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Spielspaß à la Catan
Die Siedler von Catan entführen Sie auf eine Entdeckungsreise durch Wien und das Wiener Umland. Hier gilt es nicht nur Straßen 
zu bauen und Siedlungen zu gründen, sondern auch berühmte Wiener Wahrzeichen zu errichten. Wer wird der schnellere Straßen-
bauer sein und die richtigen Rohstoffe für den Bau von Schloss Schönbrunn zur Hand haben?
Entdecken Sie den Spaß am Siedeln in der Metropole Wien!
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Viele neue Spiele 
Dagmar.de.Cassan, Chefredakteur

Wenn wir unser Spielehandbuch im Herbst zu-
sammenstellen - und es erscheint seit 1988 je-
den Herbst - sind wir über die Vielfalt des Spiele-
marktes überrascht, sind es doch dieses Jahr 
wieder 652 Spiele aus 135 Verlagen. So finden 
Sie auch dieses Jahr Spiele aus Spieleverlagen 
der ganzen Welt und wir bieten Ihnen Informa-
tion auf breiter Basis, die derzeit einzigartig und 
unerreicht ist. Immer noch bietet Ihnen kein 
Medium so umfassende Informationen. 

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

Zum fünten 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

3–4 Spieler | ab 10 Jahren

Spielspaß à la Catan
Die Siedler von Catan entführen Sie auf eine Entdeckungsreise durch Wien und das Wiener Umland. Hier gilt es nicht nur Straßen 
zu bauen und Siedlungen zu gründen, sondern auch berühmte Wiener Wahrzeichen zu errichten. Wer wird der schnellere Straßen-
bauer sein und die richtigen Rohstoffe für den Bau von Schloss Schönbrunn zur Hand haben?
Entdecken Sie den Spaß am Siedeln in der Metropole Wien!
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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 2014 * Spiele Handbuch * ISBN 978-3-950739-06-5
Erscheint jährlich seit 1988, deutsche Ausgabe vom 24. Oktober 2013

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 für 2-4 Spieler ab 8 Jahren

Als venezianischer Händler segelt man von Venedig über 
Modone nach Konstantinopel und wieder zurück. In seinem 
Zug kann man Piratenkarten spielen um ein Schiff auf hoher 
See zu überfallen und muss ein eigenes Schiff bewegen. In den 
Ausgangshäfen darf man alle Waren einer Farbe einladen. Er-
reicht das Schiff das Ende der Route, lädt man die Waren in sein 
Warenhaus und zieht Karten; unterwegs kann man Windkarten 
für Zusatzbewegungen spielen. Man darf die Fahrtrichtung nur 
ändern, wenn das Schiff nach einem Piratenangriff leer ist. Am 
Ende wertet man Waren im Warenhaus und Sätze mit 4, 5 und 6 
unterschiedlichen Waren.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: nein

Golden Horn
Autor: Leo Colovini
Verlag: Piatnik
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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

Merk- und Sammelspiel für 3-6 Spieler ab 5 Jahren

24 Tiere verstecken sich im Dschungel, die Spieler sollen 
herausfinden, wo. Jeder Spieler zieht verdeckt 4 bis 8 Tiere und 
stellt sie hinter den Sichtschirm; dann zieht jeder zwei Karten. 
Hat man nun schon Gruppen von vier Tieren, die zu einer Karte 
passen, zeigt man Tiere und Karte, legt die Karte ab und zieht 
neu. Wer dran ist fragt einen Mitspieler nach einem Tier – hat 
dieser das Tier, gibt er es dem Frager und dieser darf nochmals 
fragen. Wenn nicht, ist der linke Nachbar dran. Wer eine Karte 
erfüllen kann, zeigt sie und die Tiere, die Tiere kommen wieder 
hinter den Schirm. Sind alle Karten vergeben, gewinnt man mit 
den meisten Karten.
Version: multi * Regeln: de en fr it * Text im Spiel: nein

4 zu mir!
Autor: Heike Baum
Verlag: Noris Spiele

Aufbauspiel mit Karten für 3-7 Spieler ab 10 Jahren

In drei Zeitaltern bekommen die Spieler sieben Karten vom 
aktuellen 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 Forschungsgebäu-
de. Erweiterungen Cities, Leaders und Wonder Pack.
Version: de * Regeln: de en fr it nl und andere * Text im Spiel: ja

7 Wonders
Autor: Antoine Bauza
Verlag: Repos Productions

Kooperatives Miniaturenspiel für 1-6 Spieler ab 8 Jahren

Die Helden der Zwölf Reiche treffen sich für ein letztes Aben-
teuer, um die Dunklen Lords zu besiegen. Gegen Eindringlinge 
helfen Talente, ein Dunkler Lord erfordert  drei Artefakte des 
Königreichs. Jede Runde hat die Phasen Invasion, Aktionsphase 
und Erholung. Erreicht in Invasion der Marker Feld 20, haben 
alle verloren, ansonsten werden Fähigkeiten der Eindringlinge 
abgehandelt und neue erscheinen. Aktionen sind Bewegen, Ein-
dringling angreifen, Schatz oder Artefakt finden, Stadt besuchen 
oder reisen; alles wird durch Nutzen der Talente von Helden bzw. 
Vergleichen mit denen von Eindringlingen abgehandelt. Mit 
Fortgeschrittenen-Regeln.
Version: de * Regeln: de en * Text im Spiel: nein

12 Realms
Autor: Ignazio Corrao
Verlag: Mage Company

Erweiterung zu 12 Realms für 1-6 Spieler ab 8 Jahren

Drei Gebäude stehen zur Erweiterung der Zwölf Königreiche zur 
Verfügung: Gasthaus, Stall und Basar. Man setzt ein Gebäude 
pro Reich in eines der für das Spiel ausgewählten Reiche. Spielt 
man mit mehr als drei Reichen, bleiben weitere Reiche ohne 
Gebäude. Sie fungieren als zusätzliche Quelle für Karten, die sich 
von den in der Stadt erhältlichen Karten unterscheiden. Jedes 
Gebäude verfügt über sechs Karten. Um eine zu kaufen, muss 
man den Helden in die Region mit Gebäude bringen und Gold 
bezahlen. Die gekaufte Karte wird gezogen und bringt Zusatz-
talente, zusätzliche Bewegung, Verteidigung gegen Flüche und 
vieles mehr.
Version: de * Regeln: de en * Text im Spiel: nein

12 Realms Buildings
Autor: Ignazio Corrao
Verlag: Mage Company

Erweiterung zu 12 Realms für 1-6 Spieler ab 8 Jahren

Die Dark Lords intensivieren ihre Präsenz und Erscheinung zum 
Angriff auf die Zwölf Königreiche: Diese Erweiterung enthält die 
Miniaturen für Jack Rackham, Titania, Von Rothbart, Tamamo No 
Mae, Mauskönig, Piratenkönig, Bakeneko und die Schneeköni-
gin, die die Helden der Königreiche konfrontieren. Jedem König-
reich werden zwei Dunkle Lords zugeordnet, man entscheidet 
selbst, welche man nutzt. Erreicht der Invasionsmarker Feld 16 
eines Reichs, erscheint der Dunkle Lord dieses Reichs und das 
Spiel wird schwieriger. Miniaturen-Erweiterung zum Grundspiel, 
sonstiges Material für die Dark Lords ist im Grundspiel enthalten.
Version: de * Regeln: de en * Text im Spiel: nein

12 Realms Dark Lords
Autor: Ignazio Corrao
Verlag: Mage Company

Handelsspiel für 3-6 Spieler ab 8 Jahren

Man beginnt mit je fünf Steinen in den Farben aller Spieler, fünf 
Gold und einer Geheimen Wertkarte. Es gilt die Morgen-Karte; 
eine Geheime Wertkarte wird aufgedeckt und alle sind einmal 
Verkäufer: Man legt eine Transaktionskarte aus und bietet eine 
entsprechende Kombination an, die anderen bieten Edelsteine 
und Gold nach Vorschrift der Karte (gleichzeitig oder nacheinan-
der). Man akzeptiert ein Angebot oder zahlt 1 Gold und verkauft 
an die Bank. Geheime Wertkarten anschauen kostet je nach 
Tageszeit verschieden viel Gold. Danach spielt man genauso die 
Karte für Mittag und Abend und wertet dann Steine und Gold 
anhand aller Geheimen Wertkarten.
Version: multi * Regeln: de en es fr it nl pt * Text im Spiel: nein

30 Carats
Autor: Fabien Chevillon
Verlag: Grosso Modo Éditions

Konfliktsimulation für 1-4 Spieler ab 12 Jahren

A Distant Plain ist das neueste Spiel der COIN Serie - COIN 
bedeutet Counterinsurgent, also Konterrevolution oder Gegen-
aufstand - mit dem Thema Afghanistan. Zwei COIN Fraktionen 
müssen rivalisierende Visionen zu Afghanistan vereinen, um 
eine Kampagne gegen eine doppelte Revolution erfolgreich zu 
machen. Zahlreiche Szenarien illustrieren die verschiedensten 
Strömungen, ethnischen Besonderheiten und wechselnden 
Standpunkte Pakistans zum Afghanistan-Konflikt. Schwierige 
taktische und strategische Entscheidungen in einem leicht 
erlernbaren Spielsystem mit Karten.
Version: en * Regeln: en * Text im Spiel: ja

A Distant Plain
Autoren: Volko Ruhnke, Brian Train
Verlag: GMT Games

Abenteuerspiel mit Deckbau für 2-5 Spieler ab 13 Jahren

Auf Basis einer Hintergrundgeschichte, in der die Welten von 
Sherlock Holmes und H. P. Lovecraft kombiniert wurden, ist man 
Restorationist oder Loyalist. Man hat sein eigenes Deck, hat zwei 
Aktionen und zieht auf fünf Karten nach. Man kann Einflusswür-
fel setzen, kaufen oder zurücknehmen, eine Karte beanspru-
chen, Agenten oder Marker bewegen, Karten abwerfen, Karte 
spielen und ihre Aktion ausführen, einen Doppelagenten 
entlarven oder Identität aufdecken. Tritt eine der Spielendebe-
dingungen ein, gibt es je nach Identität noch Siegpunkte, die 
schlechtere Partei wird eliminiert und man gewinnt, wenn man 
von den Überlebenden die meisten Punkte hat.
Version: en * Regeln: en * Text im Spiel: ja

A Study in Emerald
Autor: Martin Wallace
Verlag: Treefrog Games
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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

Geschicklichkeitsspiel für 2-5 Spieler ab 6 Jahren

Man hat immer drei Karten seines Satzes auf der Hand und 
legt eine Karte verdeckt aus. Dann wird aufgedeckt, und die 
Spieler stapeln in ansteigender Reihenfolge der Kartenwerte 
und mit einer Hand diese Anzahl Müllstücke (Flasche, Dose, 
Milchtüte, Apfelrest) in die schon teilweise befüllte Tonne. Müll 
kann man mit Müll verschieben, aber nichts per Hand umbauen. 
Legt man das letzte Stück, gibt es den obersten Punktechip 
als Pluspunkte. Fällt etwas herunter, nimmt man den obersten 
Chip als Minuspunkte. In beiden Fällen wird die Tonne geleert 
und neu bestückt. Nach 10 Runden oder wenn der letzte Chip 
genommen ist, gewinnt man mit der höchsten Summe.
Version: de * Regeln: de en ru + * Text im Spiel: nein

Ab in die Tonne
Autor: Carlo A. Rossi
Verlag: Abacusspiele

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

Zwei Kartenspiele für 2-6 Spieler ab 6 Jahren

Der ABC Bär bietet zwei Kartenspiele an: In Magische Wörter 
bildet man Wörter aus Buchstaben und verändert sie dann 
durch Austauschen, Anlegen, Einfügen, Wegnehmen oder 
Umlegen von Buchstaben. Wer nichts tun kann, zieht eine Karte, 
geht dann auch nichts, legt man ein neues Wort und punktet 
die Anzahl Buchstaben. Für Wortveränderungen bekommt man 
3 Punkte. ABC Bär ist ein Ablegespiel: Man legt eine Karte dann 
ab, wenn sie eine Figur mehr von einem Charakter zeigt als die 
oberste Karte des Stapels, also 3x Mona Muh auf 2x Mona Muh. 
Die anderen Charaktere sind egal. Wer nicht legen kann, zieht 
eine Karte, wer alle Karten ablegt, gewinnt.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: nein

ABC Bär Kartenspaß mit ABC
Autor: Erika Bruhns
Verlag: Piatnik

Spielesammlung für 2-6 Spieler ab 3 Jahren

Es geht um die TV-Charaktere aus okidoki, ABC Bär, Mona Muh, 
Box der Biber, Iggy der Igel. Pinguinmädchen Pim und die drei 
Platscho-Frösche tummeln sich auf dem Spielmaterial für Memo 
und Kartenspiel-Klassiker. Memo wird nach den Standardregeln 
für Memo mit 36 Kärtchen mit den blauen Rückseiten gespielt. 
Mit den 44 Karten mit roter Rückseite spielt man Schnipp-
Schnapp oder Quartett. Der Goldene ABC Bär, eine Variante von 
Schwarzer Peter, wird mit 29 Karten mit goldener Rückseite 
gespielt, und man versucht, bei Spielende den goldenen Bären 
zu besitzen. Man zieht beim rechten Nachbarn eine Karte, ergibt 
sich ein Paar, legt man es ab.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: nein

ABC Bär Meine erste Spielebox

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

Kommunikationsspiel für 3-16 Spieler ab 18 Jahren

Waren in der ersten Club-Edition noch Begriffe aus dem 
Originalspiel enthalten, bringt diese Activity-Ausgabe nur für Er-
wachsene neue Begriffe. Die Themen sind einschlägig, und man 
sollte nur spielen, wenn man sich am Thema nicht stört. Jede der 
Karten zeigt zwei Begriffe, und beide Begriffe müssen binnen 
einer Minute dargestellt und von den Gegnern erraten werden. 
Errät ein Team die Erotikfrage binnen 30 Sekunden, bekommt 
es einen Zusatzpunkt. Wie gewohnt gewinnt das Team, das mit 
seiner Spielfigur zuerst das Zielfeld erreicht.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: ja

Activity Club Edition
Autoren: Paul Catty, Ernst Führer
Verlag: Piatnik

Kommunikationsspiel für 4-16 Spieler ab 4 Jahren

Eine weitere Ausgabe von Activity zu einer Fernsehsendung: 
Zusammen mit Käpt´n Barnius, Sanitäter Peso und Piraten-Kater 
Kwazi machen sich die Spieler auf in die Unterwasserwelt der 
Oktonauten und müssen, wie immer in Activity, dem eigenen 
Team einen Begriff durch Zeichnen, Umschreiben oder Panto-
mime so erklären, dass das Team den Begriff errät und nennt. 
Die Begriffe stammen alle aus der Serie. Wird richtig geraten, 
kann die Spielfigur des Teams weiter ziehen. Und genau wie in 
den „großen“ Spielen bestimmt das Feld, auf dem die Spielfigur 
steht, die Art der Darstellung. Das Spielbrett wurde dem Thema 
angepasst und entsprechend gestaltet.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: ja

Activity Die Oktonauten
Autoren: Paul Catty, Ernst Führer
Verlag: Piatnik

Kommunikationsspiel für 4-12 Spieler ab 8 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

Kommunikationsspiel für 3-16 Spieler ab 8 Jahren

Activity Junior setzt das Activity-Prinzip für Schulkinder um. 
Wie immer in Activity-Ausgaben muss man durch Zeichnen, 
Umschreiben oder Pantomime dem eigenen Team einen Begriff 
so erklären, dass es ihn nennen kann. Gelingt es, kann die Spielfi-
gur des Teams weiter ziehen. Und genau wie in den „großen“ 
Spielen bestimmt das Feld, auf dem die Spielfigur steht, die Art 
der Darstellung. Auch das Spielbrett ist grafisch angepasst und 
auf eine jugendgerechte Spieldauer geändert worden. Das gilt 
natürlich auch für die Begriffe in dieser gelungenen Adaptierung 
eines erfolgreichen Spielprinzips für eine andere Zielgruppe.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: ja

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

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

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

Die Entchen schwimmen im Kreis, und werden hintereinander 
aufgestellt, Mama Ente schwimmt voraus; 20 Plättchen mit je 
fünf Entchen in allen vier Farben werden verdeckt gemischt und 
ausgebreitet. Wer dran ist, versucht ein Plättchen in der Farbe 
des Entchens zu finden, das an letzter Stelle in der Reihe steht. 
Deckt man das richtige Plättchen auf, nimmt man es, stellt die 
Ente nach vorne und hat noch einen Zug. Wenn es nicht passt, 
legt man das Plättchen zurück. Sind alle Plättchen verteilt, 
gewinnt man mit den meisten Plättchen.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: nein

Alle meine Entchen
Autor: Heinz Meister
Verlag: Amigo Spiele

Einschätzspiel für 3-6 Spieler ab 6 Jahren

Im Spiel sind 42 Tierkarten mit Informationen zu Größe, Gewicht, 
Gefährdet - ja/nein und Herden/Einzeltier - sowie je zwei 
Pfeilkarten pro Kategorie. Neun Karten werden im 3x3 Raster 
ausgelegt; man deckt eine Pfeilkarte auf und legt sie passend an 
eine Reihe oder Spalte, z.B. für “Gewicht” müssen die drei Tiere in 
Pfeilrichtung schwerer werden. Die Reihe wird dann aufgedeckt 
und geprüft: Ist alles richtig, nimmt man eine Karte aus der Reihe 
und legt nach, ansonsten geht der Pfeil an den nächsten Spieler, 
der eine Lösung versucht. Findet niemand eine Lösung, werden 
zwei Karten ausgetauscht. Wer zuerst fünf Karten sammelt, 
gewinnt.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: nein

Alle meine Tiere
Autor: Reinhard Staupe
Verlag: Amigo Spiele

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 Verlag

Kartenspiel mit Würfel für 2-6 Spieler ab 6 Jahren

Die Mäuse wollen Käse! Statt einer Katze sind gut nach Käse 
duftende Fallen im Spiel, also Vorsicht! Man soll als Maus 
die meisten Käselöcher sammeln. 36 Karten zeigen auf der 
Rückseite je 6x die Würfelaugensymbole 1-6 als Käselöcher, auf 
der Vorderseite 18 x Käse und 18 x Mausefalle. Sechs Karten 
liegen Käselöcher nach oben aus. Man würfelt; gibt es keine 
Karte mit dem Resultat schaut man die Vorderseite einer Karte 
in der Auslage an; gibt es eine Karte laut Resultat kann man 
sie offen behalten oder aus dem Spiel nehmen. Mit der dritten 
Fallenkarte für einen Spieler hat dieser verloren, alle anderen 
addieren ihre Käselöcher.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: nein

Alles Käse!
Autor: Meelis Looveer
Verlag: Abacusspiele

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 Verlag

Kartenstichspiel für 2-4 Spieler ab 8 Jahren

Ein Kartenstichspiel um die Kontrolle über die Welt, jeder Stich 
ist ein Konflikt um die Kontrolle über ein Land. Zu viert spielt 
man in zwei Teams, es gibt drei Kartenfarben für politische, 
wirtschaftliche und militärische Macht. In der State of Nations 
Phase bietet man auf die Anzahl kontrollierter Länder (= Anzahl 
gemachter Stiche) und die dominante Farbe der Kampagne. 
In der Conflict Phase spielt man einen Stich für das jeweils aus-
gewählte Land, man gibt Farbe zu oder spielt eine Spezialkarte 
oder irgendeine Karte. Nach 12 Stichen gewinnt das Team mit 
mehr Stichen die Kampagne, mit zwei gewonnenen Kampag-
nen das Spiel.
Version: en * Regeln: en * Text im Spiel: nein

Alliances
Autor: Elad Goldsteen
Verlag: Golden Egg Games

Kartenspiel für 2 Spieler ab 14 Jahren

Ein Living Card Game im Android Universum – Runner gegen 
Corporation, beide mit eigenen Decks und Zielen. Die Corpora-
tion kann pro Zug drei Clicks für Aktionen ausgeben, um Server-
schutz zu installieren oder den Runner aufzuspüren. Der Runner 
kann vier Clicks ausgeben, unter anderem für einen Run – einen 
Hackerangriff auf die Corporation Server mit unterschiedlichen 
Zielen; schafft er es in einen Rechner der Corporation einzudrin-
gen, kann er Wertvolles finden oder auch nur zerstören, was die 
Corporation entwickelt. Wer sieben Punkte erzielt, gewinnt. Core 
Set, dazu die deluxe Erweiterung „Kontrolle und Schöpfung“ 
sowie Datensatz-Packs, z.B. „Genesis Zyklus.“
Version: de * Regeln: de en es fr pl * Text im Spiel: ja

Android: Netrunner
Autoren: Richard Garfield, Lukas Litzsinger
Verlag: Heidelberger Spieleverlag
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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

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

Kartenspiel mit app für 2-4 Spieler ab 4 oder 8 Jahren

appCards sind eine neue Kombination von „analogen“ Karten-
spielen mit der neuen digitalen Technologie von Smartphones 
und Tablets in reisetauglicher Verpackung. Die Packung enthält 
immer die nötigen Karten, die dazugehörige app ist als kos-
tenloser Download verfügbar. PimPamPet ist eine Variante des 
bekannten Stadt-Land-Fluss Fragespiels für Spieler ab 8 Jahren, 
Color Slam ist ein Karten- und Reaktionsspiel, ebenfalls für Spie-
ler ab 8 Jahren, und Sound Bingo ist ein Kombinationsspiel von 
Geräuschen mit Bildern, schon geeignet für Kinder ab 4 Jahren.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: ja

appCards

Verlag: Jumbo

Logikrätsel für 1 Spieler ab 6 Jahren

Es gibt eine Legende, nach der Meerjungfrauen die Weltmeere 
bewachen und Monsterfische mit Luftblasen einfangen. In 
48 Aufgaben in vier Schwierigkeitsstufen müssen immer die 
Monsterfische eingeschlossen werden, ohne andere Fische 
mit einzuschließen. Man wählt eine Aufgabe und legt dann 
insgesamt sechs verschieden geformte Puzzle Teile so auf das 
Raster, dass die Monsterfische in den Luftblasen gefangen sind. 
Die Puzzleteile haben verschiedene Form und sind durchsichtig. 
Für jede Aufgabe gibt es nur eine Lösung, sie ist im Spiel enthal-
ten. Aufgaben und Teile können im Fach unter der Spielfläche 
verstaut werden.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: nein

Aqua Belle

Verlag: Jumbo / Smartgames

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 Verlag

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

Man bietet mit Chips um Tiere, darf aber nicht nachschauen, 
was man schon an Deck hat! Pro Runde liegt pro Mitspieler eine 
Karte aus, und gibt reihum ein offenes Gebot mit lila Chips ab. 
Dann wählt man in absteigender Gebotshöhe eine Karte; gibt 
man einen grünen Chip ab, kann man keine oder zwei Karten 
nehmen. Ist der Nachziehstapel verbraucht, bringt jedes Tierpaar 
im eigenen Stapel Pluspunkte, ein Quartett bringt 3 Bonus-
punkte und jedes einzelne Tier Minuspunkte; je 2 lila Chips sind 
noch einen Punkt wert. Für den zweiten Durchgang gibt es neue 
lila Chips, und man punktet danach auch für grüne Chips und 
gewinnt mit den meisten Punkten.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: nein

Arche Noah
Autor: Christoph Behre
Verlag: Amigo Spiele

Sprachlernspiel für 3-8 Spieler ab 12 Jahren

English lernen ist ein Witz! Reihum lesen die Spieler einen Witz 
vor. Die Mitspieler hören zu und prüfen, ob sie ein Vokabel-
kärtchen mit vorgetragenem Wort besitzen. Dazu haben sie 10 
Sekunden Zeit, legen gefundene Kärtchen aus und ziehen nach. 
Statt nachzuziehen darf man mit einem Mitspieler ein Kärtchen 
tauschen, auch mit verschiedenen Punktewerten. Wer bis zum 
Ende des Countdowns nicht lacht, bekommt ein Extrakärtchen. 
Lachen alle, bekommt der Vorleser ein Kärtchen. Wer nach der 
vereinbarten Anzahl Karten die meisten Punkte hat, gewinnt! In 
einer Variante würfelt man, auf welche Art der Text vorgetragen 
wird und wie man Worte dabei findet.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: ja

Are you joking?
Autor: Gerhard Grubbe
Verlag: Grubbe Media

Fantasy-Spiel für 1-8 Spieler ab 13 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 
Begegnungen, 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 
ist oder alle Ermittler eliminiert sind. Zahlreiche Erweiterungen, 
zum Beispiel Miskatonic Horror bringen immer neue Elemente 
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

Legespiel für 2-4 Spieler ab 8 Jahren

Als Ork, Elf, Zauberer oder Goblin sucht man Zwergengold durch 
Abstecken von Claims. Man legt entweder zwei Zäune oder 
ein Kärtchen; ein Claim muss mindestens vier Felder groß sein. 
Wer keine Kärtchen mehr hat, darf weiter Zäune setzen oder 
umgekehrt – wer nicht setzen kann oder will, passt. Hat der 
letzte Spieler gepasst, wird gewertet. Wer die meisten Punkte in 
einem Gebiet hat, bekommt dessen gesamtes Gold und man 
gewinnt mit dem meisten Gold. Diese Neuauflage von Nugget 
bringt Fortgeschrittenen-Regeln mit Verstärkungsmarkern zum 
Aufbessern eines schon gelegten Kriegers und Spezialfähigkei-
ten zum Nutzen vor dem normalen Zug.
Version: multi * Regeln: de en fr it nl * Text im Spiel: nein

Armadöra
Autor: Christwart Conrad
Verlag: Blackrock Editions

Sammelspiel für 3-5 Spieler ab 12 Jahren

Archäologen suchen nach Artefakten und schicken sie für 
Ausstellungen in Museen. Das Spiel ist in Grundspiel und zwei 
Erweiterungen geteilt, kombinierbar zum Komplettspiel. Im 
Grundspiel besteht eine Runde aus Einkommen, Aktionen mit 
ein oder zwei Aktionen oder passen und Aktionsmarker nehmen 
sowie Rundenende mit Auffüllen der Aktionsmarker. Aktionen 
sind Forschung, Arbeiter anheuern, Artefakte verschicken oder 
verkaufen oder kaufen sowie Ausstellung. Bei Spielende wertet 
man Prestigepunkte aus Ausstellungen und Geld und gewinnt 
mit den meisten Punkten. Erweiterung I bringt Forschung & 
spezielle Artefakte, Erweiterung II Städte & Archäologen.
Version: multi * Regeln: de en fr nl * Text im Spiel: nein

Artifact
Autoren: Jeffrey D. Allers, Bernd Eisenstein
Verlag: White Goblin Games
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Handelsspiel für 2 Spieler ab 12 Jahren

Als Händler will man in Afrika Geschäfte machen, bietet am 
Marktstand Waren an und kann Marktstände zukaufen. Pro Zug 
hat man fünf Aktionen für Karten ziehen und Karten spielen: 
Man zieht eine Karte, dies kostet eine Aktion. Behält man die 
Karte, endet das Ziehen und man spielt Karten, wieder für eine 
Aktion pro Karte, es gibt Ausnahmen. Mit Warenkarten kauft 
und verkauft man, Gegenstände nutzt man und erwirbt damit 
Heilige Orte für Gratisaktionen. Personen und Tiere bringen 
Vorteile oder Nachteile für den Gegner. Erreicht man 60 Gold, 
hat der Gegner noch einen Zug, und dann gewinnt man mit 
dem meisten Gold. Mit Jambo kombinierbar.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: ja

Asante
Autor: Rüdiger Dorn
Verlag: Kosmos

Erweiterung zum Deckbauspiel für 1-2/4/6 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 Erweiterung 
entdecken die Helden die Quelle des Sturms der Seelen. Neue 
Elemente der Erweiterung sind Seelensteine, mit Art und Effekte 
der Helden anderer Sets, sowie Dauerhafte Trophäen aus besieg-
ten Monstern. Als Stand-alone für 1-2 Spieler geeignet.
Version: de * Regeln: de en it jp * Text im Spiel: ja

Ascension Unsterbliche Helden
Autor: Justin Gary
Verlag: Asmodee / Gary Games

Aufbauspiel mit Karten für 1-4 Spieler ab 14 Jahren

Als Stammesführer am Ende der Bronzezeit nutzt man für seinen 
Stamm die Hilfe der Götter und besänftigt sie mit Opfern. In 
Runden spielt man jeweils vier Phasen mit Zügen für alle Spieler, 
die fünfte Phase wird von allen gleichzeitig gespielt: In Phase 1 
spielt man einen Gott für seine Gunst, in Phase 2 ein Amulett, in 
Phase 3 bewegt man einzeln seine beide Helden und wickelt re-
sultierende Kämpfe ab. In Phase 4 erweitert man sein Deck und 
in Phase 5 geht der Startspielermarker weiter, man zieht und 
wirft Karten ab und belebt Helden wieder. Götter besänftigen 
kann man in Phase 1 bis 3. Wer eine vorgegebene Anzahl Götter 
besänftigt, gewinnt.
Version: en * Regeln: en * Text im Spiel: ja

Asgard‘s Chosen
Autor: Morgan Dontanville
Verlag: Mayfair Games

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 Verlag

Memo- und Würfelspiel für 2-4 Spieler von 3-10 Jahren

Der Bauer ist krank und die Spieler kümmern sich um die Tiere 
– sie suchen nach Futterkörben, sammeln Futter und bauen 
einen Weg zur Weide. Anfangs deckt man pro Zug je zwei Blu-
menkarten auf – sind auf beiden Karten gleich viele Futterkörbe 
abgebildet, legt man so viele Futterstücke für sein Tier auf seine 
Weide. Eine der beiden Karten kommt als Wegstück neben das 
Tor, die andere wird verdeckt zurückgelegt. Wer 10 Futterstücke 
hat, verschenkt eventuell überzählige Körbe und würfelt ab 
jetzt. Für eine Blume geht das Tier zur nächsten dieser Blumen, 
für Stern eine Blume weiter oder auf die Weide. Wer als Erster 
sein Tier dorthin zieht, gewinnt.
Version: multi * Regeln: de en es fr it nl * Text im Spiel: nein

Auf die Weide, fertig, los!
Autor: Kirsten Hiese
Verlag: Haba

Bietspiel für 2-6 Spieler ab 10 Jahren

48 Kohlestücke mit Teufel und Zahlen liegen verdeckt im 
Ofen. Alle bieten geheim auf die höchste Summe an Kohle, die 
jemand aufdecken kann, ohne dass der Teufel erscheint. Dann 
deckt man Kohle auf, bis man stoppt oder der Teufel kommt. 
Wer stoppt nennt die Kohlesumme, Teufel heißt Summe 0. 
Wer niedriger oder gleich hoch wettete wie die Höchstsumme, 
verdoppelt oder verdreifacht den Wetteinsatz; wer niedriger 
wettete, verliert ihn. Dann addieren alle ihre Chips und setzen 
ihren Marker: In letzter Position oder auf 0-50 bekommt man 50 
pro aufgedecktem Teufel. Wird Chipsumme 1600 erreicht, endet 
das Spiel und man gewinnt mit der höchsten Summe.
Version: multi * Regeln: de en fr it * Text im Spiel: nein

Auf Teufel komm raus
Autoren: Tanja und Sara Engel
Verlag: Zoch Verlag

Schau-Spiel für 1 oder mehr Spieler ab 6 Jahren

Eigentlich ein Buch, eigentlich was zum Mitmachen - in einer 
Zeit, in der die Innenstädte zu Spielplätzen für Street Runners 
& Co werden, kann man durchaus die Stadt zum Spielbrett er-
klären. Wolkenformationen am Himmel kennt jeder - in diesem 
Mitmachbuch/spiel sucht man solch zufällige Formen überall in 
der Stadt, in Torbögen, in Linien von Straßenpflaster; wer sie mit 
Wackelaugen beklebt, kann ihnen Leben einhauchen und für 
sehr überraschte Blicke sorgen, denn plötzlich grinst einen unter 
den Füßen ein Kanaldeckel an. Augen zum Experimentieren, 
freie Seiten zum Einkleben von Fotos, spielerischer Spaß mit 
Augen in die eigene Fantasie.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: nein

Augen auf - Augen drauf!
Autor: Katrin Feller
Verlag: MeterMorphosen

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

Mit Legionären erobert man Länder und kontrolliert Senatoren. 
Auf drei eigenen Karten besetzt man Symbole entsprechend 
gezogener Scheiben mit Legionären oder passt oder setzt Legi-
onäre um. Für einen Joker besetzt man ein beliebiges Symbol, 
alle Scheiben gehen zurück in den Beutel und der Nächste ist 
dran. Hat man alle Symbole einer Karte besetzt, sagt man„Ave 
Caesar“, nimmt Legionäre zurück, kassiert Sofort-Boni, schiebt 
die Karte nach oben und wählt eine neue aus der Auslage, unter 
Berücksichtigung von Boni aus erledigten Karten. Wer sieben 
Karten erledigt hat, beendet das Spiel und man gewinnt mit den 
meisten Punkten aus Karten und Boni.
Version: multi * Regeln: de en fr it * Text im Spiel: nein

Augustus
Autor: Paolo Mori
Verlag: Hurrican Games
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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 Verlag

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

Kooperatives Geschicklichkeitsspiel für 2 oder 4 Spieler ab 4 Jahren

Um Hai Hugo zu entgehen, müssen die Fische in die Farb-Löcher 
des Tuchs fallen und den schwarzen Löchern ausweichen. 
Vier Fische liegen auf dem Tuch; zwei Spieler heben es an und 
versuchen, je einen Fisch in ein farbiges Loch rutschen zu lassen. 
Sind alle Fische versenkt, werden so viele Karten umgedreht wie 
Fische durch farbige Löcher gefallen sind; die Spieler bekommen 
jeden Fisch aus einem Loch mit zu einer Karte passender 
Farbe. Alle anderen Fische sowie vom Tuch gefallene und die 
in schwarzen Löchern frisst der Hai. Sind alle Fische verteilt, 
gewinnt das Team oder der Spieler mit den meisten Fischen 
oder der Hai, wenn er die meisten hat.
Version: multi * Regeln: cn de en es fr it nl  * Text im Spiel: nein

Balamari
Autoren: Peter Joppig, Helmut Punke
Verlag: Beleduc

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 Verlag

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 Verlag

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

Würfelspiel für 3-8 Spieler ab 8 Jahren

Schießerei mit Würfeln in Wild West! Man hat als Sheriff, Outlaw, 
Deputy und Renegade die gleichen Ziele wie im Kartenspiel und 
wirft fünf Würfel, höchstens drei Mal, mit Auslegen und wieder 
Mitwürfeln. Die Würfel zeigen Symbole mit verschiedenen 
Effekten, die in Reihenfolge Pfeil, Dynamit, Schießscheibe 1 und 
2, Bier und Maschinengewehr mit Auswirkungen auf sich selbst, 
Sitznachbarn oder alle abgehandelt werden - für Pfeil, Schieß-
scheibe, Dynamit oder Maschinengewehr Leben verlieren, für 
Bier gewinnen. Dynamit kann nicht neu gewürfelt werden und 
Pfeile werden nach jedem Wurf sofort ausgewertet. Wer das 
letzte Leben verliert, scheidet aus.
Version: en * Regeln: en it * Text im Spiel: nein

Bang The Dice Game
Autoren: Michael Palm, Lukas Zach
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

SciFi-Brettspiel zur Fernsehserie für 3-6 Spieler ab 13 Jahren

Ein Teamspiel mit geheimer Teamzugehörigkeit und verschie-
denen Spielzielen: Die Menschen suchen den Weg zur Erde, die 
Zylonen wollen die Menschen vernichten. Ein Zug: Fähigkeits-
karten ziehen, Bewegung, Aktion, Krise, Zylonen Schiff aktivieren 
und Sprung vorbereiten. Die Menschen gewinnen, wenn sie 
mindestens 8 Distanz-Einheiten reisen und ein letztes Mal 
springen. Die Zylonen gewinnen, wenn sie das verhindern. Die 
Pegasus-Erweiterung bringt Unterstützung durch Battlestar Pe-
gasus und die Exodus Erweiterung die Optionen Zylonenflotte, 
Loyalitätskonflikt oder Ionian Nebula. In der neuen Erweiterung 
Götterdämmerung droht Meuterei.
Version: de * Regeln: de en es fr it pl * Text im Spiel: ja

Battlestar Galactica
Autor: Corey Konieczka
Verlag: Heidelberger Spieleverlag
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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 Verlag

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

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

Bejeweled, das app-Spiel, als Brettspiel: 64 bunte Steine werden 
zufällig auf einem 8x8 Brett eingesetzt, die restlichen Steine 
kommen in den Beutel. Man tauscht zwei benachbarte Steine 
um eine waagrechte oder senkrechte Reihe aus drei, vier oder 
fünf Steinen gleicher Farbe zu bilden. Gelingt dies, nimmt man 
die Steine vom Brett und bekommt dementsprechend ein, 
zwei oder drei Münzen dieser Farbe. Verbliebene Steine werden 
zusammengeschoben, dabei entstehende Reihen kann man 
nehmen und füllt dann das Brett auf. Spezialsteine bringen je 
eine Münze mehr. Drei gleiche Münzen sind ein Wertungssatz, 
man gewinnt mit drei Wertungssätzen.
Version: de * Regeln: de en * Text im Spiel: nein

Bejeweled

Verlag: Hasbro

Logikrätsel für 1 Spieler ab 7 Jahren

Schwarze und weiße Kugeln liegen in 6x6 Vertiefungen des 
Spielplans. 60 Aufgaben in fünf verschiedenen Schwierigkeits-
graden zeigen verschiedene Anordnungen der Kugeln im 
Raster. Die sechs Puzzleteile bestehen aus jeweils sechs Kugeln 
in unterschiedlicher Farbmischung und müssen so verbogen 
werden, dass sie – ins Raster gelegt – das verlangte Muster 
ergeben. Verlangt die Ausgabe also zum Beispiel sechs weiße 
Kugeln in einer Reihe, dann muss man von mindestens zwei 
Teilen die schwarzen Kugeln wegbiegen und dann so platzieren, 
dass die weißen Kugeln in einer Reihe liegen! Die Lösungen sind 
im Aufgabenheft angegeben.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: nein

Bend it

Verlag: Jumbo / Smartgames

Lauf/Würfelspiel für 2-4 Spieler von 4-8 Jahren

Benni Hörnchen und seine Freunde wünschen sich den schöns-
ten Blumengarten im Eichhörnchenwald. Dazu müssen sie säen 
und gießen. Die Blüten werden Blätterseite nach oben auf der 
Wiese verteilt. Man würfelt den grünen Punktewürfel und den 
blauen Symbolwürfel. Zuerst zieht man das Eichhörnchen für 
Punkte; landet es neben einem Gegenstand der eigenen Farbe 
oder einem Erdloch, darf es säen, für den Symbolwürfel darf 
man Blätter umdrehen und eigene Blumen nehmen oder den 
Samen gießen, damit er wächst oder eine Blüte auf ein Pflänz-
chen stecken. Blühen alle eigenen Pflanzen, läuft man zum 
Baumhaus und gewinnt, wenn man dort als Erster ankommt.
Version: multi * Regeln: de en es fr it nl * Text im Spiel: nein

Bennis bunte Blumen
Autoren: Thomas Daum, Violetta Leitner
Verlag: Haba

Geschicklichkeitsspiel für 1-4 Spieler ab 4 Jahren

Die Baumstämme werden zwischen den Ufern gestapelt und 
man setzt Billy Biber auf den Stapel. Man schiebt mit dem 
Holzstab vorsichtig einen Stamm aus dem Stapel. Dabei soll sich 
der Rest des Stapels möglichst wenig bewegen. Die Stämme der 
obersten Reihe darf man nicht nehmen. Meckert Billy nicht, darf 
man den Stamm behalten. Meckert Billy, muss man einen schon 
eroberten Stamm zurück in die oberste Reihe legen und dann 
Billy neu aufsetzen. In dieser Ausgabe sind die Holzwürmer im 
Stapel; man gewinnt nur, wenn man je zwei Stämme pro Farbe 
mit Sternen und Ringen sammelt. Die Symbole genommener 
Stämme werden durch Berühren sichtbar. Neuauflage.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: nein

Billy Biber
Autor: Kai Haferkamp
Verlag: Ravensburger

Zähl- und Reaktionsspiel für 2-5 Spieler ab 6 Jahren

Tiere aufdecken und zählen! 16 doppelseitige Kärtchen zeigen 
Tiere in charakteristischer Farbe und Hintergrundfarbe. Eine 
Seite der Karten hat einen schwarzen Rahmen, die andere einen 
weißen. Das Aktionskärtchen legt die Seite fest. Man dreht 
entweder ein Tierplättchen um oder nutzt das Aktionskärtchen 
für Tausch der Handkarten - je nach sichtbarer Randfarbe - mit 
dem Stapel oder einem Spieler und dreht das Aktionskärtchen 
um. Sieht man fünf Tiere passend zu seiner Handkarte, ruft man 
„Bim Bamm“, legt die Karte als Siegpunkt ab und zieht eine 
neue. Ein Fehler kostet eine Karte und man gewinnt mit drei 
gesammelten Karten.
Version: multi * Regeln: de en fr it * Text im Spiel: nein

Bim Bamm!
Autoren: Michael Palm, Lukas Zach
Verlag: Drei Hasen in der Abendsonne

Lauf/Würfelspiel für 2-4 Spieler ab 8 Jahren

Sich bewegen ist das Ziel! Man beginnt auf den Startfeldern und 
zieht in den ersten Runden alle Figuren ins Brett. Danach würfelt 
man, wählt bei verschiedenen Ziffern eine aus und bewegt eine 
Figur orthogonal dementsprechend. Bei einem Pasch darf man 
auch diagonal ziehen. Auf das soeben verlassene Feld setzt man 
einen Blockadestein, es kann nicht mehr betreten werden. Figu-
ren darf man überspringen, gegnerische auch schlagen, wenn 
man direkt auf das Feld mit der Figur zieht. Blockadesteine kann 
man weder schlagen noch überspringen und vor ihnen auch 
nicht die Richtung wechseln. Mehrere Spielende-Bedingungen 
sind angegeben.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: nein

Blocco
Autor: Wolfgang Günter Urban
Verlag: Gerhards Spiel und Design

Historische Konfliktsimulation für 1-4 Spieler ab 14 Jahren

Nach Blocks in the East die zweite Simulation von Schlachten 
aus WWII, von 1940 bis 1945; Auf Basis historischer Ereignisse 
kann man den Ablauf des Kriegs an der Westfront verändern. 
Man kann mit bis zu vier Spielern als Alliierte oder Deutschland/
Italien spielen, aber auch sehr gut allein. Die verschiedenen Sze-
narien nutzen mehr als 300 Einheiten Marker bzw. Ressourcen 
Marker und haben unterschiedliche Spiellängen von einer Stun-
de bis zu mehr als vier Stunden, verschiedene Siegbedingungen, 
unterschiedlich viele Züge und auch Schwierigkeitsstufen.
Version: multi * Regeln: de en es fr it * Text im Spiel: ja

Blocks in the West
Autor: Emanuele Santandrea
Verlag: VentoNuovo



12

2014

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

Bau- und Geschicklichkeitsspiel für 1-4/7 Spieler ab 6/8 Jahren

Ein abenteuerlicher Weg führt zum Blocky Mountains Gipfel, er 
muss gebaut und erklettert werden. Man deckt eine Routen-
karte auf und baut die Route aus den Blöcken, unter Beachtung 
der Zusatzaufgabe. Dann bewegt man Figuren an den Haken 
der Stäbe, Proviant wird geschoben. Bei Gelingen zieht man den 
Marker um die Punkte eines aufgedeckten Eulenplättchens vor-
wärts, ansonsten zurück. Bei Misslingen darf man Eichhörnchen 
abgeben und es nochmals versuchen. Der Nächste darf die glei-
che Route verwenden oder gegen Abgabe von Eichhörnchen 
wechseln. Wer mit seinem Marker als Erster den Gipfel erreicht, 
gewinnt. Mit Team und Fortgeschrittenen-Varianten.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: nein

Blocky Mountains
Autor: Gerhard Junker
Verlag: Juhu Spiele

Abstraktes Legespiel für 2-4 Spieler ab 7 Jahren

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

Blokus
Autor: Bernard Tavitian
Verlag: Mattel

Bluff- und Deduktionsspiel für 6-12 Spieler ab 14 Jahren

Lange Zeit nach dem Krieg der Vampire suchen die Clanältesten 
nach Überlebenden für das letzte Gefecht. Als Clanmitglied 
bekommt man durch Attacken auf andere Informationen über 
deren Identität. Der aktive Spieler passt oder attackiert einen 
Spieler, dieser erleidet Schaden. Für Schaden muss man einen 
Marker aus dem Vorrat neben seine verdeckte Charakterkarte 
legen, er muss in einem Symbol mit der Karte übereinstimmen. 
Der Attackierte kann fragen, ob ein anderer Spieler die Attacke 
auf sich ziehen will. Wer den vierten Schaden nimmt, wird 
unterworfen – hat man den Clanführer demaskiert, gewinnt der 
eigene Clan, ansonsten der gegnerische.
Version: de * Regeln: de en jp * Text im Spiel: ja

Blood Bound
Autor: Kalle Krenzer
Verlag: Heidelberger Spieleverlag

Kampfsimulation für 2-21 Spieler ab 12 Jahren

In dieser Simulation der Luftkämpfe im 1. Weltkrieg versucht 
man als Pilot für Entente oder Mittelmächte möglichst viele 
Treffer zu erzielen. Die Phasen einer Runde – bis zu acht mit 
optionalen Regeln - sind: Verfolgung, Planung der Manöver, 
Bewegung, optional Treibstoff, Kampf (optional mit Lewis Gun 
und Munitionsvorrat), Schaden und Spezialeffekte für Flugzeug 
(optional mit Flughöhe), Erholen und Unfälle. Eine Maschine 
ist getroffen, wenn der Treibstofftank explodiert, es die Karte 
verlässt oder Trudeln nicht abfangen kann. Sind alle Flugzeuge 
einer Seite getroffen, gewinnt man als Angehöriger der anderen 
Seite mit den meisten Treffern.
Version: de * Regeln: de en fr jp * Text im Spiel: ja

Blue Max
Autoren: Phil Hall, John Harshman
Verlag: Heidelberger Spieleverlag

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

Reaktionsspiel mit Würfeln für 2-12 Spieler ab 8 Jahren

Sieben Würfel zeigen Zahlen und afrikanische Tiere, die man 
fotografieren will. Sie legen fest, welches Tier man knipsen 
darf, das heißt, nennen muss. Die Bambus-Würfel bestimmen 
die Zahl – bei einem Pasch diese Menge, ansonsten die nicht 
sichtbare Zahl. Ist dann auf den Tierwürfeln eine Art genauso 
oft zu sehen, nennt man diese; sind es zwei Arten, nennt man 
die fehlende Art. Ist das Tier nicht zu sehen, ruft man Nichts. Ja, 
NICHTS rufen, nicht still sein! Wer es richtig macht, bekommt 
einen Tierchip, wer einen Fehler macht, verschenkt einen Chip. 
Mit zwei Chips jeder Sorte oder sechs einer Farbe gewinnt man. 
Variante mit Wildhüterwürfel.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: nein

Bongo!
Autor: Bruno Faidutti
Verlag: Heidelberger Spieleverlag

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

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
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Logik- und Reaktionsspiel für 1 oder mehr Spieler ab 8 Jahren

Noch ein neues Mitglied der Bop It! Familie, wieder mit Licht, 
aber diesmal sind auch Formen im Spiel. Ein Display zeigt ein 
Muster, Tetrimino genannt, das in der Matrix platziert werden 
muss. Dafür hat man drei verschiedene Aktionen – den Tetri-
mino drehen, schieben oder in die Matrix drücken. Man kann 
alleine spielen oder gegeneinander antreten, Ziel ist immer, in 
der Matrix einen Platz für das Tetrimino-Muster zu finden; jede 
gelöste Aufgabe bringt einen Punkt, für jede nicht gelöste ver-
liert man im Marathon eines seiner vier Leben oder scheidet bei 
Weitergeben gleich aus; in beiden Varianten werden Challenge-
Runden freigeschaltet.
Version: de * Regeln: de en * Text im Spiel: nein

Bop it! Tetris

Verlag: Hasbro

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

Die Inseln um Bora Bora bebaut und besiedelt, man sammelt 
Muscheln und entdeckt Fischgründe, schickt Priester in Tempel 
und sammelt Opfergaben. In sechs Durchgängen werden je drei 
Phasen gespielt: Phase A - Würfeln, Würfel auf Aktionskarten 
einsetzen und Aktionen ausführen, die Augenzahl bestimmt 
den Umfang der Aktion. Phase B - Mann und Frau nutzen, eine 
Art kumulativ für eine Aktion. Phase C - Rechte Planhälfte abhan-
deln - Statusleiste, Tempel, Schmuck- und Aufgabenplättchen. 
Nach einer Schlusswertung von Plättchen-Sets für Schmuck, 
und Aufgaben, sowie von ungenützten Hauptgöttern, Hütten 
und Bauplätzen gewinnt man mit den meisten Punkten
Version: multi * Regeln: de en fr * Text im Spiel: nein

Bora Bora
Autor: Stefan Feld
Verlag: alea / Ravensburger

Laufspiel mit Karten für 2-6 Spieler ab 9 Jahren

Dog ist ein Laufspiel in der Tradition von Pachisi, man soll die 
eigenen Murmeln ins Ziel bringen; dabei wird man vom Partner 
unterstützt und von den Gegnern heimgeschickt. Man spielt 
zu viert: Figuren werden mit Karten bewegt, deren Anzahl 
sich pro Runde ändert. Teampartner tauschen pro Runde eine 
verdeckte Karte. Wer keine Figur bewegen kann, scheidet für die 
Runde aus, die Karten verfallen. Man überspringt Figuren und 
schlägt Figuren auf besetzten Zielfeldern oder durch Überholen 
mit einer Sieben. Eine Sieben darf man teilen, um die letzte 
Murmel ins Ziel zu bringen. Für zwei, drei und fünf Spieler gelten 
Spezialregeln.
Version: multi * Regeln: de en fr * Text im Spiel: nein

Brändi Dog

Verlag: Stiftung Brändi

Sprachspiel für 2-6 Spieler ab 10 Jahren

Karten zeigen je zwei der vier Motive zum Zungenbrecher 
„Blaukraut bleibt Blaukraut und Brautkleid bleibt Brautkleid“, der 
Pfeil zeigt die Leserichtung an: Brautkraut und nicht Krautbraut. 
Man hat 11 Karten. Einer deckt langsam zwei seiner Karten 
auf und stapelt sie; der Nachbar sagt den Doppelbegriff der 
abgedeckten Karte, dann „wird“ und den Doppelbegriff der 
zweiten Karte, also „Kleidkraut wird BlauBraut“. Bei identischen 
Doppelbegriffen sagt man „bleibt“ statt „wird“. Ist alles richtig, 
legt der Spieler seinerseits eine Karte ab, sein Nachbar nennt die 
Begriffe usw. Wer sich verhaspelt, nimmt den Stapel. Wer keine 
Karten mehr hat, gewinnt.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: ja

Brautkraut
Autoren: Anja Wrede, Christoph Cantzler
Verlag: Zoch Verlag

Kartenspiel für 2-3 Spieler ab 10 Jahren

Der König ermutigt seine Lehensmänner, neues Land zu 
erobern. Um seine Gunst zu gewinnen, muss jeder Baron mit 
Gebäuden die Pracht des Königreichs erhöhen oder den König 
in seinem Krieg mit Militäreinheiten unterstützen. Man hat fünf 
Handkarten, drei Karten liegen als Markt aus. Reihum hat man 
eine Aktion: Ressourcen sammeln, Karte ziehen, Karte vom 
Markt nehmen, Rekrutieren, Einheiten aufwerten, Militärein-
heiten bewegen, Angreifen oder Aktionskarte spielen; Kosten 
müssen bezahlt werden, und man darf nicht passen. Ist der 
Stapel zu Ende, gewinnt man mit den meisten Siegpunkten aus 
Gebäuden und Militäreinheiten in der königlichen Armee.
Version: en * Regeln: en * Text im Spiel: nein

Brawling Barons
Autoren: Benjamin und Jonathan Fryxelius
Verlag: FryxGames

Aufbauspiel für 1-4 Spieler ab 12 Jahren

Hafen betreiben, ausbauen, Industrie ansiedeln für Prestige und 
Geld! Eine Runde umfasst Gebote, Spielpläne 1 bis 4 auswerten 
und Zeitung lesen für Ereignisse und Fortschritte. Plan 1 - Stadt-
plan: Mit Höchstgebot Gebäudekarte und Baugenehmigung 
nutzen, Einfluss aufwerten, Preise neu bestimmen und Rangfol-
ge verändern. Plan 2 und 3 - See und Land: Schiff bzw. Auftrag 
nehmen, auslegen und Zeitmarker bzw. Waren darauf platzieren. 
Plan 4 - eigener Hafen: Produktion, Warenverwertung, Prestige, 
Zeitmarker mit Schiffsabfahrt und Auftragsabrechnung. Ist 
das Ende der Fortschrittsskala erreicht, gewinnt man mit der 
wertvollsten Kombination aus Prestige und Geld.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: ja

Bremerhaven
Autor: Robert Auerochs
Verlag: Lookout Spiele

Aufbauspiel für 2-4 Spieler ab 10 Jahren

Kaufleute in Brügge streben nach Einfluss bei den Mächtigen, 
wehren sich gegen die Konkurrenz und beugen Einflüssen von 
außen vor. Ablauf einer Runde: Phase Eins - Karten ziehen, Phase 
Zwei - Würfeln und Bedrohungsmarker, Phase Drei – Karten spie-
len für Aktionen, Phase 4 - Mehrheitenkontrolle und Startspieler-
wechsel. In Phase Drei spielt man vier Mal je eine Karte aus und 
nutzt sie für eine der sechs möglichen Aktionen – 2 Handlanger 
nehmen, 1-6 Gulden nehmen, 1 Bedrohungsmarker abgeben, 
1 Kanalplättchen bauen, 1 Haus bauen oder 1 Person auslegen. 
Man punktet für Personen, Häuser, Vorteile, Mehrheitsmarker, 
Kanalteile und Aufstieg.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: ja

Brügge
Autor: Stefan Feld
Verlag: Hans im Glück

Worker Placement Spiel für 2-5 Spieler ab 13 Jahren

1893 – In Brüssel bauen Architekten die ersten Jugendstil-
Gebäude. Als Architekt baut man Gebäude, kreiert Kunstwerke 
und widmet sich seinem Meisterwerk, Ruf und Einfluss. Der 
Startspieler bestimmt den verfügbaren Bereich des Jugend-
stilplans, Brüssel ist immer verfügbar. Dann wählen alle eine 
Aktion gegen Geld auf dem Jugendspielplan - das Höchstgebot 
einer Spalte gewinnt deren Bonuskarte - oder kostenlos in 
Brüssel – wer die meisten Assistenten dort einsetzt, verliert bei 
Rundenende einen Assistenten. Nach vier Runden gibt es Boni 
für Architektenfähigkeiten, Bonuskarten, Vollendung der Arbeit 
und Geld und man gewinnt mit den meisten Punkten.
Version: de * Regeln: de en fr * Text im Spiel: nein

Bruxelles 1893
Autor: Etienne Espreman
Verlag: Heidelberger Spieleverlag

Geschicklichkeitsspiel für 2-4 Spieler ab 4 Jahren

Die Ritter wollen Schätze vom habgierigen König zurückho-
len. Man legt sein Turmbauplättchen vor eine Schatzkammer 
und würfelt: Für jeden Ritterschild stapelt man einen solchen 
Ritter auf sein Plättchen, einen zweiten Ritter einer Farbe gibt 
man dem nächsten Spieler, dieser stapelt oder gibt weiter. Für 
zwei Narren wählt man einen Ritter. Sind fünf Ritter gestapelt, 
schnippt man den obersten Ritter und nimmt das oberste 
Schatzkärtchen aus der erreichten Kammer. Das Plättchen geht 
zu einer anderen Schatzkammer und die Ritter in den Vorrat. 
Hat jemand fünf Kärtchen, zählen alle die Schätze auf ihren 
Kärtchen, und man gewinnt mit den meisten.
Version: multi * Regeln: de en es fr it nl * Text im Spiel: nein

Burg Klettermax
Autor: Gunter Baars
Verlag: Haba
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Spiel um Mehrheiten für 2-4 Spieler ab 10 Jahren

Intrige um des Kaisers Nachfolger. Man legt für sich sieben 
Städte in verschiedenen Provinzen fest, die man kontrollieren 
möchte. In 30 Runden hat man je eine der limitierten Aktionen 
und notiert die Verwendung. In manchen Runden werden statt-
dessen Ereignisse und Naturkatastrophen abgewickelt, nach 
einem Ereignis streicht man eine Aktion nach Wahl. Gewertet 
werden nur notierte, kontrollierte Städte und korrekt ermittelte 
gegnerische Zielstädte sowie Spionagepunkte. Mit einigen 
Modifikationen kann man mit Regeln und Material Nekken spie-
len, den Kampf um die Herrschaft über eine neu entstehende 
Gesellschaft nach einem Vulkanausbruch.
Version: multi * Regeln: de en fr * Text im Spiel: nein

Byzantio / Nekken
Autoren: L. Iroglidis, A. Boucharelis, A. Iroglidis
Verlag: LudiCreations

Eisenbahnspiel für 3-6 Spieler ab 8 Jahren

Man sammelt Sets von Fahrkarten und reist auf den historisch 
und geographisch korrekten Eisenbahnlinien Nordamerikas 
in den 20er-Jahren des vorigen Jahrhunderts. Als ersten Zug 
zieht der erste Spieler eine Stadt von Chicago weg, der nächste 
eine Stadt mehr, bis dann alle vier Städte weit pro Zug fahren. 
Fähren gelten als Schienen, Züge behindern einander nicht 
und mehrere Züge pro Stadt sind möglich. Fahrkarten erlauben 
Gratisfahrten. Wer nicht fährt, bezahlt für Essen, Quartier und Te-
legramme. Nach der Bewegung kann man Fahrkarten erwerben. 
Auf Payday-Feldern gibt es Geld, und wer zuerst an seinem Ziel 
ankommt, gewinnt.
Version: en * Regeln: en * Text im Spiel: ja

C. C. Higgins Rail Pass
Autor: Patrick Stevens
Verlag: Numbskull Games

Setzspiel für 2-4 Spieler ab 10 Jahren

Hochbetrieb im Café Central in Wien, Treffpunkt von Prominenz 
aus Kunst, Literatur und Politik. Geschicktes Platzieren von 
Gästen und Prominenz bringt Siegpunkte, doch vorher müssen 
die Plätze wunschgemäß reserviert werden, z.B. nach Form oder 
Farbe der Möbel. Man legt Reservierungskarten und Marker 
sowie weitere Reduktionsmittel, bis nur noch ein Platz möglich 
und damit reserviert ist. Nun kann der Gast oder Prominente 
Platz nehmen. Aktionskarten beeinflussen Plätze oder lösen Zu-
satzwertungen aus. Sitzen insgesamt 21 Gäste, endet das Spiel 
mit einer Schlusswertung mit weiteren Punkten für Kombination 
von eigenem Gast und Prominenz.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: nein

