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Viele neue Spiele 
Dagmar.de.Cassan, Chefredakteur

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

Heuer dürfen wir Ihnen zum sechsten Mal  un-
ser Spielehandbuch schon zur SPIEL in Essen 
präsentieren, und freuen uns heuer über eine 
unglaubliche Vielfalt an Verlagen, fast 160 an 
der Zahl, die mit ihren Spielen darin vertreten 
sind. Wir sind sicher, dass darunter auch Ihr Spiel 
sein wird, nutzen Sie die Information, die Sie auf 
den folgenden Seiten finden, sie ist in dieser 
Form einzigartig. 

Heuer dürfen wir Sie noch auf eine neue Akti-
vität hinweisen - wir bieten zwei Spiele an, die 
das Österreichische Spiele Museum herausgibt. 
Beide Spiele, das Würfelspiel Bakerspeed, Ge-
winner des Österreichischen Spieleautoren-
wettbewerbs 2014, und das Kartenspiel Paititi, 
sind gegen eine Spende erhältlich, der Erlös aus 
beiden Spielen fließt zur Gänze in unsere Cha-
rity „Grenzenlos spielen“.

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 Informa-
tionen zu den Spielen, dort können Sie die Da-
tenbank 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
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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 2015 * Spiele Handbuch * ISBN 978-3-950739-08-9
Erscheint jährlich seit 1988, deutsche Ausgabe vom 16. Oktober 2014

Verkaufspreis: € 5.00 (inklusive aller gesetzlichen Steuern)
Anfragen zum Spielehandbuch richten Sie bitte per Email an: 
office@spielen.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 dokumentie-
ren und zu kommunizieren. (Archivstand: mehr als 25.000 Spiele)

Hersteller und Verleger: Verein Interessensgemeinschaft Spiele (e.V.) 
Obmann Mag. Ferdinand de Cassan, 2285 Leopoldsdorf,  
Raasdorferstrasse 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  
Familienkreis 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: 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 
   Toy Forum Austria
Wirtschaftskammer Wien 
   Landesgremium des Papier- und Spielwarenhandels
International
   Spieleverlage e.V.

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. 
Eine allfällige PDF-Kopie ist nur für den persönlichen Gebrauch!

Kartensammelspiel für 2-5 Spieler ab 10 Jahren

Von 104 Zahlenkarten + 5 Jokern bekommt man 13 Karten. 
Man spielt eine oder auch mehrere Karten gleichen Wertes aus, 
wenn nötig versetzt auf schon vorhandene Karten, mit denen 
keine Übereinstimmung nötig ist. Hat man gleich viele Karten 
höheren Werts als ein (oder mehrere) Spieler ausgelegt, kann 
man dessen Karten auf die Hand nehmen. Will man das nicht, 
kann der jeweils andere entscheiden, ob er die Karten abwirft 
oder zurück auf die Hand nimmt. Für verlorene Karten zieht man 
nach. Legt jemand seine letzten Karten aus oder ist der Nach-
ziehstapel leer, zählt jede Karte am Tisch +1, jede auf der Hand -1 
und man gewinnt mit den meisten Punkten.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: nein

Abluxxen
Autoren: Wolfgang Kramer, Michael Kiesling
Verlag: Ravensburger

Unser Spiel der Spiele 2014
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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, der sich immer wieder verändert - 2014 kommt er 
unter dem alten Namen „4 gewinnt“ zurück und ist wieder blau, 
rot und gelb. Man hat einen Satz Steine seiner Farbe - rot oder 
gelb - und wirft abwechselnd eine Scheibe in die 6 x 7 Loch-
wand, die in dieser Ausgabe wieder in Blau gehalten ist. Wer 
zuerst vier seiner Scheiben waagrecht, senkrecht oder diagonal 
platziert hat, gewinnt. Dies ist die einfache Originalversion, kein 
Hinausstoßen, kein gleichzeitig spielen, nur cleveres Einwerfen 
der Scheiben!
Version: de * Regeln: de en * Text im Spiel: nein

4 gewinnt

Verlag: Hasbro

Partyspiel für 2-5 Spieler ab 8 Jahren

5 Minuten sind nicht viel um Aufgaben zu erfüllen und Aktionen 
umzusetzen. Jeder Spieler hat einen eigenen Timer und 10 
individuelle Aufgabenkarten. Dazu bekommt man noch 20 
allgemeine Aufgaben und legt alle als Stapel vor sich. Der Timer 
wird auf 5 Minuten gestellt. In seinem Zug startet man den 
Timer, zieht die oberste Aufgabenkarte, liest sie vor, erledigt die 
Aufgabe schnell, korrekt und komplett - zum Beispiel Alphabet 
rückwärts, berühmte Duos, Buchstabenkette für Länder usw. - 
und stoppt den Timer. Man gewinnt mit der meisten Restzeit, 
wenn einer mit abgelaufener Zeit ausscheidet oder es gewinnt 
der Letzte, der noch Zeit hat.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: nein

5 Minutes
Autor: Ivan de Faveri
Verlag: Huch! & friends

Kartenablegespiel für 2-10 Spieler ab 10 Jahren

104 Karten mit Werten 1-104 haben verschieden viele Ochsen. 4 
ausliegende Karten beginnen 4 Reihen und man hat 10 Karten 
in der Hand. Pro Runde decken alle gleichzeitig eine zuvor 
verdeckt gewählte Karte auf. Beginnend mit der niedrigsten 
gespielten Karte legt nun jeder seine Karte in eine der Reihen, 
immer neben die Karte mit der geringsten Differenz zu seiner 
Karte. Legt man die 6. Karte in eine Reihe, nimmt man die 5 
vorhandenen Karten. Nach 10 Runden gewinnt man mit den 
wenigsten Ochsen auf genommenen Karten. Mit Profi-Variante 
- alle Karten sind bekannt und man wählt seine 10 Karten - und 
Jubiläumsvariante mit Joker Karten sowie 2 Fan-Varianten.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: nein

6 nimmt! Jubiläumsausgabe
Autor: Wolfgang Kramer
Verlag: Amigo Spiele

Setzspiel für 2-4 Spieler ab 10 Jahren

Sieben Planteile mit je 7 Farbpunkten liegen aus. Man verbaut 
pro Zug 1 bis 7 Scheiben für Punkte und zieht auf 7 Scheiben 
nach. Man beginnt mit einer Scheibe auf einem leeren Feld 
gleicher Farbe, als Turm mit Ebene 1. Dann kann man weitere 
Scheiben, immer benachbart zur soeben gelegten Scheibe, 
legen, auf gleicher Ebene oder maximal 1 Ebene höher, und 
bekommt Punkte = Ebene. Für 7 oder weniger Punkte gibt es ein 
Bauhilfe- oder ein Siegpunktplättchen nach Wahl, verwendbar 
in späteren Zügen. Türme mit Ebene 7 werden auf alle Felder 
der Farbe verteilt. Kann jemand nicht auf 7 nachziehen, gewinnt 
man am Ende der Runde mit den meisten Punkten.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: nein

7 Steps
Autoren: Michael Kiesling, Reinhard Staupe
Verlag: Kosmos

Erweiterung zu 7 Wonders für 3-7 Spieler ab 10 Jahren

Zwei Erweiterungen, miteinander und mit anderen Erweiterun-
gen kombinierbar: In Turmbau zu Babel draftet man drei Babel-
Plättchen und kann eine Karte auch nutzen, um am Turm zu 
bauen, dazu legt man Karte und Plättchen ab. Babel-Plättchen 
werden am Ende der Runde aufgedeckt und gelegt; sie haben 
Auswirkung auf die Spielregeln, bis sie durch einen weiteren Bau 
abgedeckt werden. Bauvorhaben in Babel - Zu Beginn eines 
Zeitalters wird ein Bauvorhaben mit Beteiligungsmarken aus-
gelegt - Beim Bau einer Karte kann man sich am Bauvorhaben 
gleicher Farbe beteiligen und die Kosten für beides bezahlen; 
Bauvorhaben werden vor militärischen Konflikten ausgewertet.
Version: de * Regeln: de en fr * Text im Spiel: nein

7 Wonders Babel
Autor: Antoine Bauza
Verlag: Asmodee / Repos Productions

Deduktionsspiel für 3-6 Spieler ab 10 Jahren

Man muss Attentäter identifizieren, ohne Unschuldige zu erwi-
schen, und als Letzter übrigbleiben! In der Stationsphase deckt 
man ein Ereignis und Passagiere auf und legt neue nach. In der 
Reisephase spielt man verdeckt eine Aktionskarte und wickelt 
diese in Reihenfolge - 1) Untersuchen, Beschatten, Verfolgen 
in Bezug auf einen anderen Spieler mit Eigenschaftskarten - 2) 
Ermorden, wenn ein Spieler die genannte Identität hat, wenn 
nicht, scheidet man aus - 3) Planen mit Einschüchtern und Beob-
achten - 4) Täuschen mit Low-Profile oder Verkleiden – ab. Man 
deckt seine Karte erst in dieser Reihenfolge oder zur Abwehr 
einer Aktion gegen sich selbst auf.
Version: en * Regeln: en * Text im Spiel: ja

27th Passenger
Autoren: Christos Giannakoulas, Manolis Zachariadis
Verlag: Purple Games

Kartensammelspiel für 2-5 Spieler ab 10 Jahren

Von 104 Zahlenkarten + 5 Jokern bekommt man 13 Karten. 
Man spielt eine oder auch mehrere Karten gleichen Wertes aus, 
wenn nötig versetzt auf schon vorhandene Karten, mit denen 
keine Übereinstimmung nötig ist. Hat man gleich viele Karten 
höheren Werts als ein (oder mehrere) Spieler ausgelegt, kann 
man dessen Karten auf die Hand nehmen. Will man das nicht, 
kann der jeweils andere entscheiden, ob er die Karten abwirft 
oder zurück auf die Hand nimmt. Für verlorene Karten zieht man 
nach. Legt jemand seine letzten Karten aus oder ist der Nach-
ziehstapel leer, zählt jede Karte am Tisch +1, jede auf der Hand -1 
und man gewinnt mit den meisten Punkten.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: nein

