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Tolle neue Spiele 
Dagmar.de.Cassan, Chefredakteur

Immer wieder, wenn wir unser Spielehand-
buch im Herbst zusammenstellen - und es 
erscheint seit 1988 jeden Herbst - sind wir 
über die Vielfalt des Spielemarktes überrascht. 
So erwarten Sie auch dieses Jahr Spiele aus 
Spieleverlagen der ganzen Welt und wir bieten 
Ihnen Information auf breiter Basis, die derzeit 
einzigartig und unerreicht ist. Immer noch 
bietet Ihnen kein Medium so umfassende In-
formationen. 

Und wir beantworten Ihnen hier wieder die 
wichtigste Frage: Wie finde ich das richtige Spiel 
für meine Spielerunde? 

Zum vierten Mal erscheint unser Handbuch 
im Oktober zur Messe SPIEL in Essen, wieder in 
Deutsch und in Englisch. 

Ebenso publizieren wir WIN Das Spiele Jour-
nal, dieses erscheint monatlich, das sind mehr 
als 600 Spielerezensionen pro Jahr. Zusätzlich 
gibt es je eine Sonderausgabe zu Nürnberg und 
Essen mit mehr als 1.200 vorgestellten Spielen. 
Infos:  http://www.spielejournal.at

Wir liefern Ihnen auch im Internet die Infor-
mationen zu den Spielen, dort können Sie die  
Datenbank des Spielemuseums jederzeit mit 
Text und Bild zu den Spielen abfragen. 
Infos: http://www.spieledatenbank.at

Wir machen aber mehr als nur ein Handbuch 
und Zeitschrift: Wir sind die Stiftung Spielen 
in Österreich. Besuchen Sie unsere Webseiten, 
Infos: http://www.spielen.at

LUDORIUM - Spieledatenbank.at
So benutzen Sie unsere Datenbank LUDORIUM um weitere 
Spiele zu finden! Mögliche Menu-Sprachen sind Deutsch, 
Englisch, Französisch, Italienisch und Tschechisch.

Alle Daten in der Datenbank basieren auf den Exemplaren 
im Archiv des Österreichischen Spiele Museums. Alle 
Fakten wurden vom Spiel direkt übernommen und später 
nochmals kontrolliert. Alle diese Spiele existieren wirklich 
und sind im Archiv des Spielemuseums verfügbar.

Wir möchten Ihnen helfen, für Sie und Ihre Spielegruppe 
das richtige Spiel zu finden und haben daher verschiedene 
Parameter mit jedem Spiel verbunden. Noch sind nicht alle 
Spiele mit allen Parametern verbunden, wir bemühen uns 
laufend, die älteren Spiele aufzuarbeiten.

Derzeit bietet unsere Datenbank mehr als 28.000 Texte und 
20.000 Bilder. Vieles davon stammt aus den Artikeln der 
monatlichen Zeitschrift WIN Das Spiele Journal.

Unser Menu-System ist derzeit in 4 Sprachen - Deutsch, 
Englisch, Französisch und Italienisch - verfügbar. Unsere 
Texte zu den Spielen sind derzeit vorwiegend in Deutsch 
und Englisch, wir bemühen uns auch hier, weitere Spra-
chen anzubieten.

Neben den 26 Buchstaben enthalten viele Sprachen noch 
Sonderzeichen. Falls Ihre Tastatur diese nicht darstellen 
kann, hier ist die Lösung:

Für „Österreich“ nur „sterreich“ oder „_sterreich“ eingeben
Für Gygés“ nur „Gyg“ oder „Gyg_s“ eingeben!
Auch Teile jedes Begriffs sind gültige Suchbegriffe!
Der „_“ ersetzt das Sonderzeichen!

SUCHE: Bereits bei der SUCHE haben Sie viele Möglichkei-
ten, Ihr gewünschtes Spiel zu finden.

SUCHE NACH EINEM SPIELETITEL, VERLAG ODER PERSON 
(Autor, Grafiker, Redaktion) Hier haben Sie die Möglichkeit 
den vollen Namen oder auch nur einen Teil davon einzuge-
ben (das gibt dann mehr Ergebnisse):

SUCHE NACH EMPFEHLUNGEN (nur bei den letzten Jahr-
gängen ist die Information schon teilweise eingegeben)
ZIELGRUPPE – Alle oder KINDER, FAMILIE, FREUNDE, 
EXPERTEN
GRUPPENGRÖSSE – Alle oder EINEN SPIELER, ZWEI SPIELER, 
VIELE SPIELER
VORLIEBEN – Alle oder ZUFALL, TAKTIK, STRATEGIE, 
KREATIVITÄT, WISSEN, GEDÄCHTNIS, KOMMUNIKATION, 
INTERAKTION, GESCHICKLICHKEIT, AKTION

FÜR SPIELER (Weitere Einschränkungen zur Auswahl)
ANZAHL DER PERSONEN
AB ALTER
SPIELREGELSPRACHE
KATEGORIE (Unsere klassische Einteilung)

ERSCHIENEN ODER AUSZEICHNUNG AUS DEM JAHR
JAHR – ALLE oder 2001 bis zum laufenden Jahr
AUSZEICHNUNG – Spiel der Spiele, Deutscher Spiele Preis, 
Spiel des Jahres (Jahr beachten)
ERSCHIENEN – Nürnberg oder Essen (Jahr beachten!)

ANZEIGE
KURZINFO – MIT, OHNE (MIT bedeutet Kurzinfo sofort 
anzeigen)

SORTIERUNGEN (Bei Angabe des Jahres werden aktuelle 
Spiele vor älteren Spielen angezeigt)
 „Spielenamen“ oder „Verlag + Spielenamen“ oder „Jahr + 
Verlag + Spielenamen, Verlag + Jahr + Spielenamen“ oder 
„zuletzt im Spielemuseum eingetroffen“

Auch ohne Suche kann man alle Spiele direkt erreichen:
ALTERNATIVE AUFLISTUNG NACH VERLAGEN
(Hier kann direkt der Spieletitel gewählt werden)

Beachten Sie besonders bei der Eingabe: Je mehr Eingaben 
Sie eintragen, desto weniger Ergebnisse bringt das System, 
bitte bei der Vorauswahl der Eingaben berücksichtigen! 

Nach der Eingabe jetzt einfach den Suche-Knopf drücken!

BILDSCHIRM NACH DER EINGABE „SUCHE“

  Zurück zur SUCHE
  Eine Seite zurück
  Ein Spiel weiter
  Ein Spiel zurück
  Eine Seite weiter

VIELE FELDER SIND IM ERGEBNIS AUCH AKTIV UND 
KÖNNEN DIREKT ZUR WAHL EINER NEUEN ABFRAGE 
VERWENDET WERDEN:

ZIELGRUPPE – KINDER, FAMILIE, FREUNDE, EXPERTEN
(Bringt nur Spiele der gewählten Zielgruppe im Jahr)

ERSCHIENEN – ESSEN, NÜRNBERG
(Bringt nur Spiele aus Essen oder Nürnberg im Jahr)

AUSZEICHNUNG – Spiel der Spiele, Deutscher Spiele Preis, 
Spiel des Jahres (Bringt nur Spiele mit entsprechender 
Auszeichnung im Jahr)

GRUPPENGRÖSSE – EIN SPIELER; ZWEI SPIELER, VIELE SPIE-
LER (Bringt die Spiele der Gruppengröße im Jahr)

VORLIEBEN - ZUFALL, TAKTIK, STRATEGIE, KREATIVITÄT, 
WISSEN, GEDÄCHTNIS, KOMMUNIKATION, INTERAKTION, 
GESCHICKLICHKEIT, AKTION (Bringt alle Spiele mit gleicher 
Vorliebe im Jahr)

TEXTE (bringt Texte – kurz – mittel – lang – extra – in der 
angegebenen Sprache)

LINKS (Zeigt aktive Links zum Verlag oder anderen Inter-
netseiten)

BILDER (Zeigt weitere Bilder zum Spiel)

Wir hoffen, dass Sie bei uns das richtige Spiel finden.

Helfen Sie uns noch besser zu werden und schreiben Sie 
uns Ihre Kritik und Ihre Vorschläge an: office@spielen.at
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GAMES BUYER INFORMATION SYSTEM - GABIS
AUFBAU
Jede Spielbeschreibung enthält auch eine Wertung, die helfen kann, das Spiel zu 
finden, das dem eigenen Geschmack am besten entspricht. Die Farbe beim Titel des 
Spieles steht für die Zielgruppe. Die Kopfzeile enthält außerdem Icons zu Alter und 
Spielerzahl.  Die LEISTE in der Wertungsbox zeigt Farbcodes für die 10 Vorlieben in 
einem Spiel.

ZIELGRUPPE
Wir benennen 4 Zielgruppen (Farbe der Kopfzeile).
Kinder:  Spiele für Kinder sowie Lernspiele. Erwachsene können begleitend mitspie-
len.
Familien:  Kinder und Eltern spielen miteinander, alle haben gleiche Gewinnchan-
cen und Spaß.
Freunde:  Jugendliche (nach Entwicklung) und Erwachsene spielen gleichberech-
tigt miteinander.
Experten: Spiele mit komplexeren Regeln und höheren Einstiegsschwellen. Speziell 
für Vielspieler.

Für die Zielgruppen Kinder, Familien und Freunde gilt: Kinder, die gerne spie-
len, können ihrem Alter voraus sein! Anzumerken ist, dass wir mit der Zielgruppe 
„Familien“ nicht den klassischen Begriff „Familienspiele“ meinen. Ebenso verlaufen 
die Grenzen der Zielgruppen fließend, daher ist keine exakte Trennung möglich. 
Die Wahl der richtigen Spiele richtet sich immer nach Ihren Spielpartnern und Ihrem 
Spielspaß! 
Zusätzlich werden Spiele, die sich gut für 1 Spieler, 2 Spieler oder viele Spieler 
eignen, mit dem entsprechenden Icon gekennzeichnet. 

VORLIEBEN
Jedes Spiel spricht andere Vorlieben eines Spielers an, daher ist nicht jedes Spiel für jeden Spieler geeignet. Wir haben folgende 10 
Vorlieben erarbeitet, aufgrund derer sich Spieler für Spiele entscheiden. Nur wenn sich die Vorlieben des Spielers im Spiel wieder-
finden, wird das Spiel Spaß machen.  Bei Lernspielen wird der hervorgehobene Bereich gefördert.
Der Farbcode markiert bei jedem Spiel die entsprechenden Vorlieben, die Anzahl bedeutet:
Leere Felder: Diese Vorliebe ist vernachlässigbar oder nicht vorhanden
Ein farbiges Feld: Diese Vorliebe ist vorhanden, aber nicht entscheidend
Zwei farbige Felder: Diese Vorliebe ist vorhanden und wichtig für das Spiel
Drei farbige Felder: Diese Vorliebe ist dominant

 Zufall: Beeinflussung des Spieles durch Würfeln, Karten oder jede Art von Zufallgenerator
 Taktik: Entscheiden, kurzfristige Planung, Zugbasierende Planung
 Strategie: Vorausschauen, langfristige Planung, Planung über viele Züge
 Kreativität: Worte, Bilder und andere kreative Schöpfungen muss der Spieler selbst beitragen 
 Wissen:Erlerntes und kulturelles Wissen, Langzeit-Gedächtnis
 Gedächtnis: Erinnern, Merken, Kurzzeit-Gedächtnis
 Kommunikation: Miteinander reden, verhandeln, informieren
 Interaktion: Gegenseitige Beeinflussung, Bluff, Versteigern
 Geschicklichkeit: Feinmotorik, Fingerspitzengefühl
 Aktion:Körperliche Reaktion auf Ereignisse, Balance und Bewegung

WEITERE ANGABEN
Version: Die der Besprechung zugrunde liegende Ausgabe des Spiels
Regeln: Hier wird angegeben, in welcher Sprache die Regeln für das Spiel vorliegen oder dem Spiel beiliegen, oft kann man im 
Internet noch weitere Übersetzungen finden.
Text im Spiel: Ein JA kennzeichnet ein Spiel mit sprachabhängigem Material, das nicht ohne entsprechende Sprachkenntnisse 
oder Übersetzung gespielt werden kann.

IMPRESSUM 
Spiel für Spiel 2013 * Spiele Handbuch * ISBN 978-3-950739-04-1
Erscheint jährlich seit 1988, deutsche Ausgabe vom 17. Oktober 2012

Verkaufspreis: € 10.00 (inklusive aller gesetzlichen Steuern)
Anfragen zum Spielehandbuch richten Sie bitte per Email an: 
office@spielemuseum.at, mehr Spiele: http://www.spieledatenbank.at

Medieninhaber: Verein Österreichisches Spiele Museum (e.V.) 
Obfrau Dipl.Ing. Dagmar de Cassan, 2285 Leopoldsdorf, Raasdorfer-
strasse 28, Österreich, http://www.spielemuseum.at. Das Österreichische 
Spiele Museum ist ein gemeinnütziger Verein, der sich zur Aufgabe 
gesetzt hat, das zeitgenössische Spiel zu dokumentieren und zu kom-
munizieren. (Archivstand: mehr als 24.000 Spiele)

Hersteller und Verleger: Verein Interessensgemeinschaft Spiele (e.V.) 
Obmann Mag. Ferdinand de Cassan, 2285 Leopoldsdorf, Raasdorfer-
strasse 28, Österreich, http://www.spielefest.at. 
Die Interessensgemeinschaft Spiele (IG Spiele) ist ein gemeinnütziger 
Verein mit der Aufgabe, die Verbreitung der Idee des Spielens im Famili-
enkreis durch Veranstaltungen und Publikationen zu fördern.

Druck: Donau Forum Druck, Walter-Jurmann-Gasse 9, A-1230 Wien

Redaktion: Alle Texte von Chefredakteur Dagmar de Cassan.  
Kontrollredaktion: Hugo Kastner und Maria Schranz.. 
Titelgrafik und Layout: Andreas Resch. Bildbearbeitung: Walter 
Schranz. Satz und Endredaktion: Ferdinand de Cassan und Bernhard 
Czermak. Koordination der Arbeiten: Stiftung „Spielen in Österreich“ 
(tätig durch viele ehrenamtliche Mitarbeiter), http://www.spielen.at

Wohlwollend unterstützt durch:
Wirtschaftskammer Österreich
   Bundesfachausschuss Spielwarenhandel 
   Forum Spielzeug
Wirtschaftskammer Wien 
   Landesgremium für den Einzelhandel mit Spielwaren 
   Landesgremium für den Großhandel mit Spielwaren 
Fachgruppe Spiel Deutschland

Copyright: Dieses Buch enthält urheberrechtlich geschützte Teile, ohne 
schriftliche Bewilligung aller Inhaber dieser Rechte ist die Vervielfälti-
gung, Mikroverfilmung und die Einspeicherung und Verarbeitung in 
elektronischen Medien sowie jede Art von Verwertung verboten. Das 
Bildmaterial wurde uns von den Spieleverlagen zur Verfügung gestellt.

Setz- und Sammelspiel mit Karten für 2-4 Spieler ab 8 Jahren

Die Insel Santa Cruz wird in zwei Durchgängen besiedelt. Man 
baut Häuser, Kirchen und Leuchttürme oder gewinnt Rohstoffe. 
Zu Beginn setzt man ein Gebäude laut Bauregeln auf ein 
Küstenplättchen. Dann spielt man pro Zug eine Baukarte oder 
eine Wertungskarte und setzt entsprechend ein Gebäude oder 
wertet Rohstoffe; dabei werten Spieler, die diese ebenfalls be-
sitzen, mit. Nach dem ersten Durchgang nimmt man Gebäude 
zurück und wählt in aufsteigender Punktereihenfolge (der Letzte 
beginnt) den Satz Handkarten, den man in dieser Runde spielen 
möchte. Nach zwei Durchgängen gewinnt man nach Wertung 
der Vogelchips mit den meisten Punkten.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: nein

Santa Cruz
Autor: Marcel-André Casasola Merkle
Verlag: Hans im Glück
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Erklärung der Icons

Gut für einen Spieler Gut für zwei Spieler Gut für viele Spieler Empfohlenes Mindestalter

GABIS wird auf Seite 3 erklärt

Setzspiel für 2 Spieler ab 6 Jahren

Der Klassiker mit baldiger Namensänderung - aus „4 gewinnt“ 
wird „Connect 4“ - bietet in dieser Neuauflage drei Spielmöglich-
keiten. Man hat einen Satz seiner Farbe und  wirft abwechselnd 
eine Scheibe in die 6 x 7 Lochwand. Wer zuerst vier seiner 
Scheiben waagrecht, senkrecht oder diagonal platziert hat, 
gewinnt. In der Variante „Action“ spielt man gleichzeitig und 
wirft Chips nur mit einer Hand ein; wer zuerst eine Viererreihe 
bildet, gewinnt. In der Variante „Plopp out“ kann man wählen ob 
man eine Scheibe einwirft oder aus der untersten Reihe einen 
eigenen Chip hinaus drückt. Wieder gewinnt, wer zuerst eine 
Viererreihe bildet.
Version: de * Regeln: de en * Text im Spiel: nein

4 gewinnt

Verlag: Hasbro

Geschicklichkeitsspiel für 2 Spieler ab 6 Jahren

Namensänderung bei einem Klassiker, aus 4 Gewinnt wird 
Connect 4. Ein Standfuß mit Platz für sieben Scheiben mit einem 
Trichter bildet den namensgebenden Tower.  Die bekannten 
Scheiben in rot und gelb werden aber nicht wie gewohnt von 
den abwechselnd eingeworfen. In dieser Variante hat jeder 
Spieler ein Katapult, Launcher genannt, und schießt damit aus 
beliebiger Position in der eigenen Spielfeldhälfte seine Scheiben 
in den Trichter. Wer zuerst vier seiner Scheiben im Turm versenkt, 
gewinnt die Runde. Es gewinnt, wer drei Runden gewinnt oder 
es schafft, eine ununterbrochene Viererreihe aus seinen eigenen 
Chips im Turm zu bilden.
Version: de * Regeln: de en * Text im Spiel: nein

4 Gewinnt Die Tower-Attacke

Verlag: Hasbro

Redespiel für 3-6 Spieler ab 12 Jahren

Fünf Sekunden, bis die Kugeln durch den Murmeltimer gerollt 
sind, fünf Sekunden um drei Antworten auf eine Frage zu 
geben, also - reden! Der aktive Spieler bekommt vom Nachbarn 
eine Frage gestellt, die immer mit „Nenne 3“ beginnt. Wer die 
Antwort in der Zeit schafft, zieht mit seiner Figur ein Feld weiter. 
Werden Antworten angezweifelt, entscheidet die Mehrheit. 
Kann der aktive Spieler nicht antworten, wird die Frage an den 
nächsten Spieler weitergegeben; dieser darf schon genannte 
Antworten nicht nutzen. Der aktive Spieler kann Aktionskarten 
für weitergeben oder tauschen nutzen. Wer zuerst im Ziel ist, 
gewinnt.
Version: de * Regeln: de en * Text im Spiel: ja

5 second rule

Verlag: moses. Verlag

Legespiel mit Zahlen für 2-4 Spieler ab 8 Jahren

Pro Spieler gibt es einen Satz Zahlen von 1-20. Man zieht jeweils 
ein Plättchen und legt es auf die eigene Tafel, zu Beginn auf die 
vier markierten Felder. Man kann ein Plättchen vom Plan durch 
ein neues ersetzen oder das neue ungenutzt zurücklegen. Diese 
Plättchen bleiben offen, andere Spieler können sie anstelle 
eines verdeckten Plättchens nehmen. Spielziel ist, die eigene 
Tafel vollständig so zu belegen, dass die Zahlen jeder Reihe und 
Spalte aufsteigend angeordnet sind. Wer sein letztes Feld auf 
seiner Tafel korrekt belegt, gewinnt sofort. Nimmt jemand das 
letzte verdeckte Plättchen, gewinnt, wer die wenigsten freien 
Plätze hat. Serie Einfach spielen.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: nein

5 vor 12
Autor: Michael Schacht
Verlag: Ravensburger

Aufbauspiel mit Karten für 3-7 Spieler ab 10 Jahren

In drei Zeitaltern bekommen die Spieler sieben Karten von 
einem speziellen Deck, wählen eine Karte und geben das Deck 
an den nächsten Spieler weiter. Dann decken alle ihre Karte auf, 
bezahlen Kosten mit Ressourcen, nehmen sich Ressourcen oder 
interagieren mit anderen Spielern. Man hat sein eigenes Brett 
mit Spezialfähigkeiten, auf dem man seine Karten arrangiert. 
Nach sechs solchen Runden endet ein Zeitalter. Manche Karten 
wirken sofort, manche bringen später Upgrades oder Boni. Nach 
drei Zeitaltern punktet man für Konflikte, Münzen, Weltwunder, 
Profanbauten, Handelsgebäude, Gilden und Forschungsge-
bäude.
Version: de * Regeln: de en fr it nl und andere * Text im Spiel: ja

7 Wonders
Autor: Antoine Bauza
Verlag: Repos Productions

Erweiterung zu 7 Wonders für 2-8 Spieler ab 8 Jahren

Die zweite Erweiterung zum vielfach preisgekrönten 7 
Wonders enthält zwei neue Wunder, die Hagia Sophia und die 
Felsenkirche von Petra. Als neue Kartenkategorie kommen die 
Stadt-Karten dazu, sie werden in die entsprechenden Zeitalter 
eingemischt. Schuldmarker ermöglichen Schulden zu machen, 
man kann sie nicht zurückzahlen und sie kosten Siegpunkte. 
Diplomatie ist ein neuer Effekt, man ist beim nächsten Konflikt 
nicht an der Lösung beteiligt, sondern gibt den Diplomatiemar-
ker ab und es treffen die beiden Nachbarstädte aufeinander. 
Neue Gildenkarten und Anführer werden eingemischt, manche 
können nur mit Cities gespielt werden.
Version: de * Regeln: de en fr pl * Text im Spiel: nein

7 Wonders Cities
Autor: Antoine Bauza
Verlag: Repos Productions

Legespiel für 2 Spieler ab 4 Jahren

Vereinfachte Variante von gomoku-narabe: Im Spiel sind 10 
silberne und 10 goldene Plättchen mit den Werten 4x1, 3x2, 
2x3 und 1x4. Jeder Spieler hat einen Satz Plättchen, beide Sätze 
werden getrennt und verdeckt gemischt, dann beginnt der 
erste Spieler und deckt eines seiner Plättchen auf. Nun zieht der 
andere Spieler eines seiner Plättchen und legt es an, Kante an 
Kante oder Ecke an Ecke. Dies wird fortgesetzt, bis ein Spieler 10 
Punkte in einer Reihe erreicht, orthogonal oder diagonal. Dieser 
Spieler gewinnt. Sind alle Plättchen gelegt, ohne dass eine 10er-
Reihe entsteht, gibt es ein Unentschieden.
Version: en * Regeln: en jp * Text im Spiel: nein

10 Stars
Autor: Madoka Kitao
Verlag: Japon Brand

Setz- und Sammelspiel für 2-5 Spieler ab 13 Jahren

Raumfahrt - ein Mann soll auf den Mond, und das vor Ende des 
Jahres 1969. Man kontrolliert das Raumfahrtprogramm eines 
Landes und will als erster den Mond erreichen. Dazu plant man 
Forschung, beschäftigt Wissenschaftler, startet Trainingsmis-
sionen und gewinnt damit Prestige. In sieben Runden wickelt 
man die Phasen Einkommen, Erwerb, Mission und Rundenende 
ab. Man „kauft“ Wissenschaftler, diese sind begrenzt, und Intel-
ligence Karten für die Missionsphase, sie verbessern Resultate 
oder beeinflussen Konkurrenten. Man kann jede Mission nur 
einmal starten; Würfelresultat und Intelligence Karten ergeben 
den Wert einer Mission.
Version: en * Regeln: en * Text im Spiel: nein

1969
Autoren: A.Crespi, L. Silva, L. Sorrentino, A. Buonfino
Verlag: Cranio Creations

Verhandlungsspiel für 3-5 Spieler ab 12 Jahren

Tiere übernehmen Länder und beginnen ein Wettrüsten unge-
ahnten Ausmaßes, die Spieler mischen als Anführer eines Landes 
mit. Man nutzt Einfluss und Agenten in instabilen Regionen für 
Vorteile auf internationaler Ebene, dargestellt durch Siegpunkte. 
Nach sechs oder neun Runden gewinnt man mit den meisten 
Siegpunkten. Die Phasen der Runden sind Bewegung eines 
Agenten, Allianzen, Spione, Revolutionen, Erwerb von Aktionen 
oder Kauf von Siegpunkten mit Einfluss und Rundenende. 
Allianzen werden für jede Region einzeln abgehandelt und 
können regional verschieden sein; man setzt Agenten ein und 
verhandelt - das ist das Kernelement des Spiels!
Version: en * Regeln: en pl * Text im Spiel: ja

1984: Animal Farm
Autoren: Rafał Cywicki, Krzysztof Hanusz, Krzysztof Cywicki
Verlag: Kuźnia Gier
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Farbcodes für Zielgruppe (Farbbalken des Titels)
Für Kinder + Lernspiele
Für Familien

Mit Freunden 
Für Experten

Farbcodes für Vorlieben (Skala in der Bewertung)
Zufall
Taktik

Strategie
Kreativität

Wissen
Gedächtnis

Kommunikation
Interaktion

Geschicklichkeit
Aktion

GABIS wird auf Seite 3 erklärt

Würfelspiel für 1-6 Spieler ab 8 Jahren

Die Spieler sollen Tiere für einen Zoo einfangen, jeder beginnt 
mit sechs Pinguinen und 10$. Man nimmt die Startwürfel der 
Runde und wirft, dann kann man entweder 1) das Resultat in 
Geld und Chips umwandeln oder 2) einen Pinguin ausgeben, 
um einen extra Würfel zu werfen oder beliebig viele Würfel neu 
zu würfeln oder 3) die Würfel mit Pinguinen ausgeben und mehr 
Pinguine nehmen. 2) und 3) kann man beliebig oft wiederho-
len. Das Endresultat bringt Pinguine und Geld je nach erzielter 
Tierkombination. Nach drei solchen Runden mit 4, 5 und 6 
Startwürfeln gewinnt man mit dem meisten Geld.
Version: multi * Regeln: de en es fr * Text im Spiel: nein

A Fistful of Penguins
Autor: Jonathan Franklin
Verlag: Wattsalpoag Games

Sprachlernspiel für 2-5 Spieler ab 14 Jahren

Die Spieler machen eine Besichtigungstour durch New York und 
bewegen ihre Spielfiguren auf den Planquadraten der Stadt 
gezielt zu den Sehenswürdigkeiten. Dort muss man Fragen be-
antworten, bekommt oder verliert dafür Bildkarten und verdient 
sich Geld für das Taxi, Bus und Underground. Wer zwei zu Beginn 
bekommene Bildkarten abgeben konnte und mindestens 
2 neue Bildkarten sammeln konnte, geht zurück zu seinem Start-
feld. Erreicht er dieses genau, hat er gewonnen. 
Auch erhältlich für Berlin mit Regeln in Deutsch und 10 weiteren 
Sprachen sowie für London, Rom, Paris und Madrid mit Regeln 
in Deutsch und der Landessprache.
Version: de * Regeln: de en * Text im Spiel: ja

A Weekend in New York
Autoren: Gerhard Grubbe, Ines Sharp
Verlag: Grubbe Media

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 gegnerischen Kugeln nach genauen Re-
geln durch Anstoßen mit den eigenen Kugeln aus dem Brett zu 
rollen. Ein moderner Klassiker der letzten Jahre, nun bei Piatnik.
Version: de * Regeln: de en fr und andere * Text im Spiel: nein

Abalone
Autoren: Michel Lalet, Laurent Levi
Verlag: Piatnik

Kugelschiebespiel für 2-4 Spieler ab 7 Jahren

Seit Jahren begeistert Abalone Ästheten wie Spieler gleicher-
maßen und ist in dieser Version mit zwei zusätzlichen farbigen 
Kugelsätzen auch zu dritt und viert spielbar. Gegnerische Kugeln 
werden durch Anstoßen mit den eigenen Kugeln aus dem Brett 
gerollt. Man bewegt dafür 1, 2 oder 3 eigene Kugeln als Gruppe 
um ein Feld in eine Richtung auf freie Felder, gegnerische Kugeln 
in der Längsachse dürfen mit geschoben werden, vom Brett 
gestoßene gegnerische Kugeln sind ausgeschieden. Wer als 
Erster 6 Kugeln des Gegners vom Brett geschoben hat, gewinnt. 
Neue Auflage bei Piatnik.
Version: de * Regeln: de en fr * Text im Spiel: nein

Abalone Quattro
Autoren: Michel Lalet, Laurent Levi
Verlag: Piatnik

Sprachlernspiel und Quiz für 2-16 Spieler ab 12 Jahren

Im Spiel sind Challenge- und Fragekarten zu Grammar, 
Vocabulary, Phrases, This & That und General Knowledge. Man 
soll als erster Spieler oder erstes Team alle Karten laut gültiger 
Challengekarte sammeln und die Finalfrage beantworten. Man 
bekommt Frage oder Anweisung laut persönlicher Schwierig-
keitsstufe und in der gewürfelten Farbe vorgelesen; bei richtiger 
Antwort nimmt man die Karte. Statt zu würfeln darf man zwei 
gesammelte Karten gegen eine Karte einer fehlenden Kategorie 
tauschen und die Frage beantworten. Pot-Luck-Karten sind 
Ereigniskarten, Open Trading Floor erlaubt Tausch gesammelter 
Karten für jeden mit jedem!
Version: multi * Regeln: de en * Text im Spiel: ja

Absolutely English!
Autoren: Fay MacSween, Kelly James
Verlag: Piatnik

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

Die Bücher der Abtei bergen ein Rätsel (ein oder mehrere 
Worte) aus 5-10 Buchstaben, das die Spieler als Mönche mit 
ihren Novizen lösen sollen. Der Mönch kann 2 Schritte gehen 
und die Bücher lesen, der Novize kann 4 Schritte gehen und 
die Bücher tragen. Für mehr Schritte braucht man Brot, für den 
Geheimgang zum Turm einen Schlüssel. Nur der Mönch darf in 
den Turm und dort nur ein Buch pro Besuch lesen. Ein Mönch 
in einem Feld mit Buch, der sich aktuell nicht bewegt hat, darf 
das Buch mithilfe des Minibücherregals lesen und erfährt einen 
Buchstaben. Wer richtig löst, gewinnt, wer falsch liegt, scheidet 
aus.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: ja

Abtei der Rätsel
Autor: Thomas Fackler 
Verlag: Kosmos

Kommunikationsspiel für 4-16 Spieler ab 12 Jahren

Auch in dieser Variante soll man dem eigenen Team möglichst 
viele Begriffe vermitteln, um als erstes Team die Ziellinie zu 
überschreiten. Der Darsteller eines Teams bleibt für das gesamte 
Spiel derselbe. Bei richtiger Lösung im Zeitlimit zieht die Figur 
weiter, andernfalls macht das nächste Team sofort einen 
Lösungsvorschlag. Es werden alle Begriffe einer Karte erledigt, 
die Begriffe sind zusammengesetzte Hauptwörter. Dafür sind 
zwei der Darstellungsarten Zeichnen, Erklären, Pantomime oder 
Geräusche erlaubt. Für den Spezialbegriff jeder Karte kann man 
Zeichnen, Pantomime und Geräusche beliebig kombinieren.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: ja

Activity Alles ist möglich
Autor: Paul Catty
Verlag: Piatnik

Kommunikationsspiel für 4-16 Spieler ab 15 Jahren

Auch in dieser Variante soll man dem eigenen Team möglichst 
viele Begriffe vermitteln, um als erstes Team die Ziellinie zu 
überschreiten. Der erste Darsteller zieht eine Karte und prägt 
sich den ersten Begriff ein, der Timer wird für ihn gestartet und 
angehalten, wenn das Team den Begriff errät. Man kann passen, 
dann können alle anderen Teams einen Lösungsvorschlag 
machen. Wer richtig rät, zieht die angegebenen Punkte weiter. 
Hat ein Darsteller alle Begriffe einer Karte erledigt, zieht ein 
neuer Darsteller eine neue Karte. Wer vor Erreichen des Ziels das 
Zeitguthaben aufgebraucht hat, scheidet aus.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: ja

Activity Countdown
Autor: Paul Catty
Verlag: Piatnik

Kommunikationsspiel für 4-12 Spieler ab 7 Jahren

Ein neues Activity, diesmal mit einem Charakter - Schwein Franz 
Ferdinand aus der Fernsehsendung okidoki. Wie immer muss 
man durch Zeichnen, Umschreiben oder Pantomime dem ei-
genen Team einen Begriff so erklären, dass es ihn nennen kann. 
Gelingt es, kann die Spielfigur des Teams weiter ziehen. Und ge-
nau wie in den „großen“ Spielen bestimmt das Feld, auf dem die 
Spielfigur steht, die Art der Darstellung. Auch das Spielbrett ist 
grafisch angepasst und dem Thema entsprechend abgeändert 
worden. Eine gelungene und durch Franz Ferdinand doppelt 
interessante Adaptierung eines erfolgreichen Spielprinzips.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: ja

Activity Franz Ferdinand
Autoren: Paul Catty, Ernst Führer
Verlag: Piatnik
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Kommunikationsspiel für 4-16 Spieler ab 12 Jahren

Das Spielprinzip dieser Variante ist das gleiche wie bei allen 
Activity-Ausgaben – man soll dem eigenen Team möglichst 
viele Begriffe vermitteln, um als erstes Team die Ziellinie zu über-
schreiten. Für erfolgreich erklärte Begriffe darf man die beim 
Begriff angegebene Punktezahl ziehen. Auch die Darstellungsar-
ten für die Begriffe sind dieselben wie immer: man soll zeichnen, 
erklären oder den Begriff pantomimisch darstellen. Die Begriffe 
kommen aus den Themenkreisen Essen, Kochen, Genießen, 
Kunst und allen schönen Dingen des Lebens – insgesamt sind es 
990 Begriffe von Wimpernzange und Nacktscanner zu Dornhai 
und Benzinuhr!
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: ja

Activity Lifestyle
Autor: Paul Catty
Verlag: Piatnik

Kommunikationsspiel für 4-16 Spieler ab 4 Jahren

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

Activity My First
Autoren: Hablit, Eberl, Catty
Verlag: Piatnik

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.
Version: de * Regeln: de en und andere * Text im Spiel: ja

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

Aufbauspiel für 3-5 Spieler ab 14 Jahren

Aeroplanes porträtiert den Beginn der Luftfahrtindustrie zwi-
schen 1919 und 1939. In drei Epochen baut man seine Fluglinie 
aus. Jede Epoche besteht aus den Phasen Einkommen, Aktio-
nen, Epochenwertung und Aufräumen. Aktionen sind Flugzeug 
kaufen, Flughafen setzen, Passagierkarte nehmen, Vorteilskarte 
kaufen (Pilot, Wartung, Produktionserhöhung, Nachtflüge oder 
Funkfeuer) oder Subvention. Bei der Epochenwertung punktet 
man für die Mehrheit an Flughäfen in den Märkten Europa, Afri-
ka und Asien/Australien und für den Profit aus Passagierpunkten 
minus ungenützte Kapazität. Nach drei Epochen wertet man 
noch Flugzeug- und Passagierkarten.
Version: en * Regeln: en * Text im Spiel: nein

Aeroplanes
Autor: Martin Wallace
Verlag: Mayfair Games

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

Als Forscher in Afrika sucht man Artefakte und reist in jedem 
Zug durch Abgeben passender Reisekarten zu einem oder 
mehreren Orten; dort kann man sich an einer ausliegenden Ex-
pedition mit diesem Ort als Startort beteiligen. Erreicht man den 
Zielort einer solchen Expedition als Erster, kassiert man Karte 
und Geld. Anstatt zu reisen kann man Reisekarten ziehen oder 
Abenteuerkarten kaufen; diese bringen Geld und Siegpunkte 
oder einen kostenlosen Helfer. Können keine Expeditionskarten 
nachgelegt werden, gewinnt man mit den meisten Siegpunkten 
aus Expeditionen und Kombinationen von Artefakten, zu viele 
Helfer kosten Punkte.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: nein

Africana
Autor: Michael Schacht
Verlag: Abacusspiele

Agricola-Variante für 2 Spieler ab 10 Jahren

Man züchtet Schafe, Schweine, Rinder und Pferde und hat drei 
Arbeiter um die Tiere unterzubringen - in Ställen, Weideflächen 
und Hoferweiterungen. Ställe werden zu Stallungen ausgebaut 
und Wohnhütten zu Fachwerkhäusern. Die Spielphasen sind 
Auffüllen mit Waren, Arbeitszeit mit einer Aktion pro Arbeiter 
und Runde - jede Aktion kann pro Runde nur einmal genutzt 
werden - sowie Heimkehrphase und Vermehrungsphase der 
Tiere. Nach acht Runden gewinnt man mit den meisten Punkten 
aus Tieren, Sonderpunkten, Hoferweiterungen und Gebäuden.
Version: de * Regeln: de en es fr kr pl * Text im Spiel: nein

Agricola Die Bauern und das liebe Vieh
Autor: Uwe Rosenberg
Verlag: Lookout Games

Wirtschaftsspiel für 2-5 Spieler ab 10 Jahren

Jeder Spieler versucht, durch Aktienanteile an Fluggesellschaf-
ten die Punkte-Mehrheit zu bekommen. Dazu bekommt jeder 
8 Aktien vom verdeckten Stapel, 5 weitere werden offen als 
Aktienmarkt aufgedeckt. Der Spieler am Zug kann eine von vier 
Möglichkeiten nutzen: Eine oder zwei Streckenlizenzen kaufen 
und eine Aktie auf die Hand nehmen, Aktien aus der Hand 
auslegen und Dividende erhalten, Air Abacus Aktien ertauschen 
oder Geld nehmen. Wird eine Wertungskarte aufgedeckt, neh-
men alle eine Aktienkarte vom Aktienmarkt und erhalten dann 
Siegpunkte für ihren Aktienbesitz. Das Spiel endet direkt nach 
der dritten Wertung.
Version: de * Regeln: de en fr it und andere * Text im Spiel: nein

Airlines Europe
Autor: Alan R. Moon
Verlag: Abacusspiele

Erweiterung zu Alcatraz für 3-5 Spieler ab 15 Jahren

Kooperativspiel mit Verräter – man will gemeinsam aus Alcatraz 
fliehen. In der Planung erfüllen die Gefangenen bestimmte Auf-
gaben als einen von 6 Teilen des Plans. Pro Runde erscheint ein 
neuer Wächter, jemand wird zum Sündenbock und die Gefange-
nen versuchen den Plan zu komplettieren. Hat man gemeinsam 
alle 6 Planelemente, entkommen die daran beteiligten Spieler 
und gewinnen. Wer nicht nötig ist, bleibt zurück und verliert! Die 
Erweiterung enthält: Sicherheitschef - für noch mehr Probleme, 
Schmeichler - er kann keine Aufgaben erfüllen, aber auch nicht 
Sündenbock werden - und Strafkarten, die den Charakteren 
Extra-Fähigkeiten geben.
Version: en * Regeln: dk en jp pl * Text im Spiel: ja

Alcatraz: The Scapegoat Maximum Security
Autoren: Rafał Cywicki, Krzysztof Cywicki, Krzysztof Hanusz
Verlag: Kuźnia Gier

Merkspiel für 2-8 Spieler ab 6 Jahren

Pirat Jonny Tölpel weiß nicht mehr, wo er die Krone gelassen 
oder das Fernrohr versteckt hat, die Spieler sollen Ordnung ins 
Chaos bringen. 7 Themenkarten liegen aus, je eine farblich pas-
sende Piratenkarte wird dazu gelegt und nach kurzer Merkzeit 
umgedreht. Karten vom Stapel werden aufgedeckt, die Spieler 
sollen schnellstmöglich das Motiv auf der Piratenkarte unter 
der farbgleichen Themenkarte nennen. Man darf nur einen 
Begriff rufen, der Erste mit dem richtigen Begriff bekommt die 
Karte und die aufgedeckte Karte wird stattdessen hingelegt. 
Sind alle Karten vergeben, gewinnt der Spieler mit den meisten 
Piratenkarten.
Version: de * Regeln: de en fr nl * Text im Spiel: nein

Alles Kanone!
Autor: Reiner Knizia
Verlag: Zoch
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Merkspiel für 2-8 Spieler ab 6 Jahren

Die Spieler sollen Max und Emmi im Bauernhof-Chaos helfen, 
alles wieder an den richtigen Platz zu bringen. 7 Themenkar-
ten mit je einer farblich passenden Hofkarte liegen aus, diese 
werden nach einer kurzen Zeit zum Einprägen umgedreht. Dann 
wird eine Hofkarte vom Stapel aufgedeckt. Die Spieler sollen 
das Motiv auf der verdeckten Hofkarte bei der gleichfarbigen 
Themenkarte nennen. Jeder darf nur einen Begriff rufen, der 
Erste mit dem richtigen Begriff bekommt die Karte und die 
aufgedeckte Karte wird stattdessen verdeckt hingelegt. Sind 
alle Karten vergeben, gewinnt der Spieler mit den meisten 
Hofkarten.
Version: de * Regeln: de en fr * Text im Spiel: nein

Alles Tomate!
Autor: Reiner Knizia
Verlag: Zoch

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

Auf 24 Bildkärtchen sind reale und fiktive Flugobjekte vom 
Marienkäfer bis zur Hexe abgebildet. Im freien Spiel zieht man 
reihum ein Kärtchen und legt es so, dass das am Schachtelbo-
den abgebildete Bild entsteht, es zeigt die relativen ungefähren 
Flughöhen aller Objekte; Erwachsene oder ältere Kinder können 
Erklärungen geben. Bei Bildkarten sammeln liegen die Karten 
verdeckt aus und man versucht, von einer der Ebenen alle Kar-
ten zu erwürfeln. Varianten: Eine Karte jeder Flughöhe sammeln 
oder Details erkennen; ein Spieler beschreibt ein Detail, alle 
anderen suchen die Karte und bekommen sie, wenn sie es als 
Erster finden.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: nein

Alles was fliegt
Autor: Michael Rüttinger
Verlag: Noris Spiele

Konfliktsimulation für 1-4 Spieler ab 12 Jahren

Andean Abyss thematisiert den Kampf zwischen Guerrillas und 
der Polizei um die Kontrolle über Kolumbien, mit Kidnapping, 
Drogenkriegen, Militäraktionen und Terror. Vier Fraktionen 
nutzen Fähigkeiten und Taktiken für verschiedene Ziele. Man 
bewegt Einheiten und nutzt Ereignisse, die nicht immer vorher-
sehbar sind. Gut zugängliche Regeln legen den Schwerpunkt 
auf das Spiel, bieten aber auch ein faszinierendes Modell von 
Aufstand und Gegenaufstand, mit Kontrolle der Bevölkerung, 
Kommunikation, Gelände, Spionage, Auslandshilfe, Schutz-
zonen und einer Menge anderer politischer, militärischer und 
wirtschaftlicher Faktoren.
Version: en * Regeln: en * Text im Spiel: ja

Andean Abyss
Autor: Volko Ruhnke
Verlag: GMT Games

Wurfspiel für 2-6 Spieler ab 5 Jahren

Die bösen Vögelchen aus dem online-Kultspiel haben sich 
diesmal ins Freie verirrt, kein Wunder, dass sie böse sind, werden 
sie doch von den Spielern geworfen. Eine runde Matte ist in 
Segmente mit Punktewerten eingeteilt und wird ausgelegt. 
Am Rand der Matte wird aus drei Holzklötzen in beliebiger 
Anordnung ein Abschusspodest für das Schweinchen gebaut. 
Diese Podeste können beliebig stabil oder unterschiedlich hoch 
gebaut werden, man muss nicht alle Klötze verwenden. Dann 
wirft man aus 2-6 m Entfernung seinen Vogel, punktet laut 
erreichtem Segment und bekommt für manche der Werte einen 
Stern. Wer drei Sterne hat, gewinnt.
Version: de * Regeln: de en fi se * Text im Spiel: nein

Angry Birds Action Game

Verlag: Piatnik

Action Spiel für 2-4 Spieler ab 5 Jahren

Kult, vom Computer aufs Brett: Man spielt in drei Schwierig-
keitsstufen oder Freestyle. Man wählt eine Karte aus einer 
der vier Stufen, der nächste Spieler baut die Burg und man 
selbst versucht sie umzuschießen. Im Freestyle-Modus wird 
die Burg beliebig unter Einhaltung von Grundregeln gebaut, 
in den anderen Stufen exakt nach Vorgabe. Die Missionskarte 
zeigt die Vögel, die man zum Umschießen verwendet, und die 
Reihenfolge der Verwendung. Schweine auf der Burg gelten als 
abgeschossen, wenn sie vom Bauwerk fallen. Wer alle Schweine 
abschießt, punktet laut Missionskarte; wer zuerst 1000 Punkte 
erzielt, gewinnt.
Version: multi * Regeln: de fr it nl * Text im Spiel: nein

Angry Birds Knock on Wood

Verlag: Mattel

Lauf-und Würfelspiel für 2-4 Spieler ab 5 Jahren

Das Spielprinzip von Ludo, Pachisi und Mensch Ärgere Dich 
Nicht mit dem Thema Angry Birds. Die Vögel müssen den Robo-
terarm der diebischen Schweine nun im Orbit des Würfelplane-
ten abwehren. Dieser Würfelplanet wird durch eine transparente 
Kuppel dargestellt, in der ein Würfel liegt; auf dem Spielbrett aus 
klarem Plastik sitzen die Steine in rutschsicheren Vertiefungen. 
Man schlägt auf die Kuppel, der Würfel hüpft einmal auf, dreht 
sich und bestimmt damit die Augenzahl, die man ziehen darf. 
Wer als Erster den Planeten mit seinen vier Vögeln umrundet 
und sie auf den vier Schweinen im Zielbereich mit exaktem Wurf 
absetzt, gewinnt.
Version: multi * Regeln: de hu und andere * Text im Spiel: nein

Angry Birds Space Race Kimble

Verlag: Tactic

Strategiespiel für 2 Spieler ab 12 Jahren

Antike Duellum ist eine Weiterentwicklung von Antike. Die Kon-
trahenten sind Karthago und Rom bzw. Perser und Griechen, 
es gelten grundsätzlich die Regeln von Antike mit geänderter 
Startaufstellung. Münzen bekommt man auf Produktionsfeldern 
und Städte kann man nur in Regionen gründen, wo eine Stadt 
abgebildet ist, die Spieler entscheiden selbst über die Ressource 
der Stadt. Erhält ein Spieler eine Persönlichkeit, bekommt 
der andere eine Ereigniskarte seiner Wahl. Fortschritte haben 
verschiedene Preise und es gelten auch geänderte Regeln für 
Tempel, Rüsten und Manöver. Wer 9 Persönlichkeiten besitzt, 
gewinnt.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: ja

Antike Duellum
Autor: Mac Gerdts
Verlag: PD-Verlag

Aufbauspiel für 3-5 Spieler ab 12 Jahren

Im antiken Aquileia will man als Patrizier aktiv werden, 
Reichtümer anhäufen und Villen bauen. Dazu schickt man 
Gefolgsleute in vier Bereiche: Auf dem Markt kauft man Pferde, 
Waffen und Kämpfer. In der Arena kann man mit eigenen 
Waffen und Kämpfern Gladiatorenkämpfe gewinnen, die mittels 
Würfeln entschieden werden. Auf der Pferderennbahn kann 
man mit Würfeln erzielte Rennergebnisse der eigenen Pferde in 
Gebäudeanteile umwandeln. Im Geschäftsviertel sollte man sich 
Handwerksbetriebe sichern und diese betreiben. Klug handeln, 
clever ersteigern und knappe Geldvorräte gut einteilen bringt 
Wohlstand und Einfluss.
Version: de * Regeln: de it fr nl * Text im Spiel: nein

Aquileia
Autor: Pier Volonté
Verlag: Zoch

Entwicklungsspiel für 2-5 Spieler ab 14 Jahren

Als Beauftragter europäischer Nationen kolonisiert und 
bewirtschaftet man Gebiete der Neuen Welt. Dies muss im 
Einklang mit den Bedürfnissen der Einwohner geschehen, da es 
sonst zur Rebellion kommt, doch müssen die Gebiete Gewinn 
für die Kolonialmacht abwerfen. Jeder Spieler hat ein Spielziel 
innerhalb der vorher vereinbarten Spieldauer. Die Runden 
bestehen aus: Deaktivierung, Spielerreihenfolge für Geldgebot, 
Bevölkerungseffekte, Gleichgewicht im Archipel laut Nachfrage 
in Kolonie und Heimat, Aktionsphase mit Aktion laut Aktionsrad, 
Entwicklungskarte oder Nutzen von Markt oder Hafen sowie 
Kauf von Entwicklungskarten.
Version: de * Regeln: de en fr * Text im Spiel: ja

Archipelago
Autor: Christophe Boelinger
Verlag: Ludically
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Worker Placement Spiel für 2-4 Spieler ab 8 Jahren

In der Rolle von Noah oder seinen Söhnen baut und belädt man 
die Arche für Siegpunkte. In mindestens 10 Runden wählt und 
erledigt man eine Aktion. Man setzt in Spielreihenfolge einen 
Arbeiter auf „Aktion geplant“. Alle Aktionen sind pro Runde nur 
einmal verfügbar und werden von links nach rechts ausgeführt; 
danach geht der Arbeiter auf „Aktion ausgeführt“, dies bestimmt 
die nächste Spielreihenfolge. Man kann Pech produzieren, Tiere 
oder Futter sammeln, Tiere oder Käfigwände tauschen, Holz 
fällen, Arche bauen oder fertige Käfige mit Futter oder Tieren be-
laden. Übrig gebliebenes Material und Tiere kosten Siegpunkte.
Version: multi * Regeln: de en it * Text im Spiel: nein

Ark & Noah
Autor: Stefano Groppi
Verlag: Placentia Games

Fantasy-Spiel für 1-8 Spieler ab 12 Jahren

Inmitten der Roaring Twenties wächst in Arkham der Schatten 
der Ancient Ones, die in unsere Welt eindringen wollen. Die 
Spieler kooperieren als Ermittler, um die Dimensionstore zu 
schließen oder den Ancient One zu besiegen. Ein Zug besteht 
aus den Phasen Erhaltungsarbeiten, Bewegung, Arkham Begeg-
nungen, Begegnungen in anderen Welten und Mythos. Jede 
Phase wird von allen Spielern nacheinander ausgeführt. Erwacht 
der Ancient One, kämpft man in Runden bis er besiegt oder 
alle Ermittler eliminiert sind. Zahlreiche Erweiterungen bringen 
immer neue Elemente in die Spiele auf der Basis von Lovecraft’s 
Call of Cthulhu.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: ja

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

Setzspiel mit Karten für 2-4 Spieler ab 9 Jahren

Für Ritter am Hof von König Artus versucht man, Rang und 
Ansehen durch erfüllte Aufgaben und königsnahe Plätze zu er-
höhen. Man hat Ritter- und Königskarten, dazu Wertungskarten 
für das Fortgeschrittenenspiel. Zu Beginn setzt man seine Ritter 
regelkonform ein. Pro Runde spielt man eine Handkarte für 
eine Aktion und zieht eine Karte von einem seiner Stapel nach. 
Aktionen sind Ritter ziehen, Prinz oder König ziehen oder Ring 
aufstecken. Ein Prinz mit 3 Ringen wird neuer König. Bewegen 
von Ritter oder Prinz bringt oder kostet Prestige, Figuren auf 
besetzten Feldern werden vertrieben. Nach 16 Runden gewinnt 
man mit dem meisten Prestige.
Version: multi * Regeln: de en fr * Text im Spiel: nein

Artus
Autoren: Wolfgang Kramer, Michael Kiesling
Verlag: Ravensburger / alea

Deckbauspiel für 2-4 Spieler ab 14 Jahren

Samael, der gefallene Gott, kehrt mit einer Monsterarmee aus 
der Leere zurück, die Spieler sollen Vigil verteidigen. Dazu be-
schwören sie Konstrukte und Helden, um im Kampf gegen den 
Gefallenen zum Gottesbezwinger zu werden. Man spielt Hand-
karten um Runen, Stärke und andere Effekte zu bekommen. Mit 
Runen kauft man neue Karten für das Deck, mit Stärke besiegt 
man Monster für Ehre und Belohnungen. Man spielt nach den 
üblichen Deckbau-Regeln mit persönlichem Nachziehstapel, 
Auslage aktuell gespielter Karten und persönlichem Ablage-
stapel, Konstrukte haben Dauerwirkung. Wer zuerst die nötige 
Menge Ehre - 60, 90 oder 120 - erreicht, gewinnt.
Version: de * Regeln: de en it jp * Text im Spiel: ja

Ascension Chroniken des Gottbezwingers
Autor: Justin Gary
Verlag: Marabunta / Asmodee

Erweiterung zum Deckbauspiel für 2-6 Spieler ab 14 Jahren

Samael, der gefallene Gott, kehrt mit einer Monsterarmee aus 
der Leere zurück, die Spieler sollen Vigil verteidigen. Dazu be-
schwören sie Konstrukte und Helden, um im Kampf gegen den 
Gefallenen zum Gottesbezwinger zu werden. Man spielt Hand-
karten um Runen, Stärke und andere Effekte zu bekommen. Mit 
Runen kauft man neue Karten für das Deck, mit Stärke besiegt 
man Monster für Ehre und Belohnungen. In dieser Erweiterung 
kehrt Samael der Gefallene zurück! Sie enthält 65 Karten und 
kann als Stand-alone Spiel für Zwei genutzt werden oder das 
Grundspiel auf sechs Spieler erweitern. Neu ist der Mechanismus 
„Schicksal“.
Version: de * Regeln: de en it jp * Text im Spiel: ja

Ascension Rückkehr des Gefallenen
Autor: Justin Gary
Verlag: Marabunta / Asmodee

Erweiterung zum Deckbauspiel für 1-4/6 Spieler ab 14 Jahren

Samael, der gefallene Gott, kehrt mit einer Monsterarmee aus 
der Leere zurück, die Spieler sollen Vigil verteidigen. Dazu be-
schwören sie Konstrukte und Helden, um im Kampf gegen den 
Gefallenen zum Gottesbezwinger zu werden. Man spielt Hand-
karten um Runen, Stärke und andere Effekte zu bekommen. Mit 
Runen kauft man neue Karten für das Deck, mit Stärke besiegt 
man Monster für Ehre und Belohnungen. In dieser Erweite-
rung ist Samael tot, aber noch immer toben Stürme über Vigil, 
während seine Monster wüten, seine Lakaien intrigieren und 
Seelen, die hätten weiterziehen sollen, die Macht übernehmen. 
200 Karten mit neuer Kartenart „Ereignis“.
Version: de * Regeln: de en it jp * Text im Spiel: ja

Ascension Sturm der Seelen
Autor: Justin Gary
Verlag: Marabunta / Asmodee

Merkspiel mit Karten für 2-6 Spieler ab 5 Jahren

Man legt eine Tierkarte offen ab und deckt eine beliebige Hüh-
nerhofkarte auf, um eine Übereinstimmung zu finden. Stimmen 
die Motive überein, darf der Spieler seine ausgespielte Tierkarte 
beiseitelegen 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 Hühnerhofkar-
ten 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.
Version: de * Regeln: de en fr nl * Text im Spiel: nein

Au Backe!
Autor: Frank Nestel
Verlag: Zoch

Krimispiel für 2 Spieler ab 14 Jahren

Beide Spieler ermitteln gleichzeitig in je einem Fall und sind 
abwechselnd Ermittler und gefasster Dieb. Aus Orts- und 
Fluchtfahrzeugkarten wird ein Fall für den Gegner konstruiert, 
Tatort und Festnahmeort liegen offen aus, vier weitere Orte und 
fünf Fluchtfahrzeuge verdeckt dazwischen. Man stellt jeweils 
drei Fragen zur Flucht, die mit Ja oder Nein beantwortet werden 
müssen, und kann eine Ermittlungskarte ausspielen oder eine 
Karte tauschen. Der Gegner kann mit einer Verteidigungskarte 
reagieren. Sind fünf Ortskarten und vier Fluchtfahrzeugkarten 
aufgedeckt und man nennt Beuteversteck und Aufenthaltsort 
des Komplizen im eigenen Fall, gewinnt man.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: ja

Auf der Flucht
Autor: Sonja Klein
Verlag: Gmeiner-Verlag

Zählspiel für 2-5 Spieler ab 7 Jahren

Äpfel, Birnen und Maden auf Karten zählt man für sich und 
nennt bei Bedarf die Anzahl. Dafür gibt es Erntekarten. Zwei 
Varianten: 1) Voll auf die Birne: Karten werden aufgedeckt. Bei 
einer Erntekarte nimmt man schnell Chips und kann dann in 
Chips-Reihenfolge antworten. Äpfel, Birnen und Maden auf den 
Erntekarten zählen nicht. 2) 11 Freunde sollt ihr sein: Man spielt 
wie in 1). Glaubt man, dass von einer Sorte 11 Stück im Stapel 
sind, schlägt man auf den Stapel. Der Schnellste mit richtiger 
Antwort bekommt eine Erntekarte, liegt er falsch, verliert er eine. 
Man gewinnt mit den meisten Erntekarten, wenn alle Fallobst-
karten gespielt sind.
Version: multi * Regeln: de en fr it * Text im Spiel: nein

Auf die Birne
Autor: Manfred Reindl
Verlag: Zoch
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Würfel- und Sammelspiel für 2-4 Spieler ab 8 Jahren

Die Eichhörnchen ergänzen und sortieren ihre Nussvorräte, 
Waschbär David klaut Nüsse! Man kombiniert einen weißen 
mit dem grünen Würfel und setzt das Eichhörnchen auf diese 
Zahl. Würfelt man so eine schon besetzte Zahl, endet der Zug. 
Hört man auf, setzt man die Eichhörnchen ins unterste Waldfeld 
und lagert die passende Nusskarte, falls dort nun dort zwei 
oder mehr eigene Eichhörnchen stehen. Andere Eichhörnchen 
rutschen ein Feld hoch. Dort erntet man mit drei oder vier 
Eichhörnchen bei mehr Auswahl. Auf Feld 7 bekommt man den 
Waschbär und klaut Nüsse von anderen Spielern. Man gewinnt 
mit den meisten Siegpunkten aus den eigenen Nusslagern.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: nein

Auf die Nüsse!
Autor: Michael Feldkötter
Verlag: Amigo Spiele

Autorennspiel für 3-5 Spieler ab 10 Jahren

Als kleiner Zustelldienst liefert man Waren, verdient Geld und 
will die Trauminsel erreichen. Man spielt eine Powerkarte für die 
Auto-Bewegung, dann wird aufgedeckt und gezogen. Endet der 
Zug auf einem besetzten Feld, wird er wiederholt, bis man ein 
freies Feld erreicht. Der danach Führende bekommt von allen 
die am Standort angegebene Summe Geld. Wer nicht zahlen 
kann, beschafft Geld durch Zurückgehen am Inselpfad. Dies wird 
wiederholt, bis ein Eventmarker erreicht ist, niemand ausspielt 
oder nur der Führende noch Karten hat. Nun zieht der Führende 
3 Felder, die Nachfolgenden 2 bzw. 1 Feld am Inselpfad.
Version: multi * Regeln: de en fr it * Text im Spiel: nein

Avanti
Autor: Heinz Meister
Verlag: Zoch

Setzspiel für 3-4 Spieler ab 13 Jahren

Vier Stämme wollen mit Hilfe der Götter überleben und gedei-
hen, wenn sie friedlich zusammenleben; doch die Götter lieben 
auch jene, die kämpfen und ihnen Opfer bringen. In fünf Zeital-
tern wählt man zu Beginn jeweils eine Machtkarte, sie bestimmt 
Stärke und optimale Landschaft des Stammes für das Zeitalter. 
Die Zeitalter bestehen aus Wahlphase der Machtkarte, Entwick-
lungsphase mit Einsetzen und Bewegung einer Figur, Konflikt-
phase mit Stärkevergleich und Entscheidung über Schlacht oder 
Koexistenz und Wertungsphase für kontrollierte Territorien und 
Boni für Übereinstimmungen mit der Machtkarte.
Version: de * Regeln: de en * Text im Spiel: ja

Aztlán
Autor: Leo Colovini
Verlag: Ares Games

Balancespiel für 2-7 Spieler ab 6 Jahren

Balance ist das Spielprinzip von Bamboleo. Was daran so 
attraktiv und so anders ist, ist die ungewöhnliche, schöne und 
vergnügliche Umsetzung des Themas: Das Spiel besteht aus 
einem hölzernen Sockel ähnlich einem stilisierten Baumstamm. 
Dazu gibt es zwei verschieden große Korkkugeln, eine Platte aus 
Holz und mehr als 30 Spielsteine in verschiedenen Formen, Far-
ben und Größen. Die Platte wird mit allen Spielsteinen bestückt 
und dann ausbalanciert – ja, das funktioniert! Nun nehmen die 
Spieler reihum ein Stück von der Platte. Nicht kippen lassen! 
Kippt die Platte doch, werden gesammelte Steine gewertet.
Version: multi * Regeln: de en es fr gr nl no * Text im Spiel: nein

Bamboleo
Autor: Jacques Zeimet
Verlag: Zoch

Würfel- und Reaktionsspiel für 2-6 Spieler ab 6 Jahren

Hoch oben schmecken die Bananen am besten, aber Oberaffe 
Banana Matcho will selbst klettern: Man startet unten und hält 
6 Früchtewürfel, der linke Nachbar 3 Matcho-Würfel. Beide wür-
feln gleichzeitig - man soll schneller eine Früchte-Kombination 
erwürfeln als der Nachbar einzeln drei Banana Matchos. Denn 
wer zuerst auf die Banana haut, zieht! Sind zuerst drei Matchos 
zu sehen, klettert der Affe des Nachbarn eine Stufe hoch. Man 
selbst würfelt beliebig oft beliebige Würfel; gefällt einem das 
Resultat, und man haut zuerst, klettert der eigene Affe der 
Kombination entsprechend hoch. Wer zuerst oben ankommt, 
gewinnt.
Version: multi * Regeln: de en fr it * Text im Spiel: nein

Banana Matcho
Autor: Thilo Hutzler
Verlag: Zoch

Kartenspiel für 4-7 Spieler ab 10 Jahren

Schauplatz Spaghetti-Western. Jeder Spieler wählt geheim eine 
Rolle (Sheriff, Deputy, Outlaw oder Renegade) und einen Cha-
rakter mit Spezialfähigkeiten; nur der Sheriff ist bekannt. Man 
zieht zwei Karten und nützt eine Karte, um sich selbst zu helfen, 
z.B. mit einem Pferd oder einer Waffe, oder man greift andere 
Charaktere in Reichweite an. Mit „Bang“ schießt man, Treffer 
wehrt man mit „Missed“ ab. Wer keine Lebenspunkte mehr 
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. Versionen und Varianten 
verfügbar.
Version: de * Regeln: cn de fr fi gr hu it kr pl se  * Text im Spiel: ja

Bang!
Autor: Emiliano Sciarra
Verlag: dV Giochi

Geschicklichkeitsspiel für 2-4 Spieler ab 6 Jahren

Baobab, der Affenbrotbaum, muss mitsamt den verschiedens-
ten Bewohnern aufgebaut werden. Karten mit Ästen, Blüten, 
Affen, Leoparden, Schlangen, Fledermäusen, Bienen, Vögeln 
und Chamäleons werden gleichmäßig an die Spieler verteilt. 
Man zieht drei Karten von seinem Stapel und versucht ein bis 
drei davon regelgerecht auf dem Baum abzulegen - von fallen 
lassen bis mit geschlossenen Augen hinlegen oder so zwischen 
zwei Karten schieben, dass eine Ecke aus der Krone herausragt. 
Heruntergefallene Karten und am Ende verbliebene Karten sind 
Minuspunkte; man gewinnt mit den wenigsten davon, wenn der 
Erste keine Karten mehr hat.
Version: multi * Regeln: de fr hu * Text im Spiel: nein

Baobab
Autor: Josep Maria Allué
Verlag: Piatnik

Deduktions- und Setzspiel für 2 Spieler ab 7 Jahren

Man setzt auf seinem Brett Schiffe ein und muss die Positionen 
gegnerischer Schiffe erraten, um sie zu versenken. Passend 
zum Film heißt die Konstellation Navy gegen Aliens im in 
Spielflächen teilbaren Tragekoffer; In der Klassik-Version nennt 
einer eine Koordinate, der Andere gibt Treffer oder Fehlschuss 
bekannt, beides wird entsprechend markiert. Im Spiel mit 
Missionen zieht man eine Karte und befolgt die Anweisungen. 
Im Spiel mit Missionen für Experten beginnt man mit  5 Karten 
und kann entweder zwei Karten nachziehen oder eine oder zwei 
Karten ausspielen und ausführen. Wer als Erster die gegnerische 
Flotte versenkt, gewinnt.
Version: de * Regeln: de en * Text im Spiel: nein

Battleship

Verlag: Hasbro

Kartenvariante von Battleship für 2 Spieler ab 7 Jahren

In dieser Variante des Deduktionsklassikers werden die Schiffe 
mit Stift- und Rettungskarten gefunden, getroffen und versenkt. 
Die Rasterkarten werden im Raster 3x4 verdeckt ausgelegt 
und jeder nimmt fünf Schlachtkarten auf die Hand. Man wählt 
eine Stift- oder Rettungskarte, spielt sie aus und zieht nach. Bei 
weißen Stiftskarten deckt man eine Karte im Raster des Gegners 
auf: Für ein Schiff gilt nun dessen Vorteil, und man spielt 
rote Stiftkarten für Treffer auf das Schiff, um es zu versenken. 
Rettungskarten bringen Schutzschilde, annullieren Treffer oder 
bringen mehr Handkarten. Wer zuerst alle gegnerischen Schiffe 
versenkt, gewinnt.
Version: de * Regeln: de en * Text im Spiel: ja

Battleship Kartenspiel

Verlag: Hasbro
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Konfliktsimulation mit App für 1 Spieler ab 8 Jahren

Für diese Umsetzung der zapped-Technologie für das Battleship 
Spielkonzept braucht man ein iPad und einen iTunes Account. 
Das Spiel enthält drei verschiedene Schiffstypen mit dazugehöri-
gen strategischen Battle Cards. Zu Beginn setzt man seine Schif-
fe auf das iPad, das Schiff samt Waffensystemen wird erkannt. 
Dann kann man verschiedene Missionen spielen, um - passend 
zum Film - Aliens abzuwehren. Man erkennt sie mit dem Radar-
system und kann Luftangriffe, Artillerie oder Raketen einsetzen. 
Die Spielziele sind je nach ausgewählter Mission verschieden.
Version: de * Regeln: de en * Text im Spiel: ja

Battleship Zapped

Verlag: Hasbro

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

Ein Sack voller ungewöhnlicher Bausteine: Es gibt Pilz, Eier-
becher, Pyramide, Rollen, Quader oder Weihnachtsbaum. Die 
Spieler sollen je nach Variante Türme bauen, bis das Kunstwerk 
einstürzt. Vier verschiedene Spielregeln verlangen unterschied-
liche 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.
Version: multi * Regeln: de en fr nl * Text im Spiel: nein

Bausack
Autor: Klaus Zoch
Verlag: Zoch

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

Zauberrabe „Schnabelgrün“ hat Riesenbeeren gezaubert, wir 
wollen sie pflücken und müssen ab und zu Schnabelgrün retten. 
Schnabelgrün beginnt auf irgendeinem Strauch. Man deckt eine 
Karte auf und führt sie aus: Für Zahlen springt Schnabelgrün 
weiter; landet er bei Beeren, nimmt man sie. Landet er auf einem 
leeren Strauch, macht man einen leeren Strauch zum Sumpf. 
Landet er auf einem leeren Sumpf, legt man 2 Beeren darauf, 
um den Raben zu retten. Für Rabe + Beere darf man einem 
Mitspieler eine Beere klauen. Kann man für einen Sumpf die 
Beeren nicht abgeben, gibt der Spieler mit den meisten Beeren 
zwei ab und gewinnt.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: nein

Beeren klau‘n
Autor: Jacques Zeimet
Verlag: Noris Spiele

Worker placement Spiel für 2-5 Spieler ab 13 Jahren

Eine Mannschaft aus Elben und Zwergen muss Geld und Roh-
stoffe zum Bau von Gebäuden in fünf Stadtbezirken von Belfort 
beschaffen. Gebäude haben Spezialeigenschaften, Gnome 
können Gebäude besetzen und so Bonus-Fähigkeiten bringen, 
und man kann die fünf Gilden beschäftigen. Der Einfluss auf den 
Bezirk erhöht sich mit jedem Gebäude, wobei man Art, Ort und 
Zeitpunkt des Baus festlegt. Eine Runde besteht aus: Kalender 
aktualisieren - Arbeiter einsetzen - Einnahmen - Aktionen mit 
Ressourcen und Arbeitern - Wertung. In drei Wertungen punktet 
man für Einfluss und Elben, Zwerge und Gnome, nach sieben 
Runden gewinnt man mit den meisten Punkten.
Version: de * Regeln: de en * Text im Spiel: ja

Belfort
Autoren: Jay Cormier, Sen-Foong Lim
Verlag: Pegasus Spiele

Merkspiel für 2-4 Spieler ab 3 Jahren

Benjamin Blümchen ist eingeschlafen und die Zootiere, auf die 
er aufpassen sollte, sind ausgebüxt. Die Spieler sollen Benjamin 
helfen, sie im Wald zu finden. Die Büsche werden ausgelegt und 
unter jedem Busch wird irgendein Tier versteckt. Benjamin wird 
eingeschaltet, begrüßt alle und erklärt das Spiel. Danach bittet 
er auf Knopfdruck den ersten Spieler, ein bestimmtes Tier zu 
finden. Deckt dieser das richtige auf, behält er es. Ein falsches 
Tier bleibt offen liegen und der nächste Spieler darf einen 
Versuch machen. Ist das richtige Tier gefunden, werden alle 
anderen verdeckt. Sind alle Tiere gefunden, gewinnt man mit 
den meisten Tieren.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: nein

Benjamin Blümchen Törööö im Zoo!
Autoren: Brad Ross, Jim Winslow
Verlag: Schmidt Spiele

Quizspiel für 2-4 Spieler oder Teams ab 8 Jahren

In Bezzerwizzer beantwortet man Fragen und kann Fragen 
von Mitspielern übernehmen. Man zieht pro Runde vier Kate-
goriensteine für die eigene Tafel. Man beantwortet eine Frage 
pro Kategorie und bekommt dafür die Punkte. Die Fragekarten 
zeigen Symbole, die vorgeben, wie die Frage gestellt werden 
muss. Zwei der Kategorien nutzen das Xylofon, man muss den 
fehlenden Ton finden oder die Melodie erraten. Einmal im Spiel 
kann man Kategorien austauschen oder einen Bezzerwizzerstein 
spielen, um die gegnerische Frage zu beantworten. Wer als Ers-
ter durch richtiges Antworten das Spielfeld umrundet, gewinnt.
Version: de * Regeln: de en * Text im Spiel: ja

Bezzerwizzer deluxe
Autor: Jesper Bülow
Verlag: Mattel

Kartenspiel für 3-5 Spieler ab 10 Jahren

Der Oberste Totenbeschwörer ist wütend: Die Allianz der ab-
scheulich guten Rassen bombardiert die Armeen der Finsternis 
mit explodierenden Dingen, und er hat dem nichts entgegenzu-
setzen, weil ihm die Technologie fehlt. Die Spieler sind Kobolde, 
die für ihn mit Bomben experimentieren müssen, bis sie explo-
dieren und verdienen Geld für jede Explosion, die sie überleben 
oder für Mechanismen retten oder Aufgaben erfüllen. Ein Zug 
besteht aus Karte ziehen, Trickkarten spielen, Handkarte gegen 
Karte in der Bombe tauschen, Trickkarten spielen, Bombe auf 
Explosion prüfen und Bombe weitergeben. Wer 10 Goldmünzen 
hat, besticht die Wächter und flieht.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: ja

Big Badaboom
Autor: Team Gigantoskop
Verlag: Gigantoskop

Lauf- und Lernspiel für 2-4 Spieler ab 5 Jahren

Verkehrserziehung mit Big Bobby Car: Jede Figur beginnt in 
Haus A oder B, die Auto- und Straßenkärtchen werden in zwei 
Stapel geteilt. Alle versuchen, so schnell und sicher wie möglich 
zu Schule oder Kindergarten zu gelangen. Wer dran ist, beant-
wortet als Erstes eine Frage zu den Verkehrskarten - bei richtiger 
Antwort würfelt man und zieht weiter. Auf einem roten Feld 
bleibt man stehen (Straßenüberquerung!). Die Straße kann im 
nächsten Zug mit „grün“ des Ampelwürfels überquert werden. 
Ungesicherte Übergänge kann man nur mit Aufdecken einer 
freien Straße überqueren. Mit Schülerlotse geht man mit einer 4, 
5 oder 6 über die Straße.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: nein

Big Bobby Car Sicher im Verkehr

Verlag: Noris Spiele

Legespiel für 2-4 Spieler ab 4 Jahren

Dreierreihen aus Obst sind gefragt! Es gibt Erdbeeren, Weintrau-
ben und Birnen, entweder in einem Quadrat, Kreis oder Dreieck 
in gelb, blau oder rot. Die Plättchen werden als verdeckter 
Haufen bereitgelegt, jeder Spieler nimmt sich drei Plättchen. Wer 
dran ist, legt ein Plättchen auf den Plan und versucht mit schon 
ausliegenden Plättchen eine Dreierreihe mit gleichem Obst, 
gleicher Farbe oder gleicher Form zu bilden. Für jede komplet-
tierte Dreierreihe bekommt man einen Chip, es ist auch möglich, 
mehrere Reihen gleichzeitig zu bilden. Sind alle Planfelder 
belegt, gewinnt der Spieler mit den meisten Chips.
Version: multi * Regeln: de fr hu * Text im Spiel: nein

Bio-Trio
Autoren: Brad Ross, Jim Winslow
Verlag: Piatnik
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Rate- und Denkspiel für 3-12 Spieler ab 8 Jahren

Black Stories sind rätselhafte Geschichten, die man mit Logik 
und Fantasie löst. In Analogie dazu gibt es für Kinder Blue, Green, 
Yellow und Pink Stories und nun auch ein Brettspiel. Ein Spiel-
plan mit Drehpfeil zeigt die vier Farb-Bereiche der Junior Stories, 
die Karten werden gestapelt und man braucht Haushaltsmateri-
al nach Liste. Der Drehpfeil bestimmt story oder action Karte. Bei 
action muss man etwas tun, um den Farbchip zu bekommen. 
Bei story liest man die Karte vor, kann Tipps geben und Fragen 
beantworten. Wer richtig rät bekommt einen Farbchip. Wer 
zuerst einen Chip jeder Farbe gesammelt hat, gewinnt.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: ja

Black stories Junior
Autor: Andrea Köhrsen
Verlag: moses. Verlag

Bietspiel für 2-4 Spieler ab 10 Jahren

Als Chef der Banditen will man ein Maximum an Silber und Gold 
aus Banken und Postkutschen erbeuten, die Beute wird hinter 
dem Sichtschirm versteckt. Die Stadtkärtchen werden ausgelegt. 
Man bietet Banditen oder passt oder stellt den Zug zurück. Mit 
dem Höchstgebot bewegt man den Bandenchef und erbeutet 
Gold auf dem erreichten Feld, dieses wird umgedreht und 
wechselt die Wirkung; das zweithöchste Gebot bringt Silber von 
der Postkutsche. Gebotene Banditen bewegen den Sheriff; trifft 
er den Bandenchef, verliert dieser einen Banditen. Wenn alle 
passen oder es keine Banditen mehr gibt, gewinnt man mit dem 
meisten Silber und Gold.
Version: multi * Regeln: de en fr * Text im Spiel: nein

Blackrock City
Autor: Alain Ollier
Verlag: Blackrock Editions

Abstraktes Setzspiel für 2 Spieler ab 8 Jahren

40 Steine stehen in vier Quadranten am Brett, jeder grenzt an 
zwei Quadranten der anderen Farbe. Pro Zug bewegt man einen 
Stein/Turm auf einen anderen Stein/Turm derselben Farbe, bis 
zu einer Maximalhöhe von vier Steinen. Die Turmhöhe bestimmt 
die Zugweite, gezogen wird nur über freie Felder; nach jedem 
Schritt erfolgt eine Richtungsänderung um 90°. Endet ein Zug 
auf einem leeren Feld, muss ein Turm beliebig zweigeteilt 
werden. Man kann fremde Steine durch Besetzen mit höheren 
Türmen fangen, ein Vierer-Turm kann nicht gefangen werden. 
Wer nicht ziehen kann, verliert.
Version: en * Regeln: en pt * Text im Spiel: nein

Block
Autor: Nelson Ferreira
Verlag: Runadrake

Kartenablegespiel für 2-6 Spieler ab 6 Jahren

Im Spiel sind je 10 mal die Zahlen 1, 2, 3, 4, 6, 7, 8, 9, 10 und 5 mal 
die 3+. Man hat 8 Karten und will als Erster keine Karten haben 
und gewinnen. Als Start legt man mit beliebig vielen eigenen 
Karten die Summe 5 in Reihen ab oder zieht eine Karte nach. 
Wer die fünfte Reihe mit Summenwert 5 legt, beendet den Block 
und eröffnet einen neuen mit einer beliebigen einzelnen Karte. 
Nun legt man wieder darunter eine von bis zu 4 Reihen dieses 
Werts als Summe aus einer oder mehreren Karten oder zieht 
nach. Ein Block darf einmal um fünf Reihen verlängert werden. 
Die 3+ nutzt man wie eine 3 und zieht danach 3 Karten, behält 
eine und darf zwei weitergeben.
Version: multi * Regeln: de hu * Text im Spiel: nein

Block 5
Autoren: Aya und Alma Modan
Verlag: Piatnik

Würfel- und Merkspiel für 2-5 Spieler ab 3 Jahren

Die Käfer verstecken sich zwischen den Blumen, aber man will 
nur die Blumengesichter finden. Die Blumen werden verdeckt 
ausgelegt. Man würfelt und darf eine Blume aufdecken - passen 
Würfelfarbe und Blumenfarbe zusammen, bekommt man die 
Blume. Wenn nicht oder wenn ein Käfer auftaucht, wird die 
Blume wieder umgedreht. Jede Blumenform gibt es einmal 
pro Farbe und einmal mit Käfer. Aus den Formen gewonnener 
Blumen kann man sehen, welche Farbe noch wo versteckt sein 
könnte. Sind nur mehr die Käfer übrig, gewinnt man mit 3-6 
Blumen je nach Spieleranzahl.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: nein

Blumen finden
Autor: Thomas Liesching
Verlag: Noris Spiele

Wortsuchspiel für 1 oder mehr Spieler ab 8 Jahren

Die 16 Buchstaben-Würfel werden geschüttelt und im Spielgerät 
fixiert. Mit den sichtbaren Buchstaben bildet man Wörter aus 
waagrecht, senkrecht oder diagonal angrenzenden Buchstaben 
in ihrer Reihenfolge im Gitter. Ein Würfel darf pro Wort nur 
einmal verwendet werden. Erlaubt sind alle Wörter in Einzahl, 
Mehrzahl und jeder Grammatikform. Nach Ablauf der Zeit 
streicht man Worte, die man mit anderen Spielern gemeinsam 
hat. Verbliebene Worte bringen nach Anzahl der Buchstaben 
1-11 Punkte. Neuauflage der Ausgabe mit im Spielgerät integ-
rierten Würfeln und einem elektronischen Timer, sie bringt neu 
doppelte Punkten für rot umrandete Buchstaben.
Version: de * Regeln: de en * Text im Spiel: nein

Boggle

Verlag: Hasbro

Variante von Bohnanza für 1-7 Spieler ab 12 Jahren

Zum 15 Jahre Jubiläum wird Bohnanza mit neuen Bohnen-
sorten, neue Regeln, Zusatzaktionen und eine Solovariante 
erweitert. Die Grundregeln sind weiter gültig; dazu kommen 
Wilde Bohnen mit zusätzlichen Möglichkeiten: so kann man 
verschiedene Bohnensorten in einer Reihe anbauen oder 
die Reihenfolge der Handkarten außer Acht lassen. Mit den 
neuen Handelskarten kann man ein Gebot aufbessern; wer sie 
akzeptiert, nimmt bei der nächsten Versteigerung des Anbieters 
kostenlos als Erster eine Karte aus dem Angebot. Man hat drei 
Bohnenfelder und darf eine der nun drei Versteigerungskarten 
abwerfen und bei Zugende ziehen alle eine Karte nach!
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: nein

Bohn to be wild!
Autor: Uwe Rosenberg
Verlag: Amigo Spiele

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 anbauen. Die danach vom Stapel aufge-
deckten 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. Ist der Zugstapel zweimal 
abgespielt, gewinnt der Spieler mit dem meisten Geld.
Version: de * Regeln: de en fr it kr nl und andere * Text im Spiel: nein

Bohnanza
Autor: Uwe Rosenberg
Verlag: Amigo Spiele

Reaktionsspiel für 1 oder mehr Spieler ab 8 Jahren

Bop it! Futuristisch, peppig, poppig! Das Gerät gibt zufallsge-
steuert vier Aktionen vor, die man schnell ausführen muss. Die 
Aktion „Schreien“ kann man wegschalten. 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 Geräuschbe-
fehlen. All dies kann man allein oder mit Weitergeben des Geräts 
an andere Spieler oder im Party-Modus spielen.
Version: de * Regeln: de en * Text im Spiel: ja

Bop it!