Café Melange
Autor: Stephan Riedel
Verlag: Clicker-Spiele

Set-Sammelspiel für 2-4 Spieler ab 8 Jahren

Man sammelt verschiedene Arten japanischer Persönlichkeiten, 
zieht zwei Karten von zwei verschiedenen Stapeln und muss 
danach entweder Karten auslegen oder eine Karte abwerfen. 
Beim Karten auslegen gilt: mindestens zwei Karten, pro Zug 
nur Karten einer Art, und mehr Karten einer Art als der Gegner 
schon ausliegen hat, dieser muss dann seine Karten abwerfen. 
Liegen sechs Arten Karten vor einem Spieler oder insgesamt alle 
neun Arten oder es gibt nur noch einen Nachziehstapel, wird 
gewertet: jeder schreibt sich den Wert seiner Personenarten, 
nicht der Karten, gut. Nach vier Durchgängen gewinnt man mit 
den meisten Punkten.
Version: multi * Regeln: de en fr it nl * Text im Spiel: nein

Call to Glory
Autor: Michael Schacht
Verlag: White Goblin Games

Aufbauspiel für 2-4 Spieler ab 10 Jahren

Aus der alten römischen Stadt soll die neue Hauptstadt des 
Sachsenkönigs Ethelbert und gleichzeitig das Zentrum des 
Christentums in Britannien werden. Die Spieler sind Sachsenfürs-
ten, die Canterbury aufbauen und sollen den Bürgern Wasser, 
Nahrung, Religion, Verteidigung, Handel und Kultur über zu 
erbauende Einrichtungen zur Verfügung stellen. Jeder beginnt 
mit einer Bauaktion und dann wählt man immer aus Vermögen 
abschöpfen, Bau oder Steuern & Bau mit entsprechenden 
Kosten und Resultaten. Jeder Bau liefert Wohlstandspunkte für 
Stadt und Fürst, bei Erreichen von 300 gibt es eine Schlussrunde 
und der reichste Fürst gewinnt.
Version: en * Regeln: en * Text im Spiel: nein

Canterbury
Autor: Andrew Parks
Verlag: Quixotic Games

Setzspiel für 2-4 Spieler ab 8 Jahren

Jeder hat 16 Kaffeebecher eine Farbe. Alle Becher werden 
farblich gleichmäßig verteilt und lückenlos aneinandergestellt. 
Man bewegt einen eigenen Becher oder Stapel auf einen an-
grenzenden Becher oder Stapel, vorausgesetzt, dieser Stapel ist 
kleiner oder gleich hoch. Wer nicht ziehen kann, weil er keinen 
Stapel hat oder seine Stapel keine Nachbarn haben, passt. Kann 
niemand mehr spielen, stapelt jeder seine Stapel und gewinnt 
mit dem höchsten Stapel. In der Profiversion setzt man zum 
Start reihum 1-2-3 usw. Becher ein, jeder neue muss mit zwei 
Kanten an schon vorhandene Becher grenzen. Zu zweit spielt 
man zwei Farben, eine wird gewertet.
Version: de * Regeln: de en fr * Text im Spiel: nein

Cappuccino
Autor: Charles Chevallier
Verlag: Pegasus Spiele

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

Landschaftskärtchen werden für einen Archipel in der Südsee 
ausgelegt. Stege verbinden die Inseln und liefern Muscheln, die 
Inseln Bananen, der Ozean Fisch. Vier Schiffe liegen aus. In seinem 
Zug zieht man ein Kärtchen und legt es neben mindestens 
ein schon vorhandenes, Landschaften an den Kanten müssen 
übereinstimmen. Dann kann man einen Inselbewohner einsetzen 
oder einen zurücknehmen. Fertige Stege, Inseln, Meeresregionen 
oder Märkte werden gewertet und man bekommt die Waren. 
Weiters kann man noch Waren an Schiffe für Punkte liefern. Ist das 
letzte Kärtchen gelegt oder das letzte Schiff genommen, gewinnt 
man nach einer Schlusswertung mit den meisten Punkten.
Version: de * Regeln: de en es fi fr nl * Text im Spiel: nein

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

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

Autorennspiel für 2-6 Spieler ab 6 Jahren

Zur Lizenz Disney Pixar Cars erscheint das Car Game System für 
Autorennen, hier speziell das Starter Set mit zwei Miniaturen, 
McQueen und Francesco, bekannt aus dem Film. Jedes Auto hat 
seine eigene Spezialeigenschaft, die man während des Rennens 
nutzen kann. Mit weiteren Modellen kann man das Rennen auf 
bis zu sechs Spieler erweitern. Man baut die Strecke auf und 
soll nach drei Runden als Erster im Ziel sein. Für die Bewegung 
wird gewürfelt, auf der Strecke liegen Marker, die man nehmen 
kann, wenn man das Feld betritt, man kann aber auch auf Öl 
ausrutschen.
Version: en * Regeln: en ru * Text im Spiel: nein

Cars
Autor: Vitaly Silaev
Verlag: Zvezda
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Erweiterung zu Catan für 2-4 Spieler ab 12 Jahren

Erweiterung zum Grundspiel; in mehreren Szenarien soll ein 
unbekanntes Meer erkundet werden und Siedlungen auf 
entdeckten Inseln gebaut werden. Dazu kommen zusätzliche 
Aufträge = Missionen: Piratenlager erobern, Fische fangen 
und an den Catanischen Rat liefern sowie Gewürze von den 
Gewürzinseln zu erhandeln. Neues Material sind Siedler, Schiffe, 
Hafensiedlungen, Einheiten, Piratenschiffe, Fischschwärme und 
Gewürzsäcke. Siegpunkte liefern der Bau von Siedlungen und 
Hafensiedlungen sowie das Erfüllen von Aufgaben. Das Szenario 
„Land in Sicht“ erklärt den ersten Teil der Regeln, in jedem Sze-
nario oder jeder Mission kommen weitere Regeln hinzu.
Version: en * Regeln: de en * Text im Spiel: ja

Catan Explorers & Pirates
Autor: Klaus Teuber
Verlag: Mayfair Games

Ergänzung zu Catan für 5-6 Spieler ab 12 Jahren

Ergänzung für den 5. und 6. Spieler zur Erweiterung; in 
mehreren Szenarien soll ein unbekanntes Meer erkundet 
werden und Siedlungen auf entdeckten Inseln gebaut werden. 
Dazu kommen zusätzliche Aufträge = Missionen: Piratenlager 
erobern, Fische fangen und an den Catanischen Rat liefern sowie 
Gewürze von den Gewürzinseln zu erhandeln. Neues Material 
sind Siedler, Schiffe, Hafensiedlungen, Einheiten, Piratenschiffe, 
Fischschwärme und Gewürzsäcke. Siegpunkte liefern der Bau 
von Siedlungen und Hafensiedlungen sowie das Erfüllen von 
Aufgaben. Das erste Szenario erklärt die Grundregeln, in jedem 
Szenario oder jeder Mission kommen weitere Regeln hinzu.
Version: de * Regeln: de en * Text im Spiel: ja

Catan Explorers & Pirates 5+6
Autor: Klaus Teuber
Verlag: Mayfair Games

Aufbauspiel für 1-7 Spieler ab 12 Jahren

Analog zu Agricola graben Zwerge nach Erz und Rubinen und 
richten Wohn- und Arbeitsräume in Höhlen ein. Erz liefert Waffen 
für Streifzüge um Belohnungen, die Versorgung erfolgt mit 
Waldrodung, Ackerbau und Viehzucht und Rubine sind Tausch-
mittel für Waren und Landschaften. 12 Runden bestehen aus 
Aktionsfeld aufdecken, Anhäufungsfelder auffüllen, Arbeitszeit 
mit Ausführen einer Aktion pro Zwerg, Heimkehr und Ernte mit 
Familienernährung und Tier-Vermehrung. Danach gibt es Gold 
für Nutztiere, Getreide, Gemüse, Rubine, eigene Zwerge, Höhlen-
einrichtungen, Weiden, Minen, Stuben, Lagern und Kammern; 
fehlende Nutztierarten und Bettelmarken kosten Gold.
Version: de * Regeln: de en it * Text im Spiel: ja

Caverna Die Höhlenbauern
Autor: Uwe Rosenberg
Verlag: Lookout Spiele

Bluffspiel mit Würfel für 2-4 Spieler ab 10 Jahren

Drei eigene Figuren müssen über die Brücke auf die Sieger-
treppe geführt werden. Der Würfel bestimmt die Schrittanzahl, 
sie wird angesagt, und der Gegner kann die angesagte Zahl 
glauben oder nicht. Wird ein Spieler beim Mogeln erwischt, 
fällt die Figur in den Sumpf und ist damit aus dem Spiel. War 
der Anzweifler im Unrecht, fällt eine seiner eigenen Figuren in 
den Sumpf und aus dem Spiel. Wer drei eigene Figuren über die 
Brücke bringt, gewinnt, ansonsten derjenige, der die meisten 
Punkte auf der Siegertreppe ergattert hat: Wer später ankommt, 
kassiert mehr Punkte! Wer nur mehr Figuren auf der Treppe hat, 
kann noch zweifeln - und fallen!
Version: multi * Regeln: de en fr it nl * Text im Spiel: nein

Ciao, ciao
Autor: Alex Randolph
Verlag: Drei Hasen in der Abendsonne

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

Man ist Obstbauer und muss Bauen oder Ernten, gefolgt von 
Sonderaktionen über Landschaftsplättchen in beliebiger Menge 
und Reihenfolge. Für Bauen kauft man alle Plantagen einer 
Marktreihe und baut sie sofort unter Einhaltung von Bauregeln, 
entweder neben eigene gleiche Gebiete oder neu an einem 
Wegfeld einer Finca mit Einsetzen eines Arbeiters, eventuell mit 
Erhalt von Landschaftsplättchen oder Auslösen einer Fincawer-
tung. Wer erntet, entfernt den Arbeiter und bekommt Punkte 
und Geld für Arbeiter am Tableau. Sind alle Plantagen verbaut, 
gewinnt man nach einer Schlusswertung für Fincas, Plantagen 
und Landschaftsplättchen mit den meisten Punkten.
Version: multi * Regeln: de en * Text im Spiel: nein

Citrus
Autor: Jeffrey D. Allers
Verlag: dlp Games

Worker Placement Spiel für 2-5 Spieler ab 12 Jahren

Als Mitglied im Stadtrat einer neu gegründeten Stadt soll man 
Vertretern politischer Gruppen für Unterstützung = Siegpunkte 
gefällig sein. Zuerst werden Pläne vorgelegt und darüber 
abgestimmt sowie genehmigte Pläne umgesetzt. Dann werden 
Gebäude und Flächen aktiviert, Arbeitslosigkeit abgehandelt 
und Aktionen ausgeführt, alles nach sehr detaillierten Regeln. 
Danach werden die Auswirkungen auf die Stadt überprüft, das 
kann Einwohner/Arbeiter bringen oder kosten. Hat jemand 11 
Siegpunkte, gewinnt man am Ende der Runde mit den meisten. 
Liegen alle Verbrechens- und Verschmutzungsmarker aus, wird 
die Stadt von der Regierung geschlossen.
Version: en * Regeln: en * Text im Spiel: nein

City Council
Autor: Elad Goldsteen
Verlag: Golden Egg Games

Historische Simulation für 2-4 Spieler ab 13 Jahren

Mit Diplomatie, Krieg, Wirtschaftswachstum und technischer 
Entwicklung führt man seine Nation durch die Jahrtausen-
de und beginnt mit einer Stadt ohne jede Erfindung, baut, 
entwickelt, absorbiert kleinere Völker und muss schließlich die 
Konfrontation mit den anderen großen Zivilisationen ausfech-
ten. Man kann entweder mit Kultur, Technologie, Wirtschaft 
oder Militärmacht gewinnen. Eine Spielrunde besteht aus fünf 
Phasen, jede Phase wird von allen Spielern reihum absolviert. 
Die Phasen sind Rundenbeginn, Handel, Stadt-Management, 
Bewegung und Forschen. Erweiterungen „Ruhm und Reichtum“ 
und „Weisheit und Kriegskunst“.
Version: de * Regeln: de en es fr it kr pl * Text im Spiel: ja

Civilization: Das Brettspiel
Autor: Kevin Wilson
Verlag: Heidelberger Spieleverlag

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

Kartensammelspiel für 3-5 Spieler ab 8 Jahren

Die Spieler nehmen reihum eine Karte vom Stapel und legen sie 
in eine der Reihen - max. 3 Karten pro Reihe, oder nehmen eine 
Reihe auf, steigen für die Runde aus und legen die Karten farb-
sortiert vor sich aus. Sind alle Reihen genommen, beginnt eine 
neue Runde. Bei „Letzte Runde“ wird die Runde zu Ende gespielt, 
dann wird gewertet: Joker werden nun einer Farbe zugeordnet, 
und man wertet 3 Farben und Bonuskarten als Pluspunkte und 
Karten weiterer bei sich ausliegender Farben als Minuspunkte. 
Nach vier Spielen gewinnt, wer die meisten Punkte hat. Neuauf-
lage zum 10-Jahre-Jubiläum mit geänderter Kartengrafik und 
Zusatzregel für Goldenen Joker.
Version: de * Regeln: de en * Text im Spiel: nein

Coloretto Jubiläumsausgabe
Autor: Michael Schacht
Verlag: Abacusspiele
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Erweiterung zur Konfliktsimulation für 2 Spieler ab 12 Jahren

Epische Konfrontation der Antike - Die Counter repräsentieren ja 
nach Schlacht verschiedene Truppeneinheiten, das Material er-
möglicht zehn verschiedene Schlachten. Die Einheiten bewegen 
sich aufgrund von Befehlen über die Kommando-Spielkarten, 
womit ein Glücksfaktor ins Spiel kommt. Der Zug eines Spielers 
beinhaltet Kommando-Karte spielen, Einheiten befehligen, 
bewegen, kämpfen und neue Kommando-Karte ziehen. Je nach 
Szenario muss man verschieden viele Siegesbanner erobern, 
um zu gewinnen. Schlachten werden über Würfel ausgetragen. 
Die Erweiterung bringt mehr als 20 Szenarien für historische 
Konflikte im antiken Mittelmeerraum.
Version: en * Regeln: en * Text im Spiel: ja

Command & Colors: Ancients Expansion 1
Autor: Richard Borg
Verlag: GMT Games

Assoziationsspiel für 4-12 Spieler ab 10 Jahren

Piktogramme sind Teil unseres Alltags und wir sollen sie nutzen, 
um Begriffe durch Verknüpfung von Piktogrammen zu erklären. 
2 Spieler wählen einen Begriff, besprechen sich und platzieren 
dann Figuren auf den Piktogrammen. Die anderen Spieler raten 
und wer als Erster richtig rät, bekommt 2 Punkte, die Präsenta-
toren je 1 Punkt. Ohr, Schere, Palette und Mensch ergibt Vincent 
van Gogh! Marker in mehreren Farben erlauben Unterkategori-
en, z.B. Marker einer Farbe auf Gebäude und Metall, eine andere 
Farbe auf Globus und rot, weiß und blau bedeutet Gebäude aus 
Eisen in einem Land mit blau-weiß-rot - Eiffelturm!
Version: de * Regeln: de en fr kr ru * Text im Spiel: nein

Concept
Autoren: Gaëtan Beaujannot, Alain Rivollet
Verlag: Repos Productions

Aufbauspiel für 2-5 Spieler ab 12 Jahren

Ruhm, Ehre und Reichtum in Rom. Als Kolonist geht man auf 
dem modularen Plan in die Provinz im Reich oder Italien zur 
Produktion von Ziegel, Nahrung, Tuch, Wein und Werkzeug. 
Alle beginnen mit einem identischen Kartensatz und erwerben 
weitere Karten, die man für Aktionen und Siegpunkte nutzt. 
Mit dem Tribun nimmt man die Karten wieder auf, dies führt zu 
einer Zwischenwertung. Wer das letzte Haus baut oder die letzte 
Personenkarte kauft, bekommt Concordia. Es folgt ein Zug pro 
Spieler und dann die Wertung über Gottheiten auf Personen-
karten in Relation zu Gebäuden, Warensorten, Kolonisten etc.; 
Concordia ist 7 Punkte wert.
Version: multi * Regeln: de en * Text im Spiel: ja

Concordia
Autor: Mac Gerdts
Verlag: PD-Verlag

Ressourcenmanagementspiel für 2-5 Spieler ab 13 Jahren

Man verkörpert einen Schmuggler der illegal Waren kauft und 
verkauft. Man spielt in Runden, die in eine Reihe von Aktionen 
unterteilt sind, die man hintereinander abwickelt. Aktionen 
kosten Gold, Einfluss oder Reputation. Um zu gewinnen, muss 
man Gold und Reputation erwerben. Reputation generiert 
Einfluss am Beginn jedes Zugs und Einfluss braucht man, um zu 
schmuggeln. Um erfolgreich zu schmuggeln, braucht man auch 
Schmuggler, also muss man sie anheuern. Das Spiel endet wenn 
der Zollmarker am Ende der Leiste ankommt oder die letzte 
Warenladung gekauft wird. Man gewinnt mit dem meisten Gold 
aus dem Verkauf illegaler Güter.
Version: en * Regeln: en * Text im Spiel: ja

Cornish Smuggler
Autor: Henry Jasper
Verlag: Grublin Games

Denkspiel für 1 oder mehr Spieler ab 6 Jahren

Eine Kugel zeigt zwölf Löcher, elf dieser Löcher sind von einem 
Ring in einer von elf verschiedenen Farben umgeben. Um das 
Spiel zu beginnen, drückt man die Kugeln in das Innere des 
Balls, quasi zum Mischen, und muss dann durch Drücken und 
Schieben die farbigen Kugeln in die Löcher mit den passenden 
farbigen Ringen befördern. Es gibt immer nur exakt einen freien 
Platz, den man als Zwischenstation nutzen kann, um die Kugel 
zu rangieren.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: nein

Cosmo
Autor: Lizenz INTEX
Verlag: Huch! & friends

Geschicklichkeitsspiel für 2-4 Spieler ab 4 Jahren

Das störrische Muli, Schrecken der Cowboys, ist zurück! Wieder 
muss es mit den diversen Ausrüstungsgegenständen eines Cow-
boys beladen werden. Zuerst muss man dem Maultier den Sattel 
auflegen, dann wird reihum nach Belieben weiter beladen. 
Jeder Gegenstand muss den Sattel berühren, man darf nichts 
über die Ohren oder den Schwanz hängen, und man darf es 
beim Beladen nicht berühren oder festhalten. Fällt etwas runter, 
scheidet der Spieler am Zug aus. Er scheidet auch aus, wenn das 
Muli ausschlägt. Wer übrig bleibt oder den letzten Gegenstand 
auf das Muli lädt, ohne dass dieses ausschlägt, gewinnt. 3 
Schwierigkeitsstufen.
Version: de * Regeln: de en * Text im Spiel: nein

Cowboy Schreck

Verlag: Hasbro

Kartenstichspiel für 3-5 Spieler ab 10 Jahren

Jeder Spieler wählt eine Minusfarbe und bekommt den 
Wertungsstapel dieser Farbe und zehn Stichkarten. Dann wählt 
jeder aus seinem Wertungsstapel seine Plusfarbe und zwei 
Farben als Trumpffarben. Diese Trumpfkarten aller Spieler wer-
den verdeckt gemischt, gestapelt und für jede Runde wird eine 
Karte als Trumpffarbe aufgedeckt. Pro Stich spielt jeder reihum 
eine beliebige Karte: Den Stich gewinnt die höchste Karte der 
aktuellen Trumpffarbe, bei Gleichstand die frühere Karte. Einen 
Stich ohne Trumpf gewinnt die höchste gespielte Karte. Nach 
zehn Stichen gewinnt man mit der höchsten Summe aus Punkte 
der Plusfarbe minus Punkte der Minusfarbe.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: nein

Crazy Lab
Autoren: Gregorio Morales, Jordi Gene
Verlag: Amigo Spiele

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 Verlag

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

Cuatro offeriert eine Kombination der Spielprinzipien aus Yatzy 
und Vier in einer Reihe. Auf einem Spielbrett sind Würfelresultate 
markiert, jeder Spieler hat 15 Pagodendächer. Man wirft fünf 
Würfel und hat fünf Versuche, ein verwertbares Resultat zu 
erzielen, das man vorher nicht ansagen muss. Man darf Würfel 
hinauslegen und später wieder mitwürfeln. Das Würfelergeb-
nis bestimmt, auf welches Feld des Plans man ein eigenes 
Pagodendach setzen darf oder ob man ein fremdes Dach mit 
einem eigenen Dach überbauen darf. Wer kein Dach platzieren 
kann, verliert ein Dach. Wer als erster vier Dächer in einer Reihe 
erzielt, gewinnt.
Version: multi * Regeln: de en fr it * Text im Spiel: nein

Cuatro
Autor: Jürgen P. K. Grunau
Verlag: Noris Spiele
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Konfliktsimulation für 1-4 Spieler ab 12 Jahren

So wie A Distant Plain baut auch Cuba Libre auf dem in Andean 
Abyss verwendeten System auf, dem sogenannten COIN 
System, kurz für Counterinsurgency, also Konterrevolution. Ein 
Deck von 48 Eventkarten erweckt das Kuba Fidel Castros in 
den 1950ern zu neuem Leben. Er begann sein Musterbeispiel 
einer Linken Konterrevolution mit nur 12 Gefolgsleuten 1956 
und konnte durch effektive Manöver zwei Jahre später das 
Land übernehmen. Das grundlegende COIN System wurde 
den kubanischen Verhältnissen angepasst, so sind zum Beispiel 
die Hauptquartiere des Syndikats in Casinos, die keine Armee 
zerstören will.
Version: en * Regeln: en * Text im Spiel: ja

Cuba Libre
Autoren: Jeff Grossman, Volko Ruhnke
Verlag: GMT Games

Setz- und Denkspiel für 2-4 Spieler ab 6 Jahren

Durch Umordnen von Cuboro-Elementen gestaltet man 
möglichst lange Wege für eine Kugel vom Startturm in ein leeres 
Zielfeld. In Version 1 nutzt man Wege, sogenannte Rinnen, an 
den Oberflächen der Elemente. Acht Würfel werden platziert, 
zum Umordnen darf man einen Würfel schieben, drehen 
oder ins leere Feld versetzen, auch mit Drehung. Man hat drei 
Aktionen, gleiche oder verschiedene, ein Joker erlaubt eine 
Zusatzaktion. Nun setzt man den Startturm ein und lässt die 
Kugel rollen. Schon besetzte Zielfelder darf man nicht ansteuern. 
Jede benutzte Rinne bringt einen Punkt. In Version 2 benutzt 
man auch Wege im Inneren der Elemente.
Version: multi * Regeln: de en fr it + 7 Sprachen * Text im Spiel: nein

Cuboro Tricky Ways
Autor: Johannes Guischard
Verlag: Cuboro

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 Verlag

Browsergame für 1 Spieler ab 12 Jahren

Wer Dark Eras spielen möchte, also die Dunklen Epochen 
erleben, bekommt von König Edward ein Stück Land und ein 
Dorf. Diesen Grundbesitz baut man aus, produziert Rohstoffe 
und führt Eroberungskriege, um zum mächtigen Fürsten 
aufzusteigen. Jeder wählt seinen Weg über Wirtschaft, Krieg, 
Dörfer, Felder, Gebäude oder Forscher. Die Fürsten erschaffen 
die Geschichte selbst, es gibt keine Einschränkungen für Größe 
oder Spieldauer. Man verhandelt, intrigiert, trägt Turniere aus 
oder wird vertragsbrüchig und greift an statt wie vereinbart 
neutral zu bleiben. 
Ein Browser-Game in PHP5 UND CSS3, kostenlos zu spielen.
Version: de * Regeln: de en * Text im Spiel: ja

Dark Eras

Verlag: sordje programming

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, in einem Wettlauf gegen die Zeit, denn jede Nacht 
um Mitternacht regt sich der Große Alte und sein Erwachen 
rückt näher. Ort des Geschehens ist ein Museum. Im Zuge ihrer 
Abenteuer erwerben die Ermittler Belohnungen, mit einem Älte-
ren Zeichen können sie den Großen Alten bannen. Ein Zug um-
fasst Bewegung, Abenteuer oder Warten am Eingang und Uhr 
vorrücken. Abenteuer werden durch Würfeln der geforderten 
Symbole bestanden, immer sind vielfältige Wechselwirkungen 
zu beachten oder zu nutzen. Erweiterung Verborgene Mächte.
Version: de * Regeln: de en fr jp pl * Text im Spiel: ja

Das Ältere Zeichen
Autoren: Richard Launius, Kevin Wilson
Verlag: Heidelberger Spieleverlag

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

Zum 25-Jahr-Jubiläum kommt eine neue Ausgabe des Laby-
rinths, dessen Wege durch Einschieben von Wege-Stücken 
verändert werden. Jeder Spieler sucht einen Weg zu den ihm 
auf seinen Kärtchen vorgegebenen Gegenständen. Man schiebt 
einen Teil ins Labyrinth ein, das Kärtchen darf davor beliebig 
gedreht werden. Dadurch fällt am anderen Ende wieder ein 
Teil heraus, und das Labyrinth verändert sich. Danach darf 
man seine Figur so weit ziehen wie man möchte oder kann. 
Erreicht man ein Motiv, legt man das Kärtchen ab. Wer zuerst alle 
Kärtchen abgelegt hat, gewinnt. Ausgabe in der Blechdose samt 
Variante mit Ereigniskarten.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: nein

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

Fantasy-Entwicklungsspiel für 3-6 Spieler ab 14 Jahren

In Westeros sind Intrigen oftmals tödlicher als Schwerter und 
Äxte. König Robert Baratheon ist tot, und die Häuser Stark, 
Lannister, Baratheon, Martell, Tyrell oder Greyjoy erheben 
Anspruch auf den Thron. In dieser 2. Auflage wurden Elemente 
aus Erweiterungen wie Häfen, Garnisonen, Wildlingskarten und 
Belagerungsmaschinen integriert. Durch Planung, Diplomatie 
und kluges Ausspielen der Karten versucht man, die Mehrzahl 
der Festungen und Städte zu kontrollieren, um den Eisernen 
Thron für sich und sein Haus zu beanspruchen. Die 10 Runden 
eines Spieles teilen sich in Westerosphase, Planungsphase und 
Aktionsphase.
Version: de * Regeln: de en * Text im Spiel: ja

Der Eiserne Thron Zweite Edition
Autor: Christian T. Petersen
Verlag: Heidelberger Spieleverlag

Zeichen- und Ratespiel für 2-4 Spieler ab 5 Jahren

In einem geheimnisvollen Spiegel erscheinen leuchtende Zei-
chen, die kleinen Magier können mit ihren Zauberstäben durch 
den Spiegel malen und man muss raten, was. 
Man zieht ein Symbol, schaltet den Zauberstab ein und malt das 
Symbol auf die Rückseite des Spiegels. Die anderen beobachten 
und rufen Vorschläge. Ist einer davon richtig, zeigt man das 
Symbol und schiebt es in seine Leiter. Der Rater wird nächster 
Zeichner. Wenn nicht, darf man noch zweimal neu zeichnen; ist 
es dann nicht erraten, muss man das Symbol zurücklegen und 
ein neues ziehen. Kommt bei einem Spieler das Start-Magier-
plättchen oben aus der Leiter, hat er gewonnen.
Version: multi * Regeln: de en fr it nl * Text im Spiel: nein

Der geheimnisvolle Spiegel
Autor: Frank Bebenroth
Verlag: Drei Magier / Schmidt Spiele

Fantasy-Kartenspiel für 1-2 Spieler ab 13 Jahren

Im kooperativen Living Card Game erleben die Spieler als 
Gemeinschaft von Helden gefährliche Abenteuer in Mittelerde. 
Das Core Set für 2 Spieler beinhaltet 226 Karten -  Heldenkarten, 
Spielerkarten, Begegnungskarten und Abenteuerkarten - in vier 
Starterdecks, die direkt für Einführungsspiele verwendet werden 
können. Dazu kommen Szenarios und 84 Begegnungskarten, 
gegen die man antreten kann. Überlebt mindestens ein Spieler 
bis der letzte Abschnitt des Abenteuerdecks bewältigt ist, haben 
alle gemeinsam gewonnen. Dazu gibt es Abenteuer Packs, 
deluxe Erweiterungen und Saga Erweiterungen wie „Der kleine 
Hobbit Über den Berg und Unter den Berg“.
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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Abenteuerspiel zum Film für 2-4 Spieler ab 10 Jahren

Bilbo und die Zwerge reisen durch Düsterwald und Erebor, 
bedroht von Spinnen und Waldelben und unterstützt von 
Gandalf. Man bewegt Zwerge und Bilbo mit Karten, spielt Hand-
karten und kann eine Karte mit einem Mitspieler tauschen. Auf 
Abenteuerfeldern führt man die oberste Abenteuerkarte aus. 
Dabei kann im Düsterwald ein Zwerg „eingesponnen“ und nur 
von Bilbo mit Ring befreit werden. Wird Smaug aufgedeckt, zieht 
er Richtung Esgaroth. Erreichen je ein Zwerg aller Spieler und 
Bilbo das Zielfeld, gewinnen alle gemeinsam. Erreicht Smaug 
das Drachenfeld oder werden beide Zwerge eines Spielers oder 
Bilbo ohne Ring besiegt, verlieren alle gemeinsam.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: ja

Der Hobbit Smaugs Einöde
Autor: Andreas Schmidt
Verlag: Kosmos

Bluff- und Setzspiel für 2 Spieler ab 10 Jahren

Jeder Spieler bestimmt geheim für sich seine Figur, mit der 
er den Silbertaler erreichen will und legt die entsprechende 
Farbkarte zuunterst in den Stapel. Man darf jede Figur um ein 
Feld ziehen oder damit über eine oder mehrere Nachbarfiguren 
springen; am Ende des Zuges muss sie dem Taler näher als zuvor 
sein, eine Diagonale ist länger als die Gerade. Man gewinnt den 
Taler 1) durch darauf springen oder 2) durch eigene unterste 
Karte in der Farbe, mit der der Gegner ihn erreicht oder 3) durch 
Bezeichnen der gegnerischen Figurwahl mit „Der isses“. Man 
muss entweder eine Figur bewegen oder „Der isses“ sagen. Man 
gewinnt mit vier Silbertalern.
Version: multi * Regeln: de en fr it * Text im Spiel: nein

Der Isses!
Autor: Alex Randolph
Verlag: Drei Hasen in der Abendsonne

Abenteuerspiel für 2-6 Spieler ab 10 Jahren

Als Bilbo Beutlin reist man durch Nebelberge und Dunkelwald, 
um den Schatz von Smaug dem Drachen zurückzuholen. Man 
würfelt und zieht: Auf einem Gandalffeld zieht man eine Karte. 
Auf einem Schwert-Feld besteht man mit Hilfe der Gandalfkar-
ten oder durch Drehen des Pfeils nach dem Stein-Schere-Papier-
Prinzip ein Abenteuer: Man sagt an, was gewinnt, der Drehpfeil 
muss den Verlierer zeigen. Durch Stehlen von Smaug oder 
bestandene Abenteuer bekommt man Edelsteine. Smaug be-
kämpft man mit Edelsteinen und Abenteuerpunkten. Ist er be-
siegt, bekommt man für das Bekämpfen 5 Punkte und gewinnt 
mit der höchsten Summe aus Abenteuern und Edelsteinen.
Version: de * Regeln: viele Sprachen * Text im Spiel: ja

Der kleine Hobbit
Autoren: Michael Stern, Keith Meyers
Verlag: Piatnik

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

Saphire, Rubine, Smaragde und Zitrine funkeln um die Wette, 
aber nur, wer nicht aktiv ist, sieht sie. Man schaut sich den 
Schlosshof 10 Sekunden an und dreht dann das Schloss. Dann 
darf man versuchen, mit der Hand durchs Tor zu greifen und 
einen eigenen Stein herauszuholen; weiße Fälschungen sollte 
man dabei auf keinen Fall erwischen. Schafft man das, hat man 
noch einen Versuch; ist es ein fremder Stein, gibt man ihn dem 
Besitzer. Ist es eine Fälschung, muss man ihn behalten, eine 
Fehlfarbe wirft man zurück. Wer drei Fälschungen hat, scheidet 
aus; wer alle zehn Steine gesammelt hat, gewinnt.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: nein

Der Schatz von Castellina
Autor: Carlo A. Rossi
Verlag: moses. Verlag

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

Fantasy-Abenteuerspiel für 2-5 Spieler ab 12 Jahren

Die 2. Edition von Descent baut auf der ersten auf. Charakter- 
und Kampfsystem wurden überarbeitet und man kann epische 
Kampagnen oder einzelne Abenteuer spielen. Ein Spieler 
verkörpert den Overlord, bis zu 4 Helden können nur durch 
raffiniertes Vorgehen und Kooperation 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 Mechanis-
mus für Kräfte des Overlords sowie die Möglichkeit, Helden zu 
entwickeln und erfahrener zu machen. Dazu gibt es ein Upgrade 
Kit und Erweiterungen, z.B. „Labyrinth des Verderbens“.
Version: de * Regeln: cn de en es pl * Text im Spiel: ja

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

Würfelspiel für 3-6 Spieler ab 8 Jahren

Es passiert – die Hölle friert zu und die Teufel müssen um 
Heizgegenstände würfeln, vom Tee bis zum Heizstrahler. Jeder 
Spieler verkörpert einen Teufel mit Spezialeigenschaft und wür-
felt geheim seine Würfel und legt dann das Grapsch-Plättchen 
zu einem ausliegenden Heizgegenstand; wollen mehrere Teufel 
diesen Gegenstand, wird darum gewürfelt, dabei kommen die 
Spezialeigenschaften zum Einsatz. Der Gewinner bekommt 
den Gegenstand und darf, wenn er möchte, die Teufelsrolle mit 
einem der Verlierer tauschen. Hat jemand 10 Heizgegenstände, 
werden am Ende der Runde die Werte der eigenen Heizgegen-
stände addiert und man gewinnt mit der höchsten Summe.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: nein

Dice Devils
Autor: Reinhard Mensen
Verlag: Kosmos

Rennspiel mit Würfeln für 3-6 Spieler ab 10 Jahren

Ein Wettrennen von 30 Würfeln! Die Spieler sollen in vier 
Etappen je eine geheime Vorgabe erfüllen. Alle Würfel werden 
geworfen und in die Tischmitte gelegt. Man spielt eine Karte aus, 
zieht nach und bewegt Würfel wie angegeben oder dreht sie 
oder vertauscht sie, usw. Wer z.B. „Rot nach vorne“ spielt, nimmt 
mit der ersten Gruppe beginnend nacheinander alle roten 
Würfel einer Gruppe und setzt sie um eine Position nach vorne. 
Die Etappen-Karte löst eine Wertung aus - 1 Punkt für jede Farbe 
und Augenzahl in der Spitzengruppe entsprechend Vorgabe - 
und es gibt neue Vorgaben. Wer nach der letzten Etappen-Karte 
die meisten Punkte hat, gewinnt.
Version: multi * Regeln: de en fr it * Text im Spiel: nein

Dice Run
Autor: Spartaco Albertarelli
Verlag: Kaleidos Games
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Setzspiel mit Fantasy-Thema für 2-4 Spieler ab 13 Jahren

Magierduell in der Arena, in Teams oder jeder für sich. Drei 
Parteien verfügen über individuelle Decks zu beschwörender 
Kreaturen. Man setzt Steine, sogenannte Helfer, eigener Farbe 
ein; entstehen dabei Muster, beschwört man die entsprechende 
Kreatur mit der Karte und setzt den Effekt der Kreatur ein. Dann 
wirft man die Karte ab, die Kreatur versteinert und kann als Teil 
eines neuen Musters genutzt werden - oder durch Effekte ande-
rer Karten wiederbelebt und im Kampf eingesetzt werden. Im 
Standard-Spiel erfüllt man Aufgaben für Punkte, im Getümmel-
Modus vernichtet man Gegner und beschwört Legendäre 
Kreaturen aus dem separaten Deck.
Version: de * Regeln: cz de en * Text im Spiel: ja

Die Arena von Tash-Kalar
Autor: Vlaada Chvátil
Verlag: Czech Games Edition

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

Merkspiel für 2-8 Spieler von 3-9 Jahren

Ein Memory für alle Fans der fröhlichen Biene Maja mit den und 
rund um die Charaktere aus Film und Buch. Wie immer geht es 
darum, die meisten Kartenpaare zu finden. Gesucht werden 
Maja, Willi, Flip und andere Freunde auf insgesamt 36 Karten-
paaren. Gespielt wird auch dieses Memory nach den bekannten 
Standard-Regeln: Wer dran ist, deckt zwei Bilder auf – passen sie 
zusammen, darf man sie behalten und wieder zwei aufdecken, 
passen sie nicht, legt man sie zurück. Sind alle Paare gefunden, 
gewinnt der Spieler mit den meisten Bildpaaren.
Version: de * Regeln: de fr nl * Text im Spiel: nein

Die Biene Maja Memo

Verlag: Studio100 Media

Merkspiel für 2-4 Spieler ab 5 Jahren

Im Bienenstock steigt eine Party zu Ehren der Königin. Maja und 
ihre Freunde möchten als Geschenk den leckersten Honig der 
Klatschmohnwiese mitbringen. Aber Maja muss gut überlegen, 
jeder Freund kann nur drei Pollenkugeln tragen. Man hat 
Pollenkugeln seiner Farbe, würfelt und wirft eine Pollenkugel 
in das entsprechende Loch. Wer sicher ist, dass dort schon drei 
Kugeln liegen, wirft sie zu Paul. Sind alle Kugeln verteilt, wird 
nachgeschaut. Wer eine Kugel bei einem Freund an dritter Stelle 
unterbringen konnte, bekommt einen Maja Chip. Man gewinnt 
nach drei Runden mit den meisten Chips.
Version: de * Regeln: de fr it nl * Text im Spiel: nein

Die Biene Maja Polli Hop
Autor: Thomas Daum
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

Lauf/Würfelspiel für 2-4 Spieler ab 5 Jahren

Ein Rapsfeld wurde entdeckt und die Königin der Klatschmohn-
wiese soll das wissen; Maja bringt die Nachricht. Man deckt 
ein Kärtchen auf und führt ein Sonderkärtchen aus, Leiter, 
Glühwürmchen, Boot oder Honigtopf lässt man vorerst offen. 
Ein zweites Kärtchen wird aufgedeckt und ebenso behandelt. 
Findet man ein zweites gleiches Kärtchen von Leiter, Glühwürm-
chen, Boot oder Honigtopf, behält man beide. Dann dreht man 
den Zeiger der Blume und versetzt die Spielfigur. Für Pilzfelder, 
Boot im Fluss und Blumenfeld braucht man diese Kärtchen. 
Auch Brief und Stufen muss man finden, um mit dem Brief die 
Königin zu erreichen und zu gewinnen.
Version: de * Regeln: de fr it * Text im Spiel: nein

Die Biene Maja Über Stock und Stein

Verlag: Studio100 Media

Puste- und Memospiel für 2-4 Spieler ab 4 Jahren

„Drei, Zwei, Eins … ich komme!“ Maja und ihre Freunde spielen 
Verstecken in der Klatschmohnwiese. Man deckt die oberste 
Karte auf. Eine Maja-Karte behält man. Eine Freundekarte lässt 
man offen liegen und muss nun diesen Freund finden. Dazu 
sucht man sich einen Busch aus und pustet, bis er umfällt. Steckt 
der Freund dahinter, darf man die Karte behalten. Wenn nicht, 
stellt man den Busch wieder auf und der Freund bleibt liegen. 
Wer möchte, kann nach so einem Fehlversuch eine Maja-Karte 
abgeben und einen anderen Busch umpusten. Wer durch 
geschicktes Pusten und mit gutem Gedächtnis als Erster drei 
Wiesenbewohner gefunden hat, gewinnt.
Version: de * Regeln: de fr it * Text im Spiel: nein

Die Biene Maja Was ist da im Busch?
Autor: Thomas Daum
Verlag: Studio100 Media

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: alea / Ravensburger
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Detektivspiel mit app für 2-4 Spieler ab 8 Jahren

Ein verschwundener Kommissar, Brände und Erpressung – alle 
Spieler versuchen gemeinsam Kriminalfälle zu lösen. Ein Zug 
besteht aus Würfeln und dann 1) Gefahr, 2) Bewegung, 3) Aktion 
mit Indizien, Verhören, Helfern und Hindernissen und 4) Detek-
tivkarten. Die Spieler gewinnen gemeinsam, wenn sie den Täter 
ermitteln, bevor ein Anzeiger auf einer der vier Gefahrenleisten 
das letzte Feld erreicht. Passiert dies oder wird der Falsche an-
geklagt, verlieren alle gemeinsam. Mit der app kann man iPad, 
iPhone oder iPod ins Spiel integrieren. Die app würfelt und hilft 
bei den Ermittlungen. Damit alle gemeinsam gewinnen, müssen 
alle vier Fälle gelöst werden.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: ja

Die drei ??? und der Feuerdiamant
Autor: Reiner Knizia
Verlag: Kosmos

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

Ressourcenmanagementspiel für 1-4 Spieler ab 12 Jahren

Glas und Ziegel, beides schon in der Antike bekannt - in vier Bau-
perioden produziert man Glas für Fensterscheiben in Gebäuden, 
die man aus Holz, Lehm und ebenfalls produzierten Ziegeln 
baut, unterstützt von Fachkräften, von denen man pro Periode 
fünf aussucht. sie haben jeweils zwei Fähigkeiten, die man beide 
nutzen kann, wenn man ihn als einziger gewählt hat. Über 
Produktionsräder für Glas und Ziegel, Fachkräfte und Gebäude 
sowie Landschaftsveränderung wird Materialbeschaffung und 
-umwandlung in die benötigten Baustoffe gesteuert. Gebäude 
liefern Punkte, Einmaleffekte und Umwandlungsmöglichkeiten. 
Der Wert der Gebäude entscheidet am Ende über den Sieg.
Version: de * Regeln: de en fr nl * Text im Spiel: ja

Die Glasstraße
Autor: Uwe Rosenberg
Verlag: Feuerland Spiele

Scheibenwelt-Abenteuerspiel für 1-4 Spieler ab 8 Jahren

Junghexen im Training in Lancre müssen Probleme lösen. Man 
legt Probleme aus, bewegt sich zu Fuß oder per Besen und zieht 
Karten. Am Ankunftsort kann man ein Problem lösen, wenn vor-
handen, mit anwesenden Hexen Tee trinken oder gar nichts tun. 
Probleme werden mit Würfel + Karteneinsatz gelöst. Gelöste 
Probleme behält man; versagt man, kann man weglaufen. Tee 
trinken reduziert Kicher-Marker. Gibt es zu wenig Krisen-Marker 
oder liegen drei Elfen aus, endet das Spiel sofort ohne Gewinner. 
Ansonsten werten alle nach Auslegen des letzten Problems ihre 
gelösten Probleme minus Black Aliss für zu viel kichern und man 
gewinnt mit den meisten Punkten.
Version: de * Regeln: de en * Text im Spiel: ja

Die Hexen
Autor: Martin Wallace
Verlag: Asmodee

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

Erweiterung zu Legenden von Andor für 2-4 Spieler ab 10 Jahren

Die erste Erweiterung zu Die Legenden von Andor verlangt die 
Erfüllung von drei Zielen: Burgverteidigung wie im Grundspiel, 
eine Fürstenaufgabe laut Karte A3 erfüllen und eine durch 
Würfelwurf ermittelte Bedrohung bei Karte C abwehren. 
Dazu kommt ein neues System der Legendenkarten. Diese 
werden wie gewohnt alphabetisch geordnet, doch bei manchen 
Buchstaben wählt man eine von mehreren Karten aus, die 
anderen kommen bei weiteren Partien zum Einsatz. Der Ster-
nenschild deckt Monster ab und verhindert deren Bewegung. Es 
kommt eine von sechs Bedrohungen ins Spiel, die aber nicht als 
Kreaturen gelten.
Version: de * Regeln: de en es fr ru * Text im Spiel: ja

Die Legenden von Andor Der Sternenschild
Autor: Michael Menzel
Verlag: Kosmos

Kartensuchspiel für 2 oder mehr Spieler ab 3 Jahren

Die Karten im Spiel werden nach ihrer Symbolfarbe sortiert. 
Die Karten einer Symbolart werden offen ausgelegt, die der 
anderen Art verdeckt gestapelt. Eine Karte vom Stapel wird 
aufgedeckt und nun suchen alle unter den ausliegenden Karten 
die passende Hälfte zur aufgedeckten Karte. Wer sie findet, 
schlägt darauf und bekommt, wenn er Recht hat, die Karte vom 
Stapel. Wenn nicht, suchen die anderen weiter. Wer fünf Karten 
gewonnen hat, gewinnt das Spiel. Die Karten lassen sich auch 
für ein Merkspiel „Paare suchen“ verwenden.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: nein

Die Oktonauten Duett

Verlag: ASS Altenburger

Kartenspiel für 3 oder mehr Spieler ab 4 Jahren

Die Karten mit Charakteren aus der Serie zeigen deren Namen 
und eine Anzahl Symbole für Fische und Muscheln und das 
Symbol zur Kennzeichnung eines Quartetts. Damit kann man 
nun ein klassisches Quartett spielen – man fragt nach Karten – 
oder ein Quartett mit Ziehen – man zieht eine Karte beim linken 
Nachbarn – oder ein Quartett mit Werten – man nennt einen 
Wert der obersten Karte, z.B. vier Fische oder vier Muscheln. 
Man kann die Karten sogar für ein Domino-Spiel verwenden, 
man legt einfach links und rechts von einer Startkarte eine Karte 
mit der gleichen Anzahl von Symbolen, also drei Fische an drei 
Muscheln.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: nein

Die Oktonauten Quartett

Verlag: ASS Altenburger

Rätselspiel für 2-4 ab 4 Jahren

Die Karten mit Motiven aus der Serie zeigen Aufgaben, die es 
zu lösen gilt; so ist zum Beispiel der Tintenfisch abgebildet und 
dazu vier verschiedene Schatten. Es gilt, den richtigen Schatten 
zu finden. Man vereinbart, eine gewisse Anzahl Rätsel zu lösen, 
allein, im Team oder gegeneinander. Wer das als Erster schafft, 
gewinnt. Oder man sortiert die Karten nach Randfarben, jeder 
Spieler bekommt eine Farbe, Karten ohne Rand liegen aus. Wer 
als Erster sein 16-teiliges Puzzle (mit vier Karten aus der Mitte) 
fertig hat, gewinnt.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: nein

Die Oktonauten Rätselspaß

Verlag: ASS Altenburger
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GABIS wird auf Seite 3 erklärt

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

Krimispiel für 8-9 Spieler ab 16 Jahren

Der neueste Titel in der Serie der Krimi-Dinner-Spiele führt uns 
ins Fantasy-Milieu, nach Märchen und Mafia spielen wir nun 
Vampire. Der Ablauf ist immer derselbe. Der Gastgeber lädt ein 
und verteilt die Rollen mit ersten Infos. Dann trifft man sich zum 
Essen, wenn möglich passend kostümiert, und spielt seine Rolle. 
Alle müssen die Wahrheit sagen und Informationen zu Dritten 
nennen, auch wenn sie so trivial sind wie „Ich habe x gesehen, 
wie er rauchte“. Nur der Täter darf lügen. Fehlende Hinweise 
kann der Spielleiter immer als erhaltene Ermittlungsergeb-
nisse unterbringen. Wird in der Schlussabstimmung der Täter 
genannt, ist der Fall gelöst.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: ja

Die Pracht der Vampire
Autor: Björn Lippold
Verlag: Krimi total

Würfelspiel für 3-6 Spieler ab 12 Jahren

Das Spiel folgt einer Erzählung von H. P. Lovecraft und nutzt 
bekannte Mechanismen. Man beginnt mit der Höchstmenge an 
Gehirnen je nach Spieleranzahl, also bei vollem Verstand. Man 
würfelt mit Becher, schaut geheim nach, kann nochmals würfeln 
und gibt ihn mit einer Ansage zur Rattenzahl weiter, darf lügen, 
und der Empfänger kann glauben oder nicht. Ansage, glauben, 
zweifeln, Recht haben oder nicht werden nach genauen Regeln 
abgehandelt. Generell gewinnt, wer Recht hat, ein Gehirn, wer 
Unrecht hat, verliert ein bis zwei. Hat jemand komplett den 
Verstand verloren, gewinnt, wer noch am meisten Verstand hat.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: nein

Die Ratten im Gemäuer
Autor: Henning Poehl
Verlag: Sphinx Spieleverlag

Logikrätsel für 1 Spieler ab 7 Jahren

Der Spielplan zeigt ein Labyrinth, in dem die Wände immer 
wieder ihre Position verändern. In jedem der 48 Logikrätsel in 
vier Schwierigkeitsstufen werden alle Teile des Labyrinths – 8 
verschiebbare Teile - der Aufgabe gemäß in den Plan eingesetzt. 
Nun muss man mit seiner Spielfigur, deren Standort ebenfalls 
variiert, den Ausgang – eine Lücke in der Mauer – erreichen. 
Dazu verschiebt man Teile des Labyrinths und bewegt die Figur 
vor oder nach dem Schieben. Wie immer sind die Lösungen im 
Spiel enthalten; das Spielbrett hat einen Deckel zum sicheren 
Aufbewahren aller Teile.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: nein

Die Tempel-Falle

Verlag: Jumbo / Smartgames

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

Spiel zu Film und Buch für 2-4 Spieler ab 10 Jahren

Als Bewohner von Distrikt 12 kämpft man ums Überleben und 
muss immer wieder Abgaben an die Hauptstadt leisten. Kann 
oder will man das nicht, legt man eine Karte in die Lostrommel. 
Man spielt 12 Runden aus zwei Phasen: 1) Rundenanzeiger ver-
setzen und rundenspezifische Anweisungen ausführen, Karten 
nachlegen und eventuell Abgaben leisten. 2) Spielfiguren an 
einen Ort versetzen und Aktion des neuen Orts ausführen, meist 
Veränderungen im eigenen Kartenbestand oder Figur-Standort. 
Nach 12 Runden wird eine Karte gezogen, deren Inhaber wird 
zum Tribut und verliert. Von den verbliebenen Spielern gewinnt 
derjenige mit den meisten Punkten auf seinen Karten.
Version: de * Regeln: de en * Text im Spiel: ja

Die Tribute von Panem
Autoren: A. Parks, C. Guild, B. Kinsella
Verlag: Kosmos

Kooperatives Abenteuerspiel für 2-5 Spieler ab 10 Jahren

Nach der Verbotenen Insel erforschen die Spieler nun die 
Vergessene Stadt. Wieder verkörpert man einen Forscher mit 
Sonderfähigkeiten und hat in seinem Zug bis zu vier Aktionen – 
Abenteurer bewegen, Sand abtragen, Ausgrabung und Maschi-
nenteil bergen. Danach zieht man Windkarten und bewegt den 
Sandsturm durch Verschieben von Wüstenkarten weiter und 
legt dann Sand darauf. Schaffen es die Abenteurer mit vier Flug-
maschinenteilen zur Flugmaschine auf der Startrampe und ist 
dort keine Düne, können sie entkommen und gewinnen. Geht 
ihnen aber Wasser aus oder werden sie vom Sand verschüttet 
oder erreicht der Sturm tödliche Stärke, haben sie verloren.
Version: de * Regeln: de en es fr nl * Text im Spiel: nein

Die vergessene Stadt
Autor: Matt Leacock
Verlag: Schmidt Spiele

Geografie-Suchspiel für 2-6 Spieler ab 10 Jahren

Gesucht sind Städte, Sehenswürdigkeiten und Gebiete in aller 
Welt. Man wählt selbst, wie genau man den Ort mit Tippsteinen 
bestimmen will. Eine Runde besteht aus Auslegen, Auswahl und 
eventuell Tauschen der Karten, Tipp-Phase und Auswertung. Hat 
man eine Ortskarte gewählt, tippt man durch Setzen der Steine: 
Zuerst Kontinent-Tafel, dann dort Westen, Mitte oder Osten, 
danach Norden, Mitte oder Süden und am Ende eines der vier 
Felder im Planquadrat. Für jeden richtig gesetzten Stein darf 
man ein Feld ziehen, ist nur einer falsch, bleibt man stehen. Je 
nach Anzahl richtig gesetzter Tippsteine behält man Karten als 
Bonus für die Schlusswertung.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: nein

Die Welt
Autor: Günter Burkhardt
Verlag: Kosmos

Erweiterung zum Deduktionsspiel für 8-28 Spieler ab 10 Jahren

Nach einer Zeit der Ruhe beginnen die Gerüchte und das 
Heulen aus den Wäldern von Neuem und Charaktere aus allen 
Landen stellen sich der Brut entgegen, wieder will jede Gruppe 
die andere eliminieren und die eigene Identität verbergen. Neue 
Charaktere sind Die Reine Seele, Die Zwei Schwestern, Die Drei 
Brüder, Der Engel, Der Stotternde Richter, Der Ritter Der Rostigen 
Klinge, Der Gaukler und Die Ergebene Magd als Verteidiger, Der 
Fuchs und Der Bärenführer mit Gespür für Werwölfe und Der 
Verbitterte Greis, Das Wilde Kind, Der Wolfshund, Der Weiße 
Werwolf, der Große Böse Wolf und Der Urwolf als Gefährder des 
Dorfs.
Version: de * Regeln: de en es fr nl * Text im Spiel: ja

Die Werwölfe von Düsterwald Charaktere
Autoren: Herve Marly, Philippe des Pallières
Verlag: Lui-même
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Gut für einen Spieler Gut für zwei Spieler Gut für viele Spieler Empfohlenes Mindestalter

GABIS wird auf Seite 3 erklärt

Suchspiel für 1-4 Spieler von 5-10 Jahren

Bei 16 Motiven müssen die winzigen Unterschiede gefunden 
werden. Bei Memo-Differix sucht man zuerst wie in Memo Paa-
re, hat einer alle Paare gefunden, ordnen alle ihre Kärtchen den 
Bildern auf der Tafel zu. Differix ganz fix spielt man gegen die 
Uhr, alle versuchen ihre Kärtchen schnellstmöglich richtig abzu-
legen. Bei Differix im Kreis soll man über 4 Runden möglichst 
viele Kärtchen auf vier Tafeln für Punkte richtig platzieren, nach 
Ablauf der Zeit werden die Tafeln weitergegeben. Differix mit 
Weitergeben wird analog in Teams gespielt, die Tafel geht an ein 
Teammitglied. Ergebnisse werden mithilfe von Markierungen 
auf einer Folie kontrolliert.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: nein

Differix extrem
Autor: Elisabeth Richter
Verlag: Ravensburger

Würfelspiel für 1-4 Spieler ab 7 Jahren

Drei Dinosaurier liegen für die Jagd aus. Man wirft alle Würfel, 
legt mindestens einen aus und darf die restlichen neu würfeln, 
usw. Man darf nur auf einer Karte sichtbare Fanginstrumente 
auslegen und stellt einen Abenteurer darauf. Legt man das 
Fernglas aus, passiert nichts. Wer aufhört, nimmt volle Dinosau-
rierkarten zu sich; unfertige Karten bleiben liegen. Kann man 
nicht auslegen, verliert man den Zug, volle Karten gehen aus 
dem Spiel. Wer alle Würfel ausgelegt hat und mindestens zwei 
Ferngläser sichtbar sind, darf alle fünf Würfel erneut werfen. Sind 
alle Karten verteilt, gewinnt man mit der höchsten Summe aus 
gesammelten Karten.
Version: multi * Regeln: cz de en fr it hu sk pl * Text im Spiel: nein

Dino Park
Autor: Reiner Knizia
Verlag: Piatnik

Assoziationsspiel für 3-6 Spieler ab 8 Jahren

Man bekommt 6 von 84 Bildkarten und einen Satz Abstim-
mungsplättchen. Der Erzähler überlegt sich zu einer seiner 
Karten eine Aussage. Diese kann frei erfunden sein, ein Laut, 
ein oder mehrere Worte, ein Zitat, ein Titel von Film oder Buch 
etc. Die anderen Spieler geben dem Erzähler aus ihren Karten 
diejenige, von der sie glauben, dass sie am besten zu dieser Aus-
sage passt. Der Erzähler mischt die Karten und legt sie aus. Die 
anderen stimmen ab, welche Karte die des Erzählers ist. Tippen 
einige richtig, punkten sie und der Erzähler. Tippen alle richtig 
oder falsch, punkten alle außer dem Erzähler. 2013 erscheint 
Dixit 4 als neueste Erweiterung.
Version: de * Regeln: viele Sprachen * Text im Spiel: nein

Dixit
Autor: Jean-Louis Roubira
Verlag: Libellud / Asmodee

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

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

Wirtschaftsspiel für 3-6 Spieler ab 8 Jahren

DKT, Österreichs Äquivalent zu Monopoly, unter den Fittichen 
des traditionellen österreichischen Spieleproduzenten, be-
kommt noch eine neue Variante. Nach den bekannten Regeln in-
vestieren die Spieler in die begehrtesten Urlaubsdestinationen. 
Man kauft Hotels, Kreuzschifffahrtsgesellschaften, Restaurants 
und Pensionen in Österreich, Italien, Kroatien, Spanien, USA, 
Türkei und Ägypten. In Ergänzung zu den allgemeinen Regeln 
mit würfeln, ziehen, Grundstücke kaufen, Häuser und Hotels 
bauen und Miete zahlen/erhalten, kann man den Zug oder das 
Flugzeug benutzen, um das Urlaubsziel schneller zu erreichen. 
Souvenirs bringen zusätzliche Einnahmen.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: ja

DKT Urlaub

Verlag: Piatnik

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

Reaktionsspiel für 2-6 Spieler ab 6 Jahren

In Dobble gibt es 50 verschiedene Symbole, verteilt auf 55 
runde Karten, mit denen man viel machen kann. Insgesamt 
gibt es Regeln für fünf verschiedene kleine Spiele, alle mit den 
Mechanismen Beobachten und Geschwindigkeit. Zum Beispiel: 
Jeder hat Karten vor sich, eine liegt in der Mitte. Alle decken 
gleichzeitig eine Karte auf. Findet man als Erster ein Symbol bei 
sich und in der Mitte, nennt man es und legt die eigene Karte 
weg. Die nächste Runde beginnt. Wer zuerst alle Karten ablegen 
kann, gewinnt. Jede Karte ist einzigartig und hat nur ein Symbol 
mit jeder anderen Karte im Deck gemeinsam.
Version: de * Regeln: viele Sprachen * Text im Spiel: nein

Dobble
Autor: Denis Blanchot
Verlag: Asmodee
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GABIS wird auf Seite 3 erklärt