Abluxxen
Autoren: Wolfgang Kramer, Michael Kiesling
Verlag: Ravensburger

Worterklärspiel für 4-12 Spieler ab 12 Jahren

Zwei Teams raten um die Wette, und zwar gilt es die meisten 
Begriffe zu erraten und das unter Verwendung der wenigsten 
Wörter, denn das gibt die meisten Punkte. Eine zuerst gezogene 
Handicap-Karte gibt Einschränkungen vor wie z.B. „keine 
Farben“, dann kündigt man die Anzahl Worte an, die man 
verwenden will und zieht dann eine Begriffskarte und dreht die 
Sanduhr um. Man erklärt die Begriffe in beliebiger Reihenfolge 
und mit der angekündigten Anzahl Worte unter Beachtung des 
Handicaps und sonstiger Regeln. Nach Ablauf der Zeit punktet 
man für korrekt erklärte Worte in Relation zur Anzahl verwende-
ter Worte 5 bis 1 Punkte für 1 bis 5 Wörter.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: ja

Abra Palabra
Autor: Daan Kreek
Verlag: Huch! & friends

Deduktionsspiel für 2-5 Spieler ab 7 Jahren

Zauberkundige setzen Sprüche gegeneinander ein, um sich das 
antike Buch der Sprüche im Turm zu sichern. Man hat Spruch-
steine vor sich, kennt aber nur die der anderen. Man ruft Namen 
von Zaubersprüchen - hat man ihn vor sich stehen, ist der 
Spruch erfolgreich, er wird abgelegt und der Effekt ausgeführt 
- andere verlieren Lebenspunkte oder man heilt sich oder darf 
sich einen Mystikstein anschauen. Nun darf man weiterzaubern, 
aber nur gleichwertige oder höherwertigere Sprüche. Für einen 
vergeblichen Spruch verliert man Lebenspunkte. Nach jeder 
Spruchrunde - jemand hat keine Sprüche oder keine Lebens-
punkte mehr - wird für Bewegung am Turm gewertet.
Version: multi * Regeln: de en kr * Text im Spiel: nein

Abraca … What?
Autor: Gary Kim
Verlag: Korea Board 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

Kartenspiel für 2-5 Spieler ab 7 Jahren

Säcke sammeln ist angesagt, möglichst schnell möglichst viele 
komplette Reihen. Im Spiel sind Karten mit Sackwerten von 3 
bis 7 - eine Reihe ist komplett, wenn sie so viele Karten enthält 
wie dem Sackwert entspricht. Alle Karten werden möglichst 
gleichmäßig verteilt und jeder zieht drei Karten. Man spielt ein 
bis drei Karten in die passende Zahlenreihe und zieht auf drei 
Karten nach; komplette Reihen nimmt man, auch mehrere 
in einem Zug und kann sofort eine neue Reihe des oder der 
genommenen Werte beginnen. Spielt jemand seine insgesamt 
letzte Karte und hat seinen Zug beendet, gewinnt man mit den 
meisten gesammelten Karten.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: nein

Absacker
Autoren: Leo Colovini, Dario di Toffoli
Verlag: Amigo Spiele

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

Aufbauspiel für 2-4 Spieler ab 14 Jahren

Der neue Herrscher von Abyss muss den meisten Einfluss haben, 
gesammelt durch Alliierte, rekrutierte Edle und kontrollierte 
Orte - und im Spielverlauf besiegte Monster bringen Dankbar-
keit und noch mehr Einfluss. In seinem Zug bringt man neue 
Leute an den Hof und hat eine Aktion aus: Tiefen erforschen - 
Verbündete muss man zum Kauf anbieten, Monster bekämpfen; 
Unterstützung vom Rat erbitten oder einen Edlen aus einer 
von sechs Gilden mit seinen Spezialfähigkeiten rekrutieren und 
Kosten bezahlen; Kontrolle über einen offenen oder verdeckt 
gezogenen Ort übernehmen, wenn man einen dritten Schlüssel 
erwirbt.
Version: de * Regeln: de en fr it pl * Text im Spiel: ja

Abyss
Autoren: Bruno Cathala, Charles Chevallier
Verlag: Asmodee / Bombyx

Fantasy-Abenteuerspiel für 2-6 Spieler ab 14 Jahren

In einem uralten Höhlensystem müssen die Helden das Be-
schwören eines Dämons verhindern. Pro Runde hat jeder Held 
einen Zug, die Monster haben einen Gemeinschaftszug. Jeder 
wählt im Rad eine von acht Aktionen. Plätze dort sind limitiert, 
also muss man die Auswahl gut absprechen. Mit seinem Karten-
deck kann ein Held eigene Aktionen oder die anderer Helden 
unterstützen. Man kann die Levels einzeln oder nacheinander 
spielen; zwischen Levels erholen sich Helden, Schätze bleiben 
erhalten und können zwischen Helden getauscht werden. Die 
Helden gewinnen, wenn der Dämon vernichtet ist und mindes-
tens ein Held den Dungeon lebend verlässt.
Version: en * Regeln: en * Text im Spiel: ja

Abyss Perdition’s Mouth
Autoren: Timo Multamäki, Kevin Wilson, Thomas Klausner
Verlag: Dragon Dawn

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 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

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

Ein großes Spiel in kleiner Schachtel, Activity für unterwegs und 
überall - auf dem mäanderförmigen Pfad bewegt man seine 
Figur vom Start ins Ziel und löst wie gewohnt die Aufga-
ben - normalerweise eine von der Art, auf der die Figur des 
Teams steht - Zeichnen, Erklären oder Pantomime. Für gelöste 
Aufgaben zieht man die Teamfigur um den Kartenwert weiter. 
Landet man mit seiner Figur auf einem Feld, auf dem schon die 
Figur eines anderen Teams steht, schickt man dieses um ein Feld 
zurück. Rot gedruckte Begriffe werden als offene Runde gespielt, 
das heißt alle Teams dürfen Lösungsvorschläge machen. Für ein 
Spiel zu dritt gibt es Sonderregeln.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: ja

Activity kompakt
Autor: Catty/Führer
Verlag: Piatnik

Kommunikationsspiel für 4-16 Spieler ab 4 Jahren

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

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

Kommunikationsspiel für 3-16 Spieler ab 12 Jahren

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

Activity Original
Autoren: Paul Catty, Ernst Führer
Verlag: Piatnik
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Setzspiel für 2 Spieler ab 8 Jahren

Ein Adaptoid entwickelt sich permanent, man muss sie füttern 
und mit ihnen gegnerische Adaptoids eliminieren. Man beginnt 
mit einem Adaptoid ohne Beine und Scheren auf einem 
Hex-Plan mit 37 Feldern. Ist man am Zug, bewegt man ein 
Adaptoid so weit wie es Beine hat. Trifft es auf ein gegnerisches 
mit weniger Beinen, geht dieses vom Brett. Dann setzt man ein 
neues neben ein eigenes ein oder entwickelt eines am Brett 
mit Bein oder Schere. Zuletzt entfernt man alle gegnerischen 
Adaptoids, die nicht gefüttert sind, das heißt nicht von so vielen 
freien Feldern umgeben sind wie sie Beine und Scheren haben. 
Wer fünf Adaptoids gefangen hat, gewinnt.
Version: multi * Regeln: de en es * Text im Spiel: nein

adaptoid
Autor: Néstor Romeral Andrés
Verlag: nestorgames

Set-Legespiel für 3-6 Spieler ab 10 Jahren

Karten aus der Hand legt man als Expeditionsteilnehmer oder 
Ausrüstung an sein Expeditionstableau an und zieht für eine 
Ausrüstung eine Karte nach; die Ansprüche eines Expeditions-
teilnehmers für Ausrüstung müssen ausliegen und man kann 
dessen Aktion sofort einmal nutzen. In der Standard-Version 
sind die Expeditionen der Spieler identisch, in der Experten-Ver-
sion verschieden und haben Spezialfähigkeiten, die man einmal 
pro Zug einsetzen kann. Hat jemand keine Karten, wird die 
Expedition sofort gewertet: Für Teilnehmer bekommt man Geld, 
auf der Hand verbliebene Abenteurer kosten 2 Münzen. Nach 
drei solchen Expeditionen gewinnt man mit dem meisten Geld.
Version: multi * Regeln: de en fr it * Text im Spiel: nein

Adventure Tours
Autor: Seiji Kanai
Verlag: Schmidt Spiele

Deduktionsspiel mit App für 2-4 Spieler ab 13 Jahren

Als Alchemist versucht man hinter die Geheimnisse seiner Kunst 
zu kommen. Zu Beginn der Runde wird die Spielreihenfolge fest-
gelegt, dann wählt man Aktionen durch Einsetzen von Markern 
und danach werden diese Aktionsflächen getrennt ausgewertet. 
Durch Mixen der Zutaten erwirbt man Wissen und kann die 
Mischungsergebnisse über eine Smartphone App prüfen. Diese 
App legt zufällig die Mischregeln für ein Spiel fest. Mit magi-
schen Artefakten, auch in jedem Spiel anders, kann man seine 
Ergebnisse verbessern. Mit seinen Tränken verdient man Reputa-
tion, die nach sechs Runden in Punkte umgewandelt wird. Zum 
Schluss punktet man noch für korrekte Theorien.
Version: en * Regeln: en * Text im Spiel: nein

Alchemists
Autor: Matúš Kotry
Verlag: Czech Games Edition

Laufspiel mit Action für 2-4 Spieler ab 6 Jahren

Aliens landen und stehlen Tiere! Im ersten Abschnitt muss man 
vom Bauernhof entkommen - man würfelt und zieht jeden 
Spielstein einmal, bis alle Bauernhöfe leer sind, besetzte Felder 
zählen dabei nicht. Dann landet das Raumschiff und man 
würfelt zwei Würfel: Für Bauer+Zahl bewegt man eine Figur. 
Für Bauer+Strahl setzt man aus; für Alien+Zahl zieht man das 
Schiff: Bewegt man es über eine Figur versucht man diese ein-
zusaugen. Für Alien+Strahl geht das Schiff an einen beliebigen 
Punkt. Figuren können Geheimgänge benutzen. Die Toilette als 
sicheres Versteck muss man mit genauem Wurf betreten. Wer als 
Letzter Figuren am Brett hat, gewinnt.
Version: de * Regeln: de en es fr nl pl * Text im Spiel: nein

Alien Alarm!