Verlag: Hasbro
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Reaktionsspiel für 1 oder mehr Spieler ab 8 Jahren

Ein weiteres neues Mitglied der Bop It! Familie, diesmal nur mit 
Licht! Zu Beginn „smashed“ man, d.h. man drückt die Enden des 
Geräts zum Starten zusammen. Das Gerät bietet drei Varianten: 
„Solo“ - man smashed um das Licht in der Trefferzone zu fangen; 
je nach Farbe der Zone gibt es 1 oder 5 Punkte, der dritte Fehler 
beendet das Spiel; jedes gefangene blaue Licht bringt ein Leben 
zurück. „Weitergeben“ - man gibt das Gerät auf Kommando an 
den nächsten Spieler weiter. Wer als Letzter im Spiel ist, gewinnt. 
„Party“ - Man spielt bis zum Signal Weitergeben, fliegt mit drei 
Fehlern raus und gewinnt, wenn man am schnellsten smashed!
Version: de * Regeln: de en * Text im Spiel: nein

Bop it! Smash

Verlag: Hasbro

Improvisationsspiel für 4-8 Spieler ab 12 Jahren

Man spielt zu viert eine kurze Szene zu einer vorgegebenen 
Situation, die anderen sind Zuschauer. Vorab haben sich die 
Darsteller für sich überlegt, wie sie gemäß einem zufällig 
zugelosten Rang von 1 bis 4 in dieser Situation agieren könnten. 
Erlaubt ist alles außer den Rang oder die Szene nennen. Dann rät 
das Publikum, welche Situation dargestellt wurde und punktet 
für richtiges Raten; danach raten alle bis auf den jeweiligen 
Darsteller reihum für jeden Darsteller, welchen Rang dieser 
eingenommen hat; wer richtig rät bekommt 2 Punkte, der 
Darsteller bekommt 2 Punkte, wenn mindestens einmal richtig 
für ihn geraten wurde.
Version: multi * Regeln: de * Text im Spiel: ja

Bühne frei!
Autoren: Hans-Peter Stoll, Andrea Meyer
Verlag: Ravensburger

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

Karten mit Zahlen und Bullen zeigen ein bis sieben Hornochsen. 
Pro Spieler liegt eine Reihe mit zwei Karten aus; alle bieten eine 
verdeckte Karte für die Reihen. Eine Zahl bringt - in aufsteigen-
der Reihenfolge – eine Reihe. Mit einer Null verlängert man eine 
Reihe mit einer Karte oder Bullenkarte nach der 5. Karte. Gibt 
es nur noch Reihen mit Bullenkarte, muss man Zahlen bieten. 
Haben alle genommen, behält man 5 Zahlen- und die Nullkarte 
und stapelt den Rest aufsteigend in einem oder mehreren Sta-
peln. Man gewinnt mit der höchsten Summe aus Ochsen seines 
Stapels mit den meisten Ochsen + Ochsen der Bullenkarten 
minus Ochsen der anderen Stapel.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: nein

Bullenparty
Autor: Wolfgang Kramer
Verlag: Amigo Spiele

Aktionsspiel für 2 oder mehr Spieler ab 8 Jahren

Ein aufgeblasener Ballon steckt in der Halterung - die Stege 
dieser Halterung haben Löcher. In diese Löcher wird nun je einer 
von neun Stäben gesteckt, und zwar bis zur ersten Kerbe. Dann 
wird reihum gewürfelt; der Würfel bestimmt, um wie viele Ker-
ben man die Stäbe weiter in den Ballon drücken darf. Hat man 2 
oder 3 gewürfelt, kann man diese Klicks auf mehrere Ballons ver-
teilen oder einen Stab um die Gesamtanzahl Klicks in den Ballon 
drücken. Der Spieler, bei dem der Ballon platzt, hat verloren, die 
anderen gewinnen gemeinsam. Je nach Art der verwendeten 
Ballons dauert eine Runde unterschiedlich lang.
Version: multi * Regeln: de fr it * Text im Spiel: nein

Bumm Bumm Ballon!
Autor: Frans Rookmaaker
Verlag: Schmidt Spiele

Partyspiel für 3-8 Spieler ab 12 Jahren

Party und verrückte Aufgaben sind angesagt, um als Erster im 
Burst Vulkan anzukommen. Dort wartet eine Nicht lachen!-
Attacke, die man überstehen muss, um zu gewinnen! Der Vulkan 
wird mit Wortkarten bestückt. Eine Hot Spot Karte gilt für das 
ganze Spiel und bestimmt die Ereignisse auf den Hot Spots am 
Brett. Man würfelt, führt die Aufgabe der entsprechenden Farbe 
auf der obersten Karte aus und zieht dementsprechend weiter. 
Die Aufgaben bieten eine bunte Mischung, immer mit Interak-
tion zu den Mitspielern, Erklären, Raten, Einschätzen, Reagieren 
etc. Erreicht man ein besetztes Feld, ruft man schnellstens „Burst“ 
oder muss ein Feld zurück.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: ja

Burst
Autoren: Jean und Matthew Rivaldi
Verlag: Amigo Spiele

Merkspiel mit Farben für 2-6 Spieler ab 3 Jahren

Ein Farbmemo mit Spezialeffekt - alle Kärtchen zeigen Schatz-
truhen mit einem Edelstein, weiß, orange, rot, violett, blau oder 
grün. Sie liegen offen aus und der Spielleiter stellt je einen Pira-
ten auf einen Edelstein jeder Farbe, so dass dieser völlig verdeckt 
ist. Wer dran ist würfelt und muss nun den Pirat finden, der auf 
dem Edelstein der gewürfelten Farbe steht. Gelingt es, bekommt 
man das Kärtchen und versetzt den Piraten auf einen anderen 
Edelstein dieser Farbe. Gibt es keinen mehr, wird die Figur auf 
der Farbkarte am Spielfeldrand abgestellt, sind nur noch drei 
Piraten im Spiel, gewinnt man mit den meisten Kärtchen.
Version: multi * Regeln: cn de en es fr it nl  * Text im Spiel: nein

Captain Kidd
Autoren: Angelika und Jürgen Lange
Verlag: Beleduc

Setz- und Legespiel für 2-5 Spieler ab 10 Jahren

Landschaftskarten werden Kante an Kante aneinandergelegt, 
Landschaftsmerkmale auf aneinandergrenzenden Kanten 
müssen übereinstimmen. So entsteht nach und nach eine 
Landschaft aus Städten, Straßen, Wiesen und Klöstern. Dazu hat 
jeder 7 Gefolgsleute, die man als Ritter, Wegelagerer, Bauern 
oder Mönche auf eine neu gelegte Karte auf eine noch freie 
Landschaftsart setzt. Sie bringen Punkte bei Fertigstellung des 
Geländetyps und können erneut eingesetzt werden. Städte und 
Wiesen können zusammenwachsen und werden nach Mehr-
heiten gewertet. Sind alle Karten gelegt, werden die Wiesen 
gewertet und dann gewinnt man mit den meisten Punkten.
Version: de * Regeln: de en es fi fr nl * Text im Spiel: nein

Carcassonne
Autor: Klaus-Jürgen Wrede
Verlag: Hans im Glück

Kartenspiel für 1-4 Spieler ab 12 Jahren

Eine Stadt wird durch Auslegen von Karten gebaut; man 
versucht eine möglichst optimale Auslage zu kreieren, um dafür 
die meisten Punkte zu bekommen. In 10 Runden erwirbt man 
Gebäude, legt diese aus, entwickelt die Stadt und kassiert Ein-
kommen. Jede Stadt besteht aus einem Raster 5x5, das Rathaus 
muss nicht in der Mitte liegen. Aneinandergrenzende Gebäude 
mit gleichem Symbol bilden einen Bezirk. Man muss Industrie 
haben, um weitere nicht-industrielle Gebäude legen zu können. 
Zur Entwicklung kann man nach genauen Regeln zusätzliche 
Karten legen und am Rundenende genau eine Industrie bauen. 
Solovariante.
Version: multi * Regeln: de en fr * Text im Spiel: nein

Card City
Autor: Alban Viard
Verlag: Ludibay

Kartenlegespiel für 2-5 Spieler ab 10 Jahren

Kampf gegen Zombies! Spielziel Überleben! Man zieht eine 
Karte - Aktionskarten auf die Hand, Zombie Karten in die Aus-
lage, Ereigniskarten führt man aus. Dann kann man eine Karte 
aus der Hand nutzen: Aktionskarten als Gegenstand oder für 
Bewegungspunkte in der Auslage. Haben die Zombiekarten vor 
einem Spieler das Limit erreicht und er hat keine Aktion, ist er tot 
und scheidet aus. Einige Kartenwechselwirkungen können dem 
entgegenwirken. Man gewinnt, wenn man der Letzte im Spiel ist 
oder die nötige Menge Bewegungspunkte hat, um aus der Stadt 
zu flüchten. Ist das Deck leer, gewinnt man mit den meisten 
Bewegungspunkten.
Version: en * Regeln: en jp * Text im Spiel: nein

Card of the Dead
Autor: Motohiro Nakamura
Verlag: Tamakonnyaku / Japon Brand
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Abstraktes Legespiel für 2-4 Spieler ab 7 Jahren

Bauklötze - aber nur scheinbar! In der eleganten Schachtel im 
abstrakten Design finden sich Quadrate aus hochwertigem 
Holz in vier Farben, weiß, hellgrau, dunkelgrau und weinrot und 
fordern zum um-die-Ecke denken auf! Jeder Spieler legt reihum 
ein Quadrat für eine punkteträchtige Farbkombination aus, und 
man muss ordentlich nachdenken, denn der Platz ist begrenzt 
und nicht jede Farbkombination ist erlaubt. Und natürlich möch-
ten die anderen Spieler auch noch ein Steinchen mitlegen.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: nein

Caro

Verlag: Noris Spiele

Aufbauspiel für 4 Spieler ab 12 Jahren

Als Bandenchef in Chicago macht man Geld mit Casinos und 
Fusel. Pro Runde hat man einen Zug, danach wird der ärmste 
Spieler Informant. Ein Zug besteht aus Handlanger freikaufen, 
drei Punkte aufwenden für Handlanger rekrutieren, einsetzen 
oder bewegen; Konflikt, Einkommen, Casino oder Brennerei 
bauen oder Spenden. Normale Polizisten als Spitzelkontakte 
kann man bestechen, ein Untouchable kostet einen anderen 
Spieler alle Casinos, Brennereien und Handlanger und entfernt 
einen Polizisten. Nach 12 Runden endet die Prohibition, der 
Reichste wird verhaftet und verliert die Hälfte seines Vermögens, 
der nun Reichste gewinnt.
Version: en * Regeln: en jp * Text im Spiel: nein

Chicago
Autor: Gin’ichiro Suzuki
Verlag: Show Enterprises / Japon Brand

Deckbauspiel für 3-5 Spieler ab 12 Jahren

Zu viele Monster leben auf dieser Welt, sind einander im Weg 
und verlernen das Lachen, mit dem Monsterzirkus sollen sie es 
zurückbekommen. Man will Ruhmespunkte sammeln, bittet mit 
Talent um Geld von Sponsoren und versucht neue Sponsoren 
zu finden. Pro Runde bietet man mit Mitgliedern um Sponsoren, 
legt Mitglieder und Sponsoren ab, um neue Mitglieder zu 
bekommen, zieht nach und erneuert Sponsoren. Spezialkarten 
kommen laut Angaben auf der Karte zum Einsatz. Sind die Spon-
sorenkarten verbraucht, gewinnt man mit dem meisten Ruhm 
auf ausgelegten Sponsorenkarten.
Version: en * Regeln: en jp * Text im Spiel: ja

Cirque du Monstre
Autoren: Ryo Kawakami, Hitoshi Yasuda
Verlag: Kadokawa Shoten / Japon Brand

Horror-Abenteuerspiel für 3-6 Spieler ab 13 Jahren

Zombie Invasion! Will man überleben, muss man Bündnisse ein-
gehen, aber auch Kameraden verraten. Vier Runden spielen vier 
Stunden vor Eintreffen der Verstärkung und laufen alle ähnlich 
ab: Die Zombies kommen, die Spieler bewegen sich und dann 
wird jeder Ort abgehandelt. Dann gewinnt, wer die meisten 
Siegpunkte in Form von Nahrung, Personen und Gegenmittel 
hat - aber in den Hubschrauber steigen kann man nur, wenn 
alle Personen lebend geimpft wurden. Eine Runde besteht aus 
Beobachtung/Wasserturm, Wahl der Bewegungskarte, Invasion, 
Person bewegen, Orte mit Ort aktivieren, Angriff der Zombies 
und Aufteilung sowie Startspieler-Wechsel.
Version: multi * Regeln: de en es fr * Text im Spiel: nein

City of Horror
Autor: Nicolas Normandon
Verlag: Repos Productions

Stadtentwicklungsspiel für 2-5 Spieler ab 14 Jahren

Als Geschäftsmann investiert man Geld in die Stadterweiterung 
und Verbesserung des Lebensstandards. Man legt Plättchen 
als Teile der Stadt aus, manche verlangen Erschließung durch 
Elektrizität oder Wasser, andere verlangen Luxusgüter, wieder 
andere erzeugen sie, wieder andere bringen Nutzen wie z.B. das 
Krankenhaus. Ressourcen können von allen gekauft werden, 
sind aber limitiert und man bezahlt für den Transport durch 
Bezirke anderer Spieler. In vier Phasen werden die Gebäude 
größer, verbrauchen mehr Ressourcen und bringen mehr Profit. 
Verschiedene Gewinnstrategien sind möglich. Deutsche Ausga-
be bei Pegasus in Vorbereitung.
Version: multi * Regeln: en pl * Text im Spiel: nein

City Tycoon
Autoren: Hubert Batos, Łukasz S. Kowal,
Verlag: Rebel.pl

Erweiterung zu Civilization für 2-5 Spieler ab 13 Jahren

Mit Diplomatie, Krieg, Wirtschaftswachstum und technischer 
Entwicklung führen die Spieler ihre Nationen durch die Jahrtau-
sende. Man führt eine Zivilisation und beginnt mit einer Stadt 
ohne jede Erfindung, baut, entwickelt, absorbiert kleinere Völker 
und muss schließlich die Konfrontation mit anderen großen 
Zivilisationen ausfechten. Man kann mit Kultur, Technologie, 
Wirtschaft oder Militärmacht gewinnen. Die Erweiterung bringt 
Personenkarten mit mächtigen historischen Figuren; mit In-
vestitionskarten erkauft man dauernde Vorteile, dazu kommen 
Relikte, Ausbau der Städte zu Metropolen oder Bau temporärer 
Festungen.
Version: de * Regeln: de en fr it pl* Text im Spiel: ja

Civilization: Ruhm und Reichtum
Autor: Kevin Wilson
Verlag: Heidelberger Spieleverlag

Würfel- und Setzspiel für 2-5 Spieler ab 8 Jahren

1855 im Wilden Wester – Spieler sind Goldgräber, die ihre Terri-
torien abstecken und gegen Übernahmeversuche verteidigen. 
Man rollt drei Würfel und setzt seine weißen Marker, kann wei-
terwürfeln oder die weißen Marker durch eigene farbige Marker 
ersetzen. Man muss einen Würfel einer Reihe, den anderen einer 
Spalte und den dritten einem weißen oder schwarzen Marker 
zuordnen. Je nach Belegung des Feldes gelten andere Regeln, 
welche Marker man setzen kann. Wer die erforderliche Menge 
an Feldern beansprucht hat, gibt es noch eine Runde, dann 
gewinnt der Spieler mit der größten Gruppe zusammenhän-
gender Felder.
Version: en * Regeln: en * Text im Spiel: nein

Claim it!
Autor: Kris Gould
Verlag: Wattsalpoag Games

Logikspiel für 2 Spieler ab 12 Jahren

Ein Kampf der Kulturen auf einem kleinen Spielbrett von 3 x 3 
Feldern. Jeder der zwei Kontrahenten beginnt mit einem Satz 
von sieben Kärtchen. Diese werden ergänzt durch fünf neutrale 
Kärtchen, zufällig aus insgesamt 17 ausgewählt. Jedes Kärtchen 
zeigt eine Person oder ein Ereignis und hat verschiedene Eigen-
schaften. Man legt abwechselnd ein Plättchen und führt die 
Effekte sofort aus - diese sind wenden, bewegen oder zerstören 
von einem oder mehr schon am Brett befindlichen Kärtchen. 
Sind alle Felder belegt, gewinnt, wer mehr ihm zugewandte 
Kärtchen ausliegen hat. Weiterentwicklung von RRR von Seiji 
Kanai.
Version: multi * Regeln: de en fr pl * Text im Spiel: nein

Clash: Jihad vs McWorld
Autoren: J. Andruszkiewicz, W. Gumienny, M. Ozon
Verlag: Phalanx Polska / Diablos Polacos

Entwicklungsspiel für 2-4 Spieler ab 12 Jahren

Nach Civilization kommt Clash of Cultures - kulturelle Entwick-
lung im Lauf der Jahrtausende! In den drei Zügen einer Runde 
hat man je drei Aktionen, gefolgt von einer Status Phase. Man 
gründet und vergrößert Städte, entwickelt die Kultur, entdeckt 
neues Land, bewegt Einheiten, handelt, erobert und bekämpft 
Barbaren; man kümmert sich um die Stimmung im Volk, sorgt 
für Demokratie, Spiritualität oder Kultur und vergrößert den 
Einfluss der eigenen Kultur auf die Nachbarnationen, muss 
mit Ereignissen und auch dem gelegentlichen Wunder fertig 
werden. Man punktet für Stadtgründung, Fortschritte, erreichte 
Ziele, Wunder und Ereignisse.
Version: en * Regeln: en * Text im Spiel: ja

Clash of Cultures
Autor: Christian Marcussen
Verlag: Z-Man Games
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Konfliktsimulation für 2 Spieler ab 10 Jahren

Shiloh 1862, das 2. Spiel in der Serie „American Civil War“. Man 
würfelt, um Art und Anzahl der Aktionen festzulegen, zum 
Beispiel Einheiten bewegen, Artillerieangriff oder Karten ziehen. 
Es gelten die Regeln von „Test of Fire“, neu sind Veteranen, 
Kavallerie und Artillerie bei Einheiten, nicht separat. Basisbewe-
gung ist eine Einheit. Die Konföderierten beginnen mit einem 
Überraschungsangriff, gewinnen sie diesen nicht, bekommt die 
Union Verstärkung und die Initiative für Tag 2. Die Konföderation 
gewinnt mit einer Einheit in Pittsburg Landing, die Union mit ei-
ner in Roads to Corinth, immer am Ende des gegnerischen Zugs.
Version: en * Regeln: en * Text im Spiel: ja

Clash of Wills
Autoren: Martin Wallace, Coleman Charlton
Verlag: Mayfair Games

Setzspiel mit Würfeln für 1-4 Spieler ab 8 Jahren

Gesucht ist die perfekte Uhr! Man setzt Würfel und nutzt Geld 
und Aktionen, um die Werte passend zum Zifferblatt zu verän-
dern. Würfel werden gezogen, versteigert und absteigend nach 
Gebotswert genommen. Diese Würfel setzt man im Uhrzeiger-
sinn auf die Uhr, Lücken kosten aber Geld. Rote Würfel können 
Geld bringen und schwarze Würfel ermöglichen Gratis-Lücken. 
Danach bekommt man Geld oder würfelt einen Würfel auf der 
Uhr neu und kann eine weitere Aktion von der Uhr kaufen. Hat 
jemand eine perfekte Uhr oder sind alle Uhren voll, wertet man 
perfekt platzierte Würfel, Gruppen solcher Würfel und Farbgrup-
pen der Würfel.
Version: multi * Regeln: de en fr nl * Text im Spiel: nein

Clocks
Autoren: Tim de Rycke, Sander Vernyns
Verlag: Sandtimer

Detektivspiel für 3-6 Spieler ab 9 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 klas-
sischen 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 da-
von, der Druck den Fall zu lösen, steigt von einem Spielzug zum 
nächsten. So spannend und geheimnisvoll wie noch nie. Lasst 
die mörderische Party beginnen!
Version: de * Regeln: de en und andere * Text im Spiel: ja

Cluedo

Verlag: Hasbro

Detektivspiel für 3-6 Spieler ab 8 Jahren

Cluedo Die nächste Generation - Cluedo wie wir es kennen und 
doch anders. Die Neuauflage des klassischen Detektiv-Spiels 
mit überarbeiteter Grafik stellt uns neue Protagonisten und 
eine neue Geschichte vor; wir finden uns im Geheimagenten-
Milieu, die Gäste des Opfers sollten eigentlich je eines von sechs 
Cluedo-Häusern schützen, in denen Geheimnisse verwahrt 
werden. Doch wieder ist ein Mord passiert, der Fall wird geheim 
festgelegt und muss von den Spielern durch Ermitteln der Waffe, 
des Tatorts und des Täters gelöst werden. Nur einer der Geheim-
nisträger in spe kann der Täter sein.
Version: de * Regeln: de en und andere * Text im Spiel: ja

Cluedo Die nächste Generation

Verlag: Hasbro

Rangierspiel für 2-4 Spieler ab 8 Jahren

Mit den Symboltafeln im Tempel von Codinca muss man Schlüs-
selmuster bilden, um den Schatz zu finden. Man kontrolliert 
vier dieser Tafeln und zieht eine Schlüssel-Scheibe aus jeder 
Mustergruppe als Vorgabe. Pro Zug vertauscht man eine eigene 
Tafel in der Auslage mit einer benachbarten Tafel, dreht dann 
eine beliebige Tafel um und kann eine Glücksaktion machen. 
Die Muster können in beliebiger Reihenfolge erfüllt werden, die 
Farbe der Symbole muss denen auf der Scheibe entsprechen, 
Grau oder Gold. Die Glücksaktionen verändern die Anordnung 
der Auslage, Fallenkarten drehen Tafeln auf die Gold- oder 
Steinseite laut Muster.
Version: en * Regeln: en * Text im Spiel: nein

Codinca
Autoren: Leonard Boyd, David Brashaw
Verlag: Backspindle Games

Abräum-Spiel für 1-5 Spieler ab 8 Jahren

95 Steine in 5 Farben + 5 weiße Joker werden so im Brett verteilt, 
dass nicht mehr als fünf Steine einer Farbe in einer Reihe liegen. 
Man bekommt geheim eine Farbe zugelost. Man wählt eine 
Gruppe benachbarter Steine einer Farbe und drückt sie nach 
unten; sie fallen aus dem Brett und man nimmt sie auf. Man darf 
nicht passen und muss Gruppen entfernen, falls vorhanden. 
Joker können jede Farbe annehmen. Es gewinnt, wer bei Spie-
lende möglichst wenig Steine der eigenen, geheimen Farbe am 
Brett hat. Man gewinnt auch, wenn alle eigenen Steine entfernt 
sind. Bei Gleichstand gewinnt, wer weniger eigene Steine 
genommen hat.
Version: multi * Regeln: 23 Sprachen * Text im Spiel: nein

Color pop
Autor: Lionel Borg
Verlag: Gigamic

Merkspiel für 2-5 Spieler ab 8 Jahren

Die 5 x 5 Lochfelder werden mit einer Kappe abgedeckt und 
haben darunter eine zufällige Farbe, festgelegt durch Einschie-
ben farbiger Streifen. Man nimmt pro Zug drei Kappen ab und 
nimmt sie entweder aus dem Spiel oder deckt eine andere Farbe 
ab. Eine Kappe pro Zug muss aus dem Spiel genommen werden 
und die erste genommene Kappe darf nicht die sein, die der vor-
herige Spieler als letzte eingesetzt hat. Wer eine Kappe abnimmt 
und es ist nun fünf Mal dieselbe Farbe zu sehen, scheidet aus, 
die Kappe wird entfernt. Die anderen spielen weiter und können 
auch fünfmal sichtbare Farben wieder abdecken. Wer als Letzter 
übrig bleibt, gewinnt.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: nein

Colorio
Autor: Jacky Bonnet
Verlag: Kosmos

Modulares Agentenspiel für 3-6 Spieler ab 12 Jahren

Als Mitglied eines Spezialistenteams auf gefährlicher Mission 
soll man Bomben finden und entschärfen bevor sie explodieren. 
Man sucht sie an öffentlichen Plätzen wie Flughäfen und 
Bahnhöfen oder sucht Terrorzellen in Ghettos, Kaufhäusern 
oder im Hafen. Je dunkler es wird, desto schwieriger ist es, sicher 
nach Hause zu kommen. Countdown ist ein modulares Spiel, 
individuell zu planen und jedem einzelnen Spieler anzupassen. 
Es lassen sich Missionen und Kampagnen spielen, kooperativ 
oder gegeneinander. Das erste Spiel der Serie ist ein koopera-
tives Spiel, andere Versionen und Erweiterungen sind geplant. 
Erscheinungstermin 2013.
Version: - * Regeln: de en nl * Text im Spiel: ja

Countdown: Special Ops
Autoren: Gertan Oomis, Hans van Tol
Verlag: The Game Master

Party- und Kreativspiel für 4 oder mehr Spieler ab 12 Jahren

Kreativ- und Partyspiel mit Aufgaben in vier Kategorien. Je 
nach Feldfarbe muss man Fragen beantworten, zeichnen und 
modellieren, Wortaufgaben lösen oder schauspielern, 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 eine von den Gegnern ausgesuchte Aufgabe lösen, um zu 
gewinnen. Neu gestaltete Neuauflage mit variablem Spielfeld je 
nach gewünschter Spieldauer.
Version: de * Regeln: de en * Text im Spiel: ja

Cranium

Verlag: Hasbro
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Erweiterung zu Crime & Mystery für 3-6 Spieler ab 12 Jahren

Man ist Detektiv mit Hauptquartier in der Baker Street und 
sammelt Indizien, abends am Kamin wird analysiert. Verdächtige 
werden den Spielern zugelost. Zugeteilte Indizien werden proto-
kolliert und man berichtet zu seinen Indizien in den Kategorien 
„vor der Tat“, „zur Tat“, „nach der Tat“ und „Täterprofil“, jedes Indiz 
passt zu zwei Verdächtigen. Dann werden Tathinweise zu 7 zu-
fällig gezogenen Indizien vorgelesen. Für jedes Indiz tippt man 
auf einen Verdächtigen und am Ende auf den oder die Täter und 
punktet für die richtige Zuordnung. Die Erweiterung bringt neue 
Fälle und kann mit „Bakerstreet Files“ kombiniert werden.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: ja

Crime & Mystery: Lost Bakerstreet Files
Autor: Johannes Krenner
Verlag: Heidelberger Spieleverlag

Bearbeitung des Detektivspiels für 3-6 Spieler ab 12 Jahren

Die Szene hat gewechselt, anstatt in Londons Baker Street be-
finden wir uns im Crime Scene n Milieu in den USA; das Thema 
ist geblieben, wir ermitteln in Kriminalfällen – Spuren müssen 
gesichert werden und die Ermittlungen beschäftigen sich nicht 
mehr mit Indizien, sondern Thema sind forensische Information 
wie Fingerabdrücke, Haarwurzeln, Blutproben, Autopsien 
oder Insektenlarven mit Methoden auf dem neuesten Stand 
wissenschaftlicher Erkenntnisse. Wieder tippt man anhand von 
Informationen auf einen Verdächtigen und am Ende auf den 
oder die Täter und punktet für die richtige Zuordnung.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: ja

Crime & Mystery: Modern Investigation
Autor: Johannes Krenner
Verlag: Heidelberger Spieleverlag

Geschicklichkeitsspiel für 2 oder mehr Spieler ab 6 Jahren

Variante von Boule mit weichen Kugeln, überall spielbar. Die 
kleine Zielkugel heißt Schweinchen; wer sie wirft, bestimmt 
die Wurfart der Kugeln, z.B. „mit der linken Hand“ oder „rollen“. 
Man versucht, die eigenen Kugeln so nahe wie möglich an das 
Schweinchen zu werfen. Man spielt jeder gegen jeden oder in 
Teams. Zuerst wird das Schweinchen geworfen, dann wirft man 
reihum eine Kugel. Sind alle Kugeln geworfen, punktet man für 
Abstand zum Schweinchen und für Combos, das sind Kugeln, 
die das Schweinchen berühren. Mit 13 Punkten gewinnt man 
einen Satz, mit zwei Sätzen das Match. Packung für zwei Spieler, 
viele Farbkombinationen.
Version: multi * Regeln: de en fr nl * Text im Spiel: nein

Crossboule C3
Autor: Mark Calin Caliman
Verlag: Zoch

Geschicklichkeitsspiel für 2 oder mehr Spieler ab 6 Jahren

Variante von Boule mit weichen Kugeln, überall spielbar. Die 
kleine Zielkugel heißt Schweinchen; wer sie wirft, bestimmt 
die Wurfart der Kugeln, z.B. „mit der linken Hand“ oder „rollen“. 
Man versucht, die eigenen Kugeln so nahe wie möglich an das 
Schweinchen zu werfen. Man spielt jeder gegen jeden oder in 
Teams. Zuerst wird das Schweinchen geworfen, dann wirft man 
reihum eine Kugel. Sind alle Kugeln geworfen, punktet man für 
Abstand zum Schweinchen und für Combos, das sind Kugeln, 
die das Schweinchen berühren. Mit 13 Punkten gewinnt man 
einen Satz, mit zwei Sätzen das Match. Packung für einen Spieler, 
drei Designs.
Version: multi * Regeln: de en fr nl * Text im Spiel: nein

Crossboule C3 stripes
Autor: Mark Calin Caliman
Verlag: Zoch

Legespiel für 2-4 Spieler ab 6 Jahren

24 Symbolsteine sollen zu Kombinationen gelegt werden, ein 
Team wertet die orangen Reihen, eines die grünen Reihen. Man 
legt entweder einen Stein auf ein beliebiges Feld oder nutzt ei-
nen Aktionsstein. Damit kann man einen Stein entfernen, einen 
Stein versetzen, zwei Steine vertauschen oder einen Stein am 
Brett durch einen Stein auf der Hand ersetzen. Mit einer Reihe 
aus sechs gleichen Symbolen gewinnt man sofort. Ansonsten 
werden nach Legen des letzten Steins Mehrfachkombinationen 
oder 6 verschiedene Steine in einer Reihe gewertet. Steine in 
Kombinationen müssen nicht zusammenhängen.
Version: multi * Regeln: de en fr it nl * Text im Spiel: nein

Crosswise
Autor: Nicholas Cravotta
Verlag: Schmidt Spiele

Konfliktsimulation für 2-4 Spieler ab 14 Jahren

Die Rosenkriege im England des 15. Jahrhunderts wogten über 
35 Jahre und endeten letztendlich mit dem Haus Tudor auf 
dem Thron. Man vertritt entweder Lancaster oder York, zu viert 
kommen Stafford und Richard Neville mit Richard of Warwick 
dazu. Startaufstellungen variieren, die „Einheitenblöcke“ liefern 
wenig Information zur Stärke und Aufstellung des Feindes. 
Zufallsereignisse und Mehrfach-Fähigkeiten der Aktionskarten 
bringen weitere Unwägbarkeiten ins Spiel. Man spielt Karten für 
Aktionen von Nachschub bis Rekrutierung, sammelt Stimmen 
im Parlament und beeinflusst die Landbewohner über die 
Wirtschaft.
Version: en * Regeln: en * Text im Spiel: ja

Crown of Roses
Autor: Stephen A. Cuyler
Verlag: GMT Games

Aufbauspiel für 2-5 Spieler ab 12 Jahren

Die Spieler repräsentieren Dörfer der Insel und streben nach 
Wohlstand und Einfluss, wollen Rohstoffe und Waren auf dem 
Markt verkaufen oder an die Schiffe liefern und im Parlament die 
Gesetzgebung beeinflussen und letztendlich Fabriken, Hotels 
und Banken bauen. Sechs Runden bestehen jeweils aus den 
Phasen Gesetzesvorschläge, Aktion, Parlament, Gesetz und Run-
denende. In der Aktionsphase spielt man eine Personenkarte 
aus und nutzt sie, für manche Personen gibt es Alternativ-Aktio-
nen. Siegpunkte bekommt man durch Verschiffen von Handels-
gütern, Bau und Nutzung von Gebäuden sowie Umsetzung von 
Gesetzen. Neuauflage.
Version: de * Regeln: de en es fr gr it jp kr nl ru * Text im Spiel: ja

Cuba
Autoren: Michael Rieneck, Stefan Stadler
Verlag: Eggertspiele / Pegasus Spiele

Würfelspiel für 2-4 Spieler ab 4 Jahren

Wurmwühlparty in Nachbars Garten! Jeder lässt seinen Wurm-
kopf im Wurmgang verschwinden. Dann wird reihum gewürfelt 
und man schiebt ein Wurmteil dieser Farbe in den eigenen 
Wurmgang. Steckt der erste Wurm den Kopf aus der Erde, wird 
die Runde zu Ende gespielt. Danach gewinnt der Spieler, dessen 
Wurmkopf dann vorne liegt! In der Variante für etwas ältere 
Kinder kann man mit Gänseblümchen und Erdbeere tippen, 
welcher Wurm als erstes an der entsprechenden Lücke sichtbar 
wird. Hat man recht, darf man Gänseblümchen oder Erdbeere 
an den eigenen Wurm verfüttern.
Version: multi * Regeln: de en fr it * Text im Spiel: nein

Da ist der Wurm drin
Autor: Carmen Kleinert
Verlag: Zoch

Kooperatives Fantasy-Abenteuerspiel für 1-8 Spieler ab 13 Jahren

Wieder müssen die Spieler als Ermittler den Großen Alten 
bekämpfen, eine unendlich mächtige Kreatur aus einer anderen 
Dimension. Ort des Geschehens ist ein Museum,  in einem 
Wettlauf gegen die Zeit, denn jede Nacht um Mitternacht regt 
sich der Große Alte und sein Erwachen rückt näher. Im Zuge 
ihrer Abenteuer erwerben die Ermittler Belohnungen, mit einem 
Älteren Zeichen können sie damit den Großen Alten bannen. Ein 
Zug umfasst Bewegung, Abenteuer oder Warten am Eingang 
und Uhr vorrücken. Abenteuer werden durch Würfeln der gefor-
derten Symbole bestanden, immer sind vielfältige Wechselwir-
kungen zu beachten oder zu nutzen.
Version: de * Regeln: de en fr jp pl * Text im Spiel: ja

Das Ältere Zeichen
Autoren: Richard Launius, Kevin Wilson
Verlag: Heidelberger Spieleverlag
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Für Kinder + Lernspiele
Für Familien

Mit Freunden 
Für Experten

Farbcodes für Vorlieben (Skala in der Bewertung)
Zufall
Taktik

Strategie
Kreativität

Wissen
Gedächtnis

Kommunikation
Interaktion

Geschicklichkeit
Aktion

GABIS wird auf Seite 3 erklärt

Lauf/Sammelspiel zur TV Serie für 2-4 Spieler ab 8 Jahren

Die Freunde im Club der Alten Weide müssen eine schwierige 
Aufgabe lösen: Das geheimnisvolle Amulett ist in vier Teile 
zerbrochen. Wer kann es als Erster zusammensetzen, bevor 
ihnen Raven auf die Spur kommt? Man würfelt und zieht eine 
eigene Figur. Landet sie bei einer fremden Figur, geht diese auf 
ihr Charakterfeld zurück. Auf Amulettfeldern kann eine Figur ein 
Amulettteil aufnehmen, eines austauschen oder einer eigenen 
Figur auf dem Laufweg geben. Erreicht eine Figur mit Amulett-
teil ihr Zielfeld und das Amulettteil fehlt dort noch, legt sie es ab. 
Wer zuerst ein Amulett komplettiert hat, gewinnt.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: nein

Das Haus Anubis Das geheimnisvolle Amulett

Verlag: Studio100 Media

Kooperatives Abenteuerspiel für 2-4 Spieler ab 8 Jahren

Die Freunde vom Club der Alten Weide müssen den Schatz von 
Anubis finden, um den Fluch zu stoppen, der auf Ninas Oma 
liegt. Im Internat und im Antiquitätenladen müssen die Spieler 7 
Aufträge erfüllen. Dabei müssen sie kooperieren, um gegen die 
Ereignisse und den Zeitmechanismus zu bestehen. Man bewegt 
seine Figur und entdeckt Geheimnisse durch Aufdecken des 
Plättchens, Ziehen einer Karte und Ausführen der Anweisung. 
Zur Erfüllung eines Auftrags gibt man Auftrag und Hilfsplättchen 
ab. Nach jeder Runde rückt der Zeitstein vor. Sind die Aufgaben 
erfüllt, bevor er die 40 erreicht, gewinnen alle gemeinsam.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: ja

Das Haus Anubis Der Schatz von Anubis

Verlag: Studio100 Media

Lauf/Sammelspiel zur TV Serie für 2-5 Spieler ab 8 Jahren

Die Suche nach Nina hat die Anubis-Freunde in eine geheimnis-
volle Phantasiewelt verschlagen. Die Freunde müssen dem Pfad 
der 7 Sünden folgen, um Nina zu erreichen, und unterwegs Prü-
fungen zu einer der 7 Todsünden zu bestehen. Man bewegt sei-
ne Figur bis zu drei Felder oder bleibt stehen. Auf Sonderfeldern 
wird deren Effekt ausgelöst: Auf Kraftfeldern bekommt man 
Kraftsteine, auf Kartenfeldern Karten und auf Prüfungsfeldern 
muss man mit Würfelwurf, Kraftsteinen und Handkarten einen 
Mindestwert erreichen, um die Prüfung zu bestehen. Mitspieler 
können den Wert aber erhöhen. Wer als Erster die letzte Prüfung 
besteht, gewinnt.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: ja

Das Haus Anubis Pfad der 7 Sünden

Verlag: Studio100 Media

Kooperations- und Beobachtungsspiel für 6-25 Spieler ab 10 Jahren

Der König lädt zum Bankett und die höfischen Intrigen erreichen 
einen neuen Höhepunkt, wenn die Fraktionen versuchen, ihre 
geheimen Ziele zu erreichen. Die Spieler wählen einen Charakter 
und schließen sich einer Fraktion an, das jeweilige Spielziel 
wird durch das gewählte Szenario bestimmt. Man erreicht sein 
Ziel durch Austauschen und Verschieben von Spielern und 
Verändern der Platzreihenfolge, das Vorgehen wird vorher 
abgesprochen. Jeder Spieler ist mindestens einmal pro Runde 
aktiv und wird in Aktionen Anderer mit einbezogen. Wird 
ein Fraktionsziel erreicht, gewinnen alle Angehörigen dieser 
Fraktion gemeinsam.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: ja

Das letzte Bankett
Autoren: Michael Nietzer, Oliver Wolf
Verlag: Heidelberger Spieleverlag

Merkspiel mit Magneteffekt für 2-4 Spieler ab 6 Jahren

Das Labyrinth wird aufgebaut und mit dem Spielplan abge-
deckt. Jeder Spieler beginnt auf einem Eckfeld, die Kugel hängt 
unten an der Figur. Ein magisches Symbol wird gezogen. Der 
Spieler am Zug würfelt und zieht seine Figur maximal so weit 
wie das Würfelergebnis in Richtung aktuelles Symbol. Man darf 
andere Magier überholen, 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.
Version: de * Regeln: de en es fi fr it nl pt * Text im Spiel: nein

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

Würfelspiel für 2-5 Spieler ab 8 Jahren

Man wirft einen Würfel in die Arena, zeigen danach Würfel 
gleiche Augenzahlen, nimmt man sie an sich; Würfel mit nur 
einmal vorhandene Augenzahlen bleiben liegen und der 
Nächste ist dran. Zeigen alle Würfel verschiedene Augenzahlen, 
kann man aufhören oder noch einen Würfel werfen. Vor dem 
Wurf darf man Würfel in der Arena umgruppieren. Hört man auf, 
ist der eingesetzte Würfel verloren. Ist die Arena leer, muss der 
Nächste alle seine Würfel einwerfen. Würfel mit X werden aus 
dem Spiel genommen, unabhängig von gleichen Augenzahlen. 
Wer keine Würfel hat, scheidet aus, wer als Letzter noch Würfel 
hat, gewinnt. Serie Einfach Spielen.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: nein

Der große Wurf
Autor: Dieter Nüßle
Verlag: Ravensburger

Kommunikationsspiel für 3-6 Spieler ab 10 Jahren

Der Bär hat sich in Wald und Wiese begeben und nun geht es 
darum, die in den Begriffen versteckten Rehe, Säue oder Kühe 
möglichst treffend zu umschreiben. Dazu hat man insgesamt 
sechs Wörter zur Verfügung, von denen zwei schon durch „Diese 
Kuh“ oder „Dieses Reh“ verbraucht sind. Erlaubt sind Fremdwor-
te, aber Übersetzungen und gleiche Wortstämme sind verboten. 
Wird der Begriff erraten, bekommt man die Karte. Und um nicht 
im REHgen zu stehen, muss man vermutlich REHge Phantasie 
entwickeln, damit man SAUbere Erklärungen findet, die nicht 
ungläubigem Gelächter KUHmulieren.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: ja

Der Heidelbär Wald und Wiesen Edition
Autor: Frank Stark
Verlag: Heidelberger Spieleverlag

Kommunikationsspiel für 3-6 Spieler ab 10 Jahren

Und mit dieser Erweiterung hat der Bär schwimmen gelernt und 
im Wasser Haie, Aale und Wale gefunden und nun uns damit 
beauftragt, die versteckten Wasserbewohner möglichst gelun-
gen zu umschreiben. Dazu hat man wieder insgesamt sechs 
Wörter zur Verfügung, von denen zwei schon durch „Dieser Hai“ 
oder „Dieser Aal“ verbraucht sind. Erlaubt sind Fremdworte, 
aber Übersetzungen und gleiche Wortstämme sind verboten. 
Wird der Begriff erraten, bekommt man die Karte. Es ist eine 
HAIdenarbeit, sich passende AALbernheiten ausdenken, damit 
die Mitspieler die QuAAL der WAL haben zwischen möglichen 
Erklärungen.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: ja

Der Heidelbär Wilde Wasser Edition
Autor: Frank Stark
Verlag: Heidelberger Spieleverlag

Kartenspiel mit Fantasy-Thema für 1-2 Spieler ab 13 Jahren

Im kooperativen Living Card Game auf Basis des Sammelkar-
tenprinzips erleben die Spieler als Gemeinschaft von Helden 
gefährliche Abenteuer in Mittelerde. Das Core Set für 2 Spieler 
beinhaltet 226 Karten -  Heldenkarten, Spielerkarten, Begeg-
nungskarten und Abenteuerkarten - die in vier Starterdecks 
direkt für Einführungsspiele verwendet werden können. Dazu 
kommen Szenarios und 84 Begegnungskarten, gegen die man 
antreten kann. Überlebt mindestens ein Spieler bis der letzte Ab-
schnitt des Abenteuerdecks bewältigt ist, haben alle gemeinsam 
gewonnen. Mit Abenteuer Packs und großen Erweiterungen 
kann man das Spiel ausbauen.
Version: de * Regeln: de en es fr it pl * Text im Spiel: ja

Der Herr der Ringe Das Kartenspiel
Autor: Nate French
Verlag: Heidelberger Spieleverlag
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Große Erweiterung zum LCG für 1-2 Spieler ab 13 Jahren

Im kooperativen Living Card Game „Der Herr der Ringe“ auf Basis 
des Sammelkarten-Spielprinzips erleben die Spieler als Gemein-
schaft von Helden gefährliche Abenteuer in Mittelerde. „Die 
Erben von Numenor“ verlegt das Geschehen in die umkämpften 
Gefilde von Gondor, und zwar in den Osten und in die Jahre 
vor dem Ringkrieg. Diese deluxe Erweiterung enthält 165 neue 
Karten mit zwei neuen Helden, einer Menge neuer Alliierter und 
drei Exemplare jeder Spielerkarte. Drei Szenarien führen von der 
relativen Sicherheit in den Strassen von Pelargir mitten in eine 
epische Schlacht mit einer Armee von Orcs und Südlingen.
Version: de * Regeln: de en fr pl * Text im Spiel: ja

Der Herr der Ringe Die Erben von Numenor
Autor: Nate French
Verlag: Heidelberger Spieleverlag

Erweiterung zum Kartenspiel für 1-2 Spieler ab 13 Jahren

Zwergenbinge Schatten und Flamme ist das sechste Abenteuer 
Pack = AP im zweiten Plot-Zyklus des LCG Der Herr der Ringe, 
mit Schwierigkeitsgrad 8; weitere Karten dafür nimmt man aus 
den Begegnungssets Schatten und Flamme sowie Die Tiefen 
von Moria und Bilwisse der Tiefe aus der Kharad-dûm-Erweite-
rung. Unzerstörbar ist ein neues Schlüsselwort; ein Gegner mit 
diesem Schlüsselwort kann nicht durch Schaden vernichtet 
werden. Durins Fluch gilt als im Kampf mit allen Spielern mit 
Bedrohungsgrad 1 oder größer und greift jeden Spieler einmal 
in dessen „Gegnerangriffe abhandeln“ Phase an.
Version: de * Regeln: de en es fr pl * Text im Spiel: ja

Der Herr der Ringe Schatten und Flamme
Autor: Nate French
Verlag: Heidelberger Spieleverlag

Saga-Erweiterung zum LCG für 1-2 Spieler ab 13 Jahren

Der Kleine Hobbit Über den Berg und Unter den Berg Saga 
Erweiterung: Im kooperativen Living Card Game auf Basis des 
Sammelkarten-Spielprinzips erleben die Spieler als Gemein-
schaft von Helden gefährliche Abenteuer in Mittelerde. Die drei 
Szenarien der Saga erzählen die erste Hälfte der Geschichte von 
Bilbo Beutlins Reise vom Auenland zum Einsamen Berg, mit 
einer neuen Version der Bilbo Beutlin Karte, Schätzen als neue 
Spielerkarten und der Notwendigkeit, mit eingeschränkten 
Ressourcen auszukommen. Die Szenarien heißen „Da ziehen 
wir hin, da lockt Gewinn“, „Über die Nebelberge Weit“ und „Zu 
Höhlen tief aus alter Zeit“.
Version: de * Regeln: de en fr pl * Text im Spiel: ja

Der Herr der Ringe Über den Berg und Unter den Berg Saga
Autor: Nate French
Verlag: Heidelberger Spieleverlag

Abenteuerspiel zum Film für 2-4 Spieler ab 10 Jahren

Mit zwei Zwergen begleitet jeder Spieler Bilbo auf seiner Reise, 
bedroht von Trollen, Goblins, Wargen und Orks und unterstützt 
von Gandalf. Man bewegt Zwerge und Bilbo mit Karte oder Pony 
und spielt pro Zug beliebig viele Handkarten. Auf Abenteuerfel-
dern zieht man Karten und führt sie aus, meist sind dies Kämpfe. 
Der Ring macht Bilbo unsichtbar. Wird „Gefahr“ aufgedeckt, 
bewegt sich der Ork-Stein. Alle verlieren gemeinsam, wenn 
Bilbo mit einem Zwerg gefangen wird oder beide Zwerge eines 
Spielers gefangen werden, und gewinnen, wenn Bilbo und ein 
Zwerg pro Spieler das Ziel erreichen, bevor der Ork-Stein sein 
Ziel erreicht.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: ja

Der Hobbit Eine unerwartete Reise
Autor: Andreas Schmidt
Verlag: Kosmos

Reaktionsspiel mit Karten für 2-4 Spieler ab 4 Jahren

Die Karten zeigen den Kleinen Raben Socke und seine Freunde, 
meist fröhlich, doch manchmal auch traurig, wenn der Rabe So-
cke seine Socken verloren hat. Die Karten werden gleichmäßig 
an alle verteilt und dann decken alle gleichzeitig die oberste 
Karte auf. Sind zwei gleiche Freunde mit fröhlichen Gesich-
tern zu sehen, muss man schnell auf die Glocke hauen - der 
Schnellste bekommt alle aufgedeckten Karten. Doch aufgepasst! 
Bei einem traurigen und einem fröhlichen Gesicht darf man 
nicht klingeln, sonst verliert man Karten. Wer keine Karten hat, 
scheidet aus, nach dem letzten korrekten Klingeln gewinnt man 
mit den meisten Karten.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: nein

Der Kleine Rabe Socke Halli Galli Junior
Autor: Haim Shafir
Verlag: Amigo Spiele

Lege- und Zuordnungsspiel für 1-4 Spieler von 3-6 Jahren

Der kleine Maulwurf erlebt mit seinen vier besten Freunden, 
Hase, Maus, Igel und Frosch viele Abenteuer, mit den vier 
Spielmöglichkeiten kann man sie miterleben.  Immer müssen 
die zu den Legetafeln passenden Kärtchen gefunden werden. 
In den Variante Schau genau! und Finde fix! liegen die Kärtchen 
offen aus, man nimmt entweder reihum ein Kärtchen oder sucht 
gleichzeitig. In den Varianten Bingo und  Memo werden die Kärt-
chen verdeckt gestapelt und einzeln aufgedeckt; in Bingo bleibt 
die Tafel offen liegen und man nimmt sich passende Kärtchen; in 
Memo wird die Legetafel verdeckt und man muss sich merken, 
welche Kärtchen man braucht.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: nein

Der Maulwurf schaut genau

Verlag: Ravensburger

Episches Strategiespiel für 2-4 Spieler ab 14 Jahren

Man befehligt eine Armee der einander in epischem Kampf 
gegenüber stehenden Gruppierungen: Die Armeen der Freien 
Völker oder die Dunklen Heerscharen des Schattens. Im Spiel 
mit hochkomplexen Regeln kann man einen militärischen Sieg 
erringen oder mit Ring-bezogenen Ereignissen gewinnen: Er 
wird zerstört oder Sauron korrumpiert den Ringträger. Die Er-
weiterung beschäftigt sich mit alternativen Szenarien zum Herrn 
der Ringe und bringt Elrond, Galadriel und Gandalf den Grauen 
sowie Sméagol oder Balrog als Figuren mit Regeln ins Spiel, dazu 
Spezialaktionswürfel für beide Seiten und Figuren für Aragorn 
und Gandalf den Weißen.
Version: de * Regeln: de en * Text im Spiel: ja

Der Ringkrieg 2. Edition Die Herren von Mittelerde
Autoren: R. di Meglio, M. Maggi , F. Nepitello
Verlag: Heidelberger Spieleverlag

Lauf/Würfelspiel für 2-4 Spieler ab 5 Jahren

Robin und der dunkle Zauberer suchen den Schlüssel, um die 
Prinzessin zu befreien. Einer spielt den Zauberer, die anderen 
Robin. Jeweils ein Spieler und der Zauberer würfeln ihre 
Würfel; dann zieht die Robin-Figur auf dem Symbolwürfel; der 
Zahlenwürfel bestimmt die Zugweite, rot für Robin und blau für 
den Zauberer. Macht es „Klack“, ist der Schlüssel gefunden und 
man probiert ihn an einem Schloss; springt die Prinzessin vor 
Freude in die Luft, funktioniert der Schlüssel und ist sie befreit. 
Wenn nicht, versteckt der Zauberer den Schlüssel erneut und 
eine neue Suche beginnt. Es gewinnt, wer die Prinzessin befreite, 
Zauberer oder Robin!
Version: multi * Regeln: de en fr it nl * Text im Spiel: nein

Der verzauberte Turm
Autoren: Inka und Markus Brand
Verlag: Drei Magier / Schmidt Spiele

Deduktionsspiel für 5-10 Spieler ab 13 Jahren

Ein Deduktionsspiel um geheime Identitäten. Man will die 
Regierung stürzen oder als Spion den Widerstand ersticken 
und gewinnt mit drei gelungenen oder drei fehlgeschlagenen 
Missionen. In jeder Runde wird zu Beginn diskutiert, und dann 
vertraut der Anführer einer Anzahl Spieler Pläne an. Danach 
stimmen alle ab, ob ihnen diese Auftragsvergabe passt. Bei 
Genehmigung entscheiden die beauftragten Spieler geheim, ob 
sie die Mission sabotieren oder unterstützen, dementsprechend 
gelingt oder misslingt sie. Neuauflage von The Resistance, 
Erweiterung Avalon derzeit nur in Englisch.
Version: multi * Regeln: de en * Text im Spiel: ja

Der Widerstand
Autor: Don Eskridge
Verlag: Heidelberger Spieleverlag



20

2013

Farbcodes für Zielgruppe (Farbbalken des Titels)
Für Kinder + Lernspiele
Für Familien

Mit Freunden 
Für Experten

Farbcodes für Vorlieben (Skala in der Bewertung)
Zufall
Taktik

Strategie
Kreativität

Wissen
Gedächtnis

Kommunikation
Interaktion

Geschicklichkeit
Aktion

GABIS wird auf Seite 3 erklärt

Fantasy-Abenteuerspiel für 2-5 Spieler ab 12 Jahren

Die 2. Edition von Descent baut auf der 1. Edition auf. Das 
Charakter- und Kampfsystem wurde überarbeitet und man kann 
epische Kampagnen oder die einzelnen Abenteuer getrennt 
spielen. Ein Spieler verkörpert den Overlord, bis zu 4 Helden 
können nur durch äußerst raffiniertes Vorgehen und Koope-
ration ihre Abenteuer bestehen und den Overlord besiegen; 
die Ziele sind immer verschieden und man gewinnt immer als 
Gruppe. Neu sind Verteidigungswürfel, vereinfachte Regeln für 
„in Sichtweite“ und ein neuer Mechanismus für die Kräfte des 
Overlords sowie die Möglichkeiten, den Helden zu entwickeln 
und erfahrener zu machen.
Version: de * Regeln: cn de en es pl * Text im Spiel: ja

Descent 2. Edition Reise ins Dunkel
Autoren: K. Wilson, D. Clark, C. Konieczka, A. Sadler
Verlag: Heidelberger Spieleverlag

Fantasy-Abenteuerspiel für 2-5 Spieler ab 12 Jahren

Die 2. Edition von Descent baut auf der 1. Edition auf. Das 
Charakter- und Kampfsystem wurde überarbeitet und man kann 
epische Kampagnen oder die einzelnen Abenteuer getrennt 
spielen. Die Quelle der Finsternis, Altar der Verzweiflung und 
Die Gruft aus Eis sowie für die Helden aus DungeonQuest und 
für die Promo-Helden Jonas der Gütige, Nara der Reißzahn, 
Tobin der Scharfschütze und Seherin Kel. Dazu kommen noch 
50 Monsterkarten für die 25 Monstersorten aus dem Grundspiel 
und den drei Erweiterungen sowie 3 Vertrautenkarten für Pico, 
Skye und Flammenzunge.
Version: de * Regeln: cn de en es pl * Text im Spiel: ja

Descent 2. Edition Reise ins Dunkel Upgrade Kit
Autoren: K. Wilson, D. Clark, C. Konieczka, A. Sadler
Verlag: Heidelberger Spieleverlag

Kooperatives Wildwestspiel für 3-6 Spieler ab 12 Jahren

In Desperados gewinnen fast alle zusammen, wenn sie in fünf 
Runden durch Falschspiel, Postkutschenüberfälle und Bankraub 
genug Geld für einen geruhsamen Lebensabend „verdient“ 
haben, aber einer muss der Marshal sein und für Recht und 
Ordnung sorgen. Alle bewegen sich ungesehen, die Desperados 
können sich abstimmen. Am Ende der Runde werden die 
Bewegungen aufgedeckt. Sind bei Bank oder Postkutsche 
mehr Desperados als Sheriffs, war der Überfall erfolgreich. Hat 
der Marshal aber unterwegs schon Desperados getroffen und 
verhaftet, ist der Überfall vereitelt. Bleibt der Westen wild oder 
wird er brav?
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: nein

Desperados
Autor: Florian Racky
Verlag: Argentum Verlag

Kommunikationsspiel für 3-7 Spieler ab 10 Jahren

Die Spieler wollen reihum als Hohepriesterin Karma an Novizen 
- die anderen Spieler - vergeben und selbst bekommen. Die 
Hohepriesterin legt zwei Gebote und ein Tabu für das Ritual 
fest. Die Novizen agieren in ihrem Zug mit einem Artefakt, z.B. 
singen sie, setzen das Artefakt gezielt um oder sprechen mit 
ihm. Nachahmen kann helfen, aber auch ein Tabu verletzen. Die 
Hohepriesterin markiert wirksam gewordene Karten und vergibt 
Karma - genug, um nicht entmachtet zu werden, aber nicht 
soviel, dass die anderen gewinnen. Waren alle einmal Hohepries-
terin, gewinnt der Spieler mit dem meisten Karma.
Version: de * Regeln: de en * Text im Spiel: ja

Die 3 Gebote
Autoren: Friedemann Friese, Gordon & Fraser Lamont
Verlag: BeWitched-Spiele

Spielesammlung für 2-4 Spieler ab 3 Jahren

Die kleine fröhliche Biene Maja lädt ihre Freunde in dieser 
Sammlung zu vier verschiedenen Spielmöglichkeiten ein; 
zuallererst einmal ein Puzzle, das Maja auf einer Wiese voller 
Sonnenblumen zeigt. Die Teile sind dem Alter der Zielgruppe 
entsprechend groß und handlich. Mit 2 x 24 Bildkarten mit 
Motiven der Zeichentrickserie kann man dann zwei Klassiker 
der Kinderspiele spielen; entweder ein Memo nach Standardre-
geln oder ein Lotto, wobei jeder Spieler eine Bildtafel mit 
sechs Motiven hat. Für das Domino sind 28 Bildkärtchen mit je 
zwei Motiven im Spiel; auch für Lotto und Domino gelten die 
Standardregeln.
Version: multi * Regeln: de fr it nl * Text im Spiel: nein

Die Biene Maja 4-in-1 Spielesammlung

Verlag: Studio100 Media

Geschicklichkeitsspiel für 2-4 Spieler ab 4 Jahren

Eine große Regenwolke verdunkelt die Klatschmohnwiese. 
Maja und ihre Freunde versuchen möglichst viel Honig in den 
Bienenkorb zu bringen, bevor es draußen zu nass wird. Die Wie-
senplättchen werden verdeckt ausgelegt. Jeder hat eine Scheibe 
als Spielfigur und wirft sie immer so auf die Wiese, dass ein oder 
mehrere verdeckte Plättchen getroffen werden. Eine getroffene 
Wasserlilie wird ablegt, ein Löwenzahnplättchen stapelt man, 
eine Honigblüte auch und darf zusätzlich zwei verdeckte 
Plättchen anschauen; trifft man eine andere Figur, gibt man dem 
Besitzer ein Plättchen. Wird die vierte Wasserlilie aufgedeckt, 
gewinnt man mit den meisten Blütenplättchen.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: nein

Die Biene Maja El Florado

Verlag: Studio100 Media

Laufspiel mit Farbwürfel für 2-6 Spieler von 4-12 Jahren

Auf der Klatschmohnwiese wird gefeiert, alle strömen zum 
Kuchenbuffet, doch da gibt es einige Überraschungen, bevor 
man als Erster die Torte erreicht. Man wirft den Farbwürfel und 
zieht seine Spielfigur auf das nächste Feld dieser Farbe Richtung 
Torte. Zeigt der Würfel weiß, deckt man ein Blattplättchen auf 
und zieht die Figur auf das nächstgelegene Feld dieser Farbe. Da 
kann es auch passieren, dass man zurückziehen muss. Müsste 
man die Figur auf ein besetztes Feld stellen, darf man nochmals 
würfeln oder ein neues Blatt aufdecken. Gibt es vor der Figur 
kein passendes Feld, springt man zur Geburtstagstorte und hat 
gewonnen.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: nein

Maja Maja’s Geburtstagsfest

Verlag: Studio100 Media

Würfelspiel um Uhrzeiten für 2-4 Spieler ab 4 Jahren

Eine hübsche bunte Uhr fungiert als Spielbrett, zu Beginn stehen 
die Zeiger auf 10 Uhr und jeder stellt seine Maja an den Start. 
Man würfelt und zieht Maja vorwärts: Landet sie auf einem gel-
ben Feld, passiert nichts. Auf einem blauen Flip-Feld bekommt 
man eine Karte, solange es noch welche gibt. Auf einem Uhrfeld 
deckt man die oberste Uhrkarte auf und stellt die Uhr neu ein. 
Dabei bewegt man zuerst den großen Zeiger und dann den 
kleinen. Verschiebt ein Zeiger dabei eine Spielfigur, kann man 
das durch Abgeben einer Flip-Karte verhindern, ansonsten geht 
die Figur zurück vor den Zeiger. Wer zuerst das Willi-Feld erreicht, 
gewinnt.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: nein

Die Biene Maja Tick Tack Tempo

Verlag: Studio100 Media

Würfelspiel für 2-4 Spieler von 4-9 Jahren

Flip der Grashüpfer hat jeden Bewohner der Klatschmohnwiese 
gemalt. Willi wirft die Bilder um und Maja muss sie wieder zu-
sammensetzen! Die Teile der Bilder sind mit den Würfelaugen 1 
bis 6 markiert. Man würfelt. Bei einer 1 entscheidet man sich für 
ein Motiv, nimmt Teil #1 und legt ihn in den Bilderrahmen. Man 
kann mehrere Bilder anfangen, muss aber immer die Teile in 
Reihenfolge einsetzen. Sind alle Rahmen und Teile #1 vergeben, 
nimmt man sie einem Mitspieler weg, aber nur wenn nicht mehr 
als 4 Teile eingesetzt sind. Weitere Teile im Rahmen gehen in den 
Vorrat. Sind alle Bilder komplett, gewinnt man mit den meisten.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: nein

Maja Willi’s Würfel Waben

Verlag: Studio100 Media
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Ressourcenmanagementspiel für 2-4 Spieler ab 12 Jahren

Als Fürst im Burgund des 15. Jahrhunderts erwirbt man 
Siegpunkte aus Warenhandel, Viehwirtschaft, Städtebau oder 
Wissensfortschritt in fünf Durchgängen aus je fünf Runden. Für 
jeden Durchgang wird eine Auslage aus Funktions-Hex-Plätt-
chen und Warenkärtchen vorbereitet. Pro Runde wirft man seine 
Würfel für zwei Aktionen – Plättchen nehmen oder legen, Waren 
verkaufen, Arbeiter nehmen. Das Rundenende bringt Silberlinge 
für Minen und Ergebnisse von Wissensplättchen. Am Ende gibt 
es noch Siegpunkte für nicht verkaufte Warenkärtchen, Silberlin-
ge, Arbeiterchips und eigene gelbe Plättchen.
Version: multi * Regeln: de en fr * Text im Spiel: nein

Die Burgen von Burgund
Autor: Stefan Feld
Verlag: Ravensburger / alea

Erweiterung zu Troyes für 2-4 Spieler ab 12 Jahren

Die Damen von Troyes bringen uns eine Erweiterung für Troyes 
mit fünf Modulen: Modul 1 enthält neue Persönlichkeitskarten 
einschließlich der drei Damen. Modul 2 bringt neue Aktionskar-
ten mit neuen Kartentypen - gemischte Wirkung und Wirkung 
für die Endabrechnung; man kann sie allein oder mit denen des 
Grundspiels verwenden. Modul 3 - Neue Ereigniskarten, sie wer-
den in jede des Grundspiels eingemischt. Modul 4 - Oberhaupt 
der Familie; pro Spieler kommt ein violetter Würfel ins Spiel, man 
kann sie nicht kaufen und die Farbe des Würfels wird erst bei 
Verwendung bestimmt. Modul 5 - Stadtmauer mit Wache und 
Außenaktivität.
Version: de * Regeln: de en fr * Text im Spiel: nein

Die Damen von Troyes
Autoren: S. Dujardin, X. Georges, A. Orban
Verlag: Pearl Games

Kartenspiel für 2 Spieler ab 10 Jahren

Das Fürstentum jedes Spielers wird ausgelegt, mit 2 Siedlungen, 
6 Landschaften und 1 Straße. Man wirft 2 Würfel für Rohstoffe 
und ein Ereignis für beide Spieler. Dann nutzt man Handkarten 
für Aktionen oder Ausbau des Fürstentums, Siedlungen und 
Städte bringen Siegpunkte. Das Einführungsspiel „Die ersten 
Cataner“ mit dem Basis-Set gewinnt man mit 7 Siegpunkten, 
die Themenset-Spiele mit 12. Die Sets „Zeit des Goldes“, „Zeit der 
Wirren“ und „Zeit des Fortschritts“ stellen weitere Karten vor, im 
„Duell der Fürsten“ nutzt man alle Sets für 13 Punkte. Neuaufla-
ge von „Die Siedler von Catan Das Kartenspiel“.
Version: de * Regeln: de en es fr * Text im Spiel: ja

Die Fürsten von Catan
Autor: Klaus Teuber
Verlag: Kosmos

Geschicklichkeitsspiel für 2-4 Spieler ab 5 Jahren

Die kleinen Drachenritter wollen ihren von Nils dem Drachen ge-
stohlenen Schatz vom Drachenfels zurückholen und bauen dazu 
aus allem Möglichen eine Ritterleiter. Man würfelt und stapelt 
einen Gegenstand dieser Farbe beliebig auf die eigene Leiter; er 
darf nicht am Mittelsteg lehnen und später nicht mehr bewegt 
werden. Wird grau gewürfelt, lässt Nils einen Felsbrocken fallen. 
Rutschen Gegenstände ab, kommen sie zurück in den Vorrat. 
Wer glaubt, dass die Leiter hoch genug ist, stellt den Drachen-
ritter darauf, zählt bis fünf und gewinnt, wenn der Ritter den 
gegenüber sitzenden Spieler anschaut und stehenbleibt.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: nein

Die kleinen Drachenritter
Autor: Marco Teubner
Verlag: Huch! & friends

Kooperatives Abenteuerspiel für 2-4 Spieler ab 10 Jahren

Die Helden beschützen das Land Andor vor bösen Kreaturen, 
die zur Königsburg vordringen. Wenn zu viele Kreaturen in die 
Burg eindringen, verlieren alle Spieler. In fünf Legenden müssen 
sie die Burg verteidigen und Legendenziele erfüllen. Ein Erzähler 
läuft Buchstabenfelder entlang. Gibt es für ein Feld eine Legen-
denkarte, wird sie vorgelesen - sie erzählt die Geschichte, bringt 
Kreaturen und Hilfsmittel ins Spiel und nennt Legendenziele 
sowie Zusatzregeln. Jeder Held verfügt über 10 Stunden/Tag; 
der Erzähler bewegt sich nach Besiegen einer Kreatur und Zu-
gende aller Helden. Erreicht er das Ende seiner Buchstabenleiste, 
müssen die Ziele erfüllt sein.
Version: de * Regeln: de en es fr ru * Text im Spiel: ja

Die Legenden von Andor
Autor: Michael Menzel
Verlag: Kosmos

Aufbauspiel für 2-4 Spieler ab 12 Jahren

Carrara - ein Synonym für Marmor; die Spieler sollen als 
italienische Fürstenfamilie prunkvolle Gebäude bauen und mit 
außergewöhnlichen Objekten schmücken. Der König wertet 
den Baufortschritt und vergibt Münzen oder Siegpunkte. Pro 
Zug hat man eine von drei Aktionen: Bausteine kaufen, Gebäude 
bauen bzw. Gebäude oder Städte werten. Bausteine kauft man 
von der Drehscheibe, Gebäude bezahlt man mit Bausteinen, bei 
einer Wertung bekommt man Münzen und / oder Siegpunkte 
sowie Objekte. Nach jeder Aktion kann man einen Zusatzkauf 
machen. Die Auftragskarten der Partie regeln Spielende und 
Schlusswertung. Einsteiger- und Vielspieler-Version.
Version: de * Regeln: de en fr * Text im Spiel: ja

Die Paläste von Carrara
Autoren: Wolfgang Kramer, Michael Kiesling
Verlag: Hans im Glück

Fantasy-Tabletop für 2 Spieler ab 13 Jahren

Auf der Basis von „Das Lied von Eis und Feuer“ und dem System 
von BattleLore trägt man militärische Konflikte auf Westeros aus, 
im Basisspiel entweder als Haus Stark oder Haus Lannister. Ein 
Szenario mit spezifischen Siegbedingungen besteht aus Run-
den, die Runden aus den Phasen Reaktivierung, Organisation, 
Kommando mit Befehlsmarker einsetzen und Kommandokarte 
spielen sowie Umgruppieren mit Status abhandeln, Siegpunkte 
zählen, Siegbedingung prüfen, Ressourcen abwerfen, Moral 
aufbauen und Rundenzähler bewegen. Zum Basisspiel sind 
Zusatzpackungen als Verstärkung für Häuser oder mit weiteren 
Häusern verfügbar.
Version: de * Regeln: de en fr jp pl * Text im Spiel: ja

Die Schlachten von Westeros
Autor: Robert A. Kouba
Verlag: Heidelberger Spieleverlag

Erweiterung zu Schlachten von Westeros für 2 Spieler ab 13 Jahren

Militärische Konflikte auf Westeros, auf der Basis von „Der Eiserne 
Thron“ und dem BattleLore-System. Die Runden eines Szenarios 
mit spezifischen Siegbedingungen bestehen aus den Phasen 
Reaktivierung, Organisation, Kommando mit Befehlsmarker und 
Kommandokarte sowie Umgruppieren mit Status, Siegpunkte, 
Siegbedingung, Ressourcen abwerfen, Moral und Rundenzähler. 
Die Haus Baratheon Armee-Erweiterung führt Baratheon als 
neues großes Haus in Westeros ein; sie enthält 6 neue Einheiten 
für eine eigenständige Baratheon-Armee, 8 neue Szenarien, 
einen neuen Plan und neue Regeln für ein Spiel mit mehr als 
zwei Spielern.
Version: de * Regeln: de en * Text im Spiel: ja

Die Schlachten von Westeros Haus Baratheon
Autor: Robert A. Kouba
Verlag: Heidelberger Spieleverlag

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 Folletts 
Roman. Die zentralen Charaktere spielen auch auf dem Brett 
eine tragende Rolle. Als Bauern, Wollhändler und Baumeister 
bemühen 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.
Version: de * Regeln: de en es it fr gr pl pt * Text im Spiel: ja

Die Tore der Welt
Autoren: Michael Rieneck, Stefan Stadler
Verlag: Kosmos
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Kartenspiel zum Brettspiel für 2-4 Spieler ab 12 Jahren

In Kingsbridge wütet die Pest, Bauprojekte müssen fertig 
werden und Nahrung wird knapp. Auch im Kartenspiel zu Ken 
Follets Roman muss man die Balance zwischen Erwerb von Nah-
rung und Einkommen, Ausdruck von Loyalität und Frömmigkeit 
und auch Erwerb von medizinischem Wissen finden, um allen 
Widrigkeiten und der Pest gewachsen zu sein. Pro Runde erle-
digt man die Phasen Ereignis ausführen, Ereigniskarte platzieren, 
Einkommen erhalten oder Aktion sowie blaue Ereigniskarte 
nutzen. Nach 12 Runden eines Kapitels leistet man Abgaben laut 
gültiger Seite der Abgabenkarte. Nach 2 Kapiteln gewinnt man 
mit den meisten Siegpunkten.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: ja

Die Tore der Welt Das Kartenspiel
Autor: Walter Schranz
Verlag: Kosmos

Aktionsspiel für 2-6 Spieler ab 4 Jahren

Zwei Karten werden aufgedeckt und in einer Reihe ausgelegt. 
Alle spielen gleichzeitig. Der Nächste deckt schnell zwei weitere 
Karten auf. Sind auf den ausliegenden Karten drei oder mehr 
gleiche Tiere zu sehen, müssen alle schnell den Laut dieses 
Tieres nachmachen. Sind auf den ausliegenden Karten aber drei 
gleiche Aktionen zu sehen, dann muss man die entsprechende 
Aktion nachmachen. Wer es als Erster richtig macht, bekommt 
alle Karten, die zur Aktion gehören. Wer sich irrt muss eine Karte 
abgeben. Ist keine Aktion nötig, deckt man weitere zwei Karten 
auf. Ist der Stapel durchgespielt, gewinnt man mit den meisten 
Karten.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: nein

Die verrückte Tierparty
Autor: Wolfgang Dirscherl
Verlag: IQ-Spiele

Kooperatives Abenteuerspiel für 2-5 Spieler ab 12 Jahren

Auf Basis der Romane von Markus Heitz ist man ein Zwerg, der 
das Geborgene Land vor dem Bösen bewahren möchte. Dazu 
muss man die Feuerklinge schmieden und eine entscheidende 
Aufgabe meistern. Grundsätzlich macht ein Spieler am Zug 
Folgendes: Heldenmarker weiterziehen, neue Karten aufdecken 
und zwei Aktionen ausführen. Jeder Schritt und jede Aktion darf 
diskutiert und gemeinsam entschieden werden. Die endgültige 
Entscheidung trifft der aktive Spieler. Alle gewinnen, wenn die 
Aufgabe einer Szenariokarte C erfüllt wird; treffen davor Helden- 
und Untergangsmarker zusammen oder einer stirbt, verlieren 
alle gemeinsam.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: ja

Die Zwerge
Autoren: Michael Palm, Lukas Zach
Verlag: Pegasus Spiele

Kartenspiel mit Politikthema für 2-4 Spieler ab 16 Jahren

US Präsidentenwahlen 1860 - Man repräsentiert eine der vier 
Parteien und spielt reihum jeweils eine Karte für eine Aktion bis 
alle fünf Aktionen hatten oder keine Karten mehr haben. Dann 
kann man verbliebene Karten abwerfen und zieht auf sechs 
Karten nach. Eigene Aktionen sind Wahlkampfaktionen, Wahl-
kampfereignisse, Ansprachen, Regionalwahlen und Persönlicher 
Auftritt. Regionalwahlen sind Wertungen zur Kontrolle über 
Staaten, man bekommt dafür dessen Referenzkarte. In Runde 
Sechs wird gewählt und ein Kandidat braucht 152 Wahlmänner, 
um zu gewinnen. Sollte North Carolina sich abspalten, verlieren 
alle.
Version: en * Regeln: en * Text im Spiel: ja