Kooperatives Laufspiel für 2-6 Spieler ab 8 Jahren

Man versucht, in diesem Teamspiel zu viert und zu sechst die 
eigenen vier Steine schnellstmöglich ins Ziel zu bringen. Für 
zwei, drei und fünf Spieler gelten Spezialregeln. Figuren werden 
mit Karten bewegt, deren Anzahl sich pro Runde ändert. Team-
partner tauschen pro Runde eine verdeckte Karte. Wer keine 
Figur bewegen kann, scheidet für die Runde aus, die Karten 
verfallen. Man überspringt Figuren und schlägt Figuren auf be-
setzten Zielfeldern oder durch Überholen mit einer Sieben. Rote 
Karten haben Sonderfunktionen. Kartenwerte werden komplett 
gezogen, auch am Ziel vorbei. Deluxe-Ausgabe mit modularem 
Holzbrett und Holzfiguren.
Version: multi * Regeln: de fr it * Text im Spiel: nein

Dog Deluxe

Verlag: Schmidt Spiele

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

Deckbauspiel für 2-4 Spieler ab 8 Jahren

Als Monarch will man sein Reich ausbauen und baut dazu sein 
Kartendeck aus Aktions-, Schatz-, Sieg-, Fluch-, Reaktions- und 
Angriffskarten aus. Es enthält Ressourcen, Siegpunkte und 
Aktionen. Alle 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. Gespielte Aktionen können weitere Aktionen 
und Käufe bringen. Sind 3 Sätze aufgebraucht, gewinnt man 
mit den meisten Siegpunkten im gesamten Deck einschließlich 
Hand und Abwurfstapel. Neuauflage inklusive der Sonderkarte 
Schwarzmarkt, mit neuem Design für Cover und Basiskarten.
Version: de * Regeln: de en + 14 Sprachen * Text im Spiel: ja

Dominion Special Edition
Autor: Donald X. Vaccarino
Verlag: Rio Grande Games / ASS

Erweiterung zu Dominion für 2-4 Spieler ab 8 Jahren

In der achten Erweiterung zu Dominion machen sich alle Sorgen 
um ihre Arbeitsstelle. Plötzlich pflügt niemand mehr in glück-
licher Anonymität die Felder, sondern alle treten einer Gilde 
bei, lernen ein Handwerk und arbeiten an einem Meisterwerk. 
Die Erweiterung bringt 13 neue Königreichkarten, zum Beispiel 
Bäcker, Arzt oder Berater, und dazu Münzmarker, die man für 
späteres Ausgeben aufheben kann. Manche Karten liefern 
besseren Nutzen, wenn man mehr dafür bezahlt. Insgesamt 
enthält die Erweiterung 150 Karten, 25 Münzen und ist mit der 
neuen Special Edition des Grundspiels und allen Erweiterungen 
kompatibel.
Version: de * Regeln: de en fi jp nl * Text im Spiel: ja

Dominion Die Gilden
Autor: Donald X. Vaccarino
Verlag: Rio Grande Games / ASS

Kartensammelspiel für 2-4 Spieler ab 7 Jahren

Wie im japanischen Kinderlied sammelt man Eicheln und bringt 
sie auf den Berg. Eine Reihe Eichelkarten liegt aus, und man hat 
Chips als Anfangskapital und Handkarten. Man legt eine Karte 
offen oder verdeckt an eine Reihe, maximal 7, oder nimmt eine 
Reihe mit 2 oder mehr Karten. Offen gelegte Karten bringen 
einen Chip, auf verdeckte legt man einen Chip. Nimmt man eine 
Reihe, bekommt man deren Chips und addiert die Kartenwerte: 
Wert 6 als Donburiko beendet die Runde, andere Werte bringen 
oder kosten Chips. Haben alle genommen, beginnt eine neue 
Runde. Ist die Bank leer oder hat jemand 20 Chips, gewinnt man 
bei Rundenende mit den meisten Chips.
Version: multi * Regeln: en jp * Text im Spiel: nein

Donburiko
Autor: Masanofu
Verlag: Yū-gen Roman

Würfelspiel zur app für 2-4 Spieler ab 8 Jahren

In Analogie zur app will der eigene Doodler als Erster ganz nach 
oben! Man würfelt alle Würfel und kann A) auf eine Plattform 
springen, B) den Xtrawürfel einsetzen oder C) man stürzt ab. Für 
einen Sprung addiert man Würfelresultate für eine Zahl auf einer 
erreichbaren Plattform. Der Xtrawürfel erlaubt Zahlennutzung, 
Ebenen verschieben, Ebenen ohne Doodler herausnehmen 
oder nicht benutzte Würfel neu würfeln. Nach A) oder B) kann 
man weitermachen oder stehen bleiben. Kann man A) oder B) 
nicht machen, stürzt man ab. Andere Doodler auf erreichten 
Plattformen schubst man, sie stürzen ab. Powerplättchen nützt 
man sofort oder später.
Version: multi * Regeln: de en fr it nl * Text im Spiel: nein

Doodle Jump Das Brettspiel
Autor: Max Kirps
Verlag: Ravensburger

Zeichenspiel für 1-4 Spieler ab 4 Jahren

Drache Julius und seine Freunde jagen nette Monster, um sie 
zu zeichnen. Jeder hat eine Monsterkarte als Form-Vorlage und 
dreht jeweils einen grünen und roten Chip um. Der grüne zeigt 
den Körperteil, den man mit Schablone zeichnen darf, der rote 
das Muster; die Farbe darf man selbst aussuchen. Dann legt 
man die Chips zurück und alle merken sich die Position, falls 
sie Muster oder Körperteil brauchen oder wollen. Hat man den 
Körperteil schon, setzt man aus. Wer sein Monster zuerst fertig 
hat, gewinnt. In der Fortgeschrittenen-Variante versucht man, 
ein Monster laut Farb- und Muster-Vorlage zu zeichnen und 
dafür die Körperteile aufzudecken.
Version: multi * Regeln: cn de en es fr it nl * Text im Spiel: nein

Doodle Monster
Autoren: Team Beleduc, Atelier Papenfuss
Verlag: Beleduc

Worker Placement Spiel für 2-4 Spieler ab 12 Jahren

In Downtown heuern wir Leute für unsere Gang an, kaufen 
Informationen und nutzen Hehler und Geldwäscher, denn wir 
wollen als Erster über 100.000 „saubere“ Dollar verfügen. Ein 
Zug besteht aus 1) Spielsteine an Orte ohne Steine versetzen 
2) bei einem Spieler kassieren oder ihn bezahlen; damit hat 
man den nächsten Spieler am Zug bestimmt; man sollte Spieler 
aussuchen, die sich hoffentlich revanchieren, denn je öfter 
man drankommt, desto eher gewinnt man. 3) einen Ort mit 
eigenem Spielstein nutzen und 4) die Auslage erneuern. Trotz 
Auskunftspflicht zu Karten auf der Hand ist Pokerface nützlich, 
vor allem für Phase 2).
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: nein

Downtown
Autor: Florian Racky
Verlag: Racky Spiele

Partyspiel mit Karten für 2-5 Spieler ab 13 Jahren

Aus dem Pub ins Spital, zumindest wenn man die Cover von 
Czech Pub und Dr. Hrubec vergleicht. Macht irgendwie Sinn, 
wenn auch keinen gesunden. Auf jeden Fall hat man wieder ein 
Partyspiel am Tisch, ein schnelles Kartenspiel, in dem man sich 
ein Team verrückter Doktoren zusammensucht und versucht, 
seltsame Patienten zu kurieren - kein Wunder, dass dem Spital 
die Schließung droht. Jeder Arzt hat sein Spezialgebiet und 
jeder Patient sein spezielles Problem. Man kann sein Team mit 
Aktionskarten unterstützen oder versuchen, andere Spieler zu 
stören. Schließt das Spital, endet das Spiel und man gewinnt, 
wenn man genügend Patienten kuriert hat.
Version: multi * Regeln: cz de en sk * Text im Spiel: nein

Doktor Hrubec
Autor: Štěpán Peterka
Verlag: Czech Board Games
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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

Futuristisches Sportspiel für 2 Spieler ab 14 Jahren

Würfelsimulation eines futuristischen Ballspiels. Zwei Trainer 
kämpfen mit Teams toller Miniaturen um den Sieg. In der 
Einsteigerbox finden sich die Teams der Menschen mit drei 
Spielertypen, und der Marauders mit zwei Spielertypen aus 
zwei Rassen. Die Heimmannschaft nutzt blaue Würfel, die Gast-
mannschaft rote und die weißen Würfel sind Trainerwürfel. Ein 
Standardzug umfasst: Würfeln und Wurf nach umfangreichen 
Regeln im Hinblick auf Zweck, Modifikatoren und gegnerische 
Ergebnisse auswerten. Jeder Trainerwürfel kann einmal pro Spiel 
eingesetzt werden. Ergänzungspackungen mit weiteren Teams 
sind verfügbar.
Version: de * Regeln: de en * Text im Spiel: nein

Dreadball Kick Off
Autor: Jake Thornton
Verlag: Heidelberger Spieleverlag

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

Set-Sammelspiel für 2-5 Spieler ab 8 Jahren

Entenkunst in Museen! Die Werke der interDucks sind weltweit 
gefragt, aber nicht jede Epoche gleich intensiv. Man bekommt 
neue Kunstwerke auf die Hand und eines wird als Trendsetter 
aufgedeckt. Dann wählt man reihum jeweils ein Kunstwerk und 
legt es nach Epochen aus, Aktionssymbole werden umgesetzt, 
sie verändern Kartenhand und Auslage. Liegen insgesamt sechs 
Kunstwerke derselben Epoche aus, einschließlich Trendsetter, 
werden noch verdeckte Werke aufgedeckt und dann wertet 
man eigene Kunstwerke in Epochen in Relation zu Epochen-
mehrheiten am Tisch und Mehrheiten bei Spielern. Nach vier 
solchen Runden gewinnt man mit den meisten Punkten.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: nein

Duckomenta Art
Autor: Reiner Knizia
Verlag: Pegasus Spiele

Legespiel für 1-5 Spieler ab 7 Jahren

Im Spiel sind 75 Karten mit farbigen Icons. Neun Karten werden 
in Form eines Kreuzes ausgelegt. In seinem Zug legt man seine 
Karte so an, dass die Icons an den Kanten in Farbe oder Form 
mit schon vorhandenen übereinstimmen. Man darf die Karten 
drehen, aber die Kanten müssen passgenau liegen, nicht 
versetzt. Dann wird gewertet, 1 Punkt für Übereinstimmung 
bei Farbe oder Form, 2 Punkte für beides. Entsteht ein Rechteck 
oder Quadrat, legt man in die Mitte der Seiten vier Karten, damit 
sich Auslagemöglichkeiten ergeben. Am Ende der Runde, in der 
ein Spieler 50 Punkte erreicht, gewinnt man mit den meisten 
Punkten. Viele Varianten angegeben.
Version: multi * Regeln: de dk en es fi fr it se no * Text im Spiel: nein

DuCo
Autor: Henrik Larsson
Verlag: Eigenverlag Henrik Larsson

Konfliktsimulation für 2 Spieler ab 8 Jahren

Drei Zwerge gegen einen Drachen - jede Seite des Kampfes 
verfügt über andere Fähigkeiten im eigenen Kartendeck. Die 
Eigenschaften der Zwerge sind auf die drei Zwerge verteilt, 
die den Drachen besiegen sollen. Man hat vier Karten auf der 
Hand, der Drache beginnt mit einer Aktion. Dann hat jeder zwei 
Aktionen in beliebiger Kombination und Reihenfolge aus: Zwei 
Karten ziehen oder eine Karte spielen, passen ist nicht erlaubt. 
Wird eine Karte gespielt, wählt man eines der Symbole als aktiv, 
Bewegungen können auf mehrere Figuren verteilt werden. 
Wer den Gegner tötet, gewinnt; wird die letzte Zwergenkarte 
gespielt, gewinnt der Drache.
Version: de * Regeln: de en pl * Text im Spiel: nein

Duell im Felsental
Autor: Adam Kałuża
Verlag: Pegasus Spiele

Abenteuerspiel für 1-6 Spieler ab 8 Jahren

Ein neuer Dungeon, ein neues Abenteuer, neue magische Ge-
genstände und ziemlich schreckliche Monster, und wieder tre-
ten wir als Spieler gegen sie an. Aber in diesem Spiel bestimmen 
unsere Fähigkeiten die Fähigkeiten unseres Charakters. Können 
wir das Ziel treffen, wenn wir den Würfel mit geschlossenen Au-
gen unter unseren Beinen durchwerfen sollen? Aber das genügt 
nicht, wir müssen ihn so werfen, dass er vor dem Zielbereich 
einmal aufspringt. Liegt der Würfel nicht in einer Zone, muss 
man die Ecken zählen, um die Zone festzulegen. Wer wundert 
sich, dass die Monster manchmal gewinnen? Neu: Erweiterung 
Dungeon Fighter Feuer Frei!
Version: it * Regeln: de it * Text im Spiel: nein

Dungeon Fighter
Autoren: A. Buonfino, L. Silva, S. T. Sorrentino
Verlag: Heidelberger Spieleverlag

Erweiterung zu Dungeon Fighter für 1-6 Spieler ab 8 Jahren

Eine Erweiterung für den etwas anderen Dungeon Crawl, 
die erste von vier geplanten, jede einem der vier Elemente 
gewidmet. Hier ist es Feuer. Plötzlich sollen wir was lernen, neue 
Fähigkeiten nämlich, denn der neue Schatz heißt Erfahrungs-
punkte! Diese Punkte in der Schatzkiste gehören allen, nicht 
nur dem Helden, der sie erobert hat. Man nutzt sie um Power 
Karten zu kaufen, die man dem Helden gibt, der sie am besten 
brauchen kann. Ihr Einsatz kostet Erfahrungspunkte als Aktivie-
rungskosten. Und weil wir Dungeon Fighter spielen, muss man 
Feuer-“Formen“ werfen und sich mit den Konsequenzen von mit 
dem Feuer spielen herumschlagen …
Version: en * Regeln: de en it * Text im Spiel: nein

Dungeon Fighter Fire at Will
Autoren: A. Buonfino, L. Silva, S. T. Sorrentino
Verlag: Cranio Creations
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Fantasy Kartenspiel für 2 Spieler ab 13 Jahren

Dungeon Twister mit Karten und zu zweit! Man führt ein Team 
aus Abenteurern, rüstet sie aus, baut den Dungeon auf und 
begibt sich dann hinein. Man agiert immer in den Phasen 
Erwerb von Aktionspunkten und dann Benutzung aller oder 
einiger Aktionspunkte, man kann bis zu drei aufheben. Mit Akti-
onspunkten kann man Gegner bekämpfen, Räume erforschen, 
Gegenstände sammeln und sich bewegen, Spezialfähigkeiten 
nutzen, Fallen vermeiden oder Gegner ausschalten. Es gibt 
Tutorials mit Einstiegsszenarien, die Regeln und Möglichkeiten 
werden zunehmend komplexer. Je nach Szenario braucht man 
unterschiedlich viele Siegpunkte um zu gewinnen.
Version: de * Regeln: de en fr * Text im Spiel: nein

Dungeon Twister Card Game
Autor: Christophe Boelinger
Verlag: Ludically / Asmodee

Fantasy Abenteuerspiel für 2-5 Spieler ab 10 Jahren

Dungeon Venture offeriert ein schnelles, einfaches Abenteuer 
für tapfere Helden, die den Bösen Wächter besiegen wollen. Die 
Initiative-Karten aller Helden und aktiven Monster werden ins 
Initiative-Deck gemischt, nur eine Karte pro Monster-Art. Der 
Böse Wächter deckt eine Karte auf, und Held oder alle Monster 
dieser Art haben einen Zug. In seinem Zug kann man für Bewe-
gungspunkte gehen und davor oder danach eine für Helden 
in Dungeons übliche Aktion machen, getötete Helden bleiben 
als Essenz im Spiel oder kommen als Cousin zurück. Auch die 
Monster haben das übliche Arsenal zur Verfügung und haben 
meist nur einen Trefferpunkt.
Version: multi * Regeln: en it * Text im Spiel: nein

Dungeon Venture
Autor: Mario Barbati
Verlag: Stratelibri

Ratespiel für 4-6 Spieler ab 6 Jahren

Rotkäppchen und die Schweinefamilie leben im Dorf, werden 
vom Wolf bedroht und stellen ihm Fallen! In jeder Runde werden 
die Charaktere neu verteilt. Der Wolfsspieler der Runde versucht 
einen anderen Spieler zu fressen und bekommt dafür Punkte. 
Die anderen Spieler sind Beute und punkten für eine Falle. Dafür 
muss man vom Wolf angegriffen werden und eine Hauskarte 
“Falle“ spielen. Glaubt man, dass man nicht angegriffen wird, 
kann man die Karte “schlafen“ spielen und punktet, wenn man 
recht hat. Punkte bekommt man also immer dann, wenn der 
Wolf entsprechend der gespielten Karte agiert. Wer zuerst 10 
Punkte = Murmeln sammelt, gewinnt.
Version: jp * Regeln: de en jp * Text im Spiel: nein

Eat me if you can
Autor: Jun’ichi Sato
Verlag: Junias / Japon Brand

Sammelspiel für 3 Spieler ab 12 Jahren

Straußeneier werden gesammelt, aber die Taschen sind dünn 
und die Eier schwer. Eine Karte wird aufgedeckt: Für eine Ei-Karte 
spielt man eine Claim oder Skip Karte. Die Eier werden laut Karte 
an alle verteilt, die Claim spielten. Sie kommen in die Tasche mit 
der Nummer der gespielten Karte. Bekommt man mehr Eier als 
die Tasche tragen kann, ist sie kaputt und mit der Claim-Karte 
aus dem Spiel. Bei einer Bernsteinkarte spielt man wieder Claim 
oder Skip: Spielt nur einer Skip, bekommt er Bernstein. Nach 
zehn Runden zählen Taschen mit passender Eieranzahl volle 
Punkte, solche mit zu wenig Eiern die halben Punkte. Bernstein 
zählt je einen Punkt.
Version: jp * Regeln: de en * Text im Spiel: nein

Eggs of Ostrich
Autor: Shinpei Sato
Verlag: conception / Japon Brand

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

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

Zahlenlegespiel für 2-4 Spieler ab 8 Jahren

Der Kartenklassiker als Brettspiel: Man zieht 15 bis 20 Plättchen 
und legt reihum ein Plättchen auf ein entsprechendes Zahlen-
feld am Plan. Das erste im Spiel gelegte Plättchen muss eine 11 
sein. Man muss ein Plättchen legen und kann zwei weitere legen 
- immer nur neben schon ausliegende, eine 11 auch separat. 
Graue Joker-Plättchen passen auf jede Farbe. Felder für alle 1, 
11 und 20 gelten als benachbart, ebenso die Brückenfelder. Für 
Bonusfelder zieht und legt man ein Plättchen. Wer zwei benach-
barte Plättchen legt, gibt ein weiteres seinem Nachbarn. Wer 
nicht legen kann, muss bis zu dreimal ziehen. Wer sein letztes 
Plättchen legt, gewinnt.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: nein

Elfer raus! Das Brettspiel
Autor: Reiner Knizia
Verlag: Ravensburger

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
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Kooperatives Echtzeit-Abenteuer für 1-5 Spieler ab 8 Jahren

Die magischen Steine in den Tempelkammern müssen in 
diesem Echtzeit-Abenteuer mit Soundtrack binnen 10 Minuten 
aktiviert werden, damit die Abenteurer dem verfluchten Tempel 
entkommen. Alle würfeln gleichzeitig und schnellstens ihre fünf 
Würfel und können damit neue Kammern aufdecken, Kammern 
betreten, Steine aktivieren, fliehen und Blockaden von Würfeln 
entfernen. In der Laufzeit zweier Countdowns muss man jeweils 
die Startkammer erreichen oder verliert einen Würfel. Für man-
che Aufgaben muss man kooperieren. In der Laufzeit des dritten 
Countdowns müssen alle den Ausgang erreicht haben. Bleibt 
auch nur einer zurück, verlieren alle.
Version: de * Regeln: de en es fr nl * Text im Spiel: ja

Escape
Autor: Kristian Amundsen Østby
Verlag: Queen Games

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

Worker Placement Spiel für 2-4 Spieler ab 13 Jahren

Thema ist die Suche nach der Franklin-Expedition, in zehn Spiel-
runden mit Aktionsphase und Rundenende. In der Aktionsphase 
nutzt man Crew, zu Beginn nur auf Schiffen, um Kärtchen zu 
ziehen, Kärtchen zu legen, Crew zu versetzen und für Bewegen, 
Forschen und Entdecken. Man muss eine Aktion machen, für 
weitere braucht man aber einen Mann mehr; Aktionen und 
gesammelte Marker bringen Prestige. Am Rundenende wandert 
die Sonnenscheibe weiter und markiert vereiste Landschaf-
ten, diese gelten als Land. Am Ende wertet man Prestige und 
Mehrheiten bei Forschungsmarkern sowie Sets von Entdecker-
Marken, verlorene Schiffe und Schlitten kosten Punkte.
Version: multi * Regeln: en fr * Text im Spiel: nein

Expedition Northwest Passage
Autor: Yves Tourigny
Verlag: Éditions du Matagot / Pegasus Spiele

Worker Placement Spiel für 1-5 Spieler ab 12 Jahren

Karez, einst Juwel des Königsreich, ist verfallen und Spielball 
dunkler Mächte. Der neue König schickt seine Lords um die 
Stadt wiedererstehen zu lassen. Eine Runde besteht aus 1) 
Aktionen – Gebäude erwerben, Arbeiter setzen, Ausrüstung 
kaufen, Helden ausschicken, Dungeon öffnen oder schließen. 2) 
Aktivieren einer Gebäudeaktion pro Spieler, Rückkehr der Arbei-
ter, 3) Abenteuer und Private Dungeons mit Monster und Fallen 
ausführen, 4) Status von Karez anpassen und 5) Rundenende 
mit Auffüllen. Ist nach acht Runden Karez keine Stadt, haben 
alle verloren; ansonsten punktet man für Kristalle, Gebäude, 
Tugendwürfel, besten Helden und offene Dungeons.
Version: en * Regeln: en * Text im Spiel: nein

Fallen City of Karez
Autor: Elad Goldsteen
Verlag: Golden Egg Games

Suchspiel für 2-5 Spieler ab 4 Jahren

Eine Farmtafel zeigt Gebäude, Fluss und Bäume, innerhalb 
jedes der drei Farb-Sets immer in gleicher Anordnung. Dazu 
kommen weitere 12 Objekte, die variieren – Tiere, Pflanzen oder 
Farm-Gegenstände. Man nimmt die oberste Objekt-Karte seines 
Stapels und deckt sie auf. Wer eines der beiden auf der Karte 
abgebildeten Objekte auf seiner Farm entdeckt, greift zu – der 
aktive Spieler nimmt dazu die Hand, mit der er die Karte nicht 
umgedreht hat! Hat jemand seinen Kartenstapel verbraucht, be-
kommt man für jede richtige Karte einen Chip und gibt für eine 
falsche einen Chip ab. Nach Runde 2 und 3 mit den weiteren 
Sets gewinnt man mit den meisten Chips.
Version: multi * Regeln: de en fr it nl tr * Text im Spiel: nein

Family Farm
Autor: Carlo A. Rossi
Verlag: Piatnik

Geschicklichkeitsspiel für 2-5 Spieler ab 5 Jahren

Ran an den Grill mit verlockendem Grillgut - Würstchen, Auber-
ginen, Burger, Maiskolben, Pilze und Fische sollen mit der Zange 
auf den Grill gelegt werden. Das ist nicht ganz einfach, denn 
man muss ein Aufgabenkärtchen aufdecken und das darauf 
abgebildete Grillteil platzieren ohne dass etwas herunterfällt, 
stapeln ist erlaubt. Passiert dies doch, verliert man einen Chip. 
Hilfe bieten die Bonuskärtchen, man darf jedes einmal einsetzen 
um entweder die Grillzange weiterzugeben oder zwei Grillteile 
straffrei purzeln zu lassen oder zwei beliebige Teile vom Grill zu 
nehmen. Wer keinen Chip mehr hat, scheidet aus, der Letzte im 
Spiel gewinnt.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: nein

Feuer & Flamme
Autoren: Stefan Dorra, Manfred Reindl
Verlag: Huch! & friends

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

Aus dem Vulkan Rubino kommen Drachenrubine, die die 
Feuerdrachen unbesiegbar machen. Als Drachenreiter zieht man 
um den Vulkan und sammelt Rubine. Man würfelt: Für Vulkan(e) 
hebt man den Oberteil an - es können Rubine auf Felder und 
für den Vorrat herausfallen - und fliegt dann die Feldanzahl des 
zweiten Würfels. Ist kein Vulkan gefallen, fliegt man die Feld-
anzahl eines Würfels und wirft für den zweiten Würfel Rubine 
aus dem Vorrat in den Vulkan. Rubine auf erreichten Feldern 
nimmt man; trifft man Mitspieler, zieht man von diesem einen 
Stein; auch beides kann möglich sein. Ist der Vorrat verbraucht, 
gewinnt man mit den meisten Rubinen.
Version: de * Regeln: de en es fr it nl * Text im Spiel: nein

Feuerdrachen
Autor: Carlo Emanuele Lanzavecchia
Verlag: Haba

Bluffspiel für 2-4 Spieler ab 7 Jahren

Man setzt die silberne Nase ein Feld weiter und legt mit Nennen 
der Sorte und Anzahl Karten der so markierten Art verdeckt in 
die Mitte oder fibbert, das heißt schwindelt. Wer die Ansage 
nicht glaubt, ruft „Fibber“. Hat er Recht, muss der Schwindler 
eine Nase an die Brille stecken und alle Karten vom Ablagestapel 
nehmen. Wer nicht geschwindelt hat, zeigt seine Karten und 
der Zweifler steckt sich eine Nase an. Wer keine Karten hat, legt 
alle Nasen von seiner Brille auf den Plan, sammelt die Karten der 
Spieler ein und teilt sie gleichmäßig aus. Wer die silberne Nase 
nehmen muss, beendet das Spiel und man gewinnt mit der 
kürzesten Nase.
Version: de * Regeln: de en * Text im Spiel: nein

Fibber

Verlag: Spinmaster

Kartenspiel für 2 Spieler ab 13 Jahren

Angesiedelt im 2. Punischen Krieg, basiert dieses Kartenspiel auf 
Regeln für ein Miniaturenspiel von Richard Bodley, Scott, Simon 
Hall and Terry Shaw. Jeder Spieler hat ein identisches Set Armee-
karten und wählt die, die er nutzen will. Kartenarten sind Terrain 
Karten, Armee-Karten, Commander Karten für Command Punk-
te und die Aktionskarten Overlap und Reserve. Ein Zug besteht 
aus Siegbedingung prüfen, Vorrücken, Angriff über die Flanken, 
Spieleraktionen und Karten ziehen. Das Schlachtfeld besteht aus 
fünf Spalten und um zu gewinnen, muss man drei kontrollieren 
oder mehr Schaden austeilen als man selbst erlitten hat.
Version: en * Regeln: en * Text im Spiel: ja

Field of Glory The Card Game
Autor: Martin Wallace
Verlag: Treefrog Games
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Quiz- und Wettspiel für 3-8 Spieler ab 12 Jahren

Von acht Aussagen zu einem Thema sollte man eine vermeiden. 
Eine Karte wird in den Sicherungskasten gelegt und vorgelesen. 
Der Startspieler wählt eine, wie er glaubt, ungefährliche Aussage 
zur Aufgabe, die anderen stimmen mit ihren Finger-weg-Schei-
ben ab. Der Kontroll-Schieber wird geöffnet. Nach detaillierten 
Regeln punktet man je nach Anzeige im Schieber und gewählter 
Scheibe und scheidet eventuell für die Runde aus. Je nach Anzei-
ge im Schieber geht es mit der gleichen Karte weiter oder ein 
neuer Startspieler legt eine neue Karte ein. Je später man sich 
irrt, desto mehr Punkte bekommt man und gewinnt am Ende 
mit den meisten Punkten.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: ja

Finger weg!
Autor: Peter Wichmann
Verlag: Zoch Verlag

Kartenlegespiel für 2-7 Spieler ab 8 Jahren

Five Crowns ist ein Kartenlegespiel, am Ende der Runde verblie-
bene Handkarten sind Minuspunkte. Man beginnt mit drei Kar-
ten, pro Runde wird eine Karte mehr gegeben. Man zieht immer 
die oberste Karte von Zugstapel oder Ablagestapel und wirft 
eine Karte ab um Karten zu Reihen und Sätzen zu kombinieren. 
Wer auslegt, legt alle Karten bis auf eine korrekt ab und wirft die 
letzte Karte ab. Alle anderen dürfen mögliche Kombinationen 
noch ablegen. Fehlende Karten kann man durch Joker ersetzen, 
normale oder die Karten entsprechend der jeweiligen Runden-
zahl, z.B. die Vieren in Runde Zwei etc. Wer nach elf Runden die 
wenigsten Punkte hat gewinnt.
Version: de * Regeln: de en * Text im Spiel: nein

Five Crowns
Autor: Marsha J. Falco
Verlag: Amigo Spiele

Worker Placement Spiel für 3-5 Spieler ab 12 Jahren

Man platziert Gesindel in Viertel oder als Gebot zu Manipulati-
ons-Plättchen. Passt man, kommt Gesindel zurück. Haben alle 
bis auf einen gepasst, werden Manipulationsplättchen für den 
Spieler mit dem Höchstgebot umgesetzt. Danach folgt eine 
Wahl im Viertel mit dem meisten Gesindel – für Gesindelmehr-
heit setzt man dort einen Boss. Nun werden Kontrollmarker für 
benachbarte Viertel vergeben, und man nimmt 1x Gesindel pro 
Boss zurück. Setzt man den fünften Boss, gewinnt man sofort, 
oder man gewinnt mit der Höchstsumme aus Bossen + Kontroll- 
und VP-Markern, wenn es mindestens einen Boss pro Viertel gibt 
oder in einer Farbe keine Kontrollmarker mehr.
Version: en * Regeln: en * Text im Spiel: nein

Five Points
Autor: Andreas Steding
Verlag: Mayfair Games

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

Von hundert Zahlenkarten von 0 bis 99 sind 20 Flashkarten, 
dazu kommen 20 Thunderkarten als Joker. Pro Runde hat man 
zehn Karten verdeckt vor sich. Alle decken ihre Karten auf und 
nehmen gleichzeitig je eine Karte aus der Mitte und legen sie 
auf eine eigene Karte. Es dürfen beliebig viele Karten überein-
anderliegen, und man darf keine Karte zurücklegen. Wer eine 
aufsteigende Zahlenreihe hat, stoppt die Runde: Alle punkten 
für die Anzahl Karten in korrekter Reihenfolge mit Boni für 
Flashkarten und Rundenstopp. Sichtbare Thunderkarten zählen 
Minus, mit sichtbarer Thunderkarte darf man die Runde nicht 
stoppen. Wer 50 Punkte erzielt, gewinnt.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: nein

Flash 10
Autor: Wolfgang Kramer
Verlag: Amigo Spiele

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 vor-
bereitet, jeder Spieler muss in seinem Zug 4 Aktionspunkte für 
Bewegung, Feuer bekämpfen, Wände einschlagen etc. nutzen, 
für die Feuerentwicklung würfeln – kommt Rauch auf Rauch, 
wird daraus Feuer - und Informationsmarker nachlegen. Breitet 
sich Feuer auf ein Feld mit Feuer aus, gibt es eine Explosion. 
Stürzt das Gebäude ein, haben alle verloren. Sind 7 Opfer geret-
tet, 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

Kooperatives Laufspiel für 2-4 Spieler ab 4 Jahren

Die kleinen Eulen gehen auf Entdeckungsreise, müssen aber vor 
Tagesanbruch zurück im Nest sein, die Spieler helfen ihnen ge-
meinsam. Man spielt mit drei bis sechs Eulen, und jeder Spieler 
beginnt mit drei offenen Plättchen. 
Man hat drei Aktionen pro Zug: Sonnen- oder FarbpPlättchen 
ausspielen und abwerfen – Zeitstein oder Eule bewegen – 
Plättchen nachziehen und vor sich auslegen. Sonnenplättchen 
vor sich muss man spielen und den Zeitstein bewegen. Für ein 
Farbplättchen kommt eine Eule auf das nächste freie Feld dieser 
Farbe oder ins Nest. Sind alle Eulen im Nest, bevor der Zeitstein 
den Sonnenaufgang erreicht, gewinnen alle Spieler gemeinsam.
Version: multi * Regeln: de fr it * Text im Spiel: nein

Flieg mit, kleine Eule!
Autor: Susan McKinley Ross
Verlag: Schmidt Spiele

Kartenspiel zu Florenza für 2-4 Spieler ab 14 Jahren

Florenz – Renaissance – Familien – Mäzene – Kunstwerke! In 
einer Kartenvariante von Florenza spielt man fünf Runden mit je 
vier Phasen: 1) Künstler und Monumente ziehen, 2) Florenza-
Karten ziehen, 3) vier oder mehr Aktionen und 4) Runden-Ende. 
Aktionen sind Monument vollenden oder reservieren, Künstler 
reservieren, Ortskarte aktivieren, Arbeiter entsenden, auf den 
Markt gehen oder Inspiration suchen. Kosten für gespielte 
Karten bezahlt man mit Gütern. Bei Runden-Ende gibt es Geld 
und drei Rohstoffe und der Captain der nächsten Runde wird 
bestimmt, er ist Startspieler und verwaltet die Aktionen.
Version: multi * Regeln: de en it nl * Text im Spiel: nein

Florenza The Card Game
Autor: Stefano Groppi
Verlag: Placentia Games

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

Konfliktsimulation für 2 Spieler ab 12 Jahren

Zehn Tage im Mai 1940 - die deutsche Armee bricht an der 
Meuse durch und erreicht das Meer bei Abbeville, mit dem 
Rückzug der Briten nach Dünkirchen und der Ersten und Siebten 
Französischen Armee in der Picardie. Das Spiel beginnt mit dem 
13. Mai, die Regeln betonen Panzer, Luftunterstützung und Mo-
ral, mit Spezialregeln für Schwere Panzer, sowie die Untätigkeit 
des Französischen Oberkommandos sowie die Initiativen von 
deutschen und französischen Generälen.
Version: en * Regeln: en * Text im Spiel: ja

France `40
Autor: Mark Simonitch
Verlag: GMT Games
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Immobilienspiel für 2-6 Spieler ab 12 Jahren

Wohnungen vermieten und Geld verdienen. Man akzeptiert 
Mieter, die von Bungalows träumen und in Mietskasernen 
landen und leidet unter Hausbesetzern! Man überprüft Häuser 
- Hausbesetzer, Mietnomaden und Monster übersiedelt man in 
eigene oder fremde Wohnungen - und zahlt Kaution, wenn man 
im Knast ist. Dann spielt man beliebig viele Karten gegen einen 
beliebigen Spieler, um Haus zu bauen oder auszubauen, Mieter 
einziehen zu lassen oder Aktionen zu nutzen. Zum Schluss 
kassiert man Miete je nach Haus und Mieter, als Geld oder neue 
Karten. Sind die Karten verbraucht, gewinnt man nach einer 
Schlussrunde mit dem meisten Geld. Überarbeitete Neuauflage.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: ja

Frieses Wucherer
Autor: Friedemann Friese
Verlag: 2F-Spiele

Tastspiel für 2-4 Spieler ab 4 Jahren

Ein Spieler ist Würfelzwerg und würfelt, die anderen sind Fühl-
zwerge. Jeder Spieler hat eine Bildkarte und versucht so schnell 
wie möglich, im Sack eine Form zu finden, die auf seine Bildkarte 
passt. Zieht man etwas heraus, was zur Karte eines anderen 
Spielers passt, bekommt dieser das Stück. Der Würfelzwerg 
würfelt inzwischen so rasch wie möglich und führt die Aktion 
aus – Springen, Würfelhand wechseln – und darf den Würfel an 
seinen Nachbarn weitergeben, wenn er zum zweiten Mal den 
Fühlzwerg würfelt. Wer alle Formen auf seiner Tafel hat, ist Meis-
ter der Runde. Als Variante auch allein und ohne Würfel spielbar.
Version: multi * Regeln: de fr it * Text im Spiel: nein

Fühlzwerge
Autoren: Wolfgang Dirscherl, Heinz Meister
Verlag: Schmidt Spiele

Kartenstichspiel für 2-6 Spieler ab 8 Jahren

Alles vergurkt! Letzten Stich wieder gewonnen! So eine Gurke! 
Denn man will in diesem Spiel den letzten Stich nicht gewinnen! 
Es gibt nur Zahlenkarten von 1 bis 15, je nach Karte für den 
Stichgewinn nimmt man 0-5 Gurken, doppelt so viele, wenn 
eine 1 im letzten Stich ist. Man hat sieben Karten und spielt 
entweder eine gleich hohe oder höhere Karte als die bisher 
gespielten oder spielt seine kleinste Karte. Die höchste Karte 
gewinnt den Stich, bei Gleichstand die zuletzt gespielte. Nach je-
dem gewonnenen Stich nimmt man die Strafgurken; bekommt 
man dadurch mehr als fünf, scheidet man aus, der Letzte im 
Spiel gewinnt!
Version: multi * Regeln: de en * Text im Spiel: nein

Fünf Gurken
Autor: Friedemann Friese
Verlag: 2F-Spiele

Setzspiel mit Würfeln für 2-4 Spieler ab 6 Jahren

Als Kopilot von Pit will man den Schatz von der Vulkaninsel Ha-
banabi oder den kleinen Inseln unterwegs bergen. Man würfelt 
vier Würfelstäbe: Für Resultate in Pfeilfarben vom Flugzeug zu 
Inseln darf man das Flugzeug entsprechend versetzen. Hört man 
dann auf, versetzt man seinen Goldstein für die Anzahl Münzen 
auf der Insel. Wer weiter fliegen will, würfelt erneut. Ein Wurf 
ohne passende Farbe ist eine Bruchlandung, man bekommt 
kein Gold. Auf Inseln mit Kanister tankt man, das kostet einen 
Würfelstab bei Weiterflug. Bestimmte Wurfresultate liefern 
Amulette gegen Bruchlandungen. Wer das Ende der Goldleiste 
erreicht, gewinnt.
Version: multi * Regeln: de en es fr it nl * Text im Spiel: nein

Furchtlose Flieger
Autor: Gerhard Piaskowy
Verlag: Haba

Sammelspiel für 2-5 Spieler ab 8 Jahren

Snacks am Spieltisch - wer erwischt welche Leckerei? Eine Runde 
besteht aus den Phasen Favoriten bestimmen, Süßigkeiten ver-
teilen und Siegpunkte bekommen. Zuerst werden Grundwert-
Plättchen und Favoritenplättchen der Spieler vor die Schalen 
gelegt. Dann darf man jeweils zuerst Süßigkeiten sichern und 
dann entweder Süßigkeiten in Relation denen des Nachbarn 
nehmen, beim Nachbarn klauen oder aussteigen. Zur Wertung 
werden alle Plättchen einer Schale addiert, für ?-Plättchen gilt 
der Wert des benachbarten Plättchens, und man bestimmt den 
Gesamtwert seiner gesicherten Süßigkeiten. Nach zwei Runden 
gewinnt man mit den meisten Siegpunkten.
Version: multi * Regeln: de en * Text im Spiel: nein

Futterneid
Autor: Friedemann Friese
Verlag: 2F-Spiele

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

Auf der zufällig ausgelegten Insel sucht man Schildkrötenarten. 
Jede Runde besteht aus einer Planungsphase für alle Spieler 
und der Bewegungsphase in Zugreihenfolge. Eine vorgege-
bene Zahl Schildkröten wird gezogen und auf die Insel gelegt. 
In der  Planungsphase würfelt man und legt seine Farbwürfel 
in der Reihenfolge aus, in der man sie verwenden will. Jeder 
Würfel erlaubt einen Schritt auf ein benachbartes Feld dieser 
Farbe, eine dort vorhandene Schildkröte nimmt man. Sind nach 
mehreren Runden alle Schildkröten vergeben, ist jedes Set aus 
sechs Farben 8 Punkte wert, einzelne Schildkröten 1 Punkt, und 
man gewinnt mit den meisten Punkten.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: nein

Galapagos
Autor: Björn Heismann
Verlag: Amigo Spiele

Komplexe SciFi-Kampfsimulation für 1-5 Spieler ab 12 Jahren

Als Geheimagent kämpft man gegen feindliche Aliens gemein-
sam in einem Team mit bis zu fünf Agenten. Dabei verfügt man 
über einzigartige Fähigkeiten zur Planetenverteidigung auf Basis 
von Konfliktsimulationsspielen. Das Spiel kontrolliert die Aliens, 
jede Mission hat mehrfache Ende-Möglichkeiten - erfolgreich, 
teilweise erfolgreich und misslungen - und der Ausgang einer 
Mission verändert den Fluss der Geschichte. Gewonnene Erfah-
rung entwickelt die Agenten weiter. Die Runden einer Mission 
bestehen aus Refresh, Strategy mit Anführerwahl, Battle - mit 
Movement, Combat und Action - und Event mit enorm detailrei-
chen und komplexen Regeln.
Version: en * Regeln: en it * Text im Spiel: ja

Galaxy Defenders
Autoren: Simone Romano, Nunzio Surace
Verlag: Ares Games

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: Heidelberger Spieleverlag

Kartenspiel für 2-4 Spieler ab 13 Jahren

Auf Basis von Roman und Brettspiel 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 Belieben erweitern. 
Das Core Set enthält fertige Decks für die Häuser Lannister, Stark, 
Targaryen und Baratheon; man beginnt mit sieben Handkarten 
und eine Runde besteht aus Thema = Plot, Ziehen, Versammeln, 
Herausforderungen, Dominanz, Status und Steuern. Wer als 
Erster 15 Machtpunkte ansammelt, gewinnt. Zahlreiche Erweite-
rungen verfügbar, z.B. Königin der Drachen.
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
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Fantasy Kartenspiel für 2 Spieler ab 13 Jahren

Auf Basis der Fernsehserie liefert man sich auf den Schlacht-
feldern von Westeros und in den Gemächern am Königshof in 
King’s Landing Militär-, Intrigen- und Machtkämpfe. Zwei vorge-
fertigte Decks aus 50 Karten für Haus Stark oder Haus Lannister 
enthalten die bekanntesten Charaktere und Schauplätze für eine 
vereinfachte Version von „Game of Thrones: Das Kartenspiel“. 
Man nutzt Strategiekarten, lässt Streitkräfte aufmarschieren 
und kämpft. Eine Runde besteht aus Strategie, Nachziehen, 
Aufmarsch, Herausforderungen, Herrschaft, Aufrichten und 
Abgaben. Wer als Erster 15 Machtpunkte ansammelt, gewinnt. 
Optionale Variante mit Strategiewahl.
Version: de * Regeln: de en es fr it jp nl pl * Text im Spiel: ja

Game of Thrones HBO
Autoren: Eric M. Lang, Christian T. Petersen
Verlag: Heidelberger Spieleverlag

Worker Placement Spiel für 2-6 Spieler ab 8 Jahren

Ein Spiel nicht um die Großen der Automobilbranche, sondern 
um die kleinen Ingenieure, die sich auch um bahnbrechende 
Erfindungen bemühten. In den drei oder vier Zügen pro 
Runde nimmt man einen Aktionsmarker und legt ihn auf ein 
Aktionsfeld für Pläne, Geschäfte unter der Hand, Patentamt und 
Werkstätte. Dann wird jede Position ausgewertet. Minimuman-
forderungen an ein Auto sind: 1 Motor, 1 Treibstoffquelle, 1 
Gang, 2 Achsen, höchstens 1 Lenkung. Dann werden Patentamt 
und Schrottplatz erneuert. Ist dies nicht mehr möglich oder hat 
jemand ein Auto aus mindestens 12 Teilen, wertet man Investo-
ren, Technologie im Auto und Verdampfung.
Version: multi * Regeln: de en fr * Text im Spiel: nein

Gear & Piston
Autor: Jukka Höysniemi
Verlag: LudiCreations

Denkspiel für 1 oder mehr Spieler ab 7 Jahren

Gecko Geronimo soll auf sein Gecko-Feld, Anfangs- und 
Endpunkt im 5x5 Raster sind immer wo anders. Geronimo geht 
waagrecht oder senkrecht, zu Beginn ein Feld weit. Landet er auf 
Rot, wird er schneller und geht zwei Felder weit; erreicht er wie-
der Rot, drei Felder und schließlich vier Felder; immer markiert 
durch Auflegen einer Scheibe mit entsprechender Ziffer auf die 
erste Scheibe. Auf blau wird Geronimo langsamer, eine Scheibe 
wird entfernt; auf grün bleibt er gleich schnell. Müsste Geronimo 
über den Rand oder wird – auch im Zielfeld – die letzte Scheibe 
weggenommen, ist die Aufgabe verloren. 40 Aufgaben mit 
variierendem Schwierigkeitsgrad.
Version: multi * Regeln: de en fr nl * Text im Spiel: nein

Gecko
Autor: Lauge Luchau
Verlag: Huch! & friends

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

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

Schatzsuche im Geisterhaus - als Team müssen die Spieler acht 
Juwelen aus dem Haus bringen, bevor es in sechs der Zimmer 
spukt! Man würfelt und deckt eventuell eine Geisterkarte auf, 
zieht, kann Juwelen einsammeln und Geister besiegen. Für ein 
gewürfeltes Geistersymbol wird eine Geisterkarte aufgedeckt 
und für einen Buchstaben ein Geist in dieses Zimmer gestellt. 
Drei Geister in einem Raum werden zu einem Spuk-Symbol! 
Geister und Spuksymbole werden durch Würfeln entsprechen-
der Symbole nach detaillierten Regeln entfernt. Wer mit Juwel 
aus dem Haus zieht, hat es geborgen und kann von neuem auf 
die Suche gehen. Mit Fortgeschrittenen-Variante.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: nein

Geister, Geister, Schatzsuchmeister
Autor: Brian Yu
Verlag: Mattel

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 Verlag

Reaktionsspiel für 2-8 Spieler ab 8 Jahren

Balduin hat ein Rendezvous und braucht dafür Hut, Duft und 
Schlüssel. Aber Eule und Fledermaus sorgen für Verwirrung. 
Die Sachen stehen bereit, eine Karte wird aufgedeckt und 
man schnappt schnellstens die abgebildete Sache/Figur in der 
richtigen Farbe; ist keine Figur richtig abgebildet, schnappt 
man die fehlende Figur in der fehlenden Farbe. Sind Geist und 
Uhr zu sehen, ruft man die Uhrzeit. In Varianten schnappt man 
die gespiegelte Figur, nennt die fehlende Figur oder nennt die 
Farbe der gespiegelten Figur. Wer es richtig macht, bekommt 
die Karte, ein Fehler kostet eine Karte und man gewinnt mit den 
meisten Karten.
Version: multi * Regeln: de en fr it * Text im Spiel: nein

Geistesblitz 5 vor 12
Autor: Jacques Zeimet
Verlag: Zoch Verlag

Legespiel um Summen für 1 oder mehr Spieler ab 6 Jahren

Ein Verlag für schöne Dinge aus Holz und ein Autor mit einer 
Vorliebe für raffinierte kleine Spiele macht zusammen Genau 
30: 16 Holzherzchen sind auf einer Seite mit den Zahlen von 
0 bis 15 nummeriert. Diese Herzchen soll man so auslegen, 
dass möglichst oft die Summe 30 gebildet wird. Neu gelegte 
Herzchen müssen mindestens ein schon gelegtes berühren, die 
Herzchen müssen im 4x4-Raster liegen und die Summe einer 
Reihe, Spalte oder Diagonale darf 30 nicht überschreiten. Wer 
ein Herz aufnimmt, dass er nicht regelgerecht legen kann, muss 
aufhören und die Herzen weitergeben. Für jede Reihe, Spalte 
oder Diagonale mit Wert 30 bekommt man einen Punkt.
Version: de * Regeln: de en fr it * Text im Spiel: nein

Genau 30
Autor: Niek Neuwahl
Verlag: Loquai Holzkunst

Kooperatives Merkspiel für 2-6 Spieler ab 5 Jahren

Jeden Abend um 10 Uhr beginnen die Gespensterkinder auf 
Schloss Schauerstein zu spuken. Die Spieler müssen sie finden 
und pünktlich ins Bett bringen; sie gewinnen wenn alle Kinder 
vor 12 Uhr um Bett sind. Zwei Spieler decken je ein Kärtchen auf: 
für zwei Farben wird der Zeiger der Turmuhr fünf Minuten vor-
wärts bewegt und die Kärtchen werden verdeckt. Bei gleicher 
Farbe darf der Nächste versuchen, das dritte solche Gespenst zu 
finden. Schafft er es nicht, gilt wieder: Großen Zeiger um 5 Mi-
nuten vorrücken und alle drei Gespenster umdrehen, ansonsten 
sind drei Kinder gefunden und kommen in ihr Zimmer. Spieler 
können einander Tipps geben.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: nein

Gespensterturm
Autor: Heinz Meister
Verlag: Amigo Spiele
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Städtebauspiel für 1-5 Spieler ab 10 Jahren

Im Jahr 2212 symbolisiert der Ginkgobaum Städtebau im 
Einklang mit der Natur. Als Stadtplaner baut und betreibt man 
Gebäude für Erfolgspunkte. Pro Runde wählt man eine Aktion 
mittels Handkarte: Planen – für eine Karte bekommt man Res-
sourcen, Gebäude oder profitiert von den auf der Karte abgebil-
deten Gebäuden; Urbanisieren - man spielt eine Urbanisierungs-
Karte mit 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. Erweiterung „Experten“ mit Modulen für 
Experten, Ereignisse, Gebäude und Grünflächen.
Version: de * Regeln: de en fr * Text im Spiel: nein

Ginkgopolis
Autor: Xavier Georges
Verlag: Heidelberger Spieleverlag

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 Toys

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 Toys

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

Glastonbury, Einkaufsparadies für Zaubertrank-Zutaten, die 
man für den Zauberkessel sammelt. Die Figur geht um die 
Anzahl Schritte laut oberster Karte im Kessel und man nimmt 
aus der erreichten Reihe eine Karte, aber nicht an Ecken. Manche 
Karten liefern eine Aktion in Bezug auf Bewegung oder Karten 
nehmen, sie kommen nicht in den Kessel, sondern liegen offen 
aus. Verwendung dieser Karten wird durch Drehen markiert. Der 
freie Platz im Raster wird vom Nachziehstapel aufgefüllt. Ist eine 
Reihe leer, bringen einzelne Zutaten Minuspunkte, ab drei Stück 
pro Zutat gibt es Pluspunkte und man gewinnt mit den meisten. 
Neuauflage von Kupferkessel.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: nein

Glastonbury
Autor: Günther Burkhardt
Verlag: Franjos

Ressourcenmanagementspiel für 1-4 Spieler ab 14 Jahren

Als Unternehmer investiert man in Märkte für Ressourcen, 
kontrollierte Märkte bringen Siegpunkte. Mit Ressourcen erfüllte 
Verträge bringen Geld und Siegpunkte, Firmen liefern Qualifika-
tionen. Pro Runde nutzt man je nach Variante 3-6 Aktionen und 
18-27 Agenten. Man wählt aus den Möglichkeiten Investitionen, 
Verträge, Firmen, Produktion, Rohstoffmarkt, Beteiligungskapi-
tal, Subventionen oder Marktforschung - jede Aktion nur einmal 
pro Runde. Im Standardspiel kommen noch Versteigerungen 
von Firmen und Regierungsverträgen sowie Zusatzaktionen 
dazu. Nach sechs Runden und einer Schlusswertung für diverse 
Mehrheiten gewinnt man mit den meisten Punkten.
Version: en * Regeln: en * Text im Spiel: ja

Global Mogul
Autor: Bill Crenshaw
Verlag: Mayfair Games

Geschicklichkeitsspiel für 2-4 Spieler ab 5 Jahren

Manchmal mögen es Kinder gruselig, ekelig und furchtbar. Und 
so begegnet uns in diesem Spiel das Glibbermonster, das Spiel-
zeug frisst. Das freut die Kinder, denn Aufräumen ist langweilig. 
Glubschie Glibber schmecken Teddy, Kopfhörer und Bücher 
und es begibt sich danach in Verdauungsschlaf. Aber manchmal 
braucht man die Dinge doch wieder und so muss man dem 
Monster ins eklige Maul fassen und die Sachen herausholen. 
Wer dabei Maden und Würmer erwischt, muss – da man sich 
nicht im Dschungelcamp befindet – diese nicht essen, kassiert 
aber Minuspunkte. Wacht Glubschie auf, schnappt es zu! Wer die 
Sachen schnappt, ohne Glubschie aufzuwecken, gewinnt.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: nein

Glubschie Glibber

Verlag: Goliath Toys

Worker Placement Spiel für 2-4 Spieler ab 10 Jahren

Kohlevorräte werden abgebaut; man produziert Loren, fördert 
Kohle, erfüllt damit  Aufträge und liefert sie für Siegpunkte aus, 
wenn man die entsprechenden Kohlensorten beisammen hat. 
Jede Kohlenart findet sich in einer separaten Etage, also muss 
man tief und teuer graben. In drei Schichten setzt man reihum 
einmal einen oder mehrere Arbeiter auf ein Feld und setzt die 
Aktion(en) - Lorenfeld, Fördern, Ausliefern, Geld oder Neuer 
Auftrag - um; dann wird die Schicht entsprechend 4, 8 oder 12 
Elementen der Schichtuhr für Mehrheiten gewertet, am Ende 
gibt es noch Siegpunkte für Rest-Geld und Kohlewürfel, für 
unerfüllte Aufträge Abzüge.
Version: de * Regeln: de en es fr * Text im Spiel: nein

Glück auf!
Autoren: Wolfgang Kramer, Michael Kiesling
Verlag: eggertspiele / Pegasus Spiele

Taktisches Wettlaufspiel für 2-4 Spieler ab 7 Jahren

Den Goldschatz in den Ruinen am Ufer des Orinoko kann man 
nur durch Überqueren des Flusses mithilfe treibenden Baum-
stämme erreichen. Die Münzen werden auf der Tempelmauer 
verteilt, halb offen, halb verdeckt, die Baumstämme beginnen 
am Felskopf. Man wirft beide Würfel, der weiße bestimmt die 
Anzahl Schritte für den Abenteurer, der braune die Schubweite 
für einen Baumstamm. Die Reihenfolge dieser beiden Aktionen 
ist beliebig, für beide gelten detaillierte Regeln. Man darf nur ein 
Mauerfeld mit Münze betreten, die man dann bekommt. Sind 
alle Münzen verteilt oder ist keine mehr erreichbar, gewinnt man 
mit dem höchsten Gesamtwert an Münzen.
Version: multi * Regeln: de en es fr it nl * Text im Spiel: nein

Gold am Orinoko
Autor: Bernhard Weber
Verlag: Haba

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

Als venezianischer Händler segelt man von Venedig über 
Modone nach Konstantinopel und wieder zurück. In seinem 
Zug kann man Piratenkarten spielen um ein Schiff auf hoher 
See zu überfallen und muss ein eigenes Schiff bewegen. In den 
Ausgangshäfen darf man alle Waren einer Farbe einladen. Er-
reicht das Schiff das Ende der Route, lädt man die Waren in sein 
Warenhaus und zieht Karten; unterwegs kann man Windkarten 
für Zusatzbewegungen spielen. Man darf die Fahrtrichtung nur 
ändern, wenn das Schiff nach einem Piratenangriff leer ist. Am 
Ende wertet man Waren im Warenhaus und Sätze mit 4, 5 und 6 
unterschiedlichen Waren.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: nein

Golden Horn
Autor: Leo Colovini
Verlag: Piatnik
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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

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

Zeichenspiel für 3-7 Spieler ab 12 Jahren

Die Spieler entscheiden über Schwierigkeitsgrad und Anzahl 
der Begriffe, möglichst teilbar durch die Anzahl der Spieler. Der 
erste Rater schaut weg, die anderen decken einen Begriff auf 
und zeichnen ihn in der Laufzeit der Sanduhr. Danach bekommt 
der Rater alle Tafeln, gut gemischt. Er hat drei Rate-Versuche, die 
Lösung bringt zwei oder einen Punkt für einen bzw. zwei oder 
drei Rateversuche. Dann prämiert er die seiner Meinung nach 
beste Zeichnung mit zwei Punkten. Gibt er die Zeichnungen den 
richtigen Spielern zurück, bekommt er einen Punkt, ansonsten 
der Zeichner. Sind alle Begriffe gespielt, gewinnt man mit den 
meisten Punkten.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: ja

Graffiti
Autor: Jacques Zeimet
Verlag: Huch! & friends

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

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

Kartenablegespiel für 2-4 Spieler ab 8 Jahren

66 Karten zeigen 1-11 in sechs Farben und Sterne. Man hat 12 
Karten und legt zwei beiseite. Zwei Karten liegen als Ablage-
stapel aus. Nun spielt man eine Karte oder passt. Wer passt, 
zieht eine Karte. Wer spielt, legt eine Karte, deren Farbe auf den 
Stapeln fehlt, und mit einer Zahl zwischen den beiden Karten 
am Stapel, und meldet Lücke. Dies bringt einen Extrazug, auch 
mehrmals hintereinander. Alternativ legt man gleiche Farbe 
oder gleiche Zahl ab, ohne Extrazug. Gibt es keine Lücke, wird 
eine Karte aufgedeckt. Wer seine letzte Karte legt, bekommt 
die Sterne der abgelegten Karten als Pluspunkte, die anderen 
Minuspunkte für Handkarten.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: nein

Habe fertig
Autor: Steffen Benndorf
Verlag: Nürnberger Spielkarten Verlag

Satirisches Rennspiel für 3-6 Spieler ab 10 Jahren

Schneller als die Freunde, nicht schneller als der Hai! Jeder 
hat einen Schwimmer und 7 Karten. Die Schwimmer werden 
in einer Reihe aufgestellt, am Ende liegt der Hai. Jeder wählt 
verdeckt eine Karte, dann wird aufgedeckt: Alle Schwimmer mit 
gleicher Zahl auf ihrer Karte werden nicht bewegt. Die anderen 
Schwimmer gehen in ansteigender Folge ihrer Karten an die 
Spitze. Dann verliert der letzte Schwimmer einen Arm oder ein 
Bein und geht an die Spitze, sein Spieler nimmt gespielte Karten 
auf. Hat er keine Gliedmaßen mehr, geht er aus dem Spiel. Sind 
nur mehr zwei Schwimmer im Spiel, gewinnt der Erste!
Version: de * Regeln: de en fr * Text im Spiel: nein

Hai-Alarm!
Autor: Dave Chalker
Verlag: Bombyx

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 Verlag

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 en es fr gr jp pl  * Text im Spiel: nein

Hanabi
Autor: Antoine Bauza
Verlag: Abacusspiele
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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 Verlag

Kartensammelspiel für 2-4 Spieler ab 8 Jahren

Karten zeigen Schiffe, Personen etc., dazu Schwerter und 
Einflusspunkte. Man deckt Karten einzeln auf und entscheidet 
jeweils über aufhören oder aufdecken. Expeditionen legt man 
getrennt aus. Hört man auf, kann man selbst und dann alle 
anderen eine der aufgedeckten Karten nehmen; Schiffe bringen 
Karten als Geld (!), Personen für Vorteile bezahlt man. Macht 
man weiter und ein identisches Schiff taucht auf, das man nicht 
mit Schwertern auf seiner Kartenauslage abwehren kann, endet 
der Zug sofort. Kann man die nötigen Karten abgeben, nimmt 
man die entsprechende Expedition. Wer 10 Punkte auf Karten 
und mindestens eine Expedition besitzt, gewinnt.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: nein

Händler der Karibik
Autor: Alexander Pfister
Verlag: Österreichisches Spiele Museum

Bewegungsspiel für 1-4 Spieler ab 2 Jahren

Hase hüpf! ist ein Bewegungsspiel zu Tierfamilien, deren 
Lauten sowie Motoriktraining. Eines der vier Farbsegmente 
des Farbballs zeigt als Würfelergebnis nach oben. 8 dreiteilige 
Puzzletafeln bestehen aus einer Tiertafel mit Tierfamilie und zwei 
Tierkarten mit Tierkindern. Im Grundspiel Wo ist meine Familie? 
müssen die Tierkarten mit den Tiertafeln kombiniert werden. 
Alle Spieler zusammen bringen eine Karte zur passenden Tafel 
und imitieren Bewegung und Laut. Farbball-Lotto: Eine Tierkar-
te laut Farbball-Resultat wird aufgedeckt. Wer sie für sein Puzzle 
braucht, bekommt sie, wer als erster das Puzzle komplettiert, 
gewinnt das Spiel.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: nein

Hase hüpf!
Autoren: Anja Wrede, Christoph Cantzler
Verlag: Ravensburger

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

Deckbauspiel für 2-4 Spieler ab 12 Jahren

Für das Reich wird ein Nachfolger gesucht, die Spieler versuchen 
eine der Prinzessinnen auf den Thron zu bringen. Jeder Spieler 
beginnt mit einem identischen Deck aus sieben ländlichen 
Territorien und drei Lehrlingsmägden. Man nutzt bekannte 
Deckbau-Mechanismen, um Karten für das eigene Deck für 
mehr Einkommen, Angriff, Verteidigung und Unterstützung zu 
erwerben. Erwirbt man eine Prinzessin und deren Fähigkeit, hat 
man nun ein Reich und damit die Möglichkeit weiterer Aktionen. 
Damit die Prinzessin den Thron besteigen kann und man ge-
winnt, braucht man 20 Nachfolgepunkte aus Unterstützung von 
Untertanen und einflussreichen Persönlichkeiten.
Version: jp * Regeln: en es jp * Text im Spiel: ja

Heart of Crown
Autor: ginkgo
Verlag: FlipFlops / Japon Brand

Karten-Stichspiel für 3-6 Spieler ab 8 Jahren

Eine Kombination aus Hearts und Wizard - mit dem Spielziel 
alle Stiche zu vermeiden, die ein Herz, die Pik Dame oder die 
Böse Pik Hexe enthalten. Im Spiel sind 60 Karten eines regulären 
Decks plus 4 Hexen und 4 Zauberer, mit Stufen 2 bis As, Zau-
berer haben keine Stufe. Die Hexen haben Sonderfunktionen, 
Zauberer aber weder Wert noch Farbe, und gewinnen einen 
Stich nur, wenn alle Zauberer spielen. Man spielt ein Stichspiel 
mit Farbzwang, danach ist die Pik-Dame 10 Punkte wert, jede 
Herz-Karte 1, die Herz-Hexe verdoppelt den Wert jeder Herz-
karte. Man notiert die Punkte und gewinnt mit den wenigsten 
Punkten, wenn ein Spieler 70 Punkte erreicht oder überschreitet.
Version: en * Regeln: en * Text im Spiel: nein

Heartswitch
Autoren: Joe Andrew, Ken Fisher
Verlag: US Games Systems

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 Verlag

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 Verlag

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
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Rate- und Actionspiel für 2-6 Spieler ab 8 Jahren

Die Spieler tragen ein Stirnband mit Karte und haben 12 Chips. 
Man würfelt, der Spieler mit dem Stirnband der gewürfelten 
Farbe ist Partner der Runde und stellt den Begriff am Kopf des 
aktiven Spielers dar. Würfelt man die eigene Farbe oder eine 
Fehlfarbe, sind alle Darsteller. Geräusche sind verboten und man 
hat 20 Sekunden Zeit, um den Begriff zu erraten. Errät man den 
Begriff rechtzeitig, darf man so wie der oder die Darsteller einen 
eigenen Chip in die Bank legen und mit einer neuen Karte be-
ginnen. Wird nicht richtig geraten, behält man die Karte für die 
nächste Runde. Wer als Erster alle Chips abgeben kann, gewinnt.
Version: de * Regeln: de en * Text im Spiel: ja

Hedbanz Act up!