Verlag: Goliath Toys

Geschicklichkeitsspiel mit Knete für 1-3 Spieler ab 4 Jahren

Kalle die Dose freut sich über Beschuss mit Play-doh Kugeln. 
Jeder Spieler hat sein Knete-Katapult und seine Dose Knete und 
legt sich erstmal 10 Batzen Knete in halbwegs passender Größe 
zurecht. Kalle wird eingeschaltet und dann - auf ein Startzeichen 
- versuchen alle gleichzeitig, ihre Knetebatzen zu Kugeln zu 
formen und in Dosen-Kalle zu katapultieren. Das gelingt am 
besten, wenn man mit dem Abschuss wartet, bis man Kalles 
Augen sieht. Hat man seine Munition verschossen, darf man 
natürlich weitere Kugeln formen. Wer als Erster drei Knetkugeln 
in Kalle versenkt, gewinnt.
Version: de * Regeln: de en * Text im Spiel: nein

Alle auf Kalle

Verlag: Hasbro

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

Kartenspiel für 2 Spieler ab 14 Jahren

Living Card Game im Android Universum – Runner gegen Cor-
poration, beide mit eigenen Decks und Zielen. Die Corporation 
hat pro Zug drei Clicks für Aktionen, um Serverschutz zu instal-
lieren 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 einzudringen, kann er 
Wertvolles finden oder auch nur zerstören, was die Corporation 
entwickelt. Wer sieben Punkte erzielt, gewinnt. Core Set, dazu 
die deluxe Erweiterung „Ordnung und Chaos“ sowie Datensatz-
Packs, z.B. „Luna Zyklus“.
Version: de * Regeln: de en es fr pl * Text im Spiel: ja

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

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

Angry Birds treffen Monopoly: Die Schweine werden mit Angry 
Birds Spielfiguren und Spielbrett-Feldern aus dem Angry-Birds-
Universum bekämpft. Man spielt mit Red, Bombe, Stella oder 
Frostvogel und statt Häusern und Hotels baut man Nester auf 
Felderpaaren für die Angry Birds, wenn man die Schweinchen 
und Vögel Felder gekauft hat. Muss man eine Ereigniskarte 
ziehen, dann gibt’s Action: Die Pigs sitzen in der Mitte des Bretts 
auf dem Baum und man schießt mit Katapult und Wurf-Bird 
die Pig-Karten ab, auf ihren Rückseiten findet sich das nächste 
Ereignis. Eine witzige Variante mit viel Action und den besten 
Elementen aus beiden Spielen.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: nein

Angry Birds Monopoly

Verlag: Hasbro

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

In diesem wunderschönen Spiel stehen „echte“ Bäume im Spiel-
plangarten, ein Baum für jeden Spieler, und jeder hat dazu einen 
Eimer mit richtigen Henkeln und 10 Äpfel, die zu Spielbeginn in 
den Baum gehängt werden müssen. Ein Drehpfeil ersetzt den 
Würfel: Apfel: Man legt 1-4 Äpfel wie angezeigt vom Baum oder 
von der Wiese in den Eimer. Die Eistüte bedeutet Ablenkung 
durch einen Freund, man setzt einmal aus. Der Rabe stiehlt 
zwei Äpfel aus dem Eimer und lässt sie auf die Wiese fallen, hat 
man zu wenige Äpfel, darf man sie beim Nachbarn stehlen. Wer 
zuerst 10 Äpfel für seinen Eimer geerntet hat, hat gewonnen. 
Neuauflage, Serie Meine ersten Spiele.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: nein

Äpfelchen

Verlag: Ravensburger
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GABIS wird auf Seite 3 erklärt

Hindernisrennen für 3-6 Spieler ab 8 Jahren

Man bekommt zu Beginn geheim eine Pony-Farbe zugelost. Der 
Parcours wird aus 24 Feldern, davon fünf Hindernisse und acht 
Hufeisen ausgelegt. Reihum nimmt man jeweils den niedrigsten 
Hufeisenchip, legt ihn auf ein freies Ponyplättchen und bewegt 
dieses Pony entsprechend der Zahl des Chips. Sind alle fünf 
Chips gelegt, endet die Runde und der Startspieler wechselt. 
Von einem Hindernisfeld aus muss man rückwärts ziehen, von 
einem Hufeisenfeld zieht man Wert des Hufeisenchips + Wert 
des Hufeisenfelds. Passiert ein Pony das Ziel, das einem Spieler 
zugelost ist, gewinnt dieser, ansonsten geht es mit dem höchs-
ten Hufeisenchip aus dem Spiel.
Version: multi * Regeln: cz de en fr it hu nl pl sk * Text im Spiel: nein

Appaloosa Pony Race
Autor: Dominique Ehrhard
Verlag: Piatnik

Motorik-Training für 1 Spieler ab 9 Monaten

Aqua Doodle ist Malen mit Wasser! Eine spezielle Faser verfärbt 
sich, wenn sie nass wird, und kehrt beim Trocknen zur ursprüng-
lichen Farbe zurück. Für Babys ein Riesenspaß, man macht 
Hände oder Füße nass und kann damit auf der Spezialmatte die 
entsprechenden Abdrücke hinterlassen. Dazu gibt es noch zwei 
hübsche Stempelförmchen, mit denen man Enten und Fische 
auf die Matte zaubern kann, die mit 53 cm Durchmesser und 
bunten Bildern einlädt. Für die Kleinsten ein toller Spaß zum 
Zuschauen und ein tolles Training für die Motorik und Hand-
Auge-Koordination, wenn sie versuchen, die gut greifbaren 
Stempelformen selbst auf die Matte zu drücken.
Version: multi * Regeln: de fr it nl * Text im Spiel: nein

Aqua Doodle Baby

Verlag: Ravensburger

Fantasy-Abenteuerspiel für 2-4 Spieler ab 13 Jahren

Als Anführer einer Gilde mit drei Helden spielt man eine Kampa-
gne aus sechs von elf Szenarien, um Graf Zahn zu besiegen und 
Arcadia zu befreien. Ein Zug besteht aus Aktivieren eines Helden 
oder Ruhephase für die Gilde; man wählt Helden zufällig oder 
draftet sie und nutzt Standard-Dungeon-Crawl-Mechanismen 
um Questen zu erfüllen, Gegner zu töten und Schätze zu 
heben. So entwickelt man Helden weiter und erwirbt mächtige 
Gegenstände und Waffen, um ein Szenario zu bewältigen. Für 
eine erfolgreiche Kampagne müssen drei von sechs Szenarien 
des äußeren Kreises, zwei von vier des Inneren Kreises und der 
Finalkampf im Zentrum erfolgreich bestanden werden.
Version: de * Regeln: de en es * Text im Spiel: ja

Arcadia Quest
Autoren: T. Aranha, G. Goulart, E. M. Lang, F. Perret
Verlag: Asmodee / Cool Mini or not

Fantasy-Abenteuerspiel für 3-4 Spieler ab 10 Jahren

Als Aristokrat hat man die Chance, Beute in den Katakomben 
des Kaisers zu machen. Die Dungeon-Karten enthalten Kreatu-
ren, Bedrohungen, Untote und Teile des Kaisererbes. Man heuert 
Abenteurer an und schickt sie in drei Runden in die Katakom-
ben. In jeder Runde werden Versorgungsphase, Einkommen und 
Dungeonaufbau für die jeweilige Runde abgewickelt, gefolgt 
von Geboten für Nachschau in Katakomben-Ebenen - der 
Gewinner darf nachschauen - und weiteren Auktionen für das 
Anheuern von Abenteurern. Dann entscheidet man geheim, wie 
weit man vordringen will, setzt Auswirkungen von Monstern 
und Fallen um und kassiert Siegpunkte, wenn man überlebt.
Version: multi * Regeln: en jp * Text im Spiel: ja

Aristo-Maze

Verlag: BakaFire Party / Japon Brand

Legespiel für 2-4 Spieler ab 6 Jahren

Ark of Animals ist das erste Kinderspiel des Verlags, man hilft 
Noah, Tiere vor der Flut zu retten und die Arche zu füllen. Dazu 
ziehen alle gleichzeitig Tiere aus dem Vorrat, zeigen sie und 
legen sie verdeckt auf ihre Arche. Man punktet dafür, als Erster 
die Arche voll zu haben, und auch für die meisten Säugetiere, für 
Sätze von drei verschiedenen Vögeln, Reptilien, Amphibien usw. 
Man sollte auch nicht Pflanzenfresser neben Raubtiere legen, da 
diese einfach versuchen, andere Tiere zu fressen. Es gibt mehrere 
Schwierigkeitsstufen, einschließlich der Möglichkeit, die Arche 
auszubalancieren und Getreidevorräte zu verwalten.
Version: multi * Regeln: de en pl * Text im Spiel: nein

Ark of Animals
Autor: Adam Kwapiński
Verlag: Historical Games Factory / FGH

Aufbauspiel für 1-2 Spieler ab 14 Jahren

In Arle baut man Flachs oder Getreide an, züchtet Tiere, sticht 
Torf, baut Deiche und gewinnt neues Land. Man bewirtschaftet 
Wälder, betreibt einen Fuhrpark oder Handwerk oder Gasthaus. 
In neun Halbjahren - abwechselnd Sommer und Winter - baut 
man sein Dorf aus. In der geruhsamen Zeit bringt man Arbeiter 
in Position, setzt sie in der Arbeitszeit ein und wertet dann 
seinen Besitzstand aus. Jedes Halbjahr bietet 15 verschiedene 
Aktionsfelder, dieses kann nur von einem Arbeiter besetzt 
werden, die Aktion wird wenn nötig bezahlt und sofort durch-
geführt. Fuhrwerke fahren einmal im Halbjahr, Watt muss durch 
Deichbau in Land umgewandelt werden.
Version: de * Regeln: de en fr * Text im Spiel: ja

Arler Erde
Autor: Uwe Rosenberg
Verlag: Feuerland Spiele

Worker Placement Spiel für 3-4 Spieler ab 10 Jahren

Das tägliche Leben hängt an den Alchemie-Fabriken; wir sind 
Aufseher und nutzen diese Fabriken, im Bemühen effizienter zu 
sein als die Konkurrenz. In jeder Runde setzt man Arbeiter auf 
Aktionen - Ressourcen sammeln, Auftrag annehmen, Assisten-
ten beschäftigen oder Umwandeln in den Alchemie-Schmieden. 
Je mehr Arbeiter an einem Ort, desto weniger effizient ist er 
und man muss dort mehr Arbeiter als die anderen einsetzen 
um ihn nutzen zu können. Haben alle gepasst, gehen Arbeiter 
zurück, Assistenten werden reaktiviert und die nächste Runde 
wird vorbereitet. Nach vier Runden bringen unerfüllte Aufträge 
Strafpunkte und man gewinnt mit den meisten Punkten.
Version: multi * Regeln: en jp de fr * Text im Spiel: nein