Divided Republic
Autor: Alex Bagosy
Verlag: Numbskull Games

Wirtschaftsspiel für 3-5 Spieler ab 8 Jahren

DKT, Österreichs Äquivalent zu Monopoly, unter den Fittichen 
des traditionellen österreichischen Spieleproduzenten, 
bekommt eine neue, typisch österreichische Variante. Nach 
den bekannten Regeln ziehen die Spieler als Touristen durch 
die österreichische Berglandschaft, und wollen als Hotelbesit-
zer in den Bergen das große Geld machen. In Ergänzung der 
allgemeinen Regeln mit würfeln, ziehen, Grundstücke kaufen 
und Miete zahlen sowie Häuser und Hotels bauen muss man 
hier noch körperlichen Einsatz zeigen und wedeln oder muhen! 
Sommer- und Wintertourismus erfordern eben unterschiedliche 
Aktivitäten und Touristenattraktionen.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: ja

DKT Alpen

Verlag: Piatnik

Wirtschaftsspiel für 3-6 Spieler ab 8 Jahren

DKT, Österreichs Äquivalent zu Monopoly, unter den Fittichen 
des traditionellen österreichischen Spieleproduzenten in unver-
änderter Neuauflage. Man würfelt, zieht und kauft Grundstücke. 
Grundstücke, die jemand nicht kaufen will, werden nicht verstei-
gert. Auf fremden Grundstücken zahlt man Miete. Auf eigenen 
Grundstücken 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.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: ja

DKT Classic

Verlag: Piatnik

Wirtschaftsspiel für 3-6 Spieler ab 8 Jahren

DKT Dynamic verändert das Spielziel im österreichischen Äqui-
valent von Monopoly. Man soll nicht als Einziger übrigbleiben, 
sondern als Erster seine Schulden abzahlen. Man beginnt mit 
2000 Einheiten Kapital und wählt je nach Spieleranzahl 1 bis 3 
Startaktionen: Grundstück kaufen oder Geld nehmen. Danach 
würfelt man. Zuerst zieht man einen der Touristen und wickelt 
für ihn das erreichte Feld ab, er zahlt z.B. auf vergebenen 
Grundstücken Miete. Dann zieht man die eigene Figur und 
wickelt das erreichte Feld ab – Sonderfelder oder kaufen, Haus 
oder Hotel bauen, Miete bezahlen und Kredit aufnehmen oder 
zurückzahlen.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: ja

DKT Dynamic

Verlag: Piatnik

Wirtschaftsspiel für 3-6 Spieler ab 8 Jahren

Diese Ausgabe bringt 21 europäische Länder ins Spiel. Auch 
die Sonderfelder sind dem Thema angepasst, ansonsten gelten 
die Regeln der Standardausgabe. 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 
wenige Häuser, werden diese versteigert. Ereignisfelder werden 
befolgt. Es dürfen keine Schulden gemacht werden. Wer bank-
rott ist, scheidet aus, sein Besitz wird versteigert. Der Letzte im 
Spiel oder der Reichste nach vereinbarter Spieldauer gewinnt.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: ja

DKT Europa

Verlag: Piatnik

Lauf- und Würfelspiel für 2-4 Spieler ab 5 Jahren

Die Juniorausgabe zum österreichischen Spieleklassiker. Die 
Spieler investieren ihr Taschengeld in Attraktionen und handeln 
mit Eintrittskarten. Hat ein Spieler 5 verschiedene Eintrittskarten 
gesammelt, gewinnt, wer das meiste Geld erwirtschaften konn-
te. Wer dran ist, würfelt, zieht und kann Attraktionen kaufen oder 
dafür Eintritt bezahlen. Im Haus gibt es Taschengeld oder man 
zahlt an den Besitzer. Ins Sparschwein zahlt man ein oder darf es 
schlachten, Überraschungskarten werden ausgeführt. Auf dem 
Weg zum Spielplatz setzt man eine Runde aus und kommt über 
das eigene Zuhause wieder ins Spiel.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: nein

DKT junior

Verlag: Piatnik
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Wirtschaftsspiel für 3-5 Spieler ab 8 Jahren

DKT, Österreichs Äquivalent zu Monopoly, unter den Fittichen 
des traditionellen österreichischen Spieleproduzenten, 
bekommt mit der Sonderausgabe für die Hauptstadt eine neue, 
typisch österreichische Variante. Nach den bekannten Regeln 
besucht man die Hofburg oder den Donauturm oder sogar die 
Kanäle in Wiens „Unterwelt“! „Der Dritte Mann“ lässt grüßen! 
Man baut Hotels und typisch Wienerische Kaffehäuser in der 
Hoffnung auf Kundschaft und statt im Gefängnis landet man per 
Fiaker beim Heurigen. Fehlt der Geldsegen, bleibt als Ausweg 
die Psychoanalyse auf der Couch eines Mitspielers.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: ja

DKT Wien

Verlag: Piatnik

Laufspiel mit Karten für 2-6 Spieler ab 8 Jahren

Zu den Regeln von Dog kommen diese Neuerungen: Es werden 
fünf Karten pro Runde ausgeteilt und die Figuren mit der 
bedruckten Seite nach oben gespielt. Man beginnt mit einer 
Figur am Start, die Figuren haben eine Rangfolge - König, Ritter, 
Bürger, Narr - und dürfen nur Figuren gleichen oder niedrigeren 
Ranges überholen. Grüne Karten setzen dies außer Kraft. Jede 
Figur hat eine Sonderfähigkeit: Der König wird nur von Königen 
geschlagen und zieht mit Karten 1 bis 7. Für den Ritter sind 
gleichfärbig besetzte Startfelder keine Blockade, ein Bürger 
springt von einem Sonderfeld zum nächsten und der Narr kann 
im Ziel bis zu 2 Punkte verfallen lassen.
Version: multi * Regeln: de fr it * Text im Spiel: nein

Dog Royal
Autor: Johannes Schmidauer-König
Verlag: Schmidt Spiele

Such- und Merkspiel für 2-4 Spieler ab 3 Jahren

Alle Hunde haben ihre Knochen im Garten vergraben und 
brauchen die Hilfe der Spieler, um sie wieder zu finden. Jeder 
Spieler hat Knochen, Hund und Depotkarte seiner Farbe und 
gibt die Knochen dem rechten Nachbarn weiter. Reihum 
versteckt immer ein Spieler einen Satz Knochen in den Näpfen, 
während die anderen die Augen schließen; die Hunde beginnen 
irgendwo. Man bewegt den Hund zu einem Napf und zeigt allen 
die Knochen darin; findet man eigene Knochen, legt man sie auf 
die Depotkarte. In einer Variante gibt es Bewegungsregeln für 
die Hunde und fremde Knochen unter dem Napf werden neu 
versteckt. Wer zuerst alle vier Knochen findet, gewinnt.
Version: multi * Regeln: cn de en es fr it nl * Text im Spiel: nein

Doggie Bones
Autor: Jim Harman
Verlag: Beleduc

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

Patient Paul liegt auf dem Operationstisch, und die Spieler versu-
chen reihum, den armen Patienten von seinen verschiedenen 
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 Actionspiel mit Spezialeffekten wurde 
neu aufgelegt und um eine elektronische Ansage, neue Weh-
wehchen und lustige Geräusche erweitert.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: nein

Doktor Bibber

Verlag: Hasbro

Entwicklungsspiel mit Karten für 2-6 Spieler ab 13 Jahren

Die Spieler verkörpern eine von sechs Tierklassen am Beginn der 
Eiszeit, ca. 90.000 v.Chr. – Säugetiere, Reptilien, Vögel, Amphibi-
en, Spinnentiere oder Insekten. 
Man nutzt Karten um möglichst viele Biome zu dominieren. 
Jede der 10 Runden besteht aus Wettbewerb an einem der 
Biome. Man spielt eine Aktionskarte oder passt; Aktionskarten 
sind Tiere oder Ereignisse. Tiere liefern Nahrungskettenwerte für 
Siegpunkte sowie Element-Icons für den Konflikt um Element-
Ressourcen. Tiere können andere Tiere an der Entwicklung 
behindern oder sogar zum Aussterben bringen. Man gewinnt 
am Ende der Eiszeit mit den meisten Siegpunkten.
Version: multi * Regeln: de en * Text im Spiel: ja

Dominant Species: The Card Game
Autor: Chad Jensen
Verlag: GMT Games

Deckbauspiel 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 werden 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 Siegpunkten im gesamten Deck 
einschließlich Hand und Abwurfstapel.
Version: de * Regeln: de en + 14 weitere Sprachen * Text im Spiel: ja

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

Siebte Erweiterung zu Dominion für 2-4 Spieler ab 8 Jahren

In der siebten Erweiterung zu Dominion sind schlechte Zeiten 
im Königreich ausgebrochen, man haust in Unterschlüpfen, 
beglückt andere Spieler mit Ruinen und versucht sich im Betteln. 
Im Spiel sind 500 Karten: 330 Aktionskarten, 10 Geldkarten, 10 
Ritterkarten, 12 Punktekarten, 50 Ruinenkarten, 18 Unter-
schlupfkarten, 35 Platzhalterkarten und 35 sonstige Karten. 
Zentrales Thema ist „Müll“ und Aufwerten; es gibt Karten mit 
Wirkungen beim Abwerfen, Karten die sich um Müll kümmern, 
Karten die sich selbst aufwerten bzw. Möglichkeiten bieten, 
andere Karten aufzuwerten und auch Karten, die man nur über 
andere Karten bekommt.
Version: de * Regeln: de en fi fr jp nl * Text im Spiel: ja

Dominion Dark Ages
Autor: Donald X. Vaccarino
Verlag: Hans im Glück

Puste-Spiel für 2-4 Spieler ab 4 Jahren

Drache Dragi und seine Freunde wollen wie die Großen Feuer 
spucken; dazu muss man üben und feurig-scharfe Drachen-
früchte naschen. Wer den Feuerball ins richtige Vulkanfeld 
pustet, bekommt dafür Drachenfrüchte! Das Gebläse wird 
gestartet: Man legt den Feuerball auf den Luftstrom und pustet 
ihn zu einem der Vulkanfelder, in dem eine Drachenfrucht der 
eigenen Farbe liegt. Dazu hat man pro Zug nur einen Versuch! 
Bleibt der Feuerball im gewünschten Feld liegen, bekommt man 
die Frucht. Hindernisse teilen die Vulkanfelder. Wer zuerst sechs 
eigene Drachenfrüchte sammeln kann, gewinnt. Für Profi-Puster 
gibt es eine Memo-Variante mit Zeitvorgabe.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: nein

Dragi Drache
Autoren: Anja Wrede, Christoph Cantzler
Verlag: Ravensburger

Kartenlegespiel für 2-5 Spieler ab 8 Jahren

Drachenkarten werden passend angelegt; wer sieben gleichfar-
bige Drachen verbindet und die Zielkarte dieser Farbe besitzt, 
gewinnt! Der Silberdrache beginnt die Auslage, er und der Re-
genbogendrache sind Joker für alle Farben. Man zieht eine Karte 
und spielt dann eine Drachenkarte oder Aktionskarte. Drachen-
karten werden mit mindestens einer übereinstimmenden Farbe 
und gleicher Kantenlänge an eine oder mehrere schon liegende 
Karten angelegt. Mit Aktionskarten setzt man die Aktion des 
Kartensymbols um oder ändert die Farbe des Silberdrachens; 
Aktionen sind Zielkartentausch, Handkartentausch, Karten in 
der Auslage verschieben oder daraus wegnehmen.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: nein

Dragons
Autor: Andrew Looney
Verlag: Amigo Spiele
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Krimispiel für 3-6 Spieler ab 12 Jahren

Alle – bei weniger als 6 auch fiktive - Spieler haben je eine Täter- 
und Verbrechen-Karte und eine Ablaufkarte des Verbrechens. 
Man befragt einen Mitspieler, ab Runde 2 auch einen fiktiven. Er 
muss mit ja oder nein antworten, kann lügen, und legt vorher 
eine seiner 3 Wahrheit-Karten oder die Lüge-Karte ab. Mit der 
Karte Drohung kann man eine abgelegte Karte einsehen. Ein 
fiktiver Spieler antwortet laut Sonderregeln. Will jemand auflö-
sen oder ist jeder 4x befragt, muss verdächtigt und aufgelöst 
werden. Es gibt Punkte für richtige Verdächtigungen und Punk-
teabzug für falsche. Wer die meisten Punkte hat, gewinnt.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: ja

Dreck am Stecken
Autor: Stefan Breuer
Verlag: Gmeiner Verlag

Kartenspiel für 2-4 Spieler ab 7 Jahren

Jeder versucht, als Erster nur noch Drecksäue zu haben und die 
Schweine der anderen Spieler sauber zu machen. Man hat 3-5 
Sauberschweine ausliegen und bekommt 3 Karten auf die Hand. 
Man spielt eine Handkarte aus und legt sie an seine Schweine 
an – Stall, Blitzableiter und Bauer ärgere dich – oder man legt sie 
offen ab, und zwar Matsch, Regen, Blitz und Bauer-schrubbt die 
Sau. Die Aktion der Karten darf man ausführen. Stall schützt vor 
Regen, der Schweine sauber macht, Blitz zerstört einen gegne-
rischen Stall, außer der hat einen Blitzableiter, Bauer ärgere dich 
vernagelt den Stall und schützt vor Bauer schrubbt die Sau.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: nein

Drecksau
Autoren: Frank Bebenroth, Arpad Fritsche
Verlag: Kosmos

Kartenspiel für 2-5 Spieler ab 8 Jahren

Die „interDucks“ haben die Kunstwelt erobert! Museen aus aller 
Welt reißen sich darum, die neu entdeckten Bilder und Objekte 
auszustellen. Auf Basis des Erfolgstitel „Modern Art“ agiert jeder 
Spieler als Museumsdirektor und Künstler zugleich und ent-
scheidet, wann er welche Exponate ausstellt. Durch Ausspielen 
von Karten versucht man, den Wert eines Künstlers vor dem 
Verkauf zu erhöhen. Liegt eine bestimme Anzahl Werke eines 
Künstlers aus, wird verkauft. Doch das Publikum hat seinen eige-
nen Geschmack, mit jeder Saison sind andere Epochen gefragt. 
Nur wer seine Schätze zum richtigen Zeitpunkt präsentiert, kann 
den Ruhm ernten!
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: nein

Duckomenta Art
Autor: Reiner Knizia
Verlag: Pegasus Spiele

Erweiterung zu Dungeon Lords für 2-4 Spieler ab 12 Jahren

Mit der Erweiterung Festival Season dauert das Jahr in Dungeon 
Lords nun fünf Jahreszeiten und der Kampf fünf Runden. Pro 
Jahr gibt es zwei Spezialereignisse und man hat vier Abenteurer 
und eventuell einen Paladin vor dem Dungeon. Der Barde ist 
eine neue Art Abenteurer, er kommt auf den letzten verfügbaren 
Platz und singt für die ersten Abenteurer entsprechend seiner 
Anzahl Lauten. Pro Jahr gibt es nun auch zwei Paladine, einen 
stärkeren und einen schwächeren und natürlich neue Monster, 
Räume und Haustiere und viele Änderungen bei den einzelnen 
Aktionen; es gibt eine zusätzliche Aktion pro Runde.
Version: en * Regeln: cz en * Text im Spiel: nein

Dungeon Lords: Festival Season
Autor: Vlaada Chvátil
Verlag: Czech Games Edition

Sci-Fi/Fantasy Tabletop für 2-4 Spieler ab 13 Jahren

Dust Tactics, das SciFi/Fantasy Tabletop aus Paolo Parentes Paral-
lelwelt Dust wurde überarbeitet, gestrafft und als neues Revised 
Core Set neu aufgelegt. Es geht Axis gegen Allies. Das Material 
enthält 28 detaillierte Miniaturen, Geländeelemente und Spezi-
alwürfel sowie ein Szenarienheft, das die Ereignisse der Schlacht 
bei Cobden Bridge nacherzählt. Es gibt 6 Szenarien, die man 
zu einer Kampagne verbinden kann. Man versucht, mit einer 
Armee aus den eigenen Einheiten die Victory Bridge zu erobern. 
Neu sind die Geländeposter, z.B. für Victory Bridge, sie bringen 
eine Brücke und Baustrukturen sowie neue Geländesymbole.
Version: de * Regeln: de en it * Text im Spiel: ja

Dust Tactics 2. Edition
Autoren:  Olivier Zamfirescu, Paolo Parente
Verlag: Heidelberger Spieleverlag

Komplexes Aufbauspiel für 2-6 Spieler ab 14 Jahren

Trotz aller Bemühungen, den Frieden zu bewahren, steigen die 
Spannungen und Missverständnisse zwischen den sieben wich-
tigsten Rassen und im Galaktischen Rat. Man kontrolliert eine 
dieser interstellaren Zivilisationen, baut Kriegsschiffe, verstärkt 
Forschung und Technologie und erforscht neue Sternensysteme. 
Im komplexen Strategiespiel gibt es viele Gewinnstrategien, an-
gepasst an die Stärken und Schwächen der eigenen Zivilisation. 
Nach neun Runden gewinnt man mit den meisten Siegpunkten 
aus Kontrolle galaktischer Sektoren, Schlachten, diplomatischen 
Bündnissen, erforschten Technologien, Entdeckungen und 
kontrollierten Monolithen.
Version: de * Regeln: cz de en it fi fr pl * Text im Spiel: ja

Eclipse
Autor: Touko Tahkikallio
Verlag: Lautapelit

Erweiterung zu Eclipse für 2-6 Spieler ab 14 Jahren

Die galaktischen Konflikte eskalieren weiter, neue Fraktionen 
treten auf den Plan und so müssen alte Kontrahenten plötzlich 
Allianzen schließen um sich der neuen Bedrohung zu stellen. 
Systeme, die als unbewohnt galten, wimmeln plötzlich vor Anci-
ents, deren Schiffskapazität beängstigend und deren Verhand-
lungsbereitschaft nicht vorhanden ist. Die Erweiterung bringt 
Warpportale, Seltene Technologien, Entwicklungen, Allianzen 
und Ancients Heimatwelten, mit der Möglichkeit zum Spiel zu 
neunt und vier neuen Alien-Rassen zur Auswahl. Das modulare 
System ermöglicht die Auswahl der einzelnen Komponenten 
oder Verwendung aller.
Version: de * Regeln: de en fi fr * Text im Spiel: ja

Eclipse: Rise of the Ancients
Autor: Touko Tahkikallio
Verlag: Lautapelit

Kommunikationsspiel mit Bildern für 3-8 Spieler ab 12 Jahren

Meinungen und Empfindungen zu Bildern. Die Bildkarten 
werden nach Nummern gestapelt, eine Karte pro Stapel liegt 
aus. Der Einzelspieler zieht eine Aufgabenkarte und markiert ein 
Bild als Referenz. Aufgaben sind: Zwei Bilder einander zuordnen, 
einen Begriff vom Stapel dem markierten Bild zuordnen, ein 
Bild einem Begriff zuordnen oder ein Bild dem aktiven Spieler 
zuordnen. Jeder markiert seine Wahl mit dem entsprechenden 
verdeckten Ziffernplättchen. Danach wird aufgedeckt und der 
Einzelspieler punktet für Übereinstimmungen mit Mitspielern. 
Hat er keine, punkten die Spieler für Übereinstimmungen 
untereinander.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: ja

ego pictures
Autor: Günter Burkhardt
Verlag: Huch! & friends

Legespiel für 1-4 Spieler ab 10 Jahren

Man legt Steine mit Symbolen und punktet durch Symbolgrup-
pen. Man zieht verdeckt sechs Steine und legt jeweils einen 
Stein, möglichst mit gleichen Farbsymbolen nebeneinander. 
Symbole auf dem Plan dürfen nicht überdeckt werden. Danach 
wertet man gleiche Symbole in den fünf Richtungen der Kanten 
zu anderen Steinen, der neu gelegte Stein zählt nicht mit. 18 
Punkte einer Farbe bringen einen Bonuszug. Kann nicht mehr 
gelegt werden, endet das Spiel. Es gewinnt der Spieler, dessen 
niedrigster Punktewert aller Farbskalen höher ist als der nied-
rigste Wert der anderen Spieler.
Version: de * Regeln: de en es fr it nl jp kr und andere * Text im Spiel: nein

Einfach Genial
Autor: Reiner Knizia
Verlag: Kosmos



Habermaaß GmbH
Erfinder für Kinder

96476 Bad Rodach

www. .de



26

2013

Farbcodes für Zielgruppe (Farbbalken des Titels)
Für Kinder + Lernspiele
Für Familien

Mit Freunden 
Für Experten

Farbcodes für Vorlieben (Skala in der Bewertung)
Zufall
Taktik

Strategie
Kreativität

Wissen
Gedächtnis

Kommunikation
Interaktion

Geschicklichkeit
Aktion

GABIS wird auf Seite 3 erklärt

Würfelspiel zu Einfach Genial für für 2-4 Spieler ab 8 Jahren

Die neun Würfel werden gleichmäßig an die Spieler verteilt. Zu 
Beginn werfen alle Spieler außer dem Startspieler ihre Würfel 
und lassen sie liegen. Nun würfelt der Startspieler seine Würfel 
und punktet für jede Übereinstimmung mit den Würfeln der an-
deren Spieler oder würfelt alle seine Würfel bis zu zweimal neu. 
Dann lässt er seine Würfel liegen und der nächste Spieler würfelt 
seine Würfel und punktet für Übereinstimmungen, usw. Die 
Resultate werden auf dem Wertungsblatt vermerkt, in Abschnitt 
2 und 3 aber erst dann, wenn im vorigen Abschnitt mindestens 
ein Feld pro Farbe angekreuzt ist. Wer zuerst alle Reihen fertig 
markiert hat, gewinnt.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: nein

Einfach Genial Das Würfelspiel
Autor: Reiner Knizia
Verlag: Kosmos

Schnippspiel für 2-4 Spieler ab 5 Jahren

Paul Pinguin will seine Standfestigkeit im Eismeer-Rodeo 
beweisen. Er sitzt auf der obersten Scholle des Eisbergs, auf allen 
anderen Schollen liegt ein Fisch. Man schnippt eine Eisscheibe 
von beliebiger Stelle im Eismeer mit Finger oder Schnippstab 
gegen den Eisberg. Bleibt Paul stehen, nimmt man alle freilie-
genden, d.h. einzelnen, keine anderen berührenden Teile. Fällt 
Paul, werden freiliegende Teile an die anderen Spieler verteilt 
und Paul wird auf eine Scholle des restlichen Eisbergs gestellt. 
Man darf auch mit einer schon gesammelten Scholle schnippen. 
Steht Paul auf der letzten Scholle, gewinnt man mit den meisten 
eingesammelten Teilen.
Version: multi * Regeln: de en es fr it nl * Text im Spiel: nein

Eiskalt erwischt
Autor: Heinz Meister
Verlag: Haba

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 erwischen, 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. Neuauflage mit geänderter 
Verpackung
Version: de * Regeln: de en * Text im Spiel: nein

Elefun

Verlag: Hasbro

Action- und Sammelspiel für 1-2 Spieler ab 3 Jahren

Ein neues Spiel mit Elefun. Diesmal besteht er aus Kopf und 
Rüssel und sammelt in drei Varianten Snack-Scheiben, die am 
Boden ausliegen: Törtchen schnappen - Die Scheiben liegen 
Elefun-Seite nach oben - man beginnt an seiner Startscheibe 
und lässt den Rüssel federn; jede so angesaugte Scheibe wird 
an der Startscheibe abgelegt und angeschaut. Wer das goldene 
Törtchen erwischt, gewinnt. Paare finden - Eingesammelte 
Scheiben werden erst angeschaut, wenn alle Scheiben einge-
sammelt sind. Man gewinnt mit den meisten Paaren. Farben 
flitzen - Wer als erster alle Scheiben, sie liegen Snackseite nach 
oben, der eigenen Farbe einsammelt, gewinnt.
Version: de * Regeln: de en * Text im Spiel: nein

Elefun Schnüffel Rüssel

Verlag: Hasbro

Elektronisches Deduktionsspiel für 1-2 Spieler ab 8 Jahren

Egal ob Battleship oder Schiffe versenken, das Spiel ist immer 
ein Favorit. Auf Basis des Kinofilms in dieser Elektronik-Variante 
Alien-Armeen gegen die US-Marine. Man kann allein einem 
Computer-Gegner gegenübertreten oder gegen einen anderen 
Admiral zum Duell antreten und dabei einiges an überra-
schenden Features finden: Vorschläge für Flottenformationen, 
Spezialwaffen, Treffer- oder Fehlschussanzeige mit Dioden  für 
eingegebene Zielcodes, Aktivieren geheimer Waffensysteme, 
Ausspionieren der gegnerischen Flotte oder Einsatz von Kampf-
jets und Soundeffekte für jeden Spielzug. Ein Operator erklärt, 
gibt Anweisungen und führt durch die drei Spielmodi.
Version: de * Regeln: de en * Text im Spiel: nein

Elektronisches Battleship

Verlag: Hasbro

Merkspiel mit Würfel für 2-5 Spieler ab 4 Jahren

Ein Gedächtnis wie ein Elefant, das sagt man immer wieder, 
wenn es um Gedächtnis geht – und in diesem Memo brauchen 
alle ein gutes Gedächtnis, um die Babyelefanten zu finden. Die 
kleinen Dickhäuter verstecken sich nämlich unter den Podesten 
der Elefantenartisten und müssen gefunden werden. Der 
Würfel bestimmt die Farbe des Kindes, das gesucht wird. Hat ein 
Mitspieler sein Versteck vor kurzem schon einmal aufgedeckt? 
Dann schnell unters Podest geschaut, ob das gesuchte Elefan-
tenbaby wirklich darunter steckt. In zwei Varianten werden die 
Elefantenkinder entweder mit Würfelglück oder mit gutem 
Gedächtnis gesucht.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: nein

Elephant Memo
Autor: Leo Colovini
Verlag: Piatnik

SciFi-Deckbauspiel für 2-4 Spieler ab 10 Jahren

Aufbruch ins All, Planeten besiedeln oder Erobern, Rohstoffe 
produzieren, Technologien erforschen - all das mit gleicher 
Ausgangslage bei Spielbeginn. In der optionalen Aktionsphase 
kann man eine Karte ausspielen und die Aktion ausführen, dann 
muss man eine der Rollen - Erkunden, Angreifen, Besiedeln, Pro-
duzieren, Handeln oder Forschen - wählen und ausführen. Man 
darf sie durch weitere Karten aus der Hand verstärken. Dann 
wirft man Karten ab bzw. zieht auf das Kartenlimit nach. Sind 
Rollenkarten oder Einflussplättchen verbraucht, gewinnt man 
mit den meisten Punkten aus Einflussplättchen, Technologiekar-
ten und entdeckten Planeten.
Version: de * Regeln: de en jp * Text im Spiel: ja

Eminent Domain
Autor: Seth Jaffee
Verlag: Pegasus Spiele

Logistikspiel für 2-4 Spieler ab 10 Jahren

Einstiegsspiel zum Empire Builder System: Man beginnt mit 
vorgegebenen Strecken und drei vorgegebene Auftragskarten, 
aber ohne Startkapital. Dann baut man aus den Erträgen der ers-
ten drei Auftragskarten - man holt Waren und liefert sie an den 
Zielort, legt die Karte ab, kassiert Geld und zieht eine neue Karte 
-  neue Strecken und führt weiter Aufträge aus, bis man 150 Mio. 
verdient hat. Es gibt kein Aufstocken oder Beschleunigen der 
Züge, Flüsse und Berge sind billiger. In der zweiten Version gibt 
es 50 Mio. Startkapital, keine Startstrecken und keine Startaufträ-
ge, Siegbedingung sind 150 Mio. und eine Verbindung zu allen 
vier Großstädten.
Version: en * Regeln: en * Text im Spiel: ja

Empire Express
Autor: Larry Roznai
Verlag: Mayfair Games

Sprachlernspiel für 1-6 Spieler ab 6 Jahren

Die Fragekarten sind den Alltagssituationen der Zielgruppe 
entnommen. Auf jeder der 220 Karten findet sich vorne die Ab-
bildung und die deutsche Bezeichnung. Auf der Rückseite findet 
sich die englische Bezeichnung samt kindgerechter Lautschrift 
zum Erlernen der korrekten Aussprache. Dazu kommt noch 
ein einfacher Satz, in dem das Wort verwendet wird, ebenfalls 
mit Lautsprache und dazu die deutsche Übersetzung. Auf dem 
Spielplan laufen die Kinder durch die Innenstadt von London, 
bei jeder der Sehenswürdigkeiten wird eine Frage gestellt. Wer 
die Antwort weiß, bekommt einen Chip, wer bei Spielende die 
meisten Chips hat, hat gewonnen.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: ja

Englisch für Kinder
Autor: Michael Rüttinger
Verlag: Noris Spiele
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Kommunikationsspiel für 4-60 Spieler ab 10 Jahren

Ein Spiel für jede Gelegenheit! Man vereinbart eine Spieldauer 
oder ein Ereignis, das das Spiel beendet und gibt jedem Anwe-
senden eine Karte. Man muss diese Karte unbedingt geheim 
halten. Jede Karte enthält eine Bedingung und dann einen Tick, 
den man immer bei Eintreten der Bedingung ausführen muss, 
zum Beispiel klatschen, wenn jemand lacht. Alle bemühen sich, 
möglichst viele Ticks und Bedingungen herauszufinden und den 
eigenen Tick möglichst „normal“ erscheinen zu lassen, dabei darf 
man Notizen machen. Am Ende punktet man für jede richtige 
Kombination aus Bedingung und Tick und gewinnt mit den 
meisten Punkten.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: ja

Erwischt vermischt!
Autoren: Michael Palm, Lukas Zach
Verlag: Heidelberger Spieleverlag

Legespiel für 1-2 Spieler ab 2 Jahren

Ein Bauernhof ist ein ideales Thema zum Üben von Wortschatz 
und Sprache. Das Aufbauen des Bauernhauses schult die 
Motorik und das Zuordnen der Figuren zu ihren Plätzen die 
Beobachtungsgabe. Das Haus lässt sich wie ein Buch auslegen 
und man kann besprechen, was man sieht, sowie Fragen stellen 
und beantworten wie „Welche Werkzeuge siehst du?“. Steht das 
Bauernhaus, benennt und platziert man alle Personen, Tiere 
und Gegenstände samt Funktion. In einem ersten Regelspiel 
vertauscht man jeweils zwei Figuren und, wenn diese korrekt 
benannt werden, darf man seine Figur einen Schritt vorwärts 
ziehen. Serie „spielend Erstes lernen“.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: nein

Erzähl mir was vom Bauernhof

Verlag: Ravensburger

Merk- und Erzählspiel für 3-12 Spieler ab 8 Jahren

Zu 3-5 Bildern erzählt man in Runde 1 und 2 je eine Geschichte. 
In Runde 3-5 erzählt jeder zuerst wieder eine Geschichte und 
verteilt dann die Plättchen einer schon erzählten Geschichte im 
Uhrzeigersinn an die Mitspieler. Diese versuchen sich mit Hilfe 
dieses Plättchens an ein anderes Element der Geschichte zu 
erinnern. Gelingt es, bekommt man dieses Plättchen als Sieg-
punkt. Sind alle Begriffe genannt oder alle haben einen Fehler 
gemacht, ist der Nächste zum Erzählen und Verteilen dran. Für 
Fehler gibt man Plättchen ab. In Runde 6 und 7 wird nur mehr 
verteilt, danach gewinnt man mit den meisten Plättchen.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: ja

Eselsbrücke
Autoren: Ralf zur Linde, Stefan Dorra
Verlag: Schmidt Spiele

Laufspiel mit Einkaufsthema für 2-6 Spieler ab 6 Jahren

Die Spieler gehen mit einer Einkaufsliste durch die Region 
Vulkanland, um bei regionalen Produzenten einzukaufen. Man 
würfelt, wählt ein Ergebnis, zieht auf das Feld dieser Farbe und 
hat entsprechende Aktionen: Regional passendes Produkt kau-
fen, passen oder Geld kassieren. Geht man über Start, wird abge-
rechnet: Man kauft fehlende Produkte im Supermarkt um 2 Geld 
nach und bekommt eine neue Einkaufsliste. Man spielt, bis alle 
eine Einkaufsliste komplett haben. Haben alle insgesamt mehr 
Euros in der Region ausgegeben als im Supermarkt, gewinnt der 
reichste Spieler. Hat der Supermarkt mehr Euros eingenommen, 
verlieren alle gemeinsam.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: nein

Euro bleib´ im Vulkanland!
Autor: Klemens Franz
Verlag: Spielfunke

Quiz- und Partyspiel für 3-10 Spieler ab 8 Jahren

Für dieses Party- und Quizspiel hat jeder einen Satz Antwortkar-
ten für „ja“, „nein“ und „unentschieden“. Die oberste Fragekarte 
wird vorgelesen und jeder wählt eine Antwortkarte: Ja oder Nein 
als Antwort, oder Unentschieden, wenn man glaubt, dass Ja 
und Nein gleich oft vorkommen. Dann wird aufgedeckt. Jeder, 
der mit der Mehrheit gestimmt hat, bekommt 1 Punkt. Ist aber 
die Anzahl von Ja und Nein gleich, gibt es 2 Punkte für jedes 
Unentschieden. Haben alle Ja oder Nein gestimmt, bekommt 
jeder einen Punkt, haben alle Unentschieden gestimmt oder 
keiner, obwohl Ja und Nein gleich waren, punktet niemand. Als 
Punkte vergibt man Fragekarten.
Version: en * Regeln: en jp * Text im Spiel: ja

Even Steven
Autor: Yoshihisa Itsubaki
Verlag: Saikikaku / Japon Brand

Kartenlegespiel für 2-4 Spieler ab 8 Jahren

Man züchtet seine eigenen Spezies und muss mit unterschied-
lichen Mengen an Nahrung zurechtkommen. Jede Runde 
besteht aus den Phasen Entwicklung, Futtervorrat, Füttern und 
Aussterben mit Kartenziehen; jede Phase wird von jedem Spieler 
erledigt. Für Entwickeln spielt man Karten entweder als Tier oder 
als Eigenschaft einer existierenden Art. Futter wird ausgewürfelt. 
Für Füttern nimmt man einen Futtermarker pro Runde. Nicht 
völlig gefütterte Tiere sterben samt ihrer Eigenschaften aus und 
werden abgeworfen. Sind alle Karten verbraucht, punktet man 
für überlebende Tiere und jede ihrer Eigenschaften mit Boni für 
Spezialeigenschaften.
Version: de * Regeln: de en ru * Text im Spiel: ja

Evolution The Origin of Species
Autoren: Dmitry Knorre, Sergey Machin
Verlag: Rightgames

Erweiterung zu Evolution für 2-6 Spieler ab 8 Jahren

Wir beschäftigen uns weiter mit Züchtungen und können nun 
diese erste Erweiterung zu Evolution ins Grundspiel einmischen 
und dadurch auch zu sechst spielen. Die Grundregeln bleiben 
unverändert, aber dank neuer Eigenschaften ändert sich der 
Spielablauf. Neue Eigenschaften / Charakteristika sind zum 
Beispiel: Schale - bleibt auch nach Aussterben im Spiel und kann 
statt Futter genommen werden; Intellekt - kann Tier mit nur 
einem Schutz fressen; Anglerfisch - kann nur als Tier gespielt 
werden; Spezialisierung wird in der Futterphase genutzt; Trema-
tode - nutzt als Parasit Regeln für Paare; oder Fliegen, Hinterhalt, 
Tintenwolke usw.
Version: de * Regeln: de en ru * Text im Spiel: ja

Evolution: Time to Fly
Autoren: Dmitry Knorre, Sergey Machin
Verlag: Rightgames

Aufbauspiel für 2-6 Spieler ab 14 Jahren

Nach einem Atomkrieg suchen sechs Fraktionen der Menschheit 
Schutz im Centauri System. Am Rande des Aussterbens werden 
die Menschen von einer überlegenen Zivilisation gerettet und 
jede Fraktion kann auf einem Planeten neu beginnen. Aber als 
die Aliens abziehen, beginnt der Konflikt von neuem. In sieben 
Runden des epischen Spiels auf Basis von Stanislaw Lems 
„Gast im Weltraum“ wickelt man jeweils Erhaltung, Ältestenrat, 
Aktionen, Massenvernichtungswaffen und Eroberung ab, um 
Siegpunkte zu bekommen. Gewertet werden Bevölkerung, 
Raumüberlegenheit, Centaurische Widerstandskarten, gewon-
nene Kämpfe und die Positionen Kanzler und Vizekanzler.
Version: en * Regeln: en * Text im Spiel: ja

Exodus: Proxima Centauri
Autoren: Andrei Novac, Agnieszka Kopera
Verlag: NSKN Legendary Games

Ressourcenmanagementspiel für 1-4 Spieler ab 10 Jahren

Die Spieler sind Bauern und bepflanzen ihr Land mit Hilfe von 
Wasser, ernten, füttern Tiere und erwirtschaften Erträge. Eine 
Spielrunde besteht aus vier Phasen: Aktionskarten wählen, 
Zierbau vergeben, Aktionen ausführen  - Aussäen, Ernten, 
Wasser, Füttern, Sämerei - und Ausmisten mit Aktionskarten 
zurücknehmen, Aktionsrad weiterdrehen und Zierbauten 
auffüllen. Sind diese aufgebraucht, zählt man seine Sterne für 
Wolle, Trüffel, Milch und Reitstunden und addiert 1 Stern pro 
Futterplättchen in Scheune und Ackerland, 3 Sterne pro Zierbau 
mit Sternsymbol und Tiere auf der Weide bringen die im Stall 
sichtbaren Sterne. Brettspiel zum online-Spiel.
Version: multi * Regeln: de fr it nl * Text im Spiel: nein

Farmerama
Autor: Uwe Rosenberg
Verlag: Ravensburger
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Farbcodes für Zielgruppe (Farbbalken des Titels)
Für Kinder + Lernspiele
Für Familien

Mit Freunden 
Für Experten

Farbcodes für Vorlieben (Skala in der Bewertung)
Zufall
Taktik

Strategie
Kreativität

Wissen
Gedächtnis

Kommunikation
Interaktion

Geschicklichkeit
Aktion

GABIS wird auf Seite 3 erklärt

Lern- und Bewegungsspiel für 2-5 Spieler ab 5 Jahren

Die Matten werden um den Spielplan ausgelegt und man spielt 
in drei ansteigenden, Schwierigkeitsgraden. Für Stufe Grün 
wird eine der Matten umgedreht: Nun muss man entweder 
die Matten entlanglaufen oder darauf stehen bleiben oder sie 
nacheinander betreten und ohne Umdrehen das Tier auf der 
soeben verlassenen Matte nennen und für die umgedrehte 
Matte „Fex“ rufen. Oder man muss das Tierplättchen finden, das 
auf der umgedrehten Matte zu sehen ist und dann das Plättchen 
von gegenüber auf die Matte werfen. Für die blaue und die rote 
Stufe werden zu Beginn zwei bzw. drei Tiermatten umgedreht 
und die Übungen der Stufe Grün werden leicht abgewandelt.
Version: multi * Regeln: de en es fr it nl * Text im Spiel: nein

FEX Tierisch auf Zack
Autoren: Miriam Koser, Markus Nikisch, Johannes Zirm
Verlag: Haba

Merk- und Beschreib-Spiel für 2-5 Spieler ab 4 Jahren

Kater Monty hat sich auf der Flucht vor dem Hund wieder mal 
versteckt und sogar Kissen und Decke aus dem Bett geworfen. 
Auf Fotokarten sind Verstecke des Katers, auf, neben, hinter oder 
unter dem Bett, abgebildet. Man zieht eine Karte, schaut sie 
sich gut an, legt sie verdeckt weg und baut aus Bett, Kissen und 
Decke das abgebildete Versteck nach und/ oder beschreibt es 
möglichst gut. Wer es richtig macht, bekommt die Karte, wer zu-
erst vier Fotokarten besitzt, gewinnt. In Varianten bestimmt ein 
Würfel, ob man selbst baut oder einem Mitspieler das Versteck 
so beschreibt, dass dieser es korrekt nachbaut, mit oder ohne 
Verwendung von Gesten.
Version: multi * Regeln: cn de en es fr it nl * Text im Spiel: nein

Find Monty
Autor: Karin Hetling
Verlag: Beleduc

Kooperatives Setz- & Würfelspiel für 1-6 Spieler ab 10 Jahren

Feueralarm – alle Spieler kooperieren im Team, um die Opfer 
aus dem brennenden Gebäude zu retten. Das Gebäude wird 
vorbereitet, jeder Spieler muss in seinem Zug 4 Aktionspunkte 
für Bewegung, Feuer bekämpfen, Wände einschlagen etc. 
nutzen und für die Feuerentwicklung würfeln – kommt Rauch 
auf Rauch, wird daraus Feuer - und Informationsmarker nach-
legen. Breitet sich Feuer auf ein Feld mit Feuer aus, gibt es eine 
Explosion. Stürzt das Gebäude ein und sind 7 Opfer gerettet, 
haben alle gewonnen. 2 Varianten für ein Familienspiel und ein 
Spiel für erfahrene Spieler mit Zufallsaufstellung, Fahrzeugen 
und Fahrzeugaktionen, etc.
Version: multi * Regeln: de en * Text im Spiel: nein

Flash Point Flammendes Inferno
Autor: Kevin Lanzing
Verlag: Heidelberger Spieleverlag

Assoziations- und Wortschatzspiel für 2-4 Spieler ab 7 Jahren

21 Buchstabenchips liegen im Kreis aus, auf einem steht der 
Flinke Willi. Der Chip im Uhrzeigersinn neben Willi wird für das 
Thema aufgedeckt. Dann würfelt man; alle Spieler zählen für 
sich so viele Chips gegen den Uhrzeigersinn vom Flinken Willi 
weg und denken sich dann einen Begriff mit dem erreichten 
Anfangsbuchstaben zum Thema aus. Wer einen Begriff weiß, 
schnappt sich den Flinken Willi. Aber wehe der verliert den 
Kopf - das beendet die Runde sofort! Ansonsten nennt der 
Spieler den Begriff. Passt alles, gibt es eine Scheibe von Willi. 
Willi kommt auf den genutzten Buchstabenchip. Wer zuerst vier 
Holzteile hat, gewinnt.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: nein

Flinker Willi
Autor: Heinz Meister
Verlag: Kosmos

Such- und Reaktionsspiel für 3-4 Spieler ab 5 Jahren

Flocki und seine Hundefreunde sollen Socken apportieren. Man 
sucht sich einen Hund aus, die Sockenkärtchen werden kurz 
offen ausgelegt und dann umgedreht. Wer dran ist, würfelt. 
Alle suchen nun diese Socke und legen schnellstmöglich ihre 
Hundescheibe auf ein Plättchen, es können mehrere Hunde 
übereinanderliegen. Dann wird aufgedeckt – wer die richtige 
Socke gefunden hat, bekommt Punkte: 3 für den schnellsten 
Hund, 2 für den zweitschnellsten, alle anderen einen Punkt. Wer 
sich falsch entscheidet, gibt Punkte ab. Dann vertauscht man 
zwei Socken. Sind alle Chips vergeben, gewinnt man mit den 
meisten Punkten.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: nein

Flocki such´ das Socki
Autor: Jan Vodicka
Verlag: Piatnik

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

Man steckt seine Fische ins Meer, dann kommen Fischgräten 
und Regenbogenfisch dazu. Einer würfelt: Für Farbe versuchen 
alle einen solchen Fisch dem Meer zu ziehen. Für Fisch muss 
man den Regenbogenfisch oder einen eigenen Fisch finden. 
Die Flosse bedeutet Haialarm; alle dürfen versuchen, einen 
möglichst langen Fisch aus dem Meer zu holen. Für den pas-
senden Fisch oder Regenbogenfisch setzt man seinen Pinguin 
um die Länge des gefangenen Fischs weiter. Eisschollen werden 
übersprungen, bei Haialarm ziehen alle, die keine Gräte erwischt 
haben. Die Beute wird dann wieder eingesetzt. Wer zuerst das 
Ziel erreicht, gewinnt.
Version: multi * Regeln: de en fr it * Text im Spiel: nein

Flossen hoch!
Autor: Edith Grein-Böttcher
Verlag: Zoch

Quizspiel für 3-6 Spieler ab 15 Jahren

Die Fragekarten im pfiffigen Quizspiel haben Zahlen-Rückseiten, 
das sind die Punkte, die man mit der gewählten Karte gewinnen 
kann. Die drei Fragen sind mit blau, gelb und rot markiert. Man 
würfelt und drückt die entsprechende Taste am Timer: Blau 
für 60, gelb für 45 und rot für 30 Sekunden Bedenkzeit, um die 
geforderte Anzahl Antworten zur Frage zu geben. Wer korrekt 
antwortet, zieht den Marker entsprechend weiter. Man darf feh-
lende Antworten für Punkte von Mitspielern kaufen. Antworten, 
um Antworten bitten und Antworten der Mitspieler müssen in 
der Laufzeit des Timers erfolgen. Wer Feld 42 erreicht, gewinnt.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: ja

FortyTwo

Verlag: Piatnik

Worker Placement Spiel mit Karten für 2-4 Spieler ab 12 Jahren

Wahlkampf - Wir wollen Präsident werden! Dazu nutzt man 
nach vorgegebenem Aufbau eine Mischung von Deckbau- und 
Worker Placement Mechanismen, um Wahlhelfer in leere Büros 
zu setzen und dort vorhandene Siegpunkte zu kassieren. Man 
spielt Karten und nutzt Aktionen der Büros, wo die Wahlhelfer 
stehen. Diese Aktionen betreffen Geld, Wahlhelfer, Karten, 
Siegpunkte oder Spezielles. Nach einer Aufräumphase mit Adap-
tion der Auslage und Siegpunktplatzierung in Büros beginnt 
die nächste Runde. Mit 95 Siegpunkten gewinnt man sofort, 
ansonsten nach 11 Runden oder Kauf des letzten Doktortitels 
mit den meisten Siegpunkten.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: ja

Fremde Federn
Autor: Friedemann Friese
Verlag: 2F-Spiele

Wort- und Definitionsspiel für 4-6 Spieler ab 13 Jahren

Es gilt mit 3 Würfeln mit Vokalen, 7 Würfeln mit Konsonanten, 
einem Block und einer Handvoll Chips zuerst Wörter zu erfinden 
und dann dazu Definitionen. Man bildet aus den gewürfelten 
Buchstaben ein frei erfundenes Wort aus mindestens drei 
Buchstaben, aber keinesfalls eines das es wirklich gibt! Dann 
liest man das Wort vor und alle notieren eine kurze Definition 
dafür. Die durchgemischten Definitionen werden vorgelesen, 
jeder markiert die eigene und die beiden, die er am besten 
findet, wofür der Verfasser Chips bekommt. In Funstir soll man 
zu Werbeaussagen Markennamen erfinden und dazu eine 
erklärende Phrase.
Version: multi * Regeln: de en * Text im Spiel: nein

Frigiti + Funstir
Autor: Andrea Meyer
Verlag: BeWitched-Spiele
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Sammelspiel für 4-6 Spieler ab 4 Jahren

Der Frosch muss durch Sammeln von Küssen wieder in einen 
Prinzen verwandelt werden. Die Seerosenblätter werden rund 
ums Schloss ausgelegt, die Prinzendose beginnt am Schloss und 
zeigt den Frosch. Man dreht den Pfeil und darf ein oder zwei 
Kussplättchen nehmen, aber insgesamt höchstens drei besitzen. 
Zeigt der Pfeil auf den goldenen Ball, nimmt man ihn, auch von 
einem Mitspieler. Wer drei Kussplättchen und den goldenen Ball 
besitzt, darf versuchen den Prinzen zu erlösen und stellt ihn auf 
ein Seerosenblatt. Passiert nichts, gibt man ein Kussplättchen ab. 
Dreht sich aber das Plättchen und der Prinz erscheint, hat man 
gewonnen.
Version: multi * Regeln: de hu * Text im Spiel: nein

Frog Prince
Autor: David Mair
Verlag: Piatnik

Schätz- und Merkspiel für 2-5 Spieler ab 6 Jahren

Ferdinand Fuchs gibt eine Party, die Tiere sollen als Gäste schnell 
hingebracht werden, d.h. die Tierkarten schnellstens abgelegt 
werden. Eine Karte liegt offen aus und man muss einschätzen, 
ob das nächste aufgedeckte Tier größer, kleiner oder gleich 
groß sein wird wie das ausliegende Tier. Schätzt man richtig, ist 
man weiter dran. Macht man einen Fehler, endet der Zug und 
man schiebt alle Tiere unter den eigenen Stapel. Hört man aber 
freiwillig auf, legt man die aufgedeckten Tiere in die Mitte. Das 
Bezugstier für die Einschätzung wechselt nach jeder aufgedeck-
ten Karte. Wer als Erster alle Karten ablegen konnte, gewinnt.
Version: de * Regeln: de en fr it * Text im Spiel: nein

Fuchs & Fertig
Autor: Bernhard Weber
Verlag: Zoch

Biet- und Sammelspiel für 3-6 Spieler ab 10 Jahren

Schnäppchenjagd beim Sperrmüll! Auftragskarte und Waren-
plättchen der Runde werden ausgelegt. Man wählt geheim 
eine Zahlenkarte 0 bis 5. Von Spielern mit gleicher Zahl geht 
nur der mit dem aktuell niedrigsten Gleichstandsplättchen zum 
Müllplatz, es folgt Tausch dieser Plättchen. Nun wählt man in 
aufsteigender Reihenfolge der Karten Sperrmüll; der Dieb (0) 
stiehlt bei Mitspielern, die anderen nehmen vom Müllplatz. Dieb 
und alle am Müllplatz können Aufträge erfüllen und die Karte(n) 
nehmen. Bei Rundenende nach Auslegen der letzten Auftrags-
karte summiert man Auftrags- und Warenwerte und gewinnt 
mit der höchsten Summe.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: nein

Fundstücke
Autor: Friedemann Friese
Verlag: 2F-Spiele

Erweiterung zu Funkenschlag für 2-6 Spieler ab 12 Jahren

Für die Erweiterung Nordeuropa / United Kingdom & Nordirland 
gelten die Grundregeln von Funkenschlag mit folgenden 
Änderungen: die Rohstoffe werden laut Tabelle aufgefüllt. 
Nordeuropa: Unterschiedliche Kraftwerke je nach Gebiet; Atom-
kraftwerke dürfen nur mit einer Stadt in Schweden, Finnland 
oder im Baltikum ersteigert werden. UK & Nordirland: man 
kann zwei Netze betreiben, die Verbindung beider Netze kostet 
zusätzlich. Atomkraftwerke nur mit Stadt in Schottland, England, 
Wales oder Nordirland; In Stufe zwei gibt es unterschiedlich viele 
Städte, sie beginnt nach dem Anschluss der 7. Stadt oder wenn 
alle Städte einen Erstanschluss haben.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: nein

Funkenschlag Erweiterung Nordeuropa
Autor: Friedemann Friese
Verlag: 2F-Spiele

Kartenablegespiel für 2-4 Spieler ab 6 Jahren

Das Spielprinzip aus Speed wurde für Fusion neu interpretiert: 
In Speed muss man so schnell wie möglich seine Karten auf 
Stapeln ablegen. Das ist geblieben, aber jeder Stapel verlangt 
etwas anderes. Die 72 nummerierten Karten, mit Werten von 1 
bis 6, tragen dazu noch einen Buchstaben des Wortes Fusion, 
und eine Farbe für diesen Buchstaben. Drei Regelkarten für 
jeden Stapel verlangen 1) „=“, die neue Karte muss in Farbe oder 
Buchstaben der vorigen entsprechen, 2) „+1/-1“, die Ziffer der 
Karte muss um 1 höher oder niedriger sein, und 3) „#“, die Karte 
darf weder in Zahl noch Farbe noch Buchstabe übereinstimmen.
Version: de * Regeln: de en fr * Text im Spiel: nein

Fusion
Autor: Reinhard Staupe
Verlag: Nürnberger Spielkarten

Jubiläumsausgabe von Galaxy Trucker für 2-5 Spieler ab 12 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 ein oder legt 
es aufgedeckt zurück und darf neu wählen. Dieses Nehmen 
passiert nach genauen Regeln. 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 Karten gestapelt 
und abgewickelt. Man muss unter Umständen auch einen Flug 
abbrechen. Neuauflage zum 5 Jahre Jubiläum.
Version: en * Regeln: en * Text im Spiel: nein

Galaxy Trucker Jubiläumsausgabe
Autor: Vlaada Chvátil
Verlag: Czech Games Edition

Erweiterung zu Galaxy Trucker für 2-5 Spieler ab 12 Jahren

Noch eine Erweiterung für Galaxy Trucker, genau so groß wie die 
erste! Sie bringt neue Kärtchen und man kann neue Unterstüt-
zungsteams anheuern, um Schiffsbau-Kenntnisse zu vergrößern. 
Es gibt neue Schiffsklassen, einschließlich riesiger IVB Schiffe. 
Man kann nun im IV herumfliegen und kann sicher sein, dort auf 
ziemlich bösartige Karten zu treffen, vor allem auf Eindringlinge, 
die das Schiff entern, herumwandern und alles auffressen oder 
sprengen, außer die heldenhafte Crew wird mit ihnen fertig. 
Bekannt aus Space Alert, hat dieser „Schiff entern und Crew 
fressen“ Virus nun auch Galaxy Trucker erreicht.
Version: de * Regeln: cz de en * Text im Spiel: nein

Galaxy Trucker Noch eine große Erweiterung
Autor: Vlaada Chvátil
Verlag: Heidelberger / CGE

Kartenspiel für 2-4 Spieler ab 13 Jahren

Auf Basis der Romane und der Brettspiele verkörpert man eines 
der sechs großen Häuser von Westeros und liefert einander mit 
bekannten Charakteren Militär-, Intrigen- und Machtkämpfe. 
Das Grundspiel enthält alles Nötige für ein Spiel zu viert, mit den 
Chapter Packs kann man das Spiel nach eigenem Geschmack 
erweitern. Das Core Set enthält fertige Decks für die Häuser Lan-
nister, Stark, Targaryen und Baratheon; man beginnt mit sieben 
Handkarten und eine Runde besteht aus Thema = Plot, ziehen, 
versammeln, Herausforderungen, Dominanz, Status und Steu-
ern. Wer als erster 15 Machtpunkte ansammelt, gewinnt.
Version: de * Regeln: cn de en es fr it * Text im Spiel: ja

Game of Thrones Der Eiserne Thron Das Kartenspiel
Autoren: Eric M. Lang, Christian T. Petersen, Nate French
Verlag: Heidelberger Spieleverlag

Erweiterung zum Game of Thrones LCG für 2-4 Spieler ab 12 Jahren

Game of Thrones LCG ist ein Spiel epischer Schlachten und 
Intrigen, in dem man als eines der sechs großen Häuser von 
Westeros um den Eisernen Thron kämpft: Baratheon, Lannister, 
Stark, Targaryen, Greyjoy oder Martell. Thema dieser deluxe-
Erweiterung ist das kühle und ehrbare Haus Stark; 55 Karten 
in dreifacher Ausführung bringen Eddard und Catelyn Stark, 
Winterfell und den „König des Nordens“, Robb Stark, ins Spiel. 
Dazu kommen die Kartenlisten für zwei Decks, sowie die Listen 
für zwei spannende Themendecks, „Die Wölfe des Nordens“ und 
„Die Tullys von Riverrun“.
Version: de * Regeln: cn de en es fr it * Text im Spiel: ja

Game of Thrones Herren des Winters
Autoren: Eric M. Lang, Christian T. Petersen, Nate French
Verlag: Heidelberger Spieleverlag



30

2013

Farbcodes für Zielgruppe (Farbbalken des Titels)
Für Kinder + Lernspiele
Für Familien

Mit Freunden 
Für Experten

Farbcodes für Vorlieben (Skala in der Bewertung)
Zufall
Taktik

Strategie
Kreativität

Wissen
Gedächtnis

Kommunikation
Interaktion

Geschicklichkeit
Aktion

GABIS wird auf Seite 3 erklärt

Chapter Pack zum Game of Thrones LCG für 2-4 Spieler ab 12 Jahren

Game of Thrones LCG ist ein Spiel epischer Schlachten und 
Intrigen, in dem man als eines der sechs Häuser von Westeros 
um den Eisernen Thron kämpft: Baratheon, Lannister, Stark, 
Targaryen, Greyjoy oder Martell. Chapter Packs sind kleine Er-
weiterungen, zusammengefasst zu Zyklen. Der Zyklus „Das Lied 
der Meere“ bringt den neuen Mechanismus Herausforderungs-
verstärkung ein. Diese bringt Charakteren größeren Einfluss auf 
Herausforderungen. Das Chapter Pack „Im Bann des Kraken“ 
nützt die Flotten-Herausforderungsverstärkung; sie macht 
einen nicht an einer Herausforderung beteiligten Charakter zum 
Angreifer oder Verteidiger.
Version: de * Regeln: cn de en es fr it * Text im Spiel: ja

Game of Thrones Im Bann des Kraken
Autoren: Eric M. Lang, Christian T. Petersen, Nate French
Verlag: Heidelberger Spieleverlag

Erweiterung zum Game of Thrones LCG für 2-4 Spieler ab 12 Jahren

Game of Thrones LCG ist ein Spiel epischer Schlachten und 
Intrigen, in dem man als eines der sechs großen Häuser von 
Westeros um den Eisernen Thron kämpft: Baratheon, Lannister, 
Stark, Targaryen, Greyjoy oder Martell. Diese Erweiterung „Köni-
ge der See“ rückt House Greyjoy ins Zentrum des Geschehens. 
Sie besteht aus 60 Karten in je drei Exemplaren und enthält 
Euron Krähenauge, Aeron Feuchthaar, Asha, Theon und Balon 
Greyjoy. Neben einer Menge neuer Strategien und Taktiken ist 
mit „Königsthing“ auch eine Variante vorhanden, in der 3 bis 6 
Spieler um die Unterstützung durch die Stammeshäuptlinge der 
Eisenmänner kämpfen.
Version: de * Regeln: cn de en es fr it * Text im Spiel: ja

Game of Thrones Könige der See
Autoren: Eric M. Lang, Christian T. Petersen, Nate French
Verlag: Heidelberger Spieleverlag

Erweiterung zum Game of Thrones LCG für 2-4 Spieler ab 12 Jahren

Game of Thrones LCG ist ein Spiel epischer Schlachten und 
Intrigen, in dem man als eines der sechs großen Häuser von 
Westeros um den Eisernen Thron kämpft: Baratheon, Lannister, 
Stark, Targaryen, Greyjoy oder Martell. Diese Erweiterung 
„Könige des Sturms“ konzentriert sich auf das Haus Baratheon 
und bringt die volle Macht des gekrönten Hirsches ins Spiel, 165 
Karten zu 55 verschiedenen Karten, je drei Mal, enthalten unter 
anderem die drei verfeindeten Brüder Robert, Renly und Stannis 
sowie die Trutzburg Storm’s End. Die Karten der Erweiterung 
werden für zwei Themen-Decks gebraucht, „Machtrausch“ und 
„Ritter des Königreichs“.
Version: de * Regeln: cn de en es fr it * Text im Spiel: ja

Game of Thrones Könige des Sturms
Autoren: Eric M. Lang, Christian T. Petersen, Nate French
Verlag: Heidelberger Spieleverlag

Erweiterung zum Game of Thrones LCG für 2-4 Spieler ab 12 Jahren

Game of Thrones LCG ist ein Spiel epischer Schlachten und 
Intrigen, in dem man als eines der sechs großen Häuser von 
Westeros um den Eisernen Thron kämpft: Baratheon, Lannister, 
Stark, Targaryen, Greyjoy oder Martell. „Königin der Drachen“ 
mit 55 Karten in je drei Exemplaren rückt House Targaryen ins 
Zentrum des Geschehens und enthält Daenerys Targaryen, 
Khal Drogo und die Drachen Drogon, Rhaegel und Viserion. 
Die Karten ergeben zwei Themendecks, „Blut und Feuer“ und 
„Die Streitmacht der wahren Königin“, und bieten den neuen 
„Shadows“ Mechanismus für Charaktere, Orte, Ereignisse und 
Attachments sowie neue Deckbauoptionen.
Version: de * Regeln: cn de en es fr it * Text im Spiel: ja

Game of Thrones Königin der Drachen
Autoren: Eric M. Lang, Christian T. Petersen, Nate French
Verlag: Heidelberger Spieleverlag

Erweiterung zum Game of Thrones LCG für 2-4 Spieler ab 12 Jahren

Game of Thrones LCG ist ein Spiel epischer Schlachten und 
Intrigen, in dem man als eines der sechs großen Häuser von 
Westeros um den Eisernen Thron kämpft: Baratheon, Lannister, 
Stark, Targaryen, Greyjoy oder Martell. Diese große Erweiterung 
konzentriert sich wieder auf das Haus Lannister, sie bringt je drei 
Exemplare von 55 neuen Karten mit neuen Strategien, Taktiken 
und dem neuen Schlüsselwort „Melee“ aus der Chapter Pack 
Serie A Tale of Champions; aus den Karten der Erweiterung und 
des Core Sets kann man zwei vorgefertigte Decks bauen, „Der 
Dolch im Gewande“ und „Die Macht hinter dem Thron“.
Version: de * Regeln: cn de en es fr it * Text im Spiel: ja

Game of Thrones Löwen des Felsens
Autoren: Eric M. Lang, Christian T. Petersen, Nate French
Verlag: Heidelberger Spieleverlag

Erweiterung zum Game of Thrones LCG für 2-4 Spieler ab 12 Jahren

Game of Thrones LCG ist ein Spiel epischer Schlachten und 
Intrigen, in dem man als eines der sechs großen Häuser von 
Westeros um den Eisernen Thron kämpft: Baratheon, Lannister, 
Stark, Targaryen, Greyjoy oder Martell. Diese Erweiterung 
„Prinzen der Sonne“ rückt das rachsüchtige House Martell ins 
Zentrum des Geschehens. 60 Karten in dreifacher Ausführung 
bringen Prinz Doran und Prinzessin Arianne Martell, Areo Hotah, 
Ser Arys Oakheart und die Rote Viper selbst ins Spiel. Dazu 
kommen Regeln für die „Bürgerkrieg“ Variante, in der die Spieler 
um die begrenzten Ressourcen eines Decks rivalisieren.
Version: de * Regeln: cn de en es fr it * Text im Spiel: ja

Game of Thrones Prinzen der Sonne
Autoren: Eric M. Lang, Christian T. Petersen, Nate French
Verlag: Heidelberger Spieleverlag

Kommunikationsspiel für 3-6 Spieler ab 13 Jahren

Die Spieler sollen verrückte Erfindungen mit Gegenstands- und 
Beschreibungskarten machen und mit Stimmkarten bewerten. 
Man hält drei Gegenstände und drei Beschreibungen in der 
Hand und legt verdeckt beliebig viele dieser Karten als Erfin-
dung aus. Dann präsentiert jeder reihum seine Erfindung so 
wirkungsvoll wie möglich und legt dazu die Karten aus. Danach 
teilt man jedem anderen eine Stimmkarte zu, die Medaille geht 
an den Spieler, dessen Erfindung man für die beste hält. Mit den 
wenigsten Medaillen verliert man die Runde und kassiert einen 
„durchgefallen“ Punkt. Wer nach 4 bis 7 Runden die wenigsten 
durchgefallen-Punkte hat, gewinnt.
Version: de * Regeln: de en fr * Text im Spiel: ja

Geile Idee
Autor: James Ernest
Verlag: Heidelberger Spieleverlag

Reaktionsspiel für 2-8 Spieler ab 8 Jahren

Balduin, der Hausgeist, hat alles fotografiert, was er ver-
schwinden ließ, auch sich selbst. Aber die verzauberte Kamera 
produziert falsche Farben, und Balduin braucht Hilfe. Die Figuren 
stehen in der Mitte, die Karten werden gemischt. Eine wird auf-
gedeckt, und alle versuchen, schnellstmöglich die abgebildete 
Figur der richtigen Farbe zu schnappen. Ist keine Figur abgebil-
det, dann schnappt man die Figur, die nicht abgebildet ist und 
deren Farbe fehlt. Wer es richtig macht, bekommt die Karte. Wer 
einen Fehler macht, gibt eine Karte ab. Wer die meisten Karten 
hat, gewinnt. Variante mit Figuren nennen.
Version: multi * Regeln: de en fr gr it nl * Text im Spiel: nein

Geistesblitz
Autor: Jacques Zeimet
Verlag: Zoch

Reaktionsspiel für 2-8 Spieler ab 8 Jahren

Neue Gegenstände kommen ins Spiel, Handtuch, Frosch, Bürste 
und Wanne, wieder braucht Balduin Hilfe mit seinen Bildern. 
Man deckt eine Karte auf und schnappt schnellstmöglich diese 
Figur in der richtigen Farbe; zeigt die Figur die falsche Farbe 
schnappt man eine nicht abgebildete Figur in der fehlenden 
Farbe. In Varianten kann man - so der Frosch zu sehen ist - die 
Gegenstände benennen; in Deutsch oder einer Fremdsprache 
oder die Figur in Relation zur Handtuchfarbe schnappen. Wer es 
richtig macht, bekommt die Karte, ein Fehler kostet eine Karte 
und man gewinnt mit den meisten Karten. Mit Geistesblitz zu 
kombinieren.
Version: multi * Regeln: de en fr gr it nl * Text im Spiel: nein

Geistesblitz 2.0
Autor: Jacques Zeimet
Verlag: Zoch
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Memospiel für 2 oder mehr Spieler ab 8 Jahren

Gemischtes Doppel 3 ist die hochkomische Fortsetzung des 
Erfolgsspiels, benannt nach der gleichnamigen Kolumne aus 
dem SZ-Magazin. Weiterhin gilt es, verdrehte Wort-Bild-Paare 
zusammenzufügen, die sich auf den Bildern nur ein bisschen 
ähnlich sehen, etwa Wunderkinder – Winderkunder und Ge-
schenkladen – Gelenkschaden. Highlight ist sicher die Paarung 
des Ex-Verteidigungsministers (Schummelfranke) mit dem 
Keuschheitsgürtel (Fummelschranke). Die dritte Ausgabe ist wei-
terhin in einer hochwertigen Box mit fünf verschiedenfarbigen 
Banderolen gepackt – diesmal in knalligen Neonfarben.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: ja

Gemischtes Doppel 3
Autor: Christian Gottwalt
Verlag: MeterMorphosen

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

Eine Hommage an Arsène Lupin: Jede Runde beginnt mit 
der Bildung von Allianzen. Dann nimmt man reihum einen 
ausliegenden Ausrüstungsmarker vom Brett und legt ihn zu 
einem Ort oder zieht den obersten Ausrüstungsmarker oder 
nutzt eine Helfende Hand, um einen Spezialmarker - Tunnel, 
Auto oder Schloss - zu bewegen. Liegen an einem Ort alle fünf 
Arten Ausrüstung, wird dort eingebrochen. Die Beute geht an 
die Allianz mit den meisten Markern, sie werden zur Beute und 
gleichmäßig innerhalb der Allianz verteilt. Wird der Brigadier 
gezogen, endet das Spiel; man deckt seine Identität auf und 
gewinnt mit der meisten Beute.
Version: multi * Regeln: en fr * Text im Spiel: nein

Gentlemen Thieves
Autoren: C. Dumas, C. Chevallier, P. Pelemans
Verlag: Bombyx

Kartenspiel um Fahnen für 2-6 Spieler ab 6 Jahren

Im Spiel sind 49 Flaggenkarten mit je 8 Flaggen sowie acht 
Kontinentkarten mit Flaggen ausgewählter Länder. Zwei 
Flaggenkarten liegen in der Tischmitte, den Rest verteilt man 
gleichmäßig als verdeckte persönliche Stapel an die Spieler. 
Auf Kommando nehmen alle ihre zwei obersten Karten auf die 
Hand, bei Übereinstimmung einer Fahne auf den Handkarten 
mit einer auf einer Karte in der Mitte ruft man den Namen des 
Landes, legt die Karte in die Mitte und zieht nach. Um Kontinent- 
auf Flaggenkarte oder umgekehrt zu legen, muss man bei 
Übereinstimmung Land und Kontinent nennen. Wer als Erster 
keine Karten hat, gewinnt. Verschiedene Schwierigkeitsstufen.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: ja

GEOFlag
Autor: Martin Nedergaard Andersen
Verlag: Amigo Spiele

Sammel- und Wissensspiel für 2-4 Spieler ab 8 Jahren

Von einer Forschungsreise will man von jedem Erdteil und aus 
jeder der Tiergruppen – Säugetiere, Amphibien, Reptilien, Fische 
und Vögel – mindestens ein Tier mitbringen. Man zieht eine 
Karte seines Startkontinents. Eine Karte pro Kontinent bildet den 
Nationalpark, auf Tatzenfeldern kann man mit dem Nationalpark 
Karten tauschen. Man würfelt, zieht und nutzt Aktionsfelder für 
schnelleres Reisen. Auf Q und W kann man Tierkarten gewinnen: 
Man muss bei Q - würfelbestimmt - den größten oder kleinsten 
Wert von drei Tieren richtig raten. Bei W gewinnt, wer den 
besten Wert einer Kategorie auf seiner Handkarte hat.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: ja

GEOlino Reise ins Tierreich
Autoren: Inka und Markus Brand
Verlag: Kosmos

Städtebauspiel für 1-5 Spieler ab 10 Jahren

Im Jahr 2212 symbolisiert der Ginkgobaum eine neue Art des 
Städtebaus im Einklang mit der Natur. Als Stadtplaner bauen 
und betreiben die Spieler Gebäude für Erfolgspunkte. Pro Runde 
wählt man eine Aktion durch Spielen einer Handkarte: Planen 
- man spielt nur eine Karte und bekommt dafür Ressourcen, 
Gebäude oder profitiert von den auf der Karte abgebildeten Ge-
bäuden; Urbanisieren - man spielt eine Urbanisierungs-Karte mit 
einem Gebäude und erweitert so die Stadt; Hochbauen - man 
spielt eine Gebäudekarte mit Gebäude und baut in die Höhe. 
Für die nächste Runde bekommt man die Karten des Nachbarn 
plus eine neue Karte. Mit Solo-Version.
Version: de * Regeln: de en fr * Text im Spiel: nein

Ginkgopolis
Autor: Xavier Georges
Verlag: Pearl Games

Wortsuchspiel für 2-4 Spieler ab 7 Jahren

Eine Aufgabenkarte wird ins Brett eingesetzt. Dann dreht man 
das transparente Brett, bis das erste Wort im Ring erscheint. 
Dieses Wort muss nun im Raster gefunden werden. Es kann ho-
rizontal, vertikal, diagonal und dazu auch von hinten nach vorne 
geschrieben sein. Wer es findet, schnappt sich das Totem, mar-
kiert das gefundene Wort mit seinen Steinen, und das nächste 
Wort wird erdreht. Durchkreuzt es ein Wort eines anderen 
Spielers, werden dessen Markierungen entfernt. Sind alle Wörter 
gefunden oder hat ein Spieler keine Markierungssteine mehr, 
gewinnt, wer die meisten Markierungssteine am Brett hat.
Version: de * Regeln: de en nl * Text im Spiel: ja

Gitterrätsel

Verlag: Goliath

Wortsuchspiel für 2-4 Spieler ab 7 Jahren

Von ins Brett eingesetzten Aufgabenscheiben werden Wörter 
vorgegeben, die man im Raster finden muss. Wer es findet 
markiert die Buchstaben mit eigenen Steinen. Kreuzt das Wort 
ein schon von einem anderen Spieler gefundenes Wort, werden 
dessen Steine entfernt. Sind alle Wörter gefunden oder hat ein 
Spieler keine Markierungssteine mehr, gewinnt, wer die meisten 
Markierungssteine am Brett hat. Die Erweiterung enthält neue 
Scheiben für das Grundspiel, diesmal in zwei Sprachen, Deutsch 
und Englisch, mit 20 Themen von Computer über Flugplatz und 
Party. Man kann die angezeigten Wörter suchen oder gleich die 
Übersetzung mit.
Version: de * Regeln: de en nl * Text im Spiel: ja

Gitterrätsel Erweiterungsset

Verlag: Goliath

Wortsuchspiel für 2-4 Spieler ab 4 Jahren

Eine Aufgabenkarte wird eingesetzt und das transparente Brett 
gedreht, bis die erste Aufgabe erscheint. Die roten Rätselfelder 
haben Bild/Wort-Aufgaben, die blauen Bild/Bild-Aufgaben und 
die grünen haben Wort/Wort-Aufgaben. Die gesuchte Lösung 
- Bilderfolge, Bild+Wort oder nur Wort - muss auf dem Brett in 
einer geraden horizontalen, vertikalen oder diagonalen Reihe 
gefunden werden. Richtige Lösungen werden mit Chips belegt, 
bei Kreuzen schon gefundener Begriffe werden deren Chips 
entfernt. Sind alle Wörter gefunden oder hat jemand keine Chips 
mehr, gewinnt, wer die meisten Chips am Brett hat.
Version: de * Regeln: de en nl * Text im Spiel: ja

Gitterrätsel junior

Verlag: Goliath

Aufbauspiel für 3-4 Spieler ab 12 Jahren

Man möchte mit dem eigenen Bautrupp in 10 Jahren Bauzeit 
am meisten zur Vollendung der Pyramide beitragen. In zwei Dy-
nastien spielt man je fünf Runden. Ein Zug besteht aus 1) 3 Akti-
onen für Bewegung oder Produktion, 2) Wahl eines verfügbaren 
Steins für Schieben oder Heben mit Beitrag an Essen für die 
Distanz und 3) Werten, wenn ein Stein am Bauplatz oder einer 
Hebestelle ankommt. Zu geringe Essensbeiträge lassen eigene 
Arbeiter verhungern. Ist eine Reihe fertig, bietet man Kunst, 
um zur Dekoration beizutragen. Gewertet werden Arbeiter am 
Stein, Essensgebote, Dekoration gesamt und Dekoration für den 
Abschlussstein sowie Arbeiter im Ra-Tempel.
Version: en * Regeln: en * Text im Spiel: nein

Giza
Autor: David Heberer
Verlag: Mayfair Games
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Lege- und Entwicklungsspiel für 2-5 Spieler ab 10 Jahren

Die Spieler bemühen sich als Chieftains schottischer Clans um 
Land, Einfluss und Macht. Am Zug ist, wer am weitesten hinten 
steht. Man zieht auf ein beliebiges nutzbares Plättchen und legt 
es in die eigene Auslage. Damit aktiviert man dieses und alle 
benachbarten Plättchen für einmaliges Nutzen und legt ein neu-
es Plättchen an den Anfang der Kette. Ist ein Stapel Plättchen 
zu Ende, wird gewertet: Eigener Wert minus geringster Wert 
der Runde wird für Whisky, Chieftains und Orte in Siegpunkte 
umgerechnet. Die Endabrechnung wertet 3 besondere Orte und 
Münzen, Plättchenüberschuss in der Auslage kostet Punkte.
Version: de * Regeln: de en * Text im Spiel: ja

Glen More
Autor: Matthias Cramer
Verlag: Ravensburger / alea

Lege- und Stärkevergleich-Spiel für 2-4 Spieler ab 12 Jahren

Der Boss der Roboterfabrik geht in Rente und entscheidet seine 
Nachfolge mit einem Wettbewerb zum Bau des besten Robo-
ters. In jeder der zwei Runden bildet man ein Team mit einem 
anderen Spieler. Man baut gemeinsam einen vorgegebenen 
Roboter und liefert sich dann ein Feuergefecht mit dem Roboter 
des anderen Teams. In der Bauphase ist man abwechselnd 
Designer und Konstrukteur für Wahl und Auslegen der Bauteile. 
In der Kampfphase wechselt man sich in den Rollen Pilot und 
Taktiker für Steuern und Wahl der Kampfkarten ab. Der Kampf 
wird unter Berücksichtigung der Leistungskarten ausgewertet. 
Fortgeschrittenen-Version und Party-Version.
Version: multi * Regeln: cz de en fr * Text im Spiel: nein

Goblin’s Inc
Autor: Filip Neduk
Verlag: Czech Games Edition

Kommunikations- und Einschätzspiel für 3-6 Spieler ab 15 Jahren

Was denken Freunde wirklich über einen? Wer dran ist, liest 
eine Frage vor, die Spieler ordnen diese Frage einem oder zwei 
Mitspielern zu und werfen zwei Stimmkarten, in der Farbe eines 
oder zweier Mitspieler, in das abgedeckte Schachtelfach ein, 
niemals für sich selbst. Dann schätzen alle, wie viele Stimmen 
sie bekommen haben und legen verdeckt 0 für keine, + für die 
Mehrheit oder + für eine oder wenige Karten aus. Dann werden 
die Stimmkarten nach Farben gezählt und es wird ausgewertet; 
man bekommt drei Punkte für eine korrekte Einschätzung + 
oder 0 und für + einen Punkt. Nach 12 Runden gewinnt man mit 
den meisten Punkten.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: ja

Good Friends?
Autor: Jean Tarrade
Verlag: Piatnik

Drei Schiebespiele für 2 Spieler ab 8 Jahren

Für drei Spiele gilt eine Regel: Ein Sandstein liegt in der Mitte des 
5x5 Bretts. Man schiebt pro Zug einen seiner 12 Ziffernsteine im 
Wert von 1-3 ein Feld weit von außen ein, vorhandene Steine 
werden weitergeschoben, aber niemals aus dem Brett! Ist der 
Plan gefüllt, wird gewertet: Im Linienspiel ununterbrochene 
vertikale und horizontale Linien, eine Linie aus fünf Steinen 
zählt doppelt. Im Zentrum Spiel wertet man die Steine im 
3x3er Zentrum und den vier Ecken, der Sandstein im Zentrum 
verdoppelt die Linie. Im Zahlenspiel zählen zusammenhängen-
de Gruppen eines Werts, der Sandstein verbindet Gruppen, eine 
Vierergruppe zählt doppelt.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: nein

Gravitas
Autor: Reiner Knizia
Verlag: Intellego Holzspiele

Deduktionsspiel für 1 Spieler ab 12 Jahren

Ein logisches Deduktionsspiel mit Detektivstory als Hinter-
grund, Teil der Reihe Greenrock Village. Im Spiel sind insgesamt 
25 Plättchen für je 5 Gärten als Tatort, Gartenbesitzer und 
Besucher als Opfer und Verdächtige, Gegenstände als Tatwaffen 
und Wochentage. Auf 50 Karten finden sich 50 Fälle in drei 
verschiedenen Schwierigkeitsstufen. Zu jedem Fall gibt es 10 
Hinweise nach dem Schema „Die Gartenschere gehört nicht 
Frau X. Man beginnt mit Hinweis Eins und legt die im Hinweis 
genannten Plättchen ins Raster ein. So kombiniert man auf Basis 
der Hinweise die Plättchen zur Lösung, nicht immer braucht 
man alle Hinweise.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: ja

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

Wortschatzspiel für 2-6 Spieler ab 8 Jahren

Der Startspieler deckt die oberste der insgesamt 50 Themenkar-
ten auf und liest das Thema vor. Dann schaltet er das Rupert-Ei 
ein und sagt ein zum soeben vorgelesenen Thema passendes 
Wort. Anschließend reicht er schnell das Ei an einen anderen 
Spieler weiter, der wieder ein passendes Wort sagt, und so 
weiter. Wer das Ei hält wenn es „Krack“ macht, hat die aktuelle 
Runde verloren, nimmt die Themenkarte und ist nächster 
Startspieler. Wer ein Wort zum zweiten Mal nennt, muss das Ei 
halten, bis ihm ein korrektes Wort einfällt oder das Ei „Krack“ 
macht. Wer drei Karten gesammelt hat, scheidet aus, der Letzte 
im Spiel gewinnt.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: ja

Gregs Tagebuch Eiermatsch
Autor: Jeff Kinney
Verlag: Kosmos

Kreativ- und Kommunikationsspiel für 3-6 Spieler ab 8 Jahren

Alle Spieler wählen eine Spielfigur, der Älteste nimmt zusätzlich 
den Stinkekäse. Man zieht vom Start zum Ziel und erledigt 
unterwegs verschiedene Aufgaben; der aktive Spieler zieht dafür 
immer weiter, manchmal auch die Mitspieler. Die Farbe des 
Feldes, auf der die Figur zu Beginn des Zuges steht, bestimmt 
die Aufgabe: diese kommen aus den Bereichen „Wer sagt was“, 
„ja oder nein“, „zwei Doofe – ein Gedanke“, „Mach das so“ und 
verlangen immer, dass man Übereinstimmungen erzielt oder 
Aussagen richtig errät. Wer das nicht korrekt schafft, nimmt den 
Stinkekäse. Wer zuerst das Ziel erreicht gewinnt, aber nur, wenn 
er nicht den Stinkekäse hat.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: ja

Gregs Tagebuch Stinkekäse
Autor: Jeff Kinney
Verlag: Kosmos

Tausch- und Kartenablegespiel für 2-5 Spieler ab 10 Jahren

Auf dem Grill und dem Teller jedes Spielers liegen je ein Steak, 
ein Würstchen, ein Maiskolben und ein Fisch. Jeder Spieler hat 
einen Satz Karten als Nachziehstapel und nimmt vier Karten 
auf die Hand. Man nimmt Grillgut vom Teller in den Vorrat, 
dann tauscht man Grillgut mit dem Grill oder dem Vorrat eines 
Mitspielers und kann danach Handkarten ablegen, wenn die 
Auslage auf dem Grill der Vorgabe auf der Karte entspricht. 
Dabei kann man keine Karte ablegen, die offen als oberste auf 
dem Stapel eines anderen Spielers liegt. Danach zieht man auf 4 
Karten nach. Wer als Erster keine Karten mehr hat, gewinnt.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: nein

Grillparty
Autoren: Jordi Gené, Gregorio Morales
Verlag: Kosmos

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 Grimassenkar-
te und versucht, die abgebildete Grimasse 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!
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: nein

Grimassimix
Autoren: Draxler, Poteranski, Strehl, Trausmuth
Verlag: Piatnik
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Fantasy-Kartenspiel für 2-5 Spieler ab 10 Jahren

Ein Grimoire – daher der Titel - ist ein Zauberbuch, und 
ein solches hat jeder Spieler, samt Lesezeichen. Pro Runde 
werden Karten ausgelegt. Jeder legt geheim mit Zauberbuch 
und Lesezeichen fest, welchen Zauber er anwendet: Angriff, 
Verteidigung, einen Zeitzauber zur Umkehr der Zugreihenfolge 
oder „Creation“ für Gegenstandskarten. Die Zaubersprüche im 
Buch werden aufsteigend stärker, aber man wählt die Karten 
in Reihenfolge – also bedeutet ein schwächerer Zauber auch 
frühere Kartenauswahl aus Questkarten mit Schätzen und 
Begleitern. Wer als Erster 10 Questkarten mit Münzen oder 10 
mit Begleitern besitzt, gewinnt.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: ja

Grimoria
Autor: Hayato Kisaragi
Verlag: Schmidt Spiele

Fantasy-Abenteuerspiel für 2-6 Spieler ab 11 Jahren

Die acht Großen Zaubersprüche sind aus der Unseen Library 
verschwunden. Als Mitglied der Stadtwache muss man fünf 
Sprüche mit Hilfe einer der Gilden finden. Man nutzt Geld und 
Zauber, um andere Discworld Charaktere anzuheuern, entwi-
ckelt seine eigenen Fähigkeiten, bewaffnet sich mit Spruchrollen 
und magischen Gegenständen und rüstet die Helfer mit Waffen 
und Rüstung aus. Und es wäre nicht Ankh-Morpork, könnte man 
nicht Magie und Gildenfähigkeiten nutzen oder einen Saboteur 
engagieren, um die Mitspieler zu behindern. Wer zuerst seine 
Sprüche zur Universität bringt und dort die fünf Herausforderun-
gen schafft, gewinnt.
Version: en * Regeln: en * Text im Spiel: ja

Guards! Guards!
Autoren: Leonard Boyd, David Brashaw
Verlag: Backspindle Games

Set-Sammelspiel mit Karten für 2-4 Spieler ab 12 Jahren

Leibeigener in einem kleinen Kaff, es reicht! Man macht seine 
eigene Gilde auf, hofft auf professionelle Mitglieder und ein 
bisschen wirtschaftliche Stabilität. Aber leider hatten andere 
dieselbe Idee! Man soll komplette Sätze von Berufen sammeln, 
um sich damit Siegpunkte zu kaufen, mit 20 SP gewinnt man. 
Man hat zwei Aktionen, kann eine Karte in die Aktionsfläche 
spielen und abwickeln oder beliebig viele Karten abwerfen und 
nachziehen oder eine SP Karte aus der Auslage kaufen. Man 
muss nicht alle Effekte einer gespielten Karte nutzen und kann 
pro Runde nur eine Berufsgruppe ausspielen. Kartenaktionen 
wirken nicht auf komplette Sets im Gildenhaus.
Version: multi * Regeln: de en * Text im Spiel: nein

Guildhall
Autor: Hope S. Hwang
Verlag: Alderac Entertainment Group

Reaktionsspiel für 2-6 Spieler ab 6 Jahren

Ein bunter Fruchtsalat aus Bananen, Erdbeeren, Zwetschken und 
Limonen wird auf Karten an die Spieler verteilt. Diese decken 
reihum die oberste Karte ihres Stapels auf. Sind genau fünf 
gleiche Früchte zu sehen, 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. Tupperware-Edition 
mit Tupperbox als Verpackung.
Version: de * Regeln: de en fr it kr nl und andere * Text im Spiel: nein

Halli Galli Tupperware Edition
Autor: Haim Shafir
Verlag: Amigo Spiele

Balance-Spiel für 2-4 Spieler ab 6 Jahren

Eine Holzrolle mit Barrieren wird aufgestellt und eine kleine 
Spitzpyramide unten eingesetzt, jeder hat sieben verschiedene 
Bauteile. Man legt die Bauteile in den Fächern der Rolle ab, wer 
keine mehr hat, gewinnt. Der Startspieler lässt ein Feld links ne-
ben der Pyramide frei und legt ein Bauteil ins nächste Fach, die 
anderen Spieler müssen reihum diese Baurichtung beibehalten. 
Der Spieler am Zug darf einen noch nicht vorhandenen Bauteil 
ins gleiche Fach aber höher als sein Vorgänger, ins nächste freie 
Fach oder ins übernächste freie Fach bauen. Herausgefallene 
Steine nimmt man an sich. Mit neu gestalteter Grafik.
Version: multi * Regeln: de en fr it * Text im Spiel: nein

Hamsterrolle
Autor: Jacques Zeimet
Verlag: Zoch

Kooperatives Kartenspiel für 2-5 Spieler ab 8 Jahren

Alle stellen gemeinsam ein Feuerwerk pro Farbe aus Karten 
von Eins bis Fünf in aufsteigender Folge zusammen. Man sieht 
nur die Karten der anderen Spieler und gibt diesen Karten-
Informationen oder wirft eine Karte ab oder spielt eine Karte auf 
ein Feuerwerk. Information und Karten abwerfen verbrauchen 
ein weißes oder schwarzes Hinweisplättchen, es wird auf die 
andere Seite gedreht. Ohne passendes Plättchen ist die Aktion 
nicht möglich. Für eine falsch gespielte Karte dreht man ein 
Gewitterplättchen um. Nach dem dritten Gewitter haben alle 
gemeinsam verloren. Sind die Feuerwerke komplett und noch 
Karten im Zugstapel, gewinnen alle gemeinsam.
Version: de * Regeln: de fr * Text im Spiel: nein

Hanabi
Autor: Antoine Bauza
Verlag: Abacusspiele

Wissens- und Reaktionsspiel für 3-8 Spieler ab 10 Jahren

Ein rotes Herz liegt in der Mitte, alle bis auf den Moderator legen 
beide Hände auf den Tisch und der Moderator liest die erste 
Behauptung der Karte vor. Alle Spieler entscheiden schnellstens 
ob die Behauptung stimmt und legen die rechte Hand für JA 
und die linke für NEIN aufs Herz oder andere Hände. Dann wird 
ausgewertet: Rot gedruckte Behauptungen sind falsch, grüne 
richtig und schwarze beziehen sich auf die Spieler und werden 
geprüft. Wer richtig liegt, bekommt Siegpunkte, für die zuunterst 
liegende Hand so viele Punkte wie es richtige Hände gibt, die 
anderen je nach Position immer einen Punkt weniger.
Version: de * Regeln: de fr * Text im Spiel: ja

Hand aufs Herz
Autor: Julien Sentis
Verlag: Zoch

Würfel- und Setzspiel für 3-4 Spieler ab 4 Jahren

Die Spieler bauen ein Iglu für den kleinen kranken Eisbären. Je-
der Spieler hat Eisklötze und der kleine Bär sitzt im Iglu. Reihum 
würfelt man, setzt je nach Ergebnis entweder einen Eisklotz 
am Iglu ein oder dreht das Iglu um eine Vierteldrehung oder 
tauscht den eigenen Sichtschirm samt allen Eisklötzen dahinter 
mit einem anderen Spieler. Würfelt man den niesenden Bären, 
drückt man auf den Eingang des Iglus - der kleine Eisbär niest 
und taucht aus dem Iglu auf. Fallen dabei Klötze aus dem Iglu, 
muss sie der aktive Spieler nehmen. Wer als Erster alle Klötze 
verbaut, gewinnt.
Version: de * Regeln: de fr * Text im Spiel: nein

Hatschi Iglu

Verlag: Megableu

Ressourcenmanagementspiel für 2-5 Spieler ab 10 Jahren

Alle sind auf Hawaii beschäftigt, mit Fischen, Surfen, Tanzen oder 
Ernten. Man baut Gebiete aus, errichtet bis zu fünf Dörfer, baut 
Boote, bildet Kahunas aus und ehrt die Götter. Dafür gibt es 
Punkte, aber erst nach der Schlusswertung entscheidet sich, wer 
mit den meisten Punkten gewinnt. In fünf Runden wird zuerst 
der Zug der Häuptlinge gespielt – er baut und kauft ein - und 
dann das Rundenende. Aktionen des Häuptlings bezahlt man 
mit Füßen oder Muscheln. Bei Rundenende bekommt man 
Punkte für Preis- und Fischplättchen, dann neue Muscheln, Füße 
und Früchte. Früchte ersetzen Füße und Muscheln, aber man 
kann nicht mischen.
Version: de * Regeln: de en fr nl * Text im Spiel: nein

Hawaii
Autor: Gregory Daigle
Verlag: Hans im Glück
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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 Symbole 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.
Version: de * Regeln: de en fr it nl und andere * Text im Spiel: nein

Heckmeck am Bratwurmeck
Autor: Reiner Knizia
Verlag: Zoch

Würfelspiel für 2-5 Spieler ab 8 Jahren

Der Grillplatz beim Barbecue hat Plätze von 23-36. Man würfelt, 
wählt ein Symbol und legt alle diese Würfel vor sich ab. Die rest-
lichen darf man wieder würfeln, muss aber jeweils ein anderes 
Symbol wählen, so oft bis man freiwillig aufhört oder keine Wür-
fel mehr hinauslegen kann. Bei gültigem Wurf mit mindestens 
einem Wurm addiert man die Werte aller ausgelegten Würfel 
und bekommt eine Bratwurstportion oder Grillschnecke. Für 
einen Fehlwurf wird eine Grillschnecke auf den höchsten freien 
Grillplatz gelegt. Sind alle Plätze belegt, gewinnt man mit dem 
höchsten Wert aus Würmern und Schnecken.
Version: multi * Regeln: de en fr it nl * Text im Spiel: nein

Heckmeck Barbecue
Autor: Reiner Knizia
Verlag: Zoch

Würfelspiel für 2-5 Spieler ab 5 Jahren

Bratwurmportionen mit den Werten 4, 5, 6, 7, 8 und 9 liegen aus. 
Reihum versucht man eine Portion zu bekommen. Man wirft alle 
6 Würfel, wählt eine Zutat und legt alle entsprechenden Würfel 
vor sich ab. Die restlichen darf man weiter würfeln, muss aber 
andere Symbole wählen. Die Werte werden addiert, Brötchen 
zählen doppelt. Mit mindestens einem Wurm im Wurf bekommt 
man eine Portion mit passendem Wert vom Grill oder einem 
Mitspieler. Bekommt man nichts, dreht man die höchste Portion 
am Grill um. Gibt es am Grill nichts mehr, gewinnt der Spieler mit 
den meisten Würmern auf seinen Portionen.
Version: multi * Regeln: de en fr it nl * Text im Spiel: nein

Heckmeck Junior
Autor: Reiner Knizia
Verlag: Zoch

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

Die Spieler tragen ein Stirnband mit Charakter-Karte. Diese „Cha-
raktere“ sind entweder Tiere, Essen oder Gegenstände. Die Spie-
ler stellen für die Laufzeit einer Sanduhr den Mitspielern reihum 
Fragen zur Karte, diese müssen wahrheitsgemäß antworten. 
Man darf nicht fragen „was bin ich?“, aber „bin ich …?“. Frage-
Karten nennen Beispielfragen. Hat man nach Ablauf der Zeit die 
Karte nicht erraten, nimmt man einen Chip und eine neue Karte. 
Wer die Karte errät, gibt einen seiner Chips ab, bekommt eine 
neue Karte und darf weiterraten, solange die Sanduhr läuft. Wer 
zuerst alle Chips ablegen konnte, gewinnt.
Version: de * Regeln: de en * Text im Spiel: ja

Hedbanz

Verlag: Spinmaster

Merkspiel für 2-8 Spieler von 3-9 Jahren

Ein Memory für alle Fans der fröhlichen kleinen Heidi, mit und 
rund um die Charaktere aus Film und Buch. Wie immer geht es 
darum, die meisten Kartenpaare zu finden. Gesucht werden 
Heidi, Almöhi oder Geißenpeter auf 36 Kartenpaaren. Gespielt 
wird auch dieses Memory 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.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: nein

Heidi Memo

Verlag: Studio100 Media

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. Die Spieler versuchen 
als Hello Kitty mit ihrer Figur einen Weg zu einem durch die 
oberste eigene Bildkarte vorgegebenen Freund von Hello Kitty 
zu bilden. Am Ende des Zuges darf man soweit ziehen, wie man 
kann oder möchte. Wer einen Hello Kitty Freund erreicht, legt 
die Karte ab und sucht einen Weg zum nächsten Freund. Wer als 
Erster alle seine Bildkarten aufdeckt und wieder sein Startfeld 
erreicht, gewinnt.
Version: multi * Regeln: de en es fr it nl * Text im Spiel: nein

Hello Kitty Labyrinth
Autor: Max J. Kobbert
Verlag: Ravensburger

Fantasy-Fußball-Simulation für 2 Spieler ab 6 Jahren

Fussball ist langweilig, Fussball mit Drachen ist besser! Man 
trainiert eine Mannschaft in einer Fantasywelt mit Ähnlichkeiten 
zur Schweiz und spielt Einzelspiele und Meisterschaften. Eine 
Mannschaft besteht aus einem Torhüter, 4 Feldspielern, 2 Ersatz-
spielern und dem Trainer! Generell gelten die Fußballregeln; in 
der Verschiebungsphase einer Runde bewegt man die Spieler, 
in der Aktionsphase mit detaillierten, komplexen Regeln kommt 
man in Ballbesitz für Pass, Torschuss, etc. Die Partie dauert 90 
Minuten, nach jedem Tor und Ballbesitzwechsel würfelt der an-
greifende Trainer den Zeitwürfel. Familienvariante angegeben.
Version: multi * Regeln: de en * Text im Spiel: nein

Helvetia Cup
Autoren: Frank Crittin, Grégoire Largey
Verlag: Helvetia Games

Rennspiel mit Magneteffekt für 2-4 Spieler ab 4 Jahren

Die kleinen Hexen veranstalten ein Wettfliegen zur Zauberkugel 
hoch oben am Hexenhaus, doch der Besen nimmt sie nicht 
immer mit! Die Spielfiguren liegen anfangs so aus, dass sie vom 
Besen angezogen werden. Man würfelt und zieht die Hexe vor-
wärts. Würfelt man den Besen, hält man ihn über die Figur, wird 
sie angezogen, fliegt die Hexe sofort zum nächsten Besenfeld. 
Wenn nicht, bleibt sie liegen. Zeigt der Würfel eine Zahl mit 
Drehsymbol, zieht man die Figur und dreht danach die eigene 
Figur oder die eines Mitspielers um. Wer zuerst das Zielfeld mit 
der Zauberkugel hoch oben am Hexenhaus erreicht, gewinnt.
Version: multi * Regeln: de en fr it nl * Text im Spiel: nein

Hexenhochhaus
Autor: Klaus Kreowski
Verlag: Drei Magier / Schmidt Spiele

Setz- und Sammelspiel 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 ertragreichsten 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 Spie-
ler mehr einen seiner Pinguine bewegen, gewinnt der Spieler 
mit den meisten Fischen auf seinen Schollen. Mit handlichen 
Pinguin-Figuren als Spielmaterial.
Version: de * Regeln: de en + 10 weitere Sprachen * Text im Spiel: ja

Hey, Danke für den Fisch!
Autoren: Alvydas Jakeliunas, Günter Cornett
Verlag: Heidelberger Spieleverlag
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GABIS wird auf Seite 3 erklärt

Sprach- und Zuordnungsspiel für 1-3 Spieler ab 2 1/2 Jahren

Mit den vertrauten Geschichten um Familie und Zuhause, darge-
stellt auf den Bildern, kann man Dinge beschreiben, zuordnen 
und vergleichen und so die Sprachentwicklung fördern und den 
Wortschatz erweitern. Zu Beginn verwendet man ein Haus und 
ein Dach, bespricht die Bilder und sucht die im Zimmer versteck-
te Geschichte. Mit der Bilder-Lotto-Variante sollen alle Zimmer- 
und Dachbodenkarten dem Haus + Dach richtig zugeordnet 
werden, im Lausch-Lotto werden die Räume aufgrund einer 
Beschreibung durch einen Erwachsenen zugeordnet und im Ge-
dächtnislotto dreht man Haus und Dach nach dem Anschauen 
um und ordnet die Zimmer aus dem Gedächtnis zu.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: nein

Hier wohne ich

Verlag: Ravensburger

Würfelspiel mit Spielgerät für 2-4 Spieler ab 5 Jahren

Hilfe! Der hungrige Hai will die Fische der Spieler fressen! Ein 
ganz schön gefährlich ausschauender Hai wird am Spielbrett 
montiert und jeder Spieler setzt den Fisch seiner Farbe auf das 
Startfeld, der Hai beginnt ebenfalls in seiner Start-Position. Ein 
Würfler wird bestimmt und der Hai gestartet. Der Würfler ruft 
immer die gewürfelte Farbe, für einen Pasch zweimal, und der/
die Besitzer bewegen schnellstmöglich ihren Fisch je ein Feld. 
Der Hai bewegt sich ständig vorwärts; wenn sein Maul einen 
Fisch komplett bedeckt, hat er ihn gefressen. Ist nur noch ein 
Fisch übrig, endet das Spiel und dessen Besitzer gewinnt.
Version: de * Regeln: de en * Text im Spiel: nein

Hilfe, Hai!

Verlag: Hasbro

Kartenspiel für 1-4 Spieler ab 10 Jahren

Navy Seals kennt man bei uns aus Fernsehserien, in diesem Spiel 
sollen diese Spezialisten eine Mission erfüllen. Man gewinnt 
gemeinsam, wenn man das Missionsziel erreicht und alle Spieler 
überleben, oder verlieren gemeinsam. In der Vorbereitungspha-
se versorgt man sich mit Fähigkeiten und Ausrüstung laut Ops 
Anforderungen. Zeitüberschreitung kostet Gesundheit, gesparte 
Zeit bringt Gesundheit. In der Ops Phase spielt man die gesam-
melten Karten für jede Op der Mission (passende Farbe und 
Anzahl) und bewältigt Ereigniskarten. Nach 5 erledigten Ops 
is die Mission Phase die letzte Herausforderung. Die Missionen 
basieren auf tatsächlichen Navy Seals Einsätzen.
Version: en * Regeln: en * Text im Spiel: ja

Hooyah
Autor: Mike Fitzgerald
Verlag: US Games Systems

Rennspiel mit Würfel für 2-4 Spieler von 3-12 Jahren

Nach einem tollen Tag auf Weide und Koppel müssen die Pferde 
zurück in den Stall, unterwegs nimmt man Sachen für die Versor-
gung der Pferde mit. Man beginnt mit einem Ablageplan und ei-
nem Pferd auf der Koppel. Man wirft beide Würfel: Der rote zeigt 
an, wie viele Felder das Pferd vorwärts zieht, der blaue bestimmt, 
welchen Gegenstand man nehmen und in den Ablageplan 
legen darf. Beide Aktionen gleichzeitig sind nicht möglich, man 
muss sich für Bewegung oder Gegenstand nehmen entscheiden 
und darf das Pferd erst in die Box stellen, wenn der Ablageplan 
vollständig gefüllt ist. Wer zuerst die Box erreicht und sein Pferd 
einstellen kann, gewinnt.
Version: multi * Regeln: de en es fr it nl * Text im Spiel: nein

Hoppe Reiter
Autor: Susanne Gawlik
Verlag: Haba

Spielzeug zur Verwendung mit iPad für 1 Spieler ab 4 Jahren

Hot Wheels sind Kult, Hot Wheels sind cool - und nun auch im 
Computerzeitalter angekommen. Das schicke rote Auto verfügt 
über eine leitfähige Basis zur Verwendung mit dem iPad und 
man kann damit das Hot Wheels-Testgelände erkunden. Das 
Spiel offeriert drei Bereiche: Coole Drifts, Total verrückte Sprünge 
und Suchen und Besiegen. Spielziel ist, Fahrer im Hot Wheels 
Team zu werden. Die Hot Wheels App iCars muss freigeschaltet 
werden und ist gratis downloadbar. Es sind einzelne Packungen 
mit verschiedenen Autos - alle mit Namen - verfügbar.
Version: de * Regeln: de en * Text im Spiel: nein

Hot Wheels apptivity

Verlag: Mattel

Lauf/Würfelspiel für 2-4 Spieler ab 8 Jahren

Tom, Anna und Liv treten ihren Ferienjob im Hotel 13 an - in 
Zimmer 13 wartet ein Geheimnis darauf, gelüftet zu werden. In 
sieben der neun Räume auf dem Brett sammelt man weiße und 
schwarze Steine als Spuren ein. Man würfelt und zieht den Mar-
ker; auf einem Spurenfeld zieht man eine Spurenkarte - Ereignis 
oder Aufgabe - und führt sie aus. Sind in zwei Räumen keine 
Spuren mehr, kann man Raum 13 betreten und dort versuchen, 
persönliche Würfelaufgaben durch Würfeln und Boni aus vorher 
dafür eingesetzten Spuren zu erledigen. Erledigte Aufgaben 
werden mit Spuren abgedeckt. Wer zuerst alle persönlichen 
Aufgaben löst, lüftet das Geheimnis und gewinnt.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: ja

Hotel 13 Check-In

Verlag: Studio100 Media

Merkspiel für 2-6 Spieler ab 3 Jahren

Krötenwurz und Besenstiel – wer ist die schnellste Hexe im 
Ziel? Die kleinen bunten Hexen haben sich unter ihren großen 
schwarzen Hüten versteckt. Man muss gut aufpassen und sich 
gut merken, welche Hexe unter welchem Hut steckt und wo 
dieser grade steht. Man wirft den Farbwürfel. Weiß man, wo 
die Hexe dieser Farbe steckt, deckt man sie auf. Hat man Recht, 
wird die Hexe wieder verdeckt, der Hut einen Schritt in Richtung 
Blocksberg bewegt, und man hat noch einen Zug. Irrt man sich, 
bleibt die Hexe stehen. Wirft man den Doppelpfeil, vertauscht 
man zwei Hüte. Wer als Erster eine Hexe ins Ziel bringt, gewinnt.
Version: multi * Regeln: de en fr it * Text im Spiel: nein

Husch husch kleine Hexe
Autor: Heinz Meister
Verlag: Zoch

Spielesammlung für 3-30 Spieler ab 16 Jahren

Eine Sammlung von 20 Après Ski Spielen, die Palette reicht von 
Kommunikationsspielen über Kartenspiele zu Würfelspielen und 
Gruppenspielen. Wer einen Gaudipunkt kassiert und ins Gesicht 
gemalt bekommt, muss diesen abarbeiten. Die Form des Abar-
beitens wird von den Spielern gemeinsam vorher festgelegt, da 
sind der Kreativität keine Grenzen gesetzt. Hüttengaudi bietet 
im passenden Ambiente für kleine und für große Gruppen eine 
gelungene Auswahl an witzigen, manchmal sogar anspruchs-
vollen Spielen.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: ja

Hüttengaudi
Autor: Nandi Piatnik
Verlag: Piatnik

Worker Placement Spiel für 2-4 Spieler ab 10 Jahren

Die Vorherrschaft der Medici soll gebrochen werden. Man 
hat eine Aktion pro Zug unter Einbeziehung von Stadtrats- 
und Provinz-Plättchen. Man wählt aus Ortsaktionen, Provinz 
übernehmen, Amt in Florenz übernehmen, Verstärkung mit 
Familienmitglied ins Spiel bringen und Erholung zur Reaktivie-
rung genutzter Familienmitglieder. Jede Aktion erfordert die 
Anwesenheit eines Familienmitglieds, diese dürfen vor Aktionen 
reisen, die Kosten sind 1 Florin pro Ort oder eine Kutsche. Il 
Vecchio wehrt sich über Aktionen auf Medici-Wappen, die man 
auf markierten Feldern nehmen muss. Sind diese verbraucht, 
gewinnt man mit den meisten Machtpunkten.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: nein

Il Vecchio
Autor: Rüdiger Dorn
Verlag: Hall Games
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Aufbauspiel für 2-5 Spieler ab 12 Jahren

Die Spieler kämpfen als chinesische Provinzfürsten um Wohl-
stand, Ansehen und gegen Heimsuchungen (Ereignisse) 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 Pri-
vileg. Die Phase Person wickelt personelle Veränderungen ab. Als 
Ereignis kann Ruhe, Kaisertribut, Drachenfest, 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.
Version: de * Regeln: de en fr * Text im Spiel: nein

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

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

Man sammelt Edelsteine durch Legen von Wegen und Ziehen 
der Edelsteine zu den Ausgängen. Diese Ausgänge gehören je 
nach Spieleranzahl einem oder zwei Spielern gemeinsam und 
sind entsprechend markiert; bei Benutzen eines gemeinsamen 
Ausgangs wird der Mitbesitzer mit einem Edelstein aus dem 
Vorrat belohnt. Pro Zug legt man nach genauen Regeln eine 
Wegetafel auf ein freies Feld. Grenzen Edelsteine an soeben 
gelegte Tafeln, werden sie bis ans neue Wegende bewegt. 
Treffen Edelsteine auf einem Weg aufeinander, gehen beide aus 
dem Spiel! Sind alle Edelsteine vergeben, gewinnt man mit den 
meisten Punkten gesammelten Edelsteinen.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: nein

Indigo
Autor: Reiner Knizia
Verlag: Ravensburger

Managementspiel für 2-4 Spieler ab 12 Jahren

Ein taktisches Managementspiel, in dem man eine Zivilisation 
verwaltet und mit Erfindungen entwickelt; diese Erfindungen 
in fünf Farben und mit Icons für Stärke und Widerstand stehen 
für zehn große Abschnitte der Geschichte. Man sammelt Erfin-
dungen farblich sortiert. Jede Karte verfügt noch über Dogmen 
für die Ideologie einer Zivilisation, Kooperation oder Dominanz; 
diese Icons kann man für schnellere Entwicklung und Einfluss-
punkte aktivieren. Man hat zwei Aktionen - Ziehen, Aktivieren, 
Spielen oder Dominieren und gewinnt durch Dominieren von 
Zeitaltern und Regionen, oder auch mit Einfluss- oder Dogma-
Auswirkungen.
Version: de * Regeln: en es fr it jp pl ru * Text im Spiel: ja

Innovation
Autor: Carl Chudyk
Verlag: Heidelberger Spieleverlag

Quizspiel für 2-12 Spieler ab 12 Jahren

Mit möglichst vielen richtigen Antworten und etwas Würfel-
glück versucht man, als Erster das Spielziel zu erreichen. Man 
beantwortet eine Frage laut Standort der Figur, würfelt bei richti-
ger Antwort und zieht entsprechend weiter. Rot, Orange, Gelb 
und Grün bedeuten Fragen der entsprechenden Farbe, Blau eine 
„Kaum zu glauben“ Frage und Violett eine Kategorie nach Wahl. 
Thema roter Fragen sind Filme, Musicals oder Bücher mit dem 
Titel als Antwort, Orange sind Schätzfragen mit einer Zahl als 
Antwort, Gelb verlangt Worterklärungen, Grün sind Anagram-
me, die man sortieren muss, und Blau dreht sich um Kuriosa.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: ja

Inquizitor
Autor: Márk Zoltán
Verlag: Piatnik

Spielmaterial + App für 2 Spieler ab 8 Jahren

iPawns oder iPieces sind die neueste Technologie zum gemein-
samen Spiel auf dem iPad. Man lädt die entsprechende Apps 
auf das iPad; die zum Spiel gehörige Packung enthält zwei soge-
nannte iPawn iCues. Auf einer glatten Oberfläche legt man dann 
das iPad ab und bewegt die Kugeln mit Hilfe des iCues, dazu soll 
man diesen flach aufsetzen und mit den Fingern unterstützen. 
Neben Billard gibt es noch andere Spiele für diese Technologie 
- Air Hockey, Angelspiel, Gänsespiel, Leiterspiel und Stratego, 
manche davon mit attraktiven Animationen. So fliegt im Gänse-
spiel die Gans über das Spielbrett oder versinkt im Brunnen.
Version: multi * Regeln: de en fr nl * Text im Spiel: nein

iPawn Pool Billiards

Verlag: Jumbo

Denkspiel für 1 Spieler ab 6 Jahren

IQ Fit ist ein Denkspiel zum Thema Flächen füllen in der Smart-
games Reihe. Im Spiel sind Steine in verschiedenen Farben, 
zusammengesetzt aus verschieden vielen Kugeln. Jeder Stein 
hat zwei abstehende Seiten, auf einer Seite mit einer Kugel, 
auf der anderen Seite mit zwei Kugeln; damit hat jeder Stein 
Kugeln in insgesamt zwei Ebenen. Je nach Aufgabe legt man 
die vorgegebenen Puzzlesteine in die 5x10 Vertiefungen große 
Spielfläche und legt dann die restlichen Steine mit einer der 
herausragenden Seiten nach unten in die Vertiefungen. Bei 
richtiger Lösung gibt es keine leeren Vertiefungen im Brett und 
die Oberseite ist eben.
Version: multi * Regeln: de dk es fr it pt nl * Text im Spiel: nein

IQ Fit

Verlag: Jumbo

Fantasy-Konfliktsimulation für 2-6 Spieler ab 12 Jahren

Auf Basis des gleichnamigen Films passiert in einer Alternate 
Reality eine Invasion des Vierten Reichs, gekontert von der 
United World Confederacy. Jeder Spieler gehört einer Fraktion 
an und ist für einen Kontinent verantwortlich. Am Ende gewinnt 
man mit Punkten aus kontrollierten Territorien, Schaden und 
Geheimoperationen der Commander. Ressourcen kommen aus 
kontrollierten Territorien. Aktionen setzt man mit Command 
Karten um, alle Spieler einer Fraktion gleichzeitig. Resultierende 
Kämpfe werden mit Combat Karten absolviert. Drei Schwierig-
keitsstufen, man spielt zu zweit, zu viert oder optimal zu sechst.
Version: multi * Regeln: de en * Text im Spiel: nein

Iron Sky
Autor: Juha Salmijärvi
Verlag: Revision Games

Würfelspiel für 2-5 Spieler ab 8 Jahren

Rudelführerkämpfe in der Savanne! Man versucht, die Karten-
werte ausliegender Rudelkarten mit seinen drei Würfeln zu 
erzielen. Die Kartenauslage wird nach Spieleranzahl und Sonder-
regeln für Take 2 und Lucky 8 vorbereitet. In drei Würfeldurch-
gängen werden Würfel auf Karten abgelegt. Karten, wo man das 
erreicht, bekommt man, und auch eine eventuell vorhandene 
Take 2 Karte; andere Würfel gehen zu Geierwally. Gewinnt man 
eine Lucky 8, bekommt man nicht vergebene Karten der Ausla-
ge. Zocken um Geierwally bringt oder kostet Rudelkarten. Kann 
nicht mehr ausgelegt werden, gewinnt man mit den meisten 
Pfoten auf seinen Rudelkarten.
Version: multi * Regeln: de en fr it* Text im Spiel: nein

Jackal & High
Autor: Andreas Schmidt
Verlag: Zoch

Deduktionsspiel für 2-5 Spieler ab 8 Jahren

Kommissar Kluftingers zweiter Fall! Die Ermittler-Spieler ge-
winnen, wenn sie den Täter nach 10 Runden identifizieren und 
5 Merkmale richtig nennen, jeder hat dazu nur einen Versuch. 
Der Täter gewinnt, wenn er nicht rechtzeitig identifiziert wird. 
Der Täterspieler wählt seine Merkmale und notiert sie auf 
seinem Täterprofil. Zu Beginn der Runde hinterlässt der Täter 
Hinweiskarten laut Würfelwurf, dann ziehen die Ermittler zu 
diesen Karten, bezahlen Schritte mit Zeit, prüfen die Karte und 
werten Informationen aus. Anschließend nimmt der Täter die 
Hinweiskarten auf und fragt, ob jemand lösen will. Variante mit 
Aktionskarten angegeben.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: ja

Jagdrevier
Autoren: Sybille und Wolfgang Dirscherl
Verlag: Huch! & friends
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Geschicklichkeitsspiel für 1 oder mehr Spieler ab 6 Jahren

Mit dieser Ausgabe präsentiert sich der Bauklötzchen-Klassiker 
in der gewohnten, klassischen Ausführung aus Holz und mit 
attraktiver 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 herausfal-
len. 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.
Version: de * Regeln: de en * Text im Spiel: nein

Jenga

Verlag: Hasbro

Positionsspiel mit Reisethema für 2-6 Spieler ab 12 Jahren

Die Spieler erwerben Rechte für Flugstrecken und setzen darauf 
Flugzeuge ein. Geld für Langstrecken verdient man mit lukrati-
ven Kurzstrecken. In Phase 1 eines Zuges wird die Auslage der 
Flug-Karten aufgefüllt, gegen Bezahlung kann man zusätzliche 
Karten auslegen. In Phase Zwei hat man eine von fünf Aktionen, 
immer Kombination von Strecken oder Flugzeugen mit Kosten 
bzw. Einkommen. Liegen zwei Ferienkarten aus, nutzt man nur 
ausliegende Karten oder die Endkarten aus der Hand. Die Städte 
auf der Endkarte müssen in Reihenfolge besucht werden. Am 
Ende punktet man für alle Flugkarten, die Endkarte und die 
Flugzeuge auf der Endkarte.
Version: en * Regeln: en * Text im Spiel: ja

Jet Set

Verlag: Wattsalpoag Games

Geschicklichkeitsspiel für 2-5 Spieler ab 4 Jahren

Jolly ist ein fröhlicher, Krake der gerne mit den kleinen Krebsen 
spielt; die Spieler wollen mitmachen, sie sollen die Krebse unter 
Jollys Armen wegschnappen. Der Krake bewegt seine Arme und 
die Spieler nutzen die Zange, um die Krebse wegzunehmen. 
Berührt man dabei einen von Jollys Armen, fühlt sich der Krake 
gekitzelt, fängt zu lachen an und hört auf, seine Arme zu bewe-
gen; man muss den Krebs wieder zurückgeben und Jollys Kopf 
drücken, damit er die Arme wieder bewegt. Je nach Spieleran-
zahl muss man einen Krebs jeder Farbe sammeln oder 5 Krebse 
der gleichen Farbe. Wer dies als Erster schafft, gewinnt.
Version: de * Regeln: de en nl * Text im Spiel: nein

Jolly Octopus
Autor: Big Ideas Product
Verlag: Ravensburger

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 gegenüber allen 
Spielern werden die anderen Steine aus dem Feld geräumt. Um 
ein Feld zu gewinnen, genügt die einfache Mehrheit gegenüber 
allen vertretenen Spielern.
Version: de * Regeln: de dk fi gr kr * Text im Spiel: nein

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

Ressourcenmanagement-Spiel für 1-5 Spieler ab 8 Jahren

Dein Team aus zwei Bergsteigern, bewegt mit Karten, soll in 18 
Tagen den Gipfel des K2 erreichen. Je höher ein Bergsteiger klet-
tert, desto mehr Siegpunkte erwirbt er, doch man muss auf den 
Akklimatisierungslevel, auf das Wetter und die passenden Zelte 
zur richtigen Zeit achten! Fällt die Akklimatisierung unter 1, stirbt 
der Bergsteiger und seine Siegpunkte verfallen. Das doppel-
seitige Brett offeriert einen leichteren und einen schwierigeren 
Anstieg, die 18 Tage = Runden bestehen immer aus Kartenwahl, 
Risiko-Marker, Aktionsphase, Akklimatisierung überprüfen und 
Runden-Ende. Dazu gibt es die Erweiterung Broad Peak.
Version: de * Regeln: de en fr nl pl * Text im Spiel: nein

K2
Autor: Adam Kałuza
Verlag: Heidelberger Spieleverlag

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

Die Reiseausgabe von Kackel Dackel vereinfacht den Mechanis-
mus entsprechend. Es gibt weniger Material und daher weniger 
lose Teile. Kackel Dackel muss nicht gefüttert werden, sondern 
Kackel Dackel hat Verdauungsprobleme und man muss mit ihm 
eine Runde Gassi gehen. Kackel Dackel trägt ein Halsband - man 
dreht daran und drückt dann so oft auf Kackel Dackels Nase wie 
das Rad angezeigt hat. Macht er ein Häufchen, hat man gewon-
nen. Als umweltbewusster Hundebesitzer sollte man nun etwas 
für die Umwelt tun und das Häufchen aufsammeln. Wer zuerst 
drei Häufchen eingesammelt hat, gewinnt.
Version: de * Regeln: de en nl * Text im Spiel: nein

Kackel Dackel Travel

Verlag: Goliath

Karten- und Bluffspiel für 2-6 Spieler ab 8 Jahren

Sieben Karten sind Strafstapel, die anderen werden gleichmäßig 
verteilt. Man schiebt eine Karte verdeckt zu einem Mitspieler 
und sagt ein Krabbeltiere oder Royal, das ist ein Krabbeltier mit 
Krone! Der Empfänger kann aufdecken oder weitergeben. Wer 
aufdeckt, sagt vorher an, ob er dem Geber glaubt. Wer Unrecht 
hat, legt die Karte vor sich aus. Ist es eine Royal Karte, nimmt 
man noch eine Strafkarte vom Stapel. Wer weitergibt, schaut 
sie an kann dann die Behauptung wiederholen oder eine neue 
nennen. Der Letzte der Runde muss aufdecken. Wer vier gleiche 
Karten hat oder anbieten muss, wenn er keine Karten hat, hat 
verloren.
Version: multi * Regeln: de en fr it nl * Text im Spiel: nein

Kakerlakenpoker Royal
Autor: Jacques Zeimet
Verlag: Drei Magier / Schmidt Spiele

Setzspiel mit Zufallselement für 3-7 Spieler ab 8 Jahren

In die Forscher-Karawane hat sich eine unbekannte Spezies, 
Kali, eingeschlichen. Niemand weiß, wo und wann sie auftaucht. 
Nashorn Mambo rennt der Karawane nach. Man setzt seinen 
Touristen an die Spitze der Karawane, je höher die dafür gespiel-
te Karte, desto früher bewegt er sich. Da es jede Zahl nur einmal 
gibt, kann man in der Elefantenkacke landen und Minuspunkte 
kassieren. Das Nashorn schubst den neuen Letzen an, dieser 
kassiert so viele Minuspunkte wie Mambo Felder gerannt ist. 
Ist Kali betroffen, kassiert derjenige seine Minuspunkte, der die 
niedrigste Karte spielte. Nach 12 Karten gewinnt man mit den 
wenigsten Minuspunkten.
Version: multi * Regeln: de en fr it * Text im Spiel: nein

Kalimambo
Autor: Antonio Scrittore
Verlag: Zoch

Actionspiel für 2 Spieler ab 5 Jahren

Das Krokodil frisst gerne Kokosnüsse und Bananen, Affen und 
Papageien bringen die Früchte über die Brücke, von der sie 
das Krokodil schubsen möchte. In Stufe 1 spielt man mit drei 
Figuren; wer als Erster zwei ins Ziel bringt, gewinnt. Man rollt das 
Krokodil zu einer Planke - klappt diese dadurch um, kann man 
eigene Figuren wie darauf angegeben bewegen und vielleicht 
gegnerische von der Brücke schubsen. Gefallene Figuren gehen 
zurück an den Start. In Stufe 2 wird die Zugweite auf Figuren 
aufgeteilt und in Stufe drei spielt man mit fünf Figuren und muss 
drei ins Ziel bringen. Zwei eigene Figuren dürfen nicht auf einer 
Planke stehen.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: nein

Kalle Krokofalle

Verlag: Mattel
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Kreatives Bauspiel für 1 oder mehr Spieler ab 3 Jahren

Kaplasteine sind Bausteine aus Pinienholz, exakt 12 Zentimeter 
lang und entsprechen in ihren Abmessungen exakt den Propor-
tionen des Goldenen Schnitts, die Breite ergibt sich aus drei Mal 
der Dicke und fünf Mal die Breite ergibt wiederum die Länge. Die 
Steine werden nicht gesteckt und nicht geschraubt, man legt sie 
einfach nur lose übereinander und schafft damit wunderschöne, 
gewagte und atemberaubende Kunstwerke. Die Steine sind 
auch in verschiedenen Farben erhältlich. Diese Packung enthält 
200 Kaplasteine und dazu ein Heft mit 40 Vorlagen, die Lust 
machen auf eigene Kreationen.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: nein

Kapla 200
Autor: Tom van der Bruggen
Verlag: Piatnik

Fantasy-Abenteuerspiel für 2-5 Spieler ab 12 Jahren

Eine Invasion aus den Tiefen muss in den Wäldern von Karnag 
abgewehrt werden. Man muss Monster fangen und magische 
Barrieren um das Tor von Ker Ys errichten. Man bekommt Sieg-
punkte durch den Einsatz von Mana, dieses muss durch Tränke 
erneuert werden. Fünf Runden bestehen aus Spielreihenfolge 
festlegen - Bewegung der Kreaturen - Aktionskarten vorbereiten 
- Aktionen wählen und mit Einsatz von bis zu fünf Markern 
ausführen, Aktionen teilen sich in Haupt- und Nebenaktionen, 
Plätze für Marker auf Karten sind limitiert - Edelsteine aktivieren - 
Sylvanischer Rat für Siegpunkte und Fortschritt auf der Wissens-
leiste, dieser bringt Boni.
Version: multi * Regeln: de en fr nl * Text im Spiel: nein

Karnag
Autor: Pascal Cadot
Verlag: Sit Down!

Würfelspiel für 2-5 Spieler ab 4 Jahren

Streifentoni erzählt von süßen Früchten, Karolinchen und ihre 
Freunde wollen probieren! Man legt Wurmkopf und ein Wurm-
stück Früchte nach oben aus. Nach dem Würfeln schauen alle, 
ob zum eigenen Obst farblich passende Würfel ausliegen; wenn 
ja, legt man sie auf die Früchte; wenn nein, würfelt man neu. 
Ist das Wurmstück belegt, legt man ein neues Obst nach oben 
an. Sind die Würfel verteilt, stellt man die Figur zum vordersten 
Würfel seines Wurms und gibt dann die Würfel ab; derart „abge-
fressene“ Wurmstücke hinter der Figur dreht man um, der Wurm 
wächst. Wer zuerst seinen Wurm fertig hat, gewinnt.
Version: multi * Regeln: de en fr it* Text im Spiel: nein

Karolinchen
Autor: Carmen Kleinert
Verlag: Zoch

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

Die Spielfiguren sollen auf dem Weg der Steine möglichst weit 
kommen. Um sie einzusetzen oder einen Schritt zu bewegen 
spielt man eine passende Karte in eine der aufsteigend oder 
absteigend vor sich ausliegenden Reihen. Aktionsplättchen 
auf dem Weg bringen Siegpunkte oder noch einen Schritt; 
Steinplättchen nimmt man auf. Ab der 5. Position eines Weges 
bringt ein Stein Pluspunkte. Liegen fünf beliebige Steine im 
Zielbereich, gewinnt man mit den meisten Punkten. Auf der 
Rückseite des doppelseitigen Plans kann man die Erweiterung 
„Neue Wege, Neue Ziele“ mit neuen Wegeplättchen und 
Wunschsteinplättchen spielen.
Version: de * Regeln: cn es fr hu kr nl pl * Text im Spiel: nein

Keltis
Autor: Reiner Knizia
Verlag: Kosmos

Würfelspiel zu Keltis für 2-4 Spieler ab 8 Jahren

Die fünf Keltis-Würfel zeigen fünf Symbole für Wege und einen 
Wunschstein. Man würfelt einmal und darf einmal beliebig viele 
Würfel nachwürfeln. Für 2 oder mehr Wunschsteinsymbole be-
kommt man einen Wunschstein; dann entscheidet man sich für 
eines der Symbole im Wurf und setzt in dieser Reihe einen Stein 
ein und/oder zieht einen Schritt pro Symbol vorwärts. Erreicht 
man ein Sonderfeld, nutzt man dessen Vorteil - einen Stein ein 
Feld weiterziehen, einen Wunschstein nehmen oder einen kom-
pletten zweiten Zug. Ist die nötige Anzahl Steine im Zielbereich, 
gewinnt man mit den meisten Punkten aus den Positionen der 
Spielsteine in allen Reihen.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: nein

Keltis Das Würfelspiel
Autor: Reiner Knizia
Verlag: Kosmos

Biet- und Worker Placement-Spiel für 2-6 Spieler ab 12 Jahren

Im siebten Spiel der „Key“ Serie besiedeln die Spieler neue 
Ufer. Man beginnt mit einem Heimat-Plättchen und einigen 
Arbeitern in drei Farben. In jeder Jahreszeit bringen Schiffe neue 
Arbeiter oder Plättchen und man wählt ein Schiff auf Basis von 
Geboten. Mit einem innovativen Mechanismus bietet man mit 
Arbeitern um Plättchen für sein Dorf. Bei Einsatz in passenden 
Farben, generieren die Arbeiter Ressourcen, Fähigkeiten, weitere 
Arbeiter und Siegpunkte aus eigenen Plättchen wie auch aus 
denen in den Dörfern anderer Spieler und aus Plättchen, die neu 
versteigert werden. Nach vier Jahreszeiten wertet man Plättchen 
im eigenen Dorf und Gold.
Version: multi * Regeln: de en * Text im Spiel: nein

Keyflower
Autoren: Sebastian Bleasdale, Richard Breese
Verlag: R&D Games

Erweiterung zu King of Tokyo für 2-6 Spieler ab 8 Jahren

Tokyo ist noch gefährlicher geworden, ein neues Monster 
treibt sein Unwesen - der unglaubliche Pandakai! Man führt 
wieder ein Monster und gewinnt, wenn es entweder als Erstes 
20 Siegpunkte erreicht oder das letzte lebende Monster im 
Spiel ist. Man würfelt 6 Würfel bis zu drei Mal und wertet sie für 
Kristalle, Heilung oder Lebenspunktverlust aus; ein Monster 
mit 0 Lebenspunkten scheidet aus. Mit Energiekristallen kauft 
man Karten mit einmaliger Sofortwirkung oder Dauerwirkung, 
sie modifizieren Schaden, Siegpunkte und Heilung. Power Up 
bringt für Monster persönliche Evolutionskarten mit permanen-
ter oder temporärer Wirkung.
Version: de * Regeln: de en fr it jp * Text im Spiel: ja

King of Tokyo Power up!
Autor: Richard Garfield
Verlag: Heidelberger Spieleverlag

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. 
Neuauflage von Viva il Re!
Version: multi * Regeln: de en it fr * Text im Spiel: nein

King Up!
Autor: Stefano Luperto
Verlag: dV Giochi

Setz- und Aufbauspiel für 2-4 Spieler ab 8 Jahren

Jeder Spieler erschafft sein eigenes Königreich durch den Bau 
von Siedlungen, um dafür am Ende das meiste zu Gold bekom-
men. Pro Partie verwendet man 3 von 10 Kingdom-Builder-
Karten; sie geben die Bedingungen vor, für die es bei Spielende 
Gold gibt. Vier der acht Quadranten werden ausgelegt und mit 
Ortsplättchen und Übersichten bestückt. Man legt jeweils eine 
Geländekarte aus und baut in diesem Gelände Siedlungen nach 
genauen Bauregeln; grenzen diese an Ortsfelder bekommt man 
Ortsplättchen und kann dessen Sonderaktion pro Runde einmal 
vor oder nach dem Siedlungsbau nutzen. Für jedes Burgfeld ne-
ben einer eigenen Siedlung gibt es immer 3 Gold.
Version: de * Regeln: de en es fi fr nl  se * Text im Spiel: nein

Kingdom Builder
Autor: Donald X. Vaccarino
Verlag: Queen Games
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GABIS wird auf Seite 3 erklärt

Balancespiel für 2-4 Spieler ab 5 Jahren

Das Spielprinzip ist ganz einfach - man soll schnellstens und 
als Erster seine Würfel loswerden. Man besitzt zu Beginn eine 
bestimmte Menge Würfel je nach Spieleranzahl. In seinem Zug 
muss man einen Würfel auf die Wippe legen: Passiert nichts, 
darf man einen weiteren Würfel ablegen, bis die Wippe kippt 
oder freiwillig aufhören. Fallen Würfel mit oder ohne Kippen 
der Wippe, nimmt man sie. Beim Einsetzen der Würfel darf man 
Würfel oder Kippe nicht mit den Fingern berühren und man darf 
keinen Würfel in die Mitte der Wippe legen. Wer seinen letzten 
Würfel ablegt, gewinnt.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: nein

Kipp X
Autor: Torsten Marold
Verlag: Franjos

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

36 magnetische Scheiben zeigen drei Symbole in verschiedenen 
Farben. Man wirft Farb- und Symbolwürfel und alle suchen 
gleichzeitig nach Scheiben mit diesem Symbol und dieser Farbe. 
Man verwendet eine Hand und klickt gefundene Scheiben 
aufeinander. Bei einem weißen Resultat gilt der andere Würfel 
allein, entweder alle Scheiben mit der gewürfelten Farbe oder 
dem gewürfelten Symbol. Bei zwei weißen Würfeln klickt man 
schnellstens alle Scheiben, die man erwischt. Wer eine falsche 
Scheibe nimmt, gibt sie und eine Strafscheibe zurück in die 
Mitte. Sind alle Scheiben gesammelt, gewinnt man mit dem 
höchsten Stapel. Serie „Die kleinen AMIGOs“
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: nein

Klack!
Autoren: Haim Shafir, Kobi Ben Arosch
Verlag: Amigo Spiele

Set-Sammelspiel für 2-4 Spieler ab 6 Jahren

Als Tourist auf Safari versucht man möglichst tolle Fotos von 
Tieren in freier Wildbahn zu machen. 24 Tierkarten zeigen 7x 
Elefant, 7x Zebra, 6x Giraffe und 4x Löwe; 48 Foto-Karten zeigen 
21x drei Tiere, 15x vier Tiere und 12x fünf Tiere. 12 Tierkarten 
liegen als Kreis, Kopf nach innen, aus, und ein Tier auf dem 
Stapel. Jeder beginnt mit einer 3er-Foto-Karte. Man prüft auf ein 
Foto und kann dann die Auslage der Tiere verändern oder die 
Foto-Karte tauschen. Liegen im Kreis dann Tiere genauso wie auf 
der Fotokarte abgebildet, ist das Foto gemacht. Wer als Erster 
4 Fotos mit 3 Tieren, 3 mit 2 Tieren und 2 mit 5 Tieren gemacht 
hat, gewinnt.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: nein

Kleine Fotosafari
Autor: Tanja Triminek
Verlag: Abacusspiele

Würfelspiel für 2-8 Spieler ab 8 Jahren

Zum 40 Jahre Jubiläum dieses Würfel-Klassikers gibt es eine 
limitierte Jubiläums-Edition mit Kniffel und Kniffel extreme in 
der eleganten Blechdose. Bei Kniffel würfelt man um Kombina-
tionen, die man auf seinem Wertungsblock markiert. Es gelten 
gleiche Zahlen und die aus Poker bekannten Kombinationen. 
Als erstes wirft man alle fünf Würfel, kann beliebig viele 
nachwürfeln und muss nach drei Würfen ein Ergebnis eintragen. 
Kniffel Extreme nutzt 6 Würfel, einer ist ein 10er, er bringt neue  
Möglichkeiten und andere Wahrscheinlichkeiten. Gibt man 
einen von 3 Chips ab, darf man ein 4. Mal würfeln. Fehlwürfe 
verursachen Streichresultate.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: nein

Kniffel Jubiläums-Edition

Verlag: Schmidt Spiele

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

24 Merkmalskärtchen wie „Fell“ oder „Krallen“ liegen aus. In jeder 
Runde wird ein Tier vom Stapel aufgedeckt. Wer ein passendes 
Merkmal kennt, legt seinen Chip auf die dazugehörige Karte. 
Jeder darf alle 4 Chips verteilen, aber nur ein Chip darf auf einem 
Merkmal liegen. Dann wird im Lösungsheft kontrolliert, und für 
jedes richtig gewählte Merkmal darf man sein Schweinchen ein 
Feld vorrücken, für ein falsches Merkmal geht man zurück. Wer 
nach fünf Runden am weitesten vorne steht, gewinnt. Umfang-
reiche Informationen zu den Tieren im Lösungsheft. Mehrere 
Spielvarianten. Neuauflage mit 18 neuen Tieren.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: nein

Können Schweine fliegen?
Autor: Sonja Hässler
Verlag: Kosmos

Assoziationsspiel für 3-6 Spieler ab 12 Jahren

Nach dem Motto „2 Köpfe - 1 Gedanke“ versucht man Ideen, 
Vorstellungen und Gedanken von Mitspielern zu erraten, um 
gleiche Begriffe und damit Übereinstimmungen zu erzielen. 
Jedes der 16 Rundkursfelder des Plans zeigt ein Assoziations- 
oder Aktionssymbol. Eine Runde besteht aus: Würfeln, Stein 
ziehen und eventuell Aktion ausführen. Ist das erreichte Feld ein 
Assoziationsfeld, kann man dessen Symbol für Assoziationen 
nutzen, um bessere Übereinstimmung zu erzielen. Dann be-
stimmt eine Karte den gesuchten Begriff, den oder die nun alle 
notieren. Danach werden die Begriffe vorgelesen und Punkte für 
Übereinstimmungen vergeben.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: ja

Konsensus
Autor: GameInVentors
Verlag: Huch! & friends

Kartensammelspiel für 2-5 Spieler ab 8 Jahren

Von 80 bunten Keks-Karten werden vier oder fünf ausgelegt, der 
Rest wird gleichmäßig verteilt; jeder stapelt seine Karten vor sich 
und nimmt vier Karten auf die Hand. Alle spielen gleichzeitig: 
Zwei oder mehr gleiche Kookiz auf der Hand muss man vor sich 
stapeln. Ein Kookiz allein legt man entweder auf ein Kookiz in 
der Mitte und nimmt beide oder stiehlt damit einem Mitspieler 
einen Stapel oder legt es auf einen eigenen Stapel. Man zieht 
immer entsprechend viele Karten nach. Wer keine Karten hat, 
beendet die Runde für 3 Bonuspunkte; alle notieren die Anzahl 
ihrer Stapel. Nach fünf Runden gewinnt man mit den meisten 
Punkten.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: nein

Kookiz

Verlag: Amigo Spiele

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

Raumkadetten absolvieren ein Wettrennen. Sie sollen alle 
Himmelskörper bis auf einen im Sonnensystem besuchen und 
zur Erde zurückkehren. Erfüllte Aufgaben bringen Zusatzpunkte. 
Pro Runde wird eine Ereigniskarte ausgeführt, dann setzt man 
Treibstoffmarker auf die Richtungsanzeiger. Danach fliegt man 
entsprechend den Treibstoffvorräten im Richtungsanzeiger in 
die damit markierten Richtungen oder tankt auf. Erreicht man 
einen Himmelskörper, kann man landen und bekommt einmal 
dort den besten Marker. Dann bewegt man jeden Himmels-
körper einen Schritt, sie nehmen gelandete Raumschiffe mit, 
eingeholte Raumschiffe können landen.
Version: multi * Regeln: de en pt * Text im Spiel: nein

Kosmonauts
Autoren: Yuri Yamshchikov, Nadezda Penkrat
Verlag: Mesaboardgames

Lauf-, Würfel- und Merkspiel für 2-4 Spieler ab 6 Jahren

Ansgar, der kleine Alien, springt aus den Kratern und erschreckt 
die kleinen Raumfahrer. Man wirft den weißen Würfel und zieht 
eine seine Figuren, auf besetzten Feldern oben auf schon anwe-
sende Figuren. Dann wirft man den grünen Würfel und dreht 
das Rad, wodurch Ansgar unter der Krateroberfläche wandert. 
Würfelt man Ansgar, dreht man ihn drei Positionen weiter oder 
drückt den Spielplan nach unten; dadurch springt Ansgar aus 
dem Krater und erschreckt die Figuren daneben, sie springen 
vor Schreck aus der Schachtel und aus dem Spiel. In einem 
Stapel schreckt sich nur die unterste Figur. Wer als Letzer einen 
Raumfahrer im Spiel hat, gewinnt.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: nein

Kraterschreck im Mondversteck
Autor: Tom Espen
Verlag: Kosmos
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Legespiel für 1-4 Spieler ab 8 Jahren

Man hat einen Plan mit 24 Leerfeldern, einem Mittelfeld als 
Startfeld und Zahlen samt Anschlussstellen am Rand, dazu 28 
Legekärtchen. Man will möglichst viele der Zahlen mit dem 
Mittelfeld verbinden, jede nicht angeschlossene Zahl wird ne-
gativ gewertet. Ein Spieler zieht immer eines seiner verdeckten 
Kärtchen und nennt das Symbol. Die anderen suchen dieses 
Kärtchen und alle legen es an, in beliebiger Ausrichtung, eine 
Verbindung muss passend fortgesetzt werden, kein Weg darf ins 
Leere gehen. Zahlen dürfen beliebig angeschlossen und auch 
abgeschnitten werden. Nicht passende Kärtchen kann man 
verkehrt ablegen, sie zählen am Ende -1.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: nein

Kreuz & Quer
Autor: Reiner Knizia
Verlag: Ravensburger

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 Vermutung über die 
vier Einzelheiten geäußert, der Befragte nennt die Zahl der 
richtigen Vermutungen. Mit einer Ermittlungskarte kann man 
weitere Details erfahren, der Gegner kann die Karte mit einer 
anderen Karte abwehren. Hat nach 12 Runden niemand seinen 
Fall gelöst, gehen sie ungelöst zu den Akten.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: etwas

Kreuzverhör
Autor: Sonja Klein
Verlag: Gmeiner Verlag

Actionspiel mit Knobelelement für 2-4 Spieler ab 4 Jahren

Der froschgrüne Hit entwickelt sich zum Dauerbrenner, noch 
immer reißt das arme Ding sein Maul ganz weit auf, weil es 
schreckliche Zahnschmerzen hat. Analog zur Reiseausgabe wer-
den diesem Kroko nun aber die Zähne nicht gezogen, sondern 
einzeln vorsichtig hinunter gedrückt. Aber wehe, man hat den 
Finger am schmerzenden Zahn! Dann schnappt Kroko ziemlich 
kräftig zu, und der unvorsichtige Zahnarzt muss sich schleunigst 
in Sicherheit bringen. Wer den schmerzenden Zahn erwischt, 
hat diese Runde Kroko-Doc verloren!
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: nein

Kroko Doc

Verlag: Hasbro

Suchspiel für 2-6 Spieler ab 8 Jahren

Tierkarten liegen aus, man soll seinen Forscher schnellstmöglich 
auf gesuchte Tiere stellen, sich so die meisten Tierkarten sichern 
und gewinnen. Der erste Suchauftrag wird aufgedeckt: Wer das 
passende Tier findet, stellt seinen Forscher hin; eine berührte 
Karte muss man besetzen. Grün eingekreiste Tiere müssen auf 
der Karte vorhanden sein, rot eingekreiste dürfen nicht zu sehen 
sein, man sucht auch häufigste, seltenste, gekreuzte oder nicht 
gekreuzte Tiere. Wer seine Figur passend abgestellt hat, be-
kommt die Karte, bei einem Fehler gibt man eine Karte ab. Sind 
alle 30 Karten vergeben, gewinnt man mit den meisten Karten.
Version: multi * Regeln: de fr it * Text im Spiel: nein

Kroko Togo
Autoren: Valéry Fourcade, Jean-Philippe Mars
Verlag: Zoch

Beobachtungsspiel für 2-6 Spieler ab 6 Jahren

Die Tiere haben von den Touristen die Kamera gestibitzt und fo-
tografieren sich gegenseitig, die Wärter finden nur die Bilder und 
manche sehen aus, als hätte ein Wärter die Tiere fotografiert. 
Wer hat wirklich welches Bild gemacht? Der Erste deckt  seine 
oberste Karte auf und alle schauen wer die abgebildeten Tiere 
auf dem Plan vor sich in gleicher Anordnung sieht, ein anderes 
Tier oder einer der Wärter;  wer es weiß, nennt das Tier oder 
schnappt den Zoowärter: Hat man die Lösung gefunden, deckt 
man die nächste Karte vom eigenen Stapel auf; wer keine Karten 
mehr hat, gewinnt. Die Kreuz- und Quer-Variante nutzt auch 
diagonal Anordnung.
Version: multi * Regeln: de en es fr it nl * Text im Spiel: nein

Kuck Ruck Zuck
Autor: Roberto Fraga
Verlag: Haba

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 spie-
len 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.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: etwas

Kunststück
Autor: Sonja Klein
Verlag: Gmeiner Verlag

Mittelalterliche Schachvariante für 2 Spieler ab 8 Jahren

Kurierschach wird auf einem 12 x 8 großen Brett gespielt und ist 
eine im Mittelalter aufgrund ihrer Dynamik als revolutionär emp-
fundene Schachvariante, die vereinzelt noch im 19. Jahrhundert 
gespielt wurde. Alte Figuren wie Kurier statt Läufer, Schleich, Alfil 
oder Mann bieten für heutige Schachspieler neuartige Zugkom-
binationen. Diese weltweit einzigartige Neuauflage des Spiels 
wird aus Holz hergestellt und wurde nach einem Gemälde Lucas 
van Leydens (1508) rekonstruiert. Andere Figurendarstellungen 
gibt es nicht. Die Spielregeln orientieren sich am ältesten erhal-
tenen Regelbuch von August II. von Braunschweig-Wolfenbüttel.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: nein

Kurierschach

Verlag: Brettspielprofi

Detektivspiel für 3-5 Spieler ab 8 Jahren

Sherlock Holmes führt die Baker Street Kids in die Feinheiten 
der Detektivarbeit ein und nutzt dazu den Fall „Henry Morton 
Stanley und das Schiff Lady Alice“. Man muss herausfinden, wer 
Stanley wann, wo und mithilfe welchen Werkzeugs entführt hat. 
Jeder beginnt mit einem Indiz. Zuerst werden Verdächtigungen 
ausgesprochen. Wer einen der genannten Beweise besitzt, muss 
dies bekanntgeben. Dann kann man falsche Fährten abdecken 
und Schlussfolgerungen mit Chips auf Indizien markieren, 
passen oder Anklage erheben. Ist die Anklage richtig, punktet 
man für Chips auf Indizien und Boni für frühe Lösung und 
richtige Anklage.
Version: multi * Regeln: de en * Text im Spiel: nein

Lady Alice
Autor: Ludovic Gaillard
Verlag: Hurrican Games

Lege- und Bauspiel für 2-6 Spieler ab 8 Jahren

Spielregel und Spielmechanismus in einem Satz: Man lege den 
eigenen Stäbchenvorrat so aus, dass man als Erster seine Stäb-
chen los wird. Je nach Spieleranzahl hat man 10 bis 30 Stäbchen 
und legt jeweils eines waagrecht auf das Brett, entweder in eine 
Lücke auf eine freie Fläche oder als Brücke auf zwei benachbarte 
noch unbebaute Stäbchen. Wer eine Brücke baut, hat noch 
einen Zug. Man sollte beim Legen möglichst keine Vorlage für 
Brückenbau liefern. Man darf nicht passen, sondern muss immer 
mindestens ein Stäbchen legen. Wer einen Absturz verursacht, 
nimmt gefallene Stäbchen zu sich. Man darf beliebig hoch 
bauen.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: nein

Lakota
Autor: Philippe Proux
Verlag: Kosmos
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Kartenspiel für 3-5 Spieler ab 10 Jahren

Man hat 12 Wetterkarten und die Summe der Rettungsringe 
auf diesen Karten als Rettungsringe. Die 12 Runden bestehen 
aus 5 Schritten: 2 Wasserstandskarten aufdecken - alle wählen 
und decken gleichzeitig eine Wetterkarte auf - für die beiden 
höchsten Wetterkarten nimmt man je eine Wasserstandskarte - 
wer davon nun die höchste hat, gibt einen Rettungsring ab. Wer 
das nicht kann, scheidet aus. Am Ende ist jeder Rettungsring 
und der niedrigste Wasserstand ein Pluspunkt, wer ausschied, 
kassiert einen Minuspunkt. Die Karten gehen nun an den linken 
Nachbarn, am Ende gewinnt man mit den meisten Punkten.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: nein

Land unter
Autor: Stefan Dorra
Verlag: Nürnberger Spielkarten

Würfelspiel für 2-5 Spieler ab 8 Jahren

In der Glitzerwelt von Vegas kann man in sechs Casinos mit un-
terschiedlichen Würfelwerten Geld abräumen. Man wirft immer 
alle seine restlichen Würfel, wählt einen Wert und legt alle Würfel 
mit diesem Wert auf das zugehörige Casino, egal ob und von 
wem dort Würfel liegen. Sind alle Würfel aller Spieler platziert 
und liegen bei einem Casino gleich viele Würfel von zwei oder 
mehr Spielern, werden diese entfernt. Dann bekommen die 
Spieler in den Casinos in absteigender Würfelanzahl je einen 
Geldschein, ebenfalls in absteigendem Wert; sind zu wenig dort, 
geht man leer aus. Nach vier Runden gewinnt man mit dem 
meisten Geld.
Version: de * Regeln: de en fr * Text im Spiel: nein

Las Vegas
Autor: Rüdiger Dorn
Verlag: Ravensburger / alea

Rangierspiel für 2-5 Spieler ab 12 Jahren

Jeder Barkeeper beginnt mit einer Sorte Flaschen, die Spieler 
mit einer Karte pro Drink und einem Untersetzer. Der Geber 
legt Karten vor die Barkeeper, mit denen man Flaschen bewegt. 
Dazu ruft man „Bestellung“, bewegt die Flasche und legt alle Kar-
ten der beteiligten Barkeeper ab. 4 Karten vor einem Barkeeper 
werden automatisch entsorgt. Hat ein Barkeeper die richtigen 
Flaschen für einen Drink, spielt man die Karte und bekommt 
Eiswürfel für jede nicht genutzte Flasche beim Barkeeper. Wer 
keine Karten hat, ruft „Letzte Runde“ und geht aus dem Spiel, 
die anderen machen ihre Drinks fertig. Man gewinnt mit den 
wenigsten Eiswürfeln.
Version: en * Regeln: de en * Text im Spiel: ja

Last Call

Verlag: Wattsalpoag Games

Assoziationsspiel mit Zeitfaktor für 2-8 Spieler ab 15 Jahren

Endlich darf man einmal das letzte Wort haben! Jeder Spieler 
oder jedes Team hält eine Karte mit Thema, das können Vor-
namen für Männer sein oder Begriffe, die einem zu Australien 
einfallen. Die oberste Buchstabenkarte bestimmt den Anfangs-
buchstaben, der Timer wird gestartet. Reihum rufen jetzt alle 
Wörter zu ihren Themenkarten und der Timer tickt…! Niemand 
weiß wie lange, denn die Dauer ist zufallsgesteuert. Wer das 
letzte Wort gerufen hat, bevor der Timer piepst, gewinnt die 
Runde, und wenn es lange dauert, wird es nach Känguru, Koala 
und Kookaburra mit K und Australien schon schwierig, das letzte 
Wort zu haben!
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: ja

Last Word

Verlag: Piatnik

Lege- und Aufbauspiel für 2 Spieler ab 10 Jahren

Der Binnenhafen wird mit 31 verschiedenen Gebäuden ausge-
baut, man vermehrt seine Vorräte mit dem Ziel, reichster Spieler 
zu werden. Man hat seinen eigenen Plan, ein Warenlager mit 
Anfangsbestand und 3 Francs. In 12 Runden werden zuerst neue 
Gebäude verfügbar. Dann spielt man abwechselnd insgesamt 
Aktionen entsprechend der Zahl beim Kennbuchstaben: Bauen 
oder ein gebautes Gebäude dem Sektorwert entsprechend oft 
nutzen und in Sektor 0 verschieben, auch solche des Gegners 
für je 1 Franc. Zusätzlich kann man Gebäude verkaufen. Am 
Rundenende wird der Zeiger weitergedreht, Gebäude im Sektor 
„!“ müssen verkauft werden.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: nein

Le Havre Der Binnenhafen
Autor: Uwe Rosenberg
Verlag: Lookout Games

Setzspiel für 2-4 Spieler ab 6 Jahren

Polizisten gegen Diebe! Ein Spieler/Team verkörpert die Diebe, 
die 10 Geldstapel stehlen müssen, um zu gewinnen, der oder die 
Anderen spielen die Polizisten, die alle Diebe fangen müssen. 
Man deckt einen Bewegungsstein auf und zieht so viele Felder. 
Landen Diebe neben einem Gebäude, würfeln sie ob sie Geld 
stehlen können – je nach Resultat bekommen sie Geld oder 
bekommen Geld, lösen Alarm aus und die Polizisten können 
den Hubschrauber versetzen oder lösen nur Alarm aus. Zieht 
ein Polizist zu einem Dieb, wird dieser gefangen. Der Würfel 
ist variierbar, Spielvarianten sind angegeben, man kann auch 
eigene erfinden.
Version: multi * Regeln: de en fr it nl * Text im Spiel: nein

Lego City Alarm

Verlag: Lego

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

Bauen und kommunizieren, man muss erraten, was gebaut wur-
de. 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 Punk-
te, 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.
Version: multi * Regeln: de en fr it * Text im Spiel: nein

Lego Creationary

Verlag: Lego

Abenteuerspiel für 2-4 Spieler ab 8 Jahren

Heroica bietet eine Serie von Spielen, mit immer neuen 
Abenteuern, Waffen, Monstern, Helden und Schätzen, einzeln 
spielbar oder zu einem großen Abenteuer kombinierbar und 
wie immer durch eigene Regeln und Material zu erweitern. Man 
würfelt, bewegt seinen Helden oder kämpft, dabei kann man 
Spezialfähigkeiten des Helden oder Gegenstände nutzen. Als 
Variante kann auch ein Spieler alle Monster spielen, er hat dann 
immer als Letzter der Runde einen Zug. Die Festung Fortaan ist 
vom Goblinkönig erobert worden, die Spieler müssen an den 
Monstern vorbei, ihn besiegen und mit dem Helm der Abwehr 
zurückkehren.
Version: multi * Regeln: de en fr it nl * Text im Spiel: nein

Lego Heroica Fortaan

Verlag: Lego

Abenteuerspiel für 2-3 Spieler ab 8 Jahren

Heroica ist eine Serie von Spielen, mit immer neuen Abenteuern, 
Waffen, Monstern, Helden und Schätzen, einzeln spielbar oder 
zu einem großen Abenteuer zu kombinieren und mit eigenen 
Regeln und Material zu erweitern. Man würfelt, bewegt seinen 
Helden oder kämpft und nutzt Spezialfähigkeiten des Helden 
oder Gegenstände. Als Variante kann auch ein Spieler alle Mons-
ter spielen, er hat dann immer als Letzter der Runde einen Zug. 
In Ilrion wurde der König von Heroica gefangen genommen; 
man die bösartigen Fledermäuse bekämpfen,  den Lord der 
Vampire besiegen, den König befreien und mit dem Zahn des 
Zorns zurückkehren.
Version: multi * Regeln: de en fr it nl * Text im Spiel: nein

Lego Heroica Ilrion

Verlag: Lego
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Gut für einen Spieler Gut für zwei Spieler Gut für viele Spieler Empfohlenes Mindestalter

GABIS wird auf Seite 3 erklärt

Sammelspiel für 2-4 Spieler ab 6 Jahren

Viele gesammelte Hühner bringen viele Eier. Der Wurm liegt in 
der Mitte und man würfelt. Für Grau oder Braun nimmt man so 
ein Huhn aus dem Vorrat oder von einem Mitspieler oder lässt 
ein eigenes Huhn dieser Farbe Eier legen und nimmt entspre-
chend viele aus dem Vorrat. Für Blau nimmt man den Hahn; er 
bringt doppelt so viele Eier, wenn er vor einem steht. Wird der 
Wurm gewürfelt, greifen alle nach dem Wurm, wer ihn schnappt, 
bekommt ein Ei von jedem seiner Hühner. Für weiß darf man 
einem Mitspieler ein Ei klauen. Sind keine Eier mehr im Vorrat, 
gewinnt, wer die meisten Eier besitzt. Varianten angegeben.
Version: multi * Regeln: de en fr it nl * Text im Spiel: nein

Lego Kokoriko

Verlag: Lego

Lauf/Würfelspiel für 2-4 Spieler ab 7 Jahren

In einem Tempel im Labyrinth des Minotaurus ist das Schwert 
des Ägeus versteckt, die Spieler versuchen sich das Schwert zu 
holen. Man wirft den Würfel und zieht für eine Zahl maximal so 
viele Schritte, auch über Helden, aber nicht zu anderen Helden, 
nicht diagonal oder über Mauern Säulen oder den Minotaurus. 
Wer grau oder schwarz würfelt, darf eine Mauer oder den Mino-
taurus versetzen; der Minotaurus wird in gerader Linie beliebig 
weit über freue Felder gezogen und beliebig gedreht, dann 
greift er Helden an, die direkt vor ihm stehen. Sie gehen zurück 
zum Start. Wer eines der vier Tempelfelder erreicht, gewinnt.
Version: multi * Regeln: de en fr it nl * Text im Spiel: nein

Lego Mini Taurus

Verlag: Lego

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

Die Spieler sollen mehr Wolle scheren als ihre Mitspieler, bevor 
die Schafschur zu Ende geht. Wer dran ist, würfelt und entschei-
det sich für eine der Aktionen – ein oder zwei Mal Wolle neh-
men, Schaf mit dem eines Mitspielers tauschen, Schaf mit Wolf 
erschrecken – es verliert seine Wolle - oder Schafschur. Ein Schaf 
mit fünf Wollstücken muss sofort, bevor man würfelt, geschoren 
werden. Wird das letzte Stück Wolle aus dem Vorrat genommen, 
schert jeder Spieler sein Schaf ein letztes Mal und legt die Wolle 
in seinen Vorrat. Wer nun am meisten Wolle besitzt, gewinnt.
Version: multi * Regeln: de en fr it nl * Text im Spiel: nein

Lego Shave a Sheep

Verlag: Lego

Würfel- und Setzspiel für 2-4 Spieler ab 8 Jahren

Die Schlacht um Hoth steht bevor. Die Spieler verkörpern 
Imperium oder Rebellen, das Imperium beginnt. Jede Seite hat 
zwei Aktionen pro Zug, Angriff oder Bewegung, zwei gleiche 
Aktionen muss man mit verschiedenen Einheiten ausführen. 
Angriffe entscheidet der Würfel: Rot ist ein Treffer - eine Einheit 
ohne Figur ist zerstört; Spezialeinheiten vertragen einen Treffer 
mehr. Rot mit Machtsymbol ist ein Machttreffer - Einheiten mit 
Luke Skywalker oder Darth Vader zerstören eine Einheit sofort. 
Weiß bedeutet einen fehlgeschlagenen Angriff. Wer die Basis 
des Gegners erreicht oder alle gegnerischen Einheiten zerstört, 
gewinnt.
Version: multi * Regeln: de en fr it nl * Text im Spiel: nein

Lego Star Wars Battle of Hoth

Verlag: Lego

Kommunikationsspiel für 4-16 Spieler ab 12 Jahren

Bei dieser Mischung aus Activitiy und Tick-Tack-Bumm zeigen 
die Activitykarten auf einer Seite Begriffe und ein Symbol für 
die Darstellungsart, auf der Rückseite die Zugweite bei richtiger 
Antwort. Die Tick-Tack-Bummkarten geben Buchstabenkombi-
nationen 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, bei dem die Bombe explodierte, geht ein Feld zurück. Das 
erste Team im Ziel gewinnt.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: ja

Let’s party!
Autoren: Catty, Führer, Los Rodrigues
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 hat, 
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 Handkarten 
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.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: nein

Level 8

Verlag: Piatnik

Erweiterung zu Level X für 2-4 Spieler ab 8 Jahren

Mit dem Material und den Grundregeln von LEVEL X kann man 
auch LEVEL XI spielen: Dazu nutzt man eine Gruppe von Würfeln 
und den ergänzenden Spielplan. Auch für diese Variante gelten 
die Grundregeln, zum Beispiel, dass man keine Würfelaugen 
verfallen lassen darf. Spielsteine auf dem ergänzenden LEVEL 
XI Plan bringen Sonderpunkte bei Spielende, man kann auch 
mit mehreren Spielsteinen punkten. Diese Erweiterung ist nur 
zusammen mit LEVEL X spielbar.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: nein

Level XI
Autor: Stefan Risthaus
Verlag: Österreichisches Spiele Museum

Kartenmanagementspiel für 2-4 Spieler ab 14 Jahren

Libertalia, Altersitz für vermögende Piraten - in drei Kampagnen 
versuchen die Spieler Beute zu machen, um sich zur Ruhe setzen 
zu können. In jeder Kampagne werden sechs Tage lang Schiffe 
gekapert und am siebten Tag die Schätze gezählt. Pro Tag und 
Spieler liegt ein Beutestück bei einem Schiff. Jeder Spieler hat 
einen identischen Satz Charakterkarten. Pro Tag spielt man eine 
Charakterkarte auf das Schiff für Beutestücke. Dann werden in 
Reihenfolge des Ausliegens die Eigenschaften der Charaktere für 
die Tageszeiten Sonnenaufgang, Tag, Dämmerung und Nacht 
ausgeführt. Beute vom aktuellen Schiff wählt man in absteigen-
der Rangreihenfolge.
Version: de * Regeln: de en fr it * Text im Spiel: ja

Libertalia
Autor: Paolo Mori
Verlag: Marabunta / Asmodee

Kartenspiel für 3-8 Spieler ab 12 Jahren

Als Nutzer von Status, dem populärsten Netzwerk, fordert man 
als Troll andere User durch Taggen in peinlichen Postings heraus 
und versucht zu gewinnen. Dann kann man „Ruf“ einsetzen um 
sein Profil zum beliebtesten zu machen und die meisten Freun-
de zu haben, denn man gewinnt mit den meisten Freunden. 
Die Phasen einer Runde sind Update, Diskussion, Neue Freunde, 
Hilfe aus dem Web und Troll-Wechsel. Man kann jederzeit Karten 
nennen und spielen, für Profil oder Postings. Fordert der Troll 
einen Spieler heraus, flippen beide Fan-Marker; die Anzahl „likes“ 
entscheidet den Ausgang. Man kann dafür Allianzen eingehen.
Version: multi * Regeln: en it * Text im Spiel: ja

Like - The Social Game
Autoren: Marco Almini & Michele Pierangeli
Verlag: Cranio Creations



Santa Cruz
Ein Setz- und Sammelspiel für 2-4 Spieler ab 
8 Jahren von Marcel-André Casasola Merkle 
bei Hans im Glück 2012, ca. 45 Minuten

Die Insel Santa Cruz wird in zwei Durchgän-
gen besiedelt. Man baut Häuser, Kirchen und 
Leuchttürme oder gewinnt Rohstoffe. Man 
beginnt mit dem Setzen eines Gebäudes auf 
ein entsprechendes freies Küstenplättchen, 
entsprechend der Bauregeln. Dann spielt 
man pro Zug eine Karte aus der Hand, ent-
weder eine Baukarte oder eine Wertungskar-
te und setzt entsprechend ein Gebäude oder 
wertet Rohstoffe, dabei werten Spieler, die 
diese ebenfalls besitzen, mit. Nach dem er-
sten Durchgang nimmt man Gebäude zurück 
und wählt in aufsteigender Punktereihenfolge 
(der Letzte beginnt) den Satz Handkarten, 
den man in dieser Runde spielen möchte. 
Nach zwei Durchgängen werden noch die 
Vogelchips gewertet und man gewinnt mit 
den meisten Punkten.

Indigo
Ein Lege- und Sammelspiel für 2-4 Spieler
ab 8 Jahren von Reiner Knizia bei 
Ravensburger 2012, ca. 30 Minuten

Baobab
Ein Geschicklichkeitsspiel für 2-4 Spieler 
ab 6 Jahren von Josep Maria Allué 
bei Piatnik 2012, ca. 20 Minuten

Kalimambo
Ein Setzspiel mit Zufallselement für 3-7 
Spieler ab 8 Jahren von Antonio Scrittore 
bei Zoch 2011, ca. 25 Minuten

Takenoko
Setzspiel für 2-4 Spieler ab 8 Jahren von 
Antoine Bauza bei Studio Bombyx / Editions 
du Matagot 2011, ca. 45 Minuten

Würfel Bohnanza
Ein Würfelspiel für 2-5 Spieler ab 10 Jahren 
von Uwe Rosenberg bei Amigo Spiele 2012, 
ca. 45 Minuten

Captain Kidd
Ein Merkspiel mit Farben für 2-6 Spieler ab 
3 Jahren von Angelika und Jürgen Lange bei 
Beleduc 2012, ca. 10 Minuten

ÖSTERREICHISCHER SPIELEPREIS 2012



WIENER 
SPIELE 
AKADEMIE

Zum 12. Mal hat die Wiener Spiele Akademie 
am 25. Juni 2012 die neuen Preisträger bekannt 
gegeben. Der Österreichische Spielepreis wird 
jährlich verliehen. Das Spiel der Spiele ist das 
Spiel, welches die Spielekommission für besonders 
zeitgemäß und unterhaltsam hält, jeder interes-
sierte Spieler sollte es gespielt haben! Mit jedem 
Spiele Hit, den unsere Experten auszeichnen, zei-
gen sie die Vielfältigkeit der Spiele im Spielehandel! 

Die Spielekommission unter dem Vorsitz  
von Dipl.Ing. Dagmar de Cassan besteht aus:  
Dr. Gerhard Bergauer, Prof. Samy Molcho, Dr.
Christoph Proksch, Gert Stöckl und Kurt Schellen-
bauer. Weitere Informationen zum Spielepreis im 
Internet unter: www.spiel-der-spiele.at

Alle von uns ausgezeichneten Spiele 
finden Sie bei Ihrem Spielefachhändler. 
Er berät Sie gerne!

Die Gulli-Piratten 
Ein Set-Sammel-Spiel für 2-5 Spieler ab 10 
Jahren von Andreas Pelikan bei Heidelberger 
Spieleverlag 2011, ca. 60 Minuten

Pictomania 
Ein Zeichenspiel für 3-6 Spieler ab 9 Jahren 
von Vlaada Chvátil bei Pegasus / Czech Games 
Edition 2011, ca. 45 Minuten

Das letzte Bankett
Ein Kooperations- und Beobachtungsspiel 
für 6-25 Spieler ab 10 Jahren von Oliver und 
Britta Wolf, Michael Nietzer bei Heidelberger / 
Gameheads 2012, ca. 60 Minuten

Mage Knight Das Brettspiel
Ein Aufbau- und Abenteuerspiel für 1-4 Spieler 
ab 14 Jahren von Vlaada Chvátil bei Pegasus 
Spiele / WizKids 2012, ca. 120 Minuten

Monstertorte
Ein Reaktions- und Geschicklichkeitsspiel  
für 2-4 Spieler ab 5 Jahren von Stefanie 
Rohner und Christian Wolf bei Haba 2012,  
ca. 10 Minuten

Ubongo junior
Ein Legespiel für 2-4 Spieler ab 5 Jahren  
von Grzegorz Rejchtman bei Kosmos 2012,  
ca. 20 Minuten

Africana
Ein Bewegungs- und Sammelspiel für 2-4 
Spieler ab 8 Jahren von Michael Schacht bei 
Abacusspiele 2012, ca. 75 Minuten

Unsere 4 Zielgruppen
Wir ordnen unsere Preisträger 4 Zielgruppen zu:

Für Kinder: Spiele für Kinder, sowie Lernspiele. 
Erwachsene können, müssen aber nicht mitspielen.

Für Familien: Kinder und Eltern spielen gleich-
berechtigt, alle haben gleiche Gewinnchancen.

Mit Freunden: Jugendliche und Erwachsene 
spielen gleichberechtigt, alle Mitspieler sind 
über 12 Jahre alt.

Für Experten: Spiele mit komplexeren Regeln und 
höheren Einstiegsschwellen – aber viel Spielspaß, 
speziell für Vielspieler geeignet.

Bitte beachten Sie, dass die Grenzen der Zielgrup-
pen fließend verlaufen. Kinder, die gerne spielen, 
können spielerisch ihrem Alter voraus sein.

Mit „Für Familien“ meinen wir nicht den klassischen 
Begriff „Familienspiele“! Bei der Wahl des richtigen 
Spieles entscheidet nur Ihr Spielspaß!

SPIEL DER SPIELE und die SPIELE HITs

Captain Kidd
Ein Merkspiel mit Farben für 2-6 Spieler ab 
3 Jahren von Angelika und Jürgen Lange bei 
Beleduc 2012, ca. 10 Minuten
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GABIS wird auf Seite 3 erklärt

Setzspiel für 2-4 Spieler ab 5 Jahren

Die Bewohner von Liliput wollen gemeinsam Gulliver gefangen 
nehmen. 30 Liliputaner sind mit Seil oder einem Wert zwischen 
0 und 5 markiert. Man zieht vier Liliputaner für seine Tafel und 
nimmt pro Zug eine Figur aus dem Vorrat. Möchte man sie 
behalten, setzt man sie auf die eigene Tafel, stellt eine Figur von 
dort in die Mitte und nennt beide Werte. Zeigt die Figur aber 
ein Seil, stellt man sie auf Gulliver und tauscht einen eigenen 
Liliputaner gegen den eines Mitspielers, beide Werte werden 
genannt. Mit der vierten Figur auf Gulliver endet das Spiel, alle 
addieren die Werte ihrer vier Liliputaner und man gewinnt mit 
der niedrigsten Summe.
Version: multi * Regeln: de fr hu pl * Text im Spiel: nein

Liliput
Autor: Reiner Knizia
Verlag: Piatnik

Logik- und Legespiel für 1 Spieler ab 7 Jahren

Der Grundgedanke von Logix ähnelt Sudoku, aber man arbeitet 
auf einem 3x3 Raster und nicht mit Zahlen, sondern mit drei 
verschiedenen Formen – Mond, Stern und Kreis. Jede dieser 
Formen gibt es in den Farben rot, gelb und blau. Auf 70 Aufga-
benkarten sind manche dieser Formen an unterschiedlichen 
Positionen vorgegeben. Man wählt eine Karte aus, setzt die 
vorgegebenen Formen wie abgebildet ein und muss nun die 
restlichen Formen einsetzen, dass in jeder Spalte und in jeder 
Reihe jede Form und jede Farbe nur einmal vorkommen. In 
schwierigeren Aufgaben Bedingungen dazu, die sich auf Reihen 
oder Spalten oder Felder beziehen.
Version: multi * Regeln: de en * Text im Spiel: nein

Logix
Autor: Linda Wächter
Verlag: IQ-Spiele

Kartenspiel für 3-5 Spieler ab 10 Jahren

Man hat elf Leute und versucht pro Runde einen davon 
erfolgreich aufs Klo zu schicken; gelingt das nicht, muss er mit 
der Klopapierrolle in den Wald! Neben den Klos liegt zu Beginn 
je eine Karte. Man legt eine Karte verdeckt ab, dann wird aufge-
deckt und in die Reihen gelegt, zuerst die niedrigste Karte, dann 
die höchste, alle anderen nehmen eine Klopapierrolle. Wer die 
5. Karte in eine Reihe legt, räumt die vier davor weg und kriegt 
eine Putzkarte. Jede Putzkarte neutralisiert eine Klopapierrolle. 
Nach elf Runden gibt’s Strafpunkte für alle Klopapierrollen, 
nach drei Durchgängen gewinnt man mit den wenigsten 
Strafpunkten.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: nein

Lokus
Autor: Reinhard Staupe
Verlag: Nürnberger Spielkarten

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 be-
sitzt, hat gewonnen. Trotz des Designs nicht nur ein Kinderspiel, 
sondern auch viel Spaß für Erwachsene.
Version: de * Regeln: de en * Text im Spiel: nein

Looping Louie

Verlag: Hasbro

Kartenspiel für 9-25 Spieler ab 8 Jahren

Im Dörfchen Tabula treiben Werwölfe ihr Unwesen. Man be-
kommt 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.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: ja

Lupus in Tabula
Autor: Domenico Di Giorgio
Verlag: dV Giochi

Partyspiel mit Karten für 4-8 Spieler ab 8 Jahren

Noch ein 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 müssen den Werwolf lynchen, zusätzlich gibt es 
aber noch geheime Aufgaben für jeden Spieler. Gewinnen die 
Bürger, gibt es Punkte für überlebende Charaktere, Charaktere 
in Häusern, Erfüllen der Geheimaufgabe und korrektes Tippen 
auf den Werwolf.
Version: de * Regeln: de en it * Text im Spiel: nein

Lupusburg
Autor: Domenico Di Giorgio
Verlag: dV Giochi

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 
verschiedenfärbigen 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 auf der Windrose kann er nun für Ak-
tionen nutzen: Karten aktivieren, Stadtteil besetzen, bewegen, 
Prestige oder Karten nutzen. Nach 12 Runden gewinnt man mit 
dem meisten Prestige.
Version: de * Regeln: de en nl * Text im Spiel: ja

Macao
Autor: Stefan Feld
Verlag: Ravensburger / alea

Variante von Catan für 2-4 Spieler ab 6 Jahren

Als einer der tierischen Helden aus Madagascar will man als 
Erster seine Zelte für den Wanderzirkus errichten, um das Spiel 
zu gewinnen. Jeder beginnt mit zwei Zelten und zwei Wegen 
sowie einmal Holz und einmal Sand. Man würfelt und bekommt 
entsprechend „Dies und Das“, sprich Waren für schon errichtete, 
passende Zelte. Mit Waren bezahlt man Zeltbau, Wegbau 
oder Pinguin-Karten. Diese liefern Waren, Gratisbauten oder 
vertreiben die Tierkontrolleurin. Wer eine Sechs würfelt, versetzt 
die Tierkontrolleurin und bekommt zwei Waren von ihrer neuen 
Position. Einmal im Spiel darf man eine Ware aus der Hand am 
Markt tauschen.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: nein

Madagascar Catan Junior
Autor: Klaus Teuber
Verlag: Kosmos

Aufbau- und Abenteuerspiel für 1-4 Spieler ab 14 Jahren

Als Mage Knight verfügt man über Figur, Marker und ein 
Aktionsdeck mit 16 Karten. Jede Runde ist abwechselnd ein Tag 
oder eine Nacht, ein Szenario beginnt meist mit einem Tag. Man 
spielt Handkarten für Aktionen und kann Rundenende ansagen, 
wenn man keine Karten hat. Der Held gewinnt Stärke durch 
Artefakte, Sprüche und andere Fortgeschrittene Aktionen, alles 
als Aktionskarten, sie verbleiben im Deck für weitere Szenarien. 
An Schauplätzen kann man lokale Einheiten rekrutieren und 
gewinnt Ruhm durch Taten, vor allem Bekämpfen von Feinden. 
Auch mit Erreichen mancher Ruhmeslevel erwirbt man neue 
Fähigkeiten.
Version: de * Regeln: cz de en pl * Text im Spiel: ja

Mage Knight Das Brettspiel
Autor: Vlaada Chvátil
Verlag: Pegasus Spiele
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Bauspiel für 3-9 Spieler ab 10 Jahren

Die Baukarten zeigen Bauwerke, die man unter Zeitdruck 
nachbauen soll. Man spielt in zwei Teams; das Team am Zug 
bekommt die Bausteine, ein Teammitglied baut, die anderen 
beschreiben ihm was er bauen soll. Das andere Team kontrolliert 
den korrekten Bau und den Timer. Der Standort der Teamfigur 
bestimmt den Baumodus: Bauen nach Beschreibung, Bauen 
nach Beschreibung mit Tabuwörtern, Blind Bauen oder Begriffe 
bauen, z.B. Kugelschreiber. Man punktet für im Zeitlimit korrekt 
gebaute Karten. Das Team, das als Erster mit der Figur den Plan 
umrundet, gewinnt. Variante für drei und bis zu neun Spieler.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: ja

Make ‘n’ Break Party
Autoren: Arno Steinwender, Wilfried Lepuschitz
Verlag: Ravensburger

Denkspiel für 2-5 Spieler ab 8 Jahren

Ein Spieler = Codegeber gibt dem Entschlüsseler verdeckt einen 
Farbcode 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. In dieser 
Ausgabe in modernem Design mit praktischen Aufbewah-
rungsfächern für die Stifte in den Spielgeräten können bis zu 
fünf Spieler gleichzeitig mitspielen. Die auffälligste und auch 
eine sehr funktionelle Veränderung sind die roten und weißen 
Schieber statt Stifte zur Information über richtig gesetzte farbige 
Stifte.
Version: de * Regeln: de en * Text im Spiel: nein

Mastermind

Verlag: Hasbro

Denkspiel für 1-5 Spieler ab 7 Jahren

Im ersten Spiel der neuen Reihe „Smart & Fun“ by The Game 
Master legt man abwechselnd ein Kärtchen in beliebiger 
Ausrichtung an. Jedes Kärtchen besteht aus vier farbigen 
Quadraten, jedes dieser Quadrate ist mit Würfelaugen pro 
Farbe markiert: Eins auf Rot, Zwei auf gelb, Drei auf Grün, Vier 
auf blau, Fünf auf Lila und ein Stern auf Schwarz als Joker. Man 
legt ein Kärtchen und punktet für alle Farbregionen, die man 
erweitert. In der Fortgeschrittenen-Variante multipliziert man 
die Punkte mit der Anzahl Farben, die man erweitert hat. Sind 
alle Kärtchen gelegt, gewinnt man mit den meisten Punkten. Mit 
Solo-Variante.
Version: multi * Regeln: de en fr nl * Text im Spiel: nein

Match Point
Autor: Hans van Tol
Verlag: The Game Master

Rechenspiel für 1 Spieler ab 8 Jahren

Mathematik als Spiel um Rechenoperationen. Man rollt als Erstes 
zwei 12-seitige Würfel und multipliziert das Ergebnis. Dieses 
neue Ergebnis ist das Ergebnis, das man durch Rechenoperati-
onen erreichen soll. Dann würfelt man drei sechsseitige Würfel. 
Das Resultat dieses Wurfs sind die Zahlen, die man mit Rechen-
operationen kombinieren muss, um die Ergebniszahl zu erzielen 
oder so nahe wie möglich zu erreichen. Mögliche Rechenope-
rationen sind Addieren, Subtrahieren, Multiplizieren, Dividieren, 
Potenzen und Wurzelziehen. Man muss nicht jede der Zahlen 
verwenden, darf aber keine Zahl zweimal verwenden.
Version: de * Regeln: de en * Text im Spiel: nein

Mathe Würfel
Autor: Sam Ritchie
Verlag: Thinkfun

Rechenspiel für 2 oder mehr Spieler ab 6 Jahren

Mathematik als Spiel. Ziel ist, als Erster die Ziellinie auf dem 
Spielfeld zu erreichen. Dazu muss man Additions- oder 
Subtraktionsaufgaben lösen. Der 12-seitige Würfel liefert die 
Ergebniszahl. Dann würfelt man die fünf sechsseitigen Würfel, 
sie liefern die Zahlen, aus denen das Ergebnis errechnet werden 
soll. Nun erstellt jeder für sich im Kopf die Rechnung, man muss 
nicht alle fünf Zahlen verwenden, darf aber keine Zahl zweimal 
verwenden. Wer fertig ist, ruft „Mathe-Würfel“ und legt seinen 
Lösungsweg aus. Bleiben Würfel über, haben die anderen 
Spieler einen zweiten Versuch. Wer Würfel vor sich hat, zieht 
einen Schritt weiter.
Version: de * Regeln: de en * Text im Spiel: nein

Mathe Würfel jr.
Autor: Sam Ritchie
Verlag: Thinkfun

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 Passendes auf der Hand, wirft 
man alle Karten auf die Maus und fängt sie auch. Am Ende sind 
Mäuse Pluspunkte, Käse und Schmutzwäsche Minuspunkte.
Version: multi * Regeln: de en fr * Text im Spiel: nein

Mausgeflippt
Autor: Chislaine van den Bulk
Verlag: Zoch

Merkspiel mit Würfel für 2-4 Spieler ab 5 Jahren

Die Ziegen pflanzen kostbare Farbwurzeln an, die Mäuse stehlen 
und fressen sie. Ein Spieler als Mausspieler versucht die Wurzeln 
zu fressen und wenigstens eine Maus zu schützen. Die anderen 
Spieler sind Ziegenspieler und versuchen Wurzeln zu retten und 
drei Mäuse zu fangen. Der Mausspieler spielt unter der Erde und 
hängt zu Beginn farbige Mäuse und Wurzeln an die Büsche. Die 
Ziegenspieler würfeln und können für jede Farbe die entspre-
chende Maus fangen oder die Wurzel durch Herausziehen des 
richtigen Wurzelbüschels ernten, bei Kleeblatt eine beliebige 
Farbe. Für die Maus nimmt der Mausspieler eine beliebige 
Wurzel vom Büschel.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: nein

Mausgetrixt
Autor: Karin Hetling
Verlag: Ravensburger

Abstraktes Setzspiel für 2-4 Spieler ab 8 Jahren

Spielziel sind einfarbige Maya-Pyramiden. Man vertauscht 
eine Ebene zweier benachbarter Türme samt allen darüber 
liegenden Ebenen, zieht den Monolith zwischen sie und setzt 
den Raben auf die Höhe der vertauschten Ebene. Der Monolith 
blockiert ihm benachbarte Türme, der Rabe die Ebenen aller 
Türme auf Höhe seiner Flügel. Gleichfarbige Ebenen kann man 
nicht trennen. Entstehen beim Tausch mehrere gleichfarbige 
Ebenen, setzt man eine eigene Leiter an den Turm. Auf einen 
nun einfarbigen Turm setzt man einen Priester. Für Mehrheiten 
von Leitern an Türmen und Priester auf Türmen gibt es je einen 
Punkt. Sonderregeln für 3 und 4 Spieler.
Version: multi * Regeln: de en ru * Text im Spiel: nein

Maya
Autoren: Andrea Mainini, Alberto Branciari
Verlag: Sirius

Wirtschaftssimulation für 2-4 Spieler ab 13 Jahren

Als Boss einer Ölgesellschaft kauft man in Runde 1 mit 200 
M$ Bohrtürme, Ölquellen, Raffinerien und Tankstellen. Damit 
fördert, raffiniert und verkauft man Öl. Ab Runde 2 kauft und 
verkauft man in der Marktphase Benzin und Rohöl. In der 
Würfelphase werden Reihen und Spalten ausgewürfelt und 
man nutzt die dortigen Anlagen, der linke und rechte Nachbar 
können danach ebenfalls eines der Würfelergebnisse dafür 
nutzen. Danach kann man Anlagen von der Bank kaufen und 
einsetzen oder produktive Anlagen verkaufen. Hat man 750 M$ 
Geld, gewinnt man, falls man in einer nun folgenden letzten 
Runde von niemandem übertroffen wird.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: nein

McMulti
Autor: James St. Laurent
Verlag: Pegasus Spiele
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Versteigerungsspiel für 3-6 Spieler ab 10 Jahren

Florenz als Handelsumschlagplatz der Renaissance. Es gilt Waren 
möglichst günstig einzukaufen: Pro Runde werden drei Karten 
aufgedeckt und als Paket versteigert, man kann dabei passen. 
Die Lagerkapazität ist auf fünf Warenkarten beschränkt. Der 
letzte Spieler, dessen Schiff noch nicht voll beladen ist, bekommt 
noch vorhandene Ware umsonst, muss aber nehmen, was 
kommt. Sind alle Schiffe voll oder der Stapel leer, wertet man 
Monopole an Waren und den insgesamt wertvollsten Lagerbe-
stand. In drei solchen Runden können diese Monopolprämien 
spielentscheidend sein, man gewinnt mit den meisten Punkten.
Version: multi * Regeln: de en * Text im Spiel: nein

Medici
Autor: Reiner Knizia
Verlag: Rio Grande Games

Zählspiel für 1-3 Spieler ab 2 1/2 Jahren

Ente Emil hat Entenkinder zum Baden eingeladen, doch bis 
der Pool aufgebaut ist, muss Emil die Entchen immer wieder 
suchen, weil es so viel zu entdecken gibt. Der Spielleiter legt drei 
bis fünf Zahlentafeln aus. Wer dran ist, stellt Emil zu einer Tafel, 
würfelt und löst die so bestimmte Aufgabe: Ein Wort eines Reims 
ergänzen und Entchen auf der Tafel zählen; oder eine Bewegung 
aussuchen, die man zu jedem zu zählenden Entchen macht - 
Klatschen, Hüpfen usw.; oder die vom Spielleiter bekommene, 
zur Tafel passende Anzahl Chips allein zählen. Wer das richtig 
macht, darf einen Teil an den Pool anbauen. Serie: ministeps
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: nein

Mein Entchen-Zählspiel
Autoren: Thomas Daum, Violetta Leitner
Verlag: Ravensburger

Puzzle- und Bewegungsspiel für 1-4 Spieler ab 1 1/2 Jahren

Dieses Spiel bietet erste Spielmöglichkeiten zur Förderung von 
Grobmotorik, genauem Hinschauen und Konzentration. Vier 
zweiteilige „Bücher“ zeigen vier Motive mit einem Tierbaby, ein 
Bild mit Tierbaby und Mutter sowie ein Bild mit herausnehm-
barem Baby. 16 Lottokarten wiederholen die Tiermotive aller 
Bücher. Zu Beginn bespricht man die Bilder, nimmt das Tierbaby 
aus dem Bild und lässt es später wieder einsetzen. Für das 
Bewegungsspiel legt man vier Karten pro Spieler aus, reihum 
wird eine Karte aufgedeckt und die Bewegung gemeinsam 
nachgemacht. Mit den Büchern und den Lottokarten spielt man 
Standard-Lotto. Serie „spielend Erstes lernen“.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: nein

Mein Tier zu mir

Verlag: Ravensburger

Angelspiel für 1-4 Spieler ab 2 Jahren

Angelspiele gehören zu den ersten Regelspielen für Kleinkinder, 
in dieser Variante kombiniert mit einem Würfel und Einlegen 
von Teilen in Ausnehmungen. Die Meeresbewohner kommen 
Gesicht nach oben ins Meer, den Schachtelboden. Jedes Kind 
bekommt eine Sammeltafel und lose die dazugehörigen Spiel-
zeuge. Man würfelt: Für eine Farbe versucht man den gleichfar-
bigen Meeresbewohner aus dem Meer zu fischen. Gelingt es, 
darf man das Spielzeug dieser Farbe in die Tafel einsetzen. Wer 
den Glitzerfisch würfelt und fängt, darf ein beliebiges Spielzeug 
einsetzen. Geangelte Meeresbewohner kommen zurück ins 
Meer. Wer seine Tafel als Erster füllt, gewinnt.
Version: multi * Regeln: de en es fr it nl * Text im Spiel: nein

Meine ersten Spiele Fische angeln
Autor: Kristin Mückel
Verlag: Haba

Legespiel für 1-3 Spieler ab 1 1/2 Jahren

Farben und Formen sind für Kleinkinder wichtige Themen und 
von speziellem Interesse, sie wollen erkannt und „begriffen“ und 
in einem weiteren Lernschritt dann auch zugeordnet werden. 
Vertraute Tiere wie Affe, Hase und Katze helfen dabei. Zu Beginn 
sortiert man die Farben in die passende Schachtelfläche ein und 
benennt sie. Dann wählt man alle Formen einer Farbe und legt 
sie in die passenden Vertiefungen der Farbtafel ein. Als letzten 
Schritt kann man die Steine nach Form und Farbe in die bunten 
Tafeln einordnen und ein Formen-Lotto oder Formen-Rennen 
mit Nutzung des Würfels spielen. Serie „spielend Erstes lernen“.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: nein

Meine Farben und Formen

Verlag: Ravensburger

Set-Sammelspiel mit Karten für 2-4 Spieler ab 8 Jahren

Als Mitglied im „Club der Jäger und Sammler“ wetteifert man um 
ausgefallene Exponate. 4 Exponate und 3x3 Beschaffungskarten 
liegen aus. Zwischen den Spielern liegt je eine Kategorienkarte, 
vor jedem Spieler eine Villa. Man nimmt immer eine Reihe 
Beschaffungskarten aus dem Raster und kann mit passenden 
Beschaffungsmitteln Exponate erwerben oder einmal die Villa 
ausbauen. Mit dem 3. Exponat an einer Villa endet die Runde. 
Nach drei Runden vergleichen jeweils zwei Spieler ihre Exponate 
mit der Kategoriekarte zwischen sich - wer mehr Exponate der 
Kategorie hat, bekommt die Karte; danach gewinnt man mit den 
meisten Siegpunkten auf seinen Karten.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: nein

Meins!
Autoren: Andreas Pelikan, Alexander Pfister
Verlag: Amigo Spiele

Historische Simulation WWII für 2-8 Spieler ab 8 Jahren

Historische Simulation, basierend auf dem Commands & 
Colors Spielsystem, veröffentlicht zum 60. Jahrestag der D-Day 
Landung und der Befreiung Frankreichs. Spielziel ist, eine je 
nach Szenario vorgegebene Anzahl von Siegesmedaillen zu 
gewinnen, man bekommt eine Medaille pro vom Spielfeld 
entfernter Einheit. Jeder Spielzug besteht aus Command Card 
spielen – dann folgen Befehle, Bewegungen und Kämpfe. 
Kämpfe unterteilen sich in Reichweite überprüfen, Terraineffekte 
prüfen und Kampf auswerten. Am Ende des Zugs erfolgt noch 
das Nachziehen einer Command Card. Viele Ergänzungen und 
Erweiterungen mit neuen Szenarien verfügbar.
Version: en * Regeln: en es fr * Text im Spiel: ja

Memoir ’44
Autoren: Richard Borg, Pat Kurdivial, Roy Grider
Verlag: Days of Wonder

Würfelspiel Roll & Play Nr. 5 für 2-4 Spieler ab 6 Jahren

Die eigenen Spielfiguren sollen so schnell wie möglich vom 
Start ins Ziel ziehen und möglichst viele gegnerische Figuren 
hinauswerfen. Feld A der eigenen Farbe ist das Startfeld, Felder 
a, b, c und d dieser Farbe sind das Ziel. Man wirft alle Würfel und 
bildet zwei Sets aus je zwei Würfeln. Man muss wenigstens eine 
Figur bewegen und, wenn möglich, ein Set dafür bilden; das 
zweite Set kann verfallen. Ein Set kann man für eine oder zwei 
Figuren nutzen, mit einem Set im Wert 6 darf man eine Figur 
einsetzen. Kann man nicht exakt auf ein freies Zielfeld ziehen, 
geht die Figur noch eine Runde. Wer als Erster alle Figuren im 
Ziel hat gewinnt.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: nein

Mensch ärgere Dich nicht mal anders
Autor: Steffen Benndorf
Verlag: Schmidt Spiele

Suchspiel für 2-4 Spieler ab 5 Jahren

Die Elfen suchen Teile des magischen Trumptus, um Panthea 
und die Munculus-Krieger zu verjagen. Die Teile werden zufällig 
in den Spielplan gesteckt. Man würfelt: Für eine Zahl zieht man 
so viele Teile und legt sie vor seine Elfentafel. Dann kann man 
wieder würfeln und ziehen oder aufhören. Wer aufhört, behält 
eigene Trumptus-Teile, andere kommen zurück. Wer Munculus 
zieht, verliert alle Teile vor der Tafel und das Munculus-Teil 
wird ausgelegt. Wird Munculus gewürfelt, werden alle schon 
gezogenen Trumptus-Plättchen an die Besitzer verteilt. Wer alle 
8 Trumptus Teile gefunden hat, gewinnt. Ist Munculus vorher 
komplett, verlieren alle gemeinsam.
Version: multi * Regeln: de fr it * Text im Spiel: nein

Mia and me Der magische Trumptus
Autoren: Inka und Markus Brand
Verlag: Schmidt Spiele
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Geschicklichkeitsspiel für 2-4 Spieler ab 6 Jahren

Vier Arten Micro Monsters ziehen in die Schlacht, um ihr Portal 
zu beschützen. Es gewinnt, wer sein Tor offen halten kann. Man 
würfelt und schnippt eine seiner Scheiben dieses Typs oder 
aktiviert die Spezialeigenschaft der eigenen Rasse. Danach setzt 
man noch die Auswirkungen des Zugs um: Landet der Chip auf 
einem Monster, geht ein fremdes aus dem Spiel, eigene bleiben 
wie sie sind. Landet er auf einem fremden Portal, nimmt man ihn 
zurück und entfernt einen feindlichen Energiemarker. Ist keiner 
da, dreht man das Portal auf „beschädigt“, beim zweiten Treffer 
ist das Portal kaputt und der Spieler scheidet aus.
Version: multi * Regeln: cn cz de en es fr it pl pt * Text im Spiel: nein

Micro Monsters
Autor: Francesco Mattioli
Verlag: Ares Games

Kartenauslegespiel für 3-5 Spieler ab 10 Jahren

Man beginnt als Ameise, die im letzten Leben viel mieses Karma 
angehäuft hat. Man sammelt gutes Karma um nach einigen 
Tierstadien als Mensch wiedergeboren zu werden. Der Spieler 
muss eine Lebenskarte passend an die Lebenslinie anlegen oder 
abwerfen, kann die Fähigkeit des eigenen Tiers einmal nutzen 
und kann die Mitspieler um eine passende Lebenskarte bitten. 
Wer danach keine Lebenskarten auf der Hand oder ein Sensen-
symbol in der Lebenslinie hat, stirbt und wird wiedergeboren. 
Die Lebenslinie wird ausgewertet. Stirbt der erste Mensch, 
gewinnt der Spieler mit den meisten Siegpunkten aus Karma 
und Lebenskarten.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: ja

Mieses Karma
Autor: Matthias Cramer
Verlag: Kosmos

Worker Placement Spiel für 2-4 Spieler ab 10 Jahren

Als Bauherr baut man Straßen, Marktplätze und Häuser mit Bau-
stoffen, Geld und Getreide unter Optimierung des Kreislaufs aus 
Gütererwerb, Handel und Besiedlung. Pro Runde bewegt man 
zweimal die Figur auf seinem Aktionstableau und bekommt 
je nach erreichtem Feld Güter oder kann Aktionen ausführen. 
Felder sind Arbeiterfelder für Güter, Handelshaus für Arbeiter 
anwerben und handeln, Bauamt für Straßenabschnitt, Haus oder 
Marktplatz bauen, Mühle für Mehl liefern und Burg für Güter und 
Arbeiter reduzieren. Man punktet für Aktionen und Mehrheiten 
in den Arbeiterkategorien bei Spielende und gewinnt mit den 
meisten Punkten.
Version: multi * Regeln: de en * Text im Spiel: nein

Milestones
Autoren: Stefan Dorra, Ralf zur Linde
Verlag: Eggertspiele / Pegasus Spiele

Suchspiel um Muster für 2-4 Spieler ab 6 Jahren

Eine Faltschachtel mit Spiegel ist die Kamera. Man steckt eine 
Motivkarte in die Kamera: Es ist ein Schmetterling zu sehen. 
Drehen der Motivkarte um 90 Grad würde einen anderen 
Schmetterling zeigen. Alle suchen nun den Schmetterling in 
der Kamera. Dazu deckt man eine Karte in der Auslage auf, 
falsche Schmetterlinge bleiben liegen. Wer den richtigen findet, 
bekommt die Karte und die Kamera geht zum nächsten Spieler. 
Sind alle Motivkarten gespielt, darf man ab nun damit keinen 
Schmetterling sichtbar machen, der schon gefunden wurde. 
Sind alle Schmetterlinge gefunden, gewinnt man mit den 
meisten.
Version: multi * Regeln: de en fr it* Text im Spiel: nein

Mimikri
Autor: Brigitte Pokornik
Verlag: Zoch

Kartenablege- und Reaktionsspiel für 3-6 Spieler ab 7 Jahren

Vier Würfel zeigen je einmal Schiff, Schaf, Fisch und Frosch und 
zwei Leerflächen, 40 Karten zeigen die Symbole in verschiede-
nen Mengen und Kombinationen. Man hat 6 Karten, und legt 
sie offen aus, der Rest wird offen gestapelt. Man würfelt und 
versucht, eine passende Karte abzulegen; eine solche Karte 
zeigt alle gewürfelten Symbole, egal was sonst noch zu sehen 
ist. Man legt die Karte hin und sagt laut, schnell und korrekt den 
Wurf an, jedes Symbol einzeln, in beliebiger Reihenfolge. Wer 
stockt, stottert oder einen Fehler macht, behält die Karte und 
zieht eine Strafkarte. Wer als Erster alle seine Karten ablegen 
kann, gewinnt.
Version: multi * Regeln: de fr hu * Text im Spiel: nein

MixFix
Autoren: Andrew & Jack Lawson
Verlag: Piatnik

Setz- und Stapelspiel für 2 Spieler ab 10 Jahren

Man beginnt Mixtour mit einen leeren Brett aus 5x5 Feldern 
und 20 Steinen seiner Farbe. Man setzt entweder einen Stein ein 
oder zieht einen Turm. Einen Stein setzt man auf ein beliebiges 
freies Feld, er ist nun ein Turm. Der Zug eines Turms endet stets 
auf einem anderen Turm; der bewegte Turm wird auf dem 
erreichten gestapelt, Türme können beliebig hoch sein. Man 
zieht gerade oder diagonal über leere Felder, und Türme können 
beliebig geteilt werden. Die Höhe des Zielturms bestimmt, wie 
weit ein Turm ziehen muss um ihn zu erreichen. Wer einen Turm 
aus fünf oder mehr Steinen mit einem eigenen obenauf bildet, 
gewinnt.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: nein

Mixtour
Autor: Dieter Stein
Verlag: Gerhards Spiel und Design

Setzspiel für 2 Spieler ab 8 Jahren

Zwei Maori-Stämme beanspruchen heiligen Boden und 
ermitteln den Sieger im Wettstreit am Strand der Felskugeln. 
Der Erste setzt die neutrale Moeraki-Kugel, dann setzt man 
abwechselnd eine Kugel in eine Mulde. Ein umschlossenes Feld 
wird vom Besitzer der meisten Kugeln um das Feld mit einem 
seiner Plättchen belegt. Man gewinnt, wenn man ein Feld nur 
mit eigenen Kugeln einschließt, oder eine Diagonale von Rand 
zu Rand bzw. eine Gerade am Rand belegt, oder es gewinnt 
der Spieler mit den meisten Punkten aus Stammesplättchen, 
wenn alle Mulden belegt sind. Im Meisterspiel kommen noch 
Kriegersteine zum Einsatz.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: nein

Moeraki-Kemu
Autor: Stefan Kiehl
Verlag: Kiehly

Kartenablagespiel mit Aktion für 3-5 Spieler ab 7 Jahren

Geschicktes Mogeln und cleveres Ablegen hilft, Karten 
loswerden. Ein Spieler hat die Wächter-Wanze. Man legt eine 
Handkarte ab, die um 1 höher oder niedriger ist als die Karte 
am Ablagestapel oder spielt eine Aktionskarte. Hat man keine 
passende Karte, zieht man eine nach. Unerwünschte Karten darf 
man nach genauen Regeln verschwinden lassen, irgendwie, 
irgendwohin. Wer die Wächter-Wanze hat, darf nicht mogeln 
und gibt sie weiter, wenn er einen anderen erwischt. Hat man 
keine Karten mehr, notieren sich die anderen Minuspunke für 
Handkarten. Nach so vielen Runden wie es Mitspieler gibt, 
gewinnt man mit den wenigsten Punkten.
Version: multi * Regeln: de en fr it nl * Text im Spiel: nein

Mogel Motte
Autoren: Emely & Lukas Brand
Verlag: Drei Magier / Schmidt Spiele

Geschicklichkeitsspiel für 1 oder mehr Spieler ab 7 Jahren

Ein richtiger Sommerhit, das bestverkaufte Holzspiel der Welt 
mit finnischer Herkunft. Es ist aus hochwertigem Holz gefertigt 
und ein Geschicklichkeitsspiel für draußen. 12 Rundhölzer mit 
einem abgeschrägten Ende sind nummeriert. Mit dem Wurfholz, 
es heißt Mölkky, muss man gezielt Rundhölzer umwerfen und 
eine genaue Punktezahl erreichen. Ein Holz gilt als gefallen, 
wenn es nicht am Mölkky oder einem anderen Holz anliegt. 
Fällt ein Holz um, bekommt man dessen Punkte. Fallen mehrere 
um, bekommt man die Anzahl der Hölzer als Punkte. Wer exakt 
50 Punkte hat, gewinnt, wer 50 übertrifft, wird auf 25 Punkte 
reduziert.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: nein

Mölkky

Verlag: Piatnik
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Such- und Legespiel für 1-4 Spieler ab 8 Jahren

Analog zu Mondo liegen Landschaftsplättchen liegen aus, alle 
suchen gleichzeitig nach genauen Regeln passende Plättchen. 
Das erste legt man frei, die nächsten Kante an Kante an ein 
schon vorhandenes, in freier Ausrichtung. Nicht-Überein-
stimmen der Motive ist erlaubt, aber ein Anschlussfehler. Wer 
aussteigt, nimmt den obersten Bonuschip. Mondo Sapiens 
bringt Straßen und Arbeiter, in der Fortgeschrittenenvariante 
dann Dörfer und für die Experten Gebäude. Ertönt nach 7 Mi-
nuten der Timer, wertet man Arbeiter, Straßen, abgeschlossene 
Landschaften und Bonuschips. Nach drei Runden gewinnt man 
mit den meisten Punkten. 
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: nein

Mondo Sapiens
Autor: Michael Schacht
Verlag: Pegasus Spiele

Merk- und Sammelspiel für 2-6 Spieler ab 6 Jahren

Von den Affen freigelassene Tiere sollen wieder eingefangen 
werden. Man zieht jeweils ein Tier und entscheidet, ob man 
weitermacht oder nicht. Wer stoppt, stapelt die Tiere. Wer ein 
Tier ein zweites Mal zieht, verliert alle Tiere dieses Zugs. Wer ein 
Tier zieht, das bei anderen oben auf Stapeln liegt, darf alle diese 
Tiere nehmen, wieder solange bis er aufhört oder ein schon 
vorhandenes Tier zieht. Hört man auf, stapelt man die neuen 
Tiere auf die schon vorhandenen. Für Affen gelten Sonderregeln. 
Sind alle Tiere verteilt, bekommt man für die meisten einer Art 
das Bonuskärtchen. Man gewinnt mit der höchsten Summe aus 
Tieren und Boni.
Version: multi * Regeln: de fr hu * Text im Spiel: nein

Monkey Business
Autor: Reiner Knizia
Verlag: Piatnik

Wirtschaftsspiel für 2-6 Spieler ab 8 Jahren

Diese Ausgabe von Monopoly ist die Standard-Edition des 
Spieleklassikers in der Österreich-Ausgabe mit Österreich-Bezug 
bei Städten, Straßen und Sonderfeldern. Monopoly ist der 
Vorläufer aller Spiele um Grundstücke, Geld und Immobilien, 
Renten und Mieten. Wer sein Ausgangskapital am geschicktes-
ten verwaltet und auch ein bisschen Würfelglück hat, wird am 
Ende als Sieger hervorgehen. 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.
Version: de * Regeln: de en und andere * Text im Spiel: ja

Monopoly

Verlag: Hasbro

Wirtschaftsspiel für 2-6 Spieler ab 8 Jahren

Monopoly digital! Das beliebte Spiel um Immobilien in einer 
speziellen Neuauflage der Österreich-Ausgabe, bei der die 
Spieler per electronic cash zahlen. Monopoly 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 österreichische 
Schauplätze und Straßenzüge ziehen. Man baut schicke Häuser 
und Hotel und zahlt Strafe für Telefonieren beim Autofahren.
Version: de * Regeln: de en und andere * Text im Spiel: ja

Monopoly Banking

Verlag: Hasbro

Monopoly mit Lizenzthema für 2-4 Spieler ab 8 Jahren

Monopoly Cars 2 präsentiert die Welt der rasenden Autos aus 
dem Disney-Film, einschließlich Lightning McQueen, und 
wird auf einem kreisförmigen Brett gespielt. Steht Lightning 
McQueen auf 2 Feldern, gelten die Vorderräder, denn er dient als 
Würfel und wird geschubst; man zieht die von ihm bestimmte 
Anzahl Felder. Auch in dieser Ausgabe wurden die Felder den 
Motiven angepasst, es gibt Autofelder, und man setzt Boxen-
helfer. Man kauft Felder und zahlt Miete wie gewohnt. Das Spiel 
endet, wenn jemand ein Feld entweder nicht kaufen kann oder 
die Miete dafür nicht bezahlen kann. Es gewinnt der Spieler mit 
dem meisten Geld.
Version: de * Regeln: de en * Text im Spiel: ja

Monopoly Cars 2

Verlag: Hasbro

Set-Sammelspiel mit Karten für 2-5 Spieler ab 8 Jahren

Spielziel ist, als Erster drei vollständige Kartensätze in verschie-
denen 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 redu-
zieren, überzählige Karten kommen unter den Zugstapel.
Version: de * Regeln: de en * Text im Spiel: ja

Monopoly Deal Kartenspiel

Verlag: Hasbro

Wirtschaftsspiel für 2-4 Spieler ab 5 Jahren

Die Juniorausgabe des Spieleklassikers hat ein neues Thema 
bekommen: Man „sammelt“ Partys und bekommt Geschenke 
in Form von Geld von anderen Spielern, wenn diese die Partys 
besuchen. Man würfelt und zieht seinen Muffin entsprechend 
weiter; auf dem erreichten Feld kauft man entweder die Party 
oder schenkt dem Veranstalter der Party den Preis; Ereignisse 
werden ausgeführt, von der Geschenkbox bekommt man das 
gesamte Geld in der Box. Geübtere Spieler versuchen Party-
Paare der gleichen Farbe zu bekommen und doppelt Geld zu 
kassieren oder können Partys tauschen oder sie verkaufen. Der 
erste Bankrott beendet das Spiel, es gewinnt der reichste Spieler.
Version: de * Regeln: de en * Text im Spiel: nein

Monopoly Junior

Verlag: Hasbro

Lauf/Würfelspiel mit Wirtschaftsthema für 2-4 Spieler ab 8 Jahren

Eine neue Ausgabe von Monopoly mit neuem Spielziel: Man 
soll als Erster eine Million in bar besitzen! Der Spielplan passt 
zum Thema, die Städte sind in Edelsteinfarben markiert und 
die Grundstücke heißen Diamanthügel oder Surferbucht oder 
Funkelstrand. Zu Spielbeginn sind die Grundstücke mit Vermö-
genskarten bestückt, die man aufdeckt und ausführt, wenn man 
auf dem Feld landet, die Gemeinschaftskarten wurden durch 
Millionärskarten ersetzt. Es gelten die Grundregeln von Mono-
poly, neu ist das Aufwerten der Spielfiguren; das Einkommen auf 
Los und auch das Ergebnis mancher Millionärskarten wird durch 
die Stufe der Spielfigur beeinflusst.
Version: de * Regeln: de en * Text im Spiel: ja

Monopoly Millionär

Verlag: Hasbro/Parker

Wirtschaftsspiel mit Lizenzthema für 2-6 Spieler ab 8 Jahren

Eine Ausgabe mit Lizenzthema - mit Zinnfiguren der Charak-
tere und angepasstem Plan. Aus Häusern und Hotel wurden 
Siedlungen und Städte auf Planeten, 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-Mono-
poly; 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.
Version: de * Regeln: de en und andere * Text im Spiel: ja

Monopoly Star Wars The Clone Wars

Verlag: Hasbro
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Wirtschaftsspiel für 2-6 Spieler ab 8 Jahren

Monopoly in aller Welt – die ganze Welt in Monopoly - die Welt 
hat gewählt! Die Spielregeln sind bekannt, der elektronische 
Bankkartenleser wurde überarbeitet und die Ausstattung dem 
Thema angepasst. Es gibt pro 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.
Version: de * Regeln: de en * Text im Spiel: ja

Monopoly World

Verlag: Hasbro

Wirtschaftsspiel mit App für 2-4 Spieler ab 8 Jahren

Monopoly im 21. Jahrhundert! Das klassische Brettspiel um 
Grundstücke, Geld und Immobilien, kombiniert mit einer App! 
Man spielt Monopoly wie gewohnt: Man würfelt, zieht, kauft 
Grundstücke, baut Häuser und Hotels und kassiert Mieten. Über 
Los gehen bringt Geld und wer Würfelglück hat, befreit sich 
schnell aus dem Gefängnis. Wer bankrott ist, scheidet aus; wer 
übrig bleibt, gewinnt. Die App wird geladen und das entspre-
chende Gerät auf das Brett gelegt. Die App fungiert mit den 
Touch-Karten als Bank, ermöglicht Aktionen, auch wenn man im 
Gefängnis sitzt, bietet Minispiele auf Ereignis- oder Gemein-
schaftsfeld und verwaltet das gesamte Spiel.
Version: de * Regeln: de en * Text im Spiel: ja

Monopoly Zapped Edition

Verlag: Hasbro

Geschicklichkeitsspiel für 2-4 Spieler ab 6 Jahren

Die Monster sind los, aber Oma Frieda kommt zu Besuch und 
daher müssen die Monster eingefangen werden. Die Schieber 
stehen am Rand, eine Karte wird aufgedeckt und die Figur 
„Monster im Sack“ auf den passenden Chip gestellt. Nun nutzt 
man die Schieber um das Monster in die Mitte zu schieben. Fällt 
das Monster um oder fliegt es aus der Bahn, geht es zurück zum 
Monsterchip und muss neu geschoben werden. Ist die Sanduhr 
abgelaufen, schiebt der nächste Spieler weiter. Wer das Monster 
in die Falle schubst, bekommt die Karte. Wer am Ende die meis-
ten Karten hat, gewinnt.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: nein

Monster-Falle
Autoren: Inka und Markus Brand
Verlag: Kosmos

Legespiel für 2-5 Spieler ab 5 Jahren

Alle Spieler legen gemeinsam ein großes Monster. Wer als Erster 
sein letztes Monsterplättchen anlegen kann, gewinnt. Jeder 
Spieler nimmt sich 5 Monster und legt sie offen aus. Ein Monster 
wird offen in der Mitte ausgelegt und mit der Figur als aktives 
Monster markiert. Wer dran ist, legt ein Monster an, mindestens 
ein Arm muss ans aktive Monster anschließen, der Anschluss an 
andere Monster ist erlaubt. Das neu gelegte Monster wird als 
aktives Monster markiert. Wer nur 1 Arm anschließen oder gar 
nicht legen konnte, nimmt ein neues Monster, wer mehr als zwei 
Arme verbinden konnte, darf ein Monster abwerfen.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: nein

Monstermania
Autoren: Brad Ross, Jim Winslow
Verlag: Piatnik

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

Schmücke schmücke Kuchen, heißt es bei diesem schnellen 
Reaktionsspiel. Alle Zuckerkugeln werden in die Rührschüssel, 
dargestellt vom Schachtelboden, geschüttet; jedes Kind hat 
Teiglöffel und Kuchenform und die oberste Törtchenkarte wird 
ausgelegt. Nun versuchen alle Spieler möglichst schnell die für 
das Törtchen nötigen Zuckerkugeln aus der Schüssel zu fischen 
- dabei kommt eine Hand auf den Rücken und bei einer falschen 
Farbe kommen alle Kugeln wieder zurück. Für den schnellsten 
Bäcker gibt es die Törtchenkarte zur Belohnung, und wer als 
Erster fünf Törtchenkarten eingesammelt hat, gewinnt.
Version: multi * Regeln: de en es fr it nl * Text im Spiel: nein

Monstertorte
Autoren: Stefanie Rohner, Christian Wolf
Verlag: Haba

Hör- und Krimispiel für 2-6 Spieler ab 10 Jahren

Ein 3D-Krimispiel mit neuem Konzept. Spielsteine werden als 
Opfer und Spuren in den Wolkenkratzer geworfen, alle hören 
genau darauf, wo sie landen. Reihum heben alle eine Etage 
zur Ermittlung an. Je nachdem, ob es nur Spuren oder Opfer 
und Spuren gibt, müssen Verdächtigte und Ermittler zusätzlich 
Steine einwerfen bzw. Steine auf den Ermittlungsbogen legen. 
Die zuvor vorhandenen Steine werden wieder eingeworfen. 
10 Spuren eines Spielers auf dem Bogen oder ein Spieler ohne 
Steine beenden das Spiel. Spuren werden in Verdachtspunkte 
umgewandelt. Wer die meisten hat, ist der Täter, wer die wenigs-
ten hat, gewinnt.
Version: multi * Regeln: de en fr it * Text im Spiel: nein

Mord im Arosa
Autor: Alessandro Zucchini
Verlag: Zoch

Deckbauspiel für 2-4 Spieler ab 13 Jahren

Deckbauspiel im Mangastil. Als Hausherr stellt man Dienstmäd-
chen ein. Die Dienstmädchen-Karten und Love-Karten hat man 
auf der Hand und spielt sie im Lauf des Spiels, sie haben Kosten, 
Effekte etc. Preparation Cards bringen nur Punkte, sie sind ein 
Punkteanzeiger und man bekommt sie durch Ausspielen von 
Dienstmädchen mit genug Fähigkeiten. Chef-Dienstmädchen 
sind einzigartig und gehören nie zum Personal. Man wählt eines 
pro Runde und es legt fest, was man machen kann. Thema die-
ser Erweiterung ist eine große Gartenparty; Dienstmädchen aller 
Häuser erledigen Essen, Dekorationen und Saubermachen.
Version: en * Regeln: en jp * Text im Spiel: ja

Motto Tanto Cuore
Autor: Masayuki Kudo
Verlag: Arclight

Aktionsspiel für 2-6 Spieler ab 5 Jahren

Die kleinen Marienkäfer möchten die Blumenstängel bis zur 
Blüte entlang krabbeln. Die Spieler müssen mit Flug- und Krab-
belübungen helfen und mit erledigten Aufgabenkarten eine 
Blume aus Stielkarten und Blüte vor sich ablegen. Die Stielanzahl 
wird zu Beginn festgelegt. Man zieht eine Karte - zuerst Stiele, 
am Ende eine Blüte - und führt die Aufgabe aus: Man muss 
Käfer stapeln, schnippen, auf Körperteilen balancieren, werfen 
und fangen, sich mit Käfern auf Körperteilen bewegen usw. Für 
manche Übungen hat man mehr als einen Versuch. Gelingt die 
Übung, legt man die Karte für seine Blume aus. Wer die Blume 
als Erster fertig hat, gewinnt.
Version: multi * Regeln: cn de en es fr it nl * Text im Spiel: nein

Move & Twist
Autoren: Kerstin Wallner, Klaus Miltenberger
Verlag: Beleduc

Abenteuerspiel für 2-4 Spieler ab 7 Jahren

Im ziemlich gruseligen, aber toll gestalteten Spukschloss muss 
man den Geist zurück in seinen Sarg jagen. Der Weg führt durch 
die Eingangshalle, das Verlies und den Friedhof. Man muss der 
Axt ausweichen, darf nicht vom rollenden Schädel erwischt 
werden oder von den Ästen des Lebenden Baums eingefangen 
werden. Man würfelt und geht so viele Fußabdrücke weiter. 
Dann dreht man den Pfeil und führt die Aktion aus: Leichen-
maske aufsetzen und eine Runde aussetzen, Maske abnehmen, 
nochmal würfeln, Schädel in den Sarg werfen - wer dabei von 
Gebäudeteilen erwischt wird, muss ein Stück zurück. Wer als 
Erstes die Treppe erreicht, gewinnt.
Version: de * Regeln: de nl * Text im Spiel: nein

Mr. Creepys Geisterschloss

Verlag: Goliath
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Denkspiel im Labyrinth für 2-6 Spieler ab 8 Jahren

Ein Ort wird festgelegt und man sucht für sich den kürzesten 
Weg, nutzt bis zu drei Meeples, markiert Meeples und die 
Gesamtschrittzahl auf seiner Spielertafel und nimmt den 
entsprechenden Bewegungsmarker. Man kann höchstens 10 
Schritte pro Meeple und in Summe nicht mehr als 24 Schritte 
nutzen. Ein Schritt geht geradeaus bis zu einem Hindernis, Ab-
biegen beginnt den nächsten. Superkräfte erlauben Ausnahmen 
von dieser Regel. Alle zeigen in Schrittanzahl-Reihenfolge ihren 
Weg. Wer den kürzesten schafft, nimmt den Meeple von seiner 
Tafel, er ist nun im Team und ab nun nicht mehr verfügbar. Man 
gewinnt mit sechs Meeples im Team.
Version: de * Regeln: de en * Text im Spiel: nein

Mutant Meeples
Autor: Ted Alspach
Verlag: Pegasus Spiele

Reaktionsspiel mit Würfeln für 2-4 Spieler ab 4 Jahren

Die Ponys in der Koppel des Ponyhofs sollen in die Ställe der 
Spieler gebracht werden. 21 Pony-Plättchen und 5 Hufeisen-
Plättchen im Wert von 1 bis 5 liegen aus. Zwei Würfel bestim-
men, welches Pony gesucht wird - wer es als Erster entdeckt, 
legt die Hand auf das Plättchen. Wer das am schnellsten richtig 
macht, bekommt das Pony. Steht das gesuchte Pony bei einem 
Mitspieler, muss man das niedrigste noch ausliegende Hufei-
senplättchen abdecken. Auch in diesem Fall bekommt man das 
Plättchen, wenn man am schnellsten richtig reagiert hat. Sind 
alle Hufeisen vergeben, gewinnt man mit den meisten Ponys.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: nein

My beautiful Pony
Autor: Reiner Knizia
Verlag: Piatnik

Worker Placement Spiel für 2-4 Spieler ab 10 Jahren

Ameisenkolonien streiten um die Vorherrschaft, als Köni-
gin schickt man Soldaten und Arbeiter zur Erkundung des 
Königreichs aus; sie füllen die Vorräte auf, jagen Insekten und 
erobern Gebiete durch Pheromone. Frühling, Sommer und 
Herbst bestehen aus Ereignis laut Leiste, Brut, Arbeiter mit Beute 
finden, Pheromone legen, Leere Pheromone entfernen und 
Spezialplättchen auslegen, Ernte, Atelier für Ammen und Run-
denende. Im Winter muss man Nahrung abwerfen oder verliert 
Punkte, Soldaten schützen Nahrung. Fehlende Nahrung kostet 
drei Siegpunkte. SP gibt es für Beute, Pheromone, Ammenakti-
onen oder Ernte. Nach 3 Jahren gewinnt man mit den meisten 
Siegpunkten. Version: de * Regeln: de en fr * Text im Spiel: nein

Myrmes
Autor: Yoann Levet
Verlag: Ystari / Asmodee

Schlachtensimulation für 2 oder 4 Spieler ab 14 Jahren

Schlachten aus griechischen Sagen, die Spieler sind Generäle. 
In ihren Zügen aktivieren Generäle ihre Einheiten und nutzen 
deren Eigenschaften und Talente um gegnerische Einheiten 
auszuschalten. Der Zug eines Generals besteht aus Karten vom 
eigenen Deck ziehen, Auslegen von Art of War-Karten und 
Aufnehmen von Manövern sowie Einheiten aktivieren. Manöver-
karten aktivieren Einheiten, machen Gegenangriffe und können 
gegen Power Points getauscht werden. Art of War-Karten liefern 
Spezialaktionen. Aktivierte Einheiten können sich bewegen und 
angreifen. Hat ein General nur mehr drei Einheiten, ist er besiegt.
Version: en * Regeln: en fr * Text im Spiel: ja

Mythic Battles
Autor: Benoît Vogt
Verlag: play & Win / iello

Schattenspiel für 2-4 Spieler ab 4 Jahren

Die Bewohner des Zauberwalds feiern ein Fest im Dunkel der 
Nacht, die Spieler sollen die Schatten erkennen.  Jeder Spieler 
setzt ein Zauberwesen an den Start, im Spiel sind 8-10 von 13 
Figuren und die dazu passenden Karten. Ein Spieler ist Tänzer, 
er wählt 7 Figuren für die Schlitze ums Feuer; die anderen 
schließen die Augen. Auf Kommando soll man während einer 
Drehung des Feuers die fehlenden Umrisse erkennen. Danach 
wählen alle aus den Karten eine Figur, die nicht mitgetanzt hat, 
oder passen. Wer richtig wählte, zieht sein Zauberwesen, der 
Tänzer zieht für jede falsche oder nicht erkannte Figur. Wer sein 
Zauberwesen zuerst im Ziel hat, gewinnt.
Version: multi * Regeln: de en es fr it nl * Text im Spiel: nein

Nacht der magischen Schatten
Autor: Kai Haferkamp
Verlag: Haba

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 ent-
sprechend weit bewegen oder das Wetter beeinflussen. Sind alle 
Kärtchen ausgeführt, wird der Fluss um die geringste Zugweite, 
modifiziert um die Wetteranzeige, vorwärts geschoben. Über 
den Wasserfall gestürzte Kanus müssen um Edelsteine zurück-
gekauft werden. Wer zuerst vier gleiche Steine oder sieben belie-
bige Steine oder einen Stein jeder Farbe besitzt, gewinnt.
Version: multi * Regeln: de en fr nl pl * Text im Spiel: nein

Niagara
Autor: Thomas Liesching
Verlag: Zoch

Sammel- und Würfelspiel für 2-4 Spieler ab 10 Jahren

Man soll durch passende Würfelkombinationen möglichst viele 
Karten sammeln, die je nach Kombination unterschiedlich 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 Sonderkarten, der rosa Würfel muss 
getrennt betrachtet werden. Nach dem Wurf wird gewertet, 
danach bekommt man gewonnene Karten. Sonderkarten 
verändern die Ergebnisse.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: etwas

Nichtlustig
Autor: Michael Rieneck
Verlag: Kosmos

Lauf- und 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 Favo-
riten bringen viele Punkte. Unliebsame Konkurrenz wird durch 
Betonschuhe ausgeschaltet. Dagegen hilft ein Presslufthammer, 
so man einen hat. Mit dem dritten Betonschuh versinkt der Lem-
ming endgültig. Hoffentlich war es nicht der eigene Favorit!
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: nein

Nichtlustig Lemming-Mafia
Autor: Michael Rieneck
Verlag: Kosmos

Schachvariante für 2 Spieler ab 8 Jahren

Aus Japan kommt eine Mini-Schach-Variante namens Ninja 
Chess. Man spielt sie auf einem 6 x 6 Brett und die Startpositio-
nen jeder Figur sind auf dem Brett aufgedruckt. Der König heißt 
Tonosama, die Dame Okugata, der Bauer Ashigaro, der Turm Sa-
murai und der Springer Ninja. Erreicht ein Bauer die gegnerische 
Grundlinie wird er zur Dame oder zum Turm, auch wenn beide 
diese Figuren noch am Brett sind, dann kann man ihn zusätzlich 
nutzen. Auch die en-passant-Regel ist in dieser Version gültig 
und man gewinnt mit dem Schlagen des gegnerischen Königs.
Version: en * Regeln: en jp * Text im Spiel: nein

Ninja Chess
Autor: Yoshihisa Itsubaki
Verlag: Saikikaku / Japon Brand
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GABIS wird auf Seite 3 erklärt

Kartenlegespiel für 2-5 Spieler ab 7 Jahren

Die Arche muss in drei Runden beladen werden. Im Spiel sind 
acht Boote und 47 Tiere, man achtet auf Geschlecht und Ge-
wicht. Man spielt eine Tierkarte zum Boot mit Noah und bewegt 
Noah entsprechend der ausgespielten Karte. Pro Boot sind 
nur entweder Männchen, Weibchen oder Paare möglich. Kann 
man keine passende Karte spielen, muss man alle Tiere im Boot 
nehmen und dann ausspielen. Ist ein Boot voll, legt es ab, ein 
neues wird ausgelegt und alle geben Karten nach links weiter. 
Hat jemand keine Karten mehr oder gibt es keine Boote, gibt es 
Minuspunkte für verbliebene Tiere. Nach drei Runden gewinnt 
man mit den wenigsten Punkten.
Version: de * Regeln: cz de fr * Text im Spiel: nein

Noah
Autoren: Bruno Cathala, Ludovic Maublanc
Verlag: Bombyx

Aufbauspiel für 3-5 Spieler ab 12 Jahren

Der Kampf um das Erbe Elisabeth I. hat begonnen. Pro Zug hat 
man eine Aktion und kann 1 Skandalkarte spielen und Plättchen 
tauschen. Aktionen sind Anwesen vergrößern, Gebäude Bauen, 
Königsfamilie bestechen, Steuern eintreiben, Land gewinnen, 
der Kirche stiften oder Müßiggang. Besitzt man am Ende des 
Zugs die Königin, bekommt man einen Siegpunkt und setzt den 
Rundenzähler weiter. Einmal pro Dekade wertet man Gebäude, 
gibt man beim Maskenball den Adelstitel zurück, berechnet 
Prestige, gibt alles Prestige ab, bekommt einen neuen Titel und 
dafür Siegpunkte. Nach drei Dekaden gewinnt man mit den 
meisten Siegpunkten.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: nein

Noblemen
Autor: Dwight Sullivan
Verlag: Pegasus Spiele

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 Durch-
gang 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 Durchgängen wird Notre Dame gewertet 
und Prestige vergeben. Nach drei Runden gewinnt der Spieler 
mit dem meisten Prestige.
Version: de * Regeln: de en fr * Text im Spiel: nein

Notre Dame
Autor: Stefan Feld
Verlag: Ravensburger / alea

Kartenspiel für 2-6 Spieler ab 8 Jahren

Im Spiel sind 90 Karten mit Werten von 1 bis 15, in drei Farben 
und einer Farbe pro Wert. Man spielt eine seiner drei Karten in 
die eigene Auslage oder in die eines Mitspielers und zieht nach. 
Man kann die Auslage vergrößern oder eine Karte gleicher Farbe 
abdecken. Zwei Karten oder Stapel gleichen Wertes in einer 
Auslage werden zusammengelegt. Hat jemand sechs Stapel 
oder Karten in der Auslage oder Handkarten und Nachzieh-
stapel sind aufgebraucht, addieren alle Spieler mit drei Farben 
in ihrer Auslage die Werte der obersten Karten für die Runde. 
Werden 150 Punkte überschritten, gewinnt der Spieler mit den 
meisten Punkten.
Version: multi * Regeln: de en fr nl * Text im Spiel: nein

Nox
Autor: Steffen Brückner
Verlag: Huch! & friends

Kooperatives Sammelspiel für 1-8 Spieler ab 3 Jahren

Erntezeit im Obstgarten. Kirschen, Äpfel, Birnen und Zwetschken 
sollen geerntet werden, bevor der böse Rabe kommt und 
Früchte stiehlt. Dazu sollen die Spieler gemeinsam ihre Körbe 
füllen, bevor das Rabenpuzzle fertig ist, denn sonst gewinnt 
der Rabe. Die Obstsorte wird mit dem Farbwürfel bestimmt. 
Wer eine Obstsorte = Farbe würfelt, legt ein Stück in seinen 
Korb. Würfelt man den Obstkorb, darf man 2 beliebige Stücke 
nehmen. Wird der Rabe gewürfelt, wird das Rabenpuzzle um ein 
Stück vergrößert. Sind alle Bäume abgeerntet, bevor der Rabe 
fertig ist, haben alle gemeinsam gewonnen.
Version: multi * Regeln: de en es fr hu it nl pt se * Text im Spiel: nein

Obstgarten
Autor: Anneliese Farkaschovsky
Verlag: Haba

Kartenspiel mit Alienthema für 3-5 Spieler ab 12 Jahren

Wir müssen zusammen eine Alien Invasion abwehren. Dazu 
baut man die Raumstation aus und sammelt Waffen für den 
Endkampf gegen das Schwarmmonster. In seinem Zug hat 
man bis zu zwei Aktionen, Karte ziehen und Karten an andere 
Spieler weitergeben. Dann kann man Karten auslegen, um die 
Station zu erweitern und Waffenkarten spielen, um Aliens von 
der Station zu entfernen. Zieht man ein neues Alien kann man es 
mit einer gleichfarbigen Waffenkarte zappen. Stationsausbauten 
bringen Zusatzaktionen und schwarze Waffen gelten für jede 
Alienart. Für den Kampf gegen das Schwarmmonster gelten 
Sonderregeln, er beendet in jedem Fall das Spiel.
Version: en * Regeln: de en fr nl * Text im Spiel: nein

Oh no … Invasion!!!
Autor: Joost Das
Verlag: Fable Smith

Deduktionsspiel für 5-15 Spieler ab 12 Jahren

Neu im Genre der Werwolf-Spiele, diesmal Sultan vs. Attentäter. 
Der Sultan und seine Wachen müssen alle Attentäter eliminieren 
und es dürfen nicht mehr als zwei Sklaven im Spiel sein, oder 
der Sultan muss nach dem Enttarnen eine Runde überleben. 
Attentäter und Sklaven müssen den Sultan eliminieren oder 
drei enttarnte Sklaven neben dem Sultan haben. Es spielen 
Anzahl Spieler + 1 Charaktere, darunter immer ein Sultan und 
mindestens drei Sklaven, dazu 0 bis 4 neutrale Charaktere. Im 
Siegerteam bekommt jeder Enttarnte einen Punkt, jeder nicht 
Enttarnte zwei; nach fünf Runden gewinnt der Spieler mit den 
meisten Punkten.
Version: de * Regeln: de en * Text im Spiel: ja

Oh, Sultan
Autor: Alex Weldon
Verlag: Heidelberger Spieleverlag

Aufbauspiel für 3-5 Spieler ab 12 Jahren

In einem der um Ruhm, Macht und Fortschritt rivalisierenden 
Stadtstaaten kümmert man sich um Bevölkerungswachstum, 
Kulturentwicklung, Krieg und Bau von Gebäuden und Tempeln, 
denn nur mit Hilfe der Götter erlangt man die Vorherrschaft am 
Peloponnes. In der Anbetungsphase schickt man die Priester 
um Gunst zu Zeremonien, beginnend beim aktiven Spieler. Die 
Erhaltungsphase hat sechs Schritte: Rohstoff- und Bevölkerungs-
limit, Gebäude nutzen, Tribut erhalten, Priester umverteilen und 
Startspielerwechsel oder Spielende falls 4 Ruhm-Boni vergeben 
wurden. Dann bekommt man Siegpunkte für den Standort 
jedes Fortschrittsmarkers.
Version: de * Regeln: de en it * Text im Spiel: ja

Olympus
Autoren: Andrea Chiarvesio, Luca Iennaco
Verlag: Heidelberger Spieleverlag

Geografie-Suchspiel für 2-5 Spieler ab 10 Jahren

Die Spieler wählen bei Städten, Sehenswürdigkeiten und Ge-
bieten in Österreich, wie genau sie auf deren geografische Lage 
tippen können. 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.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: nein

Österreich Finden Sie Winden?
Autoren: Günter Burkhardt, Walter Schranz
Verlag: Kosmos
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Positionsspiel für 2 Spieler ab 7 Jahren

Einer der Klassiker auf dem Sektor der 2-Personen-Spiele in 
neuer Auflage. 64 zweiseitige Steine sind auf einer Seite schwarz 
und auf der anderen weiß. Man wählt eine Farbe und setzt in 
seinem Zug jeweils einen Stein seiner Farbe auf das 8x8- Brett, 
immer benachbart zu einem gegnerischen Spielstein und so, 
dass man einen oder mehrere gegnerische Steine zwischen 
dem neu gesetzten Stein und einem anderen eigenen Stein 
einschließt, eingeschlossene Steine werden auf die eigene Farbe 
gedreht. Kann man keinen gegnerischen Stein einschließen, 
setzt man aus. Ist kein Setzen mehr möglich, gewinnt, wer mehr 
eigene Steine am Brett hat.
Version: de * Regeln: cz de hu sk * Text im Spiel: nein

Othello

Verlag: Piatnik

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

Drei Schildkröten tauschen spielerisch ihre Panzer. Die Bildkärt-
chen liegen verdeckt aus. Wer dran ist, deckt ein Bildkärtchen 
auf. Hat eine der drei Schildkröten die gleiche Farbkombination 
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.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: nein

Otti Panzerotti
Autor: Virginia Charves
Verlag: Piatnik

Kooperatives Kartenspiel für 4-6 Spieler ab 10 Jahren

Im Jahr 2220 - ein Rettungsteam muss das Nest eines außer-
irdischen Parasitenschwarms vernichten, doch einer wechselt 
durch Ziehen der Wirtskarte die Seiten und versucht das Team 
zu sabotieren. Die anderen Spieler, hingegen, müssen mit einem 
Soldaten, keinem Androiden, das Nest erreichen und dort mit 
drei Benzinkarten den Flammenwerfer zünden. Reihum hat 
man einen Zug, gefolgt von noch einem Zug des Startspielers 
und einer Parasitenphase, danach folgt der Startspielerwechsel. 
Seine Aktionspunkte kann man zwischen Charakter und And-
roid aufteilen. Die Parasitenphase besteht aus Sicherheitstüren 
schließen, Parasiten bewegen, Charaktere angreifen.
Version: de * Regeln: de en fr nl * Text im Spiel: nein

Panic Station
Autor: David Ausloos
Verlag: Pegasus Spiele

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 Aufgabe in der gewürfelten Farbe. Wird die Aufgabe 
erfolgreich gelöst, bekommt man eine Erdnuss dieser Farbe. Es 
gibt Karten mit Zeitlimit, für sie wird der Zeitmesser aktiviert. 
Überraschungskarten bringen unerwartete Wendungen. Aufga-
ben 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.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: ja

Party & Co

Verlag: Jumbo

Partyspiel für 2 oder mehr Spieler von 8-14 Jahren

Sarah wird diejenige ihrer Freundinnen nach Europa mitneh-
men, die ihr als Erste vier Accessoires bringt und mit dem Pass 
den Flughafen erreicht. Man zieht eine Aufgabenkarte für die 
Accessoires, würfelt und bewegt seine Figur; je nach erreichtem 
Feld muss man eine Aufgabe zum jeweiligen Thema lösen - 
Grün für Aussehen, Rosa für Mode, Gelb für Vermischtes und 
Violett für Freizeit. Wer die Aufgabe meistert, hat noch einen 
Zug. Löst man Aufgaben auf großen Feldern, bekommt man das 
entsprechende Accessoire. Um den Piloten zu passieren, muss 
man vorher auf einem Passfeld seinen Pass holen. Das Zielfeld 
muss mit genauem Wurf erreicht werden.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: ja

Party & Co Girls

Verlag: Jumbo

Kartenspiel für 2-5 Spieler ab 14 Jahren

Ein Kartenspiel auf der Basis von Lords of the Sierra Madre, 
Thema ist die Herrschaft von Diktator Porfirio Diaz über Mexico. 
Als reicher Geschäftsmann vor der Revolution versucht man 
Wirtschaftsimperien zu errichten und mit genügend Loyalität, 
Volkszorn, Kommando oder Revolutionspunkten Diaz zu stürzen 
oder wenigstens das meiste Gold zu besitzen. Nach drei Aktions-
phasen entfernt man Schlagzeilen, füllt den Markt auf, bekommt 
Einkommen und bezahlt während einer Rezession ein Gold pro 
Karte im Spiel. Man kann jederzeit nicht-bindende Vereinbarun-
gen treffen. Mit dem Kauf einer „Sturz“-Karte wird auf Sturz des 
Diktators geprüft.
Version: en * Regeln: en * Text im Spiel: ja

Pax Porfiriana
Autor: Phil Eklund
Verlag: Sierra Madre Games

Abstraktes Setzspiel für 2 Spieler ab 8 Jahren

Das genial verdrehte Spiel! Im Spiel sind 18 Kugeln in Weiß 
und 18 Kugeln in Schwarz sowie vier Quadrate mit je neun 
Vertiefungen, zusammengesetzt zu einem großen Quadrat 
mit 6x6 Mulden. Jedes der vier Teilquadrate ist auf der Basis 
einzeln drehbar. Die Spieler wählen eine Farbe und setzen dann 
abwechselnd eine Kugel in eine beliebige freie Mulde; danach 
drehen sie 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.
Version: de * Regeln: de en und andere * Text im Spiel: nein

Pentago
Autor: Thomas Flodén
Verlag: Kosmos

Deduktionsspiel für 2-5 Spieler ab 13 Jahren

Gesucht ist der beste Privatdetektiv der Stadt. Ein Spiel besteht 
aus drei Mini-Spielen, in denen man den Verdächtigen, sein 
Verbrechen und sein Versteck finden muss. Allerdings versucht 
man immer den Fall des rechten Nachbarn zu lösen, und 
schnellere Detektive bekommen mehr Punkte als langsamere 
für die Lösung. Man zieht einen Fall aus drei Karten und kann 
jeweils entweder einen Detektivmarker setzen, eine Beweiskarte 
wählen oder versuchen zu lösen. Für den Marker bekommt man 
vom rechten Nachbarn Informationen, dargestellt durch Marker 
der eigenen Farbe. Nach drei Mini-Spielen gewinnt man mit den 
meisten Punkten.
Version: multi * Regeln: de en fr * Text im Spiel: nein

P.I.
Autor: Martin Wallace
Verlag: Treefrog Games

Zeichenspiel für 3-6 Spieler ab 9 Jahren

Ihr wisst, wie ein Zebra aussieht? Könnt ihr es auch zeichnen? 
Nein? Dann spielt Pictomania! Es genügt nämlich, so zu 
zeichnen, dass die anderen Mitspieler das Zebra von einem Auto 
unterscheiden können. Jeder weiß, was er zeichnen soll, muss 
aber gleichzeitig raten, was die anderen zeichnen. Glaubt man 
das zu wissen, legt man eine Zahlenkarte hin, die eine Wahl aus 
Optionen darstellt. Je früher man rät, desto mehr Punkte kann 
es geben. Je schneller man zeichnet, desto eher kann man raten. 
Wenn alle geraten haben, werden Punkte verteilt, die Wertung 
belohnt gute Tipps und erkennbare Zeichnungen. Neuauflage 
2012.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: nein

Pictomania
Autor: Vlaada Chvátil
Verlag: Pegasus / Czech Games Edition
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Zahlenspiel für 2-8 Spieler ab 6 Jahren

Alle bekommen drei Karten, der Rest ist Nachziehstapel. Man 
spielt eine Karte auf den Stapel und nennt den neuen Stapel-
wert aus altem Wert + neu gelegter Karte. Dann zieht man nach. 
Erreicht der Stapelwert 10, ruft man Pig 10, bekommt den Stapel 
und legt ihn vor sich ab. Ist der Stapelwert größer als 10, gewinnt 
der rechte Nachbar den Stapel. Gewonnene Karten legt man vor 
sich ab. Die 5 darf man dazu zählen oder abziehen. Eine zweite 
gleiche Karte darf man dazu zählen oder ihren Wert zum Stapel-
wert machen. Der Frosch setzt den Stapelwert auf Null. Sind alle 
Karten gespielt, gewinnt man mit den meisten Karten.
Version: multi * Regeln: de en fr it * Text im Spiel: nein

Pig 10
Autor: Ayelet Pnueli
Verlag: Zoch

Setzspiel für 2 Spieler ab 4 Jahren

Jeder Spieler hat einen Satz aus fünf Krabben einer Farbe, in 
beiden Sets gibt es je eine Krabbe mit Perle und je eine mit See-
stern auf der Rückseite. Die Krabben werden an die Grundlinie 
gelegt und in jedem Zug bewegt man eine Krabbe so weit wie 
man will, aber nicht über besetzte Felder. Nehmen zwei Krabben 
eine gegnerische in die Zange, dreht man sie um: Findet man 
die Perle, hat man gewonnen, findet man den Seestern hat man 
verloren, ist die Rückseite leer wird die Krabbe vom Brett ge-
nommen und man spielt weiter. Findet man Perle und Seestern 
im gleichen Zug, gewinnt man. Man kann auch mit sichtbarer 
Perle und Seestern spielen.
Version: en * Regeln: en jp * Text im Spiel: nein

Pincers
Autor: Mandoka Kitao
Verlag: Japon Brand

Lauf- und Würfelspiel für 2-4 Spieler ab 5 Jahren

Auf dem Weg zum Südpol hüpfen die Pinguine von Scholle zu 
Scholle und sollten nicht auf einer brüchigen landen. Ist der Orca 
nicht in der Nähe, können sie auch schwimmen. Wer mit seiner 
Pinguinfamilie zuerst den Südpol erreicht, gewinnt. Man würfelt 
und zieht für eine Augenzahl über Schollen und Eisberge, dabei 
ist auf einer Scholle nur ein Pinguin erlaubt. Überholt man Pin-
guine auf brüchigen Schollen, müssen diese zurück zum vorigen 
Eisberg. Landet man auf einer Scholle mit Wal, zieht der Orca ein 
Feld weiter. Für „blau“ springt man von Eisberg zu Eisberg, außer 
die Linie ist durch den Orca blockiert.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: nein

Pingi Pongo
Autor: Peter Neugebauer
Verlag: Noris Spiele

Denkspiel für 1 Spieler ab 6 Jahren

Fünf Pinguine stehen auf Eisschollen, die sich verändern und 
bewegen. Man soll die Eisschollen ins Brett so einpassen dass 
alle Pinguine am richtigen Platz sind. Je ein Pinguin ist auf 
je einer der fünf Eisschollen fix montiert, auf einer der fünf 
Quadrate jeder Pentomino-Scholle. Man wählt eine Aufgabe, 
die die Position von einigen oder allen fünf Pinguinen am Brett 
vorgibt, den Platz nicht vorgegebener kann man selbst wählen. 
Dann verändert man die Form der Schollen, um sie lückenlos ins 
Brett einzupassen und dabei die Pinguine am richtigen Platz zu 
haben. Es gibt nur eine richtige Lösung und die Lösungen sind 
im Spiel enthalten.
Version: multi * Regeln: de es fr it nl pt * Text im Spiel: nein

Pinguintanz

Verlag: Jumbo

Kartenablegespiel für 2-4 Spieler ab 8 Jahren

Große Fische fressen kleine Fische und Piranhas alle Fische 
anderer Farbe. Alle spielen gleichzeitig, decken die oberste Karte 
ihres Stapels auf legen sie auf die Zielkarte, wenn sie passt. Sie 
passt, wenn sie einen größeren Fisch derselben Farbe zeigt als 
die Zielkarte. Ein Piranha passt, wenn kein Fisch der Zielkarte 
seine Farbe hat, und Fische passen auf einen Piranha, wenn sie 
alle eine andere Farbe haben. Nicht passende Karten geht auf 
den eigenen Ablagestapel. Man kann eine aufdeckte Karte auch 
behalten, bis sie passt. Bei Bedarf wird der Ablagestapel zum 
neuen Handkartenstapel. Wer seine letzte Karte ablegen kann 
gewinnt.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: nein

Piranhas
Autor: Reiner Knizia
Verlag: Kosmos

Würfelspiel mit Karten für 2-5 Spieler ab 8 Jahren

Man deckt eine Piratenkarte auf und wirft 8 Würfel für gleiche 
Symbole, vor allem Diamanten und Goldmünzen. Man kann 
Würfel erneut werfen, die Piratenkarte beeinflusst das Würfeln 
und bringt Bonus- oder Minuspunkte. Beendet man den Wurf, 
notiert man die Punkte. Vor weiteren Würfen muss man keine 
Würfel auslegen und kann jederzeit schon ausgelegte Würfel 
neu werfen, immer mindestens zwei Würfel. Totenköpfe sind 
tabu und müssen weggelegt werden. Der dritte Totenkopf be-
endet den Wurf ohne Punkte. Für vier oder mehr Totenköpfe im 
ersten Wurf gelten Sonderregeln. Nach mehr als 6000 Punkten 
und einer Endrunde gewinnt man mit den meisten Punkten.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: nein

Piraten kapern
Autor: Haim Shafir
Verlag: Amigo Spiele

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 Reihenfolge der Rollen ändert sich in 
jeder Runde! Wer bei Eintreten einer von drei Spielendebedin-
gungen die meisten Siegpunkte besitzt, gewinnt.
Version: de * Regeln: cn de en es fr it pl  * Text im Spiel: ja

Puerto Rico
Autor: Andreas Seyfarth
Verlag: Ravensburger / alea

Abstraktes Legespiel für 1 oder 2 Spieler ab 8 Jahren

Am Brett sind 25 Vertiefungen in Kreuzform angeordnet. Die 
25 Spielsteine in fünf Farben werden in den Beutel gelegt. Im 
Spiel zu zweit spielt man zwei Farben, schwarz ist neutral. Man 
zieht einen Stein aus dem Beutel und legt ihn auf das Brett; 
zuerst werden die Eckfelder belegt, danach muss neben einen 
schon liegenden Stein gesetzt werden. Dabei dürfen Spielsteine 
gleicher Farbe in keiner Richtung aneinandergrenzen. Kann ein 
Stein nicht mehr korrekt gelegt werden, hat dessen Besitzer 
verloren. Ist der Stein schwarz, verliert, wer ihn gezogen hat. 
Konnten alle Steine gesetzt werden, gewinnt, wer den letzten 
gesetzt hat.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: nein

Puzzle of Oz
Autor: David Parlett
Verlag: Gerhards Spiel und Design

Abstraktes Setzspiel für 2-4 Spieler ab 8 Jahren

Man beginnt mit vier Kuben seiner Farbe in der dieser Farbe 
gegenüber liegenden Ecke des Plans. Damit und mit den fünf 
Kuben im Vorrat versucht man, als Erster eine Formation zu 
bilden - vier Kuben im Quadrat, acht im Würfel oder neun im 
Quadrat. Dazu hat man pro Zug eine Bewegung: Versetzen - 
Einen Kubus innerhalb der eigenen Gruppe versetzen, immer 
mindestens mit einer Kante an Kante und ohne Aufspaltung der 
Gruppe. Kippen - einen Turm in gerader Linie kippen; kippt er 
auf gegnerische Kuben, werden diese entfernt. Einsetzen und 
Versetzen - man fügt einen Kubus zur Gruppe hinzu und versetzt 
dann einen Kubus.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: nein

QBQ
Autoren: T. Lin, N. Soltani, K. Todorova, Y. Zhang
Verlag: Huch! & friends
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Legespiel für 2-4 Spieler ab 8 Jahren

China vor 2000 Jahren - Als Fürst hat man das Hinterland 
besiedelt, gründet Provinzen und schluckt Dörfer, markiert 
durch den Bau von Pagoden. Doch alle Ländereien können 
von anderen Spielern übernommen werden. In seinem Zug 
legt man eines seiner drei Plättchen auf Steppenfelder: es muss 
dabei an ein schon vorhandenes angrenzen. Das Plättchen löst 
entweder Provinz gründen oder erweitern, Großprovinz bilden, 
Dorf anschließen oder übernehmen oder Provinz übernehmen 
aus. Treffen Ländereien aufeinander, übernimmt sie der Spieler 
mit mehr Pagoden in seinem Bereich. Wer seine letzte Pagode 
setzt, gewinnt.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: nein

QIN
Autor: Reiner Knizia
Verlag: Pegasus Spiele

Aufbauspiel mit Würfeln für 2-4 Spieler ab 14 Jahren

Analog zu Deckbauspielen sammelt man Würfel für Ruhm. 
Freie Würfel liegen in der Wildnis, Spieler-Würfel liegen in 
Würfelbeutel, Bereitschaftszone, Aktivpool und Friedhof. Pro 
Zug wertet man Kreaturen für Ruhm, zieht und wirft Würfel, 
bereitet Zaubersprüche vor und beschwört Kreaturen für Ruhm, 
beides in Relation zu den Machtkarten; man greift Gegner an, 
fängt Würfel aus der Wildnis und legt Würfel auf den Friedhof. 
Kreaturen und Zauberspruch als Wurfresultat legt man aus, Krea-
turen bezahlt man mit Kraft. Mit genügend Ruhm gewinnt man 
sofort, ansonsten mit den meisten Machtpunkten bei vier leeren 
Kreaturen-Machtkarten.
Version: de * Regeln: de en it jp * Text im Spiel: ja

Quarriors!
Autoren: Mike Elliott, Eric M. Lang
Verlag: Pegasus / WizKids

Legespiel für 2-4 Spieler ab 6 Jahren

Man bildet und erweitert Reihen mit Steinen gleicher, abgebil-
deter Farbe oder Form, um die meisten Punkte zu bekommen. 
Jeder zieht 6 Steine, wer am meisten Übereinstimmungen in 
Form oder Farbe hat, legt die Reihe aus. Danach kann man einen 
oder mehrere Steine an eine Reihe anlegen und nachziehen 
oder 1-6 Steine gegen neue tauschen. In Reihen gleicher Farbe 
darf jede Form nur einmal vorkommen, in Reihen gleicher Form 
jede Farbe nur einmal. Neu gelegte Steine müssen Kontakt zu 
schon liegenden Steinen haben, aber nicht unbedingt mitein-
ander. Man punktet für jeden Stein jeder Reihe, die man ergänzt 
oder bildet.
Version: multi * Regeln: de fr it * Text im Spiel: nein

Qwirkle
Autor: Susan McKinley Ross
Verlag: Schmidt Spiele

Legespiel mit Würfeln für 2-4 Spieler ab 6 Jahren

Die Würfelvariante zu Qwirkle! 90 einfarbige Cubes zeigen 
sechs verschiedene Symbole. Man zieht sechs Cubes, würfelt 
sie und legt sie zu sich, das Symbol an der Oberseite ist das 
aktive Symbol. Pro Zug darf man beliebig viele seiner Cubes neu 
würfeln, legt dann einen oder mehrere Cubes zu Reihen gleicher 
Symbole verschiedener Farbe oder verschiedener Symbole glei-
cher Farbe für Punkte an und zieht Cubes nach, die man einmal 
würfelt und zu sich legt. Kann man nicht anlegen, würfelt man 
so lange bis man anlegen kann. Wer den letzten Cube anlegt, 
beendet das Spiel für sechs Bonuspunkte und man gewinnt mit 
den meisten Punkten.
Version: multi * Regeln: de fr it * Text im Spiel: nein

Qwirkle Cubes
Autor: Susan McKinley Ross
Verlag: Schmidt Spiele

Würfelspiel für 2-5 Spieler ab 8 Jahren

In vier Farbreihen kreuzt man Zahlen von links nach rechts 
an, Lücken sind erlaubt und bleiben! Man wirft alle Würfel 
und addiert dann die weißen Würfel. Jeder darf diese Zahl in 
irgendeiner Reihe ankreuzen. Dann darf nur der aktive Spieler 
einen weißen Würfel mit irgendeinem Farbwürfel kombinieren 
und die Summe in der Farbreihe ankreuzen. Macht er in keiner 
der Aktionen ein Kreuz, muss er einen Fehlwurf ankreuzen. Mit 
fünf Kreuzen in einer Reihe kann man diese abschließen und 
für alle sperren. Mit dem vierten Fehlwurf oder dem Abschluss 
zweier Reihen, egal von wem, endet das Spiel und man addiert 
die Werte seiner Reihen.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: nein

Qwixx
Autor: Steffen Benndorf
Verlag: Nürnberger Spielkarten

Kartenlegespiel für 2 Spieler ab 10 Jahren

Nach dem plötzlichen Tod des Königs gibt es Unruhe im 
Land, doch nun präsentieren sich zwei Prinzen als mögliche 
Nachfolger. Jeder der beiden liebt die Schwester des anderen. 
Jeder hat 8 Karten - Prinz, Prinzessin, General, Zauberer, Minister, 
Attentäter, Spion und Hofnarr. Man legt verdeckt eine Karte aus 
und deckt sie auf: grundsätzlich gewinnt die stärkere, außer 
Spezialeffekte der Karte ändern dies. Dann spielt man eine neue 
Karte daneben; bei Gleichstand geht die Runde an den Gewin-
ner der nächsten Runde. Wer vier Runden gewinnt, gewinnt 
das Spiel. Sind die Karten vorher aufgebraucht, endet das Spiel 
unentschieden.
Version: en * Regeln: en jp * Text im Spiel: ja

R
Autor: Seiji Kanai
Verlag: Kanai Factory / Japon Brand

Versteigerungsspiel für 2-4 Spieler ab 10 Jahren

Im Alten Ägypten will man Ruhm und eine optimal entwickelte 
eigene Dynastie. Man kann ein Plättchen aufdecken oder „Ra“ 
rufen oder ein Götter-Plättchen einsetzen. Jedes Plättchen 
außer „Ra“ kommt in die Spielreihe am Plan. Wird Ra aufgedeckt 
oder Ra gerufen, bekommt der Spieler die Ra-Figur und eine 
Bietrunde mit Sonnen beginnt, das Plättchen kommt in die Ra-
Reihe. Die höchste Sonne bringt alle Plättchen der Spielreihe für 
die eigene Auslage. Götter-Kärtchen kann man tauschen. Ist die 
Ra-Reihe voll, wertet man die Plättchen nach Art und Epoche, 
Lücken kosten Punkte. Nach drei Epochen gewinnt der Spieler 
mit den meisten Punkten.
Version: multi * Regeln: de en * Text im Spiel: nein

Ra
Autor: Reiner Knizia
Verlag: Rio Grande Games

Ressourcenmanagement mit Karten für 2-4 Spieler ab 12 Jahren

Die Spieler sollen das reichste und mächtigste Sternenreich auf-
bauen und Siegpunkte erzielen. Immer muss man entscheiden, 
ob man erkunden, entwickeln, siedeln, handeln, konsumieren 
oder produzieren will. Alle wählen gleichzeitig, welche Phasen 
gespielt werden sollen. Nicht gewählte Phasen fallen aus, ge-
wählte 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 Siegpunkte verbraucht oder gegen 
Karten verkauft werden.
Version: multi * Regeln: de en * Text im Spiel: nein

Race for the Galaxy
Autor: Tom Lehmann
Verlag: Rio Grande Games

Setzspiel für 2-4 Spieler ab 10 Jahren

Als Schutzengel oder Ragami wandert man durch die Straßen 
der Metropole und hilft, Konflikte zu lösen. Aktionswürfel 
werden geworfen und auf ein Aktionsfeld gelegt, für eine rote 
Eins wird ein Dämon eingesetzt. In seinem Zug wählt man 
einen Würfel, reduziert den Wert um 1 und führt die Aktion aus - 
Heiligen, Dämon oder Ragami bewegen oder Karten ziehen und 
Ragami bewegen oder Konflikt durch Abgabe von Kraftpunkten 
lösen und Tugend bekommen oder Ragami bewegen. Zum 
Lösen von Konflikten steht man auf einem solchen Feld und 
kann andere Spieler einladen, sich zu beteiligen. Karten kann 
man ohne Nutzen des Aktionswürfels spielen.
Version: multi * Regeln: de en es pt * Text im Spiel: nein

Ragami
Autor: Gil d‘Orey
Verlag: Mesaboardgames
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Gedächtnis

Kommunikation
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Geschicklichkeit
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GABIS wird auf Seite 3 erklärt

Laufspiel mit Magneteffekt für 2-4 Spieler ab 5 Jahren

Himmlische Schatzsuche mit fliegenden Teppichen: Man muss 
die Schätze wie auf der Schatzkarte abgebildet auf dem ge-
neigten, teils magnetischen Spielfeld anfliegen. Man spielt eine 
seiner Flugkarten, zieht den Teppichflieger so wie der Pfeil auf 
der Karte anzeigt und lässt ihn los. Falls sich der Teppichflieger 
bewegt, muss man im nächsten Zug von dort wegfliegen, wo er 
anhält. Blockieren andere Flieger die Richtung, darf man sie vor 
sich her schieben. Wer einen passenden Schatz erreicht, auch 
durch Verrutschen, markiert ihn mit dem kleinen Teppichflieger 
auf der Schatzkarte. Wer zuerst alle Schätze angeflogen hat, 
gewinnt.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: nein

Rally Fally
Autoren: Michael Schackert, Jürgen Elias
Verlag: Oberschwäbische Magnetspiele / Huch

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

Als Stammeshäuptling in der Südsee bevölkert man sein Dorf 
oder baut Moais, Steinstatuen. Man erwirbt Opferkarten, legt 
Karte(n) einer Art – Holzfäller, Priester, Jäger & Sammler oder 
Moai – aus, zieht Karte(n) nach und löst eine Wertung aus. Dem 
Bau eines Moai folgt eine Opferrunde: Nun abgelegte Opferkar-
ten beeinflussen den Wert eigener Opferkarten bei Spielende. 
Am Ende des Zuges wird diejenige Kartenart in der Auslage aller 
Spieler gewertet, die beim Nachziehen aufgedeckt wurde, man 
bekommt Ruhmespunkte oder Holz. Am Ende gewinnt man mit 
den meisten Ruhmespunkten aus Moais, Holz, Opferkarten und 
Plättchen.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: nein

Rapa Nui
Autor: Klaus-Jürgen Wrede
Verlag: Kosmos

Kartenablegespiel für 2 -5 Spieler ab 8 Jahren

Die Karten in fünf Sätzen verschiedener Farbe sind verschieden 
nummeriert, mit der Ziffer, Wort, gehobenen Fingern, Strichen 
oder Würfelaugen. Wer als erster mit seinen Karten mindestens 
100 Punkte sammelt, gewinnt. Man beginnt Stapel, und legt 
darauf in Reihenfolge Karten ab. Wer eine Fünf legt, nimmt den 
ganzen Stapel. Man darf nur mit einer und immer derselben 
Hand ablegen. Unbrauchbare Karten legt man auf den eigenen 
verdeckten Ablagestapel. Hat jemand keine Karte mehr im 
Zugstapel, beendet er die Runde. Kartenanzahl im Gewinnstapel 
minus Kartenanzahl im Zugstapel und Ablagestapel = Punkte 
der Runde.
Version: de * Regeln: de en fr * Text im Spiel: nein

Ratuki

Verlag: Hasbro

Schiebespiel für 2-4 Spieler ab 8 Jahren

Repello ist ein abstraktes Spiel um Steine, die einander absto-
ßen. Die Spieler verwenden ihre „Abstoßer“ dazu, um Steine 
vom Brett zu befördern, für die man dann Punkte bekommt. Die 
Zugweite des eigenen Stapels wird von der ersten betretenen 
Zahl des Zugs bestimmt, auf dem Feld, von dem aus man 
seinen Zug beginnt, lässt man einen eigenen Marker zurück. 
Treffen irgendwo am Plan Abstoßer auf Abstoßer, kommt es zu 
einer Abstoßreaktion, da es ein leeres Feld zwischen Abstoßern 
sein muss. Kettenreaktionen sind möglich und man gewinnt 
am Ende mit den meisten Punkten aus vom Brett gestoßenen 
Markern.
Version: de * Regeln: de en se * Text im Spiel: nein

Repello
Autor: Arne Holmström
Verlag: Piatnik

Kooperatives Würfelspiel für 2-8 Spieler ab 4 Jahren

Es brennt! Und das bedeutet Gefahr für die Fische im Löschteich, 
denn je mehr Wasser abgepumpt wird, desto enger wird 
der Lebensraum für die Fische. In den Löschteich mit sechs 
verschiedenen Wasserflächen werden 20 Fische in fünf Farben 
eingesetzt. Reihum wird gewürfelt: Zeigt der Würfel einen Fisch, 
wird dieser aus dem Teich gerettet. Zeigt er Flammen, braucht 
die Feuerwehr Wasser und die Fische in einer der Wasserflächen 
müssen gerettet sprich versetzt werden. Konnten alle Fische 
gerettet werden, bevor die Feuerwehr den Teich leer pumpt, 
haben alle gemeinsam gewonnen.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: nein

Rettet die Fische!
Autor: Marion Sandner
Verlag: Piatnik

Denkspiel für 1 oder mehr Spieler ab 10 Jahren

Im Spiel sind vier farbige Roboter und ein modulares Brett, auf 
dem Ziele in den Roboterfarben markiert sind. Pro Runde wird 
ein Ziel aufgedeckt und jeder Spieler überlegt für sich den kür-
zesten Weg für den gleichfarbigen Roboter zu diesem Ziel. Der 
Roboter bewegt sich immer nur gerade aus und prallt an Hin-
dernissen, dazu gehören auch andere Roboter, nach links oder 
rechts ab. Wer vor Ablauf der Sanduhr den kürzesten Weg findet, 
bekommt das Ziel-Plättchen. Da jeder Spieler für sich über den 
Weg nachgrübelt, können beliebig viele Spieler mitspielen, man 
kann auch durchaus allein spielen.
Version: multi * Regeln: de en * Text im Spiel: nein

Ricochet Robots
Autor: Alex Randolph
Verlag: Rio Grande Games

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

Kapitän Bullauge verstaut seine Ladung zum Schutz vor Piraten 
in den Masten. Man hat einen Satz Karten und 8 Frachtstücke. 
Alle wählen eine Karte und decken gleichzeitig auf; die höchste 
Karte bestimmt den neuen Kapitän; er beginnt, die anderen 
folgen in absteigender Reihenfolge, wählen ein Frachtstück und 
setzen es in den Schiffsteil laut Kartenwert. Bei Wert 5 bis 10 darf 
man zwei Teile setzen, wenn schon Fracht in diesem Bereich 
liegt. Rutschende Landung, die man fängt, geht aus dem Spiel, 
gefallene Ladung nimmt man und lädt sie später neu. Wer nach 
Ende seines Zuges kein Teil mehr hat, gewinnt sofort.
Version: multi * Regeln: de en fr it * Text im Spiel: nein

Riff Raff
Autor: Christoph Cantzler
Verlag: Zoch

Taktisches Würfelspiel für 2-5 Spieler ab 10 Jahren

Das ursprüngliche Risiko war der Vorläufer aller Konfliktsimula-
tionsspiele und strategischen Positionsspiele. In dieser neuen 
Auflage ist alles anders. Man muss nicht mehr bestimmte Terri-
torien laut Auftragskarte erobern, sondern im Einführungsspiel 
die meisten kontrollieren, wenn die „Feuer einstellen!“- Karte auf-
taucht oder eine vorgegebene Anzahl Territorien kontrollieren. 
Im Standard-Spiel muss man alle Gegner eliminieren. Kontrol-
lierte Gebiete bringen Bonus-Truppen. Zum Angriff bewegt man 
Truppen in Territorien, dann werden die Konflikte durch Würfeln 
und Würfelvergleich ausgetragen.
Version: de * Regeln: de en * Text im Spiel: nein

Risiko

Verlag: Hasbro

Kartenspiel um Weltraumfrachten für 2-4 Spieler ab 10 Jahren

Rocket Jockeys müssen Kolonien im Sonnensystem versorgen 
und verbinden. Die langen Raumflüge vertreiben sie sich mit 
Wettbewerb um die wichtigsten Lieferungen und gewagtesten 
Manöver um Ruhm und Ehre und Pünktlichkeit. Ein Zug besteht 
aus Tanken – man zieht eine Manöver-Karte; Fracht bewegen 
– man spielt eine Manöverkarte, oder Nachtanken – man zieht 
noch eine Manöver-Karte; und schließlich Zwischenstopp –
Zugende mit Werten, Fracht ergänzen, Kartenhand anpassen 
etc. Erreichen die Aliens mit überlegener Technologie als Fracht 
die Erde gewinnt man nach einer Endwertung der Planeten mit 
den meisten Punkten.
Version: en * Regeln: en * Text im Spiel: ja

Rocket Jockey
Autor: James Spurny
Verlag: Mayfair Games
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Würfelspiel für 1 Spieler ab 1½ Jahren

Ein erstes Spiel für die Zielgruppe der 18 Monate alten Kleinkin-
der. Ein großer Würfel aus Stoff hat sechs verschiedene Farbsei-
ten - in jeder Farbe gibt es Aufgabenkarten aus den Kategorien 
Gefühle ausdrücken, Körperteile bestimmen, Tierlaute nachah-
men, Zählen, Farben erkennen oder Bewegungen und Gesten 
ausführen. Man kann das Kind den Würfel werfen lassen oder 
als Spielbegleiter selbst würfeln und dann die Farbe gemeinsam 
benennen und eine der Aufgaben aus der Farbkategorie ge-
meinsam lösen. Die Aufgabenstellung in Druckbuchstaben stellt 
erste Bezüge zwischen Bild, Sprache und Text her.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: ja

Roll & Play
Autor: Bill Ritchie
Verlag: Thinkfun

Eroberungsspiel mit Karten für 2-4 Spieler ab 10 Jahren

Krieg rund ums Mittelmeer liegt in der Luft, man will zwei Run-
den lang gleichzeitig zwei Hauptstädte des Gegners besetzen 
oder die gegnerischen Armeen völlig eliminieren. Im Spiel sind 
Byzanz, Karthago, Alexandria und Rom. Zuerst werden in zwei 
Runden Armeen aufgestellt, dann hat man abwechselnd einen 
Zug mit Karte sichern, ein oder zwei Spezialkarten spielen, 
Armee bewegen und Kampf austragen. Für einen Kampf 
spielen beide Gegner je zwei Karten, der in Summe größere 
Wert gewinnt. Zwei Varianten, Mit gleichen Waffen und Schnelle 
Eroberung, sind enthalten. Erstauflage 1955.
Version: multi * Regeln: de en fr * Text im Spiel: nein

Rome & Carthage
Autor: Jean-René Vernez
Verlag: Grosso Modo

Legespiel für 2-4 Spieler ab 8 Jahren

Auf die bunten Zahlen des Plans legt man gleichfarbige Steine 
für Siegpunkte. Man beginnt mit zwei Steinen und legt pro Zug 
beliebig viele Steine und zieht einen nach, oder verzichtet aufs 
Legen und zieht zwei Steine. Den ersten Stein eines Zugs legt 
man neben ein schon besetztes Feld; mehrere Steine werden 
in eine Reihe gelegt und man kann nur einmal abbiegen. 
Alternativ kann man Steine verdeckt auf Zahlen legen, ohne zu 
punkten, um ein hochwertiges Feld zu erreichen und man darf 
mehrere gleiche Steine für Mehrfachpunkte stapeln. Sind alle 
grauen Felder belegt oder die Steine zu Ende, gewinnt man am 
Ende der Runde mit den meisten Punkten.
Version: multi * Regeln: de fr it * Text im Spiel: nein

Rondo
Autor: Reiner Knizia
Verlag: Schmidt Spiele

Schieberätsel für 2 Spieler ab 7 Jahren

Rubik’s Race ist eines der Folgeprodukte zum Welterfolg Rubik’s 
Cube. Der Würfel-Shaker mit den 9 Farbwürfeln wird geschüttelt 
und produziert so ein Farbmuster. Nun verschiebt man in seiner 
Basis die Spielsteine, bis in der Mitte des Rasters das vom Würfel-
Shaker vorgegebene Farbmuster entsteht. Die Randfelder 
dürfen zur Bildung des Musters nicht mit einbezogen werden, 
das Muster muss auf den 9 mittleren Feldern des 5x5 Rasters 
gebildet werden. Für beide Spieler gilt das gleiche Muster, 
spiegelverkehrt oder gegenüberliegend gilt nicht. Wer als Erster 
das Muster nachbildet, klappt den Rahmen nach unten und 
gewinnt die Runde. 
Version: de * Regeln: de en * Text im Spiel: nein

Rubik’s Race
Autor: Ernö Rubik
Verlag: Jumbo

Zahlenlegespiel für 2-4 Spieler ab 8 Jahren

Ein Zahlenlegespiel, ähnlich dem bekannten Kartenspiel Rum-
my, mit Reihen gleicher Farbe oder Gruppen gleicher Zahlen. 
Man beginnt mit 14 zufällig gezogenen Steinen und zieht pro 
Runde einen Stein nach, solange man nicht auslegen kann. Der 
Mindestauslegewert beträgt 30 Punkte in Reihen oder Gruppen, 
dann darf an die eigene Auslage und die Auslagen anderer 
Spieler angelegt werden. Joker gelten immer als der jeweilige 
Zahlenwert und dürfen ausgetauscht werden. Bereits ausge-
legte Gruppen oder Reihen dürfen umgebaut werden. Wer als 
Erster alle Steine ablegen kann, hat gewonnen.
Version: de * Regeln: de en * Text im Spiel: nein

Rummikub Original
Autor: Ephraim Hertzano
Verlag: Piatnik

Deckbau-Kartenspiel für 2-4 Spieler ab 12 Jahren

In den Gefilden von Runebound, Descent, Runewars und Dun-
geon Quest kontrolliert man eine von vier Rassen. Im Zentrum 
des Deckaufbau-Spiels stehen Szenarien mit unterschiedlichen 
Zielvorgaben, von einer Konfrontation Jeder gegen Jeden bis 
zu völliger Kooperation. Karten für das Deck kauft man für 
Gold vom Stapel und der Festung der eigenen Rasse oder den 
Spezialkarten des Szenarios; für Einfluss kommen Karten aus der 
gemeinsamen Spielfläche. Für Einfluss kann man Karten auf der 
Hand behalten, statt sie wie üblich abzuwerfen. Kämpfe werden 
gegen Nichtspieler-Karten ausgetragen.
Version: en * Regeln: en es jp * Text im Spiel: ja

Rune Age
Autor: Corey Konieczka
Verlag: Heidelberger Spieleverlag

Komplexes Entwicklungsspiel für 2-4 Spieler ab 12 Jahren

In Ruthenia spielt man auf zwei Ebenen gleichzeitig. Man ist 
einerseits Oberhaupt eines Staates auf politischer Ebene, erwirbt 
und entwickelt neue Territorien, setzt Armeen ein, gibt Befehle, 
betätigt sich politisch und nutzt die Spezialfähigkeiten von 
Kommandanten und setzt politische Aktionskarten ein. Auf mi-
litärischer Ebene ist man Kommandant der eigenen Armee - für 
jede Armee auf politischer Ebene gibt es einen Stapel Karten für 
Militäraktionen. Schlachten involvieren verschiedene Einheiten, 
Taktikkarten und Kampfkarten. Mit den meisten Siegpunkten 
kreiert man den stärksten Staat und gewinnt.
Version: en * Regeln: en * Text im Spiel: ja

Ruthenia
Autor: Denys Lonshakov
Verlag: Two Geeks

Biet- und Aktionsspiel für 2-4 Spieler ab 10 Jahren

Die Spieler bieten um Gewürze oder Aktionen durch Werfen 
von Chips. Gebote der Mitspieler müssen überboten oder durch 
Wegschießen geschwächt werden. Eine Spielrunde besteht 
aus 1) Chips werfen, 2) Aktionen laut Feld für den Besitzer des 
höchsten Chips (Extrawurf, zusätzliche Gewürzkarte, Gericht 
reservieren oder Chefkoch) sowie 3) Einkauf und Verkauf von 
Gewürzkarten je nach Chips-Werten und 4) Zubereitung von 
Gerichten durch Gewürzkarten. Der Chefkoch bestimmt die 
Reihenfolge beim Gewürzhandel und beginnt mit der Zuberei-
tung von Gerichten. Wer mit den richtigen Gewürzen zuerst 3 
Gerichte zubereitet, gewinnt.
Version: multi * Regeln: de en fr it * Text im Spiel: nein

Safranito
Autor: Marco Teubner
Verlag: Zoch

Entwicklungsspiel mit Würfeln für 2-5 Spieler ab 10 Jahren

Die zu Beginn leere Stadt soll so entwickelt werden, dass sie 
möglichst viele Siegpunkte bringt. Man würfelt bis zu dreimal, 
kann Würfel weglegen und muss sich dann für ein Symbol 
entscheiden. Gegen Geld darf man noch Würfel verändern 
außer den Säbeln! Das Ergebnis wird entsprechend detaillierten 
Regeln auf dem Spielerplan eingezeichnet, darf aber nicht 
aufgeteilt werden. Für Säbel werden auf dem Mitteltableau 
Kästchen durchgestrichen - gegebenenfalls müssen sich dann 
alle gegen Piratenangriffe verteidigen. Füllt jemand seinen 
Stadtplan, markiert man nach Ende der Runde noch mögliche 
Punkte und gewinnt mit den meisten Siegpunkten.
Version: multi * Regeln: de en fr * Text im Spiel: nein

Saint Malo
Autoren: Inka und Markus Brand
Verlag: Ravensburger / alea
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GABIS wird auf Seite 3 erklärt

Setzspiel für 2-4 Spieler ab 10 Jahren

Im Japan der Samurai gab es Priester, Adlige und Reisbauern. 
Wer Macht wollte, musste eine der Parteien kontrollieren und 
gute Verbindungen zu den anderen haben. Man nutzt 20 Plätt-
chen, um Figuren der drei Parteien auf dem Plan zu erobern. Pro 
Zug wählt man Plättchen und legt mindestens eines für Einfluss 
aus. Sind alle Felder neben einer Figur belegt, bekommt sie 
derjenige mit dem größten Einfluss darauf. Bei Gleichstand wird 
sie entfernt. Sind vier Figuren entfernt oder eine Kraft ist nicht 
mehr am Brett, gewinnt man mit der Mehrheit in zwei Kräften 
oder der Mehrheit bei einer Kraft und den meisten Figuren der 
anderen Kräfte.
Version: multi * Regeln: de en * Text im Spiel: nein

Samurai
Autor: Reiner Knizia
Verlag: Rio Grande Games

Regeln zur Konfliktsimulation für 2 oder mehr Spieler ab 10 Jahren

Art of Tactic ist ein Regelwerk zum Simulieren von Schlachten, 
in Samurai Battles wird es auf die Schlachten im Feudalen Japan 
der Samurai und Daimyos angewendet. In jeder Spielphase 
agieren alle gleichzeitig, befehligen die Truppen und führen die 
Befehle aus. Den Einheiten sind Karten mit Eigenschaften und 
möglichen Befehlen zugeordnet. Die Regeln führen in vier Stu-
fen ins Spiel ein, zuerst Bewegung und Kampf, dann Moral und 
Ehre, in Stufe drei Terrain und in Stufe Vier Erschöpfung. Samurai 
Battles kann aber auch mit den Regeln von Command & Colors 
von Richard Borg gespielt werden.
Version: en * Regeln: en * Text im Spiel: ja

Samurai Battles
Autoren: Richard Borg, Konstantin Krivenko
Verlag: Zvezda

Kartenspiel für 3-7 Spieler ab 8 Jahren

Schwerter statt Revolvern! Analog zu Bang wählt man geheim 
eine Rolle (Shogun, Samurai, Ninja oder Ronin) und einen 
Charakter mit Spezialfähigkeiten; Shogun & Samurai, Ninjas und 
Ronin bilden drei geheime Teams, um die meisten Ruhmespunk-
te zu erzielen oder als Letzter im Spiel zu sein. Ein Zug beinhaltet 
Ausdauerpunkte, zwei Karten ziehen, Karten für sich selbst oder 
für einen Angriff spielen und Karten abwerfen. Wer den letzten 
Ausdauerpunkt verliert, gibt dem Angreifer einen Ruhmespunkt; 
hat jemand keine Ruhmespunkte, endet das Spiel und man 
wertet Ruhm, Rollenbonus, Daimyo Karten und Fatale Angriffe.
Version: en * Regeln: en it jp * Text im Spiel: ja

Samurai Sword!
Autor: Emiliano Sciarra
Verlag: dV Giochi

Kartenspiel für 2-4 Spieler ab 10 Jahren

Kartenspiel auf Basis des Brettspiels Puerto Rico. Die Spieler 
beginnen mit 4 Karten auf der Hand und wählen reihum 
Baumeister, Händler, Aufseher, Goldsucher oder Ratsherr. 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 Aktionen. Wer zuerst 12 
Gebäude vor sich liegen hat, beendet das Spiel. Es gewinnt der 
Spieler mit den meisten Siegpunkten.
Version: de * Regeln: de en fr nl * Text im Spiel: ja

San Juan
Autor: Andreas Seyfarth
Verlag: Ravensburger / alea

Setz- und Sammelspiel mit Karten für 2-4 Spieler ab 8 Jahren

Die Insel Santa Cruz wird in zwei Durchgängen besiedelt. Man 
baut Häuser, Kirchen und Leuchttürme oder gewinnt Rohstoffe. 
Zu Beginn setzt man ein Gebäude laut Bauregeln auf ein 
Küstenplättchen. Dann spielt man pro Zug eine Baukarte oder 
eine Wertungskarte und setzt entsprechend ein Gebäude oder 
wertet Rohstoffe; dabei werten Spieler, die diese ebenfalls be-
sitzen, mit. Nach dem ersten Durchgang nimmt man Gebäude 
zurück und wählt in aufsteigender Punktereihenfolge (der Letzte 
beginnt) den Satz Handkarten, den man in dieser Runde spielen 
möchte. Nach zwei Durchgängen gewinnt man nach Wertung 
der Vogelchips mit den meisten Punkten.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: nein

Santa Cruz
Autor: Marcel-André Casasola Merkle
Verlag: Hans im Glück

Kartenstichspiel für 2-4 Spieler ab 8 Jahren

Zwei Wiesenkarten als Weg und die Zielkarte mit Schäfer und 
Hütte liegen aus. In jeder Runde wird in Phase 1 Würfeln die 
Trumpffarbe ermittelt; Farbe bedeutet diese Farbe als Trumpf, 
bei Weiß bestimmt der Geber die Farbe, bei Schwarz gibt es 
keine Trumpffarbe. In Phase 2 spielt man Karten aus, es gilt Farb- 
und Trumpfzwang. Die Karten Schafköpfchen, Giraffen und 
Elefanten sind immer Trumpf, dazu kommt noch die gewürfelte 
Trumpffarbe. In Phase 3 werden die Stiche der Runde ausgewer-
tet, Mit Trumpffarbe gewinnt man mit den meisten, ohne mit 
den wenigsten Blumen und zieht sein Schaf eine Wiese weiter. 
Der Erste im Ziel gewinnt.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: nein

Schafköpfchen
Autoren: Klaus Miltenberger, Kerstin Wallner
Verlag: IQ-Spiele

Kartenspiel zu Schatten über Camelot für 1-7 Spieler ab 8 Jahren

Gerüchte verunsichern das Land; Söhne und Töchter der 
Ritter der Tafelrunde müssen sie zerstreuen und die Schatten 
vertreiben - hoffentlich ohne Verräter?! Man hat eine Aktion aus 
Gerüchten lauschen, Quest oder Verdacht. Wer auf Quest geht, 
summiert nach genauen Regeln den Gesamtgerüchtewert der 
gewählten Quest, dementsprechend erscheinen schwarze oder 
weiße Schwerter. Einmal pro Partie kann man einen Mitspieler 
des Verrats bezichtigen, wieder kommen Schwerter je nach 
Loyalität. Man spielt, bis sieben weiße oder sieben schwarze 
Schwerter auf dem Tisch liegen - Camelot ist gerettet oder 
gefallen. Mit Solo- und Expertenvariante.
Version: multi * Regeln: de en fr * Text im Spiel: ja

Schatten über Camelot Das Kartenspiel
Autoren: Bruno Cathala, Serge Laget
Verlag: Days of Wonder

Memospiel für 2-4 Spieler ab 8 Jahren

Metermorphosen ist ein Garant für ungewöhnliche und faszinie-
rende Memospiele. Nach Gemischtes Doppel nun Schatten-
monster. Auf den 72 Memokarten finden sich phantasievolle 
Fabelwesen. Man spielt ein normales Memo und muss die rich-
tigen Monster dem jeweiligen dunklen Schatten zuordnen. Zu 
den normalen Memo-Regeln kommen Schreck-Monster: Findet 
man nicht sofort das Gegenstück, gehen für Lummy vor Schreck 
alle gefundenen Paare an den rechten Spieler, für Schock gehen 
bei allen Spielern schon gesammelte Paare nach links und bei 
Alarm schrecken sich die verdeckten Monster und werden neu 
gemischt. Wie immer gewinnt man mit den meisten Paaren.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: nein

Schattenmonster

Verlag: MeterMorphosen

Erweiterungen zu Alea Spielen für 2-6 Spieler ab 9 Jahren

Zum Jubiläum 10 Jahre Spieleverlag alea erschien eine Samm-
lung von Erweiterungen zu sechs verschiedenen alea-Spielen. 
Alle diese Erweiterungen sind nur mit dem Grundspiel verwend-
bar. 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 XIV – 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 – Die magischen Fähigkeiten
Version: de * Regeln: de en * Text im Spiel: ja

Schatzkiste

Verlag: Ravensburger / alea
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Erklärung der Icons

Gut für einen Spieler Gut für zwei Spieler Gut für viele Spieler Empfohlenes Mindestalter

GABIS wird auf Seite 3 erklärt

Partyspiel für 3-12 Spieler ab 12 Jahren

Einer erklärt ein Wort, die anderen erraten es und punkten. 
Klingt einfach, wäre da nicht der Fallensteller. Ein Spieler ist 
Erklärer, sein Nachbar Fallensteller. Der Erklärer nimmt eine 
Karte, liest sie und zeigt sie dem Fallensteller. Dieser notiert nun 
drei Worte, Substantive, Verben oder Adjektive. In der Laufzeit 
der Sanduhr beschreibt der Erklärer das Wort, die anderen raten. 
Errät es jemand, punkten Erklärer und Rater. Wenn nicht, nennt 
der Fallensteller seine Worte und alle haben noch einen Rate-
versuch. Wird ein Wort des Fallenstellers während des Ratens 
genannt, kommt sofort der Fallensteller wie bei Nicht erraten 
des Worts ins Spiel.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: ja

Scheibenkleister
Autor: Kristian Amundsen Østby
Verlag: Huch! & friends

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

Patrizier Lord Vetinari wird vermisst und die Fraktionen kämpfen 
um die Führung der Stadt. Jeder Spieler zieht zu Beginn eine 
Persönlichkeit/Fraktion und damit sein Spielziel. In einem Zug 
spielt man eine Karte und zieht nach. Man kann alle, einige oder 
keine Aktionen der gespielten Karte ausführen, „Ereignis“ muss 
immer gespielt werden. Handlanger und Gebäude in Bezirken 
bringen Vorteile. Man gewinnt, wenn die eigene Siegbedingung 
zu Beginn des eigenen Zuges erfüllt ist – entweder durch Hand-
langer oder Mehrheiten in Bezirken, 8 Unruhemarker am Plan, 
50 Geld, Verbrauch des Nachziehstapels oder Sieg nach Punkten.
Version: de * Regeln: de en es fr pl * Text im Spiel: ja

Scheibenwelt Ankh-Morpork
Autor: Martin Wallace
Verlag: Kosmos

Setz- und Sammelspiel für 3-6 Spieler ab 8 Jahren

Das Buffet ist mit leckeren Gerichten bestückt, die Mäuse drän-
geln um die besten Stücke. Gedrängelt wird durch verdecktes 
Auslegen einer Handkarte, nach Aufdecken wird die Maus gezo-
gen. Wer danach allein an letzter Stelle steht, nimmt das Gericht 
mit dem geringsten Wert und scheidet aus. Die anderen spielen 
eine neue Runde. Sind noch zwei Mäuse übrig, bekommt die 
vordere Maus das beste Gericht, die andere geht leer aus. Sind 
alle Gerichte verteilt, gewinnt man mit den meisten Punkten aus 
den gesammelten Gerichten. Pro Sorte darf man nur ein Gericht 
haben, ältere werden überdeckt.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: nein

Schlacht am Buffet - Uli Stein
Autor: Martin Wallace
Verlag: Kosmos

Quizspiel zur TV-Show für 2-6 Spieler ab 12 Jahren

Auch im dritten Spiel zur TV-Show verkörpert ein Spieler Stefan 
Raab, die anderen Spieler treten gegen ihn an. Diese Ausgabe 
enthält insgesamt 30 Quizspiele aus der Sendung mit 2.000 
neuen Fragen. Neue Spiele wie „Wer lügt?“ oder „Wo läuft 
was?“ sind genauso vertreten wie die Klassiker „Blamieren oder 
Kassieren“ oder „Wer weiß mehr?“, dazu kommt das Show-Quiz 
zur Sendung selbst. Wieder braucht man für jedes der Spiele 
einen Moderator, der das Spiel wählt, der im Zweifel entscheidet 
und Punkte vergibt. Er MUSS unparteiisch agieren. Für jedes 
gewonnene Spiel gibt es Punkte; wer nach der vereinbarten 
Anzahl Spiele die meisten Punkte hat, gewinnt.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: ja

Schlag den Raab Das Quiz
Autor: Max Kirps
Verlag: Ravensburger

Reaktions- & Beschreibungsspiel für 3-8 Spieler ab 10 Jahren

96 Bildkärtchen müssen entdeckt und geschnappt werden. 
Die Aufgabenkarten zeigen je neun Motive, die ein Spieler so 
erklären und umschreiben muss, dass sie sein Partner aus den 
anderen 95 Kärtchen - wovon fünf sehr ähnliche Motive besitzen 
- identifizieren und heraus „schnappen“ kann. Klingt nicht so 
schwierig, aber die Sanduhr läuft und das nicht allzu lange. Ab 
Runde zwei kommen 18 verschiedene Handicaps ins Spiel. Die 
Spieler stellen sich immer neuen Herausforderungen und es 
wird immer turbulenter. Gewonnen hat, wer am Ende durch 
Erklären und Schnappen die meisten Punkte sammeln konnte. 
Drei zusätzliche Varianten. Neugestaltung.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: nein

Schnapp’s!
Autor: Carlo A. Rossi
Verlag: Zoch

Kooperatives Deduktionsspiel für 2-4 Spieler ab 5 Jahren

Hubi, das hungrige Gespenst, vergreift sich an den Leckerbissen 
der Tiere und soll im Spukhaus gefangen werden. Dazu müssen 
zwei Spielfiguren in Hubis Raum ziehen. Im ersten Teil des 
Spiels wird das Spukhaus erkundet und die Zaubertür gesucht. 
Wird sie geöffnet, wacht Hubi auf und kann nun im zweiten Teil 
gefangen werden. Der Kompass, die elektronische Spieleinheit, 
führt durch das Spiel. Sie kennt die Position der Spielfiguren, gibt 
Auskunft über die Art der Wände im aktuellen Spiel und Tipps 
zum Standort einer Zaubertür oder von Hubi. Serie Brettspiel + 
Elektronik, drei Schwierigkeitsgrade.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: ja

Schnappt Hubi!
Autor: Steffen Bogen
Verlag: Ravensburger

Würfelspiel für 2-4 Spieler ab 8 Jahren

Highland Games mit Würfeln. Ein Parcours aus 12 Karten wird 
ausgelegt, die Disziplinen sollen der Reihe nach bewältigt 
werden. Man wirft zwei Würfel - erreicht man die geforderte Au-
genzahl, hat man die Disziplin gemeistert, zieht weiter und kann 
die nächste Herausforderung annehmen. Beendet man den Zug 
wird der Schotterstein zur Figur nachgezogen und sichert die 
Position. Scheitert man, fällt man zum Schotterstein zurück. Gibt 
man einen der drei Risikosteine ab, kann man die Disziplin durch 
Würfeln des Risikowürfels vielleicht doch noch bewältigen. Wer 
an letzter Position steht und in seinem Zug fünf Karten hinterei-
nander schafft, darf sichern und weiterwürfeln!
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: nein

Schotten Rennen
Autor: Torsten Löpmann
Verlag: Amigo Spiele

Würfel- und Sammelspiel für 2-4 Spieler ab 3 Jahren

Die Spieler sammeln Schweinchen. Man wirft alle drei Würfel 
– der erste gibt die Farbe vor, der zweite die Anzahl der Schwein-
chen, die man nehmen darf. Zeigen die Würfel zum Beispiel 
blau, einen 2er-Kringel und weiß, dann darf man sich zwei blaue 
Schweinchen nehmen und vor sich ablegen. Ist aber auf dem 
dritten Würfel der Wolf zu sehen, gibt man so viele Schweinchen 
zurück, wie die anderen Würfel vorgeben, natürlich nur, wenn 
man sie schon hat. Wer schon vier Schweinchen einer Farbe hat, 
darf keine Schweinchen dieser Farbe mehr nehmen. Wer als 
Erster vier Schweinchen jeder Farbe gesammelt hat, gewinnt.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: nein

Schweine-Schwänzchen
Autor: Virginia Charves
Verlag: Piatnik

Ressourcenmanagement mit Würfeln für 2-4 Spieler ab 14 Jahren

Zauberer ermitteln im Turnier der 12 Jahreszeiten den Erzmagier 
von Xidit. In drei Schwierigkeitsstufen spielt man mit vorgegebe-
nen Kartensets. In Phase Eins wählen die Spieler aus neun Karten 
eine, geben acht weiter, wählen eine usw. Dann teilt man die 
Karten in drei Sets mit drei Karten und nutzt sie in Phase Zwei 
in je einem von drei Jahren. Man wirft alle Jahreszeitenwürfel 
und wählt einen; nutzt Würfelaktionen, beschwört und aktiviert 
Machtkarten und nutzt Boni. Nach drei Jahren wertet man Pres-
tige aus Kristallen und Machtkarten minus Machtkarten auf der 
Hand und genutzte Boni und gewinnt mit den meisten Punkten.
Version: de * Regeln: de en es fr it pl * Text im Spiel: ja

Seasons
Autor: Régis Bonnessée
Verlag: Libellud
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Präventionsspiel für 1 oder mehr Kinder ab 5 Jahren

Gewalt gegen Kinder, Gefahr für Kinder - Thema dieses Gewalt-
präventionsspiels für die ganze Familie mit dem Ziel, Kinder spie-
lerisch für den Umgang mit fremden Personen zu sensibilisieren. 
Dazu müssen Fragen richtig beantwortet werden, Begriffe 
dargestellt und erraten werden, Bilder soll man sich merken 
und auch sportliche Übungen machen und dadurch lernen wie 
man sich im Alltag schützen und Selbstvertrauen gewinnen 
kann. Für richtig beantwortete Fragen und korrekt absolvierte 
Übungen bekommt man die Karte und damit einen Punkt; wer 
die meisten Punkte hat, gewinnt.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: ja

Sei stark. Sag Nein!
Autor: Andreas Büdeker
Verlag: Nürnberger Spielkarten

Ressourcenmanagementspiel für 2-6 Spieler ab 8 Jahren

In dieser Schweiz eines Paralleluniversums finden die Zwerge 
von Shafausa seltene Rohstoffe und die Rivalität um die Ausbeu-
tung beginnt. Jeder Spieler vertritt eines der Völker in Helvetia 
und kann in jeder Runde Gebäude, Minen oder Lagerhäuser 
einkaufen, Devisen Tauschen oder sonst wie den Handel beein-
flussen, um das Vermögen des Volkes zu steigern. Eine Runde 
beinhaltet Rohstoffabbau; Spielerreihenfolge; Gebäudekauf und 
Lagerhausbau; Bewirtschaftung mit beliebig vielen Aktionen; 
Verwaltung Rohstoffe mit Verkauf von Überschuss, der Gebäude 
und dem freien Markt; Spekulation und Spielende-Check. 
Varianten Family, Geek und Colonial.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: nein

Shafausa
Autor: Christophe Borgeat
Verlag: Helvetia Games

Würfelspiel für 2-6 Spieler ab 10 Jahren

Hotel am Strand, Hai-Angriffe wirken sich auf die Besucher-
zahlen aus. Man wirft blaue Würfel für Badegäste: Beachparty 
beendet den Zug, oder man kann akzeptieren oder neu würfeln; 
vor neu würfeln muss man ein Ereignis auswürfeln, das die 
Würfelanzahl modifiziert oder einen Haiangriff bringt. Haiwürfel 
werden entsprechend der Menge Haie darauf ausgewertet 
und fressen Badegäste nach genauen Regeln. Entkommene 
Badegäste werden gewertet; entkommen alle, zählen sie 
dreifach. Haiangriffe bringen Warnschilder, die im nächsten Wurf 
des Spielers die Würfelanzahl für Badegäste reduzieren. Wer als 
erster 100 Punkte erreicht, gewinnt.
Version: multi * Regeln: de en * Text im Spiel: nein

Shark Attacks!
Autor: Henning Poehl
Verlag: Sphinx Spieleverlag

Lauf- und Positionsspiel für 3-5 Spieler ab 10 Jahren

Als Schäferhund soll man die Schafe zu den Hirten hoch oben 
am Hügel bringen, je höher man sie treiben kann, desto mehr 
Punkte kann man gewinnen. Man spielt Karten aus der Hand um 
Schafe in eine Herde zu setzen, eine Herde zu bewegen, Schäfer 
auf den Hügel zu setzen oder den Wolf zu bewegen. Man 
bekommt Punkte, wenn die Schafe der eigenen Farbe einen der 
eigenen Hirten erreichen. Solche Paarungen werden vom Brett 
genommen und können wieder eingesetzt werden. 
Treffen Schafe und Wolf aufeinander, läuft ein Schaf den Hügel 
hinunter. Ist der Kartenstapel und alle Schäferhunde-Karten 
gespielt, gewinnt man mit den meisten Punkten.
Version: multi * Regeln: de en * Text im Spiel: nein

Sheepdogs of Pendleton Hill
Autor: Max Michael
Verlag: Stratamax

Setzspiel für 2-4 Spieler ab 8 Jahren

Auf der grünen Insel wandern die Schafe über Land, bis plötzlich 
Zäune auftauchen. Jetzt muss man seiner Herde die besten 
Weiden sichern und möglichst auch das wertvolle Schwarze 
Schaf einfangen. Als erstes würfelt man um die Bewegung des 
Schwarzen Schafs, dann muss man drei Aktionen machen, in 
beliebiger Auswahl aus 1) den eigenen Schäfer bewegen, 2) ein 
Schaf bewegen und 3) ein Geländeplättchen kaufen. Den Schä-
fer muss man mit zwei sonstigen gleichen Aktionen bewegen! 
Auf von ihm verlassene Felder wird ein Zaun gesetzt. Sind alle 
Zäune gesetzt, wertet man pro Geländeplättchen die Schafe in 
allen Regionen dieses Typs.
Version: multi * Regeln: de en * Text im Spiel: nein

Sheepland
Autoren: Simone Luciani, Daniele Tascini
Verlag: Cranio Creations

Kartenspiel zu Siberia für 2-4 Spieler ab 9 Jahren

Sibirische Rohstoffe werden abgebaut und verkauft. Man 
beginnt mit einer Arbeiter- und fünf Aktionskarten. Pro Zug 
entdeckt man Rohstoffe und spielt dann Karten für eine Aktion. 
Jede Karte gilt für eine Personen- oder eine Rohstoff-Aktion, 
pro Aktion sind zwei Karten mit dem entsprechenden Symbol 
nötig. Investorkarten modifizieren den Kartenbedarf, Arbeiter 
die Rohstoffaktionen und Verkäuferkarten den Wert von Roh-
stoffen; sie können auch im Brettspiel verwendet werden. Nach 
Aufdecken der letzten Rohstoffkarte hat jeder noch einen Zug, 
dann gewinnt man mit der höchsten Summe aus Rohstoff- und 
Personenkarten-Werten.
Version: multi * Regeln: de en * Text im Spiel: nein

Siberia Das Kartenspiel
Autor: Reiner Stockhausen
Verlag: dlp Games

Krimi-Kartenspiel für 1-5 Spieler ab 12 Jahren

Ein Mord ist geschehen, sieben stadtbekannte Ganoven wurden 
festgenommen. Mit Hinweisen muss man den wahren Täter 
überführen! Dazu gibt es der Reihe nach mehrere Gegenüber-
stellungen, bei denen ein Zeuge jeweils angibt, wie viele Täter 
sich unter den Tatverdächtigen befinden. Der Spielleiter ist 
Zeuge der Tat und macht die Aussagen. Er nimmt die oberste 
Karte vom Stapel, sie ist die Lösung. Dann legt er zu einer wei-
teren Karte Zeugenhinweissteine. Die Spieler wählen ihrerseits 
eine Verdächtigen-Karte und erhalten Zeugenhinweissteine – je 
weniger Karten sie für die Lösung brauchen, desto besser!
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: nein

Sieben unter Verdacht
Autor: Reiner Knizia
Verlag: Gmeiner Verlag

Aufbauspiel für 3-4 Spieler ab 10 Jahren

Ein Spiel um die Besiedlung von Catan, einer Insel aus 19 Land-
feldern. Rohstoffe müssen erhalten, Landschaften erschlossen, 
Siedlungen und Straßen gebaut 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. Für diese 
Neuauflage 2010 zum 15-Jahr-Jubiläum wurde die Schachtel 
genauso wie das Spielmaterial neu gestaltet. Für besondere Fans 
gibt es die limitierte Sonderausgabe einschließlich Erweiterung 
für 5 und 6 Spieler mit Holzmaterial in der Holzkiste.
Version: de * Regeln: de en es fr it jp und andere * Text im Spiel: ja

Die Siedler von Catan
Autor: Klaus Teuber
Verlag: Kosmos

Ergänzung zu Siedler von Catan für 5-6 Spieler ab 10 Jahren

Ergänzungsset zur Verwendung mit dem Grundspiel. Dieser 
Zusatz erweitert den modernen Klassiker um einen 5. und 6. 
Spieler. Es gibt genaue Regeln für die Verwendung und, beson-
ders spiel- und benutzerfreundlich, verschiedene Rückseiten für 
das Zusatzmaterial, so dass man jederzeit wieder Original und 
Zusatz trennen kann. Die Spielregeln bleiben dieselben, so wie 
die Siegbedingung: wer zuerst 10 Siegpunkte erreicht, gewinnt. 
Auch diese Ergänzung wurde zum 15-Jahr-Jubiläum neu gestal-
tet und neu aufgelegt.
Version: de * Regeln: de en es fr it jp und andere * Text im Spiel: ja

Die Siedler von Catan 5+6
Autor: Klaus Teuber
Verlag: Kosmos
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Erweiterung zu Siedler von Catan für 3-4 Spieler ab 10 Jahren

Eine Erweiterung zum Spiel des Jahres 1995 mit 16 verschie-
denen Szenarien, dazu wird natürlich auch Material aus 
dem Grundspiel verwendet. Auf See werden die Straßen zu 
Schifffahrtslinien bzw. Schiffen, und für den Bau von Schiffen 
kommen als Rohstoffe Holz und Wolle zum Einsatz. Für die 
einzelnen Szenarien gelten unterschiedliche Siegbedingungen, 
und es gibt unterschiedlichen Materialbedarf. Diese Erweiterung 
ist nur zusammen mit dem Grundspiel Die Siedler von Catan 
zu verwenden. Neuauflage; Grafik und Material wurden zum 
15-Jahr-Jubiläum neu gestaltet.
Version: de * Regeln: de en es fr it jp und andere * Text im Spiel: ja

Die Siedler von Catan Seefahrer
Autor: Klaus Teuber
Verlag: Kosmos

Ergänzung zu Siedler von Catan für 5-6 Spieler ab 10 Jahren

Genauso wie zum Grundspiel Die Siedler von Catan gibt es 
auch zur Seefahrer-Erweiterung eine Ergänzung für den 5. 
und 6. Spieler. Für 16 verschiedene Szenarien nutzt man das 
Grundspiel, die Erweiterung und die beiden Ergänzungen. Auf 
See werden die Straßen zu Schifffahrtslinien bzw. Schiffen, und 
für den Bau von Schiffen braucht man Holz und Wolle. Für die 
einzelnen Szenarien gelten unterschiedliche Siegbedingun-
gen, und es gibt unterschiedlichen Materialbedarf. Auch diese 
Ergänzung erscheint als Neuauflage zum 15-Jahr-Jubiläum des 
Grundspiels.
Version: de * Regeln: de en es fr it jp und andere * Text im Spiel: ja

Die Siedler von Catan Seefahrer 5+6
Autor: Klaus Teuber
Verlag: Kosmos

Erweiterung zu Siedler von Catan für 3-4 Spieler ab 12 Jahren

Catan wird von Barbaren bedroht, die Spieler wetteifern um 
den Ausbau von Städten zu Metropolen mittels Handelswaren 
für neue Fortschrittskarten. Können die Barbaren nicht besiegt 
werden, plündern sie eine Stadt desjenigen Spielers, der die 
wenigsten Ritter zur Verteidigung beigesteuert hat. Diese 
Erweiterung zu „Die Siedler von Catan“ nutzt viele Elemente aus 
dem Kartenspiel für das Brettspiel. Auch diese Erweiterung ist 
nur zusammen mit dem Grundspiel Die Siedler von Catan ver-
wendbar. Neuauflage in neuer Gestaltung zum 15-Jahr-Jubiläum 
des Grundspiels.
Version: de * Regeln: de en es fr it jp und andere * Text im Spiel: ja

Die Siedler von Catan Städte & Ritter
Autor: Klaus Teuber
Verlag: Kosmos

Ergänzung zu Siedler von Catan für 5-6 Spieler ab 12 Jahren

Wie für alle Erweiterungen zum Grundspiel gibt es auch für 
Städte & Ritter den Ausbausatz für einen 5. und 6. Spieler, damit 
möglichst viele Siedler-Freunde mitspielen können, wenn Catan 
von den Barbaren bedroht wird und Handelswaren ins Spiel 
kommen. Wie die Grunderweiterung für 3-4 Spieler lässt sich 
auch dieser Zusatz mit der Seefahrer-Erweiterung kombinieren. 
Nicht ohne Grundspiel “Die Siedler von Catan” spielbar. Viele 
Elemente aus dem Kartenspiel machen Städte & Ritter zusätzlich 
interessant. Neuauflage in neuer Gestaltung zum 15-Jahr-Jubilä-
um des Grundspiels.
Version: de * Regeln: de en es fr it jp und andere * Text im Spiel: ja

Die Siedler von Catan Städte & Ritter 5+6
Autor: Klaus Teuber
Verlag: Kosmos

Erweiterung zu Siedler von Catan für 3-4 Spieler ab 10 Jahren

Catan entwickelt sich: Karawanen kommen aus der Wüste im 
Süden, die Burg des Catanischen Rats wird im Norden gebaut, 
Barbaren bedrohen Städte. Ritter bekämpfen die Horden, neue 
Siedler bauen Brücken im Osten. 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 unterein-
ander oder mit Szenarien aus Seefahrer bzw. Städte & Ritter 
kombinieren. Neu gestaltete Neuauflage zum 15-Jahr-Jubiläum.
Version: de * Regeln: de en es fr it jp und andere * Text im Spiel: ja

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

Ergänzung zu Siedler von Catan für 5-6 Spieler ab 10 Jahren

Eine Ergänzung für einen 5. und 6. Spieler zur Erweiterung 
Händler & Barbaren. Alle Szenarien dieser Erweiterung und 
auch die Kampagne mit fünf Szenarien in aufsteigendem 
Schwierigkeitsgrad können nun, untereinander oder auch mit 
Szenarien aus der Seefahrer- oder Städte & Ritter-Erweiterung 
kombiniert, zu fünft oder sechst gespielt werden. Benötigt wird 
das Basisspiel, die Ergänzung zum Basisspiel für 5 und 6 Spieler 
und natürlich auch die Erweiterung Händler & Barbaren. Auch 
diese Erweiterung der Ergänzung wurde zum 15-Jahr-Jubiläum 
neu gestaltet neu aufgelegt.
Version: de * Regeln: de en es fr it jp und andere * Text im Spiel: ja

Die Siedler von Catan Händler & Barbaren 5+6
Autor: Klaus Teuber
Verlag: Kosmos

Aufbauspiel für 3-4 Spieler ab 12 Jahren

Die Händler Catans wenden sich nach den Grundregeln von 
Catan Europa zu. Sie errichten Kontore in Städten und bringen 
Pelze aus dem Norden, Tuch aus Flandern, Wein aus dem Süden, 
Gewürze aus Indien und vor allem Salz. Man beginnt mit drei 
Kontoren, baut analog zu Straßen neue Handelswege zu Wasser 
und zu Land und wirbt Händler an. Diese bewegen sich durch 
Abgabe von Getreide und werden auf freien Städten zu Kon-
toren. Kontore bringen Waren. Kaufmannszüge bewegen sich 
durch Abgabe von Salz und verkaufen Waren. Der Anschluss iso-
lierter Städte bringt Gold. Wer alle Waren verkauft hat, gewinnt.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: ja

Die Siedler von Catan Aufbruch der Händler
Autor: Klaus Teuber
Verlag: Kosmos

Kartenspiel für 2-4 Spieler ab 8 Jahren

Wie gewohnt baut man Siedlungen, Städte, Ausbauten und 
Straßen und erwirbt Ritter, alles als Kartenauslage. 5 Rohstoff-
karten liegen als offener Markt aus, drei Rohstoffkarten hat man 
auf der Hand. Jeder beginnt mit einer Siedlung und einer Straße, 
A-Seite nach oben. Man kann in seinem Zug Rohstoffkarten tau-
schen, Baukarten bauen und Rohstoffkarten nachziehen. Für die 
Baukosten legt man entsprechend Rohstoffkarten ab. Baut man 
Ritter oder Straße und es gibt keine Baukarte mehr, nimmt man 
sie dem nächstsitzenden Spieler in Richtung der Schicksalskarte 
ab. Wer dran ist und 10 Siegpunkte besitzt, gewinnt.
Version: de * Regeln: de en * Text im Spiel: ja

Die Siedler von Catan Das schnelle Kartenspiel
Autor: Klaus Teuber
Verlag: Kosmos

Abstraktes Setzspiel für 2 Spieler ab 8 Jahren

Shogi ist eine japanische Schachvariante auf einem 9x9 Brett. 
Jede Figur hat typische Bewegungen und der König muss gefan-
gen werden. Steine können in bestimmten Bereichen befördert 
werden. Wenn man sie durch Hinziehen auf ein besetztes Feld 
schlägt, kann man sie später als Teil der eigenen Steine wieder 
ins Spiel bringen. Simple Shogi bringt zwei schnelle einfache 
Varianten von Shogi: Simple Shogi wird auf einem 3x5 Brett 
gespielt, man beginnt mit vier Steinen und die Spiele können 
nur in der Außenreihe befördert werden. Rocket Shogi wird 
auf einem 5x7 Brett gespielt, mit acht anstatt 20 Steinen, aber 
normalen Shogi-Regeln.
Version: multi * Regeln: en jp * Text im Spiel: nein

Simple Shogi
Autor: Yoshihisa Itsubaki
Verlag: Saikikaku / Japon Brand
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Abstraktes Setzspiel für 2 Spieler ab 10 Jahren

Die Skyline von Singapur - wir sollen sie so gestalten, dass wir 
von der eigenen Seite aus die meisten Häuser sehen. Auf einem 
4x4 Brett wird ein Block im Wert 1 pro Farbe laut Vorgabe ein-
gesetzt. Dann zieht man vier Blöcke und hält sie verdeckt, jeder 
Spieler nutzt jede Farbe. Pro Zug setzt man einen Stein und zieht 
einen nach. Man setzt Werte auf schon vorhandene niedrigere 
Werte gleicher Farbe, nicht unbedingt lückenlos, oder aufs Brett, 
wenn kein niedrigerer Wert vorhanden ist. Sind alle Blöcke ge-
spielt oder alle Felder besetzt, gewinnt, wer von seiner Seite aus 
mehr Häuser sieht, weil davor nur niedrigere Häuser stehen.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: nein

Singapur
Autor: Reiner Knizia
Verlag: Intellego Holzspiele

Sing- und Partyspiel für 3-12 Spieler ab 12 Jahren

Allein oder in Teams singt man Songs nach bestimmten 
Vorgaben. Für das Team am Zug gilt die Aufgabe laut Standort 
der Figur, dann dreht man den Spinner für eine Kategorie und 
zieht eine Songkarte für das Stichwort laut vorher festgelegtem 
Schwierigkeitsgrad. Das Team wählt einen noch nicht vorge-
kommenen Song passend zu Kategorie oder Stichwort + Spra-
che. Nun wird der Song entsprechend der Aufgabe gesungen 
und von den anderen bewertet, eventuell mit Streichergebnis, 
und die Figur am Rundkurs entsprechend gezogen. Wer den 
Plan als Erster umrundet und das Singstar-Feld erreicht oder bei 
Spielende in Führung liegt, gewinnt.
Version: multi * Regeln: de * Text im Spiel: ja

Singstar Das Brettspiel
Autor: Andrea Meyer
Verlag: Ravensburger

Räumliches Anordnungsspiel für 2 Spieler ab 7 Jahren

Jeder Spieler hat zwei Sätze mit je fünf Chips, nummeriert von 1 
bis 5. Diese Chips soll er durch die Räder in das untere Zielfach 
drehen. Auf jeder Seite des Geräts gibt es fünf Räder, aber 
unterschiedlich gekerbt. Zu Spielbeginn werden die Chips in 
die Schächte eingesteckt. Der Spieler am Zug dreht mit seinem 
Schlüssel ein beliebiges Rad beliebig weit in eine Richtung, der 
Schlüssel sperrt das Rad dann für den Gegenspieler. Je nach 
Variante soll man zuerst alle eigenen Chips ungeordnet oder 
nach Nummer geordnet oder nach Farbe geordnet oder nach 
Nummer und Farbe geordnet durchbringen. Neu gestaltete 
Ausgabe.
Version: de * Regeln: de en * Text im Spiel: nein

Slotter

Verlag: Hasbro/MB

Fantasy-Entwicklungsspiel für 2-5 Spieler ab 8 Jahren

Small World simuliert Aufstieg und Niedergang von Zivilisati-
onen in einem Fantasy-Land. Der Platz reicht nicht für alle und 
man muss das eigene Reich vergrößern, Nachbarregionen 
erobern und Siegmünzen horten. In Runde 1 wählt man eine 
Kombination 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 Sieg-
münzen. Wer davon am Ende die meisten hat, gewinnt. Bereits 
mehrere Erweiterungen erhältlich.
Version: de * Regeln: de en es fr it jp nl * Text im Spiel: ja

Small World
Autor: Philippe Keyaerts
Verlag: Days of Wonder

Entwicklungsspiel für 2-5 Spieler ab 8 Jahren

Small World simuliert Aufstieg und Niedergang von Zivilisati-
onen in einem Fantasy-Land. Der Platz reicht nicht für alle und 
man muss versuchen, seine Zivilisation durchzubringen. Man 
wählt eine Kombination aus Rasse und Spezialfähigkeit und 
vergrößert das eigene Reich, erobert Nachbarregionen und hor-
tet Siegmünzen. Underground ist ein eigenständiges Spiel mit 
neuen Rassen und neuen Spezialeigenschaften, dazu kommen 
Monster die Regionen mit mächtigen Achtbaren Altertümern 
und Beliebten Orten schützen. Man kann diese Ausgabe auch 
beliebig mit Small World kombinieren, sie ist für erfahrene Small 
World Spieler gedacht.
Version: de * Regeln: de en es fr * Text im Spiel: ja

Small World Underground
Autor: Autor: Philippe Keyaerts
Verlag: Days of Wonder

Aufbauspiel für 1-5 Spieler ab 8 Jahren

Mount Snowdon in Wales, die Spieler bauen als Unternehmer 
am Snowdon Mountain Railway. Die Strecke muss von Geröll be-
freit werden, man produziert und verlegt Gleise, baut Viadukte 
und Stationen und kämpft mit den Launen des walisischen Wet-
ters. Man wiederholt die Spielrunden bestehend aus Arbeiter 
einsetzen - Aktionen mit Lagerplatz, Räumen, Werkstatt, Gleise 
legen, Bauen, Baubüro und Vermesser bewegen - Auftrags-
karten auffüllen - Wettervorhersage aktualisieren - Lagerplatz 
auffüllen, bis das Spielende durch Legen von Gleisen auf die 
letzte Gleiskarte ausgelöst wird. Man punktet für Besitzmarker, 
erfüllbare Auftragskartenboni, Lok #4 und Vermesser.
Version: multi * Regeln: de * Text im Spiel: ja

Snowdonia
Autor: Tony Boydell
Verlag: Lookout Games

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

Das Brett ist mit orangen, grünen und gelben Murmeln als 
Möhren, Salat und Löwenzahn sowie Hasen besetzt. Die nötigen 
Murmeln werden einzeln aus dem Beutel gezogen und in 
Leserichtung ins Brett gelegt. Die Hasen ziehen im Rösselsprung 
nur auf besetzte Felder und man nimmt die erreichte Murmel zu 
sich. Wessen Hase nicht springen kann, der scheidet aus. Kann 
niemand mehr springen, zählt eine Möhre drei Punkte, ein Salat 
zwei und ein Löwenzahn einen Punkt. Ein fremder Hase in einer 
möglichen eigenen Zielmulde kann verjagt werden, außer im 
1. Zug; dies bringt 4 Punkte, die Beute des verjagten Hasen wird 
nicht gewertet.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: nein

So läuft der Hase
Autor: Goran Veljkovic
Verlag: Gerhards Spiel und Design

Legespiel für 2-4 Spieler ab 8 Jahren

Vier Gauklertrupps ziehen durchs Reich, bejubelt oder verspot-
tet. Man begünstigt Gaukler, verdient an erfolgreichen Auftritten 
und gewinnt am Ende mit dem meisten Geld. Man kann bis 
zu zwei Gaukler begünstigen oder aus der Gunst entlassen, 
muss davor oder danach die Wandersteine aus der Hand auf 
den Plan legen und dann drei Wandersteine ziehen und in der 
Hand behalten. Wandersteine werden auf freie Felder, neben 
den Stammsitz der Truppe oder einen Wanderstein gleicher 
Farbe gelegt. Dorf-Plättchen oder der Königshof lösen Sofort-
Ereignisse aus, die das Ansehen des Trupps verändern oder Geld 
bringen bzw. kosten.
Version: multi * Regeln: de en * Text im Spiel: nein

Spectaculum
Autor: Reiner Knizia
Verlag: Pegasus Spiele

Merkspiel für 2-4 Spieler ab 6 Jahren

Drei Kinder spielen Geister, doch plötzlich sind sie zu viert und 
müssen den echten Geist identifizieren. Man würfelt, bewegt 
einen Geist und kann im Ziel einen Chip mit dem eigenen Sym-
bol nehmen. Würfelt man den Geist, hat man einen Jokerzug 
oder setzt einen Geist zum Spiegeltest in die Mitte und dreht 
ihn, bis er in einen Spiegel schaut. Nun merkt man sich die 
Kerzenfarbe im Spiegel oder hat den Geist gefunden, weil die 
Spiegel verschwinden; ein echter Geist hat kein Spiegelbild. Mit 
vier eigenen Chips darf man den Geist mit einem Spiegeltest 
entlarven. Fallen die Spiegel und man nennt die richtige Kerzen-
farbe, gewinnt man.
Version: multi * Regeln: de en fr it nl * Text im Spiel: nein

Spiegel-Spukschloss
Autoren: Thomas Daum, Violetta Leitner
Verlag: Drei Magier / Schmidt Spiele
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Flächenfüllspiel für 2 Spieler ab 8 Jahren

Man wirft reihum den Farbwürfel und legt einen Spielstein der 
resultierenden Farbe auf das eigene Brett. Da die Bretter von 
unten nach oben befüllt werden müssen, stehen sie in Schräg-
lage. Die Steine müssen so in ihre Position einrasten, als ob sie 
senkrecht hineinrutschen - manchmal ist es besser zu passen, als 
eine Lücke zu lassen. Wer sein Brett bis zur Ziellinie komplett fül-
len kann, gewinnt. Es ist erlaubt, dass Spielsteine über die Linie 
hinausragen. Für mehrere Partien kann man bei den Verlierern 
fehlende Kästchen als Minuspunkte notieren.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: nein

Spiel 40

Verlag: Loquai Holzkunst

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 einer der möglichen Wege 
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 Alters-
ruhesitz. Hat der letzte Spieler dieses Ziel erreicht, gewinnt der 
Spieler mit dem meisten Geld.
Version: de * Regeln: de en * Text im Spiel: ja

Spiel des Lebens

Verlag: Hasbro

Lauf- und Würfelspiel mit App für 2-6 Spieler ab 8 Jahren

Schon am Start entscheidet man sich zwischen schneller 
Karriere oder längerer Ausbildung. Dann zieht man reihum 
vorwärts und wählt an Gabelungen einen der möglichen Wege. 
Man befolgt die Anweisungen des jeweiligen Feldes. Die APP für 
das iPad ersetzt das Lebensrad als Würfel und nach dem Zug mit 
dem Auto auf dem realen Brett tippt man mit dem app-Symbol 
markierte Felder am iPad an und bekommt die Anweisungen. 
Stopp-Felder muss man beachten, auch wenn Schritte verfallen. 
Die nicht markierten Felder führt man wie am Plan angegeben 
aus. Haben alle RENTE erreicht, gewinnt man mit dem meisten 
Geld.
Version: de * Regeln: de en * Text im Spiel: ja

Spiel des Lebens Zapped

Verlag: Hasbro

Lege- und Lernspiel für 1-3 Spieler ab 1 1/2 Jahren

Bello, der kleine freche Hund spielt, schnüffelt, bellt und rollt sich 
in sein Körbchen. Zuerst lernt das Kind die Hundefigur kennen, 
dann nutzt man Fingerspielkarten und die Hundefigur. Auf 
den Karten gibt es Reime zum Hund, die man vorliest und mit 
Bewegungen von Hand oder Hundefigur begleitet. Mit den 12 
Dominokarten kann man dann Bellos Bildergeschichte erleben. 
Einige Dominokarten passen zu den Fingerspielkarten, man 
beginnt mit diesen und sucht nach gleichen Bildern auf zwei 
Karten; dabei kann die gerade oder gekrümmte Spur auf der 
Rückseite helfen. Später spielt man mit den Karten ein Standard-
Domino. Serie „spielend Erstes lernen“
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: nein

Spiel und sprich mit Bello

Verlag: Ravensburger

Merkspiel mit Würfel für 2-4 Spieler ab 6 Jahren

Der Kobold hat die Hexenküche verwüstet; wer weiß, wo die 
Zutaten versteckt sind, bekommt Hexenorden und einen Zau-
berchip. Man bewegt seine Hexe und versucht den Zauberchip 
neben ihr zu gewinnen. Dazu würfelt man so oft wie der 
Zauberchip Löcher hat und muss jede gewürfelte Zutat finden. 
Gelingt das, bekommt man einen Hexenorden und steckt den 
Zauberchip in den Kessel – erscheint ein Ungeheuer, nimmt 
man es. Wer den Kobold findet, muss aufhören und alle Mitspie-
ler bekommen einen Hexenorden. Sind alle Ungeheuer da oder 
nur mehr 2 Zauberchips am Plan, gewinnt man mit den meisten 
Punkten aus Hexenorden und Ungeheuern.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: nein

Spinnengift und Krötenschleim
Autor: Klaus Teuber
Verlag: Kosmos

Legespiel für 1-4 Spieler ab 4 Jahren

Spiel und Puzzle in einem! Man hat fünf Tiermotive aus je vier 
Puzzle-Teilen vor sich liegen, alle mit gleicher Hintergrundfarbe 
und sortiert die Teile nach Tieren. Nun deckt man die oberste 
Karte vom Stapel auf und legt für ein Tier einen Teil dieses Tiers 
in sein Puzzle. Wird eine Affen-Karte aufgedeckt, legt man bei 
einem Spieler einen Teil aus dem Puzzle zurück in den Vorrat, 
aber nur von einem nicht fertigen Tier! Wird kein Tier, sondern 
eine Spuzzle-Karte aufgedeckt, rufen alle Spieler „Spuzzle“ und 
dürfen ein beliebiges Teil in ihr Puzzle-Feld einlegen. Wer zuerst 
alle seine Tierpuzzles komplettiert hat, gewinnt.
Version: multi * Regeln: de fr it * Text im Spiel: nein

Spuzzle
Autor: GameBrotherz
Verlag: Amigo Spiele

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

Papa schnarcht in seinem Bett und die lieben Kinderleins versu-
chen an ihm vorbeizukommen und den Kuchen zu klauen. Man 
dreht den Pfeil: 1) Farbe - Bis zum nächsten Feld der erdrehten 
Farbe ziehen; hat man die Zeichnung dieses Felds auf einer 
Karte, passiert nichts; wenn nicht, drückt man Papas Wecker so 
oft wie die Zahl auf dem Feld angibt. Wacht er nicht auf, passiert 
nichts, ansonsten muss man zu seinen Schuhen zurück und 
nimmt die Karte mit der Zeichnung. 2) Füße - man stellt sich vor 
den Führenden 3) Gesicht - man nimmt von einem Mitspieler 
eine Karte. Wer den Kuchen erreicht, gewinnt.
Version: de * Regeln: de en nl * Text im Spiel: nein

Sshh … Wecke Papa nicht auf!

Verlag: Goliath

Ressourcenmanagementspiel für 3-4 Spieler ab 10 Jahren

Catan in unendlichen Weiten. Rohstoffreiche Planeten an den 
Grenzen der Föderation werden mit Raumstationen und Ver-
sorgungsrouten erschlossen. Die Regeln von Catan gelten auch 
im Weltall, neu sind Unterstützungskarten mit Charakteren der 
Enterprise und Vorteilen für den Spieler, man kann sie einmal 
nutzen, zurückgeben und eine neue Karte nehmen oder die 
Karte umdrehen und nach seinem Zug nochmals nutzen, bevor 
man sie zurücklegt. Ein Klingonen-Schiff fungiert als Räuber, 
man gewinnt mit 10 Siegpunkten aus Kleinen und Großen 
Raumstationen sowie Entwicklungskarten und den Karten für 
Längste Versorgungsroute und Größte Sternenflotte.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: ja

Star Trek Catan
Autor: Klaus Teuber
Verlag: Kosmos

Kooperatives Würfelspiel für 2-4 Spieler ab 8 Jahren

Jedi-Ritter müssen die Droiden-Armee abwehren. In Phase 
Eins aller fünf Runden kommen drei neue Bedrohungen und 
eine neue Megabedrohung dazu. In Phase Zwei werfen alle 
einen ihrer Würfel und entscheiden über die Nutzung gegen 
Bedrohungen oder für Kämpfen, für Spezialfähigkeiten oder für 
Macht erzeugen; dies wird für alle Würfel wiederholt. In Phase 
Drei kommen Droiden, in Phase Vier prüft man Bedrohungen, 
bei Nichterfüllung kommen wieder Droiden oder Machtverlust. 
Zieht das Kanonenboot auf das letzte Feld der Leiste und sind 
bestimmte Bedingungen erfüllt, gewinnen alle gemeinsam. Mit 
R2-D2/C-3PO Erweiterung.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: nein

Star Wars Angriff der Klonkrieger
Autoren: Inka und Markus Brand
Verlag: Kosmos
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Schiebe- und Positionsspiel für 2-4 Spieler ab 7 Jahren

Zwischen fixierten Teilen wird das Labyrinth ausgelegt. Das 
überzählige Stück wird in eine der Spalten oder Reihen 
eingeschoben, am anderen Ende fällt dann ein Stück heraus. 
Die Spieler versuchen, sich mit ihren Raumschiffen einen Weg 
zu ihrem aktuell gefragten Star Wars Charakter zu bahnen. Am 
Ende des Zuges darf man soweit ziehen, wie man kann oder 
möchte. Wer den gesuchten Charakter erreicht, legt die Karte 
ab und sucht einen Weg zum nächsten Charakter. Wer als Erster 
alle seine Karten aufdeckt und wieder sein Startfeld erreicht, 
gewinnt. In der Darth Vader Variante erledigt man Karten mit 
seinem Symbol mit der Darth Vader Figur.
Version: multi * Regeln: de en es fr it nl * Text im Spiel: nein

Star Wars Labyrinth
Autor: Max J. Kobbert
Verlag: Ravensburger

Miniaturen-Spiel für 2 Spieler ab 14 Jahren

X-Wing ist eine Simulation der Weltraumschlachten aus Star 
Wars. Jede Runde umfasst die Phasen: Planung mit geheimer 
Manöverwahl auf dem Manöverrad - Aktivierung mit Schiffsbe-
wegung und einer Aktion unter Einsatz von Pilotenfähigkeiten, 
Aufwertungs- und Schadenskarten sowie Missionen - Kampf 
mit einem Angriff pro Schiff, absteigend nach Pilotenwert und 
auf Schiffe in Reichweite und innerhalb des Feuerwinkels, mit 
Angriffs- und Verteidigungswürfeln - Endphase mit Entfernen 
ungenutzter Aktionsmarker und Ausführen der Endphase-
Karten. Es gewinnt, wer alle gegnerischen Schiffe zerstört oder 
die Missionsbedingung erfüllt hat.
Version: de * Regeln: de en es pl * Text im Spiel: ja

Star Wars X-Wing Miniaturen Spiel
Autoren: J. Little, A. Sadler, B. Sadler, C. Konieczka
Verlag: Heidelberger Spieleverlag

Erweiterung zum Miniaturen-Spiel für 2 Spieler ab 14 Jahren

X-Wing ist eine Simulation der Weltraumschlachten aus Star 
Wars. Jede Runde umfasst die Phasen: Planung mit geheimer 
Manöverwahl auf dem Manöverrad - Aktivierung mit Schiffs-
bewegung und einer Aktion - Kampf mit einem Angriff pro 
Schiff auf Schiffe in Reichweite und innerhalb des Feuerwinkels 
- Endphase mit Entfernen ungenutzter Aktionsmarker und Aus-
führen der Endphase-Karten. Es gewinnt, wer alle gegnerischen 
Schiffe zerstört oder die Missionsbedingung erfüllt hat. Diese 
Erweiterung enthält einen TIE Advanced aus der TIE/In Baureihe 
mit Hyperantrieb und besseren Waffensystemen, samt 9 Karten, 
18 Markern und einem Manöverrad.
Version: de * Regeln: de en es pl * Text im Spiel: ja

Star Wars X-Wing TIE Advanced Erweiterung
Autoren: J. Little, A. Sadler, B. Sadler, C. Konieczka
Verlag: Heidelberger Spieleverlag

Erweiterung zum Miniaturen-Spiel für 2 Spieler ab 14 Jahren

X-Wing ist eine Simulation der Weltraumschlachten aus Star 
Wars. Jede Runde umfasst die Phasen: Planung mit geheimer 
Manöverwahl auf dem Manöverrad - Aktivierung mit Schiffsbe-
wegung und einer Aktion - Kampf mit einem Angriff pro Schiff 
auf Schiffe in Reichweite und innerhalb des Feuerwinkels - End-
phase mit Entfernen ungenutzter Aktionsmarker und Ausführen 
der Endphase-Karten. Es gewinnt, wer alle gegnerischen Schiffe 
zerstört oder die Missionsbedingung erfüllt hat. Diese Erweite-
rung enthält einen TIE Fighter.
Version: de * Regeln: de en es pl * Text im Spiel: ja

Star Wars X-Wing TIE Fighter Erweiterung
Autoren: J. Little, A. Sadler, B. Sadler, C. Konieczka
Verlag: Heidelberger Spieleverlag

Erweiterung zum Miniaturen-Spiel für 2 Spieler ab 14 Jahren

X-Wing ist eine Simulation der Weltraumschlachten aus Star 
Wars. Jede Runde umfasst die Phasen: Planung mit geheimer 
Manöverwahl auf dem Manöverrad - Aktivierung mit Schiffsbe-
wegung und einer Aktion - Kampf mit einem Angriff pro Schiff 
auf Schiffe in Reichweite und innerhalb des Feuerwinkels - End-
phase mit Entfernen ungenutzter Aktionsmarker und Ausführen 
der Endphase-Karten. Es gewinnt, wer alle gegnerischen Schiffe 
zerstört oder die Missionsbedingung erfüllt hat. Diese Erweite-
rung enthält einen weiteren X-Wing sowie Luke Skywalker, Biggs 
Darklighter, einen Red Squadron Pilot und einen Rookie Pilot.
Version: de * Regeln: de en es pl * Text im Spiel: ja

Star Wars X-Wing X-Wing Erweiterung
Autoren: J. Little, A. Sadler, B. Sadler, C. Konieczka
Verlag: Heidelberger Spieleverlag

Erweiterung zum Miniaturen-Spiel für 2 Spieler ab 14 Jahren

X-Wing ist eine Simulation der Weltraumschlachten aus Star 
Wars. Jede Runde umfasst die Phasen: Planung mit geheimer 
Manöverwahl auf dem Manöverrad - Aktivierung mit Schiffsbe-
wegung und einer Aktion - Kampf mit einem Angriff pro Schiff 
auf Schiffe in Reichweite und innerhalb des Feuerwinkels - End-
phase mit Entfernen ungenutzter Aktionsmarker und Ausführen 
der Endphase-Karten. Es gewinnt, wer alle gegnerischen Schiffe 
zerstört oder die Missionsbedingung erfüllt hat. Diese Erweite-
rung enthält einen Y-Wing Raumjäger der Rebellen, 10 Karten, 
17 Marker und ein Manöverrad.
Version: de * Regeln: de en es pl * Text im Spiel: ja

Star Wars X-Wing Y-Wing Erweiterung
Autoren: J. Little, A. Sadler, B. Sadler, C. Konieczka
Verlag: Heidelberger Spieleverlag

Kartenspiel für 3-8 Spieler ab 10 Jahren

Ein Kartenspiel, das verkündet schon der Titel, im Spiel sind 6 
Farben mit Werten von 0-14, jeder Spieler bekommt 15 Karten 
und legt anhand dieser seine ‚Ärgerfarbe‘ fest, die er vermeiden 
sollte, und schon die Karte, die er dafür auswählt, bringt ihm Mi-
nuspunkte. Startfarbe ist die erste gespielte Karte eines Stiches, 
alle anderen sind Trumpffarben. Liegen nur Karten der Startfar-
be im Stich gewinnt die höchste Karte, Sind andere Farben im 
Stich, sind diese Trumpfkarte und es gewinnt die höchste Karte 
nicht in der Startfarbe. Das Spiel endet je nach Vereinbarung 
nach Runden oder erzielten Punkten.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: nein

Sticheln
Autor: Klaus Palesch
Verlag: Nürnberger Spielkarten

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

Die Kreaturen werden gleichmäßig auf dem Brett verteilt. Man 
nimmt den Sticky Stick und hält ihn wie einen Bleistift. Nun 
würfelt man alle drei Kreaturenwürfel - Den Anzahlwürfel für die 
Menge, die man erwischen soll, den Farbwürfel für die Farbe der 
Kreaturen und den Grimassenwürfel für den Gesichtsausdruck. 
Alle spielen gleichzeitig und versuchen passende Kreaturen zu 
fangen. Sind sich alle einig, dass es keine passenden Plättchen 
mehr gibt, endet die Runde und gefangene Kreaturen werden 
geprüft; bei einem Fehler gibt man das falsche + ein anderes 
zurück aufs Brett. Sind fünf Felder leer, gewinnt man mit den 
meisten Kreaturen.
Version: multi * Regeln: de en fr nl * Text im Spiel: nein

Sticky Stickz
Autor: Dave Choi
Verlag: Libellud / Asmodee

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

Man beginnt mit Zeichenblock, Stift und Karte. Dann entschei-
den alle gemeinsam über die zu verwendende Kartenseite 
und einer würfelt das Wort aus. Jeder trägt das Wort mit dieser 
Nummer von seiner Karte auf dem Block ein, die Zeichenblöcke 
werden nach genauen Regeln weitergereicht, es wird abwech-
selnd gezeichnet und geraten, bis jeder wieder seinen Block 
hat. Dann wird gezeigt, wie sich die Zeichnung verändert hat. 
Stimmen erstes und letztes Wort überein, gibt es einen Punkt. 
Für Kategorien kann man sich ein Wort ausdenken, bei manchen 
Karten kann man sich das Wort aussuchen.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: ja

Stille Post Extrem

Verlag: Goliath
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Farbcodes für Zielgruppe (Farbbalken des Titels)
Für Kinder + Lernspiele
Für Familien

Mit Freunden 
Für Experten

Farbcodes für Vorlieben (Skala in der Bewertung)
Zufall
Taktik

Strategie
Kreativität

Wissen
Gedächtnis

Kommunikation
Interaktion

Geschicklichkeit
Aktion

GABIS wird auf Seite 3 erklärt

Setzspiel für 2-6 Spieler ab 8 Jahren

Schlau versenken und gewinnen! Die Kugeln werden zufällig 
verteilt. Man beginnt in der Außenreihe und versenkt mit 
seinem Stomple eine Kugel; ab dem zweiten Zug versenkt man 
eine dem Stomple benachbarte Kugel oder springt und versenkt 
eine Kugel der eigenen Farbe. Versenkt man eine Kugel einer 
Kette, muss man die Kette versenken. Ketten sind orthogonal 
oder diagonal benachbarte Kugeln gleicher Farbe. Wer nicht 
versenken kann, scheidet aus. Der Letzte im Spiel bekommt da-
für 3 Punkte plus 3 Punkte pro weißer und 1 Punkt pro farbiger 
Kugel am Brett. Wer als Erster die für die Spieleranzahl nötige 
Gesamtpunktezahl erreicht, gewinnt.
Version: de * Regeln: de en * Text im Spiel: nein

Stomple
Autor: Greg Zima
Verlag: Spinmaster

Positionsspiel für 2 Spieler ab 8 Jahren

Jeder Spieler hat 30 Steine in unterschiedlicher Stärke und 
Wirkung - Fahne, Bombe, Feldmarschall, General und Spionin je 
einmal sowie zwei Mineure und zwei Aufklärer. Die Aufstellung 
nach Wahl des Spielers auf zehn der vierzig Felder in den ersten 
vier Reihen vor ihm entscheidet über Einsatzmöglichkeiten und 
Auswirkungen. Der Gegner sieht nur die neutrale Rückseite. 
Standardzug ist ein Feld gerade in jede Richtung, kein Springen 
und nicht auf besetzte Felder. Geländeunterschiede beeinflus-
sen die Bewegung der Figuren. Wer die gegnerische Fahne 
erobert, gewinnt. DER Klassiker der abstrakten Strategie- und 
Positionsspiele.
Version: de * Regeln: de en fr nl * Text im Spiel: nein

Stratego Original

Verlag: Jumbo

Kartenlegespiel für 2-5 Spieler ab 4 Jahren

Es hat geregnet und die Würmer beschließen, ihr nächstes 
Wettrennen über der Erde auszutragen. Die Wurmköpfe werden 
nebeneinander gelegt und je nach Spieleranzahl Karten aus 
dem Spiel genommen; jeder Spieler bekommt drei Wurmteile 
auf die Hand und 6 weitere werden verdeckt ausgelegt. Wer 
dran ist, nimmt eine Karte aus der Auslage, legt sie an seinen 
Wurmkopf an und legt eine Karte aus der Hand in die Auslage 
und zieht eine Karte nach. Ist der Stapel zu Ende, legt jeder noch 
drei Mal einen Wurmteil an ohne nachzuziehen. Nun gewinnt 
der Spieler mit dem längsten Wurm.
Version: multi * Regeln: de en fr it * Text im Spiel: nein

Streifen Toni
Autor: Carmen Kleinert
Verlag: Zoch

Eisenbahnspiel für 2-5 Spieler ab 8 Jahren

Ein Eisenbahnspiel mit Schnüren, in dem Strecken, Spielbrett, 
Bergketten und Flüsse durch Schnüre dargestellt werden. In 
seinem Zug zieht man einen Bahnhof, platziert Bahnhöfe und 
eine Schnurstrecke und wertet. Bahnhöfe dürfen keine anderen 
Bahnhöfe berühren und nicht auf oder unter Schnüren liegen. 
Eine Streckenschnur muss im Feld liegen, darf sich nicht selbst 
kreuzen, und beide Enden müssen auf eigenen Stationen oder 
an eigenen Strecken liegen. Man bekommt die Punkte neu 
gelegter Stationen, verliert 1 Punkt pro gekreuzter Schnur und 
berücksichtigt neu gelegte Bahnhöfe in Fremdbesitz.
Version: de * Regeln: de en jp * Text im Spiel: nein

String Railway
Autor: Hisashi Hayashi
Verlag: Asmodee

Legespiel für 1-4 Spieler ab 8 Jahren

Von der Kleinstadt zur Metropole - wir bemühen uns als Archi-
tekten, den Vorort optimal zu entwickeln. Pro Zug kann man 
ein Plättchen nehmen, anlegen und die Auswirkungen auf Ruf, 
Bevölkerung oder Einkommen bzw. Sonderfähigkeiten abwi-
ckeln oder einen Investitionsmarker legen; dann bekommt oder 
bezahlt man Geld in Relation zum Einkommen, passt die Bevöl-
kerung in Relation zum Ruf an und deckt ein neues Plättchen 
auf. Nach dem vorgegebenen Spielende wertet man die offen 
liegenden Ziele am Immobilienmarkt aus, dann die geheimen 
Ziele der Spieler und wandelt dann je 5$ Geld in 1 Bevölkerung 
um. Man gewinnt mit der meisten Bevölkerung.
Version: de * Regeln: de en * Text im Spiel: ja

Suburbia
Autor: Ted Alspach
Verlag: Lookout Games

Würfelspiel für 2-4 Spieler ab 4 Jahren

Die Bienen fliegen über die Blumenwiese und sammeln 
möglichst viele Nektartropfen von den einzelnen Blüten. Die 
Holzkärtchen werden Blüte nach oben auf der Unterlage 
verteilt. Man würfelt: Für eine Farbe nimmt man sich eine solche 
Blüte, zeigt die Unterseite und legt die Blüte vor sich ab. Gibt 
es keine passende Blüte, nimmt man sie von einem Mitspieler. 
Für eine Regenwolke setzt man aus. Für den Topf nimmt man 
eine beliebige Blüte von der Unterlage oder von einem Spieler; 
daher sollte man sich gut merken, wo viel Nektar zu finden ist. 
Sind alle Blüten bei den Spielern, gewinnt man mit den meisten 
Nektartropfen unter seinen Blüten.
Version: multi * Regeln: cn de en es fr it nl * Text im Spiel: nein

Sum Sum
Autor: Susanne Gawlik
Verlag: Beleduc

Abstraktes Suchspiel für 1 oder mehr Spieler ab 8 Jahren

Stapelspaß mit Karten! Transparente Spielkarten haben bunte 
Ringe und Punkte, die man im Kopf so kombinieren muss, dass 
jeder Punkt auf einen gleichfarbigen Ring passt. 16 Karten wer-
den ausgelegt und gedanklich so lange gedreht und gewendet, 
biss man ein passendes Gegenstück in Farbe und Anordnung 
der Ringe und Punkte gefunden hat. Kleine Hilfe - Farbe passt 
immer zur Position, z.B. blau ist immer in der Ecke. Passt es 
genau? Dann bekommt man die Karte, wenn nicht, gibt man 
eine schon gewonnene Karte ab. Jede Karte bringt einen Punkt, 
also versucht man, Mehrfach-Swishes zu machen. Lücken der 
Auslage werden mit neuen Karten gefüllt.
Version: de * Regeln: de en * Text im Spiel: nein

Swish
Autoren: Gali Shimoni, Zvi Shalem
Verlag: Thinkfun

Abenteuerspiel für 2-4 Spieler ab 7 Jahren

Das Spiel wird vorbereitet, die Dinos durch Würfeln eingesetzt 
und dann ist jeder reihum am Zug: Er würfelt den Aktions-
würfel und den Zahlenwürfel, führt die entsprechende Aktion 
aus, bewegt den eigenen Dino oder den T-Rex und legt, falls 
möglich, Eier. Aktionen sind Vulkanausbruch, Vulkanausbruch 
und Futter, T-Rex und T-Rex oder Vulkanausbruch. T-Rex kann 
angreifen, um Eier zu stehlen, der stärkere Würfelwurf gewinnt. 
Andere Dinos kämpfen um Futter miteinander. Bei drei gleichen 
Futterplättchen darf man ein Ei legen. Wird der letzte Lavastein 
gelegt, gewinnt, wer die meisten Eier retten konnte.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: nein

T-Rex greift an
Autoren: Inka und Markus Brand
Verlag: Kosmos

Kreatives Wortschatzspiel für 4 oder mehr Spieler ab 16 Jahren

Mit dieser Ausgabe erlebt Tabu nun schon seine 6. Edition mit 
noch einmal mehr als 1000 neuen Begriffen, diesmal wieder 
ohne Plan und mit einem völlig neuen Feature, dem Tabu-
Würfel. Ein Spieler eines Teams umschreibt einen Begriff, seine 
Mitspieler müssen den Begriff erraten. Das gegnerische Team 
überwacht die Einhaltung der Regeln. Jeder wirft zuerst den 
Tabu-Würfel für eine eventuelle Sonderregel, z.B. Nur 1 Spieler 
rät oder beide Teams raten oder man hat die doppelte Zeit. 
Jeder Begriff, der im Zeitlimit erraten wird, bringt einen Punkt. 
Eine Regelverletzung und weggelegte Karten bringen dem 
gegnerischen Team Punkte.
Version: de * Regeln: de en und andere * Text im Spiel: ja

Tabu

Verlag: Hasbro
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Kreatives Wortschatzspiel ab 4 Spielern von 8-12 Jahren

Tabu Junior wendet sich mit vereinfachten Spielregeln, aber 
gleichem Spielprinzip, an Kinder zwischen acht und zwölf 
Jahren. Auf den Karten aus vier Kategorien stehen je zwei Ta-
buwörter. Kategorien sind „Zu Hause“, „In der Schule“, „Tierwelt“ 
und „Klamotten & Co“. Man zieht eine Karte aus der Kategorie 
passend zum Standort der Teamfigur und beschreibt den Begriff 
unter Vermeidung der Tabuwörter. Für richtig beschriebene und 
erratene Begriffe zieht die Spielfigur weiter. Man darf schwierige 
Begriffe weglegen und eine neue Karte ziehen. Das Team, das 
zuerst den Stern erreicht, gewinnt.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: ja

Tabu Junior

Verlag: Hasbro

Kommunikationsspiel für 4 oder mehr Spieler ab 12 Jahren

Tabu mit neuen Facetten. Die Laufstrecke hat Felder für unter-
schiedliche Aufgaben, man erledigt die Karte entsprechend dem 
Standortfeld der Figur: 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 Schlenkerpuppe, um den Begriff in 1 Mi-
nute pantomimisch darzustellen. Bei „Gedächtnisfeld“ bekommt 
man 2 Hinweise, um sich an schon erratene Begriffe zu erinnern. 
Pro erratenen Begriff zieht die Figur ein Feld weiter. Wer zuerst 
das Zielfeld erreicht, gewinnt.
Version: de * Regeln: de en * Text im Spiel: ja

Tabu XXL

Verlag: Hasbro

Karten- und Setzspiel für 3-5 Spieler ab 12 Jahren

Machtkämpfe im Indien der Maharadschas, man muss die 
Machtverhältnisse in zwölf Provinzen klären. Pro Provinz 
liegen sechs Symbole aus. Man legt reihum Karten mit diesen 
Symbolen ab, bis man glaubt das optimale Ergebnis zu haben. 
Dann werden die abgelegten Karten sofort gewertet: Hat man 
in einem Symbol die Mehrheit, bekommt man das Plättchen 
und kann nun mindestens einen Palast setzen + Bonus kassieren 
oder bekommt das Provinzplättchen; beides bringt Punkte. 
Diese gibt es auch für Verbindungen in andere Provinzen oder 
Waren aus Bonus- und Provinzplättchen. Nach 12 Runden 
gewinnt man mit den meisten Punkten.
Version: multi * Regeln: de en * Text im Spiel: nein

Taj Mahal
Autor: Reiner Knizia
Verlag: Rio Grande Games

3D-Setzspiel 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 Mittelplatz 
wird von einer Kugel in einer dritten Farbe blockiert. Sie kann für 
Dreierreihen mit verwendet werden. Die Spieler setzen abwech-
selnd, 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 gewertet. Hat ein Spieler alle 
13 Kugeln gesetzt, setzt der andere verbliebene Kugeln auf freie 
Plätze. Wer mehr Punkte hat, gewinnt.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: nein

tak3tik
Autor: Werner Bäumler Laurin
Verlag: Laurin‘s Spielewerkstatt

Erweiterung zu Talisman für 2-6 Spieler ab 9 Jahren

Die vierte Erweiterung zur 4. Auflage von Talisman. Jeder Spieler 
führt einen Charakter mit einer Grundausstattung an Talent, 
Glück und Vermögen, dies kann während des Spiels erweitert 
werden. Diese Eigenschaften und die Ereigniskarten bzw. die 
Reaktion des Charakters darauf beeinflussen den Spielablauf. 
Die Drachen erweitern das Spiel mit einer neuen doppelseiti-
gen Inneren Region, entweder mit dem Drachenturm bis zur 
Konfrontation mit dem Drachenkönig, oder auf bekanntem 
Terrain, das neue Taktiken erfordert. Die Erweiterung enthält 
300 neue Karten und Marker sowie sechs neue Charaktere und 
Miniaturen.
Version: de * Regeln: de en und andere  * Text im Spiel: ja

Talisman Die Drachen
Autor: John Goodenough
Verlag: Heidelberger Spieleverlag

Schätz- und Sammelspiel für 2-4 Spieler ab 7 Jahren

Beim Schlendern durch Tante Trudels Trödelladen entscheidet 
man selbst, was man einpackt. Zuerst wird der Trödel des Tages 
festgelegt und vor die Waage gelegt. Dann würfelt man und 
kann sich in der erreichten Regalreihe etwas aussuchen, etwas 
zurücklegen oder umtauschen oder einen Gutschein einsetzen, 
um das Gewicht vom Trödel des Tages zu erreichen. Tante 
Trudel steht am Ausgang und hält eine Balkenwaage. Haben 
alle sie erreicht, werden die Einkäufe ausgewogen und man 
gewinnt, wenn der eigene Einkauf leichter ist als der Trödel des 
Tages. Sind mehrere Einkäufe leichter, gewinnt man mit dem 
schwersten davon.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: nein

Tante Trudels Trödel
Autor: Steffen Bogen
Verlag: Zoch

Setz- und Sammelspiel für 2 Spieler ab 12 Jahren

Als Anführer eines Tuareg-Stamms handelt man mit Datteln, Salz 
und Pfeffer um Gold und Privilegien und um seinen Stamm zu 
vergrößern. Warenkarten bringen Stammeskarten mit Vorteilen 
und Siegpunkten. Man versetzt den Räuber - er blockiert ein 
Feld -, dann setzt man seine drei Figuren ein und platziert 
Marker in Kreuzungspunkten; die so gewählten Karten geben 
Aktionen in beliebiger Reihenfolge. Karten unter Stammes-
markern werden ersetzt, jene unter Figuren bleiben, Gold und 
Waren gehen begrenzt in die nächste Runde mit. Nach dem 
4. Raubüberfall oder mit der 12. Stammeskarte eines Spielers 
gewinnt man mit den meisten Siegpunkten.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: ja

Targi
Autor: Andreas Steiger
Verlag: Kosmos

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.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: nein

Tayü
Autor: Niek Neuwahl
Verlag: Goliath

Deduktionsspiel für 2-4 Spieler ab 10 Jahren

Der Stadtstaat Tempest ist der Hintergrund für eine epische Ge-
schichte mit wiederkehrenden Charakteren, die sich verändern 
und entwickeln, kommen und gehen. Jedes Spiel erzählt einen 
Teil der Saga. In Courtier manipulieren wir Einfluss und Gunst 
am Hof und versuchen Höflinge oder Gruppierungen zu kontrol-
lieren. Man spielt eine Einfluss- oder eine Machtkarte und führt 
sie aus, wirft Karten ab und nimmt einen Einflussmarker aus der 
Reserve; dann kann man noch eine Petition komplettieren. Das 
Spiel endet mit der Verhaftung der Königin, man punktet für 
erledigte Petitionskarten und bekommen Boni aus Karten und 
Fähigkeiten.
Version: en * Regeln: en * Text im Spiel: ja

Tempest Courtier
Autor: Philippe duBarry
Verlag: Alderac Entertainment Group
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Entwicklungsspiel für 2-6 Spieler ab 12 Jahren

Der Stadtstaat Tempest ist der Hintergrund für eine epische Ge-
schichte mit wiederkehrenden Charakteren, die sich verändern 
und entwickeln, kommen und gehen. Jedes Spiel erzählt einen 
Teil der Saga. In Dominare steckt man hinter einer Verschwö-
rung, die die Herrschaft in Tempest übernehmen will; Agenten 
sind der Kernpunkt, sie generieren Einkommen, liefern Einfluss 
und Spezialfähigkeiten und verursachen Enthüllungen. Phasen 
einer Jahreszeit sind Verschwörung, Ereignisse, Überzeugungs-
arbeit und Aktionen. Nach sieben Jahreszeiten punktet man für 
Stadtbezirke, Enthüllungen kosten Punkte. Man gewinnt mit 
den meisten Siegpunkten.
Version: en * Regeln: en * Text im Spiel: ja

Tempest Dominare
Autor: Jum Pinto
Verlag: Alderac Entertainment Group

Deduktionsspiel für 2-4 Spieler ab 8 Jahren

Der Stadtstaat Tempest ist der Hintergrund für eine epische Ge-
schichte mit wiederkehrenden Charakteren, die sich verändern 
und entwickeln, kommen und gehen. Jedes Spiel erzählt einen 
Teil der Saga. In Love Letters werben wir um Prinzessin Annette. 
Sie hat sich nach der Verhaftung der Königin eingeschlossen 
und wir brauchen Helfer im Palast, damit sie unsere Briefe 
bekommt. Man spielt in Runden: Man zieht eine Karte, spielt 
eine Karte offen ab und erledigt die Auswirkungen; die Karten 
bleiben sichtbar. Sind alle Karten verbraucht, bekommt man mit 
der höchstrangigen Person auf der Hand einen Marker; mit 4-7 
Markern gewinnt man das Spiel.
Version: en * Regeln: en * Text im Spiel: ja

Tempest Love Letter
Autor: Seiji Kanai
Verlag: Alderac Entertainment Group

Entwicklungsspiel für 3-5 Spieler ab 12 Jahren

Der Stadtstaat Tempest ist der Hintergrund für eine epische Ge-
schichte mit wiederkehrenden Charakteren, die sich verändern 
und entwickeln, kommen und gehen. Jedes Spiel erzählt einen 
Teil der Saga. In Mercante sind wir Kaufleute, die ihre Agenten 
ausschicken, um Waren von Schiffen zu kaufen und möglichst 
profitabel zu verkaufen; aber man muss auch intrigieren und 
dubiose Geschäfte machen. Der Zug eines aktiven Spielers 
besteht aus Administration, Versteigern einer Lieferung, Einkäu-
fer erwerben und Einkäufer einteilen. Die Agenten wiederum 
können acht verschiedene Aktionen ausführen.
Version: en * Regeln: en * Text im Spiel: ja

Tempest Mercante
Autor: Jeff Tidball
Verlag: Alderac Entertainment Group

Komplexes Entwicklungsspiel für 2-5 Spieler ab 12 Jahren

Die Völker von Terra Mystica sind an einen Terraintyp gebunden, 
sie können nur in passender Landschaft Gebäude errichten. Soll-
ten direkte Nachbarn ebenfalls Häuser errichten oder ausbauen, 
gewinnen sie an Macht. Die Herausforderung ist, die richtige 
Balance zwischen Nähe und freier Ausbreitungsfläche im Spiel 
mit viel Strategie und wenig Glück zu finden. Die sechs Runden 
bestehen aus den Phasen Einkommen, Aktionen und Kultbonus 
mit Rundenvorbereitung. Punkte bekommt man für Bauten, 
Terraforming, Gebäudetypen, Boni, Schifffahrtsverbesserung 
und Stadtgründung sowie Völkereigenschaften; bei Spielende 
gibt es Mehrheitenwertungen.
Version: multi * Regeln: de en * Text im Spiel: ja

Terra Mystica
Autoren: Jens Drögemüller, Helge Ostertag
Verlag: Feuerland Spiele

Konfliktsimulation für 2 Spieler ab 10 Jahren

Bull Run war 1861 die erste Landschlacht im Amerikanischen 
Bürgerkrieg, auf der einen Seite die Truppen der Konföderier-
ten unter General Beauregard zur Verteidigung Virginias und 
auf der anderen Unionsgeneral McDowell, der die Rebellion 
beenden will. Die Befehle an die Truppen werden durch Würfel 
und Aktionskarten bestimmt, die Spielziele sind für beide Seiten 
verschieden: Die Union gewinnt, wenn sie Manassas Junction 
erobert oder die Konföderierten-Armee in die Flucht schlägt, die 
Konföderierten gewinnen, wenn sie die Unionsarmee besiegen, 
die Stadt Centreville einnehmen oder einfach die Union daran 
hindern zu gewinnen.
Version: en * Regeln: en * Text im Spiel: ja

Test of Fire Bull Run 1861
Autor: Martin Wallace
Verlag: Mayfair Games

Flächenfüllspiel für 2-4 Spieler ab 6 Jahren

Tetris - altbekannt und gern gespielt, nun auch als Brettspiel: 
Im Spiel sind 25 Tetriminos, Spielsteine aus vier Quadraten in 
jeder möglichen Anordnung, in vier Farben. Man würfelt um 
den eigenen Stein zu bestimmen, den man spielen muss, auch 
wenn man ihn nicht ohne Lücke platzieren kann, und steckt 
ihn an beliebiger Stelle in den Turm. Man muss drei Tetriminos 
in einer Gruppe anordnen, um einen Punkt zu bekommen; dia-
gonale Verbindungen nur über Ecken gelten nicht. Zusätzliche 
Tetriminos in der Gruppe bringen je einen Punkt. Gleichzeitig 
sollte man versuchen, Steine anderer Spieler zu isolieren. Lücken 
kosten ein oder zwei Punkte.
Version: de * Regeln: de en * Text im Spiel: nein

Tetris Link

Verlag: Asmodee

Konfliktsimulation für 2 Spieler ab 12 Jahren

Lange geplant und ein ambitioniertes Projekt - eine taktische 
Simulation über die Konflikte zwischen Polen, Litauen und 
Novgorod mit den Rittern des Teutonischen Ordens. Das Spiel ist 
kartengesteuert und enthält historische Anführer, Kavalleriean-
griffe und Gegenangriffe, Infanterieverteidigung in befestigtem 
Gelände, Bogenschütze usw. Vier historische Schlachten liefern 
viele Varianten und Szenarien: Die Schlachten von Lake Peipis, 
Plowce, Grünwald bzw. Tannenberg - übrigens eine der bedeu-
tendsten mittelalterlichen Schlachten - und die Schlacht von 
Chojnice bzw, Konitz.
Version: multi * Regeln: de en pl * Text im Spiel: nein

Teutons
Autoren: J. Andruszkiewicz, W. Gumienny, M. Ozon
Verlag: Diablos Polacus / Phalax Games Poland

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. Die Spieler versuchen 
als Spiderman oder Lizard einen Weg zu einem der durch die 
oberste eigene Symbolkarte vorgegebenen Symbole zu bilden. 
Am Ende des Zuges darf man soweit ziehen, wie man kann oder 
möchte. Wer ein Symbol erreicht, legt die Karte ab und sucht 
einen Weg zum nächsten Symbol. Wer als Erster alle seine Sym-
bolkarten aufdeckt und wieder sein Startfeld erreicht, gewinnt.
Version: multi * Regeln: de en es fr it nl * Text im Spiel: nein

The Amazing Spider-Man Labyrinth
Autor: Max J. Kobbert
Verlag: Ravensburger

Taktisches Bluffspiel für 2-4 Spieler ab 10 Jahren

In mehreren Runden spielt man Karten und bekommt mit jeder 
Karte mehr Informationen, welche Beute oder Sanktionen 
in einer Stadt zu erwarten sind, die man durch Mehrheiten 
kontrolliert. Wer die meisten Gang-Mitglieder in einer Stadt hat, 
bekommt die Beute oder muss die Sanktionen ausführen. Wer 
nach Chicago geht, muss mit dem Boss, Al Capone, teilen. Die 
Erweiterung bringt einen fünften und sechsten Spieler; zu fünft 
spielt man wie im Grundspiel, aber zu sechst spielt man in drei 
Teams, unter anderem auch in der neuen Stadt St. Louis mit den 
neuen Karten für diese Stadt.
Version: multi * Regeln: de en fr * Text im Spiel: nein

The Boss Extension
Autor: Alain Ollier
Verlag: Blackrock Editions
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Kartenlegespiel für 2-4 Spieler ab 8 Jahren

Die Spieler legen Karten an Orte für Edelsteine. Ein Ort liegt aus 
und man legt eine oder mehrere Handkarten offen an, auf leere 
Plätze oder vorhandene Karten: Alle auf Gollum, Zwerge auf 
Bilbo, Gandalf auf Bilbo und Zwerge und Gollum auf alle, aber 
immer nur Gollum oder Zwerge oder Gandalf und dazu beliebig 
oft Bilbo. Mit Thorin zwingt man den nächsten Spieler zum 
Aussetzen. Liegen acht Karten um den Ort, bekommt Edelsteine, 
wer die meisten und zweitmeisten Punkte aus sichtbaren Perso-
nen am Ort hat. Der nächste Ort muss benachbart an eine schon 
gespielte Karte gelegt werden. Nach Wertung aller Orte gewinnt 
man mit den meisten Edelsteinen.
Version: multi * Regeln: de en fr it nl * Text im Spiel: nein

The Hobbit Das Kartenspiel
Autor: Reiner Knizia
Verlag: Ravensburger

Abenteuerspiel für 2-4 Spieler ab 8 Jahren

Die Schatzinsel versinkt im Meer, die Abenteurer samt Schätzen 
sollen gerettet werden. Pro Zug versinkt ein Inselteil und bringt 
Sofortereignisse oder Ereignisse für späteres Ausspielen. Zehn 
eigene Abenteurer verschiedenen Werts gehen vom Land in 
Boote oder von Land oder Boot als Schwimmer ins Wasser; man 
hat pro Zug drei Aktionspunkte zu verteilen. Seeungeheuer ver-
nichten Schiffe und Schwimmer, Haie fressen Schwimmer und 
Wale bringen Boote zum Kentern, verschonen aber Schwimmer. 
Abenteurer, die eine Insel in den Ecken des Plans erreichen, sind 
gerettet. Bricht der Vulkan aus, gewinnt man mit den meisten 
Punkten aus geretteten Abenteurern.
Version: multi * Regeln: de en es fr gr it nl * Text im Spiel: nein

The Island
Autor: Julian Courtland-Smith
Verlag: Asmodee

Kartenspiel für 2-4 Spieler ab 5 Jahren

Eine schöne Tasse Tee und dazu ein Glas duftender Erdbeermar-
melade oder gar eingemachte Tscherkessische Walnüsse, nicht 
zu reden von den Kirschkuchen. Doch bevor wir das genießen 
können, müssen wir Beeren pflücken, Marmelade machen und 
Kuchen backen. Jeder bekommt eine Aufgabe zugeteilt und 
punktet für Marmelade, Kuchen und erfüllte Aufgaben. Man 
hat vier Karten auf der Hand, 8 Karten liegen aus; in seinem Zug 
zieht man eine Karte, tauscht komplette Rezepte, spielt Karten 
und wirft Karten ab. Der Reiz des Spiels sind die unterschiedli-
chen Anforderungen an die Herkunft der Karten für Marmelade 
und Kuchen. „The Bear“ und „Karlsman“ bringen Zusatzpunkte.
Version: multi * Regeln: de en fr ru * Text im Spiel: nein

The Jam
Autor: Sergej Machin
Verlag: Rightgames

SciFi Entwicklungsspiel für 2-6 Spieler ab 12 Jahren

Man ist Raumschiffkapitän und beginnt als Nobody auf der 
Suche nach Ruhm und Anerkennung. Ab Stufe 3 auf der 
Wertungsskala muss man sich entscheiden, ob man berühmt 
oder berüchtigt sein will und betreibt seine Karriere mit Handel, 
Piraterie, Erforschen neuer Sternensysteme und Eliminieren der 
Rivalen in anderen Ligen sowie Erfüllen von Missionen. Auf eine 
Bewegungsphase folgt eine Aktionsphase; Verliert man sein 
Schiff, scheidet man aus. Die Combo-Box enthält zusätzlich die 
Erweiterung Mostly Harmless, mit neuen Andock- und Missions-
karten, einem neuen Piratennest und dem Raumschiff Cobra 
sowie doppelseitigen Kampfkarten.
Version: multi * Regeln: de en * Text im Spiel: ja

The Phantom League Combo-Box
Autor: Timo Multamäki
Verlag: Dragon Dawn

Erweiterung zu Phantom League für 2-6 Spieler ab 12 Jahren

Als Raumschiffkapitän beginnt man als Nobody auf der Suche 
nach Ruhm und Anerkennung. Ab Stufe 3 auf der Wertungsskala 
muss man sich entscheiden, ob man berühmt oder berüchtigt 
sein will und betreibt seine Karriere mit Handel, Piraterie, 
Erforschen neuer Sternensysteme und Eliminieren der Rivalen in 
anderen Ligen sowie Missionen erfüllen. Die Erweiterung Pilot 
Academy kann mit Mostly HArmless kombiniert werden und 
bringt: Extended Battle System Module, Surface Mission Module 
und Galactic Balance Module; alle sind kompatibel, aber vonei-
nander unabhängig und in jeder Kombination spielbar. Surface 
Missions und Galactic Balance bringen Erfolg.
Version: multi * Regeln: de en * Text im Spiel: ja

The Phantom League Pilot Academy
Autor: Timo Multamäki
Verlag: Dragon Dawn

Neue Serie im Deckbauspiel für 1-5 Spieler ab 12 Jahren

Thunderstone Advance ist eine neue Reihe im Thunderstone 
Universum, voll kompatibel mit Thunderstone. Die Helden 
kamen durch ein Portal in diese neue Welt, es wurden Formu-
lierungen und Begriffe geändert, und man sammelt nicht mehr 
Donnersteine, sondern muss gegen den Donnersteinträger 
gewinnen oder warten, bis er flieht. Eine neue Aktion ist Vor-
bereitung, Vertraute sind eine neue Kartenart, Flüche ersetzen 
Krankheiten, dazu kommen Änderungen bei Dungeon, Dorf 
und optimierte Regeln. Karten von Thunderstone und Thunders-
tone Advanced können kombiniert werden.
Version: de * Regeln: de en * Text im Spiel: ja

Thunderstone Advance
Autoren: Mike Elliot, Jason Eagle
Verlag: Pegasus Spiele

Wortspiel für 2-12 Spieler ab 12 Jahren

Eine attraktive Kombination von Wort- und Assoziationsspiel 
mit Aktions-Elementen. Ein Wortspiel mit Buchstabengruppen 
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 die Bombe gerade in 
der Hand hält, wenn sie explodiert, sprich dementsprechende 
Geräusche von sich gibt, bekommt die Buchstabenkarte der 
Runde. Man darf die tickende Bombe erst dann weitergeben, 
wenn man ein passendes Wort nach den Vorgaben von Karte 
und Würfel gefunden hat.
Version: de * Regeln: de en fr nl * Text im Spiel: ja

Tick Tack Bumm
Autor: Los Rodriguez
Verlag: Piatnik

Wortspiel für 2-12 Spieler ab 5 Jahren

Das schnelle, vielfach ausgezeichnete Wort- und Assoziations-
spiel 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 weitergege-
ben werden. Wer es hält, wenn es mit einem „Bumm“ zu ticken 
aufhört, muss die Karte nehmen. Dann wird neu gestartet und 
die nächste Karte aufgedeckt.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: ja

Tick Tack Bumm Junior
Autor: Los Rodriguez
Verlag: Piatnik

Wortspiel für 3 oder mehr 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-Kombination 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.
Version: de * Regeln: de en fr nl * Text im Spiel: ja

Tick Tack Bumm Party Edition
Autor: Los Rodriguez
Verlag: Piatnik
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Stapelspiel für 2-4 Spieler ab 5 Jahren

Eine Scheibe, darauf eine Drehscheibe, darauf das Krokodil. 
Jeder Spieler nimmt eine bestimmte Anzahl Tiere zu sich. 
Man würfelt und stapelt je nach Resultat entweder Tiere nach 
eigener Wahl oder Tiere nach Wahl der Mitspieler oder bewegt 
die Drehscheibe oder wählt ein Tier für einen Mitspieler oder 
setzt die Haiflosse um. Pro Stapelversuch geht die Scheibe eine 
Boje weiter und man imitiert das Tier, an dem der Hai vorbei-
schwimmt. Gestapelte Tiere dürfen nur das Krokodil oder andere 
Tiere berühren und man stapelt mit einer Hand! Bei Einsturz 
nimmt man höchstens zwei Tiere. Man gewinnt, wenn man alle 
Tiere verbaut hat.
Version: multi * Regeln: de en es fr it nl * Text im Spiel: nein

Tier auf Tier Jetzt geht’s rund
Autoren: Klaus Miltenberger, Kristin Mückel
Verlag: Haba

Party- und Actionspiel für 2-12 Spieler ab 5 Jahren

Kleine Aufgaben mit den farbigen Holzwürfeln sollten schnell 
und geschickt erledigt werden, zum Beispiel: Figuren im Raum 
oder auf dem Tisch bauen bzw. legen oder um den Tisch laufen 
oder einen Turm halten. Doch wehe, die Zufalls-Uhr meldet sich, 
während ein Spieler gerade an einer Aufgabe arbeitet; das gibt 
einen Straf-Chip. Einer beginnt, startet die Uhr, zieht eine Karte, 
erledigt die Aufgabe, drückt die Uhr und gibt sie weiter. Dieser 
zieht, erledigt, drückt, gibt weiter usw. Sind alle Straf-Chips ver-
geben, endet das Spiel. Die Aufgaben fördern Geschicklichkeit, 
räumliche Wahrnehmung, Motorik und Gleichgewichtssinn.
Version: de * Regeln: de fr nl * Text im Spiel: nein

Time No Time

Verlag: Goliath

Bauspiel für 2-4 Spieler ab 5 Jahren

Der verrückte Geschenke-Automat ist kaputt und muss repariert 
werden. Die Bauteilchips werden ausgelegt, einer wird als Start 
auf gelb gedreht, der gleiche Chip in weiß ist das Ziel. Man 
würfelt und stellt genau so viele Dominosteine auf, den ersten 
auf den Startchip, Hindernisse werden umbaut. Ist die Reihe 
komplett, geben alle einen Tipp auf das Ergebnis ab und dann 
kullert der, der den letzten Stein setzte, die Münze über die 
Startrampe. Wirft sie alle Steine so um, dass der letzte auf den 
Zielchip fällt, gibt es Geschenke für den richtigen Tipp und das 
Kullern der Münze. Nach sechs Runden gewinnt man mit den 
meisten Geschenken.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: nein

Tims Tüftel-Team
Autor: Gunter Baars
Verlag: Ravensburger

Sprachlern- und Hörspiel für 1 oder mehr Spieler ab 7 Jahren

Grundkenntnisse der englischen Sprache sind das Thema 
dieses Quizfächers, vor allem zu Wortschatz, Verständnis und 
Aussprache. Der Stift bietet zusammen mit dem Fächer 45 
unterschiedlich schwere, passend illustrierte Aufgaben mit 
Aussprache-Training. Es gibt einen reinen Entdeckermodus und 
zwei verschiedene Spielvarianten zum Punkte sammeln mit 
einem Zeitfaktor. Die Fragen haben variable Schwierigkeitsgra-
de und trainieren unterschiedliche Aspekte. Der beigepackte 
Navigationsplan ermöglicht Wahl der Modi, Anfordern von 
Übersetzungen und Abfragen von Spielständen, ein Glossar 
„Englisch Basiswissen“ ist beigegeben.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: ja

Ting Learning English

Verlag: ASS Altenburger

Hör- und Lernspiel für 1 Spieler ab 2 Jahren

Ting ist chinesisch für Hören, und der Ting-Stift ist die dritte 
Variante der interaktiven Hör- und Kommunikationsstifte, 
ebenfalls mit kostenlos downloadbaren Dateien für weitere 
Spiele und Anwendungen. In diese Ausgabe eines Kartenfächers 
verstecken sich Reime, Informationen, Lieder und kleine Rätsel- 
und Suchaufgaben zum Thema „Die Farben“. Acht verschiedene 
Farben - Primärfarben genauso wie Mischfarben - werden 
kindgerecht dargestellt und vermittelt; das Quiz am Ende jedes 
Kapitels festigt die erworbenen Kenntnisse aus den mehr als 200 
Audio-Dateien zum Entdecken und Spielen.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: ja

Ting Mein Kleiner Brockhaus Die Farben

Verlag: ASS Altenburger

Hör- und Merkspiel für 1 oder mehr Spieler ab 4 Jahren

Ein tierisches Geräusche-Memo lässt sich natürlich mit dem 
Lese- und Hörstift Ting ganz wunderbar spielen; der Stift bringt 
die Memo-Kärtchen zum Bellen, Muhen, Röhren und Fauchen. 
Fünf verschiedene Spielvarianten und ein Entdeckermodus 
bringen mal die eine, mal die andere Seite der 48 Kärtchen ins 
Spiel. Auf den Rückseiten der Karten verstecken sich Tiergeräu-
sche, Tiernamen und eindeutige Hinweise. Die Vorderseiten 
der Karten liefern Informationen und Zusatzwissen zu den 
Tieren. Die Auswahl der Varianten erfolgt über eine beigepackte 
Navigationsscheibe.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: ja

Ting Quak & Co

Verlag: ASS Altenburger

Starter-Set zum tiptoi-System für 1 Spieler von 4-8 Jahren

Zum Einstieg in das neue audiodigitale Lernsystem tiptoi mit 
dem Stift, der unsichtbare Codes in Töne umwandelt, gibt es ein 
Starter-Set mit dem Stift und einem Buch. Damit ist der Weg frei 
zum interaktiven Spielen ohne Bildschirm, der Stift arbeitet nur 
mit Geräuschen, er erzählt, stellt Aufgaben und nennt Fakten. In 
diesem Starter-Set wurde dem Stift das Buch „Wieso? Weshalb? 
Warum? Entdecke den Bauernhof“ als Begleiter mitgegeben. 
Der Stift erlaubt individuelles Spiel- und Lerntempo, reagiert auf 
Eingaben der Kinder und lässt sich vielfältig nutzen.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: nein

tiptoi – Starter-Set Stift + Buch

Verlag: Ravensburger

Starter-Set zum tiptoi-System für 1-4 Spieler von 6-10 Jahren

Zum Einstieg in das neue audiodigitale Lernsystem tiptoi mit 
dem Stift, der unsichtbare Codes in Töne umwandelt, gibt es ein 
Starter-Set mit dem Stift und einem Spiel. Damit ist der Weg frei 
zum interaktiven Spielen ohne Bildschirm. Der Stift arbeitet nur 
mit Geräuschen, er erzählt, stellt Aufgaben und nennt Fakten. 
Im Starter-Set wurde dem Stift das Lernspiel „Die Englisch-De-
tektive“ als Begleiter mitgegeben. Der Stift erlaubt individuelles 
Spiel- und Lerntempo und vermittelt fundiert und umfangreich 
Wissensinhalte in verschiedenen Schwierigkeitsstufen.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: ja

tiptoi – Starter-Set Stift + Spiel

Verlag: Ravensburger

Abenteuersachbuch für 1 Spieler ab 7 Jahren

Ben und Juli helfen ihrem Freund Professor Pfeffernuss bei 
Ausgrabungen in Ägypten. Dabei geraten sie auf die Spur eines 
geheimnisvollen Schatzes. Die Suche führt über Gizeh nach Lu-
xor ins Tal der Könige. Mit Hilfe der Hinweise und Tipps des tiptoi 
Stiftes kann der Schatz gefunden werden. Neben dem Vorlesen 
der Texte hilft der Stift beim Lernen von Sachwissen zum alten 
Ägypten. Die Kombination aus erzählender Abenteuergeschich-
te, interessanten Sachinformationen, kniffligen Rätseln und den 
technischen Möglichkeiten des tiptoi-Stifts vermittelt Sachwis-
sen spannend, reizvoll und interaktiv. Reihe Expedition Wissen.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: ja

tiptoi Ägypten
Autoren: Annette Neubauer, Michael Bayer
Verlag: Ravensburger
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Gut für einen Spieler Gut für zwei Spieler Gut für viele Spieler Empfohlenes Mindestalter

GABIS wird auf Seite 3 erklärt

Interaktives Puzzle für 1 Spieler ab 5 Jahren

Ein Besuch beim Kinderarzt! Es ist viel Betrieb in der Praxis: Ein 
aufgeschlagenes Knie muss versorgt werden, ein Allergie-
test muss gemacht werden und ein Patient wartet auf seine 
Impfung. Zu ärgerlich, dass gerade heute der Kollege von Frau 
Dr. Lindemann krank im Bett liegt – der Leser ist aufgefordert 
mitzuhelfen, damit alle Patienten ohne Wartezeit behandelt 
werden können. Das Puzzle aus 100 Teilen liefert Wissen zum 
menschlichen Körper und wie man gesund bleibt. Mit dem 
tiptoi-Stift kann man der Ärztin helfen, Patienten zu versorgen 
und ihr bei Untersuchungen assistieren. Serie: Puzzeln Entde-
cken Erleben
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: ja

tiptoi Beim Kinderarzt!
Autoren: Constanze Schargan, Inka Friese
Verlag: Ravensburger

Logik-Spiel zum tiptoi-System für 1-4 Spieler von 5-9 Jahren

Die Spieler haben die geheimnisvolle Unterwasserstadt der 
Logianer gefunden, doch um Zutritt zu bekommen muss 
man 10 Aufgaben lösen. Zu Beginn wählt jeder Spieler einen 
individuellen Schwierigkeitsgrad für seine Aufgaben aus vier 
verschiedenen Stufen. Pro Zug setzt man sein U-Boot auf ein 
freies Feld; gibt es dort eine Aufgabe nennt der Stift Name und 
Nummer des Ortsplättchens; Für Finden und Lösen der Aufgabe 
gibt es Siegpunkte. Die Lösung wird mit den Tierkarten und 
Steuerungstafeln ermittelt. Ist die letzte Aufgabe gelöst, endet 
das Spiel; man gewinnt mit den meisten Siegpunkten oder 
wenn man die letzte Aufgabe gelöst hat!
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: ja

tiptoi Das versunkene Logik-Land
Autor: Ulrich Blum
Verlag: Ravensburger

Interaktives Abenteuerbuch für 1 Spieler ab 6 Jahren

Drachenmädchen Fuega hat gar keine Lust, in die Schule zu ge-
hen. Wer braucht schon Drachenschrift, wenn man schon ganz 
prima Feuer spucken und Saltos fliegen kann? Da will sie lieber 
was erleben und auf die Suche nach einem richtigen Abenteuer 
gehen! Im Abenteuerbuch für Leseanfänger finden sich mehr 
als 800 Geräusche und Texte zum Vorlesen, Mitlesen oder selber 
Lesen, in drei Schwierigkeitsstufen bietet der audiodigitale 
tiptoi-Stift Abenteuer, Information und Spaß beim Lesen lernen. 
Serie: Leserabe Lesen lernen mit tiptoi
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: ja

tiptoi Der kleine Drache will nicht zur Schule
Autoren: Inge Meyer-Dietrich, Almud Kunert
Verlag: Ravensburger

Interaktives Abenteuerbuch für 1 Spieler ab 6 Jahren

Tommi hat sein erstes Zeugnis bekommen und zu diesem freu-
digen Anlass bekommt Tommi von seinem Papa einen neuen 
Fußball! Und der muss natürlich sofort ausprobiert werden! 
Aber wer ist da, um dabei mitzuspielen? Tommi und sein kleiner 
Hund Wolli machen sich auf die Suche. Der Leserabe begleitet 
die Erstklässler durch eine spannende Geschichte, die in Kom-
bination mit dem tiptoi-Stift mehr als 800 Geräusche und Texte 
bereithält; er gibt Tipps zum Lesen und überprüft das Wort- und 
Textverständnis mit kniffligen Rätselfragen zum Inhalt. Serie: 
Leserabe Lesen lernen mit tiptoi
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: ja

tiptoi Der neue Fußball
Autoren: Erhard Dietl, Wilfried Gebhard
Verlag: Ravensburger

Lern- und Sammelspiel für 1 -4 Spieler ab 7 Jahren

Doktor Tempora sucht für sein Modell einer Zeitmaschine 
Testpiloten, die in die Vergangenheit reisen und Zusammen-
hänge aufspüren. In der ersten Phase bereist man die Zeit, 
bekommt Hinweise und soll daraus die Zeitepoche erkennen 
und die entsprechenden Tafeln auslegen. In Phase Zwei erkun-
det man die Epochen, wieder mit Hinweisen vom tiptoi-Stift, 
und soll die dadurch erkannten Personen oder Gegenstände 
antippen. In Phase Drei wird die Zeitmaschine programmiert, 
dazu kombiniert man Informationen aus Phase Zwei, z.B. zwei 
Herrscher richtig antippen. Für richtig gelöste Aufgaben gibt es 
Punktechips, wer die meisten sammelt, gewinnt.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: ja

tiptoi Die turbulente Zeitreise
Autor: Ulrich Blum
Verlag: Ravensburger

Abenteuersachbuch für 1 Spieler ab 7 Jahren

In diesem Buch reisen Ben, Juli und Professor Pfeffernuss nach 
Nordamerika. Hier soll ein neuer Dinopark eröffnet werden. Eine 
frische Dinosaurierspur deutet darauf hin, dass eine Dinoart 
überlebt haben könnte. Bei ihrer abenteuerlichen Suche durch 
den Park kommen die Kinder nach und nach mit Hilfe der 
Hinweise des tiptoi-Stifts hinter das Geheimnis der Dinospur. 
Die Kombination aus erzählender Abenteuergeschichte, 
interessanten Sachinformationen, kniffligen Rätseln und den 
technischen Möglichkeiten des tiptoi-Stifts mit tollen Sounds 
vermittelt Sachwissen spannend, reizvoll und interaktiv. Reihe 
Expedition Wissen.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: ja

tiptoi Dinosaurier
Autoren: Thilo und Michael Bayer
Verlag: Ravensburger

Interaktives Sachbuch für 1 Spieler ab 4 Jahren

In dieser Ausgabe vom Buch mit audio-digitalem Stift geht 
es um ein für Kinder immer wieder spannendes Thema: 
Mittelalterliche Ritter! Knappe Mathes nimmt uns mit auf eine 
abenteuerliche Reise an den Hof von Burg Falkenhorst. Was 
waren eigentlich die Aufgaben und Pflichten eines Ritters? Wie 
sah eine Ritterrüstung aus? Und wie lief ein Ritterturnier ab? Mit 
mehr als 800 Sounds und Texten wird viel Information zu Alltag 
und Leben der Ritter vermittelt, mit authentischer Geräuschku-
lisse und mit Dialogen, Geschichten und Spielen, die jeden in 
Bann ziehen! Geschichte und Vergangenheit werden lebendig. 
Serie Wieso? Weshalb? Warum?
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: ja

tiptoi Entdecke die Ritter
Autoren: Guido Wandrey, Sabine Lipan
Verlag: Ravensburger

Interaktives Sachbuch für 1 Spieler ab 4 Jahren

Willkommen zu einer Stadtführung der besonderen Art! Zwi-
schen Hochhäusern, Parks, Museen und Geschäften gibt es viel 
zu sehen und zu hören: Fahrzeuge, Straßenmusiker, Tiere, spie-
lende Kinder und lustige Gespräche. Man kann auch die Welt 
unter der Stadt mit Kanalsystem und U-Bahn erkunden. Bunte 
Wimmelseiten, abwechslungsreiche Spiele und viele spannende 
Detailinformationen warten auf kleine Stadtforscher. Der tiptoi-
Stift lädt mit lustigen Dialogen, spannenden Geräuschen und 
Wissenstexten zu einem Spaziergang durch die Altstadt, ins 
Einkaufszentrum, ins Fußballstadion und an andere spannende 
Schauplätze ein. Serie Wieso? Weshalb? Warum?
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: ja

tiptoi Entdecke die Stadt
Autoren: Lila L. Leiber, Daniela Betz
Verlag: Ravensburger

Interaktives Sachbuch für 1 Spieler ab 4 Jahren

Wer lebt in der Savanne, in der Wüste und im Regenwald? Was 
sind Menschenaffen? Warum leben Gnus gefährlich? Elefanten, 
Giraffen, Zebras, Menschenaffen und viele weitere Bewohner 
Afrikas werden auf dieser Safari mit Hilfe von über 800 lebens-
echten Geräuschen, Liedern und Texten lebendig. Sachtexte und 
Erfahrungsberichte vermitteln Wissenswertes zu Lebensräumen, 
Verhaltensweisen und Besonderheiten dieser Tiere. Viele au-
thentische Geräusche geben das Gefühl, selbst auf Safari zu sein. 
Durch Quiz- und Suchspiele wird das Erfahrene abgefragt und 
das Wissen spielerisch getestet. Serie Wieso? Weshalb? Warum?
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: ja

tiptoi Entdecke die Tiere Afrikas
Autoren: Constanze Schargan, Inka Friese
Verlag: Ravensburger
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GABIS wird auf Seite 3 erklärt

Interaktives Puzzle für 1 Spieler ab 5 Jahren

Tierpfleger Oscar braucht Hilfe, um die Affen wieder einzufan-
gen! Die 100 Teile des Puzzles nehmen das Kind mit in den Zoo 
und lassen es mit dem interaktiven audio-digitalen tiptoi-Stift 
auf Entdeckungsreise gehen: Mit der Funktion „Entdecken“ tippt 
man auf Tiere, Pfleger und Besucher, um Interessantes über sie 
zu erfahren. Und es gibt auch ein aufregendes Spiel: Der neue 
Tierpfleger Oscar hat das Klammeraffengehege offen gelassen, 
und alle acht Affen sind entwischt. Der Spieler sammelt 
Hinweise, löst Aufgaben und versucht so alle Klammeraffen 
wiederzufinden. Serie: Puzzeln Entdecken Erleben.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: ja

tiptoi Im Zoo

Verlag: Ravensburger

Interaktives Sachbuch für 1 Spieler ab 4 Jahren

Ein interaktives Bilderlexikon für Kinder im Kindergartenalter 
zu den Themen Bauernhof, Feuerwehr, Baustelle, Bahnhof, 
Flughafen, Supermarkt und Krankenhaus. Mit den Funktionen 
„Entdecken“, „Wissen“, „Erzählen“ und „Spielen“ können Geräu-
sche und Sachinformationen zu den sieben Themen entdeckt 
werden. Die mehr als 600 Geräusche und Texte beantworten 
Fragen wie: Welche Tiere leben auf dem Bauernhof? Wie sieht es 
in einer Feuerwache aus? Wer arbeitet auf der Baustelle? Welche 
Abteilungen gibt es im Krankenhaus? Viele lustige Lieder sorgen 
für zusätzlichen Spaß beim Entdecken und Ausprobieren.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: ja

tiptoi Mein großes Bilderlexikon

Verlag: Ravensburger

Abenteuerspiel für 1-4 Spieler ab 7 Jahren

Als Abenteurer begibt man sich tief in den Dschungel um span-
nende Missionen zu erfüllen - die Jagd nach dem sagenhaften 
Rubin des Maharadschas oder die Suche nach den seltensten 
Tieren der Welt bringen immer wieder neue Herausforderungen. 
Doch nicht nur Konzentration, dem tiptoi-Stift gut Zuhören und 
genaues Lesen der Karten sind gefragt, sondern auch Beweg-
lichkeit und Geschicklichkeit für die Aktionsaufgaben mancher 
Missionen. Man muss zusammenarbeiten, um gemeinsam 
zu gewinnen und wählt zu Beginn aus 15 Missionen in drei 
Schwierigkeitsgraden eine Mission aus. Sind alle Aufgaben einer 
Mission gelöst, gewinnen alle gemeinsam.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: ja

tiptoi Mission im Lesedschungel
Autor: Kai Haferkamp
Verlag: Ravensburger

Quiz- und Beschäftigungsspiel für 1-3 Spieler ab 4 Jahren

Auch Wissen hilft gegen Langeweile, das lässt sich mit diesem 
Wissensquiz spielerisch beweisen. Auf einer langen Autofahrt 
muss es noch lange nicht langweilig sein - der interaktive, audio-
digitale tiptoi-Stift sorgt für Unterhaltung, vermittelt dazu noch 
interessantes Wissen zum Thema Straßenverkehr und bezieht 
die Umgebung durch Verkehrsschilder und andere Aufgaben 
mit ein. Man löst vom Stift gestellte Aufgaben und zieht für 
richtige Lösungen auf der Tacho-Skala weiter. Erreicht jemand 
den roten Bereich, tippt er diesen Bereich mit dem Stift an. 
Nun gibt es noch eine Runde und dann gewinnt man mit den 
meisten Punkten.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: ja

tiptoi Ratespaß auf Reisen
Autoren: R. Hofstätter, A. Steinwender
Verlag: Ravensburger

Abenteuerspiel für 1-3 Spieler ab 7 Jahren

Im zweiten Abenteuer-Hörspiel mit dem tiptoi-Stift geht man 
mit Tom und Tina auf Schatzsuche in den Dschungel Mexikos. 
Tom und Tina wollen in Mexiko ihren Onkel treffen, der For-
schungsarbeiten an alten Tempelpyramiden durchführt. Auf der 
Reise ins Tal der Tempel verdichten sich die Hinweise auf einen 
verborgenen Schatz der Maya. Deshalb gilt es für die beiden, 
den Onkel schnellstmöglich zu erreichen und mit ihm die Suche 
zu beginnen. Doch ein paar Bösewichte wollen ihnen zuvorkom-
men. Ein spannender Wettlauf beginnt, bei dem die Spieler mit 
Grips und Geschick Aufgaben lösen, die sie zum Schatz führen.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: ja

tiptoi Tom & Tina Das Tal der Tempel
Autoren: H. Glumpler, M. Teubner
Verlag: Ravensburger

Sammelspiel für 2-4 Spieler ab 7 Jahren

Wer von den Hexen im magischen Wald den mächtigsten Trank 
braut, soll neue Oberhexe werden. Die Spieler als Helfer suchen 
mit ihren Kobolden Zutaten und liefern sie für Ausbildungs-
punkte und Boni an die Hexen bzw. die nächste Oberhexe. Man 
gewinnt mit den meisten Ausbildungspunkten. Zutatenliefe-
rungen an die böse Hexe bringen Minuspunkte. Wer am Zug ist, 
kann Reisen, Hexen am gleichen Feld befragen oder Kobolde 
auf Felder ohne diese hinschicken oder Liefern oder eigene 
Zaubertränke für Spezialfähigkeiten brauen. Tiptoi verteilt die 
Zutaten, bewegt die Hexen, beantwortet Fragen und verwaltet 
Lieferungen und Ausbildungspunkte.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: ja

tiptoi Wettstreit im Hexenwald
Autor: Ulrich Blum
Verlag: Ravensburger

Legespiel für 2-5 Spieler ab 8 Jahren

Als Hotelier braucht man attraktives Personal und gutes Ambiete 
für die Gäste, je besser desto mehr Siegpunkte. Vier Attraktionen 
– Animateurin, Gogo-Tänzerin, Liegestühle und Sonnenschir-
me - gibt es je viermal in fünf Farben. Man hat drei Aktionen 
– Attraktion auswählen, auslegen und nachziehen. Man legt 
entweder verschiedene Attraktionen gleichen Rahmens oder 
gleiche Attraktionen in verschiedenen Farben. Die zuletzt geleg-
te Attraktion eines Spielers bestimmt die Startregelkarte für den 
nächsten Spieler. Ist der letzte Joker gelegt oder die STOP Karte 
erscheint, gewinnt man mit den meisten Punkten.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: nein

Titten, Ärsche, Sonnenschein
Autor: Walter Schranz
Verlag: Heidelberger Spieleverlag

Abenteuer-Sammelspiel 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 Ers-
ter 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 bewe-
gen. 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.
Version: multi * Regeln: de en fr hu nl * Text im Spiel: nein

Tobago
Autor: Bruce Allen
Verlag: Zoch

Strategisches „Zen“ Reisespiel für 2- Spieler ab 8 Jahren

Die Spieler reisen durch das feudale Japan auf den Spuren der 
angesehenen Tokaido, der alten Reisestraße von Kyoto nach 
Edo, durch wunderbare Landschaften mit dem Genuss kulinari-
scher Spezialitäten und unvergesslicher Begegnungen. Der Letz-
te auf der Strecke ist am Zug, zieht beliebig vorwärts und setzt 
die Auswirkungen des erreichten Feldes um. Sind alle in Edo, 
bekommt man Punkte für Tempelspenden und Erfolgskarten für 
Gourmet, Baden, Begegnungen und Souvenirs; unterwegs kann 
man eine Erfolgskarte für Panorama bekommen. Variationen 
für ein einfacheres Spiel oder Umkehr der Reiseroute oder 
taktischere Ankunft im Gasthaus.
Version: en * Regeln: en * Text im Spiel: nein

Tokaido
Autor: Antoine Bauza
Verlag: Funforge
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Partyspiel für 3-6 Spieler ab 6 Jahren

Jeder bekommt verdeckt 6 Karten, dann deckt man reihum die 
oberste auf und legt sie in die Mitte auf den Tisch. Nun müssen 
alle gleichzeitig entsprechend auf die Abbildungen reagieren - 
klatschen, den Spieltitel nennen, Hallo sagen und telefonieren 
imitieren, Name oder Spitzname dessen nennen, der aufgedeckt 
hat, usw. Wer einen Fehler macht, nimmt alle Karten aus der 
Mitte. Wer zuerst alle Karten los wird, gewinnt. Je nach Rahmen-
farbe sind die Karten einfach, mittel und schwer.
Version: en * Regeln: en pl * Text im Spiel: nein

topAtop plus
Autor: Agnieszka Migdalska
Verlag: Kuźnia Gier

Deckbau-Eisenbahnspiel für 2-4 Spieler ab 12 Jahren

Man betreibt Eisenbahngesellschaften im 19. und 20. Jahrhun-
dert. Man baut einen persönlichen Vorrat bzw. ein Deck aus 
Zügen, Personal und Einrichtungen auf. Dann baut man damit 
Eisenbahnen rund um Tokyo und Osaka, erweitert die Städte 
und baut Gebäude. Die Herausforderung ist, die Karten zu 
bekommen und geschickt einzusetzen. In einem Zug spielt und 
kauft man Karten in beliebiger Reihenfolge und sooft man will, 
aber getrennt, analog zu anderen Deckbauspielen. Sind vier 
Kartenstapel leer oder hat man alle Gleismarker verbraucht oder 
alle Bahnhofsmarker sind gesetzt, addiert man Boni für Gleise 
und Punkte auf Karten.
Version: multi * Regeln: en jp * Text im Spiel: ja

Trains
Autor: Hisashi Hayashi
Verlag: Okazu Brand / Japon Brand

Kartenspiel mit Eisenbahnthema für 3-5 Spieler ab 10 Jahren

Stichspiel zum Thema Eisenbahngesellschaften. Man beginnt 
mit einer vorgegebenen Auslage für die Gesellschaften und 9 
Handkarten. Der Startspieler spielt aus, man legt wenn möglich 
die gleiche Gesellschaft dazu oder irgendeine Karte, passen ist 
nicht erlaubt. Die höchste Karte der ausgespielten Gesellschaft 
gewinnt den Stich und der Gewinner führt dann die erste Karte 
der Stich-Linie aus, je nach Karte nimmt er eine Aktie an sich 
oder legt eine Lokomotive oder Stadt an eine Gesellschaft. 
Gespielte Karten werden nach genauen Regeln verwertet. Sind 
alle Karten gespielt, wird der Firmenwert berechnet und man 
punktet entsprechend für die Aktien.
Version: multi * Regeln: en jp * Text im Spiel: nein

Trick of the Rails
Autor: Hisashi Hayashi
Verlag: Okazu Brand / Japon Brand

Setzspiel für 1-6 Spieler ab 7 Jahren

Triovision Master trainiert räumliches Vorstellungsvermögen: 
Rund um den Plan liegen Karten mit Positionsangaben für die 
farbigen und unterschiedlich geformten Spielsteine: Alle Spieler 
versuchen gleichzeitig, durch Versetzen einer einzigen Figur eine 
der ausliegenden Konfigurationen herzustellen. Allerdings darf 
man nur den Stein versetzen, der obenauf auf dem Nachziehsta-
pel zu sehen ist. Wer eine Lösung sieht, stoppt die Suche, zeigt 
die Karte und versetzt den Stein. Stimmt die Lösung, bekommt 
man die Karte und eine neue wird ausgelegt. Spiegelverkehrte 
Lösungen sind ungültig! Wer 12 Karten besitzt, gewinnt!
Version: multi * Regeln: de en fr nl hu * Text im Spiel: nein

Triovision Master
Autor: Susanne Galonska
Verlag: IQ-Spiele / Huch! & friends

Trivia-Quizspiel für 2-6 Spieler ab 8 Jahren

Die Ausgabe ist ein 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 
in blaue Karten für Spieler ab ca. 14 Jahren und in gelbe Karten 
für jüngere Spieler geteilt. Die Regeln entsprechen denen eines 
Standard Trivial Pursuit, dazu kommt ein Würfel für die Bewe-
gung, für ein Joker-Symbol kann man zum nächsten Eckfeld 
springen. Neue Auflage mit neuen Fragen und geänderter, 
farbenfroher Ausstattung.
Version: de * Regeln: de und viele mehr * Text im Spiel: ja

Trivial Pursuit Familien Edition

Verlag: Hasbro

Trivia-Quizspiel für 2 oder mehr Spieler ab 16 Jahren

Neue Ausgabe mit fast 3000 neuen Fragen und einem neuen 
Spielelement – dem Timer. Es gelten die Grundregeln: Man 
würfelt, zieht und bekommt eine Frage aus der Kategorie des 
erreichten Feldes. Man bekommt die Frage vorgelesen und – 
neu - der Timer wird gestartet. Antwortet man richtig, bevor die 
Zeit abgelaufen ist, hat man einen weiteren Zug und bekommt, 
je nach erreichtem Feld, eine Wissensecke. Wie gewohnt muss 
man die Mitte erreichen, wenn man alle sechs Ecken besitzt und 
eine letzte Frage beantworten um zu gewinnen. Die Mitspieler 
wählen dafür die Kategorie.
Version: de * Regeln:de en * Text im Spiel: ja

Trivial Pursuit Master Edition

Verlag: Hasbro

Denkspiel für 1 Spieler ab 7 Jahren

Die Stadt muss durch Aufstellen von Mauern vor einer Invasion 
feindlicher Ritter geschützt werden. Man wählt eine der 60 Auf-
gaben und setzt die eigenen blauen und feindlichen roten Ritter 
nach Vorgabe ein, je nach Schwierigkeitsstufe sind es verschie-
den viele und es können in einer Aufgabe auch unterschiedlich 
viele feindliche und eigene Ritter sein. Dann setzt man die Mau-
erteile so auf die Vertiefungen im Brett, dass die eigenen Ritter 
alle von den Mauern eingeschossen sind und alle roten Ritter 
außerhalb der Mauern stehen. Es gibt nur eine richtige Lösung 
für jede Aufgabe, die Lösungen sind alle angegeben.
Version: multi * Regeln: de es fr it pt nl * Text im Spiel: nein

Troja

Verlag: Jumbo

Finanzsimulation für 3-6 Spieler ab 12 Jahren

Kein Ende der Krise! Als Staat, Bank oder Konzern mischt man 
mit Schuld- und Wertpapieren im globalen Finanzgeschäft mit. 
Verspieltes Vertrauen in die eigene Kreditwürdigkeit schlägt sich 
im Schuldenstand der Bad Bank und im Rating durch Premium 
& Ritch nieder. Zu Beginn wählt man eine Akteurskarte samt 
Privileg, Konsolidierungskarten und Sonderrecht. Mit sieben 
Handkarten beginnt man den Wirtschaftszyklus, der sich in 
Transaktions-, Rating- und Konsolidierungsphase unterteilt. 
Wurde ein Spieler in der Rating-Phase auf D=Ramsch abge-
wertet, endet das Spiel und man gewinnt mit dem niedrigsten 
Schuldenstand.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: ja

Trust
Autor: Thomas Müller
Verlag: Heptagon

Bauspiel für 2-4 Spieler ab 8 Jahren

Die Spieler bauen einen Turm und lassen ihre Spielfiguren höher 
steigen. Ist der Turm fertig, gewinnt wessen Figur am höchsten 
steht. Man würfelt und baut einen entsprechenden Stein an. 
Man muss bauen, wenn man kann. Für einen Pasch kann man 
einen beliebigen Stein verbauen. Ein neuer Stein muss einen 
vorhandenen mit einer Fläche berühren und ab Runde Zwei darf 
er die Tischfläche nicht mehr berühren. Beim Bau muss sich ein 
Schachbrettmuster ergeben. Der Einsatz der Bauringe verändert 
die Regeln. Die Figuren gehen beliebig weit über neutrale Felder 
oder Felder der eigenen Farbe, nicht diagonal und nicht über 
andere Figuren.
Version: de * Regeln: de en * Text im Spiel: nein

Turmbauer
Autor: Matt Mette
Verlag: Kosmos
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Zombie-Abenteuerspiel für 2-6 Spieler ab 10 Jahren

Hickville wurde von Zombies übernommen. Einige Menschen 
stecken im Dachboden des Herrenhauses fest und müssen 
flüchten! Vier Fluchtplankarten liegen offen aus und Ausrüstung 
wird vorbereitet. Pro Zug hat man als Mensch 4 Aktionspunkte, 
als Zombie nur einen. Menschen-Aktionen sind in Nebenraum 
bewegen (1 AP), Ausrüstung suchen (1), Kärtchen tauschen (1), 
Lärm machen (1) oder Kärtchen verwenden (0). Dann folgt der 
Zombieangriff auf den aktiven Spieler als Mensch und - falls er 
infiziert wird - seine Bewegung. Kann ein Mensch für sich eine 
Fluchtplankarte erfüllen, gewinnt er; Sind alle infiziert, gewinnen 
alle Zombies bis auf den, der zuletzt infiziert wurde.
Version: en* Regeln: en pt * Text im Spiel: ja

Turned
Autoren: L. C. Vieira, M. A. Nunes, M. j. E. Norris, R. P. I. Lima
Verlag: Runadrake

Denkspiel für 1 Spieler ab 8 Jahren

Ein neues Denk- und Logikspiel mit klarem, schönem Design. 
Die Ecken des 3x3 Felder großen Plans sind mit einer von vier 
Farben markiert. Spielziel ist, die farbigen Figuren durch ein 
Labyrinth aus Drehkreuzen in die farblich passende Ecke zu 
bringen. Was nicht einfach ist, da sich das Spielfeld mit jedem 
Zug verändert. Man baut eine der 40 Ausgangsstellungen mit 
ansteigendem Schwierigkeitsgrad auf. Kreuze und Schranken 
drehen sich, wenn eine Figur durchzieht, doch damit blockieren 
sie andere Wege. Zusätzlich stehen noch graue Blockadesteine 
im Weg, die man umgehen muss.
Version: de * Regeln: de en * Text im Spiel: nein

Turnstile
Autor: Steve Hayton
Verlag: Thinkfun

Ressourcenmanagementspiel für 3-6 Spieler ab 14 Jahren

Die Letzten Tage eines Imperiums: Um Metabol City zu 
kontrollieren übernimmt man eine der großen Rassen, 
mit einzigartigen Vorteilen bei Wirtschaft, Militär, Strategie 
oder Verrat für Kontrolle oder Sieg. Pro Runde bewegt man 
Einheiten um Einfluss zu erlangen und Bezirke von Metacol 
City zu kontrollieren. Der Focus des Spiels liegt auf Diplomatie, 
Verrat und brüchigen Allianzen. Jede Runde besteht aus den 
Phasen Einfluss, Versteigerung, Rekrutieren, Manöver, Schlacht, 
Absammeln und Bombardement. Wer allein oder in einer Allianz 
die nötige Anzahl Stützpunkte kontrolliert oder nach 8 Runden 
Siegbedingungen erfüllt, gewinnt.
Version: de * Regeln: de en * Text im Spiel: ja

Twilight Imperium: Rex
Autoren: Konieczka, Goodenough, Eberle, Kittredge, Olotka
Verlag: Heidelberger Spieleverlag

Zeichenspiel für 4 oder mehr Spieler ab 7 Jahren

Zeichenspiel wie gewohnt? Nicht ganz - Zwar zeichnet ein 
Teamkollege, was die anderen erraten sollen, doch der Zeichner 
trägt eine Brille, deren spezielle Linsen in drei Schwierigkeits-
stufen das Sehen der eigenen Zeichnung erschwert. Kategorien 
dafür sind Objekte, Unterhaltung und Plätze, sie stehen auch 
auf der Kartenrückseite. Man würfelt und zieht die Figur zum 
nächsten solchen Feld, setzt die Linsen der Farbe in die Brille, 
zieht eine Karte und würfelt für das Motiv. Der Zeichner darf 
nicht sprechen oder gestikulieren, keine Buchstaben und Zahlen 
verwenden und sitzen bleiben. Wird richtig geraten, darf man 
würfeln und weiterziehen.
Version: multi * Regeln: de nl * Text im Spiel: ja

Twisted Eyes

Verlag: Goliath

Bewegungsspiel 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 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. Twister trainiert den Gleichgewichtssinn und fördert 
die Körperkoordination.
Version: de * Regeln: de en * Text im Spiel: nein

Twister

Verlag: Hasbro

Tanz- und Bewegungsspiel für 1-2 Spieler ab 8 Jahren

Twister Moves Britney Spears stellt jedem Spieler vier Scheiben 
in vier Farben zur Verfügung, die man laut Vorgabe für den Song, 
den man nützen möchte, auslegt. Dann kann man zum aus fünf 
vorprogrammierten Songs gewählten Song tanzen oder den 
eigenen Mp3 Player anschließen und zur eigenen Musik tanzen, 
die Konsole kann als Lautsprecherbox verwendet werden. 
Leuchtet die linke Seite der Konsole auf, bewegt man den linken 
Fuß auf die entsprechende Scheibe, analog dazu den echten 
Fuss wenn die rechte Seite aufleuchtet; leuchten beide Seiten, 
bewegt man gleichzeitig beide Füße auf die Scheiben. Mit 
einem Song von Britney Spears
Version: de * Regeln: de en * Text im Spiel: nein

Twister Dance Britney Spears

Verlag: Hasbro

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. Die 
Antwortkärtchen werden in den Turm der Wahrheit geworfen 
und ausgewertet. Wer richtig geraten hat, bekommt vom 
aktiven Spieler einen Übereinstimmungspunkt. Sind alle Fragen 
gespielt oder hat ein Spieler alle eigenen Übereinstimmungen 
verbraucht, gewinnt, wer am Ende die meisten Übereinstim-
mungspunkte hat.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: ja

Typisch Frau typisch Mann
Autor: Reiner Knizia
Verlag: Kosmos

Worker Placement Spiel für 2-4 Spieler ab 12 Jahren

Fünf Maya-Städte werden durch ein großes Tzolkin-Rad und 
fünf damit verbundene kleine Zahnräder dargestellt, als Maya-
Stämme entwickeln die Spieler damit ihre Zivilisation. Man setzt 
entweder Arbeiter auf die Zahnräder oder nimmt sie weg, um 
die Aktion auszuführen, die sie erreicht haben. Am Ende einer 
Runde bewegt sich Tzolkin um einen Tag und bewegt damit alle 
Arbeiter auf allen Rädern eine Position weiter. Korn ist Nahrung 
und Währung, Aktionen sind Produktion, Rohstoffe, Gebäude 
und Technologien; manche Aktionen beeinflussen einen der 
drei Götter; sie geben Siegpunkte, so wie auch Gebäude oder 
Kristallschädel in Chichen Itza.
Version: en * Regeln: de en * Text im Spiel: nein

Tzolk‘in: The Mayan Calendar
Autoren: Simone Luciane, Daniele Tascini
Verlag: Czech Games Edition

Abstraktes Legespiel für 2-4 Spieler ab 8 Jahren

Jeder Spieler hat 12 aus Quadraten zusammengesetzte Lege-
teile und für jede Runde eine neue Legetafel. 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 Tafel 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 nach gefundener Lösung Steine 
nehmen solange die Sanduhr läuft. Am Ende gewinnt, wer die 
meisten Steine einer Farbe hat, aber nicht immer der Schnellste.
Version: de * Regeln: de en fr it kr nl und andere * Text im Spiel: nein

Ubongo
Autor: Grzegorz Rejchtman
Verlag: Kosmos
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Mit Freunden 
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Farbcodes für Vorlieben (Skala in der Bewertung)
Zufall
Taktik

Strategie
Kreativität

Wissen
Gedächtnis

Kommunikation
Interaktion

Geschicklichkeit
Aktion

GABIS wird auf Seite 3 erklärt

Kartenspiel mit Symbolen für 2-4 Spieler ab 8 Jahren

Im Spiel sind 3 Stapel mit je 36 Karten, ein Stapel für zwei von 
sechs Runden. Jeder Spieler bekommt 9 Karten des aktuellen 
Stapels und spielt mit der weißen Seite für die erste Runde und 
der schwarzen für die zweite Runde. Auf ein Startsignal legt 
jeder schnellstmöglich 7 von 9 Karten passend ab: Auf benach-
barten Karten müssen exakt zwei gleiche Symbole aneinan-
dergrenzen, nicht mehr und nicht weniger, die Karten dürfen 
gedreht werden und Verzweigungen sind erlaubt. Wer fertig ist, 
ruft Ubongo und bekommt 10 Punkte, die Anderen punkten 
die Anzahl abgelegter Karten. Nach sechs Runden gewinnt der 
Spieler mit den meisten Punkten.
Version: de * Regeln: de nl * Text im Spiel: nein

Ubongo Das Kartenspiel
Autor: Grzegorz Rejchtman
Verlag: Kosmos

Abstraktes Legespiel für 2-4 Spieler ab 10 Jahren

In dieser Variante bestehen die Lege-Formen 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. Alle weiteren Spieler nehmen nur einen Stein aus 
dem Beutel, aber nur wenn sie es schaffen, solange die Sanduhr 
läuft. Nach 9 Runden addiert jeder die Werte seiner Steine, der 
Spieler mit den meisten Punkten gewinnt.
Version: de * Regeln: de en gr kr fi no * Text im Spiel: nein

Ubongo extrem
Autor: Grzegorz Rejchtman
Verlag: Kosmos

Legespiel für 2-4 Spieler ab 5 Jahren

In der Juniorausgabe des bunten Legespiels gibt es nur neun ab-
strakte Formen in neun Farben, jede illustriert mit einem Tier, das 
gut zur Form passt. Wie im Grundspiel zieht man eine Legetafel, 
nimmt sich die darauf abgebildeten Tiere aus seinem Vorrat 
und versucht schnellstmöglich die weißen Felder auf der Tafel 
korrekt mit den vorgegebenen Tieren zu belegen. Nichts darf 
frei bleiben, keine Form darf über die Fläche hinausragen. Wer es 
schafft, während die Sanduhr läuft, darf sich Edelsteine aus dem 
Beutel ziehen. Sind alle Tafeln durchgespielt, gewinnt man mit 
den meisten Edelsteinen. Mit Ubongo kombinierbar.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: nein

Ubongo Junior
Autor: Grzegorz Rejchtman
Verlag: Kosmos

Kartenlegespiel für 2-5 Spieler ab 14 Jahren

Als Patriarch einer Familie baut man die Stadt aus. Man beginnt 
mit fünf Karten, die als Ressource, Aktion oder Auftrag fungieren. 
Zuerst legt man im vorherigen Zug gespielte Karten ins Forum, 
dann kann man Anordnen oder Planen; für Anordnen spielt 
man eine Karte als Auftrag - Produktion, Erforschen, Draconian, 
Handel oder Bau. Gebäude bringen Sondereigenschaften 
für den Rest des Spiels. Für Planen kopiert man zuerst eine 
Aktivität eines anderen Spielers, und zieht dann zwei Karten. Die 
Wechselwirkungen der Karten modifizieren diese Grundregeln 
in jedem Zug. Man gewinnt mit 14-20 Siegpunkten je nach 
Spieleranzahl aus Gebäuden und Monopolen.
Version: en * Regeln: en fr jp * Text im Spiel: ja

Uchronia
Autor: Carl Chudyk
Verlag: iello

Partyspiel für 5 - 68 Spieler ab 8 Jahren

Das kleine Dorf erlebt eine Invasion von Werwölfen. Können die 
Dorfbewohner die Plage abwehren? Als Dorfbewohner will man 
die Werwölfe jagen, als Werwolf will man die Dorfbewohner von 
seiner Unschuld überzeugen und gleichzeitig das nächtliche 
Abendessen sichern. Es gibt Dutzende Spezial-Charaktere, die 
man sich aussuchen kann, und die sowohl den Dorfbewoh-
nern als auch den Werwölfen helfen, ihr Ziel zu erreichen. Im 
Spiel sind 40 Rollenkarten und 18 verschiedene Szenarien für 
Gruppen unterschiedlicher Größe und Spielerfahrung sowie ein 
Handbuch mit Tipps und Strategien.
Version: en * Regeln: de en jp * Text im Spiel: ja

Ultimate Werewolf Ultimate Edition
Autor: Ted Alspach
Verlag: Bezier Games

Setzspiel für 1-5 Spieler ab 8 Jahren

Die Tiere fliegen nachts als Traumvögel um den heiligen Berg 
Uluru. Spezielle Wünsche, wo und neben wem sie landen 
wollen, müssen erfüllt werden. 8 Wunschkarten liegen aus und 
geben an, wo jeder Vogel sitzen will. Die Spieler versuchen, ihre 
8 Traumvögel auf ihrem Brett entsprechend zu platzieren, bevor 
die Sanduhr abläuft. Nicht gesetzte Vögel und falsch sitzende 
Vögel bringen je 1 Minuspunkt. Die Wunschkarten gibt es in fünf 
Schwierigkeitsgraden, nicht immer ist eine korrekte Lösung für 
jeden Vogel möglich. Solovariante und Varianten in verschiede-
nen Schwierigkeitsgraden sind angegeben.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: nein

Uluru
Autor: Lauge Luchau
Verlag: Kosmos

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

Als Stadtplaner soll man eine Stadt neu gestalten. Man wählt 
aus 4 Aktionen zwei Aktionen pro Zug: 1) Zwei Karten nach Wahl 
vom Ressourcenstapel, dem Projektstapel oder der Ressour-
cenauslage ziehen. 2) Gebäude durch Spielen von Karten 
renovieren. 3) Spezialisten aus der Reserve oder von einem 
Mitspieler gegen Abgabe von Ressourcenkarten anheuern. 
4) Projekt durch Ablegen einer Karte einreichen. Bei Zugende 
wertet man Spezialisten, die man beschäftigt. Hat ein Bezirk 2 
oder weniger nichtrenovierte Gebäude oder 3 Spezialisten sind 
5 oder mehr wert, wertet man nach einer Schlussrunde seine 
eingereichten Projekte.
Version: en * Regeln: en * Text im Spiel: nein

Urbania
Autor: Simone Luciani
Verlag: Mayfair Games

Aufbau/Abenteuerspiel für 3-5 Spieler ab 10 Jahren

Im versteckten Tal Valdora findet man unermessliche Reichtü-
mer. Die Abenteurer erwerben in den Städten Ausrüstungsge-
genstände oder Aufträge, schürfen nach Gold und Edelsteinen 
und liefern die Funde beim Auftraggeber für Siegpunkte ab. 
Man kann auch Handwerker anwerben, die auf Gold, Silber oder 
Edelsteine spezialisiert sind und eine Werkstatt eröffnen. Ein 
Zug besteht aus Bewegung, Aktion mit Erwerben, Edelsteine 
aufladen, Aufträge erledigen, Bargeld auffüllen oder Proviant 
nehmen. Am Ende gibt es Siegpunkte für Aufträge, Farben 
der Handwerkerplättchen, Werkstätten, Bonusplättchen und 
Edelsteine.
Version: de * Regeln: de en nl * Text im Spiel: nein

Valdora
Autor: Michael Schacht
Verlag: Abacusspiele

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 Wider-
spruch muss der Gegner eine Säule des Antragstellers 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.
Version: multi * Regeln: de fr it pt * Text im Spiel: nein

Villa Paletti
Autor: Bill Payne
Verlag: Zoch
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Worker Placement-Spiel für 2-4 Spieler ab 12 Jahren

Dorfleben und Karriere als Kirchenmänner, Beamte oder 
Reisende. Angehörige in der Dorfchronik erhöhen den Familien-
Ruhm. Pest- und Aktionssteine auf Aktionsfeldern werden für 
eine Aktion zu Einfluss auf verschiedene Bereiche, manchmal 
für Zeit, weggenommen. Peststeine reduzieren die Lebenser-
wartung. Nach einer Messe bei Rundenende gibt es Aufstieg in 
der Kirchenhierarchie und Ruhmespunkte. Zieht der Zeitmarker 
über die Brücke, stirbt eine der ältesten Spielfiguren und kommt 
in die Chronik oder ein anonymes Grab. Ist einer dieser Orte voll, 
punktet man Reise, Ratsstube, Kirche, Dorfchronik, Kundenplätt-
chen und Münzen.
Version: multi * Regeln: de en * Text im Spiel: nein

Village
Autoren: Inka und Markus Brand
Verlag: Eggertspiele / Pegasus Spiele

Erweiterung zu Villen des Wahnsinns für 2-5 Spieler ab 13 Jahren

Ein Spieler ist Keeper, die anderen sind Ermittler. Sie gehen an 
einen Ort um ein Rätsel zu lösen, gewinnen oder verlieren als 
Team und brauchen Mut und Klugheit um Artefakte, Waffen und 
Hinweise zu finden. Der Keeper hat unterschiedliche Ziele, vom 
Wahnsinn für die Ermittler bis zum Ende der Welt. Je einer Runde 
pro Ermittler mit zwei Bewegungen und einer Aktion folgt ein 
Zug des Keepers. Verbotene Alchemie bringt neue Ermittler, 
Trauma-, Mythos- und Kampfkarten und drei Geschichten über 
das Grauen der Wissenschaft; in neuen Räumen begegnet man 
neuen Monstern, Gegenständen, Hinweisen, Türschlössern und 
Rätseln.
Version: de * Regeln: de en es fr jp pl * Text im Spiel: ja

Villen des Wahnsinns Verbotene Alchemie
Autor: Corey Konieczka
Verlag: Heidelberger Spieleverlag

Schätzspiel für 2-7 Spieler ab 8 Jahren

Aus den Kategorien Dies & Das, Geografie, Geschichte, Sport, 
Technik und Unterhaltung wählt man zu Beginn vier aus und 
ordnet sie einem Planabschnitt zu. Pro Zug wählt man eine 
Kategorie, rückt den Marker vor und liest eine entsprechende 
Frage vor. Die Antwort ist immer eine Zahl zwischen 1 und 
99. Nun können alle mit ihren Zahlenkarten verdeckt einen 
Antworttipp ablegen oder pausieren und mit Zahlenkarten und 
Pausekarte bluffen. Wer am besten getippt hat, zieht ein Feld 
vorwärts und gibt die Zahlenkarten ab. Stimmt die Antwort 
genau, behält man sie. Volltreffer-Variante mit Auftragskarten zu 
den Kategorien.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: ja

Voll ins Schwarze
Autor: Touku Tahkokallio
Verlag: Huch! & friends

Kartenspiel für 3-4 Spieler ab 8 Jahren

Mit Punkten auf Pinguinkarten und Schollenkarten möchte man 
die größte Pinguinkolonie sammeln. Eine Schollenkarte wird 
aufgedeckt; der erste legt eine Pinguinkarte aus, die anderen le-
gen eine oder mehrere Karten derselben Farbe aus oder passen. 
Haben alle bis auf einen gepasst, bekommt dieser die Schollen-
karte, alle ziehen Karten nach. Wer gepasst hat, kann gespielte 
Pinguinkarten als Punkte ablegen oder abwerfen, Punktekarten 
darf man nicht mehr anschauen. Taucht die Schlusskarte auf, 
addiert man Pinguin- und Schollen-Punkte für seine Gesamtre-
sultat und wer dann die meisten Punkte hat, gewinnt.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: nein

Volle Scholle – Uli Stein
Autor: Martin Wallace
Verlag: Kosmos

Set-Sammelspiel mit Karten für 2-4 Spieler ab 10 Jahren

Als Händler im Herzen Afrikas kaufen die Spieler Waren für ihr 
Dorf: Früchte, Felle, Salz, Tee, Stoffe und Schmuck. Der Schama-
ne im Dorf verlangt von den Händlern die Abgabe bestimmter 
Warenkombinationen für den Gewinn von Ansehen bei den 
Dorfbewohnern. Man beginnt mit 6 Karten und spielt 0 bis 3 
Karten aus. Danach nimmt man Karten und/oder Gold, je mehr 
Karten man spielt, desto weniger Nachschub bekommt man. 
Mehrere Karten werden einzeln gespielt und abgewickelt. Aktio-
nen sind Wareneinkauf, Warenverkauf und Status erhöhen, dazu 
kommen Karten mit Goldsymbol und Feuer des Schamanen. 
Wer zuerst die höchste Status-Stufe erreicht, gewinnt.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: ja

Waka Waka
Autor: Rüdiger Dorn
Verlag: Kosmos

Würfelspiel für 2-4 Spieler ab 8 Jahren

Die Karte zeigt zwei bis vier Aufgaben. Man würfelt und kann – 
nach Nehmen eine Babywanze – alle soeben gewürfelten Würfel 
neu würfeln oder beliebig viele Würfel auslegen; dies wiederholt 
man so oft, bis alle Würfel ausgelegt sind. Eine nun erfüllte 
Aufgabe deckt man ab und kann aufhören oder um die nächste 
Aufgabe würfeln. Hört man ohne erfüllte Aufgabe auf, nimmt 
man zwei Babywanzen. Für die letzte erfüllte Aufgabe einer 
Karte bekommt man die Karte. Für die fünfte Babywanze nimmt 
man die oberste Strafkarte und alle geben alle Babywanzen zu-
rück. Sind Aufgabenkarten oder Strafkarten verbraucht, gewinnt 
man mit den meisten Punkten.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: nein

Wanzen tanzen
Autor: Reiner Staupe
Verlag: Amigo Spiele

Rollenspiel-Kampagne für 2-4 Spieler ab 12 Jahren

„Ein Sturm zieht auf“ ist eine vollständige Kampagne für das 
Warhammer Fantasy Rollenspiel. Die Spieler sehen sich einer 
Reihe seltsamer Ereignisse ausgesetzt, in denen gefährliche 
Gegner, moralische Entscheidungen und Naturgewalten 
gemeistert werden müssen. Neben dem Kampagnenbuch gibt 
es detaillierte Informationen zur Ortschaft Stromdorf und ihren 
seltsamen Bewohnern, dazu 40 neue Karten in verschiedenen 
Größen mit Aktionskarten, Orten, Gegenständen, Zauberpatzern 
oder Geisteskrankheiten - und dann wäre da noch das Wetter, 
zusätzlich zu allen anderen Widrigkeiten.
Version: de * Regeln: de en * Text im Spiel: ja

Warhammer Fantasy Ein Sturm zieht auf

Verlag: Heidelberger Spieleverlag

Material zu Warhammer Fantasy für 2-6 Spieler ab 12 Jahren

Aller Art widerwärtige Bestien, Monster und Bösewichter 
bevölkern die Alte Welt und bedrohen ihre rechtschaffenen 
Einwohner. Ausgerüstet mit dem Kreaturen-Handbuch, können 
Spielleiter diese üblen Gesellen und gefährlichen Kreaturen 
nun zum Leben erwecken! Über 100 Seiten liefern jede Menge 
Informationen, Dutzende neue Feinde werden vorgestellt und 
detaillierte Beschreibungen und Leitfäden zu den verschiede-
nen Kreaturen sind vorhanden, um diese wirksam in Abenteuer 
und Kampagnen einzuweben. Übersichtliche Diagramme und 
Tabellen erleichtern das Einbinden in die Abenteuer.
Version: de * Regeln: de en * Text im Spiel: ja

Warhammer Fantasy Kreaturen Handbuch

Verlag: Heidelberger Spieleverlag

Material zum Fantasy Rollenspiel ab 12 Jahren

Die Stabilität des Imperiums ist bedroht, doch einige mutige In-
dividuen treten der Gefahr entgegen, andere sind vom Schicksal 
in dessen Pläne verwickelt - mit allem was sie dazu brauchen 
können sie sich mit dieser Werkzeugkiste ausrüsten und auch 
einen Charakter mit interessantem und ausgefallenem Beruf 
wählen, vielleicht möchte man ja einmal ein Kampftänzer der 
Waldelfen oder ein geknechteter Rattenfänger mit boshaftem 
Hund sein - 50 Aktionskarten, 30 Talentkarten, 10 neue Berufe, 4 
neue Gruppenbögen, Charakteraufsteller und Spielsteine liefern 
die nötigen Grundlagen dafür.
Version: de * Regeln: de en * Text im Spiel: ja

Warhammer Fantasy Werkzeuge des Abenteurers

Verlag: Heidelberger Spieleverlag
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Fantasy-Kartenspiel für 2 Spieler ab 13 Jahren

Ein Living Card Game auf Basis des Prinzips von Sammelkar-
tenspielen, aber mit dem Anspruch kein Sammelkartenspiel zu 
sein. Das Core Set beinhaltet vier spielbereite, vorkonstruierte 
Kartendecks für die guten Völker Imperium und Zwerge sowie 
die bösen Fraktionen Orks und Chaos. Durch weitere Battle 
Packs ist man in der Lage, diese Core Decks individuell an die 
eigenen Vorlieben und Strategien anzupassen. Die Kartenarten 
heißen Unit/Einheiten, Tactics/Taktik, Quest, Support/Hilfskarten 
und Draftkarten. Spielziel ist es, zwei der drei gegnerischen 
Hauptstadtbereiche in Brand zu stecken, um zu gewinnen.
Version: de * Regeln: cn de en fr it pl* Text im Spiel: ja

Warhammer Invasion Das Kartenspiel
Autoren: Eric W. Lang, Nate French
Verlag: Heidelberger Spieleverlag

Fantasy-Kartenspiel für 2 Spieler ab 13 Jahren

In Warhammer Invasion spielt man einen Metaplot um taktische 
Kriegsführung, kluge Verwaltung eines Königreichs und Ques-
ten. Die vorkonstruierten Core Set Decks für Zwerge, Imperium, 
Orcs und Chaos passt man mit Chapter Packs individuell an 
eigene Vorlieben und Strategien an. Spielziel ist es, zwei der 
drei gegnerischen Hauptstadtbereiche in Brand zu stecken, 
um zu gewinnen. „Der Racheschwur“ ist ein Chapter Pack im 
Zyklus „Endloser Krieg“ mit 20 neuen Karten zur Verbesserung 
bestehender Decks. Storyline: Die Hochelfen in Ulthuan jagen 
ihre Feinde und patrouillieren in den Schattenländern.
Version: de * Regeln: cn de en fr it pl * Text im Spiel: ja

Warhammer Invasion Der Racheschwur
Autoren: Eric W. Lang, Nate French
Verlag: Heidelberger Spieleverlag

Fantasy-Kartenspiel für 2 Spieler ab 13 Jahren

In Warhammer Invasion spielt man einen Metaplot um taktische 
Kriegsführung, kluge Verwaltung eines Königreichs und Ques-
ten. Die vorkonstruierten Core Set Decks für Zwerge, Imperium, 
Orcs und Chaos passt man mit Battle Packs individuell an 
eigene Vorlieben und Strategien an. Spielziel ist es, zwei der 
drei gegnerischen Hauptstadtbereiche in Brand zu stecken, um 
zu gewinnen. „Omen des Unheils“ ist ein Battle Pack im Zyklus 
„Blutquest“ mit 20 neuen Karten zur Verbesserung bestehender 
Decks. Storyline: Tödliche Assassinen schlagen aus den Schatten 
zu, der Tod lauert in der Hand jedes Kriegers.
Version: de * Regeln: cn de en fr it pl* Text im Spiel: ja

Warhammer Invasion: Omen des Unheils
Autoren: Eric W. Lang, Nate French
Verlag: Heidelberger Spieleverlag

Fantasy-Kartenspiel für 2 Spieler ab 13 Jahren

In Warhammer Invasion spielt man einen Metaplot um taktische 
Kriegsführung, kluge Verwaltung eines Königreichs und Ques-
ten. Die vorkonstruierten Core Set Decks für Zwerge, Imperium, 
Orcs und Chaos passt man mit Battle Packs individuell an 
eigene Vorlieben und Strategien an. Spielziel ist es, zwei der 
drei gegnerischen Hauptstadtbereiche in Brand zu stecken, um 
zu gewinnen. „Schild der Götter“ ist ein Battle Pack im Zyklus 
„Blutquest“ mit 20 neuen Karten zur Verbesserung bestehender 
Decks. Storyline: Ein zwischen den Sternen geschmiedeter 
Schild harrt des Helden, der ihn in die Schlacht gegen die 
Horden der Zerstörung trägt.
Version: de * Regeln: cn de en fr it pl* Text im Spiel: ja

Warhammer Invasion: Schild der Götter
Autoren: Eric W. Lang, Nate French
Verlag: Heidelberger Spieleverlag

Rollenspielsystem für 2-6 Spieler ab 12 Jahren

Schattenjäger ist wie Warhammer Fantasy ein Rollenspielsystem 
im Warhammer 40.000 Universum. Die Spieler sind Akolythen 
im Dienste der Inquisition und bekämpfen Ketzerei, Xenos und 
Chaoseinflüsse im Calixis-Sektor, sie ermitteln offen oder ver-
deckt, in allerlei Charakteren und Karrieren; die Regeln basieren 
auf Warhammer Fantasy. Es gibt Psi-Kraft, ein abstrahiertes 
Kampfsystem, mehr Ausrüstung und vereinfachte Regeln. Blut 
der Märtyrer enthält neue Regeln, Hintergrund, alternative Kar-
rieren und Ausrüstung für Akolythen des Adeptus Ministorum 
und auch eine genaue Geschichte der Ecclesiarchie und der 
Töchter des Imperiums.
Version: de * Regeln: de en * Text im Spiel: ja

Warhammer Schattenjäger Blut der Märtyrer

Verlag: Heidelberger Spieleverlag

Quizspiel zur Buchserie für 2-4 Spieler ab 4 Jahren

In den Kategorien Sprache, Umwelt/Alltag, Farben/Formen und 
Mengen/Zahlen löst man Aufgaben. Man würfelt und zieht sei-
ne Spielfigur weiter. Dann zieht man eine Karte in der Farbe des 
Feldes, wo die Figur jetzt steht. Das große Bild zeigt eine selbst-
erklärende Aufgabe, darunter gibt es drei Lösungsvorschläge. 
Man wählt eine Lösung und nimmt die Karte so zwischen 
Daumen und Zeigefinger, dass man die Lösung hält. Dreht man 
die Karte um und der Zeigefinger liegt beim Papageienflügel, 
ist die Lösung richtig und man bekommt die Karte. Wer zuerst 5 
Karten sammelt, gewinnt. Varianten angegeben.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: nein

Was ist Was Junior Mein erstes Quiz
Autor: Anja Wrede
Verlag: Kosmos

Zuordnungsspiel für 1-2 Spieler ab 2 Jahren

Sortieren, zuordnen und richtig platzieren sind die Aufgaben 
und auch Lernziele in diesem Spiel aus der Reihe „spielend 
Erstes lernen“. Das Benennen und Zuordnen der bunten Motive 
zu Baum, Wiese und See erweitert das Alltagswissen und 
fördert das logische Denken. Das Anbringen der Motivstecker 
an den Baum erfordert außerdem einiges an Feinmotorik. Der 
Schachtelunterteil fungiert als Wiese und See, der Baum wird 
aufgesteckt. Dann nimmt man reihum einen Gegenstand und 
legt ihn an den richtigen Platz oder versucht in einem etwas 
schwierigeren Spiel als Erster die vier Plätze auf der eigenen 
Baumseite zu befüllen.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: nein

Was passt wohin?

Verlag: Ravensburger

Kooperatives Sammelspiel für 2-4 Spieler ab 4 Jahren

Die Wasserratten wollen Wallys Schatz, und weil der Leuchtturm 
ausgefallen ist, kommen sie immer näher. Neue Leuchttürme 
müssen gebaut werden! Ein fertiger Leuchtturm zeigt abwech-
selnd die Inselfarben und als Abschluss eine gelbe Leuchte. Man 
würfelt - für gewürfelte Boot(e) ziehen die Ratten eine Position 
weiter in Richtung Insel. Für Farben nimmt man die passende(n) 
Leuchtturmscheiben und setzt sie auf die entsprechenden 
Türme. Kann man die Farbe(n) nicht verwenden, bewegt sich 
Wally Walross; passiert er seine Startinsel, darf man eine Scheibe 
verbauen. Sind alle Leuchttürme fertig, bevor die Ratten die 
Insel erreichen, gewinnen alle gemeinsam.
Version: multi * Regeln: de en es fr it nl * Text im Spiel: nein

Wasserratten in Sicht
Autoren: Carmen & Thorsten Löpmann
Verlag: Haba

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

Wokküche am Wokfestival mit Wokmusikern! Kein Wunder, 
dass die Zutaten weg sind! Man sammelt Münzen um Zutaten 
zu kaufen, mit denen man Woks bekommt. Zutaten, Woks und 
Münzen liegen in Reihen und Gruppen aus; man hat eine von 
drei Aktionen - Münze, Zutatenreihe kaufen oder Wokkarte neh-
men. Leere Zutatenreihen werden aufgefüllt, Münzen kommen 
durch Kauf zurück in die Auslage. Wokkarten nimmt man durch 
Auslegen der darauf angegebenen Zutaten, die Zutaten behält 
man in seiner Auslage. Sind zwei Zutatenreihen leer, ordnet man 
ausliegende Zutaten und den Man-at-Work (Koch) den Woks zu 
und gewinnt mit den meisten Punkten.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: nein

We will wok you!
Autor: Sebastian Bleasdale
Verlag: Pegasus Spiele
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Logik- und Fragespiel für 2 Spieler ab 6 Jahren

Jeder Spieler hat vor sich eine ganze Galerie voll Porträts, aller-
dings nicht die vertrauten Gesichter mit Bart oder Hut, sondern 
Charaktere aus Star Wars von Yoda bis Sidious und Padme bis 
Jabba. Nun muss man das Porträt auf der Karte des Gegenspie-
lers finden. Dazu stellt man Fragen und klappt je nach Antwort 
die nicht passenden Porträts weg. Wer findet so schneller mit 
gezielten Fragen das richtige Porträt heraus? Alle Porträts 
sind zur Hilfestellung für die Fragen, zum Beispiel Farbe des 
Lichtschwerts, am oberen Rand der Spielfläche jedes Spielers zu 
sehen. Drei verschiedene Spielvarianten.
Version: de * Regeln: de en * Text im Spiel: nein

Wer ist es? Star Wars

Verlag: Hasbro

Aufbauspiel für 2-4 Spieler ab 12 Jahren

1864, in den Dakota Territorries, die Spieler sind Marshals in 
einer der Städte. Pro Runde kann man drei Befehle geben, die 
den Aktivitäten dreier Gebäudebewohner entsprechen. Mit 
neuen Gebäuden erwirbt man neue Aktionsoptionen. Man 
muss nicht nur die anderen Marshals im Auge behalten, sondern 
auch Entwicklungen in Washington verfolgen, die Stadt gegen 
Indianer verteidigen und die eigene Stadt entwickeln. Runden 
bestehen aus Karten vorbereiten, 2 Karten spielen, Benutzen 
mit Spielen dritter Karte, Erträge und Besuch Lincolns. Sind die 
Lincoln Karten zu Ende, punktet man mit Häusern, Gebäuden in 
der Stadt und Symbolen der Lincoln-Karte in der Stadt.
Version: multi * Regeln: de en fr * Text im Spiel: nein

Western Town
Autor: Olivier Warnier
Verlag: Whyme

Fußballsimulation für 2 oder mehr Spieler ab 6 Jahren

Es gibt viele Fußballsimulationen, aber das Grundprinzip dieser 
Simulation ist ebenso verblüffend wie einfach: Unter der Spiel-
fläche wird ein Magnet bewegt und mit ihm eine ebenso mag-
netische Spielfigur auf dem Spielfeld. Ziel ist natürlich, möglichst 
schnell die Kugel als Ball ins gegnerische Tor zu kicken. Dieses 
System existiert in verschiedenen Ausstattungen, als Tischgerät 
oder als Standgerät, mit eher rechteckigem oder eher rundem 
Spielfeld, beides auf der Basis eines Achtecks, je nach Anzahl der 
möglichen Mitspieler. Neuausstattung.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: nein

WeyKick 7500
Autor: Ralph Kuhl
Verlag: Ulrich Weyel

Geschicklichkeitsspiel für 2 Spieler ab 8 Jahren

Kubbolino ist die Miniaturausgabe von Kubb, auch als Wikin-
gerschach bezeichnet. Diese Ausgabe bringt es von draußen 
nach drinnen auf den Wohnzimmertisch. Man muss zuerst alle 
Figuren der gegnerischen Mannschaft – in dieser Ausgabe sind 
es fünf – mit Hilfe des Katapults umwerfen, bevor man den 
König angreifen und umwerfen darf. Der König gehört beiden 
Spielern gemeinsam. Er steht in der Mitte des Bretts, man muss 
also über ihn hinweg oder um ihn herum werfen. Wer als Erster 
regelgerecht den König bezwungen hat, gewinnt.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: nein

WeyKick Kubbolino

Verlag: Ulrich Weyel

Sportsimulation für 1-5 Spieler ab 6 Jahren

WeyKick ist bekannt für wunderschöne und ebenso simple 
wie gut funktionierende Sportsimulationen von Fußball bis 
Eishockey. Nun gibt es eine neue Serie, WeyKick Miniaturspie-
le, mit denen man kleine feine Spielideen und auch wieder 
Sportsimulationen auf den Spieltisch bringen kann. Die neueste 
Ergänzung in dieser Reihe ist Minigolf. Der Golfkurs ist auf einem 
Holzbrett aufgebracht, fünf Loch bieten interessante Herausfor-
derungen, Bälle und Schläger sind aus Edelstahl und gespielt 
wird wie auf der großen Anlage: Der Ball soll mit möglichst 
wenigen Schlägen im Loch versenkt werden.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: nein

WeyKick Minigolf

Verlag: Ulrich Weyel

Rennspiel mit Würfel und Karten für 2-6 Spieler ab 8 Jahren

Man kontrolliert Flöße, die die Stromschnellen überwinden 
sollen. Jedes Floß wird von zwei Spielern kontrolliert und jeder 
Spieler ist in zwei Flößen vertreten, in einem für doppelte Punk-
te. Man hat Aktions- und Energiekarten für je einen Aktions-
punkt, Ereignisfelder am Plan und Würfel liefern Gefahren und 
Hindernisse. Aktionskarten bei Flößen können nur für dieses 
Floß gespielt werden und sind in jedem Zug verfügbar. Ener-
giekarten gelten für jedes Floß, müssen aber mit Aktionskarte 
regeneriert werden. Probleme wie Paddelverlust blockieren 
Aktionskarten. Sind drei Flöße im Ziel, wertet man Platzierung 
und Wertungsmarker.
Version: en * Regeln: en * Text im Spiel: nein

Whitewater
Autor: Fréderic Moyersoen
Verlag: Mayfair Games

Rennspiel mit Karten für 2-6 Spieler ab 8 Jahren

Ein Spiel zum Nachdenken, bei dem Vernunft nicht zählt. Man 
will Punkte machen, aber nicht zu viele, denn man möchte 
Zweiter werden. Man stellt seine Figur an den Start und be-
kommt fünf Karten. Sie zeigen eine Ziffer mit + oder - davor, und 
ein Icon in der linken oberen Ecke. Man spielt fünf Rennen aus 
fünf Runden: Karte wählen, Spielreihenfolge festlegen, Karte in 
Reihenfolge aufdecken und zu einem Spieler legen und dessen 
Figur dementsprechend vorwärts oder rückwärts bewegen. 
Nach fünf Runden gewinnt man in zweiter Position, die Feldan-
zahl wird als Punkte notiert, nach fünf Rennen gewinnt man mit 
der zweithöchsten Gesamtsumme.
Version: multi * Regeln: de en es fr pt * Text im Spiel: nein

Why First?
Autor: Simon Havard
Verlag: Runadrake

Spielesammlung für 2-4 Spieler ab 3 Jahren

Der kleine Wikinger lädt seine Freunde in dieser Sammlung zu 
vier verschiedenen Spielmöglichkeiten ein; zuallererst einmal 
ein Puzzle mit Wickies Schiff, altersgerecht mit großen Puzzletei-
len. Mit 2 x 24 Bildkarten mit Motiven der Zeichentrickserie kann 
man dann zwei Klassiker der Kinderspiele spielen; entweder ein 
Memo nach Standardregeln oder ein Lotto, wobei jeder Spieler 
eine Bildtafel mit sechs Motiven hat. Für das Domino sind 28 
Bildkärtchen mit je zwei Motiven im Spiel; auch für Lotto und 
Domino gelten die Standardregeln.
Version: multi * Regeln: de fr it nl * Text im Spiel: nein

Wickie 4-in-1 Spielesammlung

Verlag: Studio100 Media

Merk- und Sammelspiel für 2-4 Spieler von 5-12 Jahren

Der Schreckliche Sven und seine Männer drohen mit einem 
Angriff auf das Wikingerdorf. Wickie fordert Sven zu einem Rätsel 
heraus. Gewinnt Sven, darf er Flake plündern. Gewinnt Wickie, 
bleibt Flake verschont und die Wikinger bekommen eine Truhe 
voll Gold. Man deckt 4 Suchplättchen auf. Um einen Wikinger zu 
nehmen, muss man die Anzahl gleicher Plättchen aufdecken, die 
aktuell auf diesem Wikinger angegeben ist. Wer drei oder vier 
Sven-Plättchen aufdeckt, muss einen Wikinger abgeben. Wer als 
erster sein Tableau komplett mit Wikingern gefüllt hat, hat das 
Rätsel gelöst und gewinnt für Wickie.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: nein

Wickie und das Rätsel von Flake

Verlag: Studio100 Media
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Lauf/Sammelspiel mit Würfeln für 2-5 Spieler von 6-12 Jahren

Wickie braucht Hilfe, um die Schätze auf Svens Insel zu bergen. 
Einer spielt Sven, die anderen die Wikinger und es gewinnt, wer 
die meisten Goldstücke gesammelt hat, wenn die Insel leer ist. 
Haie behindern die Wikinger, Delfine machen sie schneller. In 
einer Runde ziehen alle Wikinger und dann Sven. Ein Wikinger 
wirft den weißen Würfel, Sven 2 x den schwarzen Würfel, beide 
ziehen nach genauen Regeln unter Beachtung von Haien und 
Delfinen. Die Pirateninsel muss exakt erreicht werden, ebenso 
ein Schiff zum Abliefern der Goldmünze. Trifft Sven einen 
Wikinger mit Münze, nimmt er sie ihm weg und wirft sie auf der 
Insel in den Schlitz.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: nein

Wickie und der Piratenschatz

Verlag: Studio100 Media

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 Rollenkar-
ten und nutzt deren Aktion oder die Gunst der Stunde. Aktionen 
können einem abgejagt werden, Gunst ist weniger einträglich 
aber dafür sicher. Pro Durchgang wählt jeder Spieler 5 Rollenkar-
ten, 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.
Version: de * Regeln: de en fr * Text im Spiel: ja

Wie verhext!
Autor: Andreas Pelikan
Verlag: Ravensburger / alea

Party- und Kommunikationsspiel für 2-8 Spieler ab 7 Jahren

Die Spieler sitzen um die Geisterhand und bekommen je eine 
Joker-Karte. Die Hand wird eingeschaltet, geht im Kreis und zeigt 
dann auf einen Spieler. Dieser entscheidet sich für Wahrheit oder 
Pflicht auf der Karte. Wer die Aufgabe löst, bekommt die Karte, 
Verweigern oder Versagen bringt die auf der Karte vermerkte 
Strafe; verweigert oder versagt er bei dieser auch, muss man 
eine Aktionskarte abgeben. Einsatz der Joker-Karte befreit von 
Aufgabe und Strafe, aber man muss einen Mitspieler bestim-
men, der bei erfolgreicher Erledigung dann zwei Aktionskarten 
bekommt. Wer zuerst sechs Karten gesammelt hat, gewinnt.
Version: de * Regeln: de en fr hu * Text im Spiel: ja

Wie von Geisterhand

Verlag: Megableu

Bietspiel mit Western Thema für 4-8 Spieler ab 8 Jahren

Wir bauen eine Stadt im Wilden Westen, aber wie immer hat 
jeder auch noch seine eigenen Ziele im Auge. Wer zuerst vier 
der sechs Gebäude auf seiner Aufgabenkarte baut, gewinnt. Um 
Geld zu verdienen, beschäftigt man Fachleute. Eine Karte wird 
aufgedeckt, je nach Karte bietet man offen oder verdeckt, für 
das Höchstgebot bekommt man den Fachmann, für 1$ wird der 
Fachmann aktiv. Man kann immer nur höchstens zwei Fachleute 
aktiv ausliegen haben. Gebäude werden offen gleichzeitig 
versteigert, das Gebäude mit Höchstgebot wird gebaut. Jeder 
aktive Fachmann bringt Einkommen für den Besitzer und den 
Spieler zur Linken des Besitzers.
Version: en * Regeln: en * Text im Spiel: ja

Wild Fun West
Autor: Andrej Novac
Verlag: NSKN Legendary Games

Konfliktsimulation für 2-4 Spieler ab 8 Jahren

Luftkampf in WW1 und WW2 - Wings of Glory ist ein Spielsys-
tem, mit dem man diese Konfrontationen simulieren kann; im 
Spiel sind Miniaturen für die Flugzeuge und Karten für deren 
Manöver. Das WW1 Wings of Glory Regeln und Zubehör Pack 
enthält alles Nötige für die WW1 Version des Spiels mit Aus-
nahme der Flugzeuge. Von diesen braucht man ein oder zwei 
WW1 Airplane Packs oder ein komplettes Starterset. Man hat ein 
Manöverdeck für jedes Flugzeug, ein Zug besteht aus Planung 
und drei Aktionen, geteilt in Bewegung und Feuern. Die Regeln 
berücksichtigen Sichtlinien, Schäden etc. Es gibt Basic, Standard 
und Advanced Regeln.
Version: en * Regeln: de en it * Text im Spiel: nein

Wings of Glory
Autoren: Andrea Angiolino, Pier Giorgio Paglia
Verlag: Ares Games

Worker Placement Spiel mit Würfeln für 2-4 Spieler ab 12 Jahren

In einer Parallelwelt vertritt man ein von Queen Victoria II. 
entsandtes Konsortium, das ein neu entdecktes Tal aus 22 Terri-
torien erschließen soll. Man bekommt Energie aus kontrollierten 
Territorien, würfelt und nutzt Würfel für Erobern von Territorien, 
Schutzwürfel, Modifizieren mit Rohstoff, Gebäude oder 
Erfindung bauen, Gegenstand stehlen, Marker vom Schrottplatz 
holen oder Somnium für Zusatzwürfel ausgeben für das aktive 
Territorium. Man wirft sechsseitige Würfel für die Territorien, wo 
man aktiv werden kann. Man gewinnt mit 4 Relikten aus den 
Ruinen von Wiraqocha oder einer Ladung Somnium Kristallen 
oder durch Bau des Leviathan.
Version: multi * Regeln: de en fr nl jp * Text im Spiel: nein

Wiraqocha
Autor: Henri Kermarrec
Verlag: Sit Down!

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 Magierkarten immer 
Trumpf und höher als jede 13 sind, und Narrenkarten nie Trumpf 
und niedriger als jede 1. Den Stich gewinnt die höchste Karte 
in der zuerst gespielten Farbe, die höchste Trumpfkarte oder 
die erste Magierkarte in einem 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. Richtige Ansagen bringen 20 Punkte + 10 
pro Stich, falsche - 10 pro Abweichung.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: nein

Wizard

Verlag: Amigo Spiele

Wortspiel für 2-10 Spieler ab 6 Jahren

Von 72 Buchstaben zieht man einzeln zwei oder drei und legt sie 
in Reihenfolge aus. Nun versuchen alle Wörter zu finden, die die-
se drei Buchstaben in genau dieser Reihenfolge enthalten, für A-
G-O zum Beispiel Mahagoni oder Fagott. Nach der vereinbarten 
Zeit vergleicht man die Wörter und punktet für jedes Wort, das 
man als Einziger notiert hat. Wörter mit gleichem Wortstamm, 
z.B. Vogel und Vogelnest, gelten als gleich. Gemeinsam als nicht 
machbar erkannte Kombinationen kommen zurück in den 
Beutel und man zieht neu. Man kann den Schwierigkeitsgrad 
dem Alter der Mitspieler anpassen, aber auch die Themenkarten 
verwenden.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: ja

Wortwizz
Autor: Gerd Janzen
Verlag: Loquai Holzkunst

Lege- und Rangierspiel für 2-4 Spieler ab 8 Jahren

Ahnungslose Forscher basteln an Molekülen. Ein Startmolekül 
aus Scheiben und Sechsecken wird ausgelegt. Pro Zug kann 
man vier Energie für Aktionen ausgeben: Scheiben vom Molekül 
nehmen - Scheiben ins Molekül einsetzen - Scheibe versetzen - 
Sechseckfeld verschieben, aber nicht das blaue - Karte abwerfen. 
Einmal kann man Restartium einsetzen um das Molekül in 
den Anfangszustand zu versetzen. Liegt ein Molekül aus, das 
man als Karte in der Hand hat, legt man sie ab. Kann man nicht 
nachziehen, wertet man ausgelegte Moleküle und aufeinan-
der folgende Nummern der Elemente und gewinnt mit der 
höchsten Summe.
Version: multi * Regeln: de en fr + 12 weitere Sprachen * Text im Spiel: nein

Wrong Chemistry
Autor: Toni Cimino
Verlag: Mage Corporation
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Erklärung der Icons

Gut für einen Spieler Gut für zwei Spieler Gut für viele Spieler Empfohlenes Mindestalter

GABIS wird auf Seite 3 erklärt

Würfelspiel für 2-5 Spieler ab 10 Jahren

Bohnenanbau und –ernte mit Würfeln! Man hat 2 offene Ern-
tekarten - eine vorerst als Abdeckkarte - mit je 6 Aufträgen, die 
man von unten nach oben erledigt. Würfel gleicher Grundfarbe 
sind identisch, die Bohnenverteilung je nach Grundfarbe ver-
schieden. Man würfelt und legt nach jedem Wurf einen Würfel 
auf das Bohnenfeld, jeder Würfel kann für mehrere Aufträge 
genutzt werden; die Mitspieler können die soeben geworfenen 
Würfel zum Erfüllen eigener Aufträge nutzen. Nach Auftrag 3 
kann man die Karte für Bohnentaler einlösen und eine neue 
ziehen, die Abdeckkarte wird neue Auftragskarte. Wer zuerst 13 
Taler erwirtschaftet, gewinnt.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: nein

Würfel Bohnanza
Autor: Uwe Rosenberg
Verlag: Amigo Spiele

Partyspiel mit Würfeln für 2-6 Spieler ab 12 Jahren

Mehr als 100 Würfel für ein Partyspiel über drei Spielplan-Zonen: 
Quizville, Knobelfeld und Actionland. Man nimmt jeweils eine 
Karte des Gebiets, in dem die eigene Figur steht und versucht, 
die darauf gestellte Aufgabe zu bewältigen. Wer es schafft, zieht 
vorwärts, wer versagt, bleibt stehen oder geht zurück. In Quizvil-
le bestimmt der Würfel die Farbe der zu beantwortenden Frage; 
im Knobelfeld muss man Würfelaufgaben mit Zusatz erfüllen, 
zum Beispiel Begriffe zu einem gewürfelten Buchstaben nennen 
und Actionland kann alles von Zeichnen bis Würfeltürmchen 
bauen bringen. Wer im Zielfeld als Erster die Masteraufgabe 
bewältigt, gewinnt!
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: ja

WÜRFELmania
Autor: The Haywire Group
Verlag: Amigo Spiele

Würfelspiel für 2-4 Spieler ab 8 Jahren

Wachtel, Wanze, Wespe, Wurm, Waschbär und Wiesel wollen 
nicht wegen der Würfelwurst das Schlusslicht sein, aber zu sehr 
sollte man die Wurst nicht verachten, denn vier Würste sind der 
Jackpot! Jeder Spieler bekommt einen Chip pro Tier. Man wirft 
alle Würfel, legt bei jedem Wurf mindestens einen Würfel zur 
Seite, ausgelegte Würfel kann man nicht nachwürfeln. Dann 
wertet man ein Tier seiner Wahl, Anzahl des Tiers mal niedrigste 
Augenzahl im Wurf, man kann jedes Tier nur einmal werten. 
Hat man auf den 4 schwarzen Würfeln 1-3 Wurstsymbole, 
multipliziert man die zu wertenden Tiere mit 1, bei vier Würsten 
aber mit 7!
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: nein

Würfelwurst
Autoren: Inka und Markus Brand
Verlag: Kosmos

Historische Simulation für 2 Spieler ab 12 Jahren

Nach Samurai Battles ein weiterer Titel in der Art of Tactic Serie. 
In jeder Spielphase agieren alle gleichzeitig, befehligen die 
Truppen und führen die Befehle aus. Den Einheiten sind Karten 
mit Eigenschaften und möglichen Befehlen zugeordnet. Die 
Regeln führen in vier Stufen ins Spiel ein, zuerst Bewegung und 
Kampf, dann Moral und Ehre, in Stufe drei Terrain und in Stufe 
Vier Erschöpfung. Man kann eigene Szenarien kreieren oder 
vorbereitete downloaden. Blitzkrieg als stand-alone Spiel ist mit 
anderen WWII Spielen der Serie kompatibel, bringt britische 
Bodentruppen und Flugzeuge ins Spiel.
Version: en * Regeln: en * Text im Spiel: nein

WWII Blitzkrieg 1940
Autor: Konstantin Krivenko
Verlag: Zvezda

Würfelspiel für 2-4 Spieler ab 8 Jahren

Ein Würfelspiel der etwas anderen Art - man wirft drei Würfel 
in einen Holzrahmen, in dem kariertes Papier liegt, addiert die 
Würfelaugen und trägt die Summe in ein Feld ein, das von 
einem der Würfel berührt wird. Aber es darf nie eine kleinere 
Summe neben einer größeren, die schon vorhanden ist, 
eingetragen werden. Ist die neue Summe aber größer als eine 
benachbarte Summe, darf man die kleinere streichen. Spielziel 
ist, eine waagrechte und senkrechte in der eigenen Farbe zu 
machen. Wer das schafft, beendet das Spiel - nicht gestrichene 
Werte aus Feldern einer Farbe werden addiert und man gewinnt 
mit der höchsten Summe.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: nein

Yay
Autor: Heinz Meister
Verlag: Noris Spiele

Worker Placement Spiel für 2-5 ab 12 Jahren

Hidetada Tokugawa beerbt seinen Vater als Shogun, wir bemü-
hen uns als Clan-Oberhäupter um seine Gunst und sammeln 
Prestige. Dazu muss man Missionskarten und Aufgaben von 
Bonuskarten erfüllen und Diener in der Stadt aktivieren. Die 
sieben Phasen einer Runde sind: Vorbereiten - Bieten - Ereig-
nisse - Diener in Bezirken und Ausbauten einsetzen - Wächter 
mit Gefangennahme der Diener eines Bezirks - Handel mit 
Mitspielern - Aktionen mit Dienern. Nach 11 Runden oder wenn 
die Mission „Töte den Shogun“ erfüllt ist, gewinnt man nach der 
Aktionsphase mit den meisten Punkten. Verschieden schwierige 
Geisha und Samurai Variante.
Version: de * Regeln: de en * Text im Spiel: ja

Yedo
Autor: Thomas Vende Ginste
Verlag: Eggertspiele / Pegasus Spiele

Zeichen- und Ratespiel für 3-6 Spieler ab 6 Jahren

Die Ablage Tafeln werden nach aufsteigenden Würfelwerten 
um das Zebra-Schwein ausgelegt und mit je einem Tierkärtchen 
belegt; die anderen Tiere werden verdeckt gestapelt. Man 
würfelt und schaut sich das Ergebnis an; einen Pasch zeigt man 
und würfelt neu. Dann zeichnet man einen Mix aus den durch 
die Würfel bezeichneten Tieren, vielleicht eine Igelschnecke. Wer 
glaubt, das Tier erraten zu haben, haut auf das Zebra-Schwein, 
damit es grunzt. Wer falsch rät, ist für die Runde draußen, 
wer richtig rät, bekommt eines der Tierkärtchen, das andere 
bekommt der Zeichner. Kann nicht nachgelegt werden, gewinnt 
man mit den meisten Tieren.
Version: multi * Regeln: de en fr it nl * Text im Spiel: nein

Zebra-Schwein
Autoren: Emely & Lukas Brand
Verlag: Schmidt Spiele

Kartenlegespiel mit Geschichtsbezug für 2-6 Spieler ab 10 Jahren

Eine Reise durch die Weltgeschichte verspricht der Untertitel! 
Pro Runde landet man in einer anderen Epoche oder einem 
anderen Schauplatz und kann passende Karten auslegen. Wer 
die letzte Karte legen kann, bekommt alle Karten. Man soll zu 
jeder Epoche und jedem Kontinent eine Karte in der Matrix 
sammeln. Man kann auch Jokerkarten auslegen, um im Spiel 
zu bleiben. Sie können in die Matrix gelegt werden und später 
mit passender Karte ausgetauscht werden. Man kann die Matrix 
blockieren oder auch das Spielfeld, für jede Runde werden beide 
Blockadesteine an den nächsten Spieler weitergegeben.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: ja

Zeitmaschine
Autoren: Gerhard Grubbe, Björn Hölle
Verlag: Grubbe Media

Kartenspiel für 2-5 Spieler ab 4 Jahren

Die Tiere verstecken sich und sollen gefunden werden. Man legt 
Versteckkarten neben die Scheune und den Misthaufen jedes 
Spielers, der Suchkartenstapel und eine Abklatschkarte pro Spie-
ler liegen in der Mitte. Die oberste Suchkarte wird aufgedeckt. 
Liegt das gesuchte Tier neben Misthauen oder Scheune, schlägt 
man auf die farblich passende Abklatschkarte und bekommt 
das Tier. Wer sich irrt, gibt ein Tier an die Scheune ab. Wird eine 
Kackekarte aufgedeckt, sucht man nochmals das gleiche Tier. 
Sind alle Suchkarten aufgedeckt, gewinnt, wer die meisten Tiere 
an seinem Misthaufen liegen hat.
Version: multi * Regeln: de en fr it * Text im Spiel: nein

Zicke Zacke
Autor: Marek Zoschl
Verlag: Zoch



84

2013

Farbcodes für Zielgruppe (Farbbalken des Titels)
Für Kinder + Lernspiele
Für Familien

Mit Freunden 
Für Experten

Farbcodes für Vorlieben (Skala in der Bewertung)
Zufall
Taktik

Strategie
Kreativität

Wissen
Gedächtnis

Kommunikation
Interaktion

Geschicklichkeit
Aktion

GABIS wird auf Seite 3 erklärt

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

Im Hühnerhof versuchen die Hühner einander beim Überholen 
die Federn zu klauen, wer alle hat, gewinnt. Die Laufstrecke 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. Überholen ist erwünscht, 
da man Federn klauen kann. Neuauflage zum 10-Jahres-Jubilä-
um. Spielefamilie Zicke Zacke.
Version: de * Regeln: de en fr it nl jp und andere * Text im Spiel: nein

Zicke Zacke Hühnerkacke
Autor: Klaus Zoch
Verlag: Zoch

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

Ein weiteres Mitglied der Spielefamilie Zicke Zacke. Die Igel 
stibitzen einander beim Wettrennen die Früchte aus den Sta-
cheln. 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 aufgedecktem Plätt-
chen überholen und ihm alle Früchte stehlen. Wer alle Früchte 
aufgespießt hat, gewinnt.
Version: multi * Regeln: de en fr * Text im Spiel: nein

Zicke Zacke Igelkacke
Autor: Klaus Zoch
Verlag: Zoch

Wortspiel für 1-6 Spieler ab 10 Jahren

Kartentexte beschreiben zwei alltägliche Begriffe, doch die 
Beschreibungen erfolgen nicht nacheinander, wie normalerwei-
se üblich, sondern die Textabschnitte der beiden Beschreibun-
gen greifen wie die Zähne eines Reißverschlusses ineinander. 
Man hat 10 Chips, 8 Zippers Karten werden gestapelt und die 
Antwortkarte bereitgelegt, ebenso die Trennerkarten. Man 
legt einen Chip in die Mitte, der Vorzipper liest den Text der 
oberen Hälfte vor - wer als Erster erkennt, welche Begriffe im 
Text stecken, legt die Hand auf die Antwortkarte, und bekommt 
für richtige Lösungen Chips aus dem Pot. Verzahnt denken ist 
gefragt, oder besser gesagt, entzahnt!
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: ja

Zippers
Autor: Klaus Altenburger
Verlag: Heidelberger Spieleverlag

Würfelspiel für 2-4 Spieler ab 7 Jahren

Würfelspiel auf Basis des Brettspiels; durch Nehmen von Wagen 
müssen Gehege mit Tieren besetzt werden. Man wirft - je nach 
Spieleranzahl - zwei von 6-10 Würfeln und verteilt sie auf die drei 
oder vier Wagen; auf einen Wagen passen drei Würfel. Statt zu 
würfeln kann man einen Wagen nehmen und die Würfelsym-
bole auf dem Wertungsbogen eintragen. Der Wagen ist kann 
danach wieder belegt werden. Hat jeder Spieler einen Wagen 
genommen, beginnt eine neue Runde. Hat jemand nach Neh-
men eines Wagens nur mehr in einem Gehege freie Felder, wird 
das nach Ende der Runde gewertet, der Spieler mit den meisten 
Punkten gewinnt.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: nein

Zooloretto Würfelspiel
Autor: Michael Schacht
Verlag: Abacusspiele

Abstraktes Positionsspiel für 2 Spieler ab 6 oder 8 Jahren

Zwei abstrakte Spiele im Doppelpack: Spielziel in Zoom sind vier 
Kugeln im Quadrat, irgendwo am Innenfeld. Ausgehend von der 
Grundaufstellung zieht man eine Kugel beliebig weit geradeaus 
und darf dabei über beliebig viele Außenpositionen ziehen und 
dann ins Innenfeld abbiegen. Von dort kann man nicht auf die 
Außenreihe zurück. In Trihop setzt man abwechselnd auf die 8 
Innenfelder und macht dann einen TriHop über drei freie Felder, 
ein- oder zweimal um die Ecke, in die Außenfelder als Zielfelder. 
Durch Zangen kann man gegnerische Steine einschließen 
und versetzen. Man gewinnt mit allen Kugeln auf beliebigen 
Zielfeldern.
Version: multi * Regeln: de en * Text im Spiel: nein

Zoom
Autor: Frank Stark
Verlag: Pegasus Spiele

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 Waggons 
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.
Version: de * Regeln: de en es fr it nl und andere * Text im Spiel: nein

Zug um Zug
Autor: Alan R. Moon
Verlag: Days of Wonder

Legespiel mit Eisenbahnthema für 2-5 Spieler ab 8 Jahren

Eine weitere Landesausgabe von Zug um Zug, diesmal für 
Deutschland. Das Spiel folgt den gewohnten Regeln: Man punk-
tet für Strecken zwischen zwei Städten und gebaute Strecken 
laut Zielkarten, bekommt einen Bonus für die meisten erfüllten 
Zielkarten und zieht den Wert nicht erfüllter Zielkarten ab. Wer 
dran ist, kann Wagenkarten nehmen, eine Strecke nutzen, d. h. 
Waggons auf den Plan setzen, oder neue Zielkarten ziehen. In 
dieser Ausgabe führen einige Zielkarten in benachbarte Länder, 
Strecken enden dort, man kann nicht zwei Städte über ein ande-
res Land verbinden. Tunnel, Bahnhöfe und Passagiere spielen in 
dieser Variante nicht mit.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: nein

Zug um Zug Deutschland
Autor: Alan R. Moon
Verlag: Days of Wonder

Legespiel mit Eisenbahnthema für 2-5 Spieler ab 8 Jahren

Europa-Variante von Zug um Zug, mit dem Thema Eisen-
bahnbau. Man punktet für Strecken zwischen zwei Städten, 
eine durchgehende Strecke entsprechend einer Zielkarte, die 
längste Strecke und nicht gebaute Bahnhöfe. Wer dran ist, kann 
Wagenkarten nehmen, eine Strecke nutzen, d. h. Waggons auf 
den Plan setzen, Zielkarten ziehen oder einen Bahnhof bauen. 
Neu im Spiel sind Bahnhöfe, Tunnel und Fähren – Bahnhöfe 
erlauben die Nutzung fremder Strecken, bei Tunnel riskiert man 
eine Nachzahlung, und Fähren müssen mit Jokerkarten laut 
Markierung gebaut werden.
Version: de * Regeln: de en fr und andere * Text im Spiel: nein

Zug um Zug Europa
Autor: Alan R. Moon
Verlag: Days of Wonder

Partyspiel für 2 oder mehr Spieler ab 16 Jahren

Wie der Titel schon verrät, gibt es Zündstoff im Spiel, sprich 
brisante Fragen zu den Themen Alltag, Fiktion, Sex, Kultur, 
Makabres, Philosophie und Fortschritt. Grundsätzlich gibt es für 
das Spiel keine Regeln, die Spieler sollen sich selbst eine Verwen-
dung für die Fragen ausdenken. Man kann die Kategorien aus-
würfeln oder zu Beginn festlegen, wahrheitsgemäße Antworten 
verlangen, beste Antworten wählen, alle Antworten anderer 
bewerten. Man kann die Fragen auch ohne Beantworten zur 
Grundlage hitziger Diskussionen machen, zum Beispiel „Was ist 
Unschuld?“. Auch als Zündstoff Girls erhältlich.
Version: de * Regeln: de fr * Text im Spiel: ja

Zündstoff
Autor: Franz LeJeune
Verlag: moses. Verlag
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2f-Spiele 
www.2f-spiele.de 
Abacusspiele 
www.abacusspiele.de 
Alderac Entertainment Group
www.alderac.com 
Alea 
www.aleaspiele.de  
Amigo 
www.amigo-spiele.de 
Arclight Games 
www.arclight.co.jpag 
Ares Games 
www.aresgames.eu 
Argentum 
www.argentum-verlag.de  
Asmodee 
www.asmodee.de
Ass Altenburger 
www.ass-spiele.de 
Backspindle 
www.guardsguards.com 
Beleduc 
www.beleduc.de  
Bewitched 
www.bewitched-spiele.de  
Bezier 
www.beziergames.com  
Blackrock Editions 
www.blackrockeditions.com  
Bombyx 
www.studiobombyx.com  
Brettspielprofi 
www.brettspielprofi.at 
Cranio Creations 
www.craniocreations.com  
Czech Games Edition 
www.czechgames.com  
Days of Wonder 
www.daysofwonder.com  
Diablos Polakos 
www.phalanxgames.pl
Dlp games 
www.dlp-games.de  
Dragon Dawn 
www.tuonelaproductions.com

Drei Magier 
www.dreimagier.de  
dV Giochi 
www.dvgiochi.com  
Fable Smith 
fablesmith.com 
Feuerland Spiele 
www.feuerland-spiele.de 
Franjos 
www.franjos.de  
Fujimi Shobo 
www.fujimishobo.co.jp 
Funforge 
www.funforge.fr 
Gerhards 
www.spiel-und-design.eu  
Gigamic 
www.gigamic.com  
Gigantoskop 
www.gigantoskop.se 
Gmeiner 
www.gmeiner-verlag.de  
GMT 
www.gmtgames.com  
Goliath 
www.goliathgames.nl  
Grosso Modo 
www.gm-editions.fr 
Grubbe 
www.grubbemedia.de 
Haba 
www.haba.de  
Hans im Glück 
www.hans-im-glueck.de  
Hasbro 
www.hasbro.com  
HCM Kinzel 
https:shop.hcm-kinzel.eu 
Heidelberger 
www.hds-fantasy.de  
Helvetia 
www.helvetia-games.ch
Heptagon 
www.heptagon.de  
Huch 
www.huchandfriends.de  

Hurrican 
www.hurricangames.com  
Hutter 
www.hutter-trade.com  
Iello 
www.iello.fr 
Intellego 
www.intellego-holzspiele.de  
IQ Spiele 
iq-spiele.de  
Japon 
japonbrand.gamers-jp.com  
Jumbo 
www.jumbo-world.com  
Kanai Factory 
kanaifactory.web.fc2.com 
Kiehly 
www.kiehly.de  
Kosmos 
www.kosmos.de  
Kuznia Gier 
www.kuzniagier.pl  
Laurin  
www.laurinonline.de
Lautapelit 
www.lautapelit.fi
Lego 
games.lego.com  
Libellud 
www.libellud.com  
Lookout 
www.lookout-games.de  
Loquai 
www.loquai-holzkunst.de 
Ludibay 
www.ludibay.net
Ludically 
www.ludically.com  
Madoka Kitao 
shop.nekomado.com 
Mage Corporation 
www.magecompany.com 
Mattel 
www.mattel.com  
Mayfair 
www.mayfairgames.com  
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Mesaboardgames 
www.mesaboardgames.pt
Metermorphosen 
www.metermorphosen.de  
Moses 
www.moses-verlag.de
Noris 
www.noris-spiele.de  
NSKN 
www.nskn.net
Nürnberger 
www.nsv.de  
Numbskull 
numbskullgames.com  
Okazu Brand 
okazubrand.seesaa.net 
PD-Verlag 
www.pd-verlag.de
Pegasus 
www.pegasus.de  
Phalanx Game Polska 
www.phalanxgames.pl 
Piatnik 
www.piatnik.com  
Placentia Games 
www.placentiagames.it
Queen 
www.queen-games.de  
Ravensburger 
www.ravensburger.com  

RBG 
www.russianboardgames.com 
Repos 
www.rprod.com  
Revision Games 
www.revision-games.com 
Rio Grande 
www.riograndegames.com 
Runadrake 
www.runadrake.com  
Saikikaku 
www.k221.com
Sandtimer 
www.sandtimer.be 
Schmidt 
www.schmidtspiele.de  
Show Enterprise 
show-e.jp 
Sierra Madre 
www.sierramadregames.com  
Sitdown 
www.megalopole.com 
Sphinx 
www.sphinx-spieleverlag.de  
Spielfunke 
spielfunke.com 
SpinMaster 
spinmastergames.com 
Stratamax 
www.stratamaxgames.com  

Studio100 
www.studio100.be  
Tactic 
www.tactic.net 
Tamakonnyaku label 
www.card-of-the-dead.com
The Game Master 
www.thegamemaster.nl 
Treefrog 
www.treefroggames.com  
Two Geeks
www.two-geeks.com 
US Games Sytems 
www.usgamesinc.com 
Wattsalpoag 
wattsalpoaggames.com 
Weyel 
www.ulrich-weyel.de 
Whyme 
de.ulule.com
Ystari 
www.ystari.com  
Z-Man 
www.zmangames.com 
Zoch 
www.zoch-verlag.com  
Zvezda
www.zvezda.org.ru  





Würfeln, Bauen, Raten! Wirf den LEGO® Würfel, 
um festzulegen, in welcher der vier Kategorien 
du bauen wirst: Fahrzeuge, Gebäude, Natur oder 
Gegenstände. In drei Schwierigkeitsgraden stellst 
du deine Kreativität und Fantasie unter Beweis, 
während deine Mitspieler raten, was du baust. 
Ein packendes Partyspiel mit hohem Spaßfaktor 
für Familie und Freunde. Ab 7 Jahren.Das Partyspiel für 

die ganze Familie.
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READ ME:
min size 6pt, icon 5mm Height
max size 12pt, icon 10mm Height
white outline around icon is only to be used on dark backgrounds

LEGO.de/LEGOSpiele