Verlag: Spinmaster

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

Die Spieler tragen ein Stirnband mit einem Disney-Charakter 
und haben drei Micky-Chips. Zu Beginn legt man fest, ob man 
den Disneynamen oder den Überbegriff erraten will. Die Spieler 
stellen für die Laufzeit einer Sanduhr den Mitspielern reihum 
Fragen zur Karte, diese müssen wahrheitsgemäß antworten. Fra-
ge-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 Disney

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

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

Die Hexenfreundinnen im Wald brauchen sieben Fliegenpilze 
für die verhexte Suppe und die Spieler machen sich für sie auf 
die Suche. Die Holzpilze stecken in den Vertiefungen der Dreh-
scheibe und man wählt eine der Hexen in den Planecken. Man 
würfelt und zieht einen Pilz aus der Vertiefung. Stimmt die Farbe 
des Würfels mit der Farbe unter dem herausgezogenen Pilz 
überein, darf der Spieler den Pilz behalten und auf seinen Kessel 
stellen. Passt aber die Farbe unter dem Pilz nicht zur gewürfelten 
Farbe, setzt man den Pilz wieder zurück in die Vertiefung. Wer als 
Erster seinen Hexenkessel mit sieben Fliegenpilzen füllen kann, 
gewinnt!
Version: multi * Regeln: cn de en es fr it nl  * Text im Spiel: nein

Hexenküche
Autor: Team beleduc
Verlag: Beleduc

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

War Machine Deckbauspiel für 2-4 Spieler ab 12 Jahren

Strategische Eroberung mit Deckbau in den Stählernen König-
reichen - Man erwirbt Armeen und lässt sie aufmarschieren um 
für seine Fraktion Siegpunkte zu erobern. Das Kernelement der 
Strategie für Deckbauspiele kommt auch hier zum Tragen - kurz-
fristiger Gewinn gegen langfristige Investitionen - wann kauft 
man mehr Armee- Karten, versucht einen Ort zu übernehmen 
oder nützt eine mächtige Warcaster Karte? Die grundlegenden 
Deckbaumechanismen wurden für das Thema adaptiert, auch in 
der Terminologie, die die dichte Atmosphäre und das Spielerleb-
nis beeindrucken.
Version: en * Regeln: en * Text im Spiel: ja

High Command

Verlag: Privateer Press

Erweiterung zu High Frontier für 1-5 Spieler ab 12 Jahren

Nanotechnologien werden den Zusammenbau neuer Materiali-
en aus Atomen erlauben, aber nur im Weltraum. Privatkonzerne 
und staatliche Organisationen wetteifern darum, als Erster eine 
Nanofabrik auf einem geeigneten Asteroiden zu errichten. Man 
entwirft und baut dazu Raketen. Dazu braucht man Technologi-
en, Triebwerke und Wasser als Treibstoff. Wasser ist der Schlüssel 
zum Erfolg, die Wassertanks sind sogar Zahlungsmittel. Wer mit 
größter Effizienz arbeitet, wird gewinnen. Diese Erweiterung 
bietet mehrere Module, einen neuen Sonnenfleckenzyklus und 
eine Solo-Variante namens High Frontier Interstellar.
Version: en * Regeln: en * Text im Spiel: ja

High Frontier Colonization
Autor: Phil Eklund
Verlag: Sierra Madre Games

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

Historische Konfliktsimulation für 2 oder mehr Spieler ab 10 Jahren

1990 in einer alternativen Zeitlinie: Der Kalte Krieg dauert an 
und der nächste bewaffnete Konflikt bricht im Nahen Osten 
aus, diesmal geht es um der Welt größte Ölreserven. Mit dieser 
Neuerscheinung betritt die Serie von Konfliktsimulationsspielen, 
Art of Tactic, Neuland. Spieler kommandieren nun modernste 
Technologien und es ist auch das erste Mal, dass das Geschehen 
in Wüstenterrain stattfindet. Die Regeln dafür lassen sich auch 
auf andere berühmte historische Schlachten in diesem Terrain 
anwenden. Für jede Seite gibt es drei motorisierte Infanterie-
Einheiten, Panzer und Hubschrauber. Wieder erleichtert ein 
Tutorial den Einstieg.
Version: en * Regeln: en ru * Text im Spiel: ja

Hot War: Battle for Oil
Autor: Konstantin Krivenko
Verlag: Zvezda
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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

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

Ein Hotel-Imperium wird errichtet. Man würfelt und zieht; eine 
Sechs bringt einen extra Zug, auf den man verzichten kann. 
Effekte erreichter Felder werden ausgeführt: Angrenzende 
Grundstücke kaufen, unbebaute auch von anderen Spielern 
- Für Baugenehmigung würfeln und bei positivem Resultat 
gegen Geld oder gratis bauen; Freizeiteinrichtungen brauchen 
keine Baugenehmigung -  Kontrollturm-Feld erlaubt Bau von 
Hoteleingängen - Auf Hoteleingängen zahlt man an den Besitzer 
die Übernachtung. Wer bankrottgeht, scheidet aus. Die letzten 
beiden Spieler bekommen kein Geld mehr von der Bank, der 
Letzte der übrig bleibt, gewinnt. Neuauflage von Hotel.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: nein

Hotel Tycoon

Verlag: Asmodee

Lauf/Würfelspiel für 2-8 Spieler ab 7 Jahren

Hugo erscheint um Mitternacht, die Gäste wollen in die Zimmer 
flüchten. Man würfelt und zieht eine seiner Figuren rund um 
die Galerie oder Hugo die Treppe hoch und dann die Galerie 
entlang. Erscheint er dort, darf man eines der Zimmer betreten 
und  - tut man dies mit genauer Zahl - eine Figur von dort 
hinauswerfen. Eine von Hugo überholte Figur ist gefangen und 
wird auf die Treppenstufe der höchsten freien Zahl gestellt. In 
Waffenkammer, Tanz- und Bankettsaal kassiert oder verliert man 
Gruselpunkte. Um 5:00 Uhr endet das Spiel und man gewinnt 
mit den wenigsten Gruselpunkten. Enthält Regel und Plan für 
das ursprüngliche Mitternachtsparty.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: nein

Hugo das Schlossgespenst
Autor: Wolfgang Kramer
Verlag: Amigo Spiele

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 Verlag

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

Spielesammlung für 1-4 Spieler von 4-8 Jahren

Mit Verwendung des Konzepts zweiteiliger Puzzles und des I Spy 
Bilder-Konzepts werden hier Reime und Bilder einander zuge-
ordnet oder Reime zusammengesetzt. Ein Puzzlepaar besteht 
immer aus einer Texthälfte mit Reim und einer Bildhälfte, zwei 
Reimteile ergeben ein Reimpaar und sind mit einem farbigen 
Rand gekennzeichnet. Mit den 16 Puzzlepaaren und 8 Reimen 
lassen sich fünf verschiedene Spiele spielen, die genaues Zuhö-
ren und Hinschauen erfordern: Puzzlepaare entdecken, Hören 
und vergleichen, Reime suchen, Lesen und zusammenfügen 
und schließlich noch ein Memo. Für manche Varianten wird ein 
Vorleser bzw. Spielbegleiter gebraucht.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: ja

I Spy ABC Puzzle

Verlag: Gamefactory

Kartenspielsammlung für 1-6 Spieler ab 5 Jahren

Mit 48 Spielkarten, also 24 Kartenpaaren, im Großformat spielt 
man drei verschiedene Spielvarianten. Die beiden Karten eines 
Paars haben ein gemeinsames Zentralmotiv, aber verschiedenen 
Hintergrund: I Spy Fish ist eine Quartettvariante: man beginnt 
mit sieben Karten und eine Karte vom Tisch nimmt, wenn man 
die Karte, nach der man gefragt hat, nicht bekommt. Kann man 
mit der Karte vom Tisch das gesuchte Paar bilden, legt man es 
ab. In Schnapp versuchen alle Spieler schnellstmöglich Paare 
von Karten vom Tisch einzusammeln, und bei Memo spielt man 
nach den bekannten Standard-Regeln, deckt zwei Karten auf 
und versucht, Bildpaare zu finden.
Version: multi * Regeln: de fr it * Text im Spiel: ja

I Spy Fish
Autor: nicht genannt
Verlag: Gamefactory

Spielesammlung mit Merken für 1-6 Spieler ab 4 Jahren

Auf 20 Kartenpaaren findet sich pro Paar ein Objekt vor anderem 
Hintergrund und in unterschiedlicher Größe oder Position, Per-
spektive oder Beleuchtung. Dazu gibt es noch acht Reimkarten. 
Damit kann man nun ein klassisches Memo spielen oder ein 
Reim-Spaß-Spiel, bei dem man die vier Karten finden muss, die 
zu einer Reimkarte gehören. Diese Objekte sind aber nicht die 
Zentralmotive aus dem klassischen Memo! Im Reim-Memo-Spiel 
sucht man zu einer eigenen Reimkarte die entsprechenden 
Objekte in den verdeckten Karten. Im kreativen Assoziationsspiel 
sucht man Gemeinsamkeiten zwischen den Karten. Alle Spiele 
können kooperativ gespielt werden.
Version: multi * Regeln: de fr it * Text im Spiel: ja

I Spy Memo

Verlag: Gamefactory

Suchspielsammlung für 1-4 Spieler ab 5 Jahren

Vier Suchspielvarianten mit vier doppelseitigen Bildtafeln, Bild-
karten und Reimkarten. Auf jeder Bildkarte ist je ein Objekt von 
jeder der 8 Tafelseiten abgebildet. Man nutzt eine Bildkarte und 
sucht entweder das Objekt einer eigenen Karte auf der eigenen 
Tafel oder ein vorher gewähltes Objekt mit Weiterreichen der 
Tafeln oder man nutzt die Reimkarte und sucht das von der 
Reimkarte bestimmte Objekt oder man sucht das von einem 
der Spieler gewählte Objekt, zu dem man diesem Spieler Fragen 
stellt. Je nach Variante bekommt man die Bildkarte als Siegpunkt 
oder bekommt Punkte je nach Position in der Reihenfolge, in der 
man das Objekt findet.
Version: multi * Regeln: de fr it * Text im Spiel: ja

I Spy Original
Autor: Martine Redman
Verlag: Gamefactory
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Suchspielsammlung für 2-12 Spieler ab 5 Jahren

Ein Quartett zeigt das gleiche Objekt vor verschiedenem Hin-
tergrund. Zuerst werden alle Karten betrachtet und die Objekte 
benannt. I Spy Snap – jeder deckt die oberste Karte seines 
Stapels auf. Bei Übereinstimmung ruft man schnellstens den Ge-
genstand und gewinnt die Stapel dieser Karten. Wer alle Karten 
hat, gewinnt. In Esel legt jeder den Finger an die Nase, der ein 
Quartett hält; ist das niemand, wird eine Karte weitergegeben. 
Legt nun jemand den Finger an die Nase, müssen dies alle tun, 
der Letzte notiert sich ein E, verliert er wieder, das S usw. Wer 
Esel komplettiert, verliert. Für Memo muss man vier passende 
Karten aufdecken.
Version: multi * Regeln: de fr it * Text im Spiel: ja

I Spy Snap

Verlag: Gamefactory

Setz- und Schiebespiel für 2 Spieler ab 8 Jahren

Feuer und Wasser im Kampf der Elemente. Alle Steine des 
Gegenelements müssen verdrängt werden und mindestens 
ein eigener Stein muss am Brett verbleiben. Erde und Luft sind 
neutraler Vorrat, Feuer und Wasser werden laut Vorgabe plat-
ziert. Man nimmt jeweils einen neutralen Stein und schiebt ihn 
am Rand ins Brett, ein dort vorhandener Stein wird verschoben. 
Fällt ein Stein vom Brett, ist er verdrängt und wird neutral. Luft 
kann nur durch Einsetzen von Erde verdrängt werden, Erde kann 
nicht verdrängt, sondern nur verschoben werden. Besteht eine 
Randreihe nur aus Steinen gleicher Art, wird sie entfernt und das 
Brett dadurch kleiner.
Version: multi * Regeln: de en fr nl * Text im Spiel: nein

Ignis
Autor: Dominique Breton
Verlag: Huch! & friends

Sammelspiel für 2-4 Spieler ab 5 Jahren

Zauberschüler suchen im Wald je sieben Zutaten für drei 
Zaubertränke. Der aktive Spieler als Zaubermeister wählt ein 
Plättchen, nennt dessen Zahl und dreht den Zauberwald so viele 
Positionen weiter. Dann spielen alle gleichzeitig und schieben 
mit ihren Rechen Zutaten in ihren Korb in der Planecke, bis der 
Zaubermeister die genannte Menge Zutaten gesammelt hat. 
Alle anderen können beliebig viele Zutaten sammeln. Dann 
werden passende Zutaten nach genauen Regeln abgelegt, es 
muss immer eine Karte komplett fertig sein, bevor man die 
nächste beginnt! Für falsche Zutaten muss man je eine passende 
abgeben. Wer drei Tränke fertig hat, gewinnt.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: nein

Im großen Zauberwald
Autor: Carlo A. Rossi
Verlag: Huch! & friends

Deduktionsspiel für 3-5 Spieler ab 10 Jahren

Karneval in Venedig, mittendrin maskierte Agenten in geheimer 
Mission. Man erhält Karten für eigene Identität, Gestalt und Mis-
sion, die man mit dem noch unbekannten Partner erfüllen muss, 
den man durch Notizen zu Informationen auf gesehenen Karten 
identifiziert. Trifft man andere Figuren oder den Botschafter, 
fragt man nach Gestalt oder Identität und sieht Karten, eine da-
von muss wahr sein. Farbkugeln im Phantomwürfel bestimmen, 
welche Figur man auf Land- oder Wasserweg bewegen kann. 
Kennt man den Partner, muss man ihm dies anzeigen und dann 
gemeinsam die Mission erfüllen, um zu gewinnen. Sonderregeln 
für das Spiel zu dritt und zu fünft.
Version: de * Regeln: de en it * Text im Spiel: nein

Inkognito
Autoren: Alex Randolph, Leo Colovini
Verlag: Piatnik

Kartenspiel für 2-5 Spieler ab 13 Jahren

Die Spieler sind Verdächtige unter der Inquisition und müssen 
sich gegen die Verdächtigungen verteidigen. Es gewinnt, wer 
dem Scheiterhaufen entgehen und aus den Verliesen mit der 
besten Kombination aus Gesundheit, gutem Geisteszustand und 
Unschuld entkommen kann. In einem Zug kann man entweder 
den Inquisitor bestechen oder sich der Folter unterwerfen. Sind 
alle Inquisitor Karten gespielt, wird gewertet. Der Spieler mit den 
meisten Schuld-Punkten verliert sofort. Die anderen werten Ge-
sundheit und Geisteszustand, jeweils x3 minus Schuld-Punkte, 
der Spieler mit den meisten Punkten gewinnt. Überarbeitete 
Neuauflage, nun auch zu zweit spielbar.
Version: en * Regeln: en fi * Text im Spiel: nein

Inquisitio
Autor: Jani Rönkkönen
Verlag: Sewelli

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

Kartenspiel für 2 Spieler ab 12 Jahren

Invasion auf der Erde! Man kontrolliert die Menschheit oder 
die Invasoren und kämpft um die Kontrolle über drei Zonen 
- Pacific Rim, Eurasien und Afrika. Der Invasor spielt Zerstörer, 
Invasoren und Alien Tech, die Menschheit Verteidiger, Orte und 
Tech. Dazu kommen Einmal-Karten wie Scrounge und Support 
sowie spezielle Strategien für geeignete Gelegenheiten. Für die 
Kontrahenten gelten unterschiedliche und verschieden viele 
Siegbedingungen. Der Invasor beginnt, ein Zug besteht aus Kar-
ten ziehen, Karten spielen mit Kosten bezahlen und Attacke (nur 
der Invasor). Die Menschheit kann einen Angriff nicht kontern.
Version: multi * Regeln: de en fr it * Text im Spiel: ja

Invaders
Autor: Mark Chaplin
Verlag: White Goblin Games

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

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
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Setzspiel für 2-4 Spieler ab 6 Jahren

Ein sonniger Tag in der Antarktis. Die kleinen Pinguine lernen 
schwimmen und Fische fangen. Eisschollen brechen ab und 
driften mit den Pinguinen weg. Wir sollen sie zurückbringen. In 
seinem Zug nimmt man ein leeres Eiskärtchen vom Brett und 
bewegt Pinguine - entweder einen Schritt auf ein benachbartes 
leeres Eiskärtchen oder man vertauscht Mama und Baby Pinguin 
oder man verschiebt ein Eisblockkärtchen mit eigenem Pinguin. 
Die Aktion des weggenommenen Eiskärtchens wird ausgeführt. 
Wer seine Pinguine als Erster versammelt, löst Spielende und 
Wertung aus und gewinnt mit den meisten Punkten.
Version: multi * Regeln: en fi * Text im Spiel: nein

Jää Sulaa Das Eis schmilzt
Autor: Jarno Siekkinen
Verlag: RollD6 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 Verlag

Geschicklichkeitsspiel für 1 oder mehr Spieler ab 6 Jahren

Jenga – Synonym für alle Geschicklichkeitsspiele, auch in dieser 
Ausgabe: Die 36 Jenga-Steine bieten das gewohnte Bild, einfach 
rechteckige Blöcke wie immer. Neu ist der Aufsatz – der Timer 
präsentiert sich sehr detailliert und fantasievoll als Paket von 
Dynamitstangen gestaltet. Die Platform wird vorbereitet und die 
Steine werden wie gewohnt gestapelt. Man startet zuerst den 
Timer, nimmt wie immer mit einer Hand einen Stein aus einer 
Lage und legt ihn nach oben. Dann drückt man den markierten 
Knopf: Explodiert der Detonator oder fällt der Turm sonst wie 
um, gewinnt, wer zuletzt den Knopf gedrückt hat, ohne dass der 
Turm umgefallen ist.
Version: multi * Regeln: de en + 17 Sprachen * Text im Spiel: nein

Jenga Boom

Verlag: Hasbro

Geschicklichkeitsspiel für 1 oder mehr Spieler ab 6 Jahren

Mit dieser Ausgabe präsentiert sich der Bauklötzchen-Klassiker 
in der gewohnten, klassischen Ausführung aus Holz 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 Classic

Verlag: Hasbro

Geschicklichkeitsspiel für 1 oder mehr Spieler ab 8 Jahren

Jenga bedeutet stapeln und Tetris bedeutet stapeln – beide 
zusammen liefern eine neue Herausforderung an räumliches 
Vorstellungsvermögen und Geschicklichkeit. 47 Teile sind wie 
Tetris-Steine geformt und man stapelt sie wie in Jenga. Sie sind 
aus Plastik, da sie für diese Tetris-Herausforderung gut rutschen 
müssen. Ebenfalls wie in Jenga zieht man einen Stein heraus 
und legt ihn oben auf den Stapel. Wie in Tetris gibt es einen 
Bonus, wenn man es schafft, eine lückenlose Ebene zu erzielen 
– man darf den nächsten Spieler bestimmen. Fällt der Stapel, 
gewinnt, wer als Letzter erfolgreich einen Stein entfernt und 
wieder gestapelt hat.
Version: de * Regeln: de en * Text im Spiel: nein

Jenga Tetris

Verlag: Hasbro

Sing- und Suchspiel für 2 oder mehr Spieler ab 4 Jahren

Mit wunderschöner Grafik präsentiert sich dieses Sing- und 
Suchspiel. Im Spiel sind 40 Bild- und 40 Textkarten. Die großen 
Bildkarten werden bis auf fünf alle offen ausgelegt und alle 
haben die Hände unter dem Tisch. Auf den Textkarten sind 
vollständige Texte von Liedern abgedruckt, diese Karten werden 
gemischt und als Stapel hingelegt. Nacheinander singt oder 
summt man das Lied von der obersten Textkarte und alle 
Mitspieler suchen nach dem passenden Bild. Wer es als Erster 
findet, bekommt es. Zur Kontrolle sind die Bilder auf beiden 
Karten identisch. Wer sich irrt, gibt eine Textkarte wieder ab, wer 
drei Karten hat, gewinnt.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: ja

Jetzt fahrn wir übern See
Autor: Alex Randolph
Verlag: Drei Hasen in der Abendsonne

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

Lauf/Würfelspiel mit Pferdethema für 2-4 Spieler ab 5/7 Jahren

Man würfelt und bewegt sein Pferd vorwärts. In Cross Country 
gewinnt, wer als Erster einen Preischip pro Kategorie sammelt 
und das Ziel erreicht, den Pfad betritt man über lila oder grüne 
Hufeisen. Auf Aktionsfeldern nutzt man Pferdekarten oder 
nimmt Abkürzungen oder gewinnt, verschenkt oder tauscht 
Preischips oder zieht rückwärts. Für Birthday Party nützt man 
die Plan-Rückseite Plans und die Altersangaben der Pferdekar-
ten; wer als Erster sechs Turnierschleifen sammelt und das Ziel 
erreicht, gewinnt. Auf Ereignisfeldern gibt es Turnierschleifen, 
zieht man zurück oder kürzt ab. Auf dem Tortenfeld passiert 
Altersvergleich.
Version: multi *Regeln: de en fr nl * Text im Spiel: nein

Joylings
Autor: Aima Rendttorft Jasper
Verlag: Huch! & friends

Abstraktes Legespiel für 2-4 Spieler ab 8 Jahren

Ein Satz Legetafeln pro Spieler hat verschiedene Flächen mit 
Zahlen, 27 Aufgabenkarten zeigen drei, vier oder fünf Spieler. 
Man wählt eine Legetafel und deckt eine Karte vom passenden 
Stapel auf. Nun versuchen alle, diese Tafel aus dem Satz mit den 
auf der Karte gezeigten Steinen so zu füllen, dass möglichst 
viele Zahlenfelder frei bleiben. Wer fertig ist, nennt die Summe 
freier Zahlen, alle anderen haben eine Sanduhr lang Zeit ihre 
Steine unterzubringen und eine von bisher genannten Summen 
verschiedene Zahl zu nennen. Alle diie es in der Zeit schaffen, 
ziehen den Marker vorwärts. Nach 10 Runden gewinnt man mit 
den meisten Punkten.
Version: multi * Regeln: de en es fr it nl * Text im Spiel: nein

Just in Time
Autor: Günter Burkhardt
Verlag: Ravensburger
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Bauspiel für 2-5 Spieler ab 8 Jahren

Der Baumeister der Runde versucht im Zeitrahmen vollständige 
Türme zu bauen, die Saboteure versuchen sie umzuschießen. 
Man entscheidet sich für einen Turm und baut ihn auf die 
Turmkarte der Auslage, auch mehrere Türme, wenn möglich, 
oder einen umgeworfenen Turm erneut. Gleichzeitig nutzen 
die Saboteure ihre Munitionswürfel und schießen auf den Turm, 
jeden Würfel einmal; der Baumeister darf sie nicht fangen oder 
blockieren. Zwei Würfel mit Ka-Boom-Symbol verursachen ein 
Erdbeben, der Saboteur schlägt mit der Faust auf den Tisch. 
Nach Ablauf der Zeit nimmt der Baumeister Karten für noch vor-
handene vollständige Türme und man gewinnt mit 18 Punkten.
Version: multi * Regeln: de en fr nl * Text im Spiel: nein

Ka-Boom
Autoren: Florence & Roberto Fraga
Verlag: Huch! & friends

Actionspiel für 2-4 Spieler ab 5 Jahren

Kakerlaken in der Küche müssen schnellstmöglich gefangen 
werden. Jeder Spieler wählt sich eine Falle in einer der Plan-
Ecken und die Besteck-Elemente im Plan werden nach Vorgabe 
oder nach eigenen Vorstellungen zu einem Labyrinth ange-
ordnet. Die Kakerlake wird ins Labyrinth gesetzt und nun wird 
reihum gewürfelt: Der Würfel entscheidet, welchen Besteckteil 
– Löffel, Gabel oder Messer – man verdrehen darf, um der Kaker-
lake einen Weg in die eigene Falle zu öffnen. Fällt die Kakerlake 
in die eigene Falle bekommt man einen Chip und die Kakerlake 
wird für eine neue Runde wieder ins Labyrinth gesetzt. Wer fünf 
Chips sammelt, gewinnt.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: nein

Kakerlakak
Autor: Peter-Paul Joopen
Verlag: Ravensburger

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 Verlag

Historische Simulation für 2-3 Spieler ab 12 Jahren

Invasion Norwegens 1940; man kommandiert die Streitkräfte 
Norwegens, der Alliierten oder der Deutschen. Man nutzt Spielfi-
guren, Würfel und Karten im Kampf um die Städte Norwegens. 
Die Fraktionen ziehen einzeln, jeweils mit den Phasen Bewe-
gung, Kampf, Verstärkung und neue Karten. Kampf wird über 
Würfel und zu den Truppen passende Karten ausgetragen. Fort-
geschrittene spielen mit Seestreitkräften und dem Invasionstag 
9. April. Hat Deutschland alle Ressourcen verbraucht, gewinnt es 
bei Kontrolle aller „Gewinn“-Städte. Die Alliierten gewinnen mit 
Kontrolle mindestens einer „Gewinn“-Stadt. Unbesetzte Städte 
gelten als norwegisch.
Version: en * Regeln: en no * Text im Spiel: ja

Kampen om Norge
Autoren: Yngve Baekholt, Eivind Vetlesen
Verlag: Aegir Games

Sammelspiel mit Karten für 3-6 Spieler ab 6 Jahren

Zur Känguru-Jagd nutzt man 55 Karten, je fünf in elf Farben, 
und elf Kängurus in diesen Farben. Die Kängurus werden 
aufgestellt, man hat fünf Karten auf der Hand, fünf legt man 
weg und stapelt den Rest. Pro Zug spielt man eine Karte, sagt 
die Farbe an, nimmt das passende Känguru und zieht nach. Ist 
das Känguru schon bei einem Spieler, nimmt man es ihm weg, 
außer er verteidigt mit passender Farbkarte. Der aktive Spieler 
kann neuerlich das Känguru mit passender Farbkarte fordern, 
der Besitzer verteidigen etc. Wer seine letzte Känguru-Karte 
spielt, beendet das Spiel sofort und es gewinnt wer die meisten 
Kängurus vor sich stehen hat.
Version: multi * Regeln: cz de fr it hu sk pl * Text im Spiel: nein

Kang-a-Roo
Autor: Reiner Knizia
Verlag: Piatnik

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

Sammel- und Reaktionsspiel für 2-4 Spieler ab 4 Jahren

Die Spieler mopsen Karotten von Karlo dem Kaninchen, müssen 
aber aufpassen, Karlo nicht zu erschrecken. Karlo sitzt auf 
seinem Bau und wer dran ist, dreht das Glücksrad. Es zeigt ob 
man Karotten aus Karlos Bau klauen darf, ob man aussetzen 
muss oder gar ein schon gemopstes Möhrchen wieder verliert. 
Konzentration und Reaktionsvermögen sind gefragt, denn Karlo 
erschrickt leicht und hüpft dann aus seinem Bau. Wer es schafft, 
ihn zu fangen, bevor er auf dem Tisch landet, darf sich von 
jedem Mitspieler eine Karotte holen. Hüpft Karlo, wird gezählt, 
wer wie viele Karotten im Körbchen hat.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: nein

Karlo Karottenschreck

Verlag: Goliath Toys

Würfelspiel für 2-4 Spieler ab 6 Jahren

Am Bahndamm wachsen die besten Karotten, wenn da nur 
nicht die lauten Lokomotiven wären! Die Karnickel beginnen auf 
den Karottenfeldern zwischen den Loks auf dem Schienenkreis. 
Der erste würfelt mit allen Würfeln. Jene mit schwarzer Seite ge-
hen aus dem Spiel, bis die Lok gefahren ist. Dann zählt man die 
Farben, wählt eine Farbe und zieht dieses Karnickel. Der nächste 
würfelt alle verbliebenen Würfel usw. Zeigen alle Würfel schwarz, 
wirft man nochmals alle 7 Würfel, zählt die Pfeile und bewegt die 
Lok entsprechend. Alle Karnickel neben der Lokstrecke flüchten, 
alle anderen bekommen oder verlieren Karotten je nach Stand-
ort. Man gewinnt mit acht oder mehr Karotten.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: nein

Karnickel
Autor: Brett J. Gilbert
Verlag: Lookout Spiele

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 Verlag
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Würfelspiel für 2-5 Spieler ab 8 Jahren

Käse sammeln mit Würfeln! Man wirft acht Würfel, legt nach 
jedem Wurf beliebig viele Würfel aus und kann ausgelegte neu 
würfeln. Nach maximal vier Würfen gibt es Käse, wenn es für 
eine Augenzahl ebenso viele Würfel gibt, z.B. einen 2-er Käse 
für zwei Würfel mit „2“. Käsestücke stapelt man absteigend oder 
nimmt sie auch eventuell vom Nachbarn. Für manche Stapel 
gibt es Boni. Wer keinen Käse bekommt, nimmt eine Geschenk-
karte und kann diese später einsetzen, um einen Würfel zu ver-
ändern. Sind drei Käsestapel leer, punktet man pro Käsestapel 
den höchsten Wert im Stapel x Anzahl der Stücke und gewinnt 
mit den meisten Punkten aus Stapeln und Boni.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: nein

Käse würfeln
Autor: Michael Feldkötter
Verlag: Amigo Spiele

Kartenmanagementspiel für 2-4 Spieler ab 12 Jahren

Als Gewürzhändler auf der Seidenstraße nutzt man Karawanen, 
um seinen Warenvorrat zu erhöhen oder Personen anzuwerben 
und Aufträge zu erfüllen, beides für Siegpunkte. Karawanen 
liegen als Kartenreihen aus: Man wählt die vorderste Karte einer 
Karawane und dann 1) die Aktion Karawane - Man legt die Karte 
nach hinten in die Karawane und führt ihre Aktion aus - oder 2) 
Abschied - Man führt die Aktion aus und wirft die Karte ab. Mit 
beiden kann man auch Aufträge erfüllen - oder 3) Man passt 
und legt die Karte nach hinten. Erreicht jemand 25 Punkte, ge-
winnt am Ende der aktuellen Runde der Spieler mit den meisten 
Punkten. Variante „Hauen und Stechen“.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: ja

Kashgar
Autor: Gerhard Hecht
Verlag: Kosmos

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

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

In Keyflower entwickelte man über vier Jahreszeiten sein 
eigenes Dorf mit Spezialgebäuden. Die Erweiterung The Farmers 
bringt Landwirtschaft ins Dorf. Man erwirbt neue Bauernhof-
gebäude, baut Weizen an und züchtet Vieh auf Weiden. Weiden 
entstehen durch Auslage von Straßen. Schafe sind ab Frühjahr 
verfügbar, Schweine ab Sommer und Rinder ab Herbst. Bei Spie-
lende bringen die Weiden mit Tieren Punkte, nicht die Anzahl 
der Tiere! Zusatzpunkte kommen von Molkerei, Trüffelgarten 
oder Weber. Weizen lockt Tiere auf Weiden, stärkt Pferde und 
ermöglicht Zusatztransport. Das Startspielerplättchen kann am 
Ende als Tier oder Weizen gewertet werden.
Version: multi * Regeln: de en * Text im Spiel: nein

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

Würfelspiel für 2-6 Spieler ab 8 Jahren

Monster wollen in Tokyo einfallen und die Herrschaft überneh-
men! Man spielt ein Monster und gewinnt, wenn es als Erster 20 
Siegpunkte erreicht oder das letzte lebende Monster im Spiel 
ist. Man wirft 6 Würfel bis zu drei Mal und wertet aus: +1 Ener-
giekristall pro Blitz, +1 Lebenspunkt pro Herz, ein Schaden und 
damit -1 Lebenspunkt pro Kralle für jedes Monster an anderer 
Stelle als das aktive Monster. Ein Monster mit 0 Lebenspunk-
ten scheidet aus. Mit Energiekristallen kauft man Karten mit 
einmaliger Sofortwirkung oder Dauerwirkung; sie modifizieren 
Schaden, Siegpunkte und Heilung. Erweiterungen Power up! 
und Halloween.
Version: de * Regeln: de en fr it jp * Text im Spiel: ja

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

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

Merk- und Reaktionsspiel für 2-6 Spieler ab 3 Jahren

32 Paare zeigen Motive aus dem Kinderbuch „Schnabelgrün – 
Band 1 Das Schwein im Fass“, und das Spielziel entspricht dem 
eines Standard-Memo: Am Schluss die meisten Kärtchen zu 
haben. Man dreht je ein Kärtchen um und lässt es offen liegen. 
Sobald auf zwei Kärtchen das gleiche Motiv sichtbar wird, 
klatscht man schnell mit beiden Händen auf beide Kärtchen - 
wer ein Kärtchen allein berührt oder den größeren Teil abdeckt 
oder wessen Hand zuunterst liegt bekommt es; für zwei Kärt-
chen muss man beide Hände einsetzen, man kann benachbarte 
Kärtchen nicht mit einer Hand erklatschen. Sind alle Karten 
vergeben, gewinnt man mit den meisten Karten.
Version: multi * Regeln: de en fr it * Text im Spiel: nein

Klatsch-Memo

Verlag: Drei Hasen in der Abendsonne

Spielesammlung für 1 oder mehr Spieler ab 8 Jahren

Knete als Spielmaterial hat einst mit Barbarossa erstmals die 
Spieltische betreten – mit Knetivity legt sie ein fulminantes 
Comeback hin. Die Spielesammlung für fröhliche Partyrunden 
offeriert 110 kleine, schnelle, lustige Spiele für einen Spieler, für 
ein Duell zu zweit oder gemeinsames Spiel für alle Mitspieler. 
Die Aufgaben setzen die verschiedensten Mechanismen um und 
sorgen nicht nur für kreatives Denken, sondern auch für körperli-
che Bewegung und damit für ausgewogenen und vielfältigen 
Spielspaß beim Kneten, um zu gewinnen!
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: ja

Knetivity
Autor: Britta Fiore
Verlag: Noris Spiele

Setzspiel mit Karten für 2-4 Spieler ab 8 Jahren

Man hat 18, 20 oder 24 Kuben, drei Kuben sind persönlicher Vor-
rat, der Rest persönliche Reserve. Man bekommt drei Karten, vier 
liegen offen aus. Dann setzt man drei Kuben als Startsituation. 
In seinem Zug wählt man eine Aktion: 1) Karten laut Vorgabe 
ziehen; 2) Karten als Poker-Kombination ausspielen und dafür 
Kuben platzieren – nur wählbar wenn man die benötigten Stei-
ne im persönlichen Vorrat hat. 3) Beliebige Karten ablegen und 
Steine in die aktive Zone holen, einen Stein pro Karte. Gesetzte 
Pokerkombinationen bringen Vorteile, z.B. erhöht eine Straße 
das Handkartenlimit. Wer als erster seine Steine eingesetzt hat, 
gewinnt.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: nein

Kniffel Das Kartenspiel
Autor: Ted Alspach
Verlag: Schmidt Spiele
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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

Fantasy-Abenteuerspiel für 2-8 Spieler ab 8 Jahren

Kragmortha ist das Brettspiel zum Kartenspiel „Ja, Herr und 
Meister“. Die Spieler sind Goblins, die dem Dark Overlord die 
Zauberbücher stehlen wollen. Ein Zug besteht aus dem Spielen 
einer Bewegungskarte und dem Ziehen einer Karte. Trifft ein 
Goblin den Dark Overlord, wird eine spezielle „Vernichtender 
Blick“ Karte gezogen und ausgeführt. Betritt ein Goblin ein 
Teleporter-Feld, wird der oberste Teleport-Marker aufgedeckt 
und ausgeführt. Erhält ein Spieler seine vierte Vernichtender 
Blick-Karte oder wird die letzte Zauberbuchkarte gezogen, en-
det das Spiel und man gewinnt mit den wenigsten Vernichten-
der-Blick-Karten. Neuauflage.
Version: de * Regeln: de it * Text im Spiel: ja

Kragmortha
Autoren: Obert, Crosa, Enrico, Bonifacio, Ferlito
Verlag: Heidelberger Spieleverlag

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: ja

Kreuzverhör
Autor: Sonja Klein
Verlag: Gmeiner Verlag

Würfelspiel für 1-4 Spieler ab 8 Jahren

Jeder Spieler hat ein Blatt mit einem Raster von 5x5 Kästchen; 
der aktive Spieler würfelt alle fünf Würfel: Der schwarze Würfel 
zeigt eine Farbkombination und jeder Spieler muss einen 
der Buchstaben auf den beiden Würfeln dieser Farben in sein 
Kreuzwort an beliebiger Stelle eintragen. Das Fragezeichen am 
weißen Würfel kann jeden Buchstaben außer Umlaute und ß 
ersetzen. Nach 25 Einträgen werden alle Reihen und Spalten 
gewertet, es gilt das jeweils längste Wort von links nach rechts 
und oben nach unten nach den üblichen Duden oder Scrabble-
Regeln; 1 Punkt für Worte aus 2 Buchstaben, 3 für 3, 6 für 4 und 
10 Punkte für Worte mit 5 Buchstaben.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: nein

Kreuzwort
Autoren: Bernhard Lach, Uwe Rapp
Verlag: Kosmos

Geschicklichkeitsspiel für 2-4 Spieler ab 6 Jahren

Auf quadratischem Brett versuchen zwei Parteien, Ringe in ihrer 
Farbe möglichst günstig zu platzieren, um am Ende hoch zu 
punkten. Man spielt mit bis zu 12 Ringen, die Anzahl bestimmt 
die Spieldauer. Das Brett selbst ist in verschiedene Zonen geteilt 
und hat feste und bewegliche Hindernisse, die man in die Taktik 
mit einbeziehen kann. Ein Ring wird von der vorgegebenen 
Position geschnippt. Damit er im Spiel bleibt, muss er einen 
gegnerischen Ring berühren, der möglichst aus dem Brett ge-
schossen werden sollte. Sind alle Ringe verbraucht, werden am 
Brett verbliebene Ringe gewertet. Bearbeitung eines klassischen 
Spielprinzips.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: nein

Kroknoll
Autor: Jürgen Hartmann
Verlag: Spiel und Licht

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

Geschicklichkeitsspiel für 1 oder mehr Spieler ab 3 Jahren

Das grüne Krokodil betätigt sich als Torhüter. Der Spieler am 
Zug drückt die Fahne in Krokos rechter Hand hinunter, Kroko 
öffnet sein Maul und ist startbereit. Der Ball wird in den Stampfer 
gesteckt, der Stampfer wird auf Krokos Zähne ausgerichtet und 
man tritt drauf, um mit dem Ball Krokos Zähne zu treffen. Jeder 
hat reihum einen Versuch. Wer es schafft, dass Kroko mit den 
Augen rollt und die Fahne schwingt, gewinnt. Im Bonus-Spiel 
gewinnt, wer Kroko mit den Augen rollen lässt und es schafft, 
dass mindestens ein Auge in der Stern-Position stehen bleibt. 
Der Schwierigkeitsgrad variiert je nach Abstand zwischen Kroko 
und Stampfer.
Version: de * Regeln: de en * Text im Spiel: nein

Kroko Fußball Star

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 Verlag

Worker Placement Spiel für 3-4 Spieler ab 10 Jahren

Für die Gunst des Königs will man für jeden seiner zehn Söhne 
eine Krone erwerben und nutzt dazu die Handwerker des 
Königreichs. Ein Zug besteht aus Dorfbewohner aus dem 
Wirtshaus holen, Handwerker für Juwelen oder Kronen nutzen, 
Dorfbewohner von Handwerker-Feldern ins Wirtshaus setzen, 
Karten spielen um Dorfbewohner als Handwerker zu setzen und 
auf vier Karten nachziehen. Mit Juwelen kann man im Zug auch 
bezahlen um Handwerker anderer Spieler zu verdrängen, zwei 
Karten zu ziehen oder eine zusätzliche Karte zu spielen; hat man 
sieben Juwelen, muss man sofort eine Krone kaufen. Wer als 
Erster mindestens zehn Kronen besitzt, gewinnt.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: ja

Kronen für den König
Autor: Brian Yu
Verlag: Mattel
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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

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

Die Unordnung soll sortiert werden; 80 um die Glocke verdeckt 
verteilte Karten zeigen je drei Gegenstände in immer neuer 
Kombination. Alle versuchen eine Reihe aus sieben Karten zu 
legen. Man legt eine Karte aus, dann nimmt man jeweils eine 
Karte: Passt sie nicht, legt man sie zurück. Hat sie aber einen 
Gegenstand mit einer der Endkarten der Reihe gemeinsam, legt 
man sie an dieses Ende. Wer die Reihe fertig hat, klingelt. Ist die 
Reihe korrekt, behält man die Karten und es beginnt eine neue 
Runde; wenn nicht, legt man sie zurück und passt für den Rest 
der Runde. Ist die letzte Karte genommen, gewinnt man mit den 
meisten Karten.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: nein

Kuddelmuddel
Autoren: Haim Shafir, Günter Burkhardt
Verlag: Amigo Spiele

Kartenspiel für 2 Spieler ab 8 Jahren

Als Kung Fu Meister versucht man seinen Gegnern Schaden 
zuzufügen. Man nutzt Karten für Angriff und Verteidigung, 
manche Karten geben spezielle Kräfte. Jeder zieht drei Karten 
von beiden Stapeln. Der Spieler mit Initiative ist der Angreifer 
der Runde: Zuerst kann der Angreifer die Initiative abgeben, der 
neue Verteidiger zieht sofort drei Karten - Der Angreifer spielt 
eine rote Karte - Der Verteidiger spielt eine blaue Blockade Karte 
oder passt, seine Verteidigung ist 0. - Wer den höheren Wert hat, 
gewinnt, je nach Situation verliert der Verteidiger Lebensmarker. 
Wer zuletzt noch Lebensmarker hat, gewinnt.
Version: en * Regeln: en nl * Text im Spiel: nein

Kung Fu
Autoren: Michael Palm, Lukas Zach
Verlag: White Goblin Games

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: ja

Kunststück
Autor: Sonja Klein
Verlag: Gmeiner Verlag

Bauspiel für 3-6 Spieler ab 8 Jahren

Bauen nach Aufgabenkarten: Man spielt zu zweit in wechseln-
den Teams, bestimmt durch Aufdecken von Partner-Chips. Beide 
Spieler haben eine gemeinsame Aufgabenkarte mit verschiede-
nen Abbildungen auf beiden Seiten. Nun müssen beide alle Stei-
ne so verbauen, dass am Ende jeder die geforderte Konstruktion 
sieht. Man darf sich absprechen, aber nur die eigene Seite der 
Karte anschauen. Die Bauteile müssen nicht in Linie stehen, die 
Konstruktion darf nicht über das 4x4-Raster hinausragen und 
muss lückenlos sein, alle Steine müssen verwendet werden. Es 
gibt Punkte je nach Zeitaufwand. Sind alle Partnerchips benutzt, 
gewinnt man mit den meisten Punkten.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: nein

La Boca
Autoren: Inka und Markus Brand
Verlag: Kosmos

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

Lernspielsammlung für 1-4 Spieler von 3-12 Jahren

Das Lappenmonster frisst Stofflappen, manchmal zu viele, und 
bekommt Bauchschmerzen – also muss man es passend füttern, 
denn es frisst nur ganz bestimmte Lappen! Eine Sammlung von 
Spielen lässt die Spieler Stoffstrukturen durch Fühlen erkennen 
und zuordnen. Mit sechs Paaren von Lappenkarten – jeweils mit 
anderer Stoffstruktur pro Paar - werden drei verschiedene Spiele 
angeboten: Eine Memo-Variante, ein Duell auf Geschwindigkeit 
oder kooperatives Lappenschnappen, wo man einfach passende 
Paare erfühlt. Zur Belohnung darf man Lappenkarten nehmen 
oder Bonbons an das Monster verfüttern.
Version: multi * Regeln: de en es fr it nl * Text im Spiel: nein

Lappen schnappen
Autor: Kirsten Hiese
Verlag: Haba

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: alea / Ravensburger

Logikrätsel für 1 Spieler ab 8 Jahren

Einfallswinkel ist gleich Ausfallswinkel – ein physikalisches 
Prinzip, das hier praktisch angewendet wird; dazu braucht 
man räumliches Vorstellungsvermögen und logisches Denken. 
Spielsteine mit und ohne Spiegel, Blockiersteine und Ziele, 
das sind Steine mit reflektierenden Katzenaugen, werden der 
jeweiligen Aufgabe entsprechend platziert und nun muss 
man weitere Spielsteine so einsetzen, dass der Laserstrahl das 
von der Aufgabe angegebene Ziel trifft. Der Startstein schickt 
tatsächlich einen Lichtstrahl aus. 60 Aufgaben in verschiedenen 
Schwierigkeitsstufen.
Version: de * Regeln: de en * Text im Spiel: nein

Laser Maze
Autor: Luke Hooper
Verlag: Thinkfun / HCM Kinzel

Lauf/Würfel-Spiel mit Action für 2-4 Spieler ab 5 Jahren

Der Traktor mit Wolf sitzt in der Mitte des Spielbretts, im Traktor 
liegen die Heuballen. Man würfelt und zieht eines seiner drei 
Schweinchen, höchstens so viele Felder wie man Augen gewür-
felt hat. Würfelt man Traktor/2, wählt man zwei Schritte oder 
den Traktor. Landet man auf einem besetzten Feld mit einem 
Schwein, darf man sich obenauf setzen und beim nächsten 
Zug dieses Schweins mitgehen. Wer Traktor wählt darf einen 
Heuballen auf ein Schwein schießen. Wird es getroffen, muss es 
zurück in die Schlammgrube oder zum letzten Kontrollpunkt, 
den es passiert hat. Wer als Erster drei Schweinchen sicher zum 
Futtertrog bringt, gewinnt.
Version: de * Regeln: de en * Text im Spiel: nein

Lauf, Schweinchen, lauf!

Verlag: Mattel
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Worker Placement Spiel für 1-4 Spieler ab 8 Jahren

Durch Beziehungen zu Familien in ganz Europa will man seine 
Dynastie etablieren. In insgesamt neun Runden (2-3-4) für drei 
Generationen setzt man in der Aktionsphase am eigenen Brett 
Steine für Heiraten, Kinder, Gesellschaft und Darlehen - alles 
mehrfach verfügbar - und am Hauptplan für Titel, Arzt, Hauskauf, 
Unternehmen, Auftrag und Spende - alles einmal verfügbar. 
Jede Aktion hat vielfache Möglichkeiten und Varianten und 
dementsprechend auch Auswirkungen, jede Aktion außer Heirat 
arrangieren betrifft nur die aktuelle Generation. Am Ende der 
Generation gibt es zuerst Einkommen und dann Ehrenpunkte für 
Prestige, nach der dritten gewinnt man mit dem meisten Prestige.
Version: en * Regeln: en fr pl * Text im Spiel: ja

Legacy: The Testament of Duke de Crecy
Autor: Michiel J.E. Hendriks
Verlag: Portal Publishing

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

SciFi-Abenteuerspiel mit Miniaturen für 2-6 Spieler ab 13 Jahren

[Omega Protocol] ist das dritte Spiel der Level 7 Serie, und setzt 
Level 7 [Escape] fort; die Regierung schickt eine geheime, top-
trainierte Spezialeinheit um die Basis vollständig auszulöschen. 
Das immer funktionierende Konfrontationsthema ist hier in eine 
Cover-Geschichte eingebettet, die Details sind spielspezifisch: 
Die Soldaten nützen Adrenalin als Betriebsmittel für ihre 
Aktionen, es überträgt sich jedoch auf den Overseer, der damit 
Aliens und ebenso neue Bedrohungen generiert und damit 
die Erfolgsaussichten für das Szenario reduziert. Die Charaktere 
werden durch Miniaturen dargestellt, Eigenschaften und Ausrüs-
tung sind veränderlich und anpassbar.
Version: en * Regeln: en * Text im Spiel: ja

Level 7 Omega Protocol
Autor: Will Schoonover
Verlag: Privateer Press

Rennspiel mit Ressourcenmanagement für 1-5 Spieler ab 14 Jahren

1803 wurde Louisiana für 15 Mio. Dollar verkauft. Thomas 
Jefferson entsandte die Entdecker Lewis & Clark zur Erforschung 
einer Wasserroute an den Pazifik aus. In seinen Booten hat man 
Platz für Ressourcen und für begleitende Indianer. Pro Zug muss 
man eine Aktion ausführen und kann ein Lager aufschlagen 
um gespielte Karten zurückzubekommen und es kann auch ein 
neuer Charakter angeheuert werden. Aktionen macht man mit 
Charakterkarten oder im Dorf; Aufenthalt im Lager kostet Zeit, 
man ordnet die Expedition neu; der Kundschafter bezahlt die 
Zeit durch Zurückgehen. Wer sein Lager als Erster jenseits von 
Fort Clatsop aufschlägt, gewinnt.
Version: multi * Regeln: de en fr * Text im Spiel: nein

Lewis & Clark
Autor: Cédrick Chaboussit
Verlag: Ludonaute

Kartenablegespiel für 2-5 Spieler ab 7 Jahren

Die Zahlen sind unterschiedlich dargestellt – als Würfelwerte, 
Striche, Zahl, ausgeschrieben oder Finger einer Hand. Man legt 
wie gewohnt auf Stapel in der Mitte aufsteigend von Eins bis 
Fünf ab, eins höher oder niedriger als die oberste Karte, egal in 
welcher Farbe. Eine Fünf auf eine Vier beendet den Stapel und 
der Spieler nimmt ihn für seinen Punktestapel. Wer keine Karten 
hat, beendet die Runde. Alle zählen die Karten im Punktestapel 
und ziehen die Karten im Zugstapel, im Ablagestapel und auf 
der Hand ab. Wer nach mehreren Runden mehr als 100 Punkte 
erreicht, beendet das Spiel und man gewinnt mit den meisten 
Punkten.
Version: multi * Regeln: de en es fr it * Text im Spiel: nein

Ligretto Crazy

Verlag: Schmidt Spiele

Lege- und Denkspiel für 1 oder mehr Spieler ab 7 Jahren

48 Aufgaben verlangen in diesem Spiel der logicus-Serie, einen 
durchgehenden roten Weg von einem roten Eckpunkt zum 
anderen zu legen. Die Aufgabe gibt die Eckpunkte vor und die 
zu verwendenden Wegstücke. Diese müssen so ins Raster gelegt 
werden, dass der durchgehende Weg durch orthogonales Anei-
nandergrenzen der roten Felder entsteht. Diagonale Verbindun-
gen sind nicht erlaubt und die Wegstücke dürfen einander nicht 
überlappen. Nicht alle roten Felder auf den Stücken müssen im 
Weg enthalten sein. Je nach Schwierigkeitsgrad der Aufgaben 
– es gibt vier – wird eine andere Tafel benötigt. Je eine mögliche 
Lösung ist angegeben, andere sind möglich.
Version: multi * Regeln: de en fr nl * Text im Spiel: nein

Link It
Autor: Woosuk Kang
Verlag: Huch! & friends

Würfelspiel für 3-8 Spieler ab 6 Jahren

Jeder Spieler hat drei Spielchips. Dann wird reihum gewürfelt. 
Der Wurf bestimmt, was passiert. Zeigen die Würfel Hände, muss 
man je nach Ausrichtung der Hand einen Chip pro Hand nach 
links oder rechts an seinen Nachbarn weitergeben. Würfelt man 
einen oder mehrere Sterne, legt man ebenso viele Chips in die 
Mitte. Würfelt man einen Punkt, darf man einen Chip behalten. 
Ein perfekter Wurf wäre, drei Punkte zu würfeln. In weiteren 
Runden würfelt man nur mit so vielen Würfeln wie man noch 
Chips hat. Wer keinen Chip hat, setzt aus, bis er wieder Chips hat. 
Hat nur mehr ein Spieler Chips, hat er gewonnen!
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: nein

Links! Rechts! Ab in die Mitte!

Verlag: Spinmaster

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

Würfelspiel für 2-4 Spieler ab 8 Jahren

Alien iacta est - nun, gefallen sind die Aliens nicht, nur beim 
Amüsieren auf der Erde versackt und wir müssen sie per 
Würfelwurf wieder einfangen, mit Kontaktspray markieren und 
heimschicken! Man wählt ein Szenario - Apocalyptic Space 
Station, Highlander‘s Castle, Arabian Nights oder Roman Holi-
days - und würfelt sechs Würfel. Pro Wurf muss man mindestens 
eine Aktion ausführen, auch mehrfach, und benutzte Würfel zur 
Seite legen. Möglich sind Zwischenlagern, Bewegen, Monster 
markieren oder Ort erkunden. Am Ende des Zuges trägt man 
sein Ergebnis im Logbuch ein. Am Ende wertet man noch die 
längste Strecke und gewinnt mit den meisten Punkten.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: nein

Los Incognitos
Autoren: Britta Stöckmann, Jens Jahnke
Verlag: Igramoon Spieleverlag



Golden Horn
Ein Setz- und Sammelspiel für 2-4 Spieler ab 
8 Jahren von Leo Colovini bei Piatnik 2013, 
ca. 45 Minuten

Eine Handelsroute zwischen Venedig und 
Konstantinopel mit einem Zwischenstopp in 
Modone wird ausgelegt, sie ist je nach Spie-
leranzahl unterschiedlich lang. Die Spieler 
bewegen ihre Schiffe zwischen Venedig und 
Konstantinopel und versuchen, in den Häfen 
passende Waren zu erwerben oder als Pi-
raten von anderer Händler Schiffe zu stehlen. 
In seinem Zug kann man Piratenkarten spie-
len um ein Schiff auf hoher See zu überfallen 
und muss ein eigenes Schiff bewegen; in den 
Ausgangshäfen darf man alle Waren einer 
Farbe einladen, erreicht das Schiff das an-
dere Ende der Route, lädt man die Waren in 
sein Warenhaus und bekommt neue Karten; 
unterwegs kann man auch Windkarten für 
Zusatzbewegungen des Schiffs spielen. Am 
Ende werden Waren im Warenhaus gewertet.

Wunderland
Ein Setz- und Sammelspiel mit dem Flair der 
weltbekannten Hamburger Touristenattraktion 
für 2-4 Spieler ab 8 Jahren von Dirk Hillebrecht 
bei Pegasus 2013, ca. 60 Minuten

Feuer & Flamme
Ein Geschicklichkeitsspiel für 2-5 Spieler 
ab 5 Jahren von Stefan Dorra und Manfred 
Reindl (mit Hilfe von Fernsehkoch Johann 
Lafer) bei Huch! & friends 2013, ca. 20 Minuten

Bennis bunte Blumen
Ein Lauf- und Würfelspiel um den schönsten 
Blumengarten für 2-4 Spieler von 4 bis 8 
Jahren von Thomas Daum und Violetta 
Leitner bei Haba 2013, ca. 15 Minuten

Kakerlakak
Ein Aktionsspiel mit einem herumwirbelnden 
Kakerlaken für 2-4 Spieler ab 5 Jahren von 
Peter-Paul Joopen bei Ravensburger 2013,  
ca. 15 Minuten

Move & Twist
Ein Aktionsspiel mit krabbelnden Marienkäfern 
für 2-6 Spieler ab 5 Jahren von Kerstin Wallner 
und Klaus Miltenberger bei Beleduc 2012,  
ca. 15 Minuten

Auf Teufel komm raus
Ein Bietspiel mit dem Teufel um Kohlen für  
2-6 Spieler ab 10 Jahren von Tanja und Sara 
Engel bei Zoch 2013, ca. 40 Minuten

ÖSTERREICHISCHER SPIELEPREIS 2013
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ÖSTERREICHISCHER SPIELEPREIS 2013

WIENER 
SPIELE 
AKADEMIE

Zum 13. Mal hat die Wiener Spiele Akademie 
am 24. Juni 2013 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!

Brügge 
Ein Aufbauspiel mit Kaufleuten in der mittel-
alterlichen Stadt Brügge für 2-4 Spieler ab 
10 Jahren von Stefan Feld bei Hans im Glück 
2013, ca. 60 Minuten

Die Legenden von Andor 
Ein kooperatives Abenteuerspiel für Helden  
im Land Andor für 2-4 Spieler ab 10 Jahren 
von Michael Menzel bei Kosmos 2012,  
ca. 90 Minuten

Spartacus
Ein Entwicklungspiel zu Gladiatorenschulen  
im alten Rom für 3-4 Spieler ab 16 Jahren  
von Sean Sweigert und Aaron Dill bei 
Heidelberger 2013, ca. 180 Minuten

Tzolk ín Der Maya-Kalender
Ein sich drehendes Worker-Placement-Spiel  
für 2-4 Spieler ab 12 Jahren von Daniele 
Tascini und Simone Luciani bei Czech  
Games Edition 2012, ca. 90 Minuten

Augustus
Ein Setz- und Sammelspiel stimmungsvoll im 
alten Rom angesiedelt für 2-6 Spieler ab 8 
Jahren von Paolo Mori bei Hurrican (Asmodee) 
2013, ca. 30 Minuten

Rondo
Ein Legespiel um viele bunte Zahlen und 
Zahlenchips für 2-4 Spieler ab 8 Jahren von 
Dr. Reiner Knizia bei Schmidt Spiele 2012,  
ca. 30 Minuten

Bohn to be wild!
Ein neues Kartenspiel zum Jubiläum 15 Jahre 
Bohnanza für 1-7 Spieler ab 12 Jahren von 
Uwe Rosenberg bei Amigo Spiele 2012,  
ca. 60 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-be-
rechtigt, 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!

ÖSTERREICHISCHER SPIELEPREIS 2013
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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

Kartenspiel für 2-4 Spieler ab 10 Jahren

In Grundspiel und in der Erweiterung ist das Thema ein ge-
heimnisvolles Erbe, das gesucht wird, beide können kombiniert 
werden. Eine Karte liegt als Ruine verdeckt aus. Man spielt, bis 
der Stapel verbraucht ist. Man hat eine Karte und zieht eine 
Karte. Nun spielt man eine davon offen aus und setzt die Effekte 
um, dabei können Spieler ausscheiden. Ist der Stapel verbraucht, 
wird geforscht, und man schaut eine Karte irgendeines Spielers 
oder die Ruine an. Findet man das verlorene Erbe, gewinnt man. 
Findet niemand das verlorene Erbe, haben alle gemeinsam 
verloren. Scheiden alle bis auf einen Spieler aus, hat dieser 
gewonnen.
Version: jp * Regeln: en jp * Text im Spiel: nein

Lost Legacy
Autoren: Hayato Kisaragi, Seiji Kanai
Verlag: One Draw / Japon Brand

Rennspiel für 2-4 Spieler von 5-10 Jahren

Auf dem Hügel wartet eine saftige Karotte auf den Sieger des 
Hasenrennens. Jeder Spieler hat 4 Hasen, die Karten liegen 
verdeckt neben dem Hügel. Reihum zieht man die oberste Karte 
und zieht entsprechend viele Felder mit einem eigenen Hasen. 
Besetzte Felder werden übersprungen. Endet der Zug auf einem 
Loch, fällt der Hase hinein und ist aus dem Spiel. Zeigt die Karte 
eine Karotte, dreht der Spieler die Karotte im Uhrzeigersinn bis 
zum Clic! Ein Loch öffnet sich, und wenn ein Hase dort steht, hat 
er Pech. Er plumpst hinein und ist aus dem Spiel! Wer als Erster 
die Karotte erreicht, gewinnt!
Version: de * Regeln: de en es fr it nl * Text im Spiel: nein

Lotti Karotti
Autor: David Kremer
Verlag: Ravensburger

Kartenspiel für 2-4 Spieler ab 8 Jahren

Die schöne Prinzessin wartet auf ihren Traumprinzen, der König 
will sie aber mit einem Kandidaten seiner Wahl verheiraten. Die 
Prinzessin will aber die wahre Liebe, nicht Macht und Reichtum, 
und nur wer ihr Herz anspricht wird sie gewinnen – also müssen 
die Liebesbriefe in die Gemächer der Prinzessin und wir brau-
chen 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 ein Herz; mit 3-5 Herzen gewinnt man das 
Spiel.
Version: de * Regeln: de en jp * Text im Spiel: ja

Love Letter
Autor: Seiji Kanai
Verlag: Pegasus Spiele

Würfelspiel mit Sportthema für 2-4 Spieler ab 8 Jahren

Zu Zweit oder in zwei Teams simuliert man Lucha Libre, Mexican 
Wrestling für Profis: Pro Runde rollen beide Parteien ihre vier 
Würfel. Die Würfelergebnisse Treffer, Kein Treffer, Blockade, 
Gegenangriffe oder Niederhalten werden gegeneinander vergli-
chen. Auf Basis dieser Ergebnisse wirft man dann Trefferwürfel 
für Trefferpunkte aus Drop Kick etc. Erzielte Trefferpunkte wer-
den von der gegnerischen Kampfstärke abgezogen. Optionen 
sind ein Angriff mit dem persönlichen Luchador! Würfel oder ein 
Niederhalteversuch. Sinkt die gegnerische Stärke auf oder unter 
0, gewinnt man durch K.O. Auch ein Sieg durch Niederhalten-
Würfe oder ein Unentschieden sind möglich.
Version: en * Regeln: en * Text im Spiel: nein

Luchador
Autor: Mark Rivera
Verlag: Backspindle Games

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

Stadtbauspiel für 2-4 Spieler ab 7 Jahren

Man ist Firmeninhaber und entwickelt seine Stadt. Zwei 
Unternehmen liegen offen als “gebaut“ und vier Wahrzeichen 
verdeckt als “im Bau“ als Stadt jedes Spielers aus. Man würfelt, 
zuerst einen Würfel, nach Bau der Station zwei Würfel: Der 
entsprechende Typ Unternehmen wird aktiviert und bringt Geld, 
wenn man den Typ besitzt - von Bank oder Spielern, im eigenen 
Zug oder dem eines anderen Spielers. Dann kann man eine 
neues Unternehmen bauen, beliebig viele eines Typs, oder eines 
seiner Wahrzeichen fertigbauen, dazu bezahlt man den Preis an 
die Bank, nimmt die Karte oder dreht sie um. Wer zuerst alle vier 
Wahrzeichen fertig gebaut hat, gewinnt.
Version: en * Regeln: en jp * Text im Spiel: ja

Machi Koro
Autor: Masao Suganuma
Verlag: Grounding / Japon Brand

Komplexes Aufbauspiel für 2-4 Spieler ab 12 Jahren

Nach seiner Entdeckung und ersten Weizenplantagen wurde 
Zucker zum Hauptgeschäft auf Madeira, und noch später der 
berühmte Wein. Die Spieler bemühen sich in fünf Runden 
um Optimierung der Kausalkette für bessere Ernte und Holz - 
dieses wiederum für Gebäude in der Stadt und Schiffsbau – für 
Schiffe für Handel mit fernen Märkten und für Expeditionen, 
aber immer bestimmt von den Bedürfnissen der Krone und 
dem eigenen Wunsch nach Prestige. Die Runden bestehen aus 
Rundenaufbau, Charakter und Gebäudeaktionen, Erhaltung und 
Anforderungen der Krone, bestimmt von detaillierten, umfang-
reichen und komplexen Regeln.
Version: multi * Regeln: de en * Text im Spiel: nein

Madeira
Autoren: Paule Soledade, Nuno Bizarro Sentieiro
Verlag: What‘s your Game

Fantasy-Duell für 2 Spieler ab 13 Jahren

Was geschieht, wenn einander Magier sehr unterschiedlicher 
Kenntnisse und Philosophien in einer Arena in tödlichem Duell 
gegenüberstehen? Wie bekämpft ein Illusionist einen Druiden? 
Oder eine Priesterin einen Zauberer? Jeder Magier nutzt sein 
eigenes Zauberbuch, beschwört Kreaturen und verborgene Zau-
ber sowie Waffen, Rüstung und Artefakte. Runden enthalten die 
Phasen Vorbereitung und Action für eine Mischung aus Karten 
und Miniaturenspiel, die Zonen des Plans regeln Bewegung und 
den Einsatz von Gegenständen. Kreaturen greifen auch einander 
an, Angriffe haben Nebeneffekte und verursachen Schaden.
Version: de * Regeln: de en * Text im Spiel: ja

Mage Wars
Autor: Bryan Pope
Verlag: Pegasus Spiele

Elektronik-Fragespiel für 1 oder mehr Spieler ab 6 Jahren

Interaktiver Ratespaß mit Spracherkennung! Man denkt sich ein 
Tier aus, Magic Jinn stellt den Spielern Fragen und versucht das 
Tier zu erraten. Die Spieler können versuchen, die Katze aus-
zutricksen - Magic Jinn kennt zwar mehr als 350 verschiedene 
Tiere, hat aber nur fünf Rateversuche. Die Fragen können mit 
Ja oder Nein beantwortet werden, sie sind einfach, verständ-
lich und altersgerecht formuliert. Magic Jinn reagiert auf jede 
Antwort mit einem Geräusch als Signal und sagt „Verstehe“ oder 
„okay“, versteht aber auch Ersatzantworten wie „Sag es noch 
mal“ oder „zurück“, wenn man die Antwort nicht kennt.
Version: de * Regeln: de en * Text im Spiel: ja

Magic Jinn Tier-Edition

Verlag: Hasbro
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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

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

Reaktions- und Logikspiel für 2-4 Spieler ab 8 Jahren

Alle versuchen gleichzeitig, die aktuelle Aufgabenkarte zu lösen. 
Im Spiel sind 15 Monsterplättchen pro Spieler. Eine Aufgabe 
wird ganz einfach dadurch gelöst, dass man so viele Monster 
wie von der Karte verlangt in der geforderten Größe (breit oder 
schmal) und Farbe (blau, rot, gelb) vor sich liegen hat. Dabei ist 
es egal, ob weitere Monster zu sehen sind. Wichtig ist nur, dass 
die von der Aufgabenkarte geforderten sichtbar sind, wobei 
auch mehrere Aufgaben auf einer Karte vorkommen können. In 
Reihenfolge des Fertigwerdens bekommt man den wertvollsten 
noch vorhandenen Monsterpopel und gewinnt am Ende mit der 
wertvollsten Popel-Sammlung.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: nein

Manno Monster
Autor: Marco Teubner
Verlag: Kosmos

Mädchenspiel für 2-4 Spieler ab 5 Jahren

Die Prinzessinnen tanzen mit dem Prinzen und möchten Sterne 
von ihm bekommen. Er steht in der Mitte der Tanzfläche, 
die Prinzessinnen werden mit Würfelwurf bewegt. Erreichte 
Aktionsfelder werden umgesetzt: Bei „Märchenball“, „Alle tanzen“ 
und „Tanzwettbewerb“ tanzen eine, zwei oder alle Prinzessinnen. 
Hält der Prinz am Ende eine Prinzessin im Arm, bekommt sie 
einen Stern; beim Tanzwettbewerb verliert die nicht gehaltene 
Prinzessin einen Stern. Hat der Prinz niemanden im Arm, wird 
nochmals getanzt. Für „Glück gehabt“ gibt es sofort einen Stern, 
für „Erholung“ muss man aussetzen. Wer als Erster vier Sterne 
seiner Farbe sammelt, gewinnt.
Version: de * Regeln: de fr * Text im Spiel: nein

Märchenball

Verlag: Megableu / Hutter

Bluffspiel für 2-13 Spieler ab 10 Jahren

Mit Fähigkeiten verdeckter Personen, die man vor sich liegen 
hat, soll man 13 Gold bekommen. Geht jemand Bankrott, ge-
winnt sofort der reichste Spieler. In vier Startzügen vertauschen 
Spieler je zwei Karten - oder auch nicht. Dann hat man drei 
Möglichkeiten: Man tauscht unter dem Tisch die eigene Karte 
oder nicht, oder schaut sie an oder sagt die eigene Person 
an. Sagt man an, können die anderen widersprechen. Tut das 
niemand, nutzt man die Person, auch wenn man geblufft hat. 
Bei Widerspruch wird aufgedeckt, wer nicht ist, wer er zu sein 
behauptet, zahlt ein Gold an den Richter. Für manche Charaktere 
gelten andere Siegbedingungen, der Richter ist immer im Spiel.
Version: de * Regeln: de en fr * Text im Spiel: nein

Mascarade
Autor: Bruno Faidutti
Verlag: Repos Productions

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

Kartenspiel für 2-6 Spieler ab 6 Jahren

Der Kartenklassiker nun mit Aktion und Reaktion – man hat Kar-
ten auf der Hand und versucht, sie schnellstmöglich abzulegen: 
Entweder Farbe auf Farbe oder Zahl auf Zahl; mit Sonderkarten 
zwingt man andere Spieler zum Aussetzen oder dazu, Karten 
zu ziehen; kann man keine passende Karte legen, muss man 
selbst eine ziehen und kann sie anlegen, wenn sie passt. Könnte 
man außer der Reihe auf eine Karte eine exakt gleiche ablegen, 
drückt man den Buzzer und legt ab; die violetten Buzzer-Sonder-
karten kann man auf jede Karte spielen; für einen Buzzer-Fehler 
zieht man auch eine Karte. Wer in drei solchen Runden als Erster 
keine Karten hat, gewinnt!
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: nein

Mau Mau Extreme

Verlag: Ravensburger

Ressourcenmanagementspiel für 2-4 Spieler ab 8 Jahren

Der Vulkan erwacht und die Forscher wollen Artefakte sichern. 
Sie starten in der Inselmitte; mit Geländeplättchen bezahlt man 
die Bewegung der Forscher und legt die Insel. Man nutzt alle 
Plättchen und verteilt sie auf „Gelände erweitern“ und „Forscher 
bewegen“; für Bewegung bezahlte Plättchen gehen zurück in 
den Beutel. Man zieht auf 5 Bewegungspunkte nach und legt 
Lava sofort auf den Plan. Der Forscher zieht orthogonal, trägt bis 
zu drei Artefakte und steigt von Feldern neben Booten ins Boot. 
Das Boot geht an den Besitzer des Forschers. Hat ein Spieler alle 
Forscher in Booten, wertet man Forscher und Artefakte minus 
freie Plätze in den Booten.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: nein

Mauna Kea
Autor: Touko Tahkokallio
Verlag: Huch! & friends

Kooperatives Abenteuerspiel für 1-4 Spieler ab 7 Jahren

Mit Teamgeist, Mut und Glück spielen sich die Mausaben-
teurer durch die interaktiven Kapitel der Geschichte. Für die 
einzelnen Kapitel gelten Sonderregeln. Bei Begegnungen und 
zu Kapitelbeginn wird zufällig die Initiative ermittelt. Eine Maus 
kann sich bewegen, eine Aktion machen und Freie Aktionen 
je einmal pro Runde machen. Bewegung, Angriff etc. wird mit 
Würfelwurf entschieden, in vielen Situationen kommen Karten 
verschiedenster Art zum Einsatz. Die Gegner in Begegnungen 
haben die Zugphasen Bewegen und Angreifen. Erreicht der 
Sanduhrmarker auf der Tafel das Kapitelende, bevor die Mäuse 
die Siegbedingungen erzielt haben, haben alle verloren.
Version: de * Regeln: de en es fr it * Text im Spiel: ja

Maus und Mystik
Autor: Jerry Hawthorne
Verlag: Heidelberger Spieleverlag

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 Verlag
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GABIS wird auf Seite 3 erklärt

Würfelspiel für 2-4 Spieler ab 3 Jahren

Die Käfer unter den Blättern müssen eingefangen werden, wer 
bringt als Erster sieben davon zurück in den eigenen Garten? 
Man wirft beide Würfel: Der Krabbelkäfer-Würfel zeigt die Art 
des Käfers an, die man in diesem Zug nehmen darf. Der Blätter-
würfel gibt an, von welchem Blatt man diesen Käfer nehmen 
darf. Liegt auf dem gewürfelten Blatt ein Plättchen mit dem 
gesuchten Käfer, darf man es in den eigenen Garten legen, gibt 
es sogar mehrere davon, darf man alle nehmen. Dann zieht man 
gleich viele Käfer wie man genommen hat aus dem Beutel und 
legt sie auf das Blatt. Gibt es auf dem Blatt keinen passenden 
Käfer, geht man leer aus und der Nachbar ist dran.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: nein

Mein erstes Krabbelkäfer-Spiel
Autoren: Inka und Markus Brand
Verlag: moses. Verlag

Kartensammelspiel für 2-4 Spieler ab 4 Jahren

Je nach Spieleranzahl bekommt man 8 oder 10 Karten, der Rest 
wird gestapelt. Der Geber beginnt und fragt einen Mitspieler 
nach einer Karte. Er bekommt sie, wenn der gefragte Spieler sie 
hat, und darf nochmals fragen. Hat der Gefragte die Karte nicht, 
nimmt der Frager eine Karte vom Stapel, und der Gefragte wird 
neuer Frager. Man darf nur nach Karten eines Quartetts fragen, 
von dem man mindestens eine Karte auf der Hand hat. Legt 
jemand ein Quartett aus, endet sein Zug. Sind alle Quartette 
gesammelt, gewinnt man mit den meisten Quartetten. Diese Va-
riante enthält zwei Kartenhalter, und die Motive eines Quartetts 
haben die gleiche Farbe.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: nein

Mein erstes Quartett
Autor: Haim Shafir
Verlag: Amigo Spiele

Kartenspiel für 2-5 Spieler ab 10 Jahren

Im Spiel sind 64 Spielkarten mit vier geometrischen Symbolen 
in vier Farben, 8 Wertungskarten und 8 Ordnungskarten für alle 
Formen jeder Farbe oder jede Form in allen Farben. Das Spiel 
wird mit Auslage und Stapeln vorbereitet, dann nimmt man die 
oberste Karte von einem der Stapel oder passt, eine verdeckte 
Karte muss man nicht zeigen. Genommene Karten stapelt man 
verdeckt und darf sie nicht mehr anschauen! Wer passt, darf 
im nächsten Zug wieder nehmen. Haben alle hintereinander 
gepasst oder sind alle Karten vergeben, wird gewertet, zuerst für 
Farben, dann für Formen. Nach drei Durchgängen gewinnt man 
mit den meisten Punkten.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: nein

Memento
Autor: Paolo Mori
Verlag: Kosmos

Merkspiel für 2-5 Spieler ab 4 Jahren

Die Mitglieder der Vogelfamilie haben große Ähnlichkeit, aber 
wenn man genau schaut, findet man die Unterschiede. Es gibt 
diese Unterschiede bei Schopf, Schnabel, Augen und Füßen. 16 
Vogelkarten zeigen Vögel in unterschiedlichen Kombinationen 
dieser Eigenschaften, 16 Memo-Kärtchen die einzelnen Merk-
male.  Eine Vogelkarte wird aufgedeckt. Wer dran ist, deckt ein 
Memokärtchen auf: Passt das Merkmal zur Karte, deckt man ein 
weiteres Kärtchen auf, etc. Wer vier passende Kärtchen aufdeckt, 
bekommt die Karte. Wer drei Vogelkarten besitzt, gewinnt. In 
einer Variante wird bei einem falschen oder doppelten Merkmal 
eine neue Vogelkarte aufgedeckt.
Version: multi * Regeln: cz de hu pl sk * Text im Spiel: nein

Memo Match
Autor: Brad Ross
Verlag: Piatnik

Handelsspiel mit SciFi-Thema für 1-6 Spieler ab 12 Jahren

Als interstellarer Kaufmann erforscht man nach Alien-Angriffen 
freigegebene Galaxienhaufen in zwei Spielvarianten: Ein 
Standardspiel als Weiterentwicklung des Avalon Hill Originals 
und eine Umsetzung des Originals. Im Standardspiel wird der 
Rundenmarker versetzt und ein Ereignis ausgeführt; Spielerzüge 
umfassen Bewegungs-, Erstkontakt-, Geschäfts- und Händler-
Raumhafen-Phasen. In der Geschäftsphase kann man kaufen, 
verkaufen und Passagiere aufnehmen oder absetzen, handeln 
kann man mit Waren, Ausrüstung und Rassentechnologie in 
interessanten Angebot/Nachfrage-Mechanismen. Nach 30 Run-
den und einer Schlusswertung gewinnt der reichste Spieler.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: ja

Merchant of Venus
Autoren: Richard Hamblen, Robert A. Kouba
Verlag: Heidelberger Spieleverlag

Kooperatives Würfelspiel für 2-4 Spieler ab 6 Jahren

Centopias Einhörner müssen vor Königin Panthea gerettet 
werden. Man wirft vier Würfel: Jeder Munculus kommt auf die 
Panthea-Karte und ist vorerst aus dem Spiel. Von verbliebenen 
Würfeln wählt man Wasser nehmen oder Figur bewegen. Stehen 
vier Munculus auf der Panthea Karte, kommt ein Munculus ne-
ben ein noch vorhandenes Einhorn. Zur Rettung eines Einhorns 
geben ein oder zwei Spielfiguren beim Einhorn so viel Wasser 
ab wie bei ihm Munculus-Figuren stehen. Ist das letzte Einhorn 
gerettet, gewinnen alle gemeinsam; fängt Panthea nur ein 
Einhorn mit vier Munculus-Figuren neben einem Einhorn, haben 
alle gemeinsam verloren.
Version: multi * Regeln: de fr it * Text im Spiel: nein

Mia and me Rettet Centopia!
Autor: Wolfgang Dirscherl
Verlag: Schmidt Spiele

Legespiel für 2-4 Spieler ab 5 Jahren

Man bekommt fünf Karten und eine Startkarte wird ausgelegt. 
Ist man an der Reihe, legt man eine Karte an ein Ende der Reihe, 
wenn ein Bild der neuen Karte zum Endbild der Reihe passt. Wer 
nicht legen kann, zieht eine Karte nach. Wer eine Doppelkarte 
legt, darf noch eine Karte legen, allerdings nicht bei einer 
Doppelkarte für Polytheus und Panthea; für diese beiden ziehen 
alle anderen Spieler eine Karte. Wer als letzte Karte eine mit Mia 
ablegt, gewinnt sofort, ansonsten zieht jeder eine Karte und wer 
danach seine letzte Karte ablegt, gewinnt. Mit Polytheus oder 
Panthea auf der Karte darf man das Spiel nicht beenden.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: nein

Mia and me Domino

Verlag: ASS Altenburger

Kartenablagespiel für 2-4 Spieler von 5-8 Jahren

Ein Kartenklassiker, transferiert in die Welt von Centopia: Man 
hat Karten auf der Hand, die die bekannten Charaktere aus der 
Serie und Zahlenwerte zeigen, und versucht, sie schnellstmög-
lich abzulegen: Entweder Farbe auf Farbe oder Zahl auf Zahl; 
Wer keine passende Karte auf der Hand hat, muss eine ziehen. 
Mit Sonderkarten wie „Aussetzen“ oder „Wende“ oder „Nimm 2“ 
zwingt man andere Spieler zum Aussetzen oder dazu, Karten 
zu ziehen oder kann mit „Farbwahl“ eine Farbe bestimmen. Wer 
die vorletzte Karte ablegt, muss hörbar Mia Mia sagen oder zwei 
Strafkarten ziehen. Wer seine letzte Karte ablegt, gewinnt.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: nein

Mia and me Mia Mia

Verlag: ASS Altenburger

Kartenspiel für 3 oder mehr Spieler ab 4 Jahren

Die Karten zeigen Namen, Symbole für Mut, Freunde und Magie 
der Figur sowie das Quartett-Symbol. Man spielt ein klassisches 
Quartett – man fragt nach Karten – oder ein Quartett mit Ziehen 
– man zieht eine Karte beim linken Nachbarn – oder ein Quartett 
mit Werten – man nennt einen Wert der obersten Karte und 
vergleicht. Auch ein Eigenschaften-Spiel ist möglich: Eine Karte 
wird aufgedeckt. Wer sie als Erster klatscht und eine Figur aus 
dem gleichen Quartett nennen kann, erzählt eine Geschichte 
zur Figur - eine derer Eigenschaften muss sooft genannt werden 
wie sie auf der Karte markiert ist. Gefällt die Geschichte, gibt es 
genauso viele Punkte.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: nein

Mia and me Quartett

Verlag: ASS Altenburger
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Krimi- und Deduktionsspiel für 2-4 Spieler ab 12 Jahren

Ein Spieler kreiert einen Museumsraum auf einem 6x6 Raster 
nach Vorgaben für die Gänge und Standorte von Besuchern 
und Kunstwerken. Er gibt Startfeld und eine Spurenfolge vor, 
die er auf das für alle sichtbare Blatt Spurensicherung überträgt. 
Die Mitspieler rekonstruieren den Raum durch Zeugenbe-
fragung: Man spielt eine Polizei- und eine Zeugenkarte und 
bekommt vom Startspieler die passende Hinweiskarte für das 
so bestimmte Feld gezeigt. Zweimal im Spiel kann man auf die 
Information, die ein anderer Spieler erhält, zugreifen. Kennt man 
den Inhalt aller Felder, ergibt die Spurenfolge den Täter. Wer ihn 
am schnellsten ermittelt, gewinnt.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: nein

Millionenraub
Autoren: Inka und Markus Brand
Verlag: Gmeiner Verlag

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 Verlag

Mini-Rollenspiel für 3-5 Spieler ab 16 Jahren

Ein Spielevent lädt zu einer Reise in die Spielhölle der 1920er. Die 
Story entsteht im Spielverlauf, gesteuert durch Charakterkarten, 
Schicksalskarten und Ereigniskarten. In Akt 1 stellen sich alle vor, 
in Akt 2 deckt man eine Karte auf und spielt eine Szene mit ei-
nem Mitspieler. In Akt 3 behält man eine aufgedeckte Karte oder 
lässt sie von zwei anderen in einer Szene verwerten. Akt 4 ist 
Showdown, jeder spielt eine Szene mit einem Partner und sollte 
seine Motivation erfüllen. Akt 5 bietet dazu noch eine Chance. In 
Akt 6 wird berichtet und gewertet. Man gewinnt als Mitglied der 
Gang, die am Ende das meiste Geld verdient hat.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: ja

Mini Stories Atlantic City
Autor: Britta Fiore
Verlag: Noris Spiele

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

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

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

An die Mondsichel legt man Karten mit Wolken, grünen und 
gelben Monden, Blitzen oder Schwarzen Löchern in einer Spirale 
an. In seinem Zug legt man maximal drei Karten und bewegt die 
Figur. Beim Legen müssen Kanten übereinstimmen, wer nicht 
legen kann oder will, zieht eine Karte. Für das Legen der ein-
zelnen Motive gelten Einschränkungen. Im Zug gelegte Karten 
bestimmen die Zugweite der Figur. Am Ende der Spirale dreht 
man um; auf Wolken werden gegnerische Figuren geschlagen 
und für manche Motive gelten wieder spezielle Regeln. Man 
gewinnt im Spiel zu zweit, wenn man nicht am Ende der Spirale 
steht, ansonsten, wenn man am weitesten gekommen ist.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: nein

Mondgewitter
Autor: Ferdinand Hein
Verlag: F-Hein Spiele

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

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

Werbeschilder für Marken anstatt Grundstücke! Jeder Spieler hat 
einen Turm und zwei Imperiumskarten. Man würfelt und tauscht 
entweder das oberste Schild im eigenen Turm mit dem obersten 
Schild im Turm eines anderen Spielers oder zieht seine Figur. Auf 
Feldern mit Marken kauft oder versteigert man diese, gekaufte 
Marken legt man in den Turm. Auf Feldern ohne Marken bezahlt 
man dem Besitzer den aktuellen Wert seines Turms. Karten von 
Ereignis- und Imperiumsfeldern werden ausgeführt. Aus dem 
Gefängnis kann man sich freikaufen. Für alle Marken einer Farbe 
bekommt man gratis ein Büroschild für seinen Turm. Wer seinen 
Turm als Erster füllt, gewinnt.
Version: de * Regeln: de en * Text im Spiel: ja

Monopoly Imperium

Verlag: Hasbro
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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

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 spielt bis zu drei Karten aus der Hand: Geld- oder 
Ereigniskarten auf den Konto-Stapel legen, Grundstücke einzeln 
auslegen, Ereigniskarte abwickeln und ablegen. 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 not-
wendig, auf 7 Karten reduzieren, überzählige Karten kommen 
unter den Zugstapel.
Version: de * Regeln: de en * Text im Spiel: ja

Monopoly Deal Kartenspiel

Verlag: Hasbro

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

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

Positionsspiel für 2-4 Spieler ab 8 Jahren

Affen klettern für Bananen auf den Berg! Man hat einen Satz 
Karten mit Werten 1 bis 5, wählt eine Karte und bewegt den 
Affen so viele Felder nach oben oder unten. Andere Affen wer-
den übersprungen, und das Zielfeld muss frei sein. Im Zug kann 
man die Richtung nicht wechseln. Außerdem darf man nicht 
den gleichen Wert ausspielen wie der Spieler unmittelbar davor. 
Wer nach fünf Karten am höchsten sitzt, bekommt im Spiel zu 
zweit einen Chip und zu dritt oder viert zwei Chips. Der Spieler 
an zweiter Stelle im Spiel zu dritt und viert einen Chips. Wer im 
Spiel zu zweit drei oder mehr, ansonsten fünf oder mehr, Chips 
gesammelt hat, gewinnt sofort.
Version: multi * Regeln: de en fr it hu pl * Text im Spiel: nein

Monte Banana
Autor: Jim Winslow
Verlag: Piatnik

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 Verlag

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

Schiebespiel für 2-4 Spieler ab 4 oder 6 Jahren

Bewohner des Planeten Kuhpiter wollten zur Erde teleportie-
ren, aber die freche Kuh Mucca Pazza hat den falschen Knopf 
gedrückt und die Tiere sind durcheinander geraten. Für ein Spiel 
mit zehn Tieren legt man Köpfe, Körper und Beine wild durch-
einander in je eine Reihe, es darf nichts zusammenpassen. In 
seinem Zug schiebt man mit einem Endplättchen alle Plättchen 
einer Reihe weiter bis gegenüber eines herausfällt, dieses wird 
am freien Platz eingesetzt. Man kann dreimal schieben, die glei-
che oder verschiedene Reihen. Für ein vollständiges Tier nimmt 
man dessen Plättchen vom Landeplatz und legt nach. Am Ende 
gewinnt man mit den meisten Tieren.
Version: multi * Regeln: de en fr it * Text im Spiel: nein

Mucca Pazza
Autor: Iris Rossbach
Verlag: Zoch Verlag



51

2014

Erklärung der Icons

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

GABIS wird auf Seite 3 erklärt

Geschicklichkeitsspiel für 2-4 Spieler ab 5 Jahren

Geschicklichkeit für futuristisches Design! Ein durchsichtiger 
Spiralen-Turm trägt einen Aufsatz voller Löcher. In diese Löcher 
steckt man die bunten Stäbe, immer einen Stab durch zwei 
gegenüberliegende Löcher. Dadurch bildet sich ein Gitter aus 
den Stäben, auf dem dann die Kugeln Halt finden. Die Kugeln 
werden einfach obendrauf geschüttet. Danach ziehen die Spie-
ler reihum je ein Stäbchen heraus und versuchen zu vermeiden, 
dass Kugeln aus dem Gitter durch die Spirale in die eigene Sam-
melschale am Fuß des Turms rollen. Sind alle Kugeln gefallen, 
gewinnt man mit den wenigsten. In einer Variante versucht man, 
möglichst viele Kugeln zu sammeln.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: nein

Murmelmikado

Verlag: Hasbro

Ressourcenmanagementspiel für 2-4 Spieler ab 12 Jahren

Im Zeitraum von 1119 bis 1312 zeichnet das Spiel die Gescheh-
nisse um den Templerorden nach. Jeder Spieler führt eine Frakti-
on des Ordens, verwaltet Gelder und Handelsgüter, befehligt die 
Ritter und muss Reliquien wieder beschaffen … bis zum Beginn 
der Verfolgung. Historische Ereignisse sind ins Spielgeschehen 
einbezogen. Pro Runde werden zwei Aufgaben aufgedeckt, alle 
müssen sich daran beteiligen; dann kommen die Phasen Märkte, 
Ereignisse, Transporte mit Rittern, Karawanen und Schiffen und 
dann noch Ressourcen und Spielreihenfolge. Nach 15 Runden in 
drei Perioden bzw. 8 Verfolgungsrunden gewinnt man mit den 
meisten Siegpunkten.
Version: de * Regeln: de fr it * Text im Spiel: ja

Mysterien der Templer
Autor: Silvio Negri-Clementi
Verlag: Heidelberger Spieleverlag

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

Man würfelt sechs weiße und sechs orange Würfel; wer zuerst 
ein Symbol sieht, das auf mindestens einem weißen und einem 
orangen Würfel vertreten ist, nennt es, nimmt alle diese Würfel 
und würfelt alle restlichen Würfel. Wer nun ein Symbol auf bei-
den Würfelfarben findet, nimmt die entsprechenden Würfel usw. 
Wer als Erster erkennt, dass es keine gleichen Symbole in beiden 
Farben gibt und Nada ruft, bekommt die restlichen Würfel am 
Tisch. Wer einen Fehler macht, setzt aus. Bei gleichzeitigem 
Rufen mehrerer Spieler werden alle Würfel neu gewürfelt. Alle 
notieren die Anzahl gewonnener Würfel, nach drei Runden 
gewinnt man mit den meisten Punkten.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: nein

Nada

Verlag: Huch! & friends

Komplexes Entwicklungsspiel für 1-5 Spieler ab 14 Jahren

In vier Zeitaltern aus je zwei Runden führt man eine Nation von 
der Antike zum Anfang des 20. Jahrhunderts nach sehr komple-
xen Regeln, bemüht um Balance von Bedürfnissen, Langzeit-
wachstum, Bedrohung und Möglichkeiten sowie Siegpunkte 
für Errungenschaften. Eine Runde besteht aus Versorgungs-, 
Aktions- und Auswertungsphase mit Produktion, Krieg und zwei 
seit der Versorgungsphase bekannten historischen Ereignissen, 
sowie Hungersnot und Wertung des Zeitalter-Endes. Dabei 
punktet man für Nationen mit weniger Kulturfortschritt! Am 
Ende wertet man SP-Marker, Kolonien, Wunder, Bauwerke, Mili-
tär und Ressourcen und gewinnt mit den meisten Punkten.
Version: de * Regeln: de en fr it * Text im Spiel: ja

Nations
Autoren: E. & R. Rosén, N. & R. Håkansson
Verlag: Lautapelit / Asmodee

Kooperatives Worker Placement Spiel für 1-4 Spieler ab 12 Jahren

Gestrandet auf einer einsamen Insel müssen alle gemeinsam ein 
Lager errichten und den Weg ins Hochland finden, um vorbei-
fahrende Schiffe zu sichten. Die Felder des Plans zeigen Mög-
lichkeiten und Ereignisse, Charaktere wählen pro Runde eine 
Spezialfähigkeit. Zu viert spielt man 12 Runden mit den Phasen 
Ereignisse, Aktionen für verschollene und nicht verschollene 
Spieler, Überleben mit Essen und Ausruhen und Rundenende 
mit Wunden und Ende der Runde; alles recht realitätsnah. Inte-
ressant sind die erhaltenen Bericht-Punkte. Kann niemand die 
Insel verlassen, sind sie wertlos. Gelingt die Flucht, entscheiden 
die BP, wer gewinnt.
Version: de * Regeln: de en es fr it * Text im Spiel: ja

Naufragos
Autor: Alberto Corral
Verlag: Lookout Spiele

Ressourcenmanagementspiel für 2-4 Spieler ab 12 Jahren

Als Unternehmer kauft man Waren, baut Schiffe und liefert 
Waren. Pro Runde spielt man sieben Aktionsphasen: Von 
acht zufällig ausliegenden Aktionen wählt man eine, und alle 
entscheiden reihum, ob sie sie ausführen oder passen, der 
Aktionsbonus geht an den jeweiligen Startspieler. Aktionen sind 
Schiffsteile und Waren kaufen, Transport, Geld, Waren liefern 
oder Kronen werten. Kostenlos erworbene Plättchen gehen ins 
Lager, bezahlte kann man sofort nutzen. Fertige Schiffe bringen 
Belohnungen. Nach 5-7 Runden gewinnt man mit den meisten 
Siegpunkten aus Schiffen, gelieferten Waren, Talern, restlichen 
Arbeitern, unfertigen Schiffen und Waren im Lager.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: nein

Nauticus
Autoren: Wolfgang Kramer, Michael Kiesling
Verlag: Kosmos

Konfliktsimulation mit Karten für 1-2 Spieler ab 12 Jahren

Gegen einen sich dauernd verändernden und aggressiven 
Feind, von den Spaniern 1595 bis zur US-Armee unter Kit Carson 
1864, hilft nur raffinierte Planung. Man nutzt einen Mix aus 
Karten, die Aktionen des Feindes werden über eine Anweisungs-
matrix gesteuert. Man muss vorausplanen und die Bevölkerung 
erhöhen, feindliche Außenposten angreifen und feindliche Sied-
lungen überfallen. Man betreibt Ackerbau für Mais und züchtet 
Schafe und Pferde, um die Versteppung des amerikanischen 
Südwestens zu überleben und darüber hinaus noch die eigene 
Stammeskultur stärken, um die Einflüsse einer fremden Kultur, 
die die eigene unterwerfen will, auszugleichen.
Version: en * Regeln: en * Text im Spiel: ja

Navajo Wars
Autor: Joel Toppen
Verlag: GMT Games

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 Verlag

Reaktionsspiel für 2-6 Spieler ab 7 Jahren

Ein Tauziehen zwischen Frage-Spieler und Antwort-Spieler um 
Ja oder Nein als Antwort! Der Fragespieler wählt eine Karte – für 
Kinder oder Erwachsene, wie gewünscht – und bestimmt den 
Antwort-Spieler. Der Frage-Spieler liest Frage um Frage von der 
Karte vor, darf nichts hinzufügen oder auslassen und soll den 
Antwort-Spieler dazu bringen, Ja oder Nein zu sagen. Passiert 
dies, dürfen Spieler, die auf einem DING-Feld stehen, auf die 
Klingen schlagen – wer das zuerst tut, zieht 1 Feld vorwärts. 
Passiert kein Fehler, zieht der Antwort-Spieler 1 Feld vor. Wer 
zuerst die Mitte des Plans erreicht, gewinnt. Eigenständiges Spiel 
mit Thema Natur.
Version: de * Regeln: de fr * Text im Spiel: ja

Nicht Ja, nicht Nein Natur

Verlag: Megableu / Hutter
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Mit Freunden 
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Farbcodes für Vorlieben (Skala in der Bewertung)
Zufall
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Kreativität

Wissen
Gedächtnis

Kommunikation
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Geschicklichkeit
Aktion

GABIS wird auf Seite 3 erklärt

Deduktionsspiel für 5-8 Spieler ab 10 Jahren

Vampirjäger gegen Nosferatu und Renfield, zu Spielbeginn ist 
nur Renfield bekannt. Die Jäger müssen den Vampir identifizie-
ren und mit dem Pfahl der Vorfahren töten, bevor er fünf Bisskar-
ten gespielt hat. Zeitstapel und Bibliothek werden vorbereitet. 
Dann ziehen alle Karten und geben Karten an Renfield; er prüft 
den Stapel und legt je nach Inhalt Bisskarten vor Spieler oder es 
gibt ein Ritual - eine Charakterkarte wird aufgedeckt oder eine 
Nachtkarte wird entfernt oder ein Spieler kann einen Biss ab-
geben. Wurde Morgengrauen aufgedeckt, muss der Pfahlhalter 
jemand töten oder den Pfahl weitergeben, der Vampir kann den 
Pfahl nur weitergeben!
Version: multi * Regeln: en fr * Text im Spiel: nein

Nosferatu
Autor: Pierre-Yves Lebeau
Verlag: Grosso Modo Éditions

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: alea / Ravensburger

Kartenstichspiel für 2-7 Spieler ab 8 Jahren

Eine Variante eines Klassikers mit 80 Karten in vier Farben. Man 
spielt ein Stichspiel mit Ansage über 20 Runden. Ausgehend 
von einer Karte für Runde 1 bekommt man bis Runde 10 je eine 
Karte mehr und dann wieder eine weniger. Die oberste Karte 
des Reststapels bestimmt Trumpf. Man sagt an, wie viele Stiche 
man machen wird. Wer die höchste Ansage macht, spielt aus. 
Ohne Trumpf gewinnt den Stich die höchste Karte, ansonsten 
die höchste Trumpfkarte. Für erfüllte Ansage punktet man 10 + 
Stichanzahl, ansonsten gibt es Hupfer oder Hupfer + Anzahl der 
Stiche, ein Hupfer ist -5 wert. Nach blind gespielter Runde 20 
gewinnt man mit den meisten Punkten.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: nein

Nullern
Autor: Lena Kappler
Verlag: Drei Hasen in der Abendsonne

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

Kartenspiel mit Mafiathema für 4-9 Spieler ab 12 Jahren

Mafiafamilien wollen überleben. Man stellt die Familienkarten 
nach Vorgabe zusammen und hat 800$ sowie verdeckt ein 
Familienmitglied und zwei schwarze + drei weiße Aktionskarten. 
Die nichtaktiven Spieler spielen einander Karten zu, der aktive 
Spieler liest dabei nacheinander alle ihm in der vorigen Runde 
zugespielten Karten vor. Dann hat er eine Aktion: 1) bis zu drei 
weiße Aktionskarten für je 100$  oder 2) zwei schwarze nehmen. 
Oder 3) einen Mitspieler bestechen. Nimmt dieser an, zeigt er 
seine Familienkarte. Scheidet durch aufgedeckte Karten ein Don 
aus, gehen seine Consiglieri mit. Der letzte Don im Spiel gewinnt 
mit seinen Consiglieri.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: ja

Omertà
Autor: Sebastian Marwecki
Verlag: Bombasta Spiele

Werwolf-Variante für 3-7 Spieler ab 10 Jahren

Auch dieses Spiel thematisiert das Werwolf-Thema, erfordert 
aber weniger Spieler und ist auch schneller gespielt. Spielziel 
der Menschen ist, einen Werwolf zu finden und zu eliminieren, 
und Spielziel der Werwölfe ist es, übrig zu bleiben. Es gibt eine 
Tag- und eine Nachtphase, zu viert mit zwei Menschen und zwei 
Wölfen. Die Nacht hat Aktionen für Seher, Werwölfe und Phan-
tomdieb, jeweils limitiert auf 10 Sekunden pro Charakter. Der 
Tag enthält nur die Diskussion und Abstimmung über Werwolf/
Mensch und Eliminieren des oder der vermuteten Wölfe. Je nach 
Anzahl und Art eliminierter Charaktere gewinnen die Menschen 
oder Wölfe.
Version: jp * Regeln: en jp * Text im Spiel: nein

One Night Werewolf
Autor: Akihisa Okui
Verlag: 1nite Werewolf / Japon Brand

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

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
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Setz- und Merkspiel für 2 oder 4 Spieler ab 8 Jahren

Von 20 Eiern mit vier verschiedenen Symbolen hat man ein 
Symbol-Set und bringt es ins gegnerische Camp und wieder 
zurück. Auf der Hinreise sind die Symbole sichtbar, auf der Rück-
reise versteckt; diese blanken Eier können von jedem bewegt 
werden. Pro Zug hat man eine von drei Aktionen: Ein eigenes 
Ei einen Schritt in beliebige Richtung ziehen oder über ein Ei 
springen, Kettensprünge sind erlaubt – ein blankes Ei per Schritt 
oder Sprung ziehen – ein verstecktes Symbol prüfen. Wer denkt, 
dass er alle Eier daheim hat, meldet dies und prüft. Stimmt es, 
gewinnt man, ansonsten der Gegner, bzw. räumt man seine Eier 
vom Brett, die anderen spielen weiter.
Version: multi * Regeln: de en es fr it nl * Text im Spiel: nein

Ovo
Autor: Rachel Foulon
Verlag: Gigamic

Kartensammelspiel für 2-5 Spieler ab 10 Jahren

Handelsgesellschaften und ihre Büros in Packet Row in den 
Docks von New York: man macht Profit mit Transatlantikhandel 
und gibt Geld zum richtigen Zeitpunkt für Wohltätigkeit aus. Zu 
Beginn einer Runde wählt der Hafenmeister einen Spielplan - 
Zunfthaus, Docks, Markt oder Bank. Wer davon eine Karte haben 
möchte, bezahlt die Kosten und markiert das Nehmen mit der 
Spielfigur; wenn nötig, wird das Verfahren mit weiteren Plänen 
wiederholt. Jederzeit im Spiel kann man Verträge durch Abge-
ben der Karten erfüllen. Kann der aktuelle Vorrat an Plänen nicht 
aufgefüllt werden, endet das Spiel; man kann noch Verträge 
erfüllen und punktet für Gebäude und Geld.
Version: multi * Regeln: de en fr nl * Text im Spiel: nein

Packet Row
Autoren: Åse und Henrik Berg
Verlag: White Goblin Games

Wirtschaftsspiel für 2-4 Spieler ab 12 Jahren

Nach dem Bau des Kanals wurden Schiffstypen in zwei Arten 
geteilt - PANAMAX Schiffe, die in den Panama-Kanal passten, 
und solche die dafür zu groß waren. Im Spiel nutzt man Würfel 
zur Wahl von Aktionen. Man nimmt in seinem Zug einen Würfel 
aus Bewegung, Ladung oder Personen-Angebot und versucht, 
bestmögliche Aktionen umzusetzen und Geld zu verdienen. 
Man rivalisiert um die besten Schiffe, liefert Container an Schiffe, 
betätigt Schleusen, investiert in Aktien, liefert Waren  und heuert 
Personal an. So wie mit dem Kanal selbst will man auch hier 
möglichst viel Geld verdienen. Erscheint Anfang 2014 in Koope-
ration mit dem Heidelberger Spieleverlag
Version: de * Regeln: pt de en * Text im Spiel: nein

Panamax
Autoren: Gil d‘Orey, Nuno Bizarro Sentieiro, Paulo Soledade
Verlag: Mesaboardgames

Kooperatives Entwicklungsspiel für 2-4 Spieler ab 10 Jahren

Vier tödliche Seuchen bedrohen die Menschheit. Die Spieler rei-
sen als Spezialisten in verschiedene Gebiete der Welt, bekämp-
fen gemeinsam die Infektionsgefahren und forschen zugleich 
nach Gegenmitteln. Einer kann Forschungsstationen bauen, 
der andere kann schon mit 4 Karten eine Krankheit stoppen. 
Das Schicksal der Menschheit liegt in ihrer Hand! Pro Runde hat 
man vier Aktionen für Reisen, Heilen, Forschen und Bauen. Doch 
die Zeit drängt, da Ausbrüche und Epidemien die Verbreitung 
der Plage beschleunigen. Werden rechtzeitig alle Gegenmittel 
gefunden? Neuauflage mit zwei neuen Charakteren – Quarantä-
nespezialist und Notfallsplaner.
Version: de * Regeln: de en und viele mehr * Text im Spiel: ja

Pandemie
Autor: Matt Leacock
Verlag: Z-Man Games

Wortlegespiel für 2-4 Spieler ab 12 Jahren

Die Freier der Pharaonentochter sollen die Seele der Wörter 
durch Hinzufügen von Vokalen zu Konsonanten beleben. Die 
Hieroglyphen im 20x20 Raster werden mit Konsonanten belegt 
und man zieht neun Vokale. Der aktive Spieler würfelt, nimmt 
oder gibt entsprechend Vokale zurück oder zieht eine Aton-
Karte. Dann darf er eine oder mehrere Aton-Karten einsetzen, 
um Konsonanten zu tauschen, mit einem Spieler zu kooperieren 
oder einen Konsonanten umzudrehen. Danach beseelt er ein 
Wort durch Hinzufügen von Vokalen zu Konsonanten, kassiert 
einen Deben pro Buchstabe im neuen Wort und zieht einen 
Stein. Wer zuerst 49 Deben besitzt, gewinnt.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: ja

Papyros
Autor: Georg Schumacher
Verlag: moses. Verlag

Abstraktes Setzspiel für 2 Spieler ab 10 Jahren

Parallelogramme sind schräge Vierecke mit jeweils zwei gleich 
langen, einander gegenüberliegenden, parallelen Seiten, hier 
gebildet aus vier Steinen gleicher Farbe. Man hat je drei Steine 
in sechs Farben und setzt abwechselnd einen Stein. Wer ein 
Parallelogramm fertigstellt, nimmt die Steine vom Brett zu 
sich – somit braucht man immer einen gegnerischen Stein 
dafür. Gleichfarbige Steine dürfen nicht benachbart sein und 
maximal drei gleichfarbige in einer Reihe stehen. Wer als erster 
drei Parallelogramme fertigstellt, gewinnt. Ist dies nicht möglich, 
gewinnt man mit mehr fertigen Parallelogrammen, auch ein 
Unentschieden ist möglich.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: nein

Parallelo
Autoren: Sjaak Griffioen, Fred Horn
Verlag: Gerhards Spiel und Design

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

Würfelspiel für 2-5 Spieler ab 8 Jahren

Ein Pasha ist ein persischer Provinzgouverneur. Ein Bonuskärt-
chen wird aufgedeckt. Man spielt eine Siegpunktkarte und wür-
felt, maximal dreimal, mit auslegen und neu würfeln. Aktions-
marker können Würfelresultate verändern. Das Resultat wird am 
Brett markiert. Wer keinen Pasch erzielt, kann nicht markieren. 
Haben alle gewürfelt und markiert, gehen alle ausgespielten -1 
SP-Karten an den Spieler mit dem schlechtesten Resultat, die 
besten Karten und das Bonuskärtchen an den Spieler mit dem 
besten Pasch, etc. Nach 9 Runden summiert man Siegpunktkar-
ten, Bonuskärtchen und verbliebene Aktionsmarker.
Version: multi * Regeln: de en fr nl * Text im Spiel: nein

Pasha
Autor: Stefan Dorra
Verlag: White Goblin Games

Kartenspiel mit Fantasy-Thema für 1-4 Spieler ab 13 Jahren

Wettlauf gegen die Zeit - der gefährliche Bösewicht muss 
besiegt werden, bevor die Zeit abläuft. Helden und Bösewicht 
verfügen über ihr eigenes Kartendeck, Helden entdecken 
Orte, die befreit und verteidigt werden müssen. „Erwachen der 
Runenherrscher“ ist ein Basisset samt erstem Abenteuerdeck 
für das erste Kapitel der Geschichte. Weitere Decks ergänzen 
die Geschichte und setzen sie fort, Kartenzugehörigkeiten sind 
markiert. Das Basisset erklärt die Grundlagen des Spiels und 
bietet einen einfachen Einstieg in das Abenteuer Pathfinder, mit 
dem gesamten Spektrum von Fantasy-Abenteuern.
Version: de * Regeln: de en * Text im Spiel: ja

Pathfinder Abenteuerkartenspiel
Autoren: Mike Selinker und Team
Verlag: Paizo Publishing / Ulisses



54

2014

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

Stichspiel für 3-5 Spieler ab 10 Jahren

Reiche Händler unterstützen Künstler für gesellschaftliches 
Ansehen. Eine Ruhm-Karte wird aufgedeckt. Man spielt einen 
Charakter und kann ihn - einmal im Spiel – schützen, oder man 
passt. Je nach Einflusswerten der Charaktere und Trumpfmar-
kern auf der Ruhmkarte gewinnt man den Stich und wird neuer 
Startspieler. Außerdem bekommt man die Ruhm-Karte sowie 
einen Leistungsmarker der Charakterfarbe. Geschütze Karten 
werden zu Protegés. Wer passte, bekommt einen der gespielten 
Charaktere oder eine Leistung. Danach verbliebene Charaktere 
werden Protegés ihrer Spieler. Nach 5-7 solcher Runden gewinnt 
man mit den meisten Punkten aus Leistung und Protegés.
Version: en * Regeln: de en * Text im Spiel: ja

Patronize
Autor: Hisashi Hayashi
Verlag: Okazu Brand / Japon Brand

Legespiel für 2-4 Spieler ab 10 Jahren

Landschaftskärtchen mit Strand, Dschungel und Lagune 
werden angelegt, zwei pro Zug, und man wertet das größte 
so erweiterte Gebiet. Die beiden neuen Kärtchen müssen zwei 
schon liegende korrekt übereinstimmend berühren und ans 
gleiche Gebiet gelegt werden. Wird ein Gebiet abgeschlossen, 
markiert man es mit einem Pelikan und wertet geschlossenes 
und größtes offenes Gebiet sofort oder nach einem zusätzlichen 
Zug, nach Wahl des Spielers. Für Joker, Schlussphase, Endrunde 
und Endabrechnung der Pelikane gelten Sonderregeln, man 
gewinnt mit den meisten Punkten.
Version: multi * Regeln: de en fr it * Text im Spiel: nein

Pelican Bay
Autor: Jacques Zeimet
Verlag: Drei Hasen in der Abendsonne

Geschicklichkeitsspiel für 1 Spieler ab 8 Jahren

Eine durchsichtige Plastikkugel mit futuristisch anmutendem, 
buntem Innenleben, das Geschicklichkeitsspiel für das Compu-
terzeitalter! Spielziel ist einerseits, die drei Schwierigkeitsstufen 
in der vorgeschriebenen Zeit zu absolvieren und andererseits 
jede Stufe so schnell wie möglich zu spielen, um die meisten 
Punkte zu bekommen. Die Kugel muss eine vorgegebene Stre-
cke zurücklegen, jeder Abschnitt hat seine eigenen Hindernisse 
und alle erfordern Koordinationsvermögen und räumliches 
Vorstellungsvermögen.
Version: de * Regeln: de en * Text im Spiel: nein

Perplexus

Verlag: Spinmaster

Kreatives Bauspiel für 1 oder mehr Spieler ab 3 Jahren

Mit dem Umweg über eine Schule in Ecuador, geleitet nach 
den Prinzipien von Pestalozzi und kurz Pesta genannt, entstand 
die Idee der Pestas. Pestas sind bunt lackierte Plättchen aus 
Sperrholz, erinnern an Dominosteine, vielleicht auch an andere 
Bauspiele, sind aber einzigartig, da aus nachwachsenden Res-
sourcen (Holz) hergestellt und - obwohl man das nicht sieht - in-
tensiv hinsichtlich Proportionen, Oberflächen und Farbgebung 
getestet. Die Spielregeln sind einfach: Bauen was einem gefällt, 
die abgestimmten Proportionen helfen dabei. Bahnenbau bietet 
sich an, Bilder legen, Muster legen, in die Höhe bauen …
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: nein

Pestas
Autor: Engelbert Stängl
Verlag: Pestas Stängl & Salber

Rechenspiel für 2-5 Spieler ab 10 Jahren

48 Plättchen zeigen Zahlen und sind durch korrekte Rechenope-
rationen zu gewinnen. Man wirft drei Würfel, und jeder für sich 
kombiniert mindestens zwei davon mithilfe der Grundrech-
nungsarten so, dass das Ergebnis einer ausliegenden Zahl 
entspricht. Jeder Würfel darf nur einmal verwendet werden. 
Wer als Erster ein Plättchen nimmt, dreht die Sanduhr um. Ist 
sie abgelaufen, nennt jeder seine Lösung. Kann er dies nicht, 
dreht er das Plättchen um. Kann nicht nachgelegt werden, ist 
jede sichtbare Zahl einen Punkt wert, jeder Skarabäus einen 
Minuspunkt, und man gewinnt mit den meisten Punkten. In der 
Profi-Variante kann man mehrere Plättchen nehmen.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: nein

Pharao Code
Autor: James Lim
Verlag: Amigo Spiele

Party- und Reaktionsspiel für 1-5 Spieler ab 8 Jahren

Hunde unterscheiden sich in fünf Merkmalen, 30 Karten liegen 
aus. Man nimmt schnellstmöglich mit einer Hand eine Karte aus 
der Auslage; die genommene Karte darf in nur einem Merkmal 
von der obersten Karte im eigenen Stapel abweichen. Glaubt 
man, dass keine passende Karte vorhanden ist, stoppt man die 
Runde - stimmt es, bekommt man eine Bonuskarte; wenn nicht, 
verliert man alle Karten dieser Runde. Alle anderen prüfen nun 
ihre Stapel – korrekte Stapel werden Gewinnstapel, ansonsten 
verliert man alle Karten. Gibt es nicht genug Startkarten, 
gewinnt man mit den meisten Karten. Analog dazu gibt es Pick-
a-Pig; auch mit Pick-a-Dog zu kombinieren.
Version: de * Regeln: de en fr kr * Text im Spiel: nein

Pick-a-Dog
Autor: Torsten Landsvogt
Verlag: Heidelberger Spieleverlag

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 Verlag

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

Merkspiel für 2-5 Spieler ab 4 Jahren

Wieder einmal sind Tierkinder weggelaufen und müssen gefun-
den werden. Der Würfel legt fest, welches Tierkind gefunden 
werden soll. Die Tierkinder werden verdeckt ausgelegt und 
nach Farbe der Rückseite sortiert. Wer dran ist, würfelt und 
versucht, das gewürfelte Tier aufzudecken. Gelingt dies nicht, 
ist der nächste Spieler an der Reihe. Gelingt es aber, ist man 
nochmals an der Reihe, muss aber jetzt das gewürfelte Tier in 
einer anderen Farbgruppe finden, und so weiter. Wer in seinem 
Zug vier passende Tiere, je eines pro Farbgruppe, aufdecken 
kann, gewinnt sofort. In einer Variante werden die Rückseiten 
nicht sortiert.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: nein

Pipifax
Autor: Wolfgang Dirscherl
Verlag: Amigo Spiele
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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