Ars Alchimia
Autor: Kuro
Verlag: Manifest Destiny / Japon Brand

Tausch- und Handelsspiel für 2-6 Spieler ab 8 Jahren

Handwerk ist der Schlüssel zu einer wohlhabenden Stadt und 
erfordert ungestörte Produktionsketten. Vier Runden aus je 
vier Phasen beginnt man mit fünf Karten und tauscht dann 
eine Karte aus der Hand mit dem Markt, ein Tausch ist gratis, 
jeder weitere kostet 2 Münzen. Haben alle gepasst, spielen alle 
verdeckt eine Karte; dann werden Aktionskarten für Karten, Geld 
oder Ressourcen und Gebäudekarten für Produktion genutzt, 
davor kann man Ressourcen kaufen und verkaufen. Für genutzte 
Gebäude bekommt man sofort Siegpunkte. Nach vier Runden 
verkauft man alle Ressourcen, tauscht Geld in Siegpunkte und 
gewinnt mit den meisten.
Version: multi * Regeln: de en fr ru * Text im Spiel: nein

Artificium
Autor: Timofey Shargorodskiy
Verlag: Asmodee / Lifestyle

Hörspiel für 3-6 Spieler ab 8 Jahren

Vier Reihenfolge-Karten für Ekeltiere liegen in einer Reihe. Man 
hat drei Karten als Punkte, eine Anzahl Karten ist der Zugstapel. 
Als Dompteur zieht man eine Karte und teilt stumm mit, welches 
Tier wie oft zu sehen ist. Er schlägt mit der Hand sooft auf den 
Tisch wie es der Reihenfolge-Position des Tiers entspricht und 
klatscht sooft in die Hände wie Tiere zu sehen sind. Man darf 
Klatschen und Schlagen beliebig mischen! Wer das richtige Tier 
in richtiger Anzahl ruft, bekommt die Karte. Wer sich irrt, gibt 
eine Karte ab. Rät niemand oder raten alle falsch, bekommt der 
Dompteur die Karte. Ist der Ziehstapel leer, gewinnt man mit 
den meisten Karten.
Version: multi * Regeln: de en fr it nl * Text im Spiel: nein

Asselschlamassel
Autoren: Martin Kallenborn, Jochen Scherer
Verlag: Schmidt Spiele / Drei Magier
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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

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 Gebäudebau. Zu Beginn 
sind Lissabon und drei weitere Städte entdeckt. Geld und 
Siegpunkte heißen Banker und Geschichtsschreiber und werden 
mit Steinen auf Ziffern markiert. Hat man keine Steine mehr, 
verfallen Überschüsse. Ein Zug besteht aus zwei Aktionen nach 
Wahl für Kosten/Bedingungen machen wie Helfer anheuern, 
Schiffe bewegen mit Stadt aufdecken, Güter verkaufen, Gebäu-
de, Technologie oder Schiff beschleunigen und Steine, z.B. für 
Banker, nach Lissabon stellen und Technologien nutzen.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: nein

Auf nach Indien!
Autor: Hisashi Hayashi
Verlag: Pegasus Spiele

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

Setzspiel mit Würfeln für 2-4 Spieler ab 5 Jahren

Jeder Spieler hat sieben Katzen, der Kistendeckel fungiert als 
Spielplan. Zuerst würfelt man und setzt eine Katze ein, zuerst 
auf den inneren Kreis; ist dieser voll, auf den Außenkreis und 
zuletzt an den Rand. Sind alle Katzen platziert, würfelt man und 
darf auf einem solchen Feld im inneren Kreis eine gegnerische 
Katze durch eine eigene vom äußeren Kreis ersetzen. Ist das 
nicht möglich, ersetzt man eine Katze im äußeren Felderkreis 
durch eine Katze vom Rand. Eine so geschlagene Katze wird 
immer ganz nach außen an den Rand versetzt, nicht auf den 
äußeren Ring. Wer fünf oder vier eigene Katzen im Innenkreis 
hat, gewinnt.
Version: multi * Regeln: de en fr it * Text im Spiel: nein

Auf zum Mäusenest
Autor: Arwed Loquai
Verlag: Loquai Holzkunst

Würfelspiel für 4-6 Spieler ab 12 Jahren

Man will mit seiner schlagfreudigen Bande als Erster 8 blaue 
Augen austeilen. Jedes Bandenmitglied hat Nummer, Namen 
und eine Sondereigenschaft für Würfelwerte. Man ist reihum 
als Angreifer am Zug und kann kämpfen oder mit Heilungswurf 
Wunden lecken. Kämpft man, wählt man ein Ziel und dann 
können Angreifer und Verteidiger um Unterstützung bitten. Ab-
machungen müssen nicht eingehalten werden. Wer sich danach 
zurückzieht, bekommt pro Bande 1 blaues Auge. Dann wird mit 
Würfeln nach detaillierten Regeln gekämpft, mit Offensiv- und 
Defensivschlag: man legt Würfel aus und nutzt Sondereigen-
schaften; danach folgt Kampfpause und Heilen.
Version: multi * Regeln: de en * Text im Spiel: nein

Auge um Auge
Autor: Henning Poehl
Verlag: Sphinx Spieleverlag

Deduktionsspiel für 5-10 Spieler ab 13 Jahren

Das Nachfolgespiel zu The Resistance, einem Deduktionsspiel 
um geheime Identitäten und Loyalitäten. König Arthurs Mannen 
gewinnen mit drei erfolgreich beendeten Questen, Mordreds 
Spießgefährten, wenn sie drei Questen vereiteln. Der Anführer 
sorgt dafür, dass alle Bösen einander kennen und Merlin alle Bö-
sen kennt. In jeder Runde wählt der Leader ein Team, die Spieler 
diskutieren und stimmen ab; wird es nicht bestätigt, versucht 
der Nächste als Leader ein Team zu erstellen. Wenn ja, geht 
es auf eine Queste und es wird sofort abgestimmt; die Guten 
müssen dafür stimmen, die Bösen können wählen. Die Queste 
schlägt fehl, wenn es eine Gegenstimme gibt!
Version: de * Regeln: de en * Text im Spiel: nein

Avalon
Autor: Don Eskridge
Verlag: Heidelberger Spieleverlag

Logikrätsel für 1 oder mehr Spieler ab 7 Jahren

Rücken an Rücken – der Name ist Programm! Wieder verbaut 
man in diesem Spiel Steine, die aus mehreren Einzelelementen 
gleicher Farbe zusammengesetzt sind, allerdings sind hier ein-
zelne Elemente unterschiedlich hoch und man steckt die Steine 
entweder auf der Vorderseite oder der Rückseite des 6x5 Löcher 
großen Bretts ein, um zuerst einige Steine nach Vorgabe einer 
Aufgabe einzusetzen und dann die Lücken mit den verbliebe-
nen Steinen zu füllen. Die 60 Aufgaben bieten fünf verschiedene 
Schwierigkeitsstufen zum Verbauen der 11 Teile an.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: nein

Back2Back

Verlag: Jumbo / SmartGames

Würfel- und Reaktionsspiel für 2-5 Spieler ab 7 Jahren

Die Hobbydetektive der Bakerstreet versuchen Täter zu 
ermitteln, um LeStrade zu helfen. Drei Deduktionswürfel für 
die Eigenschaften zeigen drei Farben, drei Symbole für die Art 
und drei Ziffern für die Anzahl der Personen. Für jede mögliche 
Kombination gibt es zwei passende Karten. Der aktive Spieler 
würfelt die drei Würfel einzeln in der Reihenfolge seiner Wahl. 
Nach jedem Würfel versuchen alle eine Karte mit der oder den 
passenden Eigenschaften abzulegen; der Schnellste darf seine 
Karte liegen lassen. Kann niemand passend ablegen, wird in 
weiteren Würfen das Ergebnis vorheriger Würfe dieses Zugs 
ignoriert. Wer als Erster keine Karten hat, gewinnt.
Version: de * Regeln: de en * Text im Spiel: nein

Bakerspeed
Autor: Marko Jelen
Verlag: Österreichisches Spiele Museum

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
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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

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

Abstraktes Setzspiel für 2 Spieler ab 8 Jahren

Jeder Spieler versucht durch Bewegen der eigenen Steine 
und Setzen der Barragoon-Steine alle gegnerischen Steine 
zu schlagen oder am Ziehen zu hindern um zu gewinnen. 
Der Barragoon trägt sechs verschiedene Symbole und darf in 
deren Pfeilrichtung übersprungen werden. Spielsteine ziehen 
orthogonal ihren Wert oder Wert minus 1 und mit höchstens 
einmal Abbiegen um 90° und dürfen nicht übersprungen oder 
von eigenen Steinen geschlagen werden. Zieht ein Stein auf ein 
Feld mit gegnerischem Stein oder Barragoon, wird dieser ge-
schlagen. Für einen geschlagenen Stein setzt jeder Spieler einen 
Barragoon ein, ein geschlagener Barragoon wird neu eingesetzt.
Version: multi * Regeln: de en fr es it nl * Text im Spiel: nein

Barragoon
Autoren: Robert Witter, Frank Warneke
Verlag: WiWa Spiele

Handelsspiel für 3-5 Spieler ab 10 Jahren

Man handelt mit Edelsteinen und nutzt Aktionskarten. In einer 
Runde bekommt man eine Basarkarte, legt sie aus, wählt eine 
verdeckte Aktionskarte und deckt sie auf. Dann werden die 
Aktionen nacheinander in Reihenfolge A, B und C ausgeführt 
- Basarkarte nehmen oder Siegpunkte bzw. Edelsteine laut 
aktuellen Basarkarten. Wählen zwei Spieler dieselbe Aktion, 
muss nach genauen Regeln verhandelt werden, wer sie ausführt 
und dafür Edelsteine bezahlt. Wählen drei oder mehr Spieler 
dieselbe Aktion, verfällt sie. Besitzt jemand 15 Arbeiter, werden 
am Rundenende die Edelsteine gewertet. Nach drei solchen 
Durchgängen gewinnt man mit den meisten Punkten.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: nein

Basari
Autor: Reinhard Staupe
Verlag: nsv Nürnberger-Spielkarten-Verlag

Fantasy-Tabletop für 2 Spieler ab 14 Jahren

BattleLore kombiniert Elemente aus Brettspiel, Rollenspiel und 
Tabletop im Konflikt zwischen zwei Fraktionen, erzählt in Szena-
rien. Die neue Edition ist im Runebound-Universum angesiedelt, 
Herren von Daqan gegen Uthuk Y’llan auf den Schlachtfeldern 
von Terrinoth. Ein Spielzug enthält Hauptphase und Auffrischen; 
die Hauptphase enthält die Teilschritte Kommando, Aktivierung, 
Bewegung und Angriff. Auffrischung umfasst Siegpunkte, 
Nachziehen und Macht. Spielziel ist es, eine Anzahl Siegfahnen 
oder Wappenplättchen zu erobern. Siegfahnen erhält man 
vom Fahnenträger einer besiegten gegnerischen Einheit und 
Wappenplättchen für das Erobern von Geländefeldern.
Version: de * Regeln: cn de en ru * Text im Spiel: ja

BattleLore Zweite Edition
Autoren: Richard Borg, Robert A. Kouba
Verlag: Heidelberger Spieleverlag

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

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

Kartenlegespiel für 2-4 Spieler ab 8 Jahren

Party in der Beasty Bar, man will die eigenen Tiere dabei haben. 
Man hat vier Tiere auf der Hand, spielt eine Karte und legt sie 
offen ans Ende der Warteschlange; dann führt man deren Aktion 
aus, z.B. ein Tier am anderen vorbei ziehen. Danach kommen 
„ständige“ Tier-Aktionen, z.B. überholt das Nilpferd immer 
schwächere Tiere. Zum Schluss erledigt man den Eingangscheck 
am Heaven’s Gate: Stehen fünf Tiere in der Warteschlange, wer-
den die beiden vordersten eingelassen und das letzte fliegt aus 
der Schlange. Nun zieht man noch nach. Sind alle Tiere gespielt, 
gewinnt man mit den meisten Tieren in der Bar. Variante mit 
Punkten für Tiere in der Bar.
Version: multi * Regeln: de en fr it * Text im Spiel: nein

Beasty Bar
Autor: Stefan Kloß
Verlag: Zoch Verlag
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GABIS wird auf Seite 3 erklärt

Lauf- und Sammelspiel für 2-5 Spieler ab 12 Jahren

Senioren im Heim müssen für einen Ausflug das Personal 
überlisten. Einer spielt das Personal, die anderen die Bewohner. 
Man beginnt mit einem Kärtchen, bewegt sich, und legt ein 
neues, wenn man durch einen offenen Korridor auf ein neues 
Plättchen schaut. Unterwegs kann man Dinge mitnehmen. Man 
bewegt seine Figuren (Bewohner und Köder) über Raumkärt-
chen - zuerst den Köder, dann wirft man den Bewegungswürfel, 
spielt Dinge, bewegt seine Bewohner und spielt wieder Dinge. 
Der Personalspieler gewinnt, wenn er alle Bewohner fängt, nor-
malerweise mit 2 Personal für einen Bewohner; ein Bewohner 
gewinnt, wenn er davor und als Erster einen Ausgang erreicht.
Version: en * Regeln: en * Text im Spiel: ja

Bedpans + Broomsticks
Autor: Fréderic Moyersoen
Verlag: Mayfair Games

Kartenspiel für 2-99 Spieler ab 6 Jahren

Wer hat nicht genug davon, nie der Startspieler zu sein, weil 
man zu alt, zu jung, zu groß oder zu kurzsichtig ist? Oder weil 
man noch nie in der Karibik war oder keinen Bart hat? Bim Bum 
Bam bietet die Lösung für dieses Problem mit einem ziemlich 
respektlosen, witzigen und originellen Kartendeck das man im-
mer dann nutzen kann, wenn es einen Gleichstand aufzulösen 
gilt oder es darum geht, wer anfängt. Einfach ein kurzer Blick 
auf den Kopf um zu sehen, wer den komischsten Hut trägt! Wie 
bitte, Gleichstand? Also, wer hat den größeren Brustkasten?! 
Schon wieder Gleichstand? Wer verehrt Elfen?! Na also, bitte, du 
fängst an!
Version: en * Regeln: en it * Text im Spiel: ja

Bim Bum Bam
Autor: Lorenzo Tucci Sorrentino
Verlag: Cranio Creations

Sammelspiel für 3-4 Spieler ab 8 Jahren

Alle sammeln zugleich Mondplättchen und bringen dazu 
verdeckte Sammelziele, genannt Rendezvouskarten, ins Spiel. 
Man spielt Durchgänge in Runden, eine Runde besteht aus: 
1) Rendezvouskarte wählen und verdeckt auf die Ablagetafel 
legen, die Reihenfolge darf nie verändert werden. 2) Alle legen 
drei Mondplättchen in die Mitte, decken gleichzeitig auf und 
schnappen sich wieder drei Plättchen, möglichst in Farbe und 
Motiv zu den geheim gespielten Rendezvouskarten passend. 
Sind alle Mondplättchen derart vergeben, wird der Stapel der 
Rendezvous-Karten umgedreht und die Aktion ausgeführt bzw. 
die damit erzielten Punkte notiert.
Version: multi * Regeln: de en fr it * Text im Spiel: ja

Bite Night
Autor: Ronald Wettering
Verlag: Zoch Verlag

Taktisches Kartenspiel für 2-4 Spieler ab 14 Jahren

Als Kommandant einer Flotte in der Karibik jagt man nach 
Dublonen, will als Erster 10 Dublonen zahlen und als letzte 
Entwicklungskarte die Siegkarte umdrehen und so gewinnen. 
Mit seinem Handelsschiff transportiert man Waren in Häfen und 
lädt neue Waren, mit dem Piratenschiff erbeutet man Waren 
von anderen Spielern und vergräbt sie als Schatz am Strand, 
mit dem Kriegsschiff versenkt man gegnerische Piraten. Man 
spielt eine Bewegungskarte, bewegt Schiffe, macht Aktionen 
und spielt Sonderkarten, zieht dann Bewegungs- und eventuell 
Sonderkarte und kann mit erbeuteten Dublonen die nächste 
Entwicklungskarte bezahlen und umdrehen.
Version: de * Regeln: de en * Text im Spiel: ja

Black Fleet
Autor: Sebastian Bleasdale
Verlag: Asmodee / Space Cowboys

Kartenstichspiel für 2-6 Spieler ab 10 Jahren

Thema Daten hacken - Karten sind beidseitig gleich, man kennt 
die gegnerischen Karten. Man spielt eine oder mehrere Karten 
gleichen Werts aus, die anderen spielen eine Karte oder gleich 
viele wie der Ausspieler. Gleich viele Karten mit höchstem 
Wert machen den Stich und man bewegt eine eigene oder 
fremde Figur. Wird der Blackhat gespielt, gewinnt die niedrigste 
Kombination und der Stichgewinner kann Karten aus dem Stich 
aufnehmen. Hat jemand keine Karten, wird gewertet und eine 
weitere Runde gespielt. Steht eine Figur am Critical Asset Feld 
oder kann nicht ziehen, wird gewertet und das Spiel endet, man 
gewinnt mit den wenigsten Punkten.
Version: multi * Regeln: de en * Text im Spiel: nein

Black Hat
Autor: Timo Multamäki
Verlag: Dragon Dawn Productions

Reaktions- und Partyspiel für 3-6 Spieler ab 10 Jahren

Reihum deckt jeder eine Karte mit Symbol + Begriff auf. Zeigen 
zwei Karten dasselbe Symbol, gibt es ein Blitzduell der Karten-
besitzer: Sind z.B. zwei Kreise und die Begriffe Sportgerät und 
Sehenswürdigkeit zu sehen, gewinnt das Duell, wer schneller 
eine Sehenswürdigkeit nennt, wenn er selbst Sportgerät aus-
liegen hat, oder umgekehrt. Wer gewinnt, bekommt die Karte 
des Gegners als Siegpunkt. Ergibt das Wegnehmen der Karte ein 
neues Paar, gibt es ein neues Blitzduell. Joker liegen extra, zeigen 
zwei Symbole und lösen bei Übereinstimmung ebenfalls Duelle 
aus. Sind alle Karten des Sets aufgedeckt, gewinnt man mit den 
meisten Karten.
Version: de * Regeln: de en fr * Text im Spiel: ja

Blitz-Dings
Autor: Andrew Innes
Verlag: Kosmos

Quizspiel für 2-5 Spieler ab 10 Jahren

Jeder Spieler sitzt vor einem beweglichen Arm des sternförmi-
gen Spielgeräts, ungenutzte Arme werden gesperrt. Jede Runde 
ist ein anderer Spieler Fragensteller. Er dreht den Pfeil, zieht eine 
Karte und liest die Frage in der vom Pfeil markierten Farbe vor. 
Die anderen Spieler schreiben ihre Antwort schnellstens auf den 
beweglichen Arm und lassen den Arm los, er klappt in die Mitte. 
Dann werden die Arme wieder zurückgeklappt - wer zuerst die 
richtige Antwort gegeben hat, bekommt die Karte als Punkt. 
Es gewinnt immer die richtige Antwort auf dem am weitesten 
unten liegenden Arm. Wer 10 Punkte macht, gewinnt.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: ja

Blizz Quizz

Verlag: Goliath Toys

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

Würfelsetzspiel für 2-4 Spieler ab 8 Jahren

5 Sackkarten liegen aus. Jeder Spieler hat 10 Würfel seiner Farbe, 
wirft in seinem Zug zwei und platziert diese auf den ausliegen-
den Karten, dabei kann man vorhandene Würfel verdrängen. 
Bei einem Pasch oder wenn eine Karte voll ist, wird gewertet: 
Wer die Bedingung der Karte am besten erfüllt, bekommt sie, 
bei Gleichstand geht sie an den, der seinen letzten Würfel später 
auf die Karte gesetzt hat. Die Würfel nimmt man zurück und legt 
eine Sackkarte nach. Hat jemand vier Sackkarten gesammelt, 
werden am Ende der Runde noch Sackkarten gewertet, für 
die mindestens ein Würfel ausliegt und man gewinnt mit den 
meisten Sacksymbolen auf seinen gewonnenen Karten.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: ja

Blöder Sack
Autor: Ralf zur Linde
Verlag: Kosmos
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GABIS wird auf Seite 3 erklärt

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

Setzspiel mit Würfeln für 2-4 Spieler ab 14 Jahren

Als Architekt wetteifert man um Preise und Auszeichnungen für 
Bauten auf zufällig verteilten Blueprints. Man nutzt vier Arten 
Baumaterialwürfel für unterschiedlich viele Punkte. Einhalten 
der Vorgabe bringt einen Bonus, Abweichen vom Plan kann 
Preise bringen. Würfel liegen als begehrtes Material und Mate-
rialvorrat aus. Im Zug legt man einen Würfel aus dem Vorrat auf 
seinen Blueprint - auf ein leeres Feld oder auf einen Würfel mit 
gleich viel oder weniger Augen - und zieht und würfelt einen 
neuen Würfel für den Vorrat. Hat man sechs Würfel auf der Karte, 
werden verwendetes Material und Einhalten der Blueprints 
gewertet und Preise vergeben.
Version: de * Regeln: de en * Text im Spiel: nein

Blueprints
Autor: Yves Tourigny
Verlag: Asmodee / Z-Man Games

Kartenlegespiel für 2-5 Spieler ab 7 Jahren

Gestohlene Bomben müssen befreit werden. Ein Wächter zeigt 
Maximalzahlen für gerettete Bomben. Alle spielen verdeckt 
zuerst eine, dann zwei Karten und decken jeweils auf. Nun wird 
geprüft, ob der Wächter Bomben erwischt. Wer die meisten 
Bomben einer geretteten Farbe spielte, legt die Karten offen zur 
Seite, die anderen Spieler ihre Karten verdeckt. Wer die meisten 
Bomben einer erwischten Farbe spielte, nimmt sie zurück auf 
der Hand, usw. bis die Bomben entwischen und Karten für 
Punkte weggelegt werden. Hat jemand nur noch 2 Karten, 
gewinnt man mit den meisten Punkten auf geretteten Bomben: 
Alle Karten je 1 Punkt, plus Wert der offenen.
Version: multi * Regeln: en kr * Text im Spiel: nein

Boom: Runaway
Autor: Christwart Conrad
Verlag: Korea Board Games

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

Geschicklichkeitsspiel für 2-4 Spieler ab 4 Jahren

Grillen ist angesagt und man will als Erster drei leckere Dinge 
vom Grill holen. Wer dran ist, zieht eine Karte: Ist Essbares 
abgebildet und liegt noch nicht auf dem Grill, dann nimmt man 
die Zange und legt ein dementsprechendes Stück auf den Grill. 
Liegt solches Essen schon am Grill, darf man es sich mit der 
Zange holen. Gelingt dies, ohne dass der Grillrost hochspringt, 
darf man Essen und Karte behalten. Springt der Rost hoch, muss 
man dort vorher vorhandenes Essen wieder auf den Grill legen. 
Das Essen, das das Springen verursacht hat, kommt in den 
Vorrat. Für den Joker darf man sich die Sorte Essen aussuchen, 
die man hinlegt oder nimmt.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: nein

Brutzel-Meister

Verlag: Goliath Toys

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

Käfer laufen zum Apfel und dürfen nicht stolpern und die Beine 
nicht durcheinanderbringen. In den Nischen zwischen Feldern 
ist Platz für die Beine. Um den Käfer zu bewegen, müssen die 
Beine korrekt platziert werden, ein Käfer darf seine Beine nicht 
verlieren, sie müssen orthogonal oder diagonal angrenzen! 
Zuerst werden die Beine bewegt, in freie Nischen, dann der 
Körper. Karten bestimmen, welche Beine bewegt werden, man 
muss nicht alle erlaubten bewegen. Zwischen Beinbewegungen 
darf man den Käfer bewegen. Pro Zug spielt man zwei Karten 
und gewinnt, wenn der eigene Käfer zuerst im Ziel ist - Körper 
genügt!
Version: en * Regeln: en ru * Text im Spiel: nein

Bug Race
Autoren: Konnov, Paltsev, Shkylyarov, Trehgrannik
Verlag: Rightgames / RBG

Logikspiel für 1 oder mehr Spieler von 2-5 Jahren

Bunny Boo, ein Versteckspiel aus Holz für die allerkleinsten 
Logikfreunde. In 60 Aufgaben in verschiedenen Schwierigkeits-
stufen muss ein kleines, hübsches Kaninchen aus Holz anhand 
einer Aufgabenkarte in Relation zu verschiedenen Holzbauteilen 
gebracht werden. Man stellt das Kaninchen vor, hinter, neben 
oder in die Holzteile, wie auf der Karte abgebildet und trainiert 
dabei nicht nur Hand-Auge-Koordination und räumliche An-
ordnung, sondern lernt auch Begriffe wie oben, unten, drinnen, 
draußen, sichtbar und verborgen bzw. versteckt.
Version: de * Regeln: de en es fr it * Text im Spiel: nein

Bunny Boo

Verlag: Jumbo / SmartGames

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
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Sammelbares Kartenspiel mit Brett für 2-4 Spieler ab 12 Jahren

Als Zauberer will man die gegnerische Festung erobern oder 
magische Dominanz erringen, mit Karten aus vorbereiteten 
Decks. Eine Runde besteht aus den Phasen Instandhaltung - 
mit Karten ziehen, Ressourcen zum Spielen von Karten und 
Dominanz sowie Relikte und Einheiten bereitmachen - und der 
Hauptphase mit beliebig vielen Aktionen in beliebiger Reihen-
folge - Aufmarsch, Bewegung, Angriff und Eigenschaft einer 
Einheit nutzen, Zauber wirken und Heldeneigenschaft nutzen. 
Einheiten am Brett nutzt man zur Eroberung von Orten. Erobert 
man die gegnerische Festung oder bekommt den fünften 
Dominanzpunkt, gewinnt man.
Version: en * Regeln: de en * Text im Spiel: ja

Cabals: Magic & Battle Cards
Autor: Mika Rosendahl
Verlag: Kyy Games

Renn- und Wettspiel für 2-8 Spieler ab 8 Jahren

Kamelrennen in der Wüste - die Kamele bewegen sich auf der 
Rennstrecke und Spieler wetten auf Etappen- und Gesamter-
gebnisse. Ein Spielerzug besteht aus genau einer von vier Aktio-
nen: Etappen-Wettplättchen für ein Kamel nehmen - das eigene 
Wüstenplättchen auf die Rennstrecke legen - Pyramidenplätt-
chen nehmen, würfeln und das Kamel in der Farbe des von der 
Pyramide ausgeworfenen Würfels bewegen - auf Gesamtsieger 
oder Verlierer des Rennens wetten. Wurden alle Kamele einmal 
bewegt, wird die Etappe ausgewertet. Überquert eine Kamelein-
heit das Ziel, gewinnt man nach einer letzten Etappenwertung 
und einer Schlusswertung mit dem meisten Geld.
Version: multi * Regeln: de en * Text im Spiel: nein

Camel Up
Autor: Steffen Bogen
Verlag: Pegasus Spiele / eggertspiele

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

Ein Klassiker im neuen Kleid - für diese Ausgabe wurden die 
Grafiken überarbeitet. Cover und Kärtchen wurden neu gestaltet 
und die Regel wurde für einen flüssigen Einstieg überarbeitet. 
Ansonsten bleibt alles wie gehabt: Man legt Landschaftskarten 
für eine Landschaft aus Städten, Straßen, Wiesen und Klöstern 
aneinander, angrenzende Kartenseiten müssen übereinstim-
men. 7 Gefolgsleute werden für Punkte auf neu gelegte Karten 
gesetzt und punkten bei Fertigstellung des Geländetyps, Wiesen 
werden erst bei Spielende gewertet. Es gewinnt der Spieler mit 
den meisten Punkten. Zwei Mini-Erweiterungen - Der Abt und 
Der Fluss - ergänzen diese Ausgabe.
Version: de * Regeln: de en es fi fr nl * Text im Spiel: nein

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

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

Im Rahmen der Reihe Carcassonne Around the World sind wir 
im Wilden Westen gelandet - Kärtchen werden wie üblich ausge-
legt und man setzt Cowboys auf Eisenbahnstrecken, Berge, Prä-
rien und Städte. Neu gelegte Berge werden mit Schürfplättchen 
belegt. Anstatt einen Cowboy einzusetzen, darf man das eigene 
Zelt ein- oder umsetzen oder auch ein Schürfplättchen von dem 
Berg nehmen, auf dem das eigene Zelt steht, unabhängig von 
anderen Cowboys oder Mehrheiten. Wertungen für Berge und 
Eisenbahnen haben zusätzliche Details, z.B. doppelte Punkte für 
nur eine Lokomotive auf der Strecke und Schürfrechte auf einem 
Berg, in Zwischen- und Endwertungen.
Version: de * Regeln: de en fr * Text im Spiel: nein

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

Legespiel mit Stadtbauthema für 2-4 Spieler ab 12 Jahren

BoardGameTravel.com ist eine Kombination aus Reisen und 
Spielen - für die Sommerreise Cardboard & Sun war 2014 Paros 
das Ziel und wird es auch 2015 vom 24.-29. August sein. Das 
Gastgeschenk 2014 war ein Kartenlegespiel namens Card City: 
Man legt Karten für eine Stadt, in der verschiedene Gebäude 
Bezirke bilden, die einander beeinflussen. Je besser man diese 
Wechselwirkungen plant und nutzt, desto mehr Punkte kann 
man erreichen. In insgesamt 10 Runden spielt man jeweils die 
Phasen Erwerb neuer Gebäude, Errichten neuer Gebäude, Stadt-
entwicklung, Einkommen und Aufräumen. Karten in Wohnbezir-
ken und Geld bringen Punkte, Leerbereiche kosten Punkte.
Version: multi * Regeln: de en fr * Text im Spiel: nein

Card City - BoardGameTravel.com
Autor: Alban Viard
Verlag: BoardgameTravel.com / Ludibay

Abstraktes Setzspiel für 2 Spieler ab 8 Jahren

Es gilt, die Megalithen und Dolmen Carnacs zu erbauen. Spieler 
A setzt einen Megalith aufrecht mit beliebiger Symbolfarbe 
nach oben auf ein freies Feld ein. Spieler B kann nun diesen 
Megalith kippen - er zeigt nun zwei Symbole - und einen neuen 
Megalith setzen oder passen. Kippt B, entscheidet A nun, ob er 
kippt und setzt oder passt. Hat B gepasst, ist A am Zug und setzt 
einen Megalith aufrecht ein, usw. Mindestens drei gleichfarbige 
Symbole nebeneinander ergeben einen Dolmen. Zwei Dolmen, 
die zusammenwachsen, zählen als einer! Sind alle Megalithen 
verbraucht oder alle Quadrate besetzt, gewinnt man mit den 
meisten Dolmen.
Version: multi * Regeln: de en fr nl * Text im Spiel: nein

Carnac
Autor: Emiliano Venturini
Verlag: Huch! & friends

Laufspiel mit Karten für 2-5 Spieler ab 8 Jahren

Piraten flüchten durch den Dschungel zu ihrem Boot. Man be-
wegt seine vier Piraten mit Karten, hat pro Zug zwei Aktionen für 
seine Piraten und darf auch beide für denselben Piraten nutzen 
oder eine Aktion verfallen lassen. Man kann als Aktion entweder 
eine Karte ausspielen und einen Piraten auf das nächste freie 
Feld mit dem Symbol der Karte ziehen oder einen Piraten rück-
wärts zum nächsten mit 1 oder 2 Piraten besetzten Feld ziehen 
und dementsprechend 1 oder 2 neue Karten ziehen. Wer als 
Erster alle Piraten im Boot hat, gewinnt. In der Fortgeschrittenen-
Variante nutzt man alle sechs Planteile, drei Aktionen und fünf 
Piraten. Neuauflage.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: nein

Cartagena
Autor: Leo Colovini
Verlag: Ravensburger

Satirisches Partyspiel für 4-8 Spieler ab 10 Jahren

Gangster aus einem Cartoon streiten mit Schaumstoff-Pistolen 
um die Verteilung der ausliegenden Beute. Man wählt eine Pa-
tronenkarte und zielt auf irgendeinen Spieler. Der Pate darf die 
Zielperson eines Spielers bestimmen. Dann kann man kneifen 
oder „Banzai“ rufen. Wer kneift kriegt einen „Gekniffen“ Marker, 
kann aber nicht beschossen oder verwundet werden. Alle, die 
noch stehen, decken auf - wer von „Bang“ getroffen wurde, 
nimmt einen Pflastermarker. Wer dann noch steht, kriegt einen 
Beute-Anteil. Mit 3 Pflastermarkern ist man tot und ausgeschie-
den. Jedes „Gekniffen“ reduziert die Beute um 5000, der Reichste 
gewinnt. Neuauflage 2014.
Version: de * Regeln: de en fr * Text im Spiel: nein

Cash ´n Guns
Autor: Ludovic Maublanc
Verlag: Asmodee / Repos Productions

Bauspiel für 1-4 Spieler ab 8 Jahren

Man baut Burgen und greift dann die Burgen der Gegner an. 
Jede der drei Runden hat die Phasen 1) Bauen - man nimmt 
Steine laut Vorgabe und verbaut sie in korrekter Ausrichtung 
auf dem Fundament, jeder Stein bringt Grundwert x Stockwerk. 
Dann setzt man den König irgendwo in die Burg, den General 
nur aufrecht auf das Fundament. 2) 2 x Angriff - man stellt den 
Hammer auf die Platte und lässt ihn ohne Schubsen in eine Rich-
tung fallen und punktet Grundwert + Figurenwert für Steine, die 
den Tisch berühren. 3) Aufräumen - Berühren König und General 
nicht den Tisch, bringen sie Punkte, alle Steine, die nicht auf 
Fundamenten stehen, gehen in den Vorrat.
Version: multi * Regeln: cn en * Text im Spiel: nein

Castle Crush!
Autor: Tsai Huei-Chiang
Verlag: Studio Soso
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GABIS wird auf Seite 3 erklärt

Logikrätsel für 1 Spieler ab 8 Jahren

Süßes Denkvergnügen mit Bonbons und Petit Fours - das Tablett 
hat neun Positionen für Süßigkeiten - es gibt 3 rosa, 3 weiße 
und 3 braune Stücke. 80 Aufgaben in unterschiedlichen Schwie-
rigkeitsstufen geben Hinweise wie die Stücke gesetzt werden 
sollen. Manche Hinweise lassen sich nur in einer Art im Tablett 
positionieren und geben daher korrekte Positionen an, andere 
Hinweise zeigen nur relative Positionen einzelner Stücke an. 
Die Hinweise können Farb- und/oder Formhinweise geben und 
man hat Marker-Chips um diese Teilinformationen zu setzen. Die 
Lösungen sind im Aufgabenheft enthalten. Neuauflage in der 
Reihe Brain Fitness Edition.
Version: de * Regeln: de en * Text im Spiel: nein

Chocolate Fix
Autor: Mark Engelberg
Verlag: Thinkfun / HCM Kinzel

Kartenspiel für 2-4 Spieler ab 14 Jahren

Die Koryo-Dynastie wurde von der General Yi‘s Chosŏn-Dynastie 
verdrängt. Allerdings tauchten sofort sogenannte Wächter 
auf und es kommt zu bewaffneten Konflikten. In acht Runden 
werden Phasen gespielt, immer eine Phase von allen Spielern: 
Zeitreise mit Zeitreisenden für Startspieler- und Siegpunkt-Mar-
ker abwerfen - Karten geben - Befehle als Auslegen von Karten-
Kombinationen - Aufdecken und Nutzen der Befehle - Runde-
nende mit Auslage-Prüfung. Ungenutzte Karten einer Runde 
werden abgeworfen. Nach 8 Runden werden Einflusspunkte 
aus Karten-Mehrheiten für Familien, verbliebene Ereigniskarten, 
Startspielermarker und Yi’s Erbe Marker gewertet.
Version: multi * Regeln: de en fr * Text im Spiel: nein

Chosŏn
Autor: Gary Kim
Verlag: Moonster Games

Realzeitspiel für 2-6 Spieler ab 10 Jahren

Ein Spiel mit der Zeit - alle spielen gleichzeitig und beginnen mit 
abgelaufenen Sanduhren, man kann nur eigene, abgelaufene 
Sanduhren bewegen. Man kann sie auf Karten versetzen oder 
am Standort wieder umdrehen oder vom Brett nehmen. Ist man 
mit abgelaufener Sanduhr allein auf einer Karte, nimmt man 
die Karte für Siegpunkte oder Effekte, zum Beispiel Plagen, mit 
denen man gegnerische Sanduhren in die Hölle schickt, dort 
gelten Sonderregeln für die Sanduhren. Ist man nicht allein, wird 
verhandelt. Zwei Stadtkarten und 40 Götterkarten - zwei davon 
für Griechische Götter - bringen Spezialkräfte ins Spiel, die man 
mit einer Sanduhr aktiviert.
Version: multi * Regeln: de en fr * Text im Spiel: nein

Chronos Conquest
Autor: Guillaume Aubrun
Verlag: Heidelberger Spieleverlag

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

Setzspiel für 3-4 Spieler ab 6 Jahren

Reihum setzt man Pinguine einzeln auf Kreuzungspunkte der 
Schollen. Mit zwei Aktionsmarkern - eine Seite für 1 Schritt, eine 
Seite für 1 Riss, beide mit Richtungspfeil - wählt man verdeckt 
zwei Aktionen. Ein Pinguin kann über Risse gehen und schiebt 
Pinguine auf besetzten Feldern weiter. Für „Riss“ kommt ein 
Marker auf die Trennlinie zweier Schollen. Trennen Risse ein 
Gebiet ab, punktet der Verursacher 1 Punkt pro Scholle des 
kleineren Gebiets; die Pinguine darauf gehen aus dem Spiel 
und kosten den aktiven Spieler je einen Punkt. Man gewinnt mit 
7 Punkten oder den meisten, wenn nur noch 6 Schollenfelder 
oder maximal 2 Pinguine übrig sind.
Version: multi * Regeln: de en jp * Text im Spiel: nein

Click & Crack
Autor: Jun’ichi Sato
Verlag: Junias / MinimalGames

Würfelspiel um Karten für 2-4 Spieler ab 10 Jahren

Man hat fünf weiße Würfel, farbige Würfel sind Vorrat für alle. 
Zehn A-Zauberkarten liegen in zwei Reihen aus, der Rest ist 
nach Vorgabe gestapelt. Ein Zug hat vier Phasen: 1) Karte mit 
Marker reservieren oder Karte aus der oberen Reihe nehmen. 
2) Alle Würfel würfeln und verwenden - Würfel mit dem Vorrat 
tauschen, neu würfeln oder beliebig drehen - oder in die Schale 
legen. 3) Mit den Würfeln in der Schale Aufgabe einer unmar-
kierten Karte der unteren Reihe erfüllen und Karte für Punkte 
nehmen. 4) Würfel tauschen. Aufdecken der letzten C-Karte löst 
das Spielende mit abgewandelten Spielende-Zügen aus und 
man gewinnt mit den meisten Punkten.
Version: de * Regeln: de en * Text im Spiel: nein

Clúb
Autor: Tom Lehmann
Verlag: Amigo Spiele

Detektivspiel für 2-6 Spieler ab 8 Jahren

In Rocky Beach sind Gegenstände verschwunden, die drei 
Detektive sollen herausfinden, was von wem gestohlen und 
wo versteckt wurde. Gespielt wird nach den Standard-Regeln - 
würfeln, ziehen, an einem Ort halten oder - wenn man keinen 
Ort erreicht, eine Vorteil-Karte holen. Am erreichten Ort befragt 
man die Mitspieler und bekommt eine Karte gezeigt, wenn 
sie mit einer Nachfrage übereinstimmt. Daraus gewonnene 
Informationen kreuzt man an; hat man den Fall gelöst, geht man 
in die Zentrale der drei Fragezeichen und erhebt Anklage. Hat 
man Recht, hat man gewonnen - wenn nicht, scheidet man aus 
und die anderen spielen weiter.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: ja

Cluedo Die drei ???

Verlag: Winning Moves

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

Erzählspiel für 3-10 Spieler ab 6 Jahren

Man spielt allein oder in Teams zu zweit und kreiert in drei 
Runden jeweils eine Geschichte. Zu Beginn entscheiden alle 
gemeinsam über den Titel und jeder/jedes Team legt dann mit 
12 doppelseitigen Karten seine Geschichte aus. Ist jemand fertig, 
haben die anderen noch 90 Sekunden, um fertig zu werden. 
Danach erzählen alle ihre Geschichten und zeigen immer die 
zugehörige Karte an. Dann spielen alle einen ihrer Kritik-Marker 
zu einer Geschichte - neutral, originellste, aufregendste und 
beste - und alle die, in einer Art die Mehrheit haben, behalten 
diese Marker für je einen Punkt. Jeder, dessen Marker noch auf 
anderen Geschichten liegt, wertet dafür 2 Punkte.
Version: en * Regeln: en * Text im Spiel: nein

Co-mix
Autor: Lorenzo Silva
Verlag: Horrible Games
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Reaktionsspiel für 1 oder mehr Spieler ab 5 Jahren

Die Kobra im Korb bewacht den heiligen Schlangenstein, die 
Spieler wollen ihn stibitzen und dürfen daher die schlafende 
Schlange nicht wecken. Solange die Augen der Schlange grün 
leuchten, schläft die Schlange und man kann sich langsam be-
wegen. Doch wehe, die Augen der Schlange werden rot - dann 
wacht sie auf und beobachtet den aktiven Spieler! Springt sie 
aus dem Korb, hat sie den Spieler ertappt und der Schlangen-
stein ist für ihn in dieser Runde verloren. Wer es schafft, der 
Kobra drei Schlangensteine zu stehlen, gewinnt.
Version: de * Regeln: de fr * Text im Spiel: nein

Cobrattack

Verlag: Megableu

Geschicklichkeitsspiel für 2 Spieler ab 6 Jahren

Ein König für den Affenberg wird gesucht. Jeder Spieler hält die 
Schleuder hinter der roten Linie seines Bretts. Schafft er es, eine 
Kokosnuss in einen Becher zu befördern, nimmt er den Becher, 
auch vom Gegner, und stellt ihn auf einen freien Platz auf 
seinem Brett. Sind alle drei unteren Plätze besetzt, baut man an 
der Pyramide weiter. Nimmt man einen roten Becher, hat man 
noch einen Zug. Mit zwei „magischen“ Karten kann man das 
Ergebnis eines Schusses oder die Regeln für einen Zug verän-
dern. Komplettiert jemand die Pyramide oder sind alle Nüsse in 
Bechern, gewinnt man mit der Pyramide oder mit den meisten 
Kokosnüssen in seinen Bechern.
Version: multi * Regeln: de en kr * Text im Spiel: nein

Coconuts Duo
Autor: Walter Schneider
Verlag: Korea Board Games

Kartenspiel für 3-4 Spieler ab 10 Jahren

Beim Fest des Kaisers tragen alle Gäste verschiedene Kimonos! 
Wer trägt den elegantesten? In seinem Zug nimmt man die 
vorderste Karte aus einer Reihe in der allgemeinen Auslage, und 
zwar als erste Karte nach vorne auf die Hand. Kann man mit der 
genommenen Karte eine Kombination bilden, legt man diese 
ab. Man darf die Reihenfolge der Karten auf der Hand nicht 
verändern, muss also die soeben genommene Karte als erste 
ablegen. Man markiert die Kombination für die Anzahl Karten 
darin. Man kann keine zwei Kombinationen mit der gleichen 
Anzahl Karten bilden, kann aber eine vorhandene Kombination 
durch Anlegen an die vorderste Karte nutzen.
Version: en * Regeln: en jp * Text im Spiel: nein

Colors of Kasane
Autor: Hinata Origuchi
Verlag: Ouyuuan / Japon Brand

Karten-Aktionen-Spiel für 2-6 Spieler ab 10 Jahren

Überfall auf den Union Pacific Express - wer wird der reichste 
Bandit der Bande? Banditen werden laut Vorgabe in die 
Waggons eingesetzt und man zieht 6 Karten vom eigenen Deck. 
In fünf Runden hat man in der Planungsphase reihum einen 
Zug und spielt eine Aktionskarte nach den Bedingungen der 
Rundenkarte in die Mitte, danach werden diese Aktionskarten in 
gespielter Reihenfolge ausgeführt - Bewegen, Ebene Zug/Dach 
wechseln, Feuer, Raub, Hieb oder Marshal. Nach dieser Aktions-
phase wird noch ein eventuell auf der Rundenkarte angezeigtes 
Ereignis ausgeführt - zum Beispiel wütender Marshal, Bremsen 
oder Geiselnahme des Schaffners, usw.
Version: multi * Regeln: de en fr * Text im Spiel: nein

Colt Express
Autor: Christophe Raimbault
Verlag: Asmodee / Ludonaute

Varianten von Concordia für 2-5 Spieler ab 12 Jahren

Beide Varianten nutzen das Grundspiel mit neuem Plan und 
veränderten Basisregeln. Britannia hat 23 Städte in 10 Provinzen, 
Germania 30 Städte in 12 Provinzen; dazu kommen zusätzliche 
Festungen und Kolonistenbewegungen entlang der Flüsse. Zu 
einem identischen Kartensatz für alle erwirbt man weitere Kar-
ten für Aktionen und Siegpunkte. Mit dem Tribun nimmt man 
Karten wieder auf, dies führt zu einer Zwischenwertung. Für das 
letzte gebaute Haus oder die letzte Personenkarte erhält man 
Concordia. Es folgt ein Zug pro Spieler und dann die Wertung 
über Gottheiten auf Personenkarten in Relation zu Gebäuden, 
Warensorten, Kolonisten etc.; Concordia ist 7 Punkte wert.
Version: multi * Regeln: de en * Text im Spiel: ja

Concordia Britannia & Germania
Autor: Mac Gerdts
Verlag: PD-Verlag

Legespiel für 1-6 Spieler ab 5 Jahren

Lange Farbketten aus farbigen Quadraten bilden und für 
jede Verlängerung punkten! 42 Plättchen bestehen jeweils 
aus 16 Quadraten, in den Farben Rot, Grün, Gelb und Blau: 4 
L-Formationen in zwei Farben, die Eckfelder sind irgendwie 
gefärbt. Man nimmt sich das oberste Plättchen und legt es 
irgendwo an eines der schon vorhandenen Plättchen an, nicht 
überlappend! Neues und schon vorhandenes Plättchen müssen 
einander in mindestens einem Quadrat berühren. Man punktet 
für alle Quadrate in den Farben, bei denen Ketten durch das 
neue Plättchen verlängert wurde. Sind alle Plättchen gelegt, 
gewinnt man mit den meisten Punkten.
Version: multi * Regeln: de fr it * Text im Spiel: nein

Continuo
Autor: Maureen Hiron
Verlag: Game Factory

SciFi-Eroberungsspiel für 3-5 Spieler ab 12 Jahren

Die Spieler repräsentieren eine von 50 Alien Rassen mit 
speziellen exklusiven Eigenschaften, wollen Systeme erobern 
und Planeten anderer Rassen angreifen. In dieser überarbeite-
ten Neuauflage der Originalausgabe von 1977 treffen wir auf 
Rassen aus früheren Auflagen und auch neu entdeckte wie die 
Remora, Mite und Tock-Tock, dazu kommen neue Technikkarten, 
Flares usw. um den gut überlegten Einsatz von Kräften und die 
Auswahl von Verbündeten zu optimieren. Es gewinnt, wer zuerst 
5 Kolonien auf Planeten außerhalb des eigenen Heimatsystems 
errichtet hat, dies erfordert eine ausgewogene Kombination von 
Aggression und Verhandlungsgeschick.
Version: de * Regeln: de en * Text im Spiel: ja

Cosmic Encounter
Autoren: Jack Kittredge, Bill Eberle, Peter Olotka, Bill Norton
Verlag: Heidelberger Spieleverlag

Bluffspiel für 3-6 Spieler ab 13 Jahren

Politischer Umbruch und Machtkämpfe! Für jede Rolle – 
Großherzog, Attentäterin, Captain, Contessa und Botschafter 
oder Inquisitor - sind drei Karten im Spiel. Pro Runde wählt man 
eine Aktion, wird sie nicht angefochten oder abgewehrt, ist sie 
automatisch erfolgreich. Bei der Besitzinformation zur dazu 
passenden Karte kann man lügen, bluffen oder ehrlich sein. 
Verhandlungen sind erlaubt, Abmachungen aber nicht bindend. 
Verdeckte Karten vor den Spielern repräsentieren Einfluss; Bei 
Verlust von Einfluss durch eine verlorene Herausforderung deckt 
man eine Karte seiner Wahl auf. Sind beide aufgedeckt, scheidet 
man aus. Der Letzte im Spiel gewinnt.
Version: de * Regeln: de en fr * Text im Spiel: nein

Coup
Autor: Rikki Tahta
Verlag: Heidelberger Spieleverlag

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

Kreativ- und Partyspiel als Spiel für zwei Teams mit Aufgaben 
in vier Kategorien - Wörterwurm, Starsteller, Denkonaut und 
Kreatokater. Je nach der Farbe des Standorts der Teamfigur muss 
man Aufgaben dieser Kategorie lösen - Fragen beantworten, 
zeichnen und modellieren, Wortaufgaben lösen oder schau-
spielern, von Imitation bis Scharaden und Gesang. Spielziel ist 
das Mittelfeld. Wer die Aufgabe in der Zeitvorgabe schafft, darf 
weiterziehen. Erreicht ein Team den Mittelbereich, muss es eine 
von den Gegnern ausgesuchte Aufgabe lösen, um zu gewinnen. 
Neu gestaltete Neuauflage mit Spielfeld ohne Schnellspur.
Version: de * Regeln: de en * Text im Spiel: ja

Cranium Party

Verlag: Hasbro

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

Würfelspiel für 1-6 Spieler ab 8 Jahren

Man würfelt und belegt Felder auf seiner Ablagetafel mit Chips 
für Punkte. Pro Zug würfelt man einmal alle 6 Würfel und legt 
dann Chips. Eine Zahl wird nach Häufigkeit im Wurf markiert. 
Der Spieler wählt, welche Resultate er nutzt und kann Würfel-
werte auf einen niedrigeren Wert ändern, wenn schon ein Wür-
fel mit dem gewünschten Resultat vorhanden ist. Hat jemand 
alle Chips gelegt, wird am Ende der Runde gewertet: Alle Chips 
in nicht kompletten Reihen, Spalten und Diagonalen im 5x5 
Raster werden entfernt, einzelne Chips auf Randfeldern bleiben 
liegen. Dann zählt jede Krone auf belegten Feldern einen Punkt 
und man gewinnt mit den meisten Punkten.
Version: multi * Regeln: de en es fr it nl * Text im Spiel: nein

Crowns
Autor: Benjamin Schwer
Verlag: Schmidt Spiele

Fantasy-Epos für 2-4 Spieler ab 12 Jahren

Die Großen Alten sind erwacht und der Krieg beginnt. Man 
wählt eine Fraktion mit individuellen Eigenschaften, Monstern 
und Zauberbüchern, die man erwerben muss. Ein Zug beginnt 
mit Macht addieren und Mindestmacht prüfen. Die Verdamm-
nis-Phase besteht aus Vorrücken auf der Verdammnis-Leiste 
- wer 30 Punkte erreicht, gewinnt - sowie Vernichtungsritual, 
Spezialereignisse und Sieg/Niederlage bestimmen. Die Aktions-
phase bringt - auf Basis umfangreicher Detailregeln - Kultisten 
rekrutieren, Monster beschwören, Großen Alten erwecken, Tor 
errichten, Bewegen, Kampf und Kultisten gefangen nehmen, bis 
man alle Macht ausgegeben hat.
Version: multi * Regeln: de en fr * Text im Spiel: nein

Cthulhu Wars
Autor: Sandy Petersen
Verlag: Green Eye Games

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

Würfelspiel für 2-4 Spieler ab 8 Jahren

Man hat 4 rote und 4 blaue Würfel und einen weißen Jokerwür-
fel. Der Startspieