deren Ziel nach wie 
vor das Matt des Königs ist, ganz entscheidend beeinflussen 
und verändern. Man beginnt mit 5 Karten und darf pro Zug 
eine ausspielen. Spielt man eine Karte, zieht man eine nach. 
Es gibt offensive Karten wie „diese Figur explodiert, die 
Figuren auf benachbarten Feldern werden ebenfalls zerstört“ 
aber auch defensive Karten. Diese kann man während des 
gegnerischen Zugs spielen oder als Konter gegen vom 
Gegner gespielte Karten. Man darf aber mit einer Karte nicht 
den König matt setzen.

Tulipmania 1637
Verlag: jklm
Autor: Scott Nicholson

Wirtschaftsspiel für 3-5 Spieler ab 12 Jahren

Im 17. Jahrhundert waren Tulpenzwiebeln ein Spekulations-
objekt. Ein Virus hatte die Farben der Tulpen verändert, die 
Knolle geschwächt und die Vermehrung erschwert. Die Pest 
trug das ihre zur Spekulationsfreudigkeit bei. Die Spieler sind 
Investoren, die am Markt spekulieren – es gibt ein Netzwerk 
aus Käufern und Kollegen, die ebenfalls reich werden wollen. 
Man investiert, steigert künstlich die Preise, zockt sein Netz-
werk zum geeigneten Zeitpunkt ab und steigt möglichst mit 
dem meisten Geld aus der Tulpenmanie aus.

Twilight Biss zum Morgengrauen
Verlag: Kosmos
Autoren: Tralins, David-Marshall, Wang

Spiel zum Film für 2-8 Spieler ab 10 Jahren

Bella und Edward - unzählige Leser und Kinobesucher ver-
folgten gebannt diese ungewöhnliche Liebesgeschichte. Man 
würfelt und bewegt sein Cullen-Wappen in einem Ambiente 
mit Szenenfotos und Zitaten. Meist fordert das erreichte Feld 
auf, eine Karte zu ziehen und die Aufgabe zu lösen. Diese 
sind entweder Fragen zum Inhalt von Film und Buch oder 
verlangen Einschätzungen der Mitspieler. Mit Twilight-Story-
karten kann man Herausforderungskarten beeinflussen und 
Wappen-Positionen Wappen verändern. Gelöste Aufgaben 
bringen Szenekarten, wer zuerst je eine Karte aus allen acht 
Szenen gesammelt hat, gewinnt. Ab Jänner 2010 im Handel.

Twister
Verlag: Hasbro

Geschicklichkeitsspiel für 2 oder mehr Spieler ab 6 Jahren

Das wohl bekannteste Bewegungsspiel braucht kaum 
Material: Eine Plastikmatte mit großen bunten Punkten in vier 
Reihen und einen Drehpfeil. Dieser bestimmt, auf welchem 
Farbfleck welcher Fuß oder welche Hand landen sollen. Die 
Regeln sind in dieser Neuausgabe gleich geblieben: Nur Hän-
de und Füße dürfen auf die Matte, wer mit einem anderen 
Körperteil die Matte berührt, scheidet aus. Auch wenn eine 
Kombination erdreht wird, die man schon besetzt, muss man 
die Position wechseln. Twister trainiert den Gleichgewichts-
sinn und fördert die Körperkoordination.

Trivial Pursuit Essen & Trinken kompakt
Verlag: Hasbro

Quizspiel für 2 oder mehr Spieler ab 12 Jahren

Komprimierte Ausgabe des Trivia-Klassikers. In einer 
Plastikdose, die der Form einer Wissensecke entspricht, 
finden sich 600 Fragen zu Speis & Trank für Schlemmer und 
Genießer. Man kann allein mit dieser Ausgabe spielen und 
die Kategorien mit dem beigefügten Spezialwürfel festlegen. 
Kategorien sind blau - Getränke, rosa – Gourmets & Köche, 
gelb – Fast Food, braun – Internationale Küche, grün – Zuta-
ten und orange - Kochkunst. Die Spielregeln sind ebenfalls 
auf Karten gedruckt, insgesamt eine gut gelungene Ausgabe 
auch für die Reise geeignet. Mit jeder Komplett-Ausgabe 
kombinierbar.

Trivial Pursuit Österreich Ausgabe Familien Edition 
Verlag: Hasbro

Quizspiel für 2-36 Spieler ab 8 Jahren

Komplettspiel mit Steinen und Spielbrett. Die Kategorien 
sind blau - Erdkunde, rosa - Unterhaltung, gelb - Geschichte, 
braun - Kunst & Literatur, grün - Wissenschaft & Technik und 
orange - Sport & Vergnügen. Die Kartenpakete sind geteilt 
in grüne Karten für Spieler ab ca. 14 Jahren und in gelbe 
Karten für jüngere Spieler. Die Kartenstapel enthalten auch 
Trennblätter zur leichteren Abgrenzung der schon gespielten 
Fragen von noch nicht gespielten Fragen. Spezielle Ausgabe 
mit Fragenschwerpunkt Österreich.

Trivial Pursuit Team
Verlag: Hasbro

Quizspiel für 2 oder mehr Spieler ab 12 Jahren

Neue Regeln für den Klassiker der Trivia-Spiele. Man spielt 
vier Runden mit je sechs Fragekarten. Jedes Team wählt 
abwechselnd eine Fragekarte und zieht die Figur um die 
Punkte für richtige Antworten weiter. Es gibt sechs Arten 
der Fragestellung. Multiple Choice: 3 Rateversuche, mehr 
Punkte für schnelle Antwort. 6 Stichworte zu einem Thema - 1 
Punkt pro Antwort. Leicht oder schwer - doppelte Punkte für 
schwer. Zusammenhänge - 2 Punkte pro Teilantwort. Experte 
gesucht - Teamantwort 3 Punkte, Expertenantwort 6 Punkte.  
Volles Risiko – 5 Fragen, 1 Punkt pro Antwort, Punkteverlust 
bei Fehler.

Twister Moves Hannah Montana
Verlag: Hasbro MB

Tanz- und Bewegungsspiel für 1-2 Spieler ab 8 Jahren

Auch Twister Moves Hannah Montana spielt man auf einer 
Plastikdecke mit großen bunten Punkten, aber eine CD be-
stimmt die Bewegungsabläufe. Sie gibt die Anweisungen als 
DJ, man muss die vom DJ angegebenen Schritte richtig aus-
führen, jeder Spieler hat seine eigene Matte. Wer zum Schluss 
noch auf der Matte steht, gewinnt. Mit 2 CDs und 4 Liedern 
aus dem Musical Disney Hannah Montana – The Best of Both 
Worlds – We Got the Party – Nobody’s Perfect – I Got Nerve
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Typ Dom Super
Verlag: Piatnik
Autor: Franz Weigl

Lege- und Wortspiel für 2-5 Spieler ab 6 Jahren

Typ Dom ist seit den späten 50er Jahren die österreichi-
sche Antwort auf Scrabble. Die Buchstaben sind auf Steine 
gedruckt, die wie Puzzleteile Nasen und Aufnahmekerben 
aufweisen. Damit legt man die Buchstaben quasi ineinander, 
nichts kann verrutschen und das Kreuzworträtsel bleibt 
stabil. Man kann es problemlos verschieben oder drehen, so 
muss niemand auf die korrekte Leserichtung verzichten. Es 
gibt verschiedenste Spielvarianten, die Ausgabe Typ Dom 
Super enthält 120 Buchstaben in zwei Farben, die Sterne sind 
Joker. 

Ubongo Das Duell
Verlag: Kosmos 
Autor: Grzegorz Rejchtman

Abstraktes Legespiel für 2 Spieler ab 12 Jahren

Jeder Spieler hat einen Satz Legetafeln und 21 Legeteile, je 
3 in sieben Farben. Jede der 9 Legetafeln ist beidseitig be-
druckt, es gibt also 18 Tafeln mit jeweils 20 Aufgaben. Beide 
Spieler nehmen sich die gleiche Tafel, ein Spieler würfelt und 
beide Spieler nehmen sich die Teile zur Aufgabe, die der Wür-
fel ausgesucht hat. Nun versucht jeder, seine Tafel so schnell 
wie möglich korrekt zu belegen. Der Schnellste ruft Ubongo 
und zieht seine Figur ein Feld weiter. Wer zuerst 5 Felder weit 
gezogen ist, gewinnt.

Ubongo
Verlag: Kosmos 
Autor: Grzegorz Rejchtman

Abstraktes Legespiel für 2-4 Spieler ab 8 Jahren

Jeder Spieler hat eine Legetafel und 12 aus Quadraten 
zusammengesetzte Legeteile. Ein Spieler würfelt und 
dreht die Sanduhr um. Das Würfelsymbol bestimmt die zu 
benutzenden Legeteile. Jeder nimmt sich die Teile passend 
zum Würfelsymbol auf seiner Karte und versucht, damit seine 
Tafel so schnell wie möglich zu belegen. Der Schnellste ruft 
Ubongo, bewegt seine Figur und nimmt sich 2 Edelsteine. Die 
anderen können weiterlegen und Steine nehmen solange 
die Sanduhr läuft. Am Ende gewinnt, wer die meisten Steine 
einer Farbe hat, aber nicht immer der Schnellste. 

Typisch Frau typisch Mann
Verlag: Kosmos
Autor: Reiner Knizia

Partyspiel für 2-8 Spieler ab 16 Jahren

Frauen und Männer spielen in Teams gegeneinander. Ein 
Spieler entscheidet sich zu einer laut vorgelesenen Frage 
für eine der vier vorgegebenen Antworten. Die Mitspieler 
versuchen einzuschätzen, wie der Spieler wohl antworten 
wird. Für eine richtige Einschätzung gibt es einen Überein-
stimmungspunkt. Die Antwortkärtchen werden in den Turm 
der Wahrheit geworfen. Sind alle Fragen gespielt oder hat 
ein Spieler alle eigenen Übereinstimmungen verbraucht, 
gewinnt, wer am Ende die meisten Punkte hat.

Undercover in Europa
Verlag: Huch & friends
Autor: Claude Weber

Quizspiel für 3-6 Spieler ab 10 Jahren

Jede Runde steckt der Agent in einem anderen Land, die 
Spieler müssen ihn durch Fragen finden. Ein Spieler als Unter-
getauchter wählt geheim eines der ausliegenden Länder. Alle 
anderen lesen reihum die jeweils oberste Fragenkarte vor. Be-
trifft die Frage einen Mitspieler, wird dessen Name eingesetzt. 
Der Untergetauchte antwortet mit Ja, Nein, möglich, bin 
nicht sicher oder ähnlichem. Nach jeder Frage dürfen alle auf 
ein Land tippen. Liegen 6 oder mehr Tippsteine auf seinem 
Land, gibt sich der Untergetauchte zu erkennen, ansonsten 
wird bis 12 Fragen weitergespielt. Alle punkten für Tippsteine 
beim richtigen Land.