Sammelspiel für 2-4 Spieler ab 3 Jahren

Pizzen müssen korrekt mit Belägen laut Vorgabe belegt werden. 
Man hat einen Boden, zieht eine Karte und würfelt. Erscheint 
eine Zutat, die man auf der Karte und nicht auf der Pizza hat, 
nimmt man sie und legt sie auf den Boden; ansonsten setzt man 
aus. Erscheint die Kochmütze, darf man sich eine beliebige Zutat 
nehmen. Ist eine Karte fertig oder gibt es eine nötige Zutat nicht 
mehr, legt man die Zutaten in die Mitte und zieht eine neue Kar-
te. In diesem Fall gilt die unfertige Karte auch als erfüllt. Hat man 
als Erster zwei Karten erfüllt, gewinnt man. In Varianten sammelt 
man möglichst viele Zutaten oder sucht das richtige Pizzastück.
Version: multi * Regeln: cn de en es fr it nl * Text im Spiel: nein

Pizza Fiesta
Autor: Wolfgang Dirscherl
Verlag: Beleduc

Rennspiel mit Flugzeugen für 2 oder mehr Spieler ab 6 Jahren

Zur Lizenz Disney Planes erscheint das Planes Game System 
für Wettrennen mit Flugzeugen. Das Starter Set enthält zwei 
Miniaturen, komplett mit Stickern und dazu zwei Ständer für 
die Modelle. Man baut die Rennstrecke aus Toren auf und muss 
diese in korrekter Reihenfolge passieren. Geflogen wird durch 
Anlegen der Flugzeugkarte, längs oder quer, je nach gewünsch-
ter Geschwindigkeit, und Versetzen des Flugzeugs ans Ende der 
Karte. Richtungsänderungen sind nur am Ende der Bewegung 
möglich. Man kann auch Kunstflugmanöver fliegen. Weitere 
Modelle verfügbar.
Version: en * Regeln: en ru * Text im Spiel: nein

Planes
Autor: German Tikhomirov
Verlag: Zvezda

Historische Simulation für 2 Spieler ab 14 Jahren

Zeit der Stadtstaaten, Athen gegen Sparta: In jeder Runde 
sind die Spieler abwechselnd am Zug, bis beide passen. Man 
wählt jeweils zwei von zwölf möglichen Aktionen - je vier 
Entwicklungsaktionen, Militäraktionen und politische Aktionen. 
Militäraktionen kosten Prestige. Hat einer gepasst, bezahlt der 
andere für jede weitere Aktion eine Ressource. Haben beide bei 
Rundenende mehr als 8 Einheiten in derselben Region, folgt 
eine Schlacht mit Kampfkarten, dann die Rundenende-Aktio-
nen. Verliert man seine Hauptstadt oder alles Prestige, gewinnt 
der andere automatisch, ansonsten werden Bevölkerung, 
Prestige und Nachwelt-Prestige gewertet.
Version: de * Regeln: de en es * Text im Spiel: ja

Polis
Autor: Fran Diaz
Verlag: Pegasus Spiele

Würfelspiel für 3-6 Spieler ab 8 Jahren

Ein eigenwilliger Wirt schenkt nicht immer alle Bestellungen 
aus. Der Wirt der Runde würfelt alle Fässer, stehende werden 
weggestellt. Nun legen die Gäste verdeckt Karten als Bestellung 
aus, die man nur bekommt, wenn der Wirt mehr ausschenkt als 
alle bestellt haben. Der Wirt kann aufhören und ausschenken 
oder weiterwürfeln und stehende Fässer wegstellen. Hört er 
auf, werden die Fässer-Ergebnisse für Punkte an Wirt und Gäste 
ausgewertet, der Wirt entscheidet über Verwendung der Spe-
zialfässer. Scheitert der Wirt – kein Fass steht – punkten nur die 
Gäste. Erreicht jemand 75 Krüge, gewinnt nach Ende der Runde 
der Spieler mit den meisten Krügen.
Version: multi * Regeln: de en fr it * Text im Spiel: nein

Polterfass
Autor: Andreas Schmidt
Verlag: Zoch Verlag

Bewegungsspiel für 2 Spieler ab 3 Jahren

Der Affe bekommt seinen Schwanz angesteckt und die Banane 
ins Maul gesteckt. Jeder Spieler wählt eine Farbe und verteilt die 
entsprechenden Ringe im Zimmer. PoPo wird eingeschaltet und 
auf den Boden gestellt. Er läuft nun schwanzwackelnd durchs 
Zimmer. Beide Spieler laufen gleichzeitig los und holen einen 
eigenen Ring, laufen PoPo nach und schleudern den Ring über 
den Affenschwanz, laufen los und holen den nächsten Ring usw. 
Wer als Erster seine drei Ringe über PoPos Schwanz gestülpt hat, 
gewinnt und schnappt sich die Banane zum Siegestanz zusam-
men mit seinem Mitspieler und PoPo, der zu tanzen beginnt, 
wenn man die Banane wegnimmt.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: nein

PoPo der Affe

Verlag: Hasbro

Kartenstichspiel für 2-5 Spieler ab 10 Jahren

Im Spiel sind Kartoffelkarten in vier Farben mit verschiedenen 
Werten sowie Evil Potato auf manchen hohen Karten und Potato 
Man auf manchen niedrigen. 
Man spielt reihum eine Karte - jede Farbe darf pro solchem Stich 
nur einmal vorkommen. Die höchste Zahl gewinnt den Stich, 
bei Gleichstand die zuletzt gespielte Karte; einen Stich mit Evil 
Potato und Potato Man gewinnt Potato Man. Der Stichgewinner 
nimmt eine Sackkarte. Kann jemand die Farbregel nicht bedie-
nen, endet die Runde sofort, ansonsten nach dem letzten Stich. 
Man zählt und notiert die Säcke auf seinen Sackkarten. Nach vier 
solchen Runden gewinnt man mit den meisten Säcken.
Version: multi * Regeln: de en fr it * Text im Spiel: nein

Potato Man
Autoren: Günter Burkhardt, Wolfgang Lehmann
Verlag: Zoch Verlag

Würfel- und Reaktionsspiel für 3-5 Spieler ab 8 Jahren

Gewinn/Verlust-Karten liegen aus, darunter je eine Aufgaben-
karte, außer bei der -2-Karte. Dann würfeln alle gleichzeitig 
ihre drei Würfel und versuchen schnellstens eine Kombination 
zur Erfüllung einer Aufgabe zu erzielen. Wer es schafft, legt 
schnellstmöglich seine Klatscherkarte auf Aufgaben- + Gewinn/
Verlust-Karte. Man würfelt so oft man will und kann Würfel zur 
Seite legen und auch wieder neu würfeln. Sind alle Aufgaben-
karten vergeben, muss einer die -2-Karte nehmen und zwei 
Blitze abgeben, die anderen bekommen oder verlieren Blitze 
je nach eroberter Gewinn/Verlust-Karte. Sind alle Aufgaben 
erledigt, gewinnt man mit den meisten Blitzen.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: nein

Potzblitz
Autoren: Inka und Markus Brand
Verlag: Ravensburger

Kartenspiel für 2-6 Spieler ab 12 Jahren

Auf dem Schrottplatz über einem Spuk-Friedhof tauchen wie-
derbelebte Körperteile eines Affen auf. Um ihm zu entkommen, 
muss man schnell den höchsten Turm bauen und die Türme 
anderer Spieler umwerfen, damit sie zuerst erwischt werden. Ein 
Zug besteht aus Karten ziehen, Karten für Turmbau und -ver-
stärkung legen, Effekte beachten, Turm angreifen, Affe bewegen 
und Karten abwerfen. Der Affe wird als Effekt gespielter Karten 
aus sieben Teilen zusammengesetzt und erst dann bewegt, 
wenn er komplett ist. Nach jedem seiner Schritte werden 
Marker neben oder unter ihm eliminiert, wer als Letzter übrig ist, 
gewinnt. Mit „Spank the Monkey“ zu kombinieren.
Version: en * Regeln: en * Text im Spiel: ja

Primate Fear
Autor: Peter Hansson
Verlag: Gigantoskop
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Kartenablegespiel für 2-6 Spieler ab 7 Jahren

Je eine Zahlenkarte auf sechs Ablagekarten beginnen sechs 
Reihen. Die restlichen Karten werden verteilt; jeder nimmt 
6 Karten auf die Hand und kann Karten mit dem eigenen 
Nachziehstapel austauschen oder Handkarten ausspielen und 
absteigend fortlaufend anlegen; Farben sind im Grundspiel egal. 
Man darf die Auslage umbauen und eine Reihe oder den freien 
Teil einer Reihe an eine andere Reihe anlegen, aber nie einzelne 
Karten mitten aus einer Reihe herausnehmen. Eine Reihe Karten 
1 bis 13 wird abgeräumt, eine Karte auf eine leere Ablagekarte 
eröffnet eine neue Reihe. Sonderkarten erlauben oben anlegen 
oder zwingt alle anderen eine Karte zu nehmen.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: nein

Primo
Autor: Wolfgang Kramer
Verlag: Kosmos

Kommunikationsspiel für 3-16 Spieler ab 14 Jahren

Pro und Contra spielt man einzeln oder in Zweier-Teams. Ein 
Spieler eines Teams verkörpert Pro, der andere Contra. Das Team 
zieht einen Begriff und muss nun dafür entsprechend pro und 
Contra-Argumente nennen, ohne den Begriff selbst oder Teile 
davon zu nennen. Nach jedem Argument wird der Zählstein 
weitergeschoben und die anderen Teams raten; wird der Begriff 
erraten, ziehen argumentierendes und erratendes Team so viele 
Schritte wie der Zählstein anzeigt; ist der Begriff nach sechs 
Argumenten nicht erraten, gibt es keine Punkte. Im Einzelspiel 
nennt ein Spieler abwechselnd Pro und Contra. Es gewinnt, wer 
zuerst das Ziel erreicht.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: ja

Pro & Contra
Autor: Helmut Walch
Verlag: Piatnik

Kartensammelspiel für 2-5 Spieler ab 8 Jahren

Von 63 nummerierten Karten mit null bis drei Sanduhren 
bekommt man sechs und kann 1) einen leeren Kartenhalter 
nehmen, eine +/- Karte nach Wahl einstecken - Karten müssen 
entsprechend aufsteigend oder absteigend gespielt werden - 
und noch eine Karte aus der Hand dazugeben, die die Set-Farbe 
angibt. 2) ein Set durch Spielen einer passenden Karte in einen 
der Kartenhalter nehmen oder 3) eine Karte nach Wahl unter 
das Set eines Gegners legen, er behält es. Hat jeder noch zwei 
Karten, legt man Karten aus Haltern beiseite und beginnt neu. Ist 
der Ziehstapel leer, zählt man die Sanduhren auf seinen Karten 
und gewinnt mit den meisten.
Version: multi * Regeln: de en es  fr it nl * Text im Spiel: nein

Professor Tempus
Autoren: Arno Steinwender, Wilfried Lepuschitz
Verlag: Gigamic

Ressourcenmanagementspiel für 2-4 Spieler ab 13 Jahren

Über sieben Jahrzehnte investiert man in Infrastruktur und 
Industrie, sorgt für Energie und finanziert Forschung. Umwelt-
verschmutzung soll man vermeiden oder gering halten. Man 
zieht ein Technologieplättchen: Alle werten das darauf markierte 
Symbol in Bezug auf ihr Tableau aus. Dann hat man zwei Aktio-
nen: Einkommen, Umweltsanierung, Forschung oder Plättchen 
kaufen. Die Kosten eines Plättchens resultieren aus Plättchenpo-
sition und Position des Spielerwürfels auf der Forschungsleiste. 
Nach 36 Runden wird gewertet: Energie und Ökologie doppelt, 
Kapital einfach, Wohlstand einfach und 1. Platz auf Forschungs-
leisten drei sowie 2. Platz einen Punkt.
Version: multi * Regeln: de en * Text im Spiel: nein

Prosperity
Autoren: Reiner Knizia, Sebastian Bleasdale
Verlag: Ystari Games

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: alea / Ravensburger

Ressourcenmanagementspiel für 2-4 Spieler ab 10 Jahren

Bau der Cheops-Pyramide; man ist Vormann und verantwort-
lich für den Nachschub beim Bau der Pyramide und nutzt 
Kontakte zu Kaufleuten, Verhandlern und Schergen um Boote 
zu organisieren. Boote segeln nur Richtung Giza wenn sie bis zur 
vollen Kapazität beladen sind. Die acht Phasen einer Runde sind 
Bootskarten erneuern - Ressourcen verteilen - um Ressourcen 
verhandeln - Charakterkarten verteilen - Orte aktivieren und 
umsetzen, dies ist mit der wichtigste Teil einer Runde - Zugrei-
henfolge - Boot beladen - Rundenende. Wer zehn Siegpunkte 
sammelt, gewinnt.
Version: multi * Regeln: de en fr nl * Text im Spiel: nein

Pyramidion
Autor: Yannick Gervais
Verlag: White Goblin Games

Aufbauspiel mit Würfeln für 2-4 Spieler ab 8 Jahren

Man kommandiert eine Raumflotte auf einem modularen 
Spielbrett und will einen Raumsektor erobern. Würfel fungieren 
als Raumschiffe; der Würfelwert bestimmt Bewegung und 
Kampfstärke - je niedriger desto langsamer und stärker. Jede 
Schiffsart hat eine Sonderfähigkeit. Ein Zug besteht aus Aktio-
nen und Advance Karten. Aktionen sind Konfigurieren (ein Schiff 
neu würfeln), Schiff aufs Brett setzen, Schiff bewegen und damit 
angreifen, Forschungswürfel um 1 erhöhen, mit zwei Aktionen 
Quantum Würfel bauen. Advance Karten bekommt man durch 
Bau von Quantum Würfeln oder 6 auf dem Forschungswürfel. 
Wer seinen letzten Quantum Würfel setzen kann, gewinnt.
Version: en * Regeln: en fr * Text im Spiel: ja

Quantum
Autor: Eric Zimmermann
Verlag: Funforge

Partyspiel mit Karten für 3-8 Spieler ab 12 Jahren

Ein Partyspiel mit den bekannten Grundmechanismen würfeln, 
ziehen, Karten abarbeiten und als Erster im Ziel sein. Man zieht 
eine Karte in der Farbe des Felds, auf dem man gelandet ist 
und führt sie aus, der Charakter der Figur kann sich auf den 
Spielverlauf auswirken. Wer die Aufgabe nicht schafft oder falsch 
antwortet geht um die Strafzahl auf der Karte zurück. Der Quelf-
Effekt auf jeder Karte kann irgendwas sein – eine Überraschung 
halt. Die einzelnen Kartenarten heißen Regelz, Quissels, Stuntz, 
Showbiss und Hirnknots; von Hirnknots muss man am Zielfeld 
noch eine beantworten, um zu gewinnen.
Version: de * Regeln: de en * Text im Spiel: ja

Quelf

Verlag: Spinmaster

Legespiel für 2-4 Spieler ab 6 Jahren

49 quadratische Plättchen sind beidseitig bedruckt und zeigen 
vierblättrige Kleeblätter auf blauem, grünem oder rotem 
Hintergrund, in jedem der vier Blätter eines Kleeblatts ist ein 
anderes Motiv abgebildet. Man wählt eine Plättchenfarbe - blau 
für ein einfaches Spiel, grün für ein mittleres und rot für ein 
Expertenspiel - und mischt die Kärtchen verdeckt. Eines wird 
ausgelegt, der Rest verdeckt verteilt. Auf ein Signal drehen alle 
ihre Plättchen um und versuchen gleichzeitig, ihre Plättchen so 
anzulegen, dass die Motive mit den Motiven auf dem oder den 
Nachbarplättchen übereinstimmen. Wer als Erster sein letztes 
Plättchen ablegt, gewinnt.
Version: multi * Regeln: cz de fr hu it sk pl * Text im Spiel: nein

Quickomino

Verlag: Piatnik
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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 die weißen Würfel. Jeder darf diese Zahl in einer Reihe 
ankreuzen. Dann darf nur der aktive Spieler einen weißen 
Würfel mit einem Farbwürfel kombinieren und die Summe in 
der Farbreihe ankreuzen. Macht er nichts davon, kreuzt er einen 
Fehlwurf an. 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. Luxusausgabe mit 
Würfelunterlage und abwischbaren Tableaus.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: nein

Qwixx deluxe
Autor: Steffen Benndorf
Verlag: Nürnberger Spielkarten Verlag

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 die weißen Würfel. Jeder darf diese Zahl in einer Reihe 
ankreuzen. Dann darf nur der aktive Spieler einen weißen 
Würfel mit einem Farbwürfel kombinieren und die Summe in 
der Farbreihe ankreuzen. Macht er nichts davon, kreuzt er einen 
Fehlwurf an. 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. Luxusausgabe mit 
Würfelunterlage und abwischbaren Tableaus.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: nein

Qwixx XL
Autor: Steffen Benndorf
Verlag: Nürnberger Spielkarten Verlag

Erweiterung zu Qwirkle für 2-4 Spieler ab 6 Jahren

Es gelten grundsätzlich die Regeln von Qwirkle mit einigen 
Ergänzungen: Qwirkle Select spielt man auf der blauen Plan-
seite. Belegt man ein Feld mit Sternscheibe, nimmt man sie und 
kann sie später abgeben, um einen Stein vom Brett zu nehmen. 
Qwirkles sind tabu, Lücken können später wieder belegt 
werden. Qwirkle Connect wird auf dem grünen Plan gespielt, 
schwarze Felder werden mit zufällig gezogenen Steinen belegt. 
Beim Anlegen bringen Zahlenfelder einmal die Bonuspunkte. 
Die Erweiterungen sind kombinierbar, man wählt beliebige 
Planseiten. Durch Wegnehmen frei gemachte Bonusfelder 
können erneut für den Bonus belegt werden.
Version: multi * Regeln: de fr it * Text im Spiel: nein

Qwirkle Erweiterung 1
Autor: Susan McKinley Ross
Verlag: Schmidt Spiele

Partyspiel für 3-6 Spieler ab 8 Jahren

Die seltsamen Karnickel treten in der Arena gegeneinander an, 
mit dem Ziel der verrückteste Rabbid zu sein. Jedes Ablagefeld 
wird mit einer Minispielkarte bestückt. Es gibt Solo-, Duell- und 
Gruppenspiele, dementsprechend spielt man allein oder sucht 
sich einen Gegner aus, oder alle spielen gegeneinander. Man 
zieht zum nächsten Tor, gegen Bezahlung auch weiter, bekommt 
die auf der dortigen Karte angegebenen Münzen und liest die 
Karte vor. Dann wird das Spiel wie angegeben ausgeführt. Ge-
lingt es, nimmt man die Karte. Man gewinnt mit drei Minispiel-
karten mit gleichem Symbol oder fünf Karten mit verschiedenen 
Symbolen oder Münzen im Wert von 12.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: nein

Rabbids
Autoren: Marco Teubner, Udo Peise
Verlag: Kosmos

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

Zehn Rabbids sind los, man soll sie einfangen. Der Startspieler 
legt die oberste Karte offen aus. Eine Rabbidskarte bleibt liegen 
und die nächste Karte wird aufgedeckt. Bei eine Wertungskarte 
versuchen alle gleichzeitig Rabbids zu sammeln; nur mit einer 
Hand und nur eine Karte auf einmal. Gesammelte Karten 
werden ausgelegt und können von anderen nicht genommen 
und auch nicht mehr zurückgelegt werden. Die Wertungskarte 
bestimmt die gesuchten Rabbids. Sind alle fertig, wird geprüft: 
Mit nur einer falschen Karte gibt man alle zurück, ansonsten be-
hält man sie als Siegpunkte. Ist der Nachziehstapel verbraucht, 
gewinnt man mit den meisten Karten.
Version: de *  Regeln: de * Text im Spiel: nein

Rabbids Das Kartenspiel
Autor: Rüdiger Dorn
Verlag: Kosmos

Kreatives Bauspiel für 1-4 Spieler ab 4 Jahren

Zauberrabe Schnabelgrün findet auf seinem Rundflug einen 
Farbwürfel und zaubert dafür ein Spiel herbei - er liebt ja Sterne 
und so zaubert er Sterne in sechs Farben, manche mit fünf 
Zacken, manche mit nur vier Zacken. Ein Fehler im Zauber-
spruch hat auch sechs Raben herbeigezaubert, und sechs bunte 
Scheiben - und das bringt ihn auf die Idee, all das zu stapeln. 
Man darf stapeln wie man möchte oder Rabenkunststücke nach 
Vorlage bauen oder nur mit Sternen bauen und dem Farbwürfel-
Diktat folgen.
Version: multi * Regeln: de en fr it * Text im Spiel: ja

Raben stapeln
Autor: Paul Kappler
Verlag: Drei Hasen in der Abendsonne

Lernspielsammlung für 2-4 Spieler oder Teams ab 5 Jahren

Auf fremden Planeten löst man Aufgaben. Man würfelt: Der 
Joker - Jokerkarte für Karten- oder Planetenwechsel. Kaputte 
Rakete – aussetzen. Planet oder Planetenjoker – Rakete zum 
gewürfelten oder gewählten Planeten pusten und eine Karte 
aufdecken: Auf Mobilix erklärt man seinem Nachbarn eine 
Bewegung, die er imitiert; auf Chaotix muss man sich Dinge 
merken und auf Animalix Tierstimmen in richtiger Reihenfolge 
nachmachen. Für richtige Lösungen gibt es Freundschaftssterne 
in  Planetenfarbe. Hat jemand alle Planeten besucht und Sterne 
bekommen, endet das Spiel; er bekommt drei grüne Sterne und 
alle zählen ihre Sterne; wer die meisten hat, gewinnt!
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: ja

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

Satirisches Actionspiel für 2-4 Spieler ab 10 Jahren

Ausgehungerte Riesenmonster in Meeple City haben je zwei 
Aktionen, auch zweimal die gleiche: Bewegung - man schnippt 
die Füße; Demolieren - man lässt den Körper fallen; Fahrzeug 
werfen - in Vierteln mit Fahrzeug wirft das Monster Autos per 
Fingerschnipp von seinem Körper; Atmen - Kinn auf den Mons-
terkörper, einatmen und pusten! Fällt ein anderes Monster um, 
nimmt man ihm vier Zähne weg. Völlig leere Gebäudeetagen 
und Dächer werden gefressen. Meeples können flüchten, füllen 
sie dabei eine Reihe, schädigen sie das aktive Monster. Nach den 
Aktionen frisst das Monster im Viertel so viele Meeples wie es 
Zähne hat. Am Ende punktet jedes Monster für Gefressenes.
Version: de * Regeln: de en fr * Text im Spiel: nein

Rampage
Autor: Antoine Bauza
Verlag: Repos Productions

Kartenspiel für 2-5 Spieler ab 10 Jahren

Der Schwarze Tod verwüstet Europa. Man will dem toten König 
nachfolgen und bereist das Land auf der Suche nach Anhän-
gern. Man besucht Gebäude für Vorteile und Anhänger, und hat 
ein Auge auf die Ratten. In acht bis zehn Runden spielt man fünf 
Phasen: Gebäudekarte ziehen, Nachschub, Gebäude betreten 
und Bevölkerungskarten spielen, Gebäude auswerten und Run-
denende. Am Ende gibt es Siegpunkte für den meisten Einfluss 
bei den Ständen, die meisten Bevölkerungs- und Jokerkarten 
und für Mehrheiten bei Sonderkarten im Spiel. Hat man mehr 
Ratten als in der Nonnenreihe Nonnen abgebildet sind, stirbt 
man; nur wer überlebt, gewinnt mit den meisten Siegpunkten!
Version: multi * Regeln: de en fr nl es hu ru * Text im Spiel: nein

Rattus Cartus
Autoren: Åse & Henrik Berg
Verlag: White Goblin Games
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Erweiterung zu Rattus Cartus für 2-5 Spieler ab 10 Jahren

Der Schwarze Tod verwüstet Europa. Man will dem toten König 
nachfolgen und bereist das Land auf der Suche nach Anhän-
gern. Man besucht Gebäude für Vorteile und Anhänger, und 
hat ein Auge auf die Ratten. In acht bis zehn Runden spielt man 
fünf Phasen und am Ende gibt es Siegpunkte für den meisten 
Einfluss bei den Ständen, die meisten Bevölkerungs- und Joker-
karten und für Mehrheiten bei Sonderkarten im Spiel. Hat man 
mehr Ratten als in der Nonnenreihe Nonnen ausliegen, stirbt 
man; nur wer überlebt gewinnt mit den meisten Siegpunkten! 
Die Erweiterung bringt Modul 1 - neue Gebäudekarten und 
Modul 2 - Die Adeligen mit 12 Adeligen.
Version: multi * Regeln: de en fr nl es hu ru * Text im Spiel: nein

Rattus Cartus Nobilis
Autoren: Åse & Henrik Berg
Verlag: White Goblin Games

Reaktions- und Partyspiel für 3-8 Spieler ab 12 Jahren

Regeln einhalten! Man hat zwei Regelkarten und zieht eine. 
Dann legt man eine dieser Karten auf das passende Planfeld 
oder das Nur-Du Tableau eines Mitspielers. Akteurskarten legen 
fest, für wen die Regel gilt, und Aktionskarten bestimmen die 
Regel, die Nur-Du-Karte gilt nur für einen Spieler, Akteur- und 
Aktionskarten gelten paarweise und werden durch Vorlesen 
aktiviert. Weitere Karten werden auf vorhandene gelegt und 
ändern Akteure oder Regel. Bei einem Regelverstoß drückt man 
den Buzzer und nennt Regelbrecher sowie Verstoß. Hat man 
Recht, zieht man vorwärts, für eigene Fehler und Falschmeldun-
gen zurück. Der Erste im Ziel gewinnt!
Version: de * Regeln: de en * Text im Spiel: ja

ReACTion

Verlag: Piatnik

Kartenspiel für 3-9 Spieler ab 14 Jahren

Ein Kartenspiel um ein Rockkonzert, illustriert mit Bildern aus 
tatsächlichen Konzerten. Nach Vorbereiten der Auslage und der 
Entscheidung für das Startticket zieht man pro Zug eine Karte 
und hat zwei Aktionen, Spielen einer Karte ist eine Aktion. Über 
Wegkarten bringt man seinen Rocker zur Bühne, betretene 
Karten werden umgedreht. Mauerkarten blockieren Wege. 
Flashkarten sind Ereigniskarten und werden sofort ausge-
führt. Bühnenkarten sind ebenfalls Ereigniskarten, sie werden 
gezogen, wenn jemand die Flash-Karte „Ready to Rock“ spielt. 
Der erste Spieler, der als Rocker vom Mischpult sprich von der 
Ticket-Karte aus die Bühne erreicht, gewinnt.
Version: multi * Regeln: de en fr it* Text im Spiel: ja

Ready to Rock
Autor: Tommaso Bonetti
Verlag: Eigenverlag Tommaso Bonetti

Abenteuerspiel für 2-4 Spieler ab 14 Jahren

In der Welt von Warhammer 40K verkörpert man Charaktere mit 
besonderen Stärken, Schwächen und Fähigkeiten. Man spielt 
reihum - der aktive Spieler führt alle vier Phasen eines Zuges aus: 
1) Bewegungsphase laut Würfelresultat; 2) Erkundungsphase 
mit Gefahrenkarte ziehen und auslegen; 3) Gefechtsphase mit 
Ausführen der ausliegenden Gefahrenkarten oder Abwickeln 
des Textes auf dem Feld; 4) Erfahrungsphase, man kann Trophä-
en für neue Stufen und abgeschlossene Missionen für Reliquien 
einsetzen; hat man keine aktive Mission, zieht man eine. Wer das 
Szenario-Feld in der Mitte des Plans erreicht und die Szenario-
Bedingungen erfüllen kann, gewinnt.
Version: de * Regeln: de en es it pl * Text im Spiel: ja

Relic
Autor: John Goodenough
Verlag: Heidelberger Spieleverlag

Schatzsuchspiel für 2-5 Spieler ab 10 Jahren

Als Abenteurer sucht man im Dschungel nach Tempelresten 
mit Altertümern und Schätzen. Nach Aufbau des Plans laut 
Vorgabe, Standard oder zufällig, je nach Schwierigkeitsgrad, hat 
man die Aktionen Bewegen und Erforschen; Erforschen passiert 
gegen Abgabe einer Tagesration mit Umsetzen der Aktion des 
erforschten Plättchens oder Umsetzen von Forscher-Aktionen 
- Basislager, Heiligtümer, Werkzeugkiste und deren Plättchen 
oder Schatz-Expeditionen. Wurde eine Anzahl Schätze je nach 
Spielerzahl gesammelt, hat jeder außer dem Finder des letzten 
Schatzes noch einen Zug und dann wertet man Schätze nach 
Farben und Boni und gewinnt mit den meisten Punkten.
Version: de * Regeln: de en fr * Text im Spiel: ja

Relic Runners
Autor: Matthew Dunstan
Verlag: Days of Wonder

Kartenspiel mit Wertevergleich für 2 Spieler ab 12 Jahren

Colonel Ned McReady gegen Jack Colty! McReady gewinnt, 
wenn er alle Mitglieder der Colty Gang eliminiert, Colty gewinnt, 
wenn Jack Colty den 3:15 Express aus Rattlesnake erreicht oder 
überlebt oder alle 12 Marker von der Karte „Mexikanische Gren-
ze“ entfernt. Jeder Spieler hat sein Deck; fünf Karten liegen als 
Konfliktort und Zeitlinie aus. Ein Zug besteht aus Rundenmarker 
versetzen (Colty), zwei Karten ziehen, Karten spielen und Angriff 
(McReady). Spielt man Karten, kann man beliebig viele an die 
eigene Seite des aktuellen Konfliktorts legen, die Kosten dafür 
bezahlt man mit anderen Karten aus der Hand in den eigenen 
offenen Ablagestapel.
Version: de * Regeln: de en nl * Text im Spiel: ja

Revolver
Autor: Mark Chaplin
Verlag: Pegasus Spiele

Worker Placement Spiel für 2-5 Spieler ab 10 Jahren

Als venezianischer Adeliger platziert man Ratsherren in den 
Stadtteilen für Einfluss beim Dogen; Stadtteile sind wertvoller, 
wenn sie über Brücken verbunden sind anstatt über Gondeln, 
also wollen alle darauf Einfluss nehmen. In sechs Runden aus 
drei Phasen ist jeder Phase eine Gebäudefarbe zugeordnet; in 
Phase I - grün - bekommt man Karten und behält 7 von 8, in Pha-
se II – gelb - spielt man Karten und in Phase III nutzt man blaue 
Gebäude, aktiviert durch eine Goldmünze. Man gewinnt mit den 
meisten Punkten aus Münzen und Ratsherren im Vorrat, Gebäu-
den und Mehrheitswertungen der Ratsherren in Stadtteilen.
Version: multi * Regeln: de en * Text im Spiel: nein

Rialto
Autor: Stefan Feld
Verlag: Pegasus Spiele

Setzspiel für 2-4 Spieler ab 10 Jahren

Intrigen am Hofe Ludwigs XIII. Als Adelige setzen wir Agenten 
ein, um die einflussreichste politische Fraktion zu unterstützen. 
Wer das am besten macht, erhält Prestige und Boni und man 
gewinnt mit dem meisten Prestige. Man hat zwei Aktionen, 
falls der eigene Marker auf der Prestige-Leiste hinter dem des 
Kardinals steht, ansonsten eine Aktion aus: Einmal pro Zug 
Einkommen nehmen, einen Agenten setzen, einen Auftrag 
kaufen oder Juwelen kaufen oder verkaufen. Sind alle Plätze auf 
einem Intrigenbogen mit Agenten besetzt, wird die siegreiche 
Fraktion ermittelt. Sind alle Intrigen erledigt, wertet man Militär 
und Einkommen sowie Boni für Prestige.
Version: multi * Regeln: de en fr nl * Text im Spiel: nein

Richelieu
Autor: Olivier Lamontagne
Verlag: White Goblin Games

Denkspiel für 2 oder mehr Spieler ab 10 Jahren

Auf einem modularen Plan sind Ziele in den Farben von vier 
Robotern markiert. Pro Runde wird ein Ziel bestimmt, und jeder 
Spieler überlegt für sich den kürzesten Weg für den gleichfar-
bigen Roboter zu diesem Ziel. Ein Roboter bewegt sich immer 
nur gerade aus und prallt an Hindernissen - 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. Neuauflage mit allen bisher erschienenen Plänen und 
Solovariante von Anson Bischoff.
Version: de * Regeln: de en * Text im Spiel: nein

Ricochet Robots
Autor: Alex Randolph
Verlag: Abacusspiele
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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 Verlag

Schnipp- und Actionspiel für 2-4 Spieler ab 5 Jahren

Die Krokodile wollen sich Flamingos schnappen, doch die 
Spieler helfen mit Rettungsringen. Flamingos und Krokodile 
stecken in den Schachtelschlitzen, jeder Spieler hat ein Boot 
und 12 Rettungsringe. Alle spielen gleichzeitig und lassen 
die Rettungsringe mit Hilfe des Boots fliegen. Sind alle Ringe 
geflippt, werden alle losen Ringe zurückgenommen; alle Ringe 
um einen Flamingo legt man vor sich und gibt davon für jeden 
Ring, der um ein Krokodil liegt, einen Ring zurück. Wer nun noch 
die meisten Ringe besitzt, bekommt einen Muschelchip. Dann 
wird die nächste Runde gespielt, und wer nach drei Runden die 
meisten Chips besitzt, gewinnt.
Version: multi * Regeln: de en es fr it nl * Text im Spiel: nein

Ringo Flamingo
Autoren: Haim Shafir, Yoav Ziv, Yaacov Kaufman
Verlag: Ravensburger

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

Spiel zum Film für 2-4 Spieler ab 8 Jahren

Im Spiel zum Film muss Ritter Rost drei Abenteuer in Reihen-
folge bestehen – Turnier gewinnen, Drachen besiegen und 
Burgfräulein Bö vor Prinz Protz retten. Wer das als Erster schafft, 
gewinnt. Man wählt entweder Versteigern einer Rostkarte für 
Blechkarten oder ein Abenteuer. Für ein Abenteuer addiert man 
Würfel aus ausgelegten Rostkarten - Helfer und Ausrüstung 
- und wirft so viele Würfel für Zahnräder auf einem von zwei 
aufgedeckten Abenteuerplättchen, Rostfresser reduzieren die 
Würfelzahl für den nächsten Wurf. Bestehen oder Abbruch 
kosten eine Karte, Scheitern kostet zwei. Prinz Protz behindert, 
er addiert zwei Zahnräder zur Summe.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: nein

Ritter Rost
Autor: Klaus Zoch
Verlag: Zoch Verlag

Rennspiel für 3-5 Spieler ab 8 Jahren

Man fährt ein Rennen in Etappen und versucht vorne zu liegen, 
wenn eine Etappe abgeschlossen ist, aber man punktet nur, 
wenn eine Etappe ausgelöst wird. Jeder Spieler kontrolliert 
vier der 21 Etappen, kann aber nur zwei durch Spielen der 
entsprechenden Zahlenkarte auslösen, auch die Ziellinie ist ein 
Auslöser. Man punktet auch für das Beenden einer Runde auf 
einem Checkpoint Kärtchen und für Stehen auf einem Etappen 
Kärtchen, wenn es ausgelöst wird. Pro Runde spielt man eine 
oder mehrere Bewegungskarten der gleichen Farbe, zieht sein 
Auto um die entsprechende Anzahl Felder weiter und zieht 0-2 
Karten je nach Farbe gespielter Karten nach.
Version: en * Regeln: en * Text im Spiel: nein

Road Rally USA
Autor: Carlo A. Rossi
Verlag: Mayfair Games

Kooperatives Abenteuerspiel für 1-4 Spieler ab 8 Jahren

Abenteuer auf der verfluchten Insel - Als Schiffbrüchige wählen 
die Spieler ein Szenario und alle gewinnen bei Erfüllung des 
Szenario-Ziels ohne dass ein Charakter stirbt. Man verkörpert 
ein Mitglied der Schiffsbesatzung und diskutiert die Aktionen 
mit seinen Mitspielern. Die Runden bestehen aus den sechs 
Phasen Ereignis - es gibt Ereignisse und Abenteuer -, Stimmung, 
Produktion, Aktion - für Bedrohung, Jagen, Bauen, Rohstoffe 
sammeln, Erkunden, Lager (kann nur am Ende der Nacht und 
auf ein benachbartes Kärtchen verlegt werden) und Rasten - so-
wie Wetter und Nacht. Freitag wird wie alle Figuren verwendet, 
er kann nie Startspieler sein.
Version: de * Regeln: cn de en fr it jp * Text im Spiel: ja

Robinson Crusoe
Autor: Ignacy Trzewiczek
Verlag: Pegasus Spiele

Setzspiel für 2-4 Spieler ab 7 Jahren

Stein-schlägt-Schere-schlägt-Papier-schlägt-Stein und Dynamit 
schlägt alles, auch Dynamit. Man setzt seine Marker ein und be-
wegt sie allein oder als Türme mit dem eigenen Marker zuoberst 
um höhere Türme zu bauen und nützt dann Dynamit, um Türme 
und Marker kaputt zu machen. Verbliebene Türme bei Spielende 
bringen Punkte. Ein Turm gehört dem Besitzer des obersten 
Steins und bewegt sich wie dieser. Man kann auf jedes benach-
barte Feld ziehen, das nicht leer ist und gegen dessen Marker 
man gewinnt, bewegte Marker werden gestapelt, Dynamit geht 
vom Brett, oder man passt. Kann sich niemand mehr bewegen 
oder alle passen, zählt jeder Turm Höhe minus 1.
Version: en * Regeln: en * Text im Spiel: nein

Rock Paper Scissors Bang
Autor: David Cousins
Verlag: NorthSouthGames

Ressourcenmanagementspiel für 2-4 Spieler ab 14 Jahren

Rockwell testet die Qualität gekaufter Firmen mit dem Auftrag, 
zum Erdkern zu bohren. Einer Auktion der Zugreihenfolge und 
dem Einsetzen der Vizepräsidenten auf die Phasenbretter folgt 
Phase I mit Versicherung, Bohren, Extrahieren und Minen-
schacht, dann Phase II mit Verkauf und Einkauf von Ressourcen 
sowie Phase III mit Betriebsverbesserungen. Mit den Aktionen 
der Vizepräsidenten in Phase III endet die Runde. Hat nun die 
Mehrheit der Spieler mit mindestens einer Crew den Erdkern 
erreicht oder hat ein Spieler sechs oder mehr seiner neun Leis-
tungen erledigt, werden Boni für Ressourcenmehrheiten und 
Geld vergeben und man gewinnt mit dem meisten Prestige.
Version: multi * Regeln: de en fr * Text im Spiel: nein

Rockwell
Autor: Bruno Crépeault
Verlag: Sit Down!

Cyberpunk-Abenteuerspiel für 2-4 Spieler ab 12 Jahren

Rain City ist außer Kontrolle, Kriminalität ufert aus. Als Agent 
einer geheimen Bruderschaft gewinnt man in einer Aktionspha-
se Punkte für Verhaften von Kriminellen, Bombenentschärfen 
und Assassinen eliminieren. Man kann den Agentenmodus als 
kompetitives Wettrennen um Einfluss spielen oder den Android 
Modus für 3-4 Spieler, ein erweitertes Spiel, in dem man andro-
ide Invasoren enttarnen muss, die die Organisation als Agenten 
verkleidet infiltriert haben. Im Agentenmodus gewinnt man 
mit dem meisten Einfluss, im Android Modus bekommen auch 
die Androiden Punkte für Kriminelle, die sie in ihrer Tarnung 
verhaftet haben.
Version: multi * Regeln: de en fr nl * Text im Spiel: ja

Rogue Agent
Autor: David Ausloos
Verlag: White Goblin Games
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Worker Placement Spiel für 2-5 Spieler ab 12 Jahren

Als Schneider für den Adel muss man nicht nur die Kleider für 
den großen Ball nähen, sondern das ganze Ereignis managen. 
Man spielt eine Arbeiterkarte für eine von sechs Hauptaktionen: 
Gunst der Königin, Rohstoffe, Kleid schneidern oder verleihen, 
Arbeiter einstellen, Arbeiter um Geld ausschicken, Ausstattung 
finanzieren; manche Aktionen brauchen einen Meister, manche 
kann schon der Lehrling machen. Die Aktionen bringen Boni 
und diese Ansehen für den Schneider. Dann gibt es noch Ein-
kommen. Nach sieben Runden findet der Ball mit Endwertung 
statt, wo es noch einmal Ansehen für Arbeiterboni, für an Gäste 
verliehene Kleider und finanzierte Ausstattungen gibt.
Version: de * Regeln: de en fr * Text im Spiel: nein

Rokoko
Autoren: Matthias Cramer, Louis und Stefan Malz
Verlag: Pegasus Spiele

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 Éditions

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

Lauf/Würfelspiel für 2-4 Spieler von 6-10 Jahren

Schulferien, Taschengeld und Jahrmarkt. Man kann sein 
Taschengeld ausgeben oder es sparen und vielleicht sogar am 
Jahrmarkt Geld verdienen. Man würfelt, zieht und versucht eine 
Aktionskarte zu erreichen und dann diese eventuell zu kaufen. 
Auf der Bank kann man sparen, auf Feldern zum Verdienen wird 
Geld ausbezahlt und Ereignisfelder werden abgewickelt. Wer in 
der Mitte landet oder darüber abkürzt, muss einkaufen. Dann 
geht noch das Sparschwein weiter, erreicht es Sonntag, gibt 
es Geld. Wer sechs Aktionskarten und ein Warenplättchen hat, 
gewinnt. In der Profi-Variante spielt man im Zahlenbereich bis 
100. Serie: Spielend Neues lernen
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: nein

Rund ums Taschengeld!
Autor: Kai Haferkamp
Verlag: Ravensburger

Fantasy-Abenteuerspiel für 2-4 Spieler ab 12 Jahren

Ein Abenteuerspiel in der Welt von Runebound, als Held will 
man für Ruhm Abenteuer erleben, Aufgaben erfüllen und 
sich Gefahren stellen. Man kontrolliert Armeen im Land von 
Terrinoth, beherrscht den Heimatbereich und muss Territorien 
erobern, Helden anwerben und genügend Drachenrunen 
erlangen, um Terrinoth zu erobern und das Spiel zu gewinnen. 
Man spielt Runden aus Jahreszeiten mit Season Card umsetzen 
sowie Reihenfolgekarten wählen und ausführen. Wer am Ende 
einer Runde sechs Regionen mit Drachenrunen kontrolliert, ge-
winnt, oder wer die meisten Regionen nach sechs Jahreszeiten 
kontrolliert. Mit Erweiterung Banner des Krieges.
Version: de * Regeln: de en fr it * Text im Spiel: ja

Rune Wars: Kampf um Terrinoth
Autoren: Martin Wallace, Darrel Hardy
Verlag: Heidelberger Spieleverlag

Worker Placement Spiel für 2-4 Spieler ab 12 Jahren

Russland am Ende des 19. Jahrhunderts. Zar Alexander III. lässt 
die Transsibirische Eisenbahn und andere Routen bauen. In einer 
attraktiven Mischung aus Ressourcenmanagement und Worker 
Placement versucht man, das größte und fortschrittlichste Stre-
ckennetz zu errichten und die eigenen Arbeiter immer sinnvoll 
einzusetzen. Ressourcen sind knapp und man muss sie sich ge-
nau einteilen – verwendet man sie für die Strecke nach Sibirien 
oder für die wichtige und lukrative Strecke nach St. Petersburg. 
Aber nach Kiew könnte man gut punkten. Außerdem könnte 
man noch Fabriken an Tableaus anbauen, die, richtig eingesetzt, 
Vorteile beim Streckenbau bringen.
Version: de * Regeln: de en fr nl * Text im Spiel: nein

Russian Railroads
Autoren: Helmut Ohley, Leonhard Orgler
Verlag: Hans im Glück

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 Verlag

Kommunikationsspiel für 4-12 Spieler ab 8 Jahren

Die Spieler müssen in Teams Gegenstände, Tiere und Berufe 
erraten. Nach genauen Vorgaben wird durch Karten verteilen, 
aussuchen und einsammeln ein Stapel von 30 Karten für die 
Runde vorbereitet. Ein Team ist aktiv, einer seiner Spieler erklärt 
in 40 Sekunden möglichst viele Begriffe; in Durchgang 1 darf 
er dazu sagen, was er will, in der zweiten Runde nur mehr ein 
Wort und in Runde 3 nur mehr Pantomime und Geräusche 
verwenden. Jede Runde punkten die Teams mit den von ihnen 
gesammelten Karten und ein neuer Stapel wird vorbereitet. 
Nach Runde 3 gewinnt das Team mit den meisten Punkten. 
Neuauflage von Time‘s Up!
Version: de * Regeln: de en fr it * Text im Spiel: ja

Sag‘s mir! Familie
Autor: Peter Sarrett
Verlag: Repos Productions

Worker Placement Spiel für 3-4 Spieler ab 12 Jahren

Seefahrer suchen den Seeweg nach Indien. Man gewinnt als 
adeliger Sponsor mit den meisten Siegpunkten aus Entdecken 
neuer Küstenstädte, Warenverkauf und Kirchenbau. Zu Beginn 
sind Lissabon und drei weitere Städte entdeckt. Geld und Sieg-
punkte heißen Banker und Historiker und werden mit Steinen 
auf Ziffern markiert. Hat man keine Steine mehr, verfallen 
Überschüsse. Ein Zug besteht aus 1) zwei Aktionen nach Wahl 
für Kosten/Bedingungen machen wie Helfer anheuern, Schiffe 
bewegen mit Stadt aufdecken, Güter verkaufen, Gebäude, Er-
findung oder Schiff beschleunigen und 2) Steine, z.B. für Banker, 
nach Lissabon stellen und Erfindungen nutzen.
Version: multi * Regeln: de en fr * Text im Spiel: nein

Sail to India
Autor: Hisashi Hayashi
Verlag: Okazu Brand / Japon Brand
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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

Konfliktsimulation für 1-4 Spieler ab 8 Jahren

Seeschlachten zur Zeit der Napleonischen Kriege - Sails of Glory 
ist ein Spielsystem, auf Basis der Luftkampfsimulation Wings of 
Glory, zur Simulation dieser Schlachten. Man nutzt Schiffsmi-
niaturen und Karten für Fähigkeiten und Manöver. Man wählt 
seine Manöverkarte, richtet das Schiff aus und bewegt es; jede 
Karte hat mehrere Optionen in Bezug auf Wind und verwendete 
Segel. Auf die Bewegung folgt Kampf und Nachladen. Die 
Regeln berücksichtigen Details wie Sichtlinie, Kollisionen oder 
Flugbahnen und liefern ein Einstiegsszenario, Standard-Regeln 
und optionale Regeln, es gibt zusätzliche Schiffe und man kann 
selbst Szenarien erfinden.
Version: multi * Regeln: en it * Text im Spiel: nein

Sails of Glory
Autoren: Andrea Angiolino, Andrea Mainini
Verlag: Ares Games

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: alea / Ravensburger

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

Erweiterung 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. Ninja 
Attack ist eine Szenarien-Sammlung zu Samurai Battles.
Version: en * Regeln: en * Text im Spiel: ja

Samurai Battles Ninja Attack
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

Sammelspiel für  3-6 Spieler ab 6 Jahren

Nach drei Runden soll man mit den besten oder wenigstens 
am wenigsten fürchterlichen Sandwiches die meisten Punkte 
gemacht haben. Jeder stapelt seine neun Zutaten verdeckt und 
deckt gleichzeitig die oberste Karte auf - nun nimmt jeder eine 
Karte, auch die eigene. Ist der Stapel durchgespielt, wird 1:1 
gehandelt; gleichzeitig stellt man 3 Sandwiches aus je 3 Zutaten 
zusammen. Ist man fertig, gibt jeder dem linken Nachbarn ein 
Sandwich. Dann werden die Sandwiches verkostet, jeder nennt 
sein liebstes und das was er am wenigsten mag, dementspre-
chend gibt es Punkte. Nach drei Runden gewinnt der Spieler mit 
den meisten Punkten.
Version: multi * Regeln: de en es fr nl * Text im Spiel: nein

Sandwich
Autor: Christophe Raimbault
Verlag: Repos Productions

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

Schätzspiel für 2-8 Spieler ab 10 Jahren

Sau Helmut sitzt auf einer Seite der Balkenwaage und eine 
Gegenstandskarte liegt neben dieser Waagen-Seite. Nun 
legt man reihum eine seiner drei Karten an die Waagen-Seite 
ohne Schwein, schätzt das Gesamtgewicht der Gegenstände 
und versetzt Helmut auf die seiner Meinung nach schwerere 
Seite. Zieht man nach, endet der Zug und die anderen dürfen 
zweifeln; zweifelt niemand ist der Nächste dran. Wird gezweifelt 
oder nach der 8. Karte endet die Runde; alle tippen auf die 
schwerere Seite. Wer richtig liegt, bekommt so viele Punkte wie 
Spieler falsch liegen. Hatte der Zweifler recht, bekommt er einen 
Sonderpunkt, ansonsten verliert er einen Punkt.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: ja

Sauschwer
Autoren: Andrea Mayer, Martin Schlegel
Verlag: Zoch Verlag

Kooperatives Kartenspiel für 3-8 Spieler ab 10 Jahren

Als Rächer bestraft man Verbrecher, die das Gesetz nicht 
erreicht, doch die Verbrechen haben Geheimnisse, und die 
Rächer sind nicht unbesiegbar. Als Rächer nützt man Karten für 
Spezialfähigkeiten und Vorbereitungen, um die Geheimnisse zu 
erfahren. Pro Zug nutzt man eine Karte oder seine Spezialfähig-
keit oder eine Standardfähigkeit, Karten kosten Zeit. Hat man 10 
Zeiteinheiten verbraucht, muss man sein Ziel nennen. Informa-
tion kann nach detaillierten Regeln ausgetauscht werden. Im 
Showdown bekämpft man „seinen“ Verbrecher mit Charakter 
plus Karte(n) gegen ihn und seine Situationskarten. Verliert nur 
ein Rächer seinen Kampf, haben alle verloren.
Version: multi * Regeln: en fr jp * Text im Spiel: nein

Say bye to the Villains
Autor: Seiji Kanai
Verlag: Kanai Factory / Japon Brand
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Reaktionsspiel für 2-7 Spieler ab 7 Jahren

Die Spieler sind Türsteher bei der Fasanengala. Wer am besten 
Verstöße gegen die Kleiderordnung erspäht, gewinnt mit 
den meisten Karten. Die Karten werden langsam aufgedeckt. 
Alle Spieler suchen nach gleichfarbigen Schirmen, Hüten, 
Halstüchern, Schnäbeln, Schwanzfedern oder Begleitwürmern 
sowie Damen mit 2 Regenwürmern. Wer solche entdeckt, 
klopft. Wer gleichfarbige Merkmale entdeckt, ruft oder greift zu, 
nach einer roten oder blauen Figur, je nach Regeln. Für richtige 
Unterbrechungen bekommt man Karten, Klopfen schlägt Rufen 
oder Greifen. Neuauflage.
Version: multi * Regeln: de en * Text im Spiel: nein

Schicki Micki
Autor: Jacques Zeimet
Verlag: Zoch Verlag

Kooperatives Merkspiel für 2-4 Spieler ab 4 Jahren

Vogelküken wollen gefüttert werden, die Spieler wissen, wo 
der Wurm drin ist. Das Nest wird aufgebaut und die Vogeleltern 
werden eingesetzt. Wer dran ist, wählt einen Vogel, in dessen 
Farbe noch ein Küken hungrig ist, würfelt und bewegt den Vogel 
an diesen Ort. Er bekommt einen Wurm und füttert ein Küken, 
die anderen Spieler dürfen Ratschläge geben, welches. Schluckt 
dieses den Wurm, ist es satt und macht den Schnabel zu. Ver-
weigert es den Wurm, legt man ihn vor sich ab. Sind alle Würmer 
verbraucht und noch Schnäbel offen, verlieren alle gemeinsam. 
Sind dagegen alle Küken satt und ihre Schnäbel geschlossen 
gewinnen alle gemeinsam. Mit Variante.
Version: de * Regeln: de en * Text im Spiel: nein

Schmatzspatz
Autor: Edith Grein-Böttcher
Verlag: Zoch Verlag

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 Verlag

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

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

Mister X ist auf der Flucht durch London und bis zu fünf Detekti-
ve jagen ihn! Er beginnt jede Runde, danach spielen die Detek-
tive bzw. Bobbies als Ersatzdetektive. Alle nützen U-Bahn, Bus 
oder Taxi, Mister X auch Black Tickets und Doppelzüge. Benutzte 
Tickets der Detektive werden abgelegt. Mister X notiert geheim 
seine Position. Nach seinem 3., 8., 13., 18. und 24. Zug zeigt sich 
Mister X. Wird er bis zum Ende der 22. Runde nicht erwischt oder 
kann kein Detektiv mehr ziehen, gewinnt Mister X. Zieht ein 
Detektiv oder Bobby auf das Feld mit Mister X, gibt dieser sich zu 
erkennen und die Detektive gewinnen. Neuauflage.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: nein

Scotland Yard
Autoren: Projekt Team III, Michael Schacht
Verlag: Ravensburger

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

Mister X ist noch immer auf der Flucht durch London und bis 
zu fünf Detektive jagen ihn! Diesmal aber gehen sie in dieser 
Neuauflage des Klassikers mithilfe allerneuerster Technik auf die 
Jagd. Eine app für Tablet oder Smartphone nützt augmented 
reality, zeigt Sehenswürdigkeiten Londons in 3D, erlaubt 
Handy-Ortung und Zeugenbefragung genauso wie Analyse und 
Abtasten. Basis sind nach wie vor die bekannten Regeln; zieht 
ein Detektiv oder Bobby auf das Feld mit Mister X, muss dieser 
sich zu erkennen geben und die Detektive gewinnen. Die app 
erklärt auch das Spiel. Ohne app als Standardversion zu spielen, 
die Regeln dafür sind beigelegt!
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: nein

Scotland Yard Master
Autoren: Projekt Team III, Michael Schacht
Verlag: Ravensburger

Wortlegespiel für 2-4 Spieler ab 10 Jahren

Eine Scrabble-Variante ohne Spielbrett! Alle Buchstaben werden 
verdeckt verteilt, sieben liegen offen. Der Erste legt sein Wort 
aus, Rundung eines Chips an Kerbe des nächsten. Dann legt 
man wie gewohnt Worte in korrekter Schreibweise, in beliebiger 
Richtung und Leserichtung, auch mit Abbiegen im Wort! Chips 
zweier Worte dürfen einander Rundung an Rundung berühren. 
Aktionschips für Aussetzen, Umkehr der Zugreihenfolge oder 
Abgeben von Chips legt man am Ende des Zugs neben einen 
Buchstaben des soeben gelegten Worts oder statt eines Worts 
irgendwo an. Wer nicht legen kann, tauscht Buchstaben; wer 
den letzten ablegt, gewinnt.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: ja

Scrabble Freestyle

Verlag: Mattel

Ressourcenmanagement mit Würfeln für 2-4 Spieler ab 14 Jahren

Zauberer ermitteln im Turnier der 12 Jahreszeiten den Erzma-
gier. In drei Schwierigkeitsstufen spielt man mit vorgegebenen 
Kartensets. In Phase I wählen die Spieler aus neun Karten eine, 
geben acht weiter, wählen eine usw. Dann teilt man seine Karten 
in drei Sets mit drei Karten und nutzt sie in Phase II in je einem 
von drei Jahren: Man wirft alle Jahreszeitenwürfel und wählt 
einen; nutzt Würfelaktionen, beschwört und aktiviert Machtkar-
ten und nutzt Boni. Nach drei Jahren wertet man Prestige aus 
Kristallen und Machtkarten minus Machtkarten auf der Hand 
und genutzte Boni und gewinnt mit den meisten Punkten. Neu: 
Erweiterung Enchanted Kingdom.
Version: de * Regeln: de en es fr it pl * Text im Spiel: ja

Seasons
Autor: Régis Bonnessée
Verlag: Libellud / Asmodee

Deckbau-Spiel mit Spezialmechanismen für 1-8 Spieler ab 12 Jahren

Ein Deckbauspiel mit Wirken von Zaubern, ausgesucht aus 
einem Buch und dann mit Gesten gesprochen, in einer eigens 
dafür erfundenen Sprache. Auf der Vorderseite der Spruchkarte 
hat man Hinweise, zum Entschlüsseln des Codes braucht man 
einen Stein. Die Rückseite zeigt die richtigen Worte und Gesten, 
sodass der vom Zauber Betroffene kontrollieren kann, ob er 
richtig gewirkt wurde. In der Einstiegsversion sind die Zauber 
vorgegeben, ansonsten wählt man 27 von 100, es gibt auch 
Erweiterungen mit weiteren Zaubern. Man kann auch die Art 
Zauberer wählen, die man sein will, korrupter Schwarzmagier 
oder Elementalist mit Kraft aus Luft und Erde.
Version: en * Regeln: en fi * Text im Spiel: ja

Serpent‘s Tongue
Autor: Christopher Gabrielson
Verlag: UnBound Games
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GABIS wird auf Seite 3 erklärt

Karten- und Reaktionsspiel für 1-8 Spieler ab 8 Jahren

Der Name ist Spielziel, man soll schnellstens die meisten Sets 
finden. 81 Karten unterscheiden sich in Menge, Farbe, Form und 
Füllung der Symbole. Ein Set besteht aus drei Karten, bei denen 
jede der vier Eigenschaften, getrennt betrachtet, entweder ge-
nau gleich oder völlig verschieden ist. Wer ein solches Set in der 
Auslage von 3x4 Karten findet, ruft Set, zeigt auf die drei Karten 
und nimmt – wenn er Recht hat – das Set an sich und füllt die 
Auslage auf. Ist kein Set zu finden, wird die Auslage regelkon-
form ergänzt. Wer sich irrt, darf solange kein Set nehmen, bis ein 
anderer Spieler ein korrektes Set genommen hat.
Version: de * Regeln: de en * Text im Spiel: nein

Set!
Autor: Marsha J. Falco
Verlag: Amigo Spiele

Kommunikatives Merkspiel für 3-6 Spieler ab 5 Jahren

Die Sherlock Kids sind ein Geheimclub junger Detektive und sol-
len Kunstdiebstähle aufklären Der Rätselsteller legt ein Gemälde 
aus, gibt allen Zeit zum Anschauen und denkt sich eine Frage 
aus, die mit einer Farbe zu beantworten ist. Dann deckt er das 
Bild zu und fragt; alle markieren die Antwort auf ihrer Drehschei-
be. Wer richtig antwortet, zieht die Figur im Museum weiter, 
der Rätselsteller zieht, wenn es nicht nur richtige Antworten 
gibt. Nach zwei oder drei Runden pro Spieler gewinnt, wer dem 
Bilderdieb am nächsten steht oder man gewinnt sofort, wenn 
man im letzten Raum den Dieb ertappt. Varianten mit Zahlen 
oder beliebigen Fragen.
Version: multi * Regeln: de en es fr it nl * Text im Spiel: nein

Sherlock Kids
Autor: Reiner Knizia
Verlag: Haba

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 
Landschaftsfeldern, die verschiedene Rohstoffe liefern. Zugang 
zu den Rohstoffen erhält man durch Bau von Straßen und Sied-
lungen. Der Würfel bestimmt jede Runde, wer welche Rohstoffe 
bekommt, mit diesen Rohstoffen - Wolle, Lehm, Holz, Erz und 
Getreide – bezahlt man den Bau von Siedlungen, Straßen und 
Städten und kann damit auch handeln, aber immer nur mit dem 
aktiven Spieler. Bei einer Sieben kommt der Räuber, blockiert 
Rohstoff-Felder und stiehlt Rohstoffe von betroffenen Spielern. 
Zum Gewinn sind 10 Siegpunkte aus Städten und Siedlungen 
bzw. Rittermacht notwendig.
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 Die Siedler 
von Catan. Dieser Zusatz erweitert den modernen Klassiker 
um einen 5. und 6. Spieler. Es gibt genaue Regeln für die 
Verwendung und, besonders spiel- und benutzerfreundlich, 
verschiedene Rückseiten für das Zusatzmaterial, so dass man 
jederzeit wieder Original und Zusatz trennen kann. Die Spielre-
geln bleiben dieselben, so wie die Siegbedingung: wer zuerst 10 
Siegpunkte erreicht, gewinnt.
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

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.
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 Siegbedingungen, 
und es gibt unterschiedlichen Materialbedarf.
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 
verwendbar.
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.
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
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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 
untereinander oder mit Szenarien aus Seefahrer bzw. Städte & 
Ritter kombinieren.
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.
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

Erweiterung zu Die Siedler von Catan für 2-4 Spieler ab 12 Jahren

Erweiterung zum Grundspiel; in mehreren Szenarien soll ein 
unbekanntes Meer erkundet werden und Siedlungen auf 
entdeckten Inseln gebaut werden. Dazu kommen zusätzliche 
Aufträge = Missionen: Piratenlager erobern, Fische fangen 
und an den Catanischen Rat liefern sowie Gewürze von den 
Gewürzinseln zu erhandeln. Neues Material sind Siedler, Schiffe, 
Hafensiedlungen, Einheiten, Piratenschiffe, Fischschwärme und 
Gewürzsäcke. Siegpunkte liefern der Bau von Siedlungen und 
Hafensiedlungen sowie das Erfüllen von Aufgaben. Das Szenario 
„Land in Sicht“ erklärt den ersten Teil der Regeln, in jedem Sze-
nario oder jeder Mission kommen weitere Regeln hinzu.
Version: de * Regeln: de en * Text im Spiel: ja

Die Siedler von Catan Entdecker & Piraten
Autor: Klaus Teuber
Verlag: Kosmos

Ergänzung zu Siedler von Catan für 5-6 Spieler ab 12 Jahren

Ergänzung für den 5. und 6. Spieler zur Erweiterung. In 
mehreren Szenarien soll ein unbekanntes Meer erkundet 
werden und Siedlungen auf entdeckten Inseln gebaut werden. 
Dazu kommen zusätzliche Aufträge = Missionen: Piratenlager 
erobern, Fische fangen und an den Catanischen Rat liefern sowie 
Gewürze von den Gewürzinseln erhandeln. Neues Material 
sind Siedler, Schiffe, Hafensiedlungen, Einheiten, Piratenschiffe, 
Fischschwärme und Gewürzsäcke. Siegpunkte liefern der Bau 
von Siedlungen und Hafensiedlungen sowie das Erfüllen von 
Aufgaben. Das erste Szenario erklärt die Grundregeln, in jedem 
Szenario oder jeder Mission kommen weitere Regeln hinzu.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: ja

Die Siedler von Catan Entdecker & Piraten 5+6
Autor: Klaus Teuber
Verlag: Kosmos

Geschicklichkeitsspiel für 2-4 Spieler ab 5 Jahren

Auf Schloss Zauberstein soll man beim magischen Turnier weiße 
Hasen und eigene Hasen herbeizaubern. Pro Runde ist man ein-
mal Zauberer, die anderen Spieler sind Zuschauer. Man verteilt 
die Tiere Frosch nach oben in der Arena und der Zauberer klopft 
von unten gegen die Arena, damit die Frösche springen und sich 
in Hasen verwandeln. Nach Ablauf der Zeit dürfen die Zuschauer 
mit Faulem Zauber einen noch vorhandenen Frosch mit der 
Hand umdrehen. Nun punktet jeder für Hasen und zieht seine 
Fledermaus vorwärts. Wer am Ende der Runde seine Fledermaus 
am weitesten gezogen hat, bekommt einen Pokal. Es gewinnt, 
wer als erster zwei Pokale gewinnt!
Version: de *  Regeln: de * Text im Spiel: nein

Simsala Hopp
Autoren: Inka und Markus Brand
Verlag: Kosmos

Kartensammelspiel für 3-5 Spieler ab 12 Jahren

Endlich menschelt es ein wenig im Bohnenuniversum. In dieser 
stand-alone Variante von Bohnanza gibt es sieben Bohnensor-
ten Wert 4 bis 18, alle auch Rittmeister-Bohnen genannt, und die 
neue Sorte Sissi-Bohnen. Sie kann nie sortenrein angebaut wer-
den, sondern muss immer abwechselnd mit Rittmeisterbohnen 
gepflanzt werden. Man spielt einen normalen Bohnanza-Zug 
und dann eine Sissi-Aktion: Man prüft ob man in der Anpflanz-
phase auf ein Feld eine Sissi-Bohne auf eine Sissi Bohne oder 
zwei Rittmeister-Bohnen übereinander legen musste. Wenn ja, 
muss dieses Feld geerntet werden. Alle anderen Regeln gelten 
wie bei Bohnanza, auch die für die Siegbedingungen.
Version: de * Regeln: de en * Text im Spiel: nein

Sissi! Die Bohnenkaiserin
Autor: Uwe Rosenberg
Verlag: Österreichisches Spiele Museum

Kartenablegespiel für 2-4 Spieler ab 7 Jahren

Auch in der Brettspielvariante will man als Erster alle Karten 
seines Spielerstapels abbauen und so gewinnen. Plan und 
Spielerstapel werden vorbereitet. Man zieht vom Zugstapel 
jeweils auf 5 Karten nach und legt Karten aus der Hand oder 
seinem Spielerstapel wie gewohnt passend auf einen der Stapel 
am Plan, aber nur wenn eine eigene Figur auf einem farblich 
passenden Feld steht. Aktionen von Feldern mit eigener Spiel-
figur kann man während des Zugs nutzen. Wer alle fünf Karten 
ablegt, hat noch einen Zug. Am Ende seines Zugs muss man 
eine Handkarte auf den Hilfsstapel ablegen und eine der beiden 
eigenen Figuren um so viele Felder versetzen.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: nein

Skip-Bo Brettspiel

Verlag: Mattel
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GABIS wird auf Seite 3 erklärt

Kartenspiel für 2 Spieler ab 7 Jahren

Monster hören von Schatzkisten in ihrem Territorium und 
fangen an, sich darum zu streiten, und man gewinnt mit den 
meisten Punkten nach fünf Runden oder wenn man vier oder 
mehr Schatzkarten hat. Man hat sein Deck und zieht fünf 
Karten auf die Hand, ein Schatz wird aufgedeckt. Alle spielen 
gleichzeitig offen zuerst eine Karte und dann zwei und ziehen 
jeweils nach. Dummies nimmt man zurück, Zauber werden aus-
gewertet. Dann gewinnt das stärkste Kartentrio den Schatz. Dies 
wird wiederholt, bis alle Schätze vergeben sind. Bei ungleichen 
Spielerstärken ist ein Spiel mit Handicap möglich.
Version: jp * Regeln: en jp * Text im Spiel: nein

Skirmish: The Scrambles
Autor: Takahiro
Verlag: KogeKogeDo / Japon Brand

Autorennspiel für 2-6 Spieler ab 8 Jahren

Reifenschonend fahren oder Benzin verheizen? Zu Beginn jeder 
Runde werden Turboplättchen für die Platzierung vergeben. 
Dann hat jeder seinen Zug mit: Höchstgeschwindigkeit ermit-
teln und Geschwindigkeitskarte ziehen, dann eventuell Tempo 
verändern, entweder durch Turboplättchen einsetzen oder 
Treibstoff abgeben. Danach zieht man das Auto, nur über und 
auf freie Felder und keine Kurve mit mehr als 60 Grad, immer die 
volle Zugweite. Randsteine oder steilere Kurven beschädigen 
die Reifen. Boxenstopps kosten eine Runde und bringen Benzin 
und neue Reifen. Wer den Rundenanzeiger aus dem Plan zieht, 
beendet das Rennen und ermittelt die Position.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: nein

Slicks
Autor: Stefan Risthaus
Verlag: Ostia Spiele

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

Kartenlegespiel für 2-4 Spieler ab 8 Jahren

Vom verdeckten Stapel mit Sonne, Mond sowie Sonnen- und 
Mondfinsternis zieht man fünf Karten. Man legt eine Karte, 
aufsteigend, an ein Ende einer eigenen oder gegnerischen Reihe 
und zieht nach, wenn alle Handkarten verbraucht sind. In einem 
Zug muss man anlegen oder abräumen und man kann nur je 
eine Sonnen- und eine Mondreihe auslegen. Nach einer Tier-
karte legt man noch eine Karte, Finsterniskarten unterbrechen 
gegnerische Reihen. Eine Reihe aus fünf oder mehr Karten kann 
man im nächsten Zug abräumen; wer nicht legen kann verliert 
Handkarten und Reihen. Kann niemand mehr spielen, zählen 
Sonnen- und Mondkarten einen Punkt, ausliegende Karten -1!
Version: multi * Regeln: de en fr it * Text im Spiel: nein

Sonne und Mond
Autor: Jacques Zeimet
Verlag: Drei Hasen in der Abendsonne

Geschicklichkeitsspiel für 2-4 Spieler ab 5 Jahren

Im Dschungel ist die Hölle los! Die Affen hocken in den Bäumen 
und wollen oben bleiben! Zur Vorbereitung wird die durch-
sichtige Palme zusammengebaut. Dann werden verschieden 
farbige Stäbchen in die Löcher des durchsichtigen Spiel-Baums 
gesteckt, so dass sie einander kreuzen und dadurch quasi eine 
Art Gitter bilden. Anschließend kommen alle Affen in den 
„Baum“. Danach wird reihum gewürfelt und ein Stäbchen der 
gewürfelten Farbe aus der obersten Ebene der Palme gezogen, 
wo noch Stäbchen sind. Fallen dabei Affen aus der Palme, muss 
man sie behalten. Sind alle Affen gefallen, gewinnt man mit den 
wenigsten Affen.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: nein

S.O.S. Affenalarm

Verlag: Mattel

Set-Lege- und Sammelspiel für 1-5 Spieler ab 8 Jahren

Ein Spiralbuch, die Seiten als Decks der Titanic, die durch 
Umblättern versinken. Als Crew-Mitglied versucht man, allein 
oder im Team möglichst viele Passagiere zu retten. Man kann 
nicht gerettete Passagiere verlegen - Passagiere 1. und 2. Klasse 
nur innerhalb ihrer Klasse - und muss dann entweder eine Akti-
onskarte zur Rettung von Passagieren spielen oder die Rettung 
vorbereiten. Dazu zieht man Passagiere vom Stapel und legt sie 
in passende Reihen; gelingt dies für keinen einzigen Passagier, 
versinkt ein Deck. Ist die Titanic gesunken, wertet man gerettete 
Passagiere - schafft man mehr als 19 Punkte, ist man besser als 
die echte Titanic-Crew.
Version: de * Regeln: de fr jp * Text im Spiel: nein

SOS Titanic
Autoren: Bruno Cathala, Ludovic Maublanc
Verlag: Heidelberger Spieleverlag

Kartenspiel mit Weltraumthema für 2-6 Spieler ab 12 Jahren

Die internationale Raumfahrtindustrie beginnt zu wachsen. Als 
Spieler kontrolliert man eine dieser am Wachstum beteiligten 
Firmen und konkurriert um die beste, schönste und größte 
Raumstation, die es je gab. Ausgehend von Zentralmodul, 
Startkapital und Bestimmen des Startspielers folgen dann die 
Aktionen für den Jahresanfang, und dann hat man reihum eine 
Aktion: Bauen, Modulaktion - entweder Crew Action laut Modul 
oder crewunabhängige Modulaktionen, Ereignis oder Passen - 
man kann später wieder einsteigen. Passen alle nacheinander, 
endet das Jahr, und es gibt SP für Farbmehrheiten funktionie-
render Module.
Version: en * Regeln: en * Text im Spiel: ja

Space Station
Autor: Jacob Fryxelius
Verlag: FryxGames

Entwicklungsspiel für 2-4 Spieler ab 16 Jahren

Als Vorstand eines edlen Hauses in Capua strebt man nach 
Macht und Ansehen und nutzt politische Intrigen, Verrat und 
richtet spektakuläre Gladiatorenkämpfe aus. Man schützt in 
dieser realistischen Simulation sein Haus mit Wachen vor den 
Machenschaften der Widersacher und beschäftigt Sklaven für 
Haushalt und Geldbeschaffung. Die eigene Gladiatorenschule 
stellt die Gladiatoren bereit; ihr Ruhm erhöht den Einfluss des 
Dominus. Das Spiel verläuft in den Phasen Intrigen, Marktplatz, 
Arena und Kampf und bietet alle Arten von Mechanismen von 
Verhandeln und Versteigern bis zu Würfeln für Entscheiden der 
Kämpfe. Erweiterung Die Schlange und der Wolf.
Version: de * Regeln: de en * Text im Spiel: ja

Spartacus
Autoren: Sean Sweigert, Aaron Dill
Verlag: Heidelberger Spieleverlag

Reaktionsspiel für 2-4 Spieler ab 6 Jahren

Im Spiel sind bunte Becher in fünf Farben, 24 Aufgabenkarten 
und eine Glocke. Jeder Spieler hat fünf Becher, je einen in 
Blau, Rot, Grün, Schwarz und Gelb. Auf den Aufgabenkarten 
sind diese Becher durch unterschiedliche Motive dargestellt, 
fünf Blumen oder Häuser oder Autos. Die oberste Karte wird 
aufgedeckt, und je nach Abbildung muss man die Cups in der 
richtigen Reihenfolge nebeneinander aufreihen oder stapeln – 
für die Vögel im Baum stapeln, für die Autos aufreihen. Ist man 
als Erster fertig, schlägt man auf die Glocke: Hat man alles richtig 
gemacht, bekommt man die Karte. Sind alle 24 Karten gespielt, 
gewinnt man mit den meisten Karten.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: nein

Speed Cups
Autor: Haim Shafir
Verlag: Amigo Spiele
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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 für 2-6 Spieler ab 8 Jahren

Die große Karriere als Superstar ist das Spielziel dieser Variante. 
Wie immer entscheidet man sich für einen Karriereweg und 
spielt mit den bekannten Grundregeln. Den Zutritt zu VIP-
Feldern muss man sich verdienen. Man sammelt Sterne und 
Karten für seine Entourage von Koch bis Agent, markiert durch 
Stifte im Auto als Spielfigur. Der Drehpfeil kann mit Super-Dreh 
und Entourage zusätzliche Preise, nützlich für den Karriere-
Fortschritt, bringen. Betreten der Stoppfelder auf dem Spielplan 
aktiviert Umdrehen auf die Seite des Roten Teppichs mit neuen 
Pfaden, Überraschungen und Sternen. Wer mit fünf Sternen auf 
dem Happy End-Feld landet, gewinnt.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: ja

Spiel des Lebens Superstar Edition

Verlag: Hasbro

Quizspiel für 2-6 Spieler ab 8 Jahren

Galaxia ist als unbekannter Planet definiert, den die Spieler 
erkunden sollen. Dazu müssen sie sich auf dem Spielplan durchs 
Sonnensystem bewegen und immer weiter nach außen reisen. 
Um reisen zu können, müssen Fragen beantwortet werden, mit 
Allgemeinwissen und Wissen zu Spezialthemen: Märchen und 
Geschichten, Helden und Schurken, Cartoons und Fernsehen, 
Wort- und Sprachspiele, Tiere sowie Sport und Spiel. Für richtige 
Antworten auf Planetenfeldern bekommt man Wissensringe, 
für falsche Antworten zieht man zurück. Wer zuerst alle sechs 
Planetenringe gesammelt und Galaxia erreicht hat, gewinnt. 
Neuauflage mit neuer Verpackung und neuen Fragen.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: ja

Spiel des Wissens

Verlag: Jumbo

Würfelspiel für 2-4 Spieler von 5-10 Jahren

Seit 1973 kann man in den Zimmern des Hauses auf Entde-
ckungsreise gehen. Die Zimmerkarten werden nach Belieben 
ausgelegt. Man würfelt und zieht; Es darf immer nur eine Figur 
auf einem Feld stehen. Ist das Zielfeld besetzt, zieht man auf das 
nächste Feld. Sternfelder sind normale Felder, sie weisen nur auf 
versteckte Gegenstände hin. Wer einen Stern würfelt, nimmt das 
oberste Bildkärtchen, sucht den abgebildeten Gegenstand und 
stellt seine Figur dort hin. Ein Gegenstand kann einen also nach 
vorne bringen oder zurückfallen lassen. Das Kärtchen behält 
man. Wer zuerst im Dachboden ankommt, gewinnt. Serie: Meine 
ersten Spiele
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: nein

Spielhaus
Autor: Jörg Obrist
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

Worker Placement Spiel für 2-5 Spieler ab 12 Jahren

Im viktorianischen England revolutioniert die Entdeckung 
von Spyrium die Industrie, als Generaldirektor eines Konzerns 
ergreift man die Gelegenheit um mit Gebäuden, eingesetzten 
Arbeitern, Patenten und Spezialisten die meisten Siegpunkte zu 
erzielen! Jede Runde wird durch Einnahmen erhalten, Ereignis 
und Auslage auslegen vorbereitet. Dann setzt man in der Platzie-
rungsphase einen Arbeiter oder nutzt das Ereignis oder wechselt 
in die Aktivierungsphase für Geld verdienen, Karte aktivieren, 
Ereignis oder eigenes Gebäude nutzen oder passen. Nach sechs 
Runden addiert man zu schon erhaltenen Siegpunkten noch 
jene auf Gebäudekarten und Patentkarten.
Version: de * Regeln: de en fr * Text im Spiel: nein

Spyrium
Autor: William Attia
Verlag: Ystari Games

Erweiterung zu Star Trek Catan für 3-4 Spieler ab 10 Jahren

Mit diesen beiden Karten können Fans von Captain Kirk die 
Reisen von Captain Kirks Enterprise erleben, und die Welten 
des Föderationsraums besiedeln, ausgehend von der Karte 
der “bekannten Galaxie“ in Kirks Bereitschaftsraum. Man nützt 
Material aus Star Trek Catan und spielt auf Basis der Grundregeln 
aus Star Trek Catan mit Zusätzen. Man baut Außenposten auf 
markierten Positionen sowie Raumschiffe auf roten und gelben 
Routen. Mit Raumschiffen auf roten Routen kontrolliert man 
den benachbarten Außenposten und kann mit ihm handeln. 
Raumschiffe neben VP Kreuzungen liefern den entsprechenden 
Siegpunktmarker, man gewinnt mit 10 Siegpunkten.
Version: en * Regeln: en * Text im Spiel: ja

Star Trek Catan Federation Space Map Set
Autoren: Ron Magin, Charles Rice, Gero Zahn
Verlag: Mayfair Games

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

Kartenspiel für 2 Spieler ab 10 Jahren

Das Living Card Game zu Star Wars - Rebellen gegen Empire zur 
Zeit der ursprünglichen Trilogie. Man hat Zielkarten mit Missio-
nen und Spielerkarten für Einheiten, Ereignisse, Verstärkung und 
Schicksal, zu einer Zielkarte gehören immer fünf Spielerkarten 
und man wählt seine Ziele für die jeweilige Partie. Man legt 
Karten aus, greift gegnerische Ziele an, verteidigt die eigenen 
und spielt Karten für den Kampf der Macht. Das Empire gewinnt, 
wenn die Death Star Scheibe 12 erreicht. Die Rebellen gewin-
nen, wenn sie vorher drei Ziele der Dunklen Seite zerstören. 
Die deluxe Erweiterung Am Rande der Finsternis erlaubt eine 
Mehrpersonen-Variante.
Version: de * Regeln: de en es it kr nl pl ru  * Text im Spiel: ja

Star Wars Das Kartenspiel
Autor: Eric M. Lang
Verlag: Heidelberger Spieleverlag
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Geschicklichkeitsspiel für 2-4 Spieler ab 6 Jahren

Die Spieler in den Rollen der Jedi-Ritter müssen Count Dookus 
Droiden bekämpfen. Dazu schleudern sie mit den Machtkata-
pulten die Droiden in die Arena. Wer dran ist, nimmt einen Droi-
den aus dem Vorrat, legt in auf das Katapult, richtet das Katapult 
aus und schleudert den Droiden, man hat drei Versuche. Liegen 
danach drei gleiche Droiden in der Arena, sind sie besiegt, und 
man legt sie auf seinen Schrottplatz. Landet der Droide dreimal 
außerhalb der Arena, geht er aus dem Spiel. Landet der Droide 
beim Zillo-Biest, gewinnt man alle Droiden in der Arena. Sind 
alle Droiden geschleudert, gewinnt man mit den meisten 
Droiden auf seinem Schrottplatz.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: nein

Star Wars Kampf um Malastare
Autor: Helmut Ast
Verlag: Kosmos

Miniaturen-Spiel für 2 Spieler ab 14 Jahren

X-Wing simuliert die Weltraumschlachten aus Star Wars. Jede 
Runde umfasst die Phasen: Planung mit geheimer Manöverwahl 
auf dem Manöverrad - Aktivierung mit Schiffsbewegung und 
einer Aktion unter Einsatz von Pilotenfähigkeiten, Aufwer-
tungs- 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 Missionsbedin-
gung erfüllt hat. Zahlreiche Zusatzpackungen.
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 zu Steam für 2-6 Spieler ab 13 Jahren

Map Expansion #3 für Steam offeriert einen doppelseitigen 
Spielplan, auf einer Seite mit Plänen für Japan, Hokkaido und 
Singapore, auf der anderen Seite für den westlichen Teil der Ver-
einigten Staaten, dazu kommen Schienenkärtchen und Regeln. 
Die Erweiterungen Singapore und Hokkaido sind beide für zwei 
Spieler gedacht, die Erweiterung Japan für 3-4 Spieler und West-
ward, Ho! für 4-6 Spieler. Es gibt jeweils Regeländerungen für 
Einsteiger- und Standardspiel und man braucht das Grundspiel 
für alle diese Erweiterungen. In der Singapore Erweiterung gibt 
es keinen Unterschied zwischen Einsteiger- und Standardspiel.
Version: en * Regeln: en * Text im Spiel: ja

Steam Map Expansion #3
Autoren: Morgan Dontanville, Martin Wallace
Verlag: Mayfair Games

Verhandlungs- und Bluffspiel für 3-5 Spieler ab 12 Jahren

Revolution, Verräter, verschiedene Fraktionen - es gärt rund 
um Kaiser Julian. Man will die eigene geheime Fraktion siegen 
lassen, aber nicht zu hoch, denn sonst verliert sie gleich 
wieder zugunsten der zweitstärksten. Ist man aber als Verräter 
erfolgreich, hat der Kaiser die meisten Punkte und man gewinnt 
mit der schwächsten Fraktion. Dazu wird diskutiert, geredet, 
verhandelt, vereinbart, gelogen, geblufft, aber Karten bleiben 
geheim. Man spielt pro Runde eine für Revolution oder Kaiser 
und darf einmal pro Abschnitt eine als Verräter spielen. Die 
Unterstützung wird ausgewertet und man darf Karten für die 
Wertung zur Seite legen.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: ja

Steam Noir: Revolution
Autor: Daniel Danzer
Verlag: Steampunk

Aufbauspiel für 2-4 Spieler ab 10 Jahren

Jahrmarkt in Roboburg; man will die besten Attraktionen bauen 
und Besucher anlocken, muss aber alles so sauber zurücklassen 
wie man es angetroffen hat. Pro Runde handelt man Würfeln, 
Schmutzmarker, Aktionen und Einkommen ab. Alle würfeln 
gleichzeitig, können Würfel am Pig Board einsetzen und die 
anderen nachwürfeln. Hat man alle Würfel gesetzt, nimmt man 
sich den niedrigsten noch vorhandenen Zugreihenfolgemarker. 
Gesetzte Würfel nutzt man für Aktionen - Attraktion bauen, 
Besucher, Putzen, Bonuskarten spielen und Park erweitern. Nach 
sechs Runden bezahlt man Reinigungskosten je nach Schmutz-
markermenge und gewinnt danach mit dem meisten Geld.
Version: en * Regeln: en it * Text im Spiel: nein

Steam Park
Autoren: L. Silva, L. T. Sorrentino, A. Buonfino
Verlag: Cranio Creations

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 Toys

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

Erzählspiel für 3-10 Spieler ab 8 Jahren

Innerhalb einer Minute erzählt man eine Geschichte. Das 
Thema wird vorgelesen und die anderen Spieler notieren dazu 
geheim fünf regelgerechte Begriffe, die sie in der Geschichte 
erwarten. Nun wird erzählt und man hakt verwendete Begriffe 
ab. Man darf unterbrechen und bis zu zwei Fragen stellen. Wer 
fünf Haken machen konnte, stoppt die Runde. Die Begriffe 
werden reihum vorgelesen und man punktet für allein oder mit 
anderen gemeinsam aufgeschriebene Begriffe. Fragen bringen 
Minuspunkte. Der Erzähler bekommt so viele Punkte wie der 
Spieler mit den meisten Punkten der Runde. War jeder ein- oder 
zweimal Erzähler, gewinnt man mit den meisten Punkten.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: ja

Stories!
Autor: Thomas Odenhoven Kaller
Verlag: Schmidt Spiele

Erweiterung zu Story Cubes für 1 oder mehr Spieler ab 6 Jahren

Story Cubes enthält neun Würfel, jeder der Würfel hat sechs 
verschiedene Motive, abstrakt oder konkret, und verschieden 
zu interpretieren oder zu benennen. Man wirft alle Würfel, wählt 
einen beliebigen als Startwürfel und erzählt eine Geschichte. 
In dieser Geschichte müssen alle neun Motive vorkommen, die 
Reihenfolge ist beliebig. Man spielt allein in der Gruppe, jeder 
erzählt und man wählt die beste Geschichte, oder jeder erzählt 
mit einem Würfel weiter. Story Cubes Mix sind drei Ergänzungs-
packungen mit drei Würfeln, sie heißen Verzaubert, Urzeit und 
Spurensuche. Die Motive auf den Würfeln stammen aus dem 
jeweiligen Genre.
Version: de * Regeln: de en es fr it nl * Text im Spiel: nein

Story Cubes Mix
Autor: Rory O‘Connor
Verlag: The Creativity Hub / Hutter
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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 Verlag

Lege- und Sammelspiel für 3-5 Spieler ab 6 Jahren

Als Tierforscher sammelt man Informationen über Steppentiere 
in Afrika und nützt eine Schnur, um Tiere abzugrenzen. Eine Star-
tauslage innerhalb einer Schnur und fünf Forschungskärtchen 
werden vorbereitet. Man beginnt mit einem Forschungskärt-
chen und einem Tier. Dann kann man pro Runde sein Kärtchen 
ins Feld legen, dann Tiere entsprechend den Forschungskärt-
chen-Vorgaben für Siegpunkte abgrenzen, Forschungsmarker 
auf ein abgegrenztes Kärtchen legen sowie ein Tier und ein 
Forschungskärtchen nachziehen. Nach einer Anzahl Runden 
punktet man noch für Punkte auf Forschungs- und Tierkärtchen 
mit Markern und gewinnt mit den meisten Punkten.
Version: multi * Regeln: en jp * Text im Spiel: nein

String Savanna
Autor: Hisashi Hayashi
Verlag: Okazu Brand / Japon Brand

Sammel- und Spekulationsspiel für 2-6 Spieler ab 9 Jahren

Man sucht nach Waren für seinen Meister und erhält Ryo als 
Lohn und für die Differenz zwischen Ein- und Verkaufspreis. Pro 
Runde liegen fünf „Gesucht“-Karten aus. Man bekommt eine 
Zahlenkarte und 5 Ryo. In Reihenfolge der Zahlenkarten nimmt 
man einen Zugstapel und durchsucht ihn nach „Gesucht“-Objek-
ten. Wer fertig ist, legt ihn zurück und nimmt eine Zahlenkarte. 
Sind alle fertig, bezahlt man die Objekte und kann sie zum Preis 
der „Gesucht“-Auslage in beliebiger Stückelung verkaufen oder 
sammeln. Nun wird noch die Auslage angepasst, Rang und Preis 
verkaufter Objekte sinkt. Hat jemand 50 Ryo oder mehr, gewinnt 
er, wenn nicht, spielt man eine neue Runde.
Version: multi * Regeln: en jp * Text im Spiel: nein

Sukimono
Autor: Masao Suganuma
Verlag: Grounding / Japon Brand

Set-Sammelspiel für 3-5 Spieler ab 8 Jahren

Die Kinder wetten, wer am meisten Sushi einer Sorte isst, 
Mama verspricht ein Dessert für gemischte Kost! Es gibt sechs 
verschiedene Sorten Sushi und Punkte-Chips für diese Sorten 
sowie für das Dessert. Jeder Spieler bekommt sechs Karten. Man 
wählt eine Karte und legt sie verdeckt aus, behält eine weitere 
auf der Hand und gibt den Rest weiter. Dann decken alle die 
ausgelegte Karte auf - das passiert insgesamt fünf Mal. Danach 
wird ausgewertet, und es gibt verdeckte Sushi-Punkte für die 
meisten Sushi einer Sorte und verdeckte Dessert-Punkte für die 
meisten Sushi-Sorten. Nach drei Runden gewinnt man mit den 
meisten Punkten.
Version: jp * Regeln: en jp * Text im Spiel: nein

Sushi Draft!
Autor: Takahiro
Verlag: KogeKogeDo / Japon Brand

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

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
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Fantasy-Abenteuer-Spiel für 2-6 Spieler ab 9 Jahren

Eines der bekanntesten und ältesten Fantasy-Brettspiele 
und eine gelungene Simulation eines Rollenspiels auf dem 
Spielbrett. Man führt einen Charakter mit einer Grundausstat-
tung an Talent, Glück und Vermögen, die sich im Spiel ändern 
kann. Eigenschaften und Ereigniskarten bzw. die Reaktion des 
Charakters darauf lenken den Spielablauf. Man würfelt, zieht und 
erledigt die Aufgabe des erreichten Feldes. Die mittlere und in-
nere Ebene kann man mit erfüllten Voraussetzungen erreichen, 
um als Spielziel die Krone der Macht zu gewinnen. Die neuesten 
Erweiterungen sind Talisman Die Drachen und Talisman Blut-
mond mit Werwolf als Non-Playing Charakter.
Version: de * Regeln: de en es fr it hu jp und andere  * Text im Spiel: ja

Talisman
Autoren: Robert Harris, John Goodenough, Rick Priestley
Verlag: Heidelberger Spieleverlag

Bauspiel für 2-4 Spieler ab 6 Jahren

Ein Bau- und Kletterspiel - Man baut und zieht seine Figur hoch. 
Pro Zug wählt man ein oder zwei Steine mit Gesamtlänge = 
Würfelresultat. Man verbaut sie waagrecht oder senkrecht, 
exakt im Raster der Baufläche und bis maximal Höhe 10. Ab 
Stufe 2 dürfen Steine über den Bauplatz hinausragen. Kippt 
die Konstruktion und kann man sie nicht wieder aufbauen, hat 
man verloren. Die Figur wird vor oder nach dem Bau oder auch 
zwischen dem Verbauen zweier Steine gezogen, beliebig weit, 
aber nur eine Ebene pro Schritt höher, auch unter Querbalken 
durch, muss aber immer exakt innerhalb der Rasterquadrate 
stehen. Wer als Erster Stufe Zehn erklimmt, gewinnt.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: nein

Talo
Autoren: U. Krüger, B. Poloczek, J.-P. Schliemann
Verlag: Drei Hasen in der Abendsonne

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 Verlag

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

Geographiespiel für 2-4 Spieler ab 8 Jahren

Aus Hinweisen zu 51 möglichen Ländern soll man den 
Aufenthaltsort seines Touristen erraten. Der aktive Spieler liest 
einen Hinweis von der aktuellen Länderkarte vor – Ländercode, 
Hauptstadt, Flaggencode oder 50:50 Hinweis auf zwei falsche 
Länder. Die Spieler sehen Antwortmöglichkeiten und können 
nach jedem Hinweis eine Antwortkarte ablegen. Nach Hinweis 4 
müssen alle antworten. Mit Risikokarten korrigiert man eine Ant-
wort oder stiehlt Punkte eines Mitspielers. Bei richtiger Antwort 
bewegt man seinen Touristen entsprechend. Es gewinnt, wer 
als erster Europa umrundet oder wer am weitesten vorne liegt, 
wenn 12 Länderkarten gespielt sind.
Version: multi * Regeln: de en es fr it nl * Text im Spiel: ja

Terra Kids Länder Europas
Autor: Markus Nikisch
Verlag: Haba

Abenteuerspiel für 2-5 Spieler ab 10 Jahren

Zur Vorbereitung seines Zugs gibt man - außer im Basislager - 1 
Proviant ab und hat dann 5 Aktionspunkte zur Verfügung für: 1) 
Für 1 AP neue Höhlenplättchen entdecken, Erkundungsmarker 
bzw. Tiefenanzeiger setzen. 2) Bewegen und Erkunden für meist 
1 AP, mit Ausrüstung und Erkundungsmarker; oder für 1 Proviant 
und alle 5 AP das gesamte Team ein Plättchen weiterbewegen 
oder 3) ins Basislager zurückgehen und Rucksack neu befüllen 
für 2 AP. Für das Zelt gelten Sonderregeln. Wer nach drei 
Schlussrunden nicht im Basislager ist, scheidet aus, dann werden 
Bonuspunkte für Erkundungsmarker-Kategorien vergeben und 
man gewinnt mit den meisten Punkten.
Version: de * Regeln: de en it pl * Text im Spiel: nein

The Cave
Autor: Adam Kałuza
Verlag: Pegasus Spiele

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

In Phase 1 bringt man seine Steine in die Stadt, in Phase 2 bringt 
man sie durch die Stadttore in Sicherheit. In seinem Zug spielt 
man eine Handkarte aus, stellt einen Stein in das entsprechende 
Haus und zieht eine Karte nach. Nach dem ersten Auftau-
chen der Karte AD79 gelten die Regeln für Omen - Entfernen 
gegnerischer Steine - und Verwandte - Setzen zusätzlicher 
Steine. Nach dem zweiten Auftauchen von AD79 besteht ein 
Zug aus Lavaplättchen ziehen und auf ein Gebäude legen - dort 
vorhandene Steine werden entfernt - sowie zwei eigene Steine 
bewegen. Ist das letzte Plättchen gelegt, gewinnt man mit den 
meisten geretteten Steinen.
Version: en * Regeln: en * Text im Spiel: nein

The Downfall of Pompeii
Autor: Klaus-Jürgen Wrede
Verlag: Mayfair Games

Argumentationsspiel für 3-8 Spieler ab 12 Jahren

Ein Spiel um Überzeugungen: Zwei Angebote werden vorge-
lesen, die Spieler wetten darauf, wer von den beiden aktuellen 
Überredern vom aktuellen Kunden gewählt wird. Je nach 
Farbwürfel muss A die Vorteile seines Angebots gegenüber dem 
von B und B die Vorteile seines Angebots gegenüber dem von 
A preisen oder beide müssen den Kunden von den Nachteilen 
des eigenen Gebots überzeugen. Wer gewinnt, bekommt zwei 
Punkte und alle, die auf ihn wetteten, einen Punkt. Einmal pro 
Spiel kann man seine Meinung zum Gewinner der Debatte än-
dern. Waren alle ein oder zwei Mal Kunde, gewinnt man mit den 
meisten Punkten. Varianten geben Argumentationsarten vor.
Version: en * Regeln: en * Text im Spiel: ja

The Great Persuader
Autoren: Ş. Ç. Barlok, C. H. Dilek, N. Tekin
Verlag: dV Giochi

Worker Placement Spiel für 2-5 Spieler ab 12 Jahren

Wissenschaftliche Revolution im Europa des 17. Jahrhunderts 
- man forscht, entdeckt, experimentiert usw. Ein Zug hat die 
Phasen Energiezuteilung, Aktionen und Aufräumen, man zieht 
in vorgegebener Reihenfolge der Wissenschaftler. Man setzt 
drei Energiemarker für Aktionen, jede ist pro Runde nur einmal 
verfügbar - Rasten, Ereignisse, Einfluss, Entdecken, Forschen, 
Experimentieren und Publizieren. Publizieren kann man nur, 
wenn die angegebenen Voraussetzungen erfüllt sind. Ist die 
letzte Stufe 5 Entdeckung publiziert oder sind die Ereigniskarten 
verbraucht, gewinnt man mit dem meisten Prestige aus Spiel-
verlauf und einer Schlusswertung für Mehrheiten.
Version: en * Regeln: en * Text im Spiel: ja

The New Science
Autor: Dirk Knemeyer
Verlag: Conquistador Games
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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

Historische Konfliktsimulation für 2 oder mehr Spieler ab 10 Jahren

The Ships ist die aktuellste Neuerscheinung mit Miniaturen im 
Rahmen der Konfliktsimulationsspielserie Art of Tactic. Zum 
ersten Mal wird das System auf Schiffe ausgeweitet. Wir gehen 
zurück ins 16. und 17. Jahrhundert, die Spieler werden zu 
Befehlshabern von Kriegsschiffen der großen Seefahrernationen 
England und Spanien. Befehle werden geheim und gleichzeitig 
gegeben, aufgedeckt und umgesetzt. Man kann eigene Sze-
narien erfinden oder vorgegebene spielen und kann bei mehr 
als zwei Spielern durchaus im Team spielen. Tutorial Szenarien 
erleichtern den Einstieg.
Version: en * Regeln: en ru * Text im Spiel: ja

The Ships
Autor: Konstantin Krivenko
Verlag: Zvezda

Abenteuerspiel für 1-4 Spieler ab 16 Jahren

Als Überlebender der Zombie-Apokalypse muss man Nahrung, 
Waffen, Transportmittel und Verbündete finden, das heißt, 
vier Ortsplättchen einsammeln und ins Camp zurückkehren, 
ohne gebissen und damit zum Zombie zu werden. Ein Zug 
umfasst Würfeln und Bewegung, Feld ausführen, wenn nötig 
Begegnungskarte aufdecken und Zugende. Begegnungskarten 
erfordern meist Kampf, dieser wird mit Würfelwurf und Aus-
rüstungskarten abgehandelt. Verliert man, wird man gebissen. 
Kann man nicht mit einem Verbündeten-Plättchen abwehren, 
wird man zum Beißer und spielt nun nach eigenen Regeln und 
greift Überlebende an. Zu viert auch als Teamvariante spielbar.
Version: de * Regeln: de en * Text im Spiel: ja

The Walking Dead
Autor: Cory Jones
Verlag: Kosmos

Kartenspiel für 1-4 Spieler ab 10 Jahren

BoardGameTravel.com ist eine neue Idee für eine Kombination 
aus Reisen und gerne spielen, Reisen für Spieler sozusagen - die 
erste Sommerreise heuer hieß Cardboard & Sun und führte nach 
Patros, für Jänner 2014 ist eine Reise nach Lappland, genauer 
Ylläs, geplant. Als Werbespiel/Gastgeschenk für die Reise 2013 
gab es ein Kartenspiel namens Thermopyles. Im kooperativen 
Kartenspiel lenken alle Spieler gemeinsam die tapferen Sparta-
ner im Konflikt gegen die einfallenden Perser. Spielentscheidend 
ist, wann man die stärksten Einheiten einsetzt. Eine persische 
Einheit ist besiegt, wenn gemeinsam gespielte Karten für Spar-
taner die Stärke der persischen Karte übertrifft.
Version: multi * Regeln: en gr * Text im Spiel: nein

Thermopyles
Autor: Touko Tahkokallio
Verlag: BoardGameTravel.com

Erweiterung zu Thunderstone 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. In dieser Erweiterung 
kommt ein intelligenter Virus ins Spiel, der die von ihm 
Befallenen bedroht. Die Viren erkennen einander, unabhängig 
vom Aussehen des Befallenen. Numenera kann als Stand-alone 
gespielt werden oder mit allen anderen Titeln von Thunderstone 
Advanced kombiniert werden.
Version: de * Regeln: de en * Text im Spiel: ja

Thunderstone Advance Numenera
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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Legespiel für 1-4 Spieler von 2-4 Jahren

Entsprechend der Alterszielgruppe ist dieses Spiel als zweitei-
liges Puzzle gestaltet und wie alle Spiele dieser Art speziell für 
Kinder ab ca. 2 Jahren entwickelt. Auf den Teilen aus dickem 
Primärmaterial, das ist strapazierfähiger und kaubeständiger, 
dicker Karton, sind Tiere und ihre Kinder abgebildet. Nur wenn 
erwachsene Tiere und Tierkinder wirklich zusammengehören, 
passen die Teile ineinander. Eine hübsche Möglichkeit, sich an 
den gelungenen Bildern zu freuen, das Aussehen von Jungtieren 
zu lernen und zu erkennen, dass sie oft sehr verschieden von 
ihren Eltern sind. Serie: Meine ersten Spiele
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: nein

Tiere und ihre Kinder

Verlag: Ravensburger

Worker Placement Spiel für 3-4 Spieler ab 10 Jahren

Mit Kontrolle von Produktion, Logistik und Nachfrage muss man 
in 30 Minuten andere Planeten mit möglichst vielen Gütern 
beliefern. Jeder hat zwei Sanduhren und alle spielen gleichzeitig. 
Die Stoppuhr läuft; man stellt Sanduhren auf Zeitsymbole: im 
Raumschiff für Reisen und zur Auftragserfüllung, in Produkti-
onsstätte und Beamstation zum Einladen, in der Handelsstation 
für Aufträge oder in die Forschungsstation. Sind sie abgelaufen, 
darf man die Aktion des Symbols ausführen; man darf länger 
warten, nimmt man sie aber weg, muss man die Aktion machen 
oder verfallen lassen. Nach Ablauf der Zeit und komplettierten 
Aufträgen erfolgt eine Schlusswertung der Auftragsmarker.
Version: de * Regeln: de en * Text im Spiel: nein

Time ‚n‘ Space
Autor: Tobias Stapelfeldt
Verlag: eggertspiele / Pegasus Spiele

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 Spieler von 4-6 Jahren

Nun gibt es zum Einstieg in das audiodigitale Lernsystem tiptoi 
ein zweites 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. Er erlaubt individuelles Spiel- und Lerntempo, 
reagiert auf Eingaben der Kinder und lässt sich vielfältig nutzen. 
In diesem Starter-Set wurde dem Stift das Buch „Bilderlexikon 
Tiere“ als Begleiter mitgegeben. Beide zusammen ermöglichen 
eine aufregende Reise ins Tierreich mit Geräuschen, Info-Texten, 
Liedern und Spielen.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: ja

tiptoi – Starter-Set Stift + Buch Bilderlexikon Tiere

Verlag: Ravensburger

Starter-Set zum tiptoi-System für 1 Spieler von 4-6 Jahren

Nun gibt es zum Einstieg in das audiodigitale Lernsystem tiptoi 
ein weiteres 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. Er erlaubt individuelles Spiel- und Lerntempo, 
reagiert auf Eingaben der Kinder und lässt sich vielfältig nutzen. 
In diesem Starter-Set wurde dem Stift das Buch „Mein großer 
Weltatlas“ als Begleiter mitgegeben. Karten lesen, fremde 
Sprachen, landestypische Melodien, Länder, Meere, Kontinente 
– kurzum, ein Reiseabenteuer der besonderen Art, präsentiert 
von tiptoi Stift und Buch.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: ja

tiptoi – Starter-Set Stift + Buch Mein großer Weltatlas

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

Interaktives Lernspiel für 1 oder mehr Spieler von 4-7 Jahren

Der eigene Körper ist ein für Kinder faszinierendes Thema, 
das in diesem Spiel informativ und spannend aufgearbeitet 
wird. Krankenschwester Elke kommt in die Klasse und liefert 
umfassende Informationen zu fünf großen Themenbereichen 
– Anatomie, Gesundheit, Sinne, Gefühle und Ernährung. Es gibt 
Antworten zu Fragen wie Was sind Milchzähne? Woher kommt 
Muskelkater? Wie funktioniert das Ohr? Sie werden altersgerecht 
beantwortet und der audiodigitale Stift als Schwester Elke stellt 
abwechslungsreiche Aufgaben und belohnt richtige Lösungen 
mit Punkten.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: ja

tiptoi Dein Körper und du!
Autoren: Inka und Markus Brand
Verlag: Ravensburger

Kooperatives Taktikspiel für 2-4 Spieler ab 8 Jahren

Man will als Security von der Bank anheuert werden und soll 
als Test in vorgegebener Zeit in den Tresorraum gelangen. Wird 
man von einem Wächter bemerkt oder löst man Alarm aus, 
sind Spiel und Job verloren. In drei Schwierigkeitsstufen gibt es 
jeweils Planungs- und Ausführungsphase, das Zeitlimit gilt für 
beide zusammen. Charaktere haben verschiedene Eigenschaf-
ten. Aktionsmöglichkeiten der Planungsphase sind Lernen, 
Plan Schmieden und Erkunden, in der Ausführungsphase gibt 
es Gehen, Rennen, Schleichen, Klettern, Schlösser, Elektronik, 
Tresor-Kombination und Tresor - 1. Zahl sowie Ausführen der 
Pläne. Der Wächter wird vom audio-digitalen Stift gesteuert.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: ja

tiptoi Der Millionencoup
Autor: Matthias Cramer
Verlag: Ravensburger

Lernspiel für 1-4 Spieler von 4-7 Jahren

Am großen Musik-Wettbewerb wollen alle Monster des Landes 
teilnehmen und müssen sich vorher noch in Proben bewähren. 
Jedes Monster kann beim Beherrschen eines Instruments helfen. 
Jeder Spieler wählt eine Band, Musikschuldirektor Krokus, 
verkörpert vom tiptoi-Stift, ruft jede Band einzeln in einen der 
Räume, wo Aufgaben und Spiele warten. Man hört immer zuerst 
den Ton der Notentreppe, wo Krokus steht, und dann den Ton 
der Stufe für den Raum, wo die Aufgabe zu lösen ist – Die Räume 
sind Instrumentenwerkstatt, Klassiksalon, Gesangsraum, Tonstu-
dio, Rhythmusraum und Geräuscheraum; für gelöste Aufgaben 
bekommt man von Direktor Krokus Punkte.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: ja

tiptoi Die monsterstarke Musikschule
Autor: Kai Haferkamp
Verlag: Ravensburger
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Interaktives Sachbuch für 1 Spieler ab 4 Jahren

Fahrzeuge – eines der für Kinder faszinierenden Themen wird 
hier behandelt. Der tiptoi Stift lädt mit authentischen Geräu-
schen und spannenden Wissenstexten in die Welt der Fahrzeuge 
ein. Der Bogen spannt sich von Baggern und Traktoren über 
Rettungswagen zu Formel-1-Rennwagen. Es werden auch The-
men wie die Automobil-Herstellung behandelt und man erfährt 
Interessantes zu den dazugehörigen Berufen. Detailreiche Bilder 
und eine abwechslungsreiche Soundwelt mit mehr als 800 
Geräuschen laden zum interaktiven Spielen und Entdecken ein. 
Serie Wieso? Weshalb? Warum?
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: ja

tiptoi Die Welt der Fahrzeuge
Autoren: Niklas Böwer, Daniela Betz
Verlag: Ravensburger

Interaktives Lern-Abenteuer für 1 oder mehr Spieler von 4-6 Jahren

Mit Emma, Leo und dem tiptoi Stift erleben kleine Leser die 
Welt der Zahlen, Mengen und Maßeinheiten in ihrem Alltag: Im 
Kindergarten, beim Einkaufen, im Zoo oder auf dem Geburts-
tagsfest. Man wählt aus drei Schwierigkeitsstufen und lernt in-
dividuell durch Entdecken und Ausprobieren und gewinnt erste 
Kenntnisse zu Zahlen und Mengen bis 10 sowie einfachen Plus- 
und Minus-Rechnungen. Darüber hinaus lernt man Einheiten 
wie Gewicht, Länge und Geld in kindgerechten Zusammenhän-
gen, unterstützt von mehr als 1800 Sounds und 500 Spiel- und 
Aufgabenvarianten. Serie: tiptoi Mein Lern-Spiel-Abenteuer
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: ja

tiptoi Erste Zahlen
Autoren: Eva Odersky, Silke Voigt
Verlag: Ravensburger

Interaktives Spielsystem für 1-4 Spieler ab 7 Jahren

Detektivarbeit mit dem audio-digitalen tiptoi-Stift: Ein neuer 
Fall für Ben, Juli und Professor Pfeffernuss führt den Leser in die 
Welt der Musik. Die drei ermitteln wieder, denn sie finden ein 
altes Notenblatt. Da stellt sich gleich die Frage: Wer hat das Stück 
komponiert? Womöglich Mozart? Aber nicht nur die Kinder und 
der Professor interessieren sich für die Noten ... Um den Fall zu 
lösen, gilt es, sich in der Welt der Musik kundig zu machen. Bei 
dieser Aufgabe unterstützt der Stift und macht die Geschichte 
zu einem musikalischen Abenteuer mit faszinierenden Sounds 
und kniffligen Spielen, die Sachwissen auf neue Art vermitteln.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: ja

tiptoi Expedition Wissen Musik
Autor: Michael Bayer
Verlag: Ravensburger

Interaktives Sprachlernspiel für 1 oder mehr Spieler ab 6 Jahren

Der tiptoi Stift führt nicht nur gekonnt durch fremde Welten 
und interessante Themen, sondern er hilft auch bei so tro-
ckenen Dingen wie Vokabel lernen. Im thematisch sortierten 
Grundschulwörterbuch finden sich 1000 Einträge. Die zehn 
Kapitel umfassen die Welt der Kinder: at home, at school, at the 
supermarket, sports and hobbies, etc. Zu jedem englischen 
Wort gibt es ein Bild, die Übersetzung und einen Beispielsatz. Zu 
jedem Thema gibt es interaktive Vokabelspiele, der Entdecker- 
und Erzählmodus macht Personen lebendig und man lernt die 
korrekte englische Aussprache.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: ja

tiptoi Grundschulwörterbuch Englisch
Autoren: Kirsten Jebautzke, Nina Dulleck
Verlag: Ravensburger

Interaktives Puzzle für 1 Spieler von 5-8 Jahren

Die Serie Puzzeln, Entdecken, Erleben nutzt ein bei Kindern 
sehr beliebtes Spielprinzip – das Puzzle Legen. Ein Puzzle mit 
100 Teilen zeigt Motive zu einem Einsatz bei einem Unfall - 
Polizei, Feuerwehr und Rettungswagen sind vor Ort. Tippt man 
mit dem tiptoi Stift auf das Puzzle, liefert der Stift spannende 
Informationen zur Arbeit der Einsatzkräfte und darf sogar selbst 
mitmachen, um Verbandsmaterial zum Notarzt zu bringen oder 
den Polizisten zu helfen. In kindgerechter Form wird Sachwissen 
zu den Einsatzkräften vermittelt, Zuhören geübt und logisches 
Kombinieren gefördert. Serie tiptoi Puzzeln, Entdecken, Erleben
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: ja

tiptoi Im Einsatz
Autoren: Violetta Leitner, Thomas Daum
Verlag: Ravensburger

Interaktives Märchenbuch für 1 Spieler ab 6 Jahren

Anna entdeckt auf dem Weg zur Flötenstunde einen verwun-
schen Garten, in dem geheimnisvolle Feen tanzen. Als Anna in 
den Garten klettert, verstecken sich alle Feen bis auf eine …! In 
der Geschichte über eine märchenhafte Begegnung wählen die 
Leser, ob sie sich die Geschichte vorlesen lassen, mitlesen oder 
selbst lesen wollen. Knifflige Leserätsel und Spiele vertiefen 
das Wort- und Textverständnis, und mehr als 800 verschiedene 
Geräusche untermalen das Geschehen. Der audiodigitale tiptoi-
Stift bietet Abenteuer, Information und Spaß beim Lesen lernen. 
Serie: Leserabe Lesen lernen mit tiptoi
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: ja

tiptoi Im Garten der Feen
Autoren: Cornelia Neudert, Bettina Götzen-Beek
Verlag: Ravensburger

Interaktives Spielgerät für 1-4 Spieler ab 7 Jahren

Fremde Länder, alle Kontinente und Ozeane – ein immer 
wieder faszinierendes Thema. Mit diesem Globus und dem 
audio-digitalen tiptoi-Stift bekommt man durch Antippen eines 
Landes oder Ortes im gewählten Modus Informationen zu den 
verschiedensten Themen – Landesgröße, Hauptstadt, Sprachen 
und noch vieles mehr. Auf manchen Ländern sind Tiere abgebil-
det, zu denen es natürlich auch Informationen gibt; alles ist über 
die Menüschaltfläche im Atlantik westlich von Afrika abzurufen. 
Zu den Themen werden auch noch Spiele für Spaß und Wissens-
vertiefung für bis zu vier Spieler angeboten.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: ja

Tiptoi Interaktiver Globus

Verlag: Ravensburger

Interaktives Sachbuch für 1 Spieler ab 5 Jahren

Weltreise mit dem tiptoi Stift: Das Buch „Mein großer Weltatlas“ 
lässt schon Kindergarten-Kinder ferne Länder und Kontinente 
entdecken. Mit Hilfe des audio-digitalen tiptoi-Stifts lesen sie 
Karten, hören fremde Sprachen und landestypische Melodien 
und erfahren Interessantes über Land und Leute, exotische Tiere 
und Bauwerke. Kinder verschiedener Nationen berichten Span-
nendes und Kurioses aus ihrem Alltag und lustige Spiele sorgen 
dafür, dass sich das Gehörte und damit Gelernte im Nu einprägt.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: ja

tiptoi Mein großer Weltatlas

Verlag: Ravensburger

Interaktives Bilderbuch für 1 Spieler ab 4 Jahren

Wimmelbücher sind eine spezielle Art von Buch. Jede ihrer 
Seiten oder Doppelseiten sind jeweils einem Thema gewidmet 
und sind randvoll mit Details – Landschaften, Menschen, Dinge, 
Tiere, Pflanzen und so weiter. Der audio-digitale tiptoi-Stift 
erweckt diese Welten zu intensivem Leben. In diesem Buch 
offerieren sieben Doppelseiten Details zu Baustellen mit ihren 
Riesenmaschinen, Bauernhof, Freibad, Stadt, Zoo oder Almab-
trieb – der Stift liefert Informationen und Geschichten zu den 
Themen, dazu auch noch lustige Lieder und aufregende Spiele 
auf Basis der neu erlernten Information.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: ja

tiptoi Mein großes Wimmelbuch
Autoren: Friederike Großekettler, Inke Friese
Verlag: Ravensburger
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Zubehör zum tiptoi-Stift für 1 oder mehr Spieler von 4-7 Jahren

Eine Fleckviehkuh, ein Golden Retriever und sein Welpe, ein Foh-
len, ein Schaf, ein Schwein und ein Ferkel, Hahn, Katze, Lamm 
und Kalb! Sie alle tummeln sich nun nicht mehr virtuell in den 
tiptoi-Welten, sondern stehen real vor us, real und realistisch, mit 
einem touch-Punkt, an dem man den tiptoi Stift ansetzt – und 
schon bekommt man Geräusche, Wissenstexte, Geschichten 
und drei Spiele zu Lern- und Wissensthemen für jede Figur. So 
wie die Bauernhoftiere gibt es auch Tiere Afrikas von Elefant bis 
Löwe und von Schimpansenbaby, Krokodil, Gnu und Leopard 
bis Zebrafohlen.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: ja

Tiptoi Spielfiguren

Verlag: Ravensburger

Interaktives Spielset für 1-4 Spieler von 4-7 Jahren

Einige der interaktiven Tiere wurden hier zu einem Erlebnisset 
zusammengefügt, dem interaktiven Tier-Set Bauernhof. Es 
enthält drei tiptoi-Figuren - eine Kuh, ein Fohlen und ein Ferkel 
-, dazu eine Spielunterlage, einen Stall und einen Kleintierstall, 
Futtertrog und Futterkärtchen, Zaun, Heu und Misthaufen. Der 
audio-digitale Stift liefert Geräusche, Sachwissen, Geschichten 
und Lieder sowie Such- und Lernspiele und damit Wissen. 
Außerdem macht er neugierig auf mehr und regt auch zum 
freien Rollenspiel an. Natürlich lassen sich andere Figuren aus 
der Reihe tiptoi Spielfiguren mit dem Set kombinieren.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: ja

tiptoi Tierset Bauernhof

Verlag: Ravensburger

Legespiel für 2-5 Spieler ab 16 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 Verlag

Entwicklungsspiel für 4-6 Spieler ab 18 Jahren

Irgendetwas muss passieren, um das Aussterben der Mensch-
heit zu verhindern! Man kooperiert um die Menschheit zu 
retten und rivalisiert gleichzeitig um die Stellung der neuen 
Supermacht. Züge bestehen aus Ereignis, Cyberspace, Auswahl 
und Umsetzen von Aktionen. Essentiell für das Spiel sind Ver-
handlungen und Abkommen mit anderen Mächten. Drastische 
Maßnahmen wie Seuchen oder Militäraktionen können not-
wendig werden. Schaffen es alle zusammen ans Ende der Leiste 
Globale Bedrohung, haben alle gemeinsam gewonnen und der 
Spieler mit den meisten Punkten aus einer Schlusswertung für 
Bevölkerung, Karten etc. wird zur neuen Supermacht.
Version: en * Regeln: en * Text im Spiel: ja

Tomorrow
Autor: Dirk Knemeyer
Verlag: Conquistador Games

Kartenspiel für 2-4 Spieler ab 8 Jahren

Man sammelt Zahlenkarten, um möglichst schnell schnell 
ausliegende Aufgaben zu erfüllen. Man hat fünf Steine seiner 
Farbe, Startkapital und fünf Karten, weitere Karten liegen am 
Spielplan = Kartenrad und Aufgabentafeln liegen aus. In seinem 
Zug verkauft man eine Karte zum angezeigten Preis oder kauft 
eine Karte und dreht das Rad oder man erfüllt eine Aufgabe 
durch Ausspielen der dafür gesuchten Kartenkombination und 
legt einen seiner Steine auf der Aufgabenkarte ab. Einen Bonus 
kassiert man, eine Malus-Aufgabe kann man nur erfüllen, wenn 
man bezahlen kann. Wer den letzten seiner Steine auf einer 
Aufgabenkarte ablegen kann, gewinnt.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: nein

Top 5 Rummy
Autor: Rüdiger Dorn
Verlag: Ravensburger

Deckbauspiel mit Eisenbahnthema für 2-4 Spieler ab 12 Jahren

Man betreibt Eisenbahngesellschaften in Japan, soll die besten 
Eisenbahnstrecken im Großraum Osaka oder Tokio bauen, 
erweitert Städte und baut Gebäude. Dazu nutzt man einen 
persönlichen Vorrat bzw. ein Karten-Deck aus Zügen, Personal 
und Einrichtungen. 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, und 
räumt dann auf. Sind vier Kartenstapel leer oder hat jemand alle 
Gleismarker verbraucht oder alle Bahnhofsmarker sind gesetzt, 
addiert man Boni für Gleise und Punkte auf Karten.
Version: de * Regeln: de en fr jp * Text im Spiel: ja

Trains
Autor: Hisashi Hayashi
Verlag: Pegasus Spiele

Würfelspiel für 3-5 Spieler ab 14 Jahren

Würfel sind Ressourcen für Strecken, Gebäude und Waren-
monopole für SP. Verfügbare Würfel und Bonuswürfel werden 
eingesammelt, gewürfelt und - gegen Bezahlung - nachgewür-
felt; dann werden sie je nach Art und Menge der gewürfelten 
Symbole als Zug oder Gebäude auf den Plan gelegt oder 
aufbewahrt oder zur Geldbeschaffung zurückgelegt. Würfel am 
Plan werden dann für Strecken/Lieferung, Waren/Monopole und 
Machtkarten/Aufträge bzw. Warenmangel/Gebäudeaufwertung 
ausgewertet. Wurden alle SP-Karten genommen, beginnt die 
Endphase mit Zügen bis zum Startspieler, dann addiert man 
SP-Karten und SP für erfüllte Aufträge und Monopole.
Version: multi * Regeln: de en * Text im Spiel: nein

Trains and Stations
Autor: Eric M. Lang
Verlag: WizKids

Balancespiel für 2-4 Spieler ab 6 Jahren

Ein beschreibender Titel für eine Neuauflage im Rahmen einer 
bekannten Marke. Ein dreieckiger Spielplan liegt auf einer Kugel 
und reagiert auf jeden gesetzten Stein. Jeder Spieler hat je nach 
Spieleranzahl verschieden viele dreieckige Steine seiner Farbe in 
Größen von Eins bis Vier. Man setzt Steine für die bestmögliche 
Punktezahl in dreieckige Felder, die mit Würfelaugen für Punkte 
markiert sind. Man punktet für Größe = Gewicht des Steins 
multipliziert mit der Punktezahl des Feldes. Doch um zu punk-
ten, darf der gesetzte Stein das Spielfeld nicht aus der Balance 
bringen. Passiert dies, muss man den Stein ohne Punktegewinn 
zurücknehmen.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: nein

Triominos Tri-Balance
Autor: Michael Sohre
Verlag: Goliath Toys
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Kartenablege- und Reaktionsspiel für 2-4 Spieler ab 8 Jahren

Triple3 nutzt das Prinzip übereinstimmender Eigenschaften: 64 
Spielkarten in vier Farben – Rot, Blau, Lila und Gelb zeigen vier 
Formen – Kreis, Karo, Plus und Stern und vier Mengen als Wellen-
linie - keine, eine, zwei oder drei. Neun Karten liegen im Raster 
3x3 aus, die restlichen Karten werden gleichmäßig verteilt. Man 
deckt schnell die jeweils oberste Karte des Stapels auf und legt 
sie so auf dem 3x3 Raster ab, dass sie mit zwei Karten im Raster 
ein Triple aus drei Karten mit einer gemeinsamen Eigenschaft, 
Farbe, Form oder Menge bildet, in einer Reihe, Spalte oder 
Diagonale. Wer die letzte Karte ablegt oder die wenigsten Karten 
hat, gewinnt. 
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: nein

Triple3
Autor: Maureen Hiron
Verlag: Ravensburger

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

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

Die Knotenpunkte werden mit Jokertrüffeln besetzt, alle ande-
ren mit einfachen Trüffeln. Man würfelt reihum und bringt als 
erstes die Figuren ins Spielfeld, diese dürfen in alle Richtungen 
und um die Ecke bewegt werden. Wer zu einem Trüffel zieht, 
darf ihn behalten und - bei einem Jokertrüffel - noch jedem 
Mitspieler einen wegnehmen. Wer auf einen Mitspieler trifft, darf 
diesem zwei Trüffel abnehmen, es sind aber nur zwei Figuren auf 
einem Feld erlaubt. Startfelder und große Felder müssen um-
gangen werden. Sind alle Trüffel eingesammelt, zählen einfache 
Trüffel einen Punkt und Jokertrüffel zwei Punkte. Man gewinnt 
mit den meisten Punkten.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: nein

Trüffel-Jagd
Autor: Arwed Loquai
Verlag: Loquai Holzkunst

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 Dance Rave enthält für jeden Spieler vier Scheiben in 
vier Farben, die man laut Vorgabe für den Song, den man nützen 
möchte, auslegt. Dann kann man zum aus fünf vorprogrammier-
ten 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 rechten Fuß, wenn die rechte Seite 
aufleuchtet; leuchten beide Seiten, bewegt man gleichzeitig bei-
de Füße auf die Scheiben. Mit den Songs Hit The Lights, Lights, 
Glow und Caught Up In A Twister.
Version: de * Regeln: de en * Text im Spiel: nein

Twister Dance Rave

Verlag: Hasbro

Bewegungsspiel für 1 Spieler ab 8 Jahren

Twister Rave Skip-it hat mit der ursprünglichen gepunkteten 
Bodenmatte die Freude an der Bewegung gemeinsam, in dieser 
Version verwendet man ein Spielgerät aus einer Schlaufe und ei-
ner elektronischen Einheit, beides verbunden durch eine Schnur. 
Man schaltet die Einheit ein, steckt einen Fuß durch die Schlaufe 
sodass sie in Knöchelhöhe liegt, lässt SKIP-IT um sein Fußgelenk 
kreisen und springt mit dem anderen Fuß darüber. Dies lässt 
Lichter aufleuchten. Wer alle Farben gleichzeitig leuchten lassen 
kann, hat es geschafft und sich bis Level 27-30 hochgearbeitet; 
Rot zeigt Levels 1-7 an, Blau Levels 8-14, Gelb Levels 15-21 und 
Grün Levels 22-26.
Version: de * Regeln: de en * Text im Spiel: nein

Twister Rave Skip-It

Verlag: Hasbro

Partyspiel für 2-5 Spieler ab 10 Jahren

Eine Hommage an den Kult-Comedian, ein Partyspiel um 
Punkte. Man würfelt und zieht die Straßen entlang entspre-
chend viele Städte weiter, um ein Bundesland zu erreichen, von 
dem man eine Länderkarte hat. Schafft man das nicht, nimmt 
man sich eine Länderkarte aus der Auslage. Schafft man es, 
muss man eine Frage beantworten oder eine Aktion zum Land 
ausführen – es gibt Länder- und Dialektfragen sowie Aktions-
aufgaben wie Zeichnen, Erklären, Pantomime und andere. Dafür 
bekommt man immer eine neue verdeckte Länderkarte und bei 
richtiger Lösung Punkte und ein Länderplättchen, sie bringen 
Bonusplättchen. Wer als erster 40 Punkte sammelt, gewinnt.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: ja

Typisch Deutsch?! Das Kaya Spiel
Autor: Michael Feldkötter
Verlag: Huch! & friends

Erweiterung für Tzolk‘in für 2-5 Spieler ab 12 Jahren

Die erste Erweiterung zu Tzolk‘in: The Mayan Calendar bringt 
einige neue Features ins Spiel, die alle gemeinsam oder in jeder 
beliebigen Kombination mit dem Grundspiel zusammen ver-
wendet werden. 13 Stammes-Kärtchen verleihen jedem Spieler 
eine einzigartige Fähigkeit, die Einfluss auf die Regeln haben. 
Drei Prophezeiungen liegen aus und bedeuten je ein Problem 
für ein Viertel des Spiels. Neue Gebäude können nun auch durch 
Abwerfen schon gebauter Gebäude errichtet werden und es ist 
nun auch möglich, Tzolk‘in zu fünft zu spielen. Für die „Schnelle 
Aktion“ werden Kärtchen am großen Rad ausgelegt und wer-
den, so wie die Startspieleraktion, am selben Tag genutzt.
Version: en * Regeln: de en * Text im Spiel: ja

Tzolk‘in: Tribes & Prophecies
Autoren: Simone Luciani, Daniele Tascini
Verlag: Czech Games Edition
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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

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

Würfelspiel für 2-4 Spieler ab 8 Jahren

Ein Blatt pro Spieler zeigt sechs Puzzleflächen, die von Nr. 1-6 
durchgespielt werden. Jemand würfelt einen schwarzen und 
einen weißen Würfel pro Spieler, und dann nimmt jeder einen 
schwarzen und weißen Würfel. Nun darf man, muss aber nicht, 
auf der aktuellen Fläche die auf den genommenen Würfeln 
abgebildeten Formen eintragen. Hat man eine Fläche gefüllt, 
gibt es Punkte in Reihenfolge des Fertigmachens. Wer fertig 
ist, schnappt nicht mehr mit, es werden aber weiter alle Würfel 
geworfen. Der Letzte bekommt einen Trostpunkt, und alle 
spielen mit der nächste Fläche weiter. Sind alle Flächen gespielt, 
gewinnt man mit den meisten Punkten.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: nein

Ubongo Das Würfelspiel
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

Kartenstichspiel für 2-4 Spieler ab 10 Jahren

Man hat zehn Karten auf der Hand. Man spielt eine Länderei 
aus, die anderen geben wenn möglich Farbe zu; die höchste 
Karte gewinnt den Stich, den man nach Farben getrennt auf 
Königreich-Felder legt, mit oberster Karte nach Wahl. Dazu be-
kommt man die auf der Stich-gewinnenden Karte abgebildeten 
Bauern und setzt sie in Felder ohne Bauern. Für Ländereien mit 
Wert 1, 2 und 0 gelten Sonderregeln für Stiche und Bauern. Sind 
alle Stiche gespielt, addiert man oberste Kartenwerte in Feldern 
mit Bauern; Zuwenig Bauern in Feldern mit Karten geben Straf-
punkte, Bauern in Feldern ohne Karten Bonuspunkte. Nach vier 
Runden gewinnt man mit den meisten Punkten.
Version: multi * Regeln: de en fr nl * Text im Spiel: nein

Ugo
Autor: Ronald Hoekstra
Verlag: Playthisone

Deduktives Partyspiel für 3-12 Spieler ab 8 Jahren

Das gewohnte Dorf-gegen-Werwölfe-Szenario, aber …! Man be-
ginnt mit zwei von 50 Stimmen. Dorfbewohner liegen verdeckt 
und Hütten offen in je einem Raster aus.  Bei Tag wählt jeder eine 
Hütte für deren Aktion oder passt und nimmt zwei Stimmen. 
Aktionen können Liegerichtungen von Karten verändern und 
Hinweise geben. Dann wird abgestimmt - man legt eine Stimme 
auf einen Bewohner. Wer die meisten Stimmen bekommt 
wird gelyncht. Bei Nacht wählt der Inquisitor Karten, gibt sie 
herum - Werwölfe dürfen sie anschauen - und legt sie zurück. 
Ein Bewohner wird von Werwölfen angegriffen und alle Karten 
werden vertikal ausgerichtet. Ein neuer Tag beginnt.
Version: en * Regeln: en * Text im Spiel: ja

Ultimate Werewolf Inquisition
Autor: Dan Hoffmann
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

Kartenablegespiel für 2-6 Spieler ab 7 Jahren

Man spielt UNO nach den gewohnten Regeln und legt Farbe 
auf Farbe oder Zahl auf Zahl oder Symbol auf Symbol oder 
spielt eine Aktionskarte. Wer keine Karte legen kann, zieht 
eine Karte vom Stapel. In dieser Variante muss er die gezogene 
Karte in einen leeren Schlitz im Karten-Werfer stecken. Erfolgt 
keine Reaktion, endet der Zug. Wird aber der Karten-Werfer 
ausgelöst, muss der Spieler sämtliche ausgeworfene Karten auf 
die Hand nehmen. Aktionskarten in diesem UNO sind: Zieh 1!, 
Alle Karten einer Farbe ablegen, Retour-Karte!, Aussetzen-Karte, 
Farbenwahl-Karte und Farbenwahl-Explosion-Karte. Wer seine 
letzte Karte ablegen kann, gewinnt.
Version: de * Regeln: de en fr und andere * Text im Spiel: nein

UNO Explosion

Verlag: Mattel

Kartenablegespiel für 2-6 Spieler ab 7 Jahren

Man spielt UNO nach den gewohnten Regeln und legt Farbe auf 
Farbe oder Zahl auf Zahl oder Symbol auf Symbol oder spielt 
eine Aktionskarte. Im Vorrat gibt es vier Power-Türme, markiert 
mit U, N, O und „!“ sowie je einem Symbol einer Aktionskarte. 
Wer eine Karte mit Power-Symbol legt, nimmt sich den entspre-
chenden Turm, auch von einem anderen Spieler, die Kartenfarbe 
ist dabei egal! Der Power-Turm wehrt die seinem Symbol ent-
sprechende Aktionskarte ab, solange man ihn besitzt. Wer alle 
vier Türme besitzt, darf alle Karten bis auf eine ablegen, muss 
aber trotzdem UNO rufen oder eine Karte ziehen. Wer seine 
letzte Karte ablegen kann, gewinnt.
Version: de * Regeln: de en fr und andere * Text im Spiel: nein

UNO power

Verlag: Mattel
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Such-und Reaktionsspiel für 2-6 Spieler ab 6 Jahren

In Vaca Loca landen die Aliens nach einer Party etwas durchei-
nander geraten auf der Erde, doch ein Klaps auf den Kopf kann 
helfen. Diesmal liegen die je zwanzig Köpfe, Körper und Beine 
verdeckt auf dem Tisch aus. Reihum decken die Spieler jeweils 
ein einzelnes Kärtchen auf. Taucht der dritte Körperteil eines 
Tiers auf, muss man schnellstmöglich auf den Kopf des Tiers 
schlagen. Der Schnellste sammelt alle drei Körperteile ein und 
legt sie zu sich; wer einen falschen Kopf erwischt, bekommt 
einen Planetenmarker als Minuspunkt. Sind alle bis auf drei Tiere 
gefunden, ist jedes Tier drei Punkte wert und man gewinnt mit 
den meisten Punkten.
Version: multi * Regeln: de en fr it * Text im Spiel: nein

Vaca Loca
Autor: Iris Rossbach
Verlag: Zoch Verlag

Bietspiel für 2-6 Spieler ab 10 Jahren

Ein Millionär geht Bankrott und sein Eigentum wird versteigert. 
Man trifft sich mit anderen Kreditoren um über die Verteilung zu 
verhandeln. Man bekommt eine offene Karte, um die verhandelt 
wird - man schlägt Tausch nach genauen Regeln vor, dafür bietet 
man 1 Geld, der andere kann zustimmen oder erhöhen etc. Oder 
man behält die Karte selbst. Konnte jeder tauschen oder passen 
geht Schutzgeld auf Karten zurück, erhaltene Karten kommen 
in die Dauerauslage: Sind alle Karten vergeben, gewinnt man 
mit den meisten Punkten aus Karten pro Kategorie. Optional 
kann man mit Aktionskarten spielen und davon pro Runde eine 
nutzen.
Version: multi * Regeln: en fi * Text im Spiel: nein

Vasaran alla Unter dem Hammer
Autoren: Jani und Tero Moliis
Verlag: RollD6 Games

Komplexes Aufbauspiel für 2-4 Spieler ab 12 Jahren

Als Oberhaupt einer venezianischen Patrizierfamilie schickt man 
Vertreter in fremde Märkte und versucht, in Venedig Einfluss zu 
gewinnen und Doge zu werden. In den Epochen Rise, Apogee 
und Struggle holt man sich Siegpunkte und gewinnt am Ende 
mit den meisten. Zu Beginn wird der erste Doge gewählt, er 
wirft zum ersten Mal die Aktionswürfel, setzt sie ein und hat 
dann die erste Aktion. Reihum nehmen die anderen ebenfalls 
einen Würfel für Aktionen. Je nach genommenem Würfel 
kann man eine Anzahl Militär-, Politik- oder Wirtschaftsakti-
onen machen, basierend auf einer detailreichen Auswahl an 
Möglichkeiten.
Version: multi * Regeln: de en it * Text im Spiel: ja

Venetia
Autoren: Mario Maggi, Francesco Nepitello
Verlag: Stratelibri

Memo Spiel für 2 oder mehr Spieler ab 6 Jahren

Nein, Memo ist nicht altbekannt, sondern hat immer wieder 
durchaus Überraschendes zu bieten - in diesem Fall eine Wei-
terführung des Klassikers, in dem Alltagsgegenstände in Tiere 
verwandelt wurden - was für ein süßes Krokodil war doch die 
Wäscheklammer. Und nun muss man den Gegenstand finden, 
der sich in ein Gesicht verwandelt hat oder in einem Gesicht zu 
finden ist. Spaghetti als Frisur, ein Schlüssel als Brille - man kann 
sich auch selber auf die Suche machen und einfach mal fragen, 
was könnte aus einem Pinsel in einem Gesicht werden? Aus dem 
Ei? Wo könnte sich auf einer Landkarte ein Gesicht verstecken? 
Kreativ, lustig, macht Spaß!
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: nein

Versteckt! Entdeckt?
Autor: Antje Damm
Verlag: MeterMorphosen

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 Verlag

Erweiterung zu Village für 2-5 Spieler ab 12 Jahren

Die erste Erweiterung zu Village enthält Material für einen 
fünften Spieler und dazu zwei neue Gebäude, Brauerei und 
Wirtshaus. Die Brauerei erfordert eine Handwerksaktion, produ-
ziert zwei Bier und man bezahlt mit drei Zeit oder drei Getreide. 
Das Wirtshaus bringt ein neues Aktionsfeld, man nimmt einen 
Stein von dort oder gibt drei gleiche Einflusssteine ab; nun 
kann man eine Personenkarte erwerben, man gibt eine Zeit ab, 
legt die oberste Personenkarte eines Stapels unter den Stapel 
und erwirbt nun die oberste Karte eines Stapels für die darauf 
angegebenen Kosten. Stirbt eine Figur aus dem Wirtshaus, muss 
sie in ein anonymes Grab.
Version: multi * Regeln: de en * Text im Spiel: nein

Village Inn
Autoren: Inka und Markus Brand
Verlag: Pegasus Spiele / eggertspiele

Fantasy-Abenteuerspiel für 2-5 Spieler ab 13 Jahren

Ein Spieler ist der Keeper, die anderen sind Ermittler. In jedem 
Spiel gehen die Ermittler an einen Ort um ein Rätsel zu lösen. 
Sie 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 
mit Tausch für die Ermittler, Drohung ermitteln, Keeper Aktion, 
Monster Angriff und Ereignis. Die Ermittler gewinnen, wenn sie 
alle Karten finden, der Keeper, wenn er sein Ziel erreicht. Neue 
Erweiterung „Ruf der Wildnis“.
Version: de * Regeln: de en es fr jp pl  * Text im Spiel: ja

Villen des Wahnsinns
Autor: Corey Konieczka
Verlag: Heidelberger Spieleverlag

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

In einem 5x5 Raster werden 15 Steine in drei Farben zufällig 
verteilt. Steine am Brett müssen einander an mindestens einer 
Seite berühren und alle miteinander verbunden sein. Ein Stein 
erhält den Blockademarker. Die Karten werden nach Wert 
sortiert; jeder zieht eine Karte von jedem Stapel und kann in 
seinem Zug entweder eine weitere Karte nehmen oder einen 
Stein bewegen. Der Blockademarker kommt auf den soeben 
bewegten Stein. Gibt es am Brett ein Muster einer eigenen Karte, 
deckt man diese sofort auf, auch wenn man nicht am Zug ist. 
Kann man nicht mehr nachziehen, gewinnt man mit den meis-
ten Punkten aus erledigten Karten minus Karten auf der Hand.
Version: multi * Regeln: en fi * Text im Spiel: nein

Villit Kuviot Wilde Muster
Autor: Jarno Siekkinen
Verlag: RollD6 Games

Reaktionsspiel mit Karten für 2-6 Spieler ab 7 Jahren

Voodoo-Meister sollen als Erster alle Zauber-Zutaten ablegen. 
91 doppeltseitige Zutatenkarten zeigen auf beiden Seiten je vier 
von fünf in vier von fünf Farben, damit fehlt eine Kombination 
Zutat/Farbe. Man hat Karten als verdeckten Stapel vor sich und 
drei auf der Hand. Eine Karte wird aufgedeckt und alle suchen 
in ihren Handkarten nach der fehlenden Kombination; wer 
sie findet legt die Karte hin – damit ist eine neue Kombination 
gesucht. Man kann auch eine Karte ablegen, auf der genau die 
gleiche Kombination fehlt! Hat jemand keine Karten mehr, sind 
verbliebene Karten Strafpunkte und man gewinnt nach drei 
Runden mit den wenigstens.
Version: multi * Regeln: de en fr nl * Text im Spiel: nein

Voodoo Mania
Autor: Martin Nedergaard Andersen
Verlag: Huch! & friends
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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

Episches Strategiespiel für 2-4 Spieler ab 12 Jahren

Die Spieler befehligen die Armeen der einander in diesem 
epischen Kampf gegenüber stehenden Gruppierungen: Die 
vereinigten Truppen der Freien Völker und die Dunklen Heer-
scharen des Schattens. In dieser Neuauflage sind Elemente aus 
der limitierten Sammleredition integriert, es wurden Charakter-
eigenschaften, Ereigniskarten, Armeeaufstellungen der Zwerge, 
Aktionswürfel, Einsatz von Kampfkarten sowie „The Hunt“ und 
das Betreten Mordors modifiziert. Im Spiel mit hochkomplexen 
Regeln kann man einen militärischen Sieg erringen oder mit 
Ereignissen, die den Ring betreffen: er wird zerstört oder Sauron 
korrumpiert den Ringträger.
Version: multi * Regeln: de en * Text im Spiel: ja

War of the Ring
Autoren: R. die Meglio, M. Maggi, F. Nepitello
Verlag: Ares Games

Rollenspielsystem für 2-6 Spieler ab 12 Jahren

Im Rollenspiel Deathwatch verkörpert man einen Space Marine, 
einen biologisch verstärkten Supersoldaten, Mitglied des 
Adeptus Astartes. Diese exklusiven Streitkräfte jagen feindliche 
Xenos und rotten Häresie und Aufwiegelung aus, um die Dämo-
nenbedrohung aus dem Warp zu bekämpfen. Das Regelwerk 
liefert alle nötigen Informationen für Charaktererschaffung, Spe-
zialisierung, Charakteraufstieg, Fertigkeiten und deren Erwerb, 
zu Ausrüstung, PSI-Kräften und den eigentlichen Spielregeln 
sowie den Missionen der Space Marines und natürlich dem 
Lebenszweck eines Space Marines, dem Kampf. Mit Regelbuch 
und Zusatzbänden wie „Der Imperator beschützt“.
Version: de * Regeln: de en * Text im Spiel: ja

Warhammer 40.000 Deathwatch

Verlag: Heidelberger Spieleverlag

Rollenspielsystem für 2-6 Spieler ab 12 Jahren

Seit über 25 Jahren begeben sich Rollenspieler aus aller Welt auf 
abenteuerliche Reisen durch die grimmige und gefährliche „Alte 
Welt“. Die 3. Edition eröffnet durch innovative Spielmechaniken 
einen völlig neuen Zugang zum Rollenspiel. Symbolwürfel statt 
der üblichen „Prozentwürfel“ fördern Kreativität und Rollenspiel, 
denn sie geben nur noch die Qualität des Wurfes wieder, 
nicht aber die genauen Auswirkungen laut Tabelle. Somit ist 
jedermann gefordert, seine Würfelergebnisse zu beleben. 
Handbücher und Arsenale für Spieler und Spielleiter sowie 
Kreaturen bieten die nötige Information, „Ein Sturm zieht auf“ ist 
eine Kampagne für das System.
Version: de * Regeln: de en * Text im Spiel: ja

Warhammer Fantasy

Verlag: Heidelberger Spieleverlag

Fantasy-Kartenspiel für 2 Spieler ab 13 Jahren

Ein Living Card Game auf Basis des Sammelkartenspiel-Prinzips. 
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. 
Mit deluxe Erweiterungen wie Verborgene Königreiche und 
Battlepack-Zyklen.
Version: de * Regeln: cn de en fr it pl * Text im Spiel: ja

Warhammer Invasion Das Kartenspiel
Autoren: Eric M. Lang, Nate French
Verlag: Heidelberger Spieleverlag

Quizspiel mit app für 2-4 Spieler ab 8 Jahren

Man würfelt, zieht und entscheidet sich für ein Themengebiet 
auf dem erreichten Feld. Der Quizwürfel zeigt die Kategorie: 
A für drei Antworten, eine ist richtig; B für zwei Antworten mit 
Bezug zueinander - bei A und B wählt man eine Antwort; C 
für eine Behauptung muss mit „richtig“ oder „falsch“ bewertet 
werden. Man antwortet erst, wenn die Mitspieler getippt haben, 
ob man richtig oder falsch antworten wird. Je nach Resultat 
gibt es entsprechend Münzen für Kandidat und Mitspieler. In 
der play-it-smart Variante liefern iPad-Mini-Spiele auf ?-Feldern 
Zeitpunkte für eine Labyrinth-Suche nach Zusatzmünzen. Am 
Ende gewinnt man mit dem höchsten Betrag.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: ja

Was ist Was Das große Quiz
Autoren: Elisabeth Sieber, Thorsten Suckow
Verlag: Kosmos

Lernspiel-Puzzle für 1-4 Spieler von 2-4 Jahren

20 Bildkärtchen aus Stoff zeigen Dinge, die zusammengehören, 
wie ein hüpfendes Häschen und ein Häschen, das eine Karotte 
frisst. Die Kärtchen haben eine Klappe, unter der sich ein Symbol 
zur Selbstkontrolle versteckt – sind die Bilder unter der Klappe 
identisch, gehören die auf dem Kärtchen abgebildeten Dinge 
zusammen. Mit diesem Material werden drei Spielmöglichkeiten 
angeboten – einfach Paare unter allen ausgebreiteten Kärtchen 
finden; aus allen nur einmal vorhandenen Bildern das passende 
zu einem dem Kind gezeigten Bild finden oder verdeckte Karten 
einzeln aufdecken und auf Paare zeigen, sobald welche zu sehen 
sind. Serie: ministeps
Version: multi * Regeln: de fr it * Text im Spiel: nein

Was passt dazu?

Verlag: Ravensburger

Legespiel für 1-4 Spieler von 2-4 Jahren

Im Rahmen der Serie Meine ersten Spiele bietet dieses Spiel 
große handliche Puzzleteile aus Primärmaterial, das ist stabiler, 
kausicherer Karton. Immer zwei Teile gehören zusammen und 
zeigen, was zusammenpasst - Gießkanne und Blumentopf, Pup-
pe und Puppenwagen, Schaufel und Besen. Man muss mit diese 
Puzzles legen, sie suchen, beschreiben und dazu Geschichten er-
zählen. Die Kinder entdecken Zusammenhänge und werden zu 
logischem Denken, Fragen, Erzählen und Beobachten angeregt.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: nein

Was passt zusammen

Verlag: Ravensburger

Logik- und Fragespiel für 2 Spieler ab 6 Jahren

Jeder Spieler hat vor sich eine ganze Galerie voll Porträts, 
manche mit Bart, manche mit Hut. Nun muss man das Porträt 
auf der Karte des Gegenspielers 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? In dieser Neuauflage sind die Porträts auf einen 
Bilderbogen gedruckt, zum Variieren des Spielgeschehens ist 
noch ein Bogen Tierwelt enthalten. Weitere Spielbögen können 
heruntergeladen werden. Die Klappfunktion macht das Spiel 
leicht transportabel und zum idealen Reisebegleiter.
Version: de * Regeln: de en * Text im Spiel: nein

Wer ist es?

Verlag: Hasbro



80

2014

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

Quizspiel für 2-5 Spieler ab 12 Jahren

Das Spiel zur erfolgreichen TV-Quiz-Show, in einer Deutschland-
ausgabe mit 752 neuen Fragen. Nur eine der vier angebotenen 
Antworten ist richtig – wer sie nicht weiß, braucht Glück oder 
zumindest einen richtig eingesetzten Joker! Die Spieler sind reih-
um der Quizmaster, der in dieser Runde nicht mit rät und auch 
kein Geld gewinnen kann. Die Verwendung der Joker ist genau 
geregelt, so kann man z.B. für den Telefonjoker im Internet 
suchen. Wer als Erster 1 Million Euro gewinnt, wenn alle gleich 
oft Quizmaster waren, oder wer nach einer vorher vereinbarten 
Anzahl Spielrunden am meisten Geld hat, gewinnt das Spiel. 
Neuauflage.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: ja

Wer wird Millionär?

Verlag: Jumbo

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

Merkspiel für 2-8 Spieler von 3-9 Jahren

Ein Memory für alle Fans des frechen und cleveren Wikinger-
jungen, in allen Kinderzimmern gern gesehen. Wie immer geht 
es darum, die meisten Kartenpaare zu finden. Gesucht werden 
Wickie, Ylvi, Halvar und andere Stammesmitglieder, abgebildet 
auf insgesamt 36 Kartenpaaren. Gespielt wird auch dieses 
Memory nach den bekannten Standard-Regeln: Wer dran ist, 
deckt zwei Bilder auf – passen sie zusammen, darf man sie 
behalten und wieder zwei aufdecken, passen sie nicht, legt man 
sie zurück. Sind alle Paare gefunden, gewinnt der Spieler mit den 
meisten Bildpaaren.
Version: de * Regeln: de nl * Text im Spiel: nein

Wickie und die starken Männer Memo

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

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

Laufspiel mit Geschichts-Thema für 2-6 Spieler ab 8 Jahren

Der Plan zeigt Stationen, Sehenswürdigkeiten und eine Zeitleiste 
mit Ereignissen und Jahreszahlen. Karten tragen Informationen 
zur Geschichte Wiens, sieben Ortsmarker liegen aus. Man wählt 
einen von sieben Würfeln und dann eine von zwei Möglichkei-
ten: 1) Laut Würfel ziehen, um einen Ortsmarker zu erreichen 
und Karten zu bekommen, 2) 1 bis 3 Karten spielen und auf der 
Zeitleiste je nach Kartenart und Markerstandort weiter ziehen 
bzw. Sonderaktion der roten Karten ausführen. Der Nächste 
wählt einen Würfel und zieht oder spielt Karten, usw. Sind alle 
Würfel genommen, wird neu gewürfelt. Wer als Erster das Ende 
der Zeitleiste erreicht, gewinnt.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: ja

Wien! Das Spiel
Autor: Spartaco Albertarelli
Verlag: Piatnik

Aufbauspiel für 3-4 Spieler ab 10 Jahren

Wien wird bebaut, auf den Landschaften gibt es die Rohstoffe 
Holz, Weintrauben, Lehm, Stein und Getreide, und die Ritter hei-
ßen Bürgerwehr. Wie im ursprünglichen Catan-Spiel bestimmt 
der Würfel jede Runde, wer wo welche Rohstoffe bekommt. 
Mit diesen Rohstoffen bezahlt man den Bau von Siedlungen, 
Straßen und Wahrzeichen - diese kann man nur auf den dafür 
vorgesehenen Feldern bauen, man kann sie aber auch mit dem 
aktiven Spieler für andere Rohstoffe tauschen. Bei einer 7 kommt 
der Räuber, blockiert Rohstoff-Felder und stiehlt Rohstoffe von 
betroffenen Spielern. Zum Gewinn sind 10 Siegpunkte aus 
Städten und Siedlungen bzw. Bürgerwehr notwendig.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: ja

Wien Catan
Autor: Klaus Teuber
Verlag: Kosmos

Strategisches Abenteuerspiel für 2-8 Spieler ab 12 Jahren

Ausgeraubt und bar jeder Ausrüstung endet man fernab jeder 
Zivilisation und muss überleben und den Weg zurück finden. 
Man weiß nur, dass es irgendwo im Osten des nach und nach 
aufgedeckten Plans ein Dorf gibt. In seinem Zug kann man sich 
bewegen, trinken, Nahrung suchen, schlafen oder rasten. Nach 
einer Spielerrunde werden im „Natur“-Zug alle hungriger, durs-
tiger und erschöpfter. Eine Runde umfasst sechs Stunden, nach 
je vier Runden kommt eine neue Wetterkarte für den neuen Tag, 
teilweise mit Sonderregeln. Ereigniskarten helfen einem selbst 
und behindern andere Spieler. Wer als Einziger überlebt oder am 
Ende seines Zuges im Dorf steht, gewinnt.
Version: en * Regeln: de en es fr se * Text im Spiel: ja

Wilderness
Autoren: Daniel and Thomas Fryxelius
Verlag: FryxGames

Lernspiel für 1-4 Spieler ab 2 Jahren

Falsch geliefertes Baumaterial muss an die richtigen Baustellen 
gebracht werden. Zu Baustellen für einen Hausbau gibt es 
Straßenstücke, Kärtchen mit Baumaterial, Lastwagen und einen 
Farbwürfel. Man beginnt mit freiem Spiel, verbindet dann 
Baustellen mit Straßenstücken und lässt die Lastwagen die 
Straßen entlang fahren und das Baumaterial umverteilen. Ältere 
Spieler nutzen den Farbwürfel und spielen mit allen Baustellen, 
der Lastwagen fährt immer zum nächsten Straßenstück der 
gewürfelten Farbe, dies kann auch auf Gewinn in Teams gespielt 
werden. Korrekt geliefertes Material behält man und gewinnt 
mit dem meisten. Serie: Spielend Erstes lernen.
Version: multi * Regeln: de fr it * Text im Spiel: nein

Wir spielen Baustelle
Autor: Marco Teubner
Verlag: Ravensburger
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Legespiel für 2 Spieler ab 10 Jahren

Halloween – Hexen gegen Dorfbewohner! Schaffen es alle drei 
Hexen in die Häuser, bevor der Zeitmarker 0 erreicht, gewinnen 
die Hexen, ansonsten die Dorfbewohner. Hexenspieler und 
Dorfspieler ziehen abwechselnd. Der Hexenspieler wählt fünf 
seiner Karten und legt sie vor leere Häuser. Dann vertreibt der 
Dorfbewohner beliebig viele dieser Karten durch Wegschie-
ben, aber nur von Häusern mit geschlossener Tür. Dann wird 
aufgedeckt und ausgewertet; je nachdem ob Kind oder Hexe 
vertrieben wurden oder eintreten konnten, werden Haustüren 
geöffnet oder geschlossen bzw. sind Häuser sicher vor Hexen 
oder eine Hexe ist im Haus.
Version: jp * Regeln: de en jp * Text im Spiel: nein

Witch’s coming!
Autoren: Sayaka, Takahiro
Verlag: KogeKogeDo / Japon Brand

Abenteuerspiel mit Zauberthema für 2-4 Spieler ab 14 Jahren

Magierduelle im unterirdischen Steinlabyrinth um das Amt des 
Gildenmeisters des Arkanen Ordens - tödlich gefährlich! Alle 
wählen gemeinsam drei Magieschulen - thematisch zusammen-
hängende Zaubersprüche - für jedes Spiel. Für den aktiven Spie-
ler vergeht zuerst Zeit, das heißt die Wirkungsdauer temporärer 
Zauber wird um eins kürzer. Dann folgt Bewegung bis zu drei 
Felder weit mit optionaler Beschleunigung, Wirken von beliebig 
vielen neutralen Zaubern und Angriff. Danach werden Karten 
abgeworfen und man zieht nach. Wer zwei Siegpunkte aus 
Töten gegnerischer Magier oder Stehlen gegnerischer Schätze 
hat oder als Letzter am Leben ist, gewinnt.
Version: multi * Regeln: cn de en es fr * Text im Spiel: ja

Wiz-War: Krieg der Magier
Autoren: Tom Jolly, Kevin Wilson
Verlag: Heidelberger Spieleverlag

Lesespiel für 2 Spieler ab 10 Jahren

Lesen ist einfach - aber auch im Kreis? Auf 100 Karten gibt es 
dreihundert Worte, je drei auf einer Karte, ein Wort mit sechs 
Buchstaben im blauen Innenkreis, ein Wort mit sieben Buchsta-
ben im mittleren roten Kreis und ein Wort mit acht Buchstaben 
im äußeren, schwarzen Kreis. Die Leserichtung der Worte kann 
im oder gegen den Uhrzeigersinn sein! Das Spiel beginnt 
mit dem Wort im schwarzen Kreis der obersten Karte. Wer 
am schnellsten den Wortanfang findet und das Wort vorliest, 
bekommt die Karte und dreht sie um. Wird gleichzeitig gerufen, 
gibt es ein Stechen um zwei Karten. Wer zuerst zehn Karten 
einsammelt, gewinnt.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: ja

Word A Round
Autoren: Joe und Dave Herbert
Verlag: Thinkfun / HCM Kinzel

Wortlegespiel für 2-10 Spieler ab 12 Jahren

Ein Wortspiel um Buchstaben für zwei Teams, man muss 8 der 17 
in der Mitte ausliegenden Konsonanten erobern um zu gewin-
nen. Ein Team zieht eine Karte und liest die gültige Kategorie vor, 
gleichzeitig startet das andere Team den Timer. Das aktive Team 
sucht in der Laufzeit ein gültiges Wort und bewegt die entspre-
chenden Buchstaben jeweils um eine von fünf möglichen Positi-
onen zur eigenen Seite des Bretts. Zieht man dabei Buchstaben 
vom Brett, sind sie erobert. Eroberte Buchstaben können weiter 
genutzt werden, werden aber nicht mehr bewegt.
Version: de * Regeln: de en * Text im Spiel: ja

Word on the Street
Autor: Jack Degnan
Verlag: Amigo Spiele

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 Company

Erweiterung zu Wrong Chemistry für 2-4 Spieler ab 8 Jahren

Mit 66 neuen Elementen, fünf neuen Molekülen und zehn 
neuen Wissenschaftlern zur Auswahl bastelt man weiter an 
Molekülen. Das ist neu: 1) Man darf nun ein leeres Sechseckfeld 
innerhalb eines Moleküls verschieben, egal ob gelb oder grau. 2) 
Für eine Energie ein leeres Sechseck auf die andere Seite drehen, 
mehrmals möglich. 3) Einmal pro Zug Transmutium nutzen 
um ein Molekül laut Karte zu schaffen. 4) Einmal pro Zug und 
dreimal im Spiel kann man die Sondereigenschaft des Wissen-
schaftlers nutzen oder ihn für Element of Surprise am Ende des 
Zugs eines anderen Spielers für zwei Aktionen nutzen und diese 
dann sofort ausführen.
Version: multi * Regeln: de en fr + 12 weitere Sprachen * Text im Spiel: nein

Wrong Chemistry Expand your Lab
Autor: Toni Cimino
Verlag: Mage Company

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

Wir reisen durch Wunderland  zu vorgegebenen Reisezielen 
und sammeln Ansichtskarten, dazu können wir Reisen der 
Mitspieler nutzen. Man bewegt pro Zug beliebig viele Figuren 
ein oder zwei Schritte von A nach B, Mitspieler können beliebig 
viele Figuren mitschicken. Hat man mindestens eine Figur pro 
Ort einer Zielkarte, legt man diese ab, punktet und setzt je eine 
Figur pro Ort an den Start zurück. Für Figuren auf Symbolfeldern 
bekommt man eine Ansichtskarte, die Figur geht zurück an den 
Start. Die 5. Zielkarte oder Ansichtskarten aus sieben Abschnit-
ten beenden das Spiel, man gewinnt mit den meisten Punkten 
aus Zielkarten und Ansichtskarten.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: nein

Wunderland
Autor: Dirk Hillebrecht
Verlag: Pegasus Spiele

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

Konfliktsimulation für 2 oder mehr Spieler ab 10 Jahren

Auch Barbarossa 1941 ist Teil der Art of Tactic Serie, es gibt 
dazu das Grundspiel als Simulation auf variablem Spielbrett 
samt Terrain-Kärtchen. Szenarien sind enthalten, sie sind mit 
historischen Informationen ergänzt und liefern anspruchs-
volle taktische Missionen im System. Dazu gibt es die erste 
Erweiterung „Battle for the Danube“, die Konfrontation zwischen 
sowjetischen Grenztruppen und Rumänischen Infanterie-
Divisionen. Sie enthält 11 neue Modelle für neue Einheitenarten, 
zum Beispiel gepanzerte Flussboote und Züge und auch neue 
Terrain-Plättchen.
Version: en * Regeln: en ru * Text im Spiel: ja

World War II Barbarossa 1941
Autor: Konstantin Krivenko
Verlag: Zvezda
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Konfliktsimulation für 2 oder mehr Spieler ab 10 Jahren

Battle for Moscow erscheint ebenfalls in der Serie der Art of 
Tactic Spiele in der Kategorie WWII; In jeder Spielphase agieren 
alle gleichzeitig, befehligen die Truppen und führen die Befehle 
aus. Den Einheiten sind Karten mit Eigenschaften und mögli-
chen 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. Dies ist ein 
Starter Set mit neuen Miniaturen einschließlich Winterunifor-
men und dem neuen T-35 Panzer sowie neuen Regeln für Kampf 
im Winter und neue Szenarien.
Version: en * Regeln: en ru * Text im Spiel: ja

World War II Battle for Moscow
Autor: Konstantin Krivenko
Verlag: Zvezda

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

Regelwerk zu Konfliktsimulation für 2 oder mehr Spieler ab 12 Jahren

Tank Combat erscheint ebenfalls in der Serie der Art of Tactic 
Spiele in der Kategorie  WWII; es beschäftigt sich nicht mit 
einer individuellen Schlacht, sondern mit den Grundlagen von 
Panzergefechten, von detaillierten Beschreibungen der für die 
einzelnen Typen vorhandenen Karten mit Kenndaten bis zur 
Erklärung von Sichtlinie und Hinweisen zu Geländetypen. Auch 
die Planung eines Gefechts wird erklärt, von Befehlsausgabe bis 
zur Befehlsausführung, ebenso die einzelnen Befehle im Detail.
Version: en * Regeln: en ru * Text im Spiel: ja

World War II Tank Combat
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

Biet- und Worker Placement Spiel für 2-5 Spieler ab 10 Jahren

Man leitet die Geschicke einer Tee-Dynastie in Runden aus den 
Phasen Bieten und Reisen. In der Bietphase setzt man Händler 
als Gebote in Markt oder Gebäude oder passt; dann bezahlt 
man und nimmt Händler und erworbene Fortschritte. In der 
Reisephase passiert zuerst Reisen, gegnerische Händler verdrän-
gen und bauen; dann wird der Provinzkommissar versetzt, er 
verbannt einen Händler. Nun gibt es Gastgeschenke und man 
ermittelt Erlöse für Tee minus Transportkosten und damit die 
neue Spielerreihenfolge und kann noch Siegpunkte kaufen. 80 
Siegpunkte eines Spielers beenden das Spiel und man gewinnt 
nach einer Schlusswertung mit den meisten Punkten.
Version: de * Regeln: de en fr * Text im Spiel: nein

Yunnan
Autor: Aaron Haag
Verlag: Argentum Verlag

Legespiel für 2-4 Spieler ab 10 Jahren

Alle legen gemeinsam Landschaftskärtchen für einen japani-
schen Garten. Man hat ein geheimes Muster aus sechs Kärtchen, 
das man zweimal im Garten mit verschiedenen Terrain-Arten 
bilden muss. Man legt ein Kärtchen über Kanten benachbart an 
schon vorhandene Kärtchen oder ersetzt ein Laternen-Kärtchen 
(Joker) durch ein Landschafts-Kärtchen. Wer als Erster sein Mus-
ter enthüllt, bekommt fünf Punkte und Bonuspunkte und ist aus 
dem Spiel. Alle anderen bekommen vier Punkte und verlieren 
einen Punkt pro Runde, in der sie nicht aufdecken. Haben alle 
aufgedeckt oder hat niemand mehr Punkte, gewinnt man mit 
den meisten Punkten. Enthält Variante Rock Garden.
Version: en * Regeln: en * Text im Spiel: nein

Zen Garden
Autoren: H. Jean Vanaise, Coleman Charlton
Verlag: Mayfair Games

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 Verlag

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. Neu mit App für den iPad.
Version: de * Regeln: de en fr it nl jp und andere * Text im Spiel: nein

Zicke Zacke Hühnerkacke
Autor: Klaus Zoch
Verlag: Zoch Verlag

Laufspiel für 2-4 Spieler ab 5 Jahren

Zicke und Zacke laufen voneinander weg, aber im Kreis, also 
treffen sie natürlich wieder aufeinander. Wer überspringt wen? 
Hühnerhof und Laufstrecke werden ausgelegt und man spielt zu 
zweit oder in Teams. Teams dürfen sich beraten. Man versucht, 
im Hühnerhof dasselbe Bild aufzudecken, auf dem auf der 
Laufstrecke der Wurm in der Farbe des eigenen Huhns liegt. Wer 
es nicht schafft, bleibt stehen. Wer es schafft, rennt zum Wurm. 
Dieser flüchtet so viele Felder vorwärts wie man noch Schwanz-
federn vor sich liegen hat. Wer das andere Huhn überspringt, 
steckt dem eigenen Huhn eine Feder auf. Wessen Huhn zuerst 
alle Federn trägt, der gewinnt!
Version: multi * Regeln: de en fr it * Text im Spiel: nein

Zicke & Zacke Ran an die Federn
Autor: Klaus Zoch
Verlag: Zoch Verlag



83

2014

Erklärung der Icons

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

GABIS wird auf Seite 3 erklärt

Sprach- und Kommunikationsspiel für 1-6 Spieler ab 14 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, jeder zahlt einen Chip in den Pot. 
Man legt einen Chip in die Mitte, der Vorzipper liest den Text 
der Karte vor - wer einen Begriff erkennt, legt die Hand auf die 
Antwortkarte, zahlt einen Chip, nennt einen Vorschlag und 
bekommt für die richtige Lösung Chips aus dem Pot. Man darf 
pro Begriff nur einen Rateversuch machen
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: ja

Zippers
Autor: Klaus Altenburger
Verlag: Heidelberger Spieleverlag

Kooperatives Abenteuerspiel für 1-6 Spieler ab 13 Jahren

Menschen in kooperativer Anstrengung gegen vom Spiel 
selbst kontrollierte Zombies, für Missionsziele und Überleben. 
Spielzüge teilen sich in Spieler-Phase und Zombie-Phase. Die 
Spieler aktivieren ihre Überlebenden für je drei Aktionen - er-
worbene Fertigkeiten erlauben mehr - für Bewegung, Zombies 
eliminieren und Aufgaben zur Missionserfüllung zu erledigen, 
entsprechend umfangreicher und detaillierter Regeln. Zombies 
nutzen eine Aktion um einen Überlebenden anzugreifen oder 
Richtung Überlebender oder lauteste Zone zu bewegen. Sind 
alle Missionsziele erfüllt, gewinnen die Menschen, die Zombies 
durch Eliminieren aller Überlebenden.
Version: multi * Regeln: en * Text im Spiel: ja

Zombicide
Autoren: R. Guiton, J.-B. Lullien, N. Raoult
Verlag: Asmodee / Cool Mini or Not

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

In seinem Zoo punktet man für Besucher oder Erweiterungen. 
Pro Runde legt man ein Plättchen auf einen Wagen, nimmt 
einen Wagen und steigt aus oder macht eine Geldaktion. Plätt-
chen aus einem Wagen legt man im eigenen Zoo an. Geldak-
tionen sind Umbau, Kauf bzw. Abgabe eines Plättchens oder 
Ausbau. Nach dem ersten Plättchen des Endstapels wird nach 
Rundenende gewertet: Für volle Gehege mehr als für Gehege 
mit fehlendem Plättchen. Fehlt mehr, gibt es mit Verkaufsstand 
noch einen Punkt pro Tier. Stände bringen +2 Punkte für jede 
Art, aber -2 im Stall, jede Tierart im Stall auch -2. Die zusätzliche 
Tierart Löwe ersetzt eine beliebige andere Tierart.
Version: de * Regeln: de en es fi fr it kr pl * Text im Spiel: nein

Zooloretto Löwenedition
Autor: Michael Schacht
Verlag: Abacusspiele

Streckenbauspiel für 2-5 Spieler ab 8 Jahren

Vor dem Hintergrund einer Wette über eine Million Dollar in der 
Tradition von Phileas Fogg versucht man, möglichst viele Städte 
Nordamerikas zu bereisen, das heißt, durch eigene Strecken zu 
verbinden. In seinem Zug nimmt man Wagenkarten aus der 
Auslage oder vom verdeckten Stapel, nutzt eine Strecke durch 
Einsetzen von Waggons auf den Plan oder zieht drei Zielkarten. 
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. Es gibt dazu zahlreiche Erweiterungen, die neues-
ten sind Heart of Africa und Niederlande.
Version: de * Regeln: viele Sprachen * Text im Spiel: nein

Zug um Zug
Autor: Alan R. Moon
Verlag: Days of Wonder

SPIELEFEST im Austria Center Vienna 
vom 8. bis 10. November 2013
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2F Spiele,  http://www.2f-spiele.
de/
Abacus,  http://www.abacus-
spiele.de/
Aegir Games,  http://aegirgames.
com
Alderac Entertainment Group,  
http://www.alderac.com/
Alea,  http://www.aleaspiele.de
Amigo,  http://www.amigo-
spiele.de/
Arclight Games,  http://www.
arclight.co.jp/ag/
Ares,  http://www.aresgames.eu
Argentum,  http://www.argen-
tum-verlag.de/
Asmodee,  http://de.asmodee.
com/ 
Asmodee / Bombyx,  http://www.
studiobombyx.com 
Asmodee / Cool mini or not,  
http://www.coolminiornot.com/ 
Asmodee / Days of Wonder,  
http://www.daysofwonder.com 
Asmodee / Gary Games,  http://
stoneblade.com/ 
Asmodee / Gigamic,  http://www.
gigamic.com/ 
Asmodee / Hurrican,  http://
www.hurricangames.com 
Asmodee / Lautapelit,  http://
www.lautapelit.fi 
Asmodee / Libellud,  http://www.
libellud.com 
Asmodee / Lookout,  http://www.
lookout-games.de 
Asmodee / Ludically,  http://
www.ludically.com
Asmodee / Lui-Même,  http://
www.luimeme.com/ 
Asmodee / Repos,  http://www.
rprod.com/ 
Asmodee / Wizkids,  http://www.
wizkidsgames.com/ 
Asmodee / Ystari,  http://www.
ystari.com/ 

Asmodee / Z-Man,  http://www.
zmangames.com/
ASS,  http://www.ass-spiele.de/
Backspindle Games,  http://www.
guardsguards.com/
Beleduc,  http://www.beleduc.
de/ 
Bewitched,  http://www.be-
witched-spiele.de/ 
Bezier,  http://www.beziergames.
com/ 
Blackrock Editions,  http://www.
blackrockeditions.com/ 
BoardGameTravel.com,  http://
www.boardgametravel.com
Bombasta Spiele,  http://www.
bombasta-spiele.de/
Bombyx,  http://www.studio-
bombyx.com 
Bonetti,   - 
ClickerClicker,  http:/www.clicker-
spiele.de 
Conquistador,  http://www.con-
quistadorgames.com 
Cranio Creations,  http://www.
craniocreations.com/ 
cuboro,  http://www.cuboro.ch/ 
Czech Games Edition,  http://
www.czechgames.com/
Dark Eras / Sordje,   -
dlp Games,  http://www.dlp-
games.de/ 
Dragon Dawn,  http://www.tuon-
elaproductions.com
Drei Hasen in der Abendsonne,  
http://hasehasehase.de 
dV Giochi,  http://www.dvgiochi.
com
Drei Magier,  http://www.dreim-
agier.de/ 
Fable Smith,  http://fablesmith.
com/
Feuerland Spiele,  http://www.
feuerland-spiele.de/
F-Hein,  http://www.f-hein-spiele.
de/ 

Franjos,  http://www.franjos.de/ 
Fujimi Shobo,  http://www.fuji-
mishobo.co.jp/top.php
Fryx Games,  http://www.
fryxgames.se/
FunForge,  http://www.funforge.
fr/US/
gamefactory,  http://www.game-
factory.ch 
Gerhards,  http://www.spiel-und-
design.eu/
Gigamic,  http://www.gigamic.
com/ 
Gigantoskop,  http://www.gigan-
toskop.se/
Gmeiner,  http://www.gmeiner-
verlag.de/ 
GMT,  http://www.gmtgames.
com
Golden Egg,  http://gold-
enegggames.com/ 
Goliath,  http://www.goliath-
games.nl
Grosso Modo,  http://www.gm-
editions.fr/
Grubbe,  http://www.
grubbemedia.de
Haba,  http://www.haba.de/
Hans im Glück,  http://www.hans-
im-glueck.de/
Hasbro,  http://www.hasbro.com/ 
HCM Kinzel,  https://shop.hcm-
kinzel.eu/
Heidelberger,  http://www.hds-
fantasy.de
Helvetia,  http://www.helvetia-
games.ch/de/
Heptagon,  http://www.hepta-
gon.de
Huch,  http://www.huchand-
friends.de/ 
Huch / Blue Orange,  http://www.
blueorangegames.com/ 
Huch / Megableu,  http://www.
megableu.fr/ 
Huch / R & D,   - 

KONTAKTADRESSEN DER SPIELEVERLAGE
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Huch / Story Cubes,  http://www.
storycubes.com/
Huch / What’s Your Game,  http://
www.whatsyourgame.eu 
Hurrican,  http://www.hurrican-
games.com 
Hutter,  http://www.hutter-trade.
com/ 
Igramoon,  http://www.
igramoon.de/ 
Iello,  http://www.iello.fr/
Intellego,  http://www.intellego-
holzspiele.de 
IQ Spiele,  http://www.intellego-
holzspiele.de 
Japon,  http://japonbrand.gam-
ers-jp.com/ 
Japon / 1nite werewolf,  http://
japonbrand.gamers-jp.com/ 
Japon / conception,  http://
japonbrand.gamers-jp.com/ 
Japon / Flipflops,  http://japon-
brand.gamers-jp.com/ 
Japon / Junias,  http://japon-
brand.gamers-jp.com/ 
Japon / KogeKogeDo,  http://
japonbrand.gamers-jp.com/ 
Japon / Okazu Brand / Kanai,  
http://japonbrand.gamers-jp.
com/ 
Japon / One Draw,  http://one-
draw.jp/ 
Japon / Yu-Gen,  http://limited-
romance.blogspot.jp/ 
Jumbo,  http://www.jumbo-
world.com 
Kaleidos,  http://www.kaleidos-
games.com/ 
Kanai Factory,  http://kanaifac-
tory.web.fc2.com/
Kiehly,  http://www.kiehly.de/
Kasanen,   - 
Kosmos,  http://www.kosmos.de
Kuznia Gier,  http://www.kuznia-
gier.pl/
Krimi Total,  http://www.krimito-
tal.de/
Larsson,   - 

Laurin,   - 
Lautapelit,  http://www.lau-
tapelit.fi/Etusivu
Lego,  http://games.lego.com 
Libellud,  http://www.libellud.
com 
Lookout,  http://www.lookout-
games.de 
Loquai,  http://www.loquai-holz-
kunst.de/ 
LudiCreations,  http://ludicre-
ations.com/
Ludonaute,  http://www.
ludonaute.fr/ 
Madoka Kitao,  http://shop.neko-
mado.com/
Mage Corporation,  http://www.
magecompany.com/
Mattel,  http://www.mattel.com 
Mayfair Games,  http://www.may-
fairgames.com 
Mesaboardgames,  http://www.
mesaboardgames.pt/en
Metermorphosen,  http://www.
metermorphosen.de/ 
Moses,  http://www.moses-ver-
lag.de/de/
Noris,  http://www.noris-spiele.
de/ 
NSKN,  http://www.nskn.net/en2/
nsv,  http://www.nsv.de/
Nürnberger,  http://www.nsv.de/
Numbskull,  http://numbskull-
games.com/
Okazu Brand,  http://okazubrand.
seesaa.net/
Österreichisches Spiele Museum,  
http://www.spielemuseum.at/
Ostia Spiele,  http://www.ostia-
spiele.de 
PD Verlag,  http://www.pd-verlag.
de/spiele/
Pegasus,  http://www.pegasus.
de/ 
Pegasus / Matagot,  http://www.
matagot.com/ 
Pestas,  http://www.pestas.net/
Piatnik,  http://www.piatnik.com 

Piatnik / Abacus,  http://www.
abacusspiele.de/ 
Piatnik / Ares,  http://aresgames.
eu/ 
Piatnik / Huch Megableu,  http://
www.megableu.fr/ 
Piatnik / Queen,  http://www.
queen-games.de/
Piatnik / Tactic,  http://www.
tactic.net/ 
Placentia Games,  http://www.
placentiagames.it/ENG/main.
html
Playthisone,  http://www.playthi-
sone.com/en/ 
Phalanx Game Polska,  http://
www.phalanxgames.pl/
Portal Publishing,  http://portal-
games.pl/pl/ 
Quixotic,  http://www.quixotic-
games.com 
Racky,  http://www.racky-spiele.
de/ 
Ravensburger,  http://www.
ravensburger.com
RBG,  http://www.russianboard-
games.com/
Repos,  http://www.rprod.com/ 
Revision Games,  http://www.
revision-games.com/
Rio Grande,  http://www.riogran-
degames.com/
RollD6,  http://www.rolld6.com/
Runadrake,  http://www.runad-
rake.com/ 
Saikikaku,  http://www.k221.
com/monjiro/
Sandtimer,  http://www.sand-
timer.be/
Schmidt,  http://www.
schmidtspiele.de/
Schranz / Kosmos,  ??
Sewelli,   - 
Sierra Madre,  http://www.sierra-
madregames.com/ 
Sitdown,  http://www.megalo-
pole.com/
Show Enterprise,  http://show-e.
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jp/
Sphinx Spieleverlag,  http://www.
sphinx-spieleverlag.de/ 
Spielpunk,   - 
Spielundlicht,  http://spielundli-
cht.de/impressum.php
Spinmaster,  http://spinmaster-
games.com/
Stiftung Brändi,   - 
Stratamax,  http://www.strata-
maxgames.com/
Stratelibri,  http://www.stratelibri.
it 
Studio100,  http://www.stu-
dio100.be 
Tactic,  http://www.tactic.net/

Tamakonnyaku label,  http://
www.card-of-the-dead.com/eng-
lish.html
The Game Master,  http://www.
thegamemaster.nl/
Treefrog,  http://www.treefrog-
games.com/
Two Geeks,  http://www.two-
geeks.com/ 
Ulisses / Paizo,  http://paizo.com/ 
Ulisses / Privateer Press,  http://
www.privateerpress.com/ 
US Game Systems,  http://www.
usgamesinc.com/
Ventonuovo,  http://www.Ven-
toNuovo.net 

Wattsalpoag,  http://wattsalpoag-
games.com/
Weyel,  http://www.ulrich-weyel.
de/
Whyme,  http://de.ulule.com/
western-town/
White Goblin,  http://www.
whitegoblingames.com 
Ystari,  http://www.ystari.com/ 
Z-Man,  http://www.zmangames.
com/
Zoch,  http://www.zoch-verlag.
com 
Zvezda,  http://www.zvezda.org.
ru
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NORIS

deutsch
folgt per Email
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Spielmaterial aus
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Spielmaterial aus
  hochwertigem Holz –
      made in Germany
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