UNO extreme
Verlag: Mattel

Kartenspiel mit Auswurfgerät für 2-10 Spieler ab 7 Jahren 

Der Dauerbrenner nun wieder mit Kartenwerfer, mit neuer 
verbesserter Technik und neuem Kartendesign. Man spielt 
nach den normalen UNO-Regeln. Der Kartenwerfer muss 
immer auf die Person gerichtet werden, die gerade dran ist! 
Wer keine Karte legen kann, muss den Knopf am Karten-
werfer drücken und jetzt wird’s spannend! Wie viele Karten 
kommen geflogen? Je nach Zufallsgeneratorentscheidung 
können es bis zu 8 Stück sein. Der Spieler, der den Knopf 
drücken musste, muss sie einsammeln und behalten und der 
Nächste ist dran. Der batteriebetriebene Zufallsspaß macht 
jede Planung zunichte.

Ubongo 3-D
Verlag: Kosmos 
Autor: Grzegorz Rejchtman

Abstraktes Bau- und Setzspiel für 2-4 Spieler ab 10 Jahren

Legespiel auf Basis von Ubongo, die Bauteile sind nun 
dreidimensional. Man einigt sich auf den Schwierigkeitsgrad 
und zieht jeweils eine Legetafel. Dann wird die Aufgabe 
ausgewürfelt. Jeder Spieler nimmt sich die dieser Aufgabe 
zugeordneten Bauteile und belegt damit möglichst schnell 
die Fläche auf seiner Tafel so, dass ein zweistöckiges 
geschlossenes Gebilde in Form der Grundfläche entsteht. Je 
nach Fertigwerden bekommt man Steine aus Auslage und 
Beutel oder nur aus der Auslage. Nach 9 Runden addiert man 
die Werte der Edelsteine, der Spieler mit dem höchsten Wert 
gewinnt.

Unimat 1-Basic
Hersteller: The Cool Tool

Kreativ- und Lernspiel für 1 Spieler ab 8 Jahren

UNIMAT 1 Basic ist eine komplett bestückte Holzbear-
beitungs-Werkstätte und damit das ideale didaktische 
Spiel-Modellbauwerkzeug für Kinder. Es ist im Modulprinzip 
aufgebaut und lässt sich zu vier absolut kindersicheren 
Modellbaumaschinen zusammensetzen: Stichsäge, Drechsel-
bank, Bohrmaschine und Schleifmaschine.
12V-Motor und Kurzhub machen auch die Säge kindersicher. 
Alle Werkzeuge und der Transformator liegen dem Baukasten 
bei, ein reichhaltiges Zubehörprogramm bietet unbegrenzte 
Erweiterungsmöglichkeiten.

Ubongo extrem
Verlag: Kosmos 
Autor: Grzegorz Rejchtman

Abstraktes Legespiel für 2-4 Spieler ab 8 Jahren

In dieser Variante bestehen die Plättchen aus Sechsecken. 
Jeder hat eine Legetafel, zieht eine Farbe und nimmt die 
auf der Tafel vermerkten Teile seiner Farbe. Jeder versucht, 
seine Tafel schnellstmöglich zu belegen. Der Schnellste ruft 
Ubongo und bekommt einen blauen Stein und einen Stein 
aus dem Beutel, der Zweitschnellste einen braunen Stein und 
einen Stein aus dem Beutel. Die beiden anderen nehmen nur 
einen Stein aus dem Beutel, aber nur solange die Sanduhr 
läuft. Nach 9 Runden addiert jeder die Werte seiner Steine, 
der Spieler mit den meisten Punkten gewinnt. 
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Vampire der Nacht
Verlag: Schmidt Spiele Drei Magier
Autoren: Kirsten Becker, Jens-Peter Schliemann

Dunkelspiel für 2-4 Spieler ab 6 Jahren

Knobelzobel der Vampirjäger hat über der Burg einen Sack 
Knoblauch ausgeleert, Leo Langzahn und die Fledermaus 
wollen ihn wegräumen. Vampir, Fledermaus und Knoblauch-
chips leuchten im Dunkeln. Der Vampir bewegt sich mit 
Magnetkraft, wenn man ihm den Fledermausstab an seinen 
Kopf hält. Die Spieler führen reihum den Vampir durch die 
Ruine und versuchen, Knoblauch nach draußen zu schubsen. 
Wer Knoblauch hinaus schubst, nimmt den Chip in die Hand. 
Fällt er aber durch die Löcher, gibt das keine Punkte. Ist aller 
Knoblauch aus der Ruine geschubst, gewinnt der Spieler mit 
den meisten Knollen auf seinen Chips.

Valdora
Verlag: Abacusspiele 
Autor: Michael Schacht

Aufbauspiel mit Abenteuerthema für 3-5 Spieler ab 10 Jahren

Im versteckten Tal Valdora findet man unermessliche 
Reichtümer. Die Abenteurer erwerben in den Städten 
Ausrüstungsgegenstände oder Aufträge, schürfen nach Gold 
und Edelsteinen und liefern die Funde beim Auftraggeber für 
Siegpunkte ab. Dort kann man auch Handwerker anwerben, 
die auf Gold, Silber oder Edelsteine spezialisiert sind. Wer 
genügend spezialisierte Handwerker besitzt, kann eine Werk-
statt eröffnen. Ein Zug besteht aus Bewegung, Aktion mit 
Erwerben, Edelsteine aufladen, Aufträge erledigen, Bargeld 
auffüllen und Proviant nehmen. Am Ende gibt es Siegpunkte 
für Aufträge, Farben der Handwerkerplättchen, Werkstätten, 
Bonusplättchen und Edelsteine.

Variomino
Verlag: Edition Perlhuhn
Autor: Reinhold Wittig

Spiel (und Material zum Spiele erfinden) für 1+ Spieler ab 8 Jahren

Mit Variominos und Würfeln regt der Autor an, selbst Spiele 
zu erfinden und knüpft damit an seinen großen Erfolg „Das 
Spiel“ an. Variominos sind doppelseitige Spielsteine mit 
Platz für 1, 2 oder 4 Würfel. Von diesen kann man nun die 
oberen, seitlichen oder verdeckten Augen nutzen. Man kann 
Variominos auch stapeln, sie als bewegliche Spielsteine 
verwenden oder sie als Spielplan auslegen und darauf die 
Würfel bewegen. Auch Domino-Varianten sind möglich. Auf 
den Webseiten von Verlag und Partner werden Ideen prä-
sentiert. Güterzug, Padestoel, Zyklop und Ludoko sind erste 
veröffentlichte Ideen.

Verflixxt!
Verlag: Ravensburger
Autoren: Wolfgang Kramer, Michael Kiesling

Lauf- und Würfelspiel für 2-6 Spieler ab 8 Jahren

Die Spieler versuchen mit Würfelglück und Geschick, 
möglichst viele Plus- und Glückstafeln zu sammeln und Mi-
nustafeln zu vermeiden. Der Parcours wird ausgelegt und mit 
Wächtern bestückt. Der Spieler am Zug würfelt und bewegt 
eine seiner Figuren oder den Wächter. Eigene Figuren kann 
man immer ziehen, den Wächter nur, wenn er nicht alleine 
steht. Verlässt eine Figur eine Tafel, auf der sie alleine stand, 
muss der Spieler die Tafel nehmen. Sind alle Figuren im Ziel, 
summiert man die Tafeln. Glückstafeln wandeln Minusta-
feln in Plustafeln um, der Spieler mit den meisten Punkten 
gewinnt. 

Verfühlt nochmal! Groß oder Klein
Verlag: Haba
Autor: Wolfgang Dirscherl

Lernspielsammlung für 1-4 Spieler ab 4 Jahren

Im Spiel sind Autos, Enten, Personen, Pferde und Schafe, 
immer in drei verschiedenen Größen. Mit diesem Material 
kann man nun entweder die Bildkarten einzeln aufdecken 
und den Spieler die passende Figur im Beutel suchen lassen. 
Oder man legt die Bildkarten offen nach Größen sortiert aus 
und erwürfelt eine Größe, die erfühlt werden muss. In jeder 
Variante kann der aktive Spieler weitermachen, bis er sich irrt 
oder die Sanduhr abgelaufen ist, für jede korrekte Figur zieht 
die Spielfigur ein Feld vorwärts. Waren alle Spieler dreimal 
an der Reihe, gewinnt, wer seine Figur am weitesten ziehen 
konnte.

Unter schwarzer Flagge
Verlag: Heidelberger Spieleverlag
Autor: Bruno Faidutti

Setz- und Sammelspiel mit Piratenthema für 3-6 Spieler ab 13 Jahren 

Freibeuter oder Pirat, alle wollen die wertvollste Beute 
kapern und selber ungeschoren davonkommen. Die Spieler 
kennen die Schiffe mit den wertvollsten Schätzen, aber nicht 
deren Kampfstärke und punkten für den Raub gegnerischer 
Schätze und erfolgreiches Verteidigen der eigenen Schiffe. 
Man muss eine Aktion wählen: In See stechen, man legt eine 
Schatzkarte aus und setzt ein Schiff darauf – in den Hafen 
einlaufen, man wählt ein Schiff und legt die Schatzkarte auf 
den Wertungsstapel – ein gegnerisches Schiff angreifen, man 
legt eine Kanonenkarte daneben, das Schiff muss aufgedeckt 
werden – oder passen.

Uno Flash
Verlag: Mattel

Kartenablegespiel für 3-6 Spieler ab 7 Jahren

Das beliebte Kartenspiel wird hier von einer elektronischen 
Einheit begleitet. Leuchtet die Taste eines Spielers auf, ist er 
am Zug und die Zeit läuft. Er muss eine seiner Handkarten 
entsprechend den normalen Uno-Regeln ablegen. Kann er 
keine Karte spielen, muss er eine aufnehmen. Hat der Spieler 
seinen Zug beendet, drückt er wieder seine Taste und das 
Gerät wählt den nächsten Spieler aus, dies kann auch wieder 
der gleiche sein. Drückt der Spieler die Taste nicht innerhalb 
des Zeitlimits, muss er zwei Strafkarten ziehen. Achtung! Die 
Aktionskarte „Hau drauf“ verlangt Drücken der „Hau drauf“-
Taste, nicht der Spielertaste!

Uups! Sag’s Nicht!
Verlag: Piatnik

Kommunikationsspiel für 4-12 Spieler ab 8 Jahren

Im Spiel sind Wortkarten mit einem Begriff und dazu vier 
verbotenen Wörtern, der Punktewert der Karte entspricht 
dem Schwierigkeitsgrad. Man spielt in zwei Teams und muss 
seinem Team den Begriff erklären, ohne einen der verbote-
nen Begriffe oder Teile davon zu verwenden. Der Schieber der 
Kartenbox gibt die Anzahl verbotener Worte frei. Zu Beginn 
wird eine Punktesumme als Gewinnsumme festgelegt sowie 
ein Schwierigkeitsgrad für jedes Team. Richtig erklärte Karten 
zählen ihren Wert als Pluspunkte, Fehler kosten entsprechend 
Punkte. Kann man einen Begriff nicht erklären, wird die Karte 
einfach weggelegt. 

Verrückt
Verlag: W & L Spielspass
Autor: Manfred Keller

Wort- und Schiebespiel für 2-5 Spieler ab 8 Jahren

Durch Verschieben von Buchstaben bildet man ein höchstens 
11 Buchstaben langes Wort. Man startet die Sanduhr und darf 
in der Zeit beliebig viele Buchstaben verschieben: Gerade 
über freie Plätze, Buchstaben dürfen nicht übersprungen 
werden, ein Buchstabe wird pro Zug nur einmal bewegt, und 
pro Zug darf nur ein Wort gebildet werden. Das fertige Wort 
wird vom Plan genommen, verschobene Buchstaben zählen 
einfach, nicht verschobene doppelt und werden entspre-
chend rot oder gelb abgelegt. Kann niemand mehr ein Wort 
finden, endet das Spiel und es gewinnt der Spieler mit den 
meisten Punkten.
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VerTIPPT nochmal!
Verlag: Heidelberger Spieleverlag
Autor: Reinhard Staupe

Assoziations- und Wortspiel für 3-6 Spieler ab 10 Jahren

Pro Runde muss dem Ratespieler ein Begriff erklärt werden. 
Man beginnt mit sieben Karten = Strafpunkten, Begriffsseite 
nach oben. Jeder Spieler liest dem Ratespieler einen der 
fünf Hinweise von der Hinweisseite seiner obersten Karte 
vor. Dieser passt selten zum Begriff, man muss um die Ecke 
denken. Nach jedem Hinweis tippt der Ratespieler auf einen 
der ausliegenden Begriffe. Tippt er falsch, muss er die Karte 
unter seinen Stapel schieben. Wer den richtigen Tipp zur 
Lösung gibt, darf zwei Karten abgeben. Wer nach einer 
vereinbarten Anzahl von Runden die wenigsten Karten im 
Stapel hat, gewinnt.

Volle Wolle
Verlag: Zoch
Autor: Alessandro Zucchini

Würfelspiel für 2-6 Spieler ab 10 Jahren

Die Schafe verteidigen ihr Fell gegen Scherschaf Jacques. 
Es werden Karten ausgelegt und mit Klammern Gebote 
abgegeben. Diese bestimmen die Zugreihenfolge, bei 
Gleichstand entscheidet die Schafzahl, die Gebote müssen 
erwürfelt werden. Für erfüllte Gebote nimmt man Karten, für 
nicht erfüllte einen Wollchip. Der letzte Spieler bekommt alle 
restlichen Karten und würfelt nicht. Wollchips modifizieren 
Würfelergebnisse, erhaltene Karten werden gestapelt, die 
oberste Karte ist aktiv. Sind alle Karten verteilt, gewinnt die 
höchste Summe aus Karten und Wollchips.

Vineta
Verlag: Winning Moves
Autoren: Gibrin, Miyali, Onca

Positionsspiel für 2-6 Spieler ab 10 Jahren

Die Spieler lassen als nordische Götter die sagenumwobene 
Stadt Vineta untergehen, schützen aber heimlich ein Volk und 
einen Stadtteil. Pro Runde versinkt ein Stadtteil, die Sturmflut 
entsteht aus 3x1 Karten. Der Stadtteil, gegen den die Sturm-
flut mit den meisten Wellen gerichtet ist, geht unter. Akti-
onskarten sichern Häuser des eigenen Volkes und gefährden 
Häuser anderer Völker. Versunkene Häuser werden an die an 
der Sturmflut beteiligten Spieler verteilt und bringen Punkte. 
Am Ende punktet man, wenn man den zugeteilten Stadtteil 
retten konnte und auch Häuser in der Farbe der Häuserkarte 
vorhanden sind.

Villa Paletti
Verlag: Zoch
Autor: Bill Payne

Geschicklichkeitsspiel für 2-4 Spieler ab 8 Jahren

Die Spieler wetteifern darum, ihre Säulen auf die höchste 
Ebene der Villa Paletti zu bringen. Wer dran ist, nimmt eine 
eigene freie oder verbaute Säule und stellt sie eine Ebene 
höher. Kann man das nicht, beantragt man ein neues Plateau. 
Bei einem Widerspruch muss der Gegner eine Säule des An-
tragstellers entfernen, bei Gelingen kommt sie aus dem Spiel, 
ansonsten eine Säule des Gegners. Ab dem grünen Plateau 
gibt es Siegpunkte für Säulen im obersten Plateau, für die 
meisten Punkte das Siegel. Wenn die Villa einstürzt, gewinnt 
der Besitzer des Siegels. Spiel des Jahres 2002.

Wackelblume
Verlag: Piatnik

Geschicklichkeitsspiel für 2-4 Spieler ab 5 Jahren

Tautropfen fallen auf die Wackelblume und glitzern im Licht. 
Wenn aber zu viele Tropfen auf der Blüte liegen, kippt die Wa-
ckelblume und schüttelt den Tau ab. Die Spieler bekommen 
verdeckt vier Karten und zehn Murmeln als Tautropfen für die 
Blattschale. Wer dran ist, spielt eine Karte und legt Murmeln 
auf die Blüte oder nimmt Murmeln von der Blüte, so wie 
auf der Karte angegeben. Wer die Blüte zum Kippen bringt, 
muss alle Murmeln, die von der Blüte fallen, zu sich nehmen. 
Haben alle ihre vier Karten gespielt, wird neu gemischt, und 
jeder bekommt wieder vier Karten. Wer seine letzte Murmel 
auf die Blüte legen kann, gewinnt.

Was gibt es Neues? Das Spiel
Verlag: Piatnik
Autoren: Harald Havas, Roland Hofstätter

Quiz- und Kommunikationsspiel für 3-5 Spieler ab 16 Jahren

Das Spiel zur ORF-Fernsehsendung. Man versucht durch 
gutes Raten und kreative Ideen so viele Goodie-Punkte wie 
möglich zu bekommen. 5 Goodie-Punkte ergeben auto-
matisch ein Goodie, diese kann man sich aber auch durch 
witzige Bemerkungen verdienen. Der aktive Quizmaster 
liest eine Frage vor. Alle entscheiden sich je nach Art der 
Karte entweder für eine richtige Antwort oder schreiben 
eine glaubwürdige Antwort auf. Dann wird ausgewertet und 
Punkte und Goodies verteilt. Punkte gibt es für richtige Ant-
worten und Wahl von Spielerantworten durch andere Spieler. 
Wer am Ende die meisten Goodies hat, gewinnt.

Viva il Re!
Verlag: daVinci,  dV games
Autor: Stefano Luperto

Rennspiel mit Karten für 3-6 Spieler ab 8 Jahren 

Der alte König Vladimiro will abdanken und jeder kann der 
neue König werden. Jeder Spieler bekommt eine geheime 
Zielkarte mit 6 Adeligen zugeteilt. Alle 13 Adeligen beginnen 
im Erdgeschoß. In seinem Zug bewegt man einen Adeligen 
ein Stockwerk höher. Erreicht ein Adeliger den höchsten 
Raum, stimmen alle mit „Ja“ oder „Nein“ ab. Sagen alle „Ja“, 
wird er der neue König und alle punkten entsprechend ihrer 
Zielkarte und den Positionen der Adeligen im Schloss. Ein 
„Nein“ genügt und der Adelige geht aus dem Spiel, und alle 
Nein-Karten mit ihm.

Warhammer Chaos in der Alten Welt
Verlag: Heidelberger Spieleverlag
Autor: Eric M. Lang

Aufbauspiel mit Fantasy-Thema für 2-4 Spieler ab 13 Jahren 

In der Alten Welt von Warhammer streiten die Spieler als vier 
Mächte der Verderbnis um die Vorherrschaft. Diese Mächte 
werden für die Beherrschung und Verwüstung der Regionen 
belohnt, was als Siegpunkte notiert wird. Alle Phasen des 
Spiels werden über Karten gesteuert. 50 Siegpunkte am Ende 
einer Runde bringen den Sieg. Oder aber die Götter nutzen 
exzessiv ihre spezielle Art der Bedrohung, die über die Dreh-
räder verwaltet wird. Wer dort die Markierung „Sieg“ erreicht, 
gewinnt auch. Kann keine Macht das Spiel gewinnen, bevor 
der Kartenstapel erschöpft ist, hat die Alte Welt sich selbst 
gerettet.

Vor den Toren von Loyang
Verlag: Hall Games
Autor: Uwe Rosenberg

Entwicklungsspiel mit Agrarthema für 1-4 Spieler ab 10 Jahren

Der Aufstieg von Loyang zur Hauptstadt der Han-Dynastie er-
fordert bessere Versorgung mit Grundnahrungsmitteln durch 
die Bauern der Umgebung. Diese bauen Weizen, Kürbisse, 
Rüben, Chinakohl, Bohnen und Lauch an. Nach der Ernte 
handeln sie mit ihren Produkten und bedienen Stammkun-
den und Laufkundschaft. Die Waren können auch getauscht 
oder als Saatgut verwendet werden. Andere Waren können 
die Bauern im Dorfladen kaufen und sie haben 20 Helfer zur 
Verfügung. In 9 Runden spielt man Erntephase, Kartenphase 
und Aktionsphase, Kredite sind möglich. Wer am Ende auf 
dem Wohlstandspfad am weitesten vorne steht, gewinnt.
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Welt der Bücher
Verlag: Huch & friends

Quiz mit Spezialthema für 2-6 Spieler ab 16 Jahren

Im Quiz für Leseratten gib es zu jeder Frage drei bis fünf Ant-
worten, auch die Anzahl der richtigen Antworten variiert. Alle 
Antworten werden vorgelesen, dann wird auf die richtigen 
Antworten getippt, man setzt ein Tipp-Buch zur entsprechen-
den Fragenummer. Wer falsch getippt hat, nimmt die Bücher 
zurück. Wer richtig getippt hat, setzt seinen Buchblock ent-
sprechend viele Felder weiter, aber nur wenn alle Antworten, 
auf die er getippt hat, richtig waren. Wer einen Buchblock 
überrundet, gewinnt sofort, ansonsten nach Durchspielen 
der gewählten Anzahl Fragen der Spieler an vorderster Stelle.

We Will Rock You
Verlag: Cocktail Games
Autor: Gabriel Ecoutin

Reaktions- und Konzentrationsspiel für 4-12 Spieler ab 10 Jahren

Fehlerfrei gestikulieren und klatschen, für Fehler kassiert man 
Kanonenkugelkarten. Wer die wenigsten davon hat, gewinnt. 
Alle klatschen im Rhythmus von „We will rock you“ mit beiden 
Händen 2x auf ihre Oberschenkel und 1x in die Hände. Dann 
klatscht ein Spieler 2x auf seine Schenkel und macht die 
Geste der vor ihm liegenden Karte nach, klatscht 2x auf seine 
Schenkel und macht die Geste eines Mitspielers nach. Dieser 
muss nun klatschen, seine Geste machen, klatschen und 
wieder eine Mitspielergeste machen usw. Fortgeschrittene 
nennen bei der Geste noch den eigenen Namen oder den 
des Mitspielers. 

Welt der Türme
Verlag: Intellego Holzspiele
Autor: Thomas Brunner

Abstraktes Positionsspiel für 2 Spieler ab 10 Jahren

Türme geben in diesem Spiel dem Ritter die Möglichkeit, 
seinen Weg zum Ziel zu finden. Sie können sich einen belie-
bigen Ort auf dem Spielbrett suchen. Wer es zuerst schafft, 
seinem Ritter einen Weg zur gegnerischen Startlinie zu bah-
nen, hat gewonnen. Der Weg geht immer über die eigenen 
Türme, die man beliebig versetzen kann. Nach der Bewegung 
eines Turms kann man, aber man muss nicht, einen Ritter be-
wegen, und zwar auf einen anderen eigenen Turm, der genau 
so weit weg steht wie der Turm hoch ist, auf dem der Ritter 
steht, aber nicht diagonal. Serie Generationenspiele.

Wendy Im Galopp
Verlag: Amigo 
Autor: Kirsten Hiese

Rennspiel für 2-4 Spieler ab 8 Jahren

Die Pferde auf den Außenkoppeln sollen zurück in die Ställe. 
Man kann ein Pferd von der Koppel auf das Startfeld stellen 
oder alle Pferde eines Feldes auf die nachfolgenden Felder 
verteilen. Ein Pferd vom Startfeld darf man auch ein Feld 
ziehen. Beim Verteilen stellt man je ein Pferd gegen den 
Uhrzeigersinn auf die nächsten Felder. Vom Zielfeld darf man 
pro Zug ein Pferd in den Stall setzen, ein zweites muss den 
Rundkurs für Troststerne nochmals absolvieren. Für 3 Sterne 
kann man ein Pferd direkt in den Stall stellen, für einen Stern 
ein Pferd ein Feld weiter ziehen. Wer alle Pferde im Stall hat, 
gewinnt.

Wendy Pferdebasar
Verlag: Amigo
Autor: Uwe Rosenberg

Sammel- und Handelsspiel für 2-5 Spieler ab 8 Jahren

Im Spiel sind sieben Pferderassen mit unterschiedlicher 
Häufigkeit, dementsprechend braucht man verschieden viele 
Pferde für eine erfolgreiche Zucht. Liegt bei einer Zucht ein 
Fohlen obenauf, gibt es keine Plakette. Auf den Koppelkarten 
kann man zwei Rassen züchten. Wer dran ist legt Pferdekar-
ten auf die Koppelkarte, tauscht und verschenkt Pferde und 
zieht neue Karten nach. Kann man nicht ablegen, weil beide 
Koppelplätze belegt sind, muss man eine Zucht werten. Ist 
der Zugstapel zum dritten Mal aufgebraucht, wertet man 
die Koppeln. Danach gewinnt der Spieler mit den meisten 
Plaketten.

Was wäre wenn …?
Verlag: Piatnik
Autoren: Lawson, Lawson, Keith

Partyspiel für 3-8 Spieler ab 12 Jahren

Die Namen von allen Mitspielern bekannten Personen 
werden in die Namensfelder auf dem Plan eingetragen. Es 
wird gewürfelt und die große Figur um die erwürfelte Zahl 
in beliebige Richtung gezogen. Der Startspieler deckt eine 
Karte auf, liest sie laut vor und fügt dabei den Namen ein, 
auf dem die große Figur steht. Aus 6 Möglichkeiten wählt 
nun jeder Spieler diejenige, die er am passendsten findet 
und legt die entsprechende Wertungskarte vor sich ab. Alle 
Spieler, die sich für die am häufigsten genannte Antwort 
entschieden haben, dürfen ihre Spielfigur in der Spirale ein 
Feld weiterziehen.

Was ist Was Das Quizspiel
Verlag: Kosmos
Autor: Reiner Knizia

Quizspiel zur Buchserie für 2-5 Spieler ab 8 Jahren

Die Spieler sammeln als Forscher Informationsmaterial zu vier 
Themen. Man zieht die Figur auf ein benachbartes Feld mit 
Plättchen und nimmt dieses. Alternativ kann man auch ein 
Jokerplättchen oder ein Flugticket nehmen oder ein Flugti-
cket einsetzen. Wenn jemand drei Plättchen eines Themas 
gesammelt hat, wird eine Fragerunde zum Thema gespielt. 
Alle tippen reihum mit Plättchen und Figur auf noch freie 
Antworten, bis alle passen. Wer korrekt antwortet, bekommt 
Punkte je nach Art der Plättchen. Nach sechs Runden werden 
die Buchplättchen gewertet, danach gewinnt der Spieler mit 
den meisten Punkten.

Wazabi
Verlag: Gigamic
Autor: Guilhem Debricon

Würfelspiel mit Karten für 2-6 Spieler ab 8 Jahren

Man beginnt mit vier Würfeln und drei Karten. Reihum wür-
felt jeder Spieler in seinem Zug seine Würfel. Dann zieht er so 
viele Karten nach wie er Kartensymbole gewürfelt hat. Hat er 
Würfelsymbole gewürfelt, gibt er diese Würfel an einen Mit-
spieler seiner Wahl weiter und darf dann eine Karte spielen, 
die genau so viele „W“-Symbole zeigt wie gewürfelt wurden. 
Außerdem muss die Karte sofort in Kraft treten. Die Karten 
beeinflussen die Anzahl der Würfel oder der Karten im Besitz 
eines Spielers. Wer keine Würfel mehr hat, hat gewonnen.

Wer ist es?
Verlag: Hasbro MB

Deduktionsspiel für 2 Spieler ab 6 Jahren

Jeder Spieler hat vor sich eine ganze Galerie voll Portraits, 
manche mit Bart, manche mit Hut. Nun muss man das Por-
trait auf der Karte des Gegenspielers finden. Dazu stellt man 
Fragen und klappt je nach Antwort die nicht passenden Por-
traits weg. Wer findet so schneller mit gezielten Fragen das 
richtige Portrait heraus? Eine erste gelungene Einführung in 
Logik- und Deduktionsspiele sowie geschicktes Fragen stel-
len, man kann immerhin mit einer Frage wie „männlich oder 
weiblich“ schon eine ganze Menge Portraits wegklappen.
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Wer ist es? Galerie
Verlag: Hasbro

Deduktionsspiel für 2 Spieler ab 6 Jahren

Der Klassiker im neuen Kleid, mit Bildtafeln statt Einzelpor-
traits. Das Spielziel bleibt gleich, man muss das vom Gegen-
spieler festgelegte Porträt finden. Dazu stellt man Fragen. 
Der Gegner drückt für ja oder nein den entsprechenden 
Knopf am Gerät. Dieses reagiert mit einem per Zufallsprinzip 
ausgewählten passenden Geräusch. Nun klappt man je nach 
Antwort die nicht passenden Porträts weg. Die Themen 
der Bildtafeln sind Quatschköpfe, Haushaltsgegenstände, 
Bekannte Gesichter, Kids, Monster und Tiere. Es gibt vier 
Spielvarianten, das klassische Wer ist es, Hellseher, Tick-Tack 
und Köpfchen-Training.

WeyKick Tennis
Verlag: Ulrich Weyel
Autor: Renatus Weyel

Tennissimulation für 2 Spieler ab 6 Jahren

Auf Basis der Fußballsimulation mit dem Prinzip der mag-
netisch geführten Spielfiguren kann man nun auch Tennis 
spielen. Ein entsprechender Einsatz mit Rampe und Netz 
wird in das WeyKick-Spielfeld eingesetzt. Ein Spieler hat 
Anstoß und versucht den Ball mit Hilfe der abgeschrägten 
Sprungschanze über das Netz in das gegnerische Spielfeld zu 
platzieren. Passiert der Ball die Auslinie des verteidigenden 
Spielers, erhält der Angreifer einen Punkt. Fliegt der Ball aus 
dem Feld, bekommt der Gegenspieler Anstoß. Wer zuerst 10 
Punkte erzielt, gewinnt.

Wer war’s?
Verlag: Ravensburger
Autor: Reiner Knizia 

Merkspiel für 2-5 Spieler ab 5 Jahren

Mitbring-Variante des Elektronikspiels. Die Spieler sollen 
wieder den Dieb finden und das Königreich retten. Tier- und 
Aktionsfelder liegen im Kreis, Futterstücke und Unschuldige 
verdeckt daneben. Der letzte Unschuldige wird als Dieb 
weggelegt. Man würfelt und zieht die Figur. Bei einem Tier 
mit Futterstück rät man das Futter. Stimmt es, deckt man 
die Person auf, ansonsten geht die Uhr 5 min vorwärts. Der 
Stern schickt die Figur auf ein beliebiges Feld. Das Uhrenfeld 
rückt den Zeiger der Uhr 5 min voran. Die Fee zeigt allen ein 
Futter. Wird der Dieb vor Ablauf der Zeit gefunden, haben alle 
gewonnen.

Wer war’s?
Verlag: Ravensburger
Autor: Reiner Knizia 

Elektronisch gesteuertes Abenteuerspiel für 2-4 Spieler ab 6 Jahren 

Die Spieler sollen im Schloss den Dieb finden und so das 
Königreich retten. Man würfelt und zieht die Figur durch 
geöffnete Türen. Der Geist schickt Figuren zurück ins Kinder-
zimmer. Nach der Bewegung drückt man Raumtaste und Ak-
tionstaste für Suchen und Futter bzw. Schlüssel nehmen oder 
Reden, Füttern nach dem Reden, Zaubern oder Truhe öffnen 
mit Schlüssel. Wird der Dieb vor Ablauf der Zeit gefunden, 
haben alle gewonnen, wenn nicht ist das Königreich verloren. 
Die Einheit informiert, gibt Ereignisse vor und reagiert auf 
Spieleraktionen. Kinderspiel des Jahres 2008.

Wickie und die starken Männer Diamantenraub
Verlag: FunnyFarm
Autor: Reiner Knizia

Kartenspiel zur Fernsehserie für 2-4 Spieler ab 4 Jahren

Wikinger, Raufhandel, Abenteuer, Beutezüge, wir sind mitten 
in den Abenteuern des kleinen Helden. Grundsätzlich wird 
mit Karten gekämpft, wobei in jeder der drei Phasen andere 
Symbole auf den Karten gültig sind. Immer wenn ein Spieler 
für eine Phase keine Karten hat, setzt er aus. In Phase 1 
kämpfen die Mitspieler gegeneinander, es gelten nur die Mu-
nitionssymbole und die besiegten Karten werden abgelegt. 
Der Kampf in Phase 2 bringt einen Diamanten für den Gewin-
ner, Phase 3 entscheidet die Schlacht und kann noch einen 
Diamanten bringen. In Phase 4 werden Karten nachgezogen. 
Wer als erster 7 Diamanten erbeutet, gewinnt.

Wiener Sammelsurium
Verlag: Piatnik
Autoren: Harald Havas, Roland Hofstätter

Quizspiel zum Buch für 2-6 Spieler ab 10 Jahren

Die Spieler versuchen, als Erster das Zielfeld Stephansplatz zu 
erreichen. Man rückt durch Würfelglück, richtiges Antworten 
oder Schätzen, Irreführen oder Unwissen anderer Spieler vor. 
Man würfelt: Für einen Pfeil rückt der Spielleiter vor. Für ein 
K, S oder W nimmt der Spielleiter entsprechend eine Kreativ-, 
Schätz- oder Wissenskarte vom Stapel und stellt eine Frage. 
In der Aktionsphase muss man entweder die Antwort, eine 
Schätzung oder eine erfundene Antwort aufschreiben. Je 
nach Kategorie werden richtige Antworten unterschiedlich 
in Felder zum Vorrücken umgewandelt. Kurzspiel- und 
Teamvariante.

Weykick
Verlag: Ulrich Weyel
Autor: Ralph Kuhl

Fußballsimulation für 2-6 Spieler ab 6 Jahren

Es gibt viele Fußballsimulationen, aber das Grundprinzip 
dieser Simulation ist ebenso verblüffend wie einfach: Unter 
der Spielfläche wird ein Magnet bewegt, der eine ebenso 
magnetische Spielfigur auf dem Spielfeld bewegt. Ziel ist 
natürlich, möglichst schnell die Kugel als Ball ins gegneri-
sche Tor zu kicken. Dieses System existiert in verschiedenen 
Ausstattungen, als Tischgerät oder als Standgerät, mit eher 
rechteckigem oder eher rundem Spielfeld, beides  auf der Ba-
sis eines Achtecks, je nach Anzahl der möglichen Mitspieler.

Wie verhext!
Verlag: Ravensburger alea
Autor: Andreas Pelikan

Sammelspiel für 3-5 Spieler ab 9 Jahren

Die Spieler brauen Zaubertränke, doch braucht man dazu 
außer Zutaten noch Glück und Gold. Pro Runde wählt man 
Rollenkarten und nutzt deren Aktion oder die Gunst der 
Stunde. Aktionen können einem abgejagt werden, Gunst ist 
weniger einträglich aber sicher. Pro Durchgang wählt jeder 
Spieler 5 Rollenkarten und dann wird eine Art Stichspiel um 
die Aktionen gespielt. Wer ausspielt, nennt eine Rolle. Die 
anderen müssen reihum wenn möglich die Rolle bedienen 
und entweder Aktion oder Gunst beanspruchen. Vier Raben 
auf allen Trank-Karten beenden das Spiel. Wer die meisten 
Siegpunkte hat, gewinnt. Spiele Hit für Freunde 2008.

Who is Who
Verlag: MeterMorphosen
Autor: Freddy Langer

Memospiel für 2 oder mehr Spieler ab 12 Jahren

Schlafbrillen klingen nicht wie etwas, mit dem man etwas 
anderes anfangen kann als sie zum Schlafen aufsetzen. 
Freddy Langer hingegen fotografiert seit vielen Jahren 
Prominente mit 2 verschiedenen Schlafbrillen, aber so, dass 
man sie trotzdem erkennt. Aus diesen Portraits hat er jetzt ein 
Memospiel kreiert, das im wahrsten Sinn teils unerwartete 
Einblicke hinter die Alltagsmaske von Künstlern unserer Zeit 
erlaubt. Dem Spiel ist eine Schlafbrille beigefügt und zwei 
Blankokarten, damit man die eigenen Schlafbrillenportraits 
gestalten kann. 
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Wizard
Verlag: Amigo

Kartenstichspiel für 3-6 Spieler ab 10 Jahren

Jeder Spieler muss in jeder Runde die genaue Zahl seiner 
Stiche voraussagen. Dabei ist zu beachten, dass die 4 
Magierkarten immer Trumpf und höher als jede 13 sind, und 
die 4 Narrenkarten nie Trumpf sind und niedriger als jede 1. 
Den Stich gewinnt die höchste Karte in der zuerst gespielten 
Farbe, die höchste Trumpfkarte oder die erste Magierkarte 
im Stich. In der ersten Runde hat jeder nur eine Karte auf der 
Hand, jede weitere Runde eine Karte mehr, die Trumpffarbe 
wird durch Umdrehen der obersten Stapelkarte bestimmt.

Willi wills wissen Notruf – Retter im Einsatz
Verlag: USM

Simulation für den PC für 1 Spieler ab 8 Jahren

Willi Weitzel in Action für den PC. Dies ist bereits die siebte 
Folge der preisgekrönten Software. In „Willi wills wissen: Not-
ruf – Retter im Einsatz“ rückt Willi mit den Rettungskräften zu 
spannenden Missionen aus und gewährt dem Spieler einen 
umfassenden Einblick in den Alltag von Feuerwehr, THW, 
Notarzt, Sanitätern und Rettungshubschrauberpiloten. Die 
actionreiche Simulation mit Strategieelementen in Echtzeit 
bietet detailgetreue, realistische 3D-Grafik und zahlreiche 
Ausschnitte aus Original-Fernsehfolgen und auch zusätzli-
ches Hintergrundwissen in Texten und Bildern.

Wo war’s?
Verlag: Ravensburger
Autor: Roberto Fraga

Elektronisch gesteuertes Abenteuerspiel für 1-5 Spieler ab 7 Jahren

Dem Drachen wird sein Schatz gestohlen. Er hilft den 
Spielern, den Dieb zu fangen und imitiert die Geräusche 
in der Umgebung des Diebes. Die Spieler kombinieren das 
Gehörte mit den Motiven auf dem Plan und finden so den 
Fluchtweg. Die Einheit gibt ein Geräusch und die Zugweite 
vor. Der Trommelwirbel beendet die Runde und der Standort 
des Diebes wird angezeigt. Steht eine Spielfigur bei ihm, 
bekommt der Besitzer der Figur einen Taler, ansonsten der 
Dieb. Wer zuerst drei Taler gesammelt hat, gewinnt, Dieb oder 
Spieler. Drei Varianten, kooperativ, jeder für sich oder mit 
verdeckten Identitäten.

WobBally
Verlag: W & L Spielspass

Balance- und Geschicklichkeitsspiel für 1-6 Spieler ab 5 Jahren 

WobBally klingt so hübsch nach Hoppala, und genau das 
entschlüpft einem so manches Mal beim Umgang mit dem 
WobBally, dem spaßigen Wackel-Kugel-Turm. An ihm wackelt 
alles und es braucht ruhige Hände um eine Kugel aus einer 
der Ebenen in das Turm-Innere zu stoßen. Denn der Turm 
ist komplett aus den farbigen Kugeln aufgebaut. Da liegt es 
in der Natur der Sache, dass die Ebenen wackeln und auch 
mal gerne ins Rollen kommen. Also versucht man mit viel 
Geschick, den Turm nicht zum Einstürzen zu bringen.

Wolfmond
Verlag: Heidelberger Spieleverlag

Deduktionsspiel für 8-24 Spieler ab 12 Jahren

Angst geht um im verlassenen Dorf in den abgelegenen 
Bergen! Werwölfe sind ins Dorf eingefallen. Man gehört als 
Spieler zu den Werwölfen oder den Dorfbewohnern und hat 
dementsprechend ein anderes Ziel: Die Werwölfe auszurotten 
oder die Dorfbewohner zu töten oder auch als Meuchelmör-
der zuzuschlagen. Alle sitzen mit geschlossenen Augen im 
Kreis. Der Spielleiter ruft je nach Nachtzeit Dorfbewohner auf, 
diese dürfen die Augen öffnen und dementsprechend und 
vor allem lautlos agieren. Ausgeschiedene Spieler dürfen kei-
ne Hinweise geben. Sind nur mehr Angehörige einer Fraktion 
am Leben, hat diese gewonnen.

Willi wills wissen Bei den Wikingern
Verlag: USM

Abenteuerspiel auf DVD für 1 Spieler ab 8 Jahren

Das Adventurespiel auf DVD-ROM bietet Abwechslung und 
Spielspaß mit vier Questreihen, zahlreichen Mini-Games 
und spannenden Arcade-Spielen zu den Themen Handel, 
Bauernarbeit, Wachdienst und Handwerk bei den Wikingern. 
Man muss z. B. Bernstein sammeln, Boote bauen oder 
Bogenschießen. Beim Befragen von Spielcharakteren und 
Lösen der witzigen Aufgaben erfährt der Spieler Erstaunli-
ches über Alltag und Leben der Wikinger. Im großen Quizteil 
klären sich Fragen wie „Was sind Runen?“, „Woher hat das 
Drachenschiff seinen Namen?“ oder „Welche Länder bereisten 
die Wikinger?“. Dazu kommt noch Hintergrundwissen in 
Texten und Bildern. 

Wilde Wikinger machen fette Beute
Verlag: Haba
Autor: Wolfgang Dirscherl

Versteigerungsspiel mit Abenteuerthema für 2-4 Spieler ab 7 Jahren

Die Wikinger auf Beutezug! Man würfelt und setzt entweder 
Edelsteine in Schiffe oder zieht Karten nach. Der Schiffs-
würfel bewegt farbige Schiffe, Piraten oder einen Edelstein 
zu Nessie. Kommt ein Schiff ins Dorf, werden die Edelsteine 
versteigert, jeder bietet reihum offen Karten. Das höchste 
Gebot gewinnt, die genutzten Karten werden abgelegt. Bei 
einem Piratenschiff im Dorf legt jeder eine Karte aus, die 
niedrigste kassiert ein Piratenplättchen als Minus. Sind die 
Edelsteine verbraucht, bekommt der Spieler mit der höchsten 
Kartensumme Nessies Edelsteine und dann gewinnt, wer am 
meisten Punkte hat.

Willi wills wissen Notruf – Retter im Einsatz
Verlag: USM

Simulation auf Konsole für 1 Spieler ab 8 Jahren

Willi Weitzel auf Nintendo DS. Im ersten Simulations- und 
Echtzeitstrategiespiel erlebt Willi den Arbeitsalltag von Feuer-
wehr, THW, Notarzt, Sanitätern und Rettungshubschrauberpi-
loten. In zwölf spannenden Rettungsmissionen mit steigen-
der Schwierigkeit und Komplexität übernimmt man die Rolle 
von Feuerwehrmännern oder THW-Helfern. Man muss Opfer 
bergen, die Ausbreitung eines Brandes verhindern oder 
Rettungs-, Lösch- und Aufräumarbeiten leiten. Man befehligt 
dabei verschiedene Einsatzeinheiten. Eine Wissensdatenbank 
erläutert die Einheiten und ihre Aufgaben.

Wolkenbilder
Verlag: Selecta
Autor: Marco Teubner

Ratespiel aus der Serie Clevermacher für 2-4 Spieler ab 5 Jahren

Die Schafe sehen auf dem Weg in den Stall viele Bilder in den 
Wolken. Die Motivkarten liegen verdeckt gestapelt, jeder 
Spieler bekommt ein Schaf. Wer dran ist, zieht ein Bild vom 
Stapel und schaut es sich geheim an. Dann sucht er sich Wol-
ken aus und versucht, das Motiv nachzubauen. Die Mitspieler 
sollen das Motiv erraten. Wird es erraten, gehen der Bildleger 
und Richtigrater mit dem Schaf einen Schritt Richtung Stall. 
Wenn nicht, legt der Spieler die Teile wieder zurück und der 
Nächste ist dran, alle Schafe bleiben stehen. Wer zuerst das 
Feld vor dem Stall erreicht, gewinnt.
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World of Warcraft
Verlag: Upper Deck

Sammelkartenspiel für 2 oder mehr Spieler ab 12 Jahren

Jeder Spieler wählt wie im berühmten Online Spiel einen Hor-
de- oder Allianz-Charakter einer Klasse seiner Wahl aus und 
nutzt sämtliche bekannte Fähigkeiten und Ausrüstungen, um 
den gegnerischen Helden zu bezwingen. Spannende Quests 
und aufregende Schlachten zu zweit oder mit mehreren 
Freunden – den Spielvariationen sind keine Grenzen gesetzt. 
Regelmäßige Produktneuheiten, wie themenbezogene Star-
ter Decks und Booster-Erweiterungen, lassen jeden Spieler 
sein ganz individuelles Kartendeck entwerfen, um sich in den 
Kampf um Ruhm und Ehre zu stürzen. 

Wortmeister
Verlag: W & L Spielspass
Autor: Christian Beiersdorf 

Wort- und Assoziationsspiel mit Würfeln für 2-6 Spieler ab 8 Jahren

Auf 55 Karten gibt es je 5 Obergriffe, z.B. Handwerk oder 
Malerei. Man wirft alle Würfel und deckt eine Karte auf – alle 
Spieler versuchen gleichzeitig, ein oder mehrere Wörter zum 
Oberbegriff und mit einem der erwürfelten Buchstaben 
als Anfangsbuchstaben zu finden. Für Verwendung jedes 
Buchstabens gibt es Punkte. Die Buchstaben dürfen beliebig 
oft verwendet werden und nicht erwürfelte Buchstaben 
können beliebig dazu gefügt werden. Für Wörter, die man 
alleine notiert hat, gibt es einen Zusatzpunkt. Nach Ende der 
vereinbarten Anzahl Spielrunden gewinnt der Spieler mit den 
meisten Punkten.

Worm up!
Verlag: Abacusspiele
Autor: Alex Randolph

Rennspiel für 3-5 Spieler ab 7 Jahren

Würmer ringeln sich möglichst schnell ins Ziel. Man bietet, 
blufft und kringelt sich vor die anderen. Erlaubt ist, was den 
eigenen Wurm nach vorne bringt und andere behindert. Je-
der wählt verdeckt ein Bewegungsplättchen. Das niedrigste 
wird zuerst ausgeführt. Gleiche Plättchen heben einander 
auf. Ein Wurm bewegt sich durch Wegnehmen des hintersten 
Segments und vorne Anlegen dieses Segments, in jede 
beliebige Richtung. Wer als einziger X bietet, sucht sich eine 
Zahl aus und versetzt einen Zielpfosten. Der erste Wurm, der 
die Ziellinie berührt, gewinnt. Neuauflage in memoriam Alex 
Randolph.

World of Warcraft Abenteuerspiel
Verlag: Heidelberger Spieleverlag
Autor: Corey Konieczka

Fantasy-Abenteuerspiel für 2-4 Spieler ab 12 Jahren

In der Welt von Azeroth kämpfen Menschen, Zwerge und 
Elfen genau wie die einstigen Gegner Orks und Oger gegen 
die Untote Geißel und die Brennende Legion. Die Charaktere 
reisen durch Azeroth und kämpfen gegen Kreaturen und 
gegeneinander, um mächtige Gegenstände zu sammeln und 
Ehrenpunkte zu erringen. Ein Spielzug umfasst die Phasen 
Bewegung, Erkundung, Herausforderung und Verwaltung. 
Karten der Herausforderungsphase können Begegnungen 
oder Ereignisse bringen. Ein Charakter darf sich nur auf 
Feldern gleicher oder niedrigerer Stufe bewegen, höhere sind 
tabu. Mit 8 Ehrenpunkten hat man gewonnen.

Würfel-Ligretto
Verlag: Schmidt Spiele
Autoren: Inka Brand, Markus Brand

Würfelspiel für 2-4 Spieler ab 8 Jahren

Die Spieler ziehen Würfel und werfen alle gleichzeitig. Da-
nach versuchen sie, so viele Würfel wie möglich zu platzieren, 
in passender Farbe und aufsteigender Folge. Man darf sie nur 
mit einer Hand aufnehmen und ablegen. Wer nicht mehr ab-
legen kann, wirft alle restlichen Würfel neu. Wer den letzten 
Würfel ablegt, ruft Ligretto Stop und die nicht abgelegten 
Würfel werden als Pluspunkt für den fertigen Spieler und als 
Minuspunkt für ihre Besitzer gewertet. Danach zieht man 
neue Würfel für die nächste Runde. Nach drei Runden pro 
Spieler gewinnt der Spieler mit den meisten Punkten.

Yengo
Verlag: Steffen Spiele
Autor: Inon Kohn

Taktisches Legespiel für 2 Personen ab 8 Jahren

Bei YENGO geht es um Vermeiden. Man will NICHT erreichen 
was in vielen anderen Spielen das Spielziel ist: Mehrere 
gleichfarbige Steine in einer Reihe. Es gilt: „Drei verliert!“ 
Man bedient sich aus einem Vorrat von rot und schwarz 
markierten Steinen, legt pro Zug drei verdeckte Steine und 
erweitert so das Feld. Doch zu Beginn des Zuges müssen 
zwei bereits gelegte Steine aufgedeckt werden. Wer dabei 
eine schwarze oder rote Dreierreihe bildet, muss den zuletzt 
umgedrehten Stein und damit Minuspunkte nehmen. Daher 
muss man Fallen stellen, Zufluchtsorte schaffen und eigene 
Fallen vermeiden.

Wort für Wort
Verlag: Ravensburger
Autor: Helmut Walch

Lernspiel für 1-4 Spieler von 6-9 Jahren

Die Bildkarten zeigen ein Motiv und auf der Rückseite bunte 
Symbole, jedes steht für einen Buchstaben. Wenn das Wort 
zum Begriff richtig buchstabiert ist, stimmen die Motive auf 
der Bildrückseite mit den Symbolen unter den Buchstaben 
überein. Drei Schwierigkeitsgrade stehen zur Auswahl: Grün 
= leicht, Blau = mittel, mit langen Wörtern und den Gruppen 
sch, ei, ch, au und pf. Orange =  schwierige Wörter mit Dop-
pelkonsonanten oder den Gruppen sp, st, tz. Bildkarten und 
Kärtchen können in einigen Varianten verwendet werden, 
auch für eine Scrabble-Variante. Neuauflage in der Reihe 
„spielend Neues lernen“.

Xoomy
Verlag: Ravensburger

Kreativspiel für 1 Spieler ab 7 Jahren

Xoomy erweitert das Angebot der Kreativ- und Gestal-
tungsmöglichkeiten um einen Comic-Zeichentisch. 200 
Motive werden angeboten. Diese Motive lassen sich beliebig 
kombinieren und zu witzigen Szenen zusammensetzen. 
Man kann die beigegebenen Themenblätter gestalten, 
Figuren nachzeichnen oder eigene Comics erfinden. Der 
Tisch hat einen praktischen Tragegriff. Die einzelnen Motive 
sind auf Scheiben zu finden, die man zum Vergrößern in die 
Zoomlampe einsetzt. Mit dieser Zoom-Funktion kann man 
die Größe der Motive auf das Doppelte vergrößern und so 
einiges über Perspektive und Maßstab lernen.

Würfel Express
Verlag: Ravensburger
Autor: Steffen Benndorf

Würfelspiel für 2-6 Spieler ab 8 Jahren

Die Spieler veranstalten ein Rennen dadurch, dass sie sich die 
Streckenteile erwürfeln. Wer zuerst die Strecke von 30 Einhei-
ten gelegt hat, gewinnt. Man hat drei Würfe, legt beliebige 
Würfel aus und kann sie auch wieder mitwürfeln. Nach drei 
Würfen nimmt man sich Streckenteile mit zum Resultat pas-
sender Länge und Farbe entweder aus dem Vorrat oder von 
einer Strecke eines Mitspielers. Jede Farbe darf in der Strecke 
nur einmal vorkommen. Durch Verzicht auf einen Würfel 
kann man Strecken sichern: Man legt Teilstücke vom Ende 
in den Vorrat zurück und rückt den Strecken Anfangsmarker 
nach vorne.
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yvio Elefant, Tiger & Co.
Verlag: PublicSolution
Autor: Kai Haferkamp

Interaktives Tierquiz für 1-4 Spieler ab 4 Jahren 

In dieser interaktiven Adaption der gleichnamigen TV-Serie 
können bis zu vier Jungforscher gleichzeitig die Tierwelt 
des Zoos erkunden: Neun verschiedene Spielmodi laden 
dazu ein, das Wissen über die Lebensgewohnheiten „wilder“ 
Tiere zu erweitern und zu festigen. So soll man zum Beispiel 
anhand kurzer Informationen, mit denen die yvio-Konsole 
als Moderatorin ein Tier beschreibt, dieses ausfindig machen. 
yvio erkennt dabei nicht nur, welcher Spieler seinen Stein auf 
welches Feld gesetzt hat, sondern auch, wer der Schnellste 
war. Und manchmal lässt yvio sogar die Tiere selbst „zu Wort 
kommen“!

yvio die Konsole für Gesellschaftsspiele
Verlag: PublicSolution

Spielgerät

Sprache, Musik und Sounds verstärken das „mittendrin“-
Gefühl einer jeden Partie. Sensortasten an der Konsole 
sowie funkempfindliche Figuren und Felder erweitern die 
Interaktionsmöglichkeiten der Spieler um ein bisher nie 
gekanntes Maß: Auf allen yvio-Spielplänen erkennt die 
Konsole zuverlässig Positionen und Eigenschaften aller 
Figuren. Sie sagt z.B. an, wer den Spielzug als Erster vollendet 
hat und ob eine Antwort richtig oder falsch ist. Außerdem 
können Figuren sich im Laufe einer Partie entwickeln und 
die Fortschritte auch über die Partie hinaus speichern. Der 
Umsetzung komplexer Konzepte aus dem Games-Bereich 
sind somit kaum Grenzen gesetzt.

yvio Freibeuter der Karibik
Verlag: PublicSolution
Autor: Alexander Pfister

Interaktives Abenteuerspiel für 1-4 Spieler ab 10 Jahren

Die Küsten der Karibik locken mit exotischen und gewinn-
bringenden Waren – Zeit also, die Anker zu lichten und die 
lukrativsten Routen ausfindig zu machen. Doch Vorsicht: Je 
wertvoller die Fracht, umso größer die Gefahr eines Überfalls 
durch skrupellose Freibeuter! Die yvio-Konsole erweckt die 
karibischen Gewässer zum Leben: Die Händler sprechen mit 
den Spielern. Jeder Hafen hat seine eigene Erkennungsmelo-
die, und zusätzliche Schiffsausrüstung ermöglicht spannende 
Kämpfe gegen virtuelle Piraten. „FdK“ verbindet traditionelles 
Strategie-Feeling mit authentischem Ambiente.

yvio Galileo Denkfitness
Verlag: PublicSolution
Autor: Lukas Zach, Michael Palm

Interaktives Denkspiel für 1-8 Spieler ab 16 Jahren

Ein Denkspiel für bis zu acht Spieler für die yvio Konsole, auf 
der Basis von Thinx. Die yvies aus der Packung plus 4 yvies 
aus einem anderen Spiel werden als Basis in die Sockel der 8 
Thinx-Skulpturen gestellt. Diese gibt es je zweimal in Schwarz 
und Weiß. Die Aufgaben sind in Trainingseinheiten zu je 6 
Rätseln zusammengefasst, deren Schwierigkeitsgrad ansteigt. 
Die Aufgaben gehören in die Kategorien Paare, Kette und 
Bild. Die Thinx können auf Tastendruck bis zu 3 Hinweise für 
den Spieler abrufen, mit einer anderen Taste kann man Rätsel 
bis zum Ende des Levels zurückstellen. Beides kostet Punkte. 

yvio Octago
Verlag: PublicSolution
Autor: Reiner Knizia

Interaktives Positionsspiel für 1-4 Spieler ab 8 Jahren

Erfolgs-Autor Reiner Knizia hat mit Octago speziell für die 
yvio-Konsole ein bahnbrechendes Strategiespiel kreiert: Es 
gilt, mittels geschickter Planung der eigenen Züge stets jene 
Spielfelder zu besuchen, welche die meisten Punkte bringen. 
Dabei müssen auch die Züge der Gegner berücksichtigt 
werden, denn zwischen Form und Farbe der einzelnen 
Felder bestehen komplexe Wechselwirkungen. Nur dank der 
revolutionären yvio-Konsole war es möglich, die Synergien 
zwischen den verschiedenen Symbolen harmonisch in ein 
traditionelles Gesellschaftsspiel einzubinden – ein völlig 
neues, aufregendes Spielerlebnis.

Yu-Gi-Oh! Stardust Overdrive
Verlag: Konami

Sammelkartenspiel für 2 Spieler ab 10 Jahren

Für Duellanten aus aller Welt bringen die 100 Karten von 
Stardust Overdrive Monster aus allen 3 Serien der Yu-Gi-Oh! 
Zeichentrickserie, wie „Guardian EATOS“ vom klassischen Yu-
Gi-Oh! ,“Clear World“ von Yu-Gi-Oh! GX und Dutzende neue 
Karten von Yu-Gi-Oh! 5D‘s. Dark Signers Fans können mehr 
Erdgebundene Unsterbliche und Zukunftsfrauen und neue 
Dark Signers „Reptilianne und Spider Monster“ sammeln. Spe-
ziell gegen diese Mächte der Finsternis gibt es die neuesten 
Monster der Signers, darunter „Max Warrior“, „Blackwing-Sil-
verwind“ und die atemberaubenden „Majestic Star Dragon“. 
Und auch noch neue Koa‘ki Meiru, Ritual-Karten, Zwillings-
monster, Synchros …. 

Yu-Gi-Oh Sammel Tin Wave 2
Verlag: Konami

Sammelkartenspiel für 2 oder mehr Spieler ab 10 Jahren

Die Yu-Gi-Oh! 5D‘s Sammel Tins Wave 2 mit den ultimativen 
Monstern aus der epischen Dark Signers Geschichte von 
Yu-Gi-Oh! 5D‘s. In einer  Tin befindet sich Rex Goodwin‘s 
„Erdgebundener Unsterblicher Wiraqocha Rasca“, den letzten 
und mächtigsten der Erdgebundenen Unsterblichen. In der 
zweiten Tin findet ihr Yusei‘s „Majestic Star Dragon“, seine 
neueste, verbesserte Version von „Sternenstaub Drache.“ 
Jede Tin enthält 5 Booster Packs, darunter 2 Preview-Packs 
von Stardust Overdrive - bevor sie im Handel erhältlich sind! 
Ein Paket Yu-Gi-Oh! Kartenhüllen und Kartentrenner ist 
beigepackt.

yvio die Konsole für Gesellschaftsspiele
Verlag: PublicSolution

Spielgerät

yvio vereint den Zauber klassischer Spielerfahrungen mit den 
Vorzügen modernster Konsolentechnologie: Traditionelle 
Gesellschaftsspiel-Konzepte können erstmals um komplexe 
Facetten wie Charakterentwicklung oder Echtzeitrouti-
nen erweitert werden. yvio macht Gesellschaftsspiele zu 
einem völlig neuartigen, abwechslungsreichen Erlebnis für 
Einzel- und Mehrspieler. Ob daheim oder unterwegs, ob 
beim Spieleabend oder auf Partys, yvio ermöglicht es dank 
seiner Konnektivität, jederzeit Updates herunter zu laden. 
Im Gegensatz zu herkömmlichen Gesellschaftsspielen ist so 
gewährleistet, dass alle Titel auch langfristig immer wieder 
Anreiz zum erneuten Spielen bieten.

yvio Pettersson & Findus
Verlag: PublicSolution
Autor: Kai Haferkamp

Interaktives Lern- und Singspiel für 1-4 Spieler ab 4 Jahren

Auf dem Hof von Pettersson und seinem Kater Findus ist 
immer was los: Die Pferde tollen auf der Weide umher, die 
Bienen machen munter Honig, im Teich quaken Frösche um 
die Wette, und Katz und Maus spielen Katz und Maus. Es gibt 
viel zu entdecken und auszuprobieren auf dem Hof. „Petters-
son & Findus“ ist eine interaktive Spielesammlung: Neben 
bekannten „Suche & Finde“-Spielen gibt es auch Mitsing- und 
Lernspiele, Tiergeräusche-Memos und viele weitere inno-
vative Modi, die alleine, mit Gleichaltrigen oder den Eltern 
gespielt werden können. Ideal für Vorschulgruppen!
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yvio SpongeBob Schwammkopf
Verlag: PublicSolution
Autor: Kai Haferkamp

Interaktives Lauf- und Sammelspiel für 2-4 Spieler ab 8 Jahren 

SpongeBob und Co. liefern Krabbenburger in Bikini Bottom 
aus: Wer wird Mitarbeiter des Monats bei Mr. Krabs? Die Spie-
ler verkörpern SpongeBob, Thaddäus, Patrick oder Sandy und 
sollen möglichst viele Krabbenburger direkt an die Haustüren 
in Bikini Bottom liefern. Strategisches Denken für die Planung 
der Wege ist gefordert, die yvio Konsole übernimmt die 
Überwachung des Spielgeschehens. Sie führt Buch über die 
Punkte, checkt, welche Burger schon kalt geworden sind und 
kümmert sich auch darum, was Plankton gerade anstellt, um 
an die Krabbenburger-Geheimformel zu kommen.

Zapp Zerapp
Verlag: Zoch
Autoren: Heinz Meister, Klaus Zoch

Hör-Spiel für 2-4 Spieler ab 7 Jahren

Die Spieler versuchen, ihre Zauberlehrlinge als Erste in die 
eigene Stadt zu bringen. Zuerst wird pro Runde die magische 
Zahl gewürfelt, und dann werden die Fässer geschüttelt. 
Jeder Spieler wählt beim Schütteln ein Fass, das er für 
geeignet hält: Für einen Schüttelzauber muss die Geheimzahl 
des Fasses kleiner oder gleich der magischen Zahl sein. Bei 
gelungenem Schüttelzauber darf man einen eigenen Zau-
berlehrling um die Geheimzahl weiterziehen. Ungeschützte 
Zauberlehrlinge werden an den Start verbannt. 

Zack & Pack
Verlag: Kosmos
Autor: Bernd Eisenstein

Lege- und Anordnungsspiel für 2-6 Spieler ab 10 Jahren

Möbelpacker und die dazugehörigen Lkws sind Thema 
dieses Spiels. Man muss eine bunt zusammen gewürfelte 
Fracht auf einem passenden Lkw unterbringen, dies aber 
unter Zeitdruck. Man wirft alle Farbwürfel und bekommt 
entsprechende Möbelstücke zugeteilt. Alle wählen einen der 
ausliegenden Lkws, der Letzte muss einen vom Stapel ziehen. 
Die Fracht muss lückenlos untergebracht werden. Übrig ge-
bliebener Frachtraum bringt Minuspunkte, übrig gebliebene 
Möbelstücke bringen gleich doppelte Minuspunkte. Wer sein 
Startguthaben von 75 Punkten verbraucht hat, beendet das 
Spiel. Wer noch am meisten übrig hat, gewinnt.

yvio Thinx
Verlag: PublicSolution
Autoren: Lukas Zach, Michael Palm

Interaktiver Knobelspaß für 1-4 Spieler ab 8 Jahren 

Die Thinx sind wahre Multitalente: Sie sprechen mehrere 
Sprachen, klingen mal wie das Rauschen eines Baches und 
mal wie Verkehrslärm, kennen etliche Tierarten und vieles 
mehr. In neun verschiedenen Spielmodi ergeben sich aus 
den Lauten der Thinx immer neue Rätsel: Welche bilden 
Paare? In welcher Reihenfolge müssen sie platziert werden? 
Und welche gehören zu einer Gruppe, welche nicht…? Thinx 
verheißt kniffeligen Rätselspaß für (fast) alle Sinne. Außerdem 
wird Thinx mit 4 zusätzlichen intelligenten Spielsteinen 
ausgeliefert, damit die insgesamt 8 Thinx zum Leben erweckt 
werden können. 

Zeitreise memory 
Verlag: Ravensburger
Autor: William Hurter

Such- und Merkspiel für 2-8 Spieler ab 6 Jahren

Jubiläumsausgabe zu 50 Jahren Memory! 72 Karten zeigen 
72 Motive, von denen je zwei zusammengehören, die Motive 
eines Paares sind aber nicht identisch. Ein Kärtchen zeigt ein 
Motiv aus 1959, das andere das moderne Äquivalent von 
heute. Eine amüsante, optische Zeitreise, mit den Motiven 
aus der Vergangenheit in schwarz-weiß und den bunten oder 
farbig hinterlegten Motiven der Gegenwart. Man spielt nach 
Standard-Regeln: Wer dran ist, deckt zwei Bilder auf. Passen 
sie, darf er sie behalten und wieder zwei aufdecken, passen 
sie nicht, legt er sie zurück. Am Ende gewinnt der Spieler mit 
den meisten Bildpaaren.

Zicke Zacke Igelkacke
Verlag: Zoch
Autor: Klaus Zoch

Renn- und Sammelspiel für 2-4 Spieler ab 4 Jahren

Zuwachs für die Spielefamilie Zicke Zacke. Die Igel stibitzen 
einander beim Wettrennen die Früchte aus den Stacheln. Die 
Wegblätter liegen im Kreis, die Gartenplättchen in der Mitte, 
jeder Igel beginnt mit seiner Frucht. Wer dran ist, dreht ein 
Gartenplättchen um. Ist das Motiv auf diesem Plättchen das 
gleiche wie auf dem Wegblatt vor dem Igel, geht der Igel 
einen Schritt und man deckt weiter auf. Steht ein Igel direkt 
hinter einem anderen Igel, darf er ihn bei passend aufgedeck-
tem Plättchen überholen und ihm alle Früchte stehlen. Wer 
alle Früchte aufgespießt hat, gewinnt.

Zack Zack
Verlag: W & L Spielspass
Autor: Tim Moodie

Würfelspiel für 2-4 Spieler ab 8 Jahren

Ziel des Spiels? Als erster das Zielfeld zu erreichen. Wie? Man 
gewinnt 11 Spielrunden. Der Startspieler bestimmt mit dem 
Aktionswürfel die Kombination für die Runde: Ungerade = 1, 
3, 5 – gerade = 2, 4, 6 - Drilling groß = 4, 4, 4 oder 5, 5, 5 oder 
6, 6, 6 - Drilling klein = 1, 1, 1 oder 2, 2, 2 oder 3, 3, 3 - kleine 
Straße = 1, 2, 3 oder große Straße = 4, 5, 6. Dann würfeln alle 
Spieler gleichzeitig mit ihren drei Würfeln um diese Kombi-
nation zu erreichen. Passende Würfel dürfen beiseite gelegt 
werden. Wer die Kombination beisammen hat, meldet dies 
und zieht seine Figur ein Feld weiter.

Zicke Zacke Hühnerkacke 
Verlag: Zoch
Autor: Klaus Zoch 

Lauf- und Merkspiel für 2-4 Spieler ab 4 Jahren

Im Hühnerhof versuchen die Hühner einander beim Überho-
len die Federn zu klauen, wer alle hat, gewinnt. Die Laufstre-
cke wird ausgelegt. Man zieht ein Plättchen und vergleicht es 
mit dem Wege-Plättchen vor sich. Stimmen die Motive von 
gezogenem Plättchen und Wegeplättchen überein, darf das 
Huhn auf das Wegeplättchen ziehen. Das darf wiederholt 
werden, bis der Spieler ein falsches Plättchen erwischt. Über-
holen ist erwünscht, da man Federn klauen kann. Neuauflage 
zum 10-Jahres-Jubiläum. Spielefamilie Zicke Zacke.

Zatre
Verlag: Amigo
Autor: Manfred Schüling

Kartenlegespiel für 2-4 Spieler ab 8 Jahren

Zum Legespiel Zatre mit Steinen gibt es nun, fast 20 Jahre 
nach seinem Erscheinen, ein Kartenspiel. Die Karten sind wie 
Dominosteine mit zwei Würfelwerten bedruckt. Dazu gibt es 
Nullfelder, die keinen Wert haben, aber zwei Zahlenreihen 
miteinander verbinden und damit deren Wert addieren. Die 
Spieler legen immer Karten an, sodass möglichst viele Reihen 
mit dem Wert 10, 11 oder 12 entstehen. Es gilt das Maximum 
von 12 Punkten für eine Reihe. Für komplettierte Wertungs-
reihen am Block gibt es Bonuspunkte. 



Dominion - Die Intrige, Edition II 
Als Erweiterung oder als eigenständiges 
Spiel spielbar. Mit 25 neuen Aktions-
karten-Sets. Ab 8 Jahren für 2-4 Spieler.

Dominion - Seaside, 1. Erweiterung 
Nur zusammen mit Edition I oder II 
spielbar. Mit 26 neuen Aktionskarten-
Sets und geprägten Metall-Münzen.

Dominion - Was für eine Welt 
Edition I 
Jeder startet mit den gleichen 
zehn Karten. Was man im 
Spielverlauf daraus macht, ist 
seinem Geschick und ein 
wenig dem Kartenglück über-
lassen. Mit 500 Karten. 
Ab 8 Jahren für 2-4 Spieler.

www.dominion-spiel.de

Tauch ein und 
lass dich 

von Dominion 
fesseln!

NEU NEU
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Zooloretto
Verlag: Abacusspiele
Autor: Michael Schacht

Lege- und Sammelspiel für 2-5 Spieler ab 8 Jahren

Die Spieler punkten in ihrem Zoo für Besucher oder 
Erweiterungen. Pro Runde legt man ein Plättchen auf einen 
Wagen oder nimmt einen Wagen und steigt aus oder macht 
eine Geldaktion. Plättchen aus einem Wagen muss man 
anlegen. Geldaktionen sind Umbau, Kauf oder Abgabe eines 
Plättchens oder Ausbau. Nach dem ersten Plättchen des 
Endstapels wird nach Rundenende gewertet: Hohe Punkte 
für volles Gehege, niedrige bei Gehege mit einem fehlenden 
Plättchen. Fehlt mehr, gibt es mit Verkaufsstand noch einen 
Punkt pro Tier. Stände bringen +2 für jede Art, aber -2 im 
Stall, jede Tierart im Stall auch -2. 

Zug um Zug 
Verlag: Days of Wonder
Autor: Alan R. Moon

Legespiel mit Eisenbahnthema für 2-5 Spieler ab 8 Jahren

Im Gedenken an die Wette von Phileas Fogg geht es darum, 
möglichst viele Städte Nordamerikas mit den eigenen Wag-
gons zu verbinden. Wer dran ist, kann entweder Wagenkarten 
nehmen, eine Strecke nutzen, d. h. einen Waggon auf jedes 
Feld der gelegten Streckenfarbe setzen oder drei Zielkarten 
ziehen. Von diesen behält man mindestens eine. Man punktet 
für Bahnstrecken zwischen zwei Städten, eine durchgehende 
Strecke zwischen Städten auf der eigenen Zielkarte und die 
längste Strecke. Es gewinnt, wer die meisten Punkte erzielt. 
Spiel des Jahres 2004. 

Zooloretto XXL
Verlag: Abacusspiele
Autor: Michael Schacht

Erweiterung zum Basisspiel für 2-5 Spieler ab 8 Jahren

Zooloretto XXL erweitert nicht nur das Grundspiel Zooloretto 
und enthält eine Zwei-Personen-Variante für Zooloretto, 
sondern bringt auch eine Erweiterung für das Nachfolgespiel 
Aquaretto. Für Zooloretto gibt es nun eine vierte Aktion, 
sie heißt “Tiere schenken“ und ist im ganzen Spiel zweimal 
möglich. Die Veränderungen bei Aquaretto betreffen das 
Nehmen eines Transportwagens und eine Geldaktion na-
mens „Wasserpark ausbauen“, mit der extragroßen Tafel. Diese 
ist nur einmal vorhanden und nur von einem Spieler nutzbar. 
Zooloretto XXL ist mit anderen Erweiterungen kombinierbar.

Zooloretto exotic
Verlag: Abacusspiele
Autor: Michael Schacht

Erweiterung zum Basisspiel für 2-5 Spieler ab 8 Jahren

Man punktet für Besucher oder Erweiterungen des eigenen 
Zoos. Pro Runde legt man ein Plättchen auf einen Wagen 
oder nimmt einen Wagen, steigt aus und legt die Plättchen. 
Oder man macht eine Geldaktion wie Umbau, Ausbau, 
Plättchen-Kauf oder -Abgabe. Nach dem ersten Plättchen des 
Endstapels wird nach Rundenende gewertet: Hohe Punkte 
für volles Gehege, niedrige bei Gehege mit einem fehlenden 
Plättchen. Verkaufsstände erhöhen Punkte, Tiere im Stall kos-
ten Punkte. Die Erweiterung bringt 8 neue Tierarten und eine 
Urwaldtafel. Gelegte Urwaldtiere und Verkaufsstände bewe-
gen die Besucher, Urwaldtiere kann man nicht tauschen.

Zoowaboo
Verlag: Selecta
Autor: Carlo A. Rossi

Rate- und Legespiel für 2-4 Spieler ab 5 Jahren

Die Tiere planen eine Floßfahrt, aber haben alle Platz? Ein 
Floß und 10 Tierkarten samt Tieren werden ausgelegt. Dann 
entscheiden alle Spieler für sich, ob alle Tiere liegend auf 
das Floß passen und stimmen dementsprechend mit ihren 
Chips ab. Alle tippen ja – ein neues Tier kommt dazu und 
es wird wieder abgestimmt. Stimmt jemand nein, wird die 
Sanduhr umgedreht und alle Spieler, die ja gestimmt haben, 
müssen versuchen, alle Tiere in der Zeit ins Floß zu puzzeln. 
Funktioniert es, punkten die Ja-Sager, wenn nicht, dann die 
Nein-Sager. Nach 6 Runden gewinnt der Spieler mit den 
meisten Siegpunkten.

Zug um Zug Europa 1912 
Verlag: Days of Wonder
Autor: Alan R. Moon

Erweiterung zum Basisspiel für 2-5 Spieler ab 8 Jahren

Zum Spiel des Jahres 2004 gibt es eine neue Erweiterung, es 
gelten die Grundregeln. Es gewinnt, wer die meisten Punkte 
erzielt. Punkte erreicht man durch den Bau von Bahnstrecken 
und das Erfüllen von Zielkarten Diese Erweiterung führt 
Lagerhallen & Eisenbahndepots ein sowie neue Spielregeln 
und neues Material, das mit jedem Spielplan der Serie be-
nutzt werden kann. 55 neue Zielkarten bieten drei Varianten 
nur für Zug um Zug Europa: Europa erweitert nutzt 19 neue 
Zielkarten, Europa Großstädte nutzt nur Zielkarten mit den 9 
wichtigsten europäischen Städten und Mega-Europa wird mit 
allen 101 Zielkarten gespielt.
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Kaufen Sie lukrative Stadtteile, 
bebauen Sie sofort und machen 
Sie daraus idyllische Wohngebiete 
oder profi table Industrie-
parks. Aber Achtung, 
dass der Wert Ihrer 
Stadtteile nicht durch 
den Bau eines Atom-
kraftwerkes in 
den Keller geht!



Die neue Art des Spielens.
 

Die neuen LEGO® Gesellschaftsspiele setzen vollkommen neue Maßstäbe.
Sie kombinieren den bewährten LEGO® Bauspaß mit klassischem Spielvergnügen 
für die ganze Familie. Der einzigartige LEGO Würfel ist in jedem Spiel enthalten 
aber immer wieder neu und anders. Durch das Aufstecken verschiedener Plättchen 
gibt es unzählige Möglichkeiten das Spiel ständig zu verändern. Damit ist kein 

Spielverlauf wie der andere. Sogar das Spielfeld und die Regeln können 
verändert werden. So wird jedes Spiel zu einem echten Erlebnis. 

Viel Spaß beim 
BAUEN - SPIELEN – VERÄNDERN!
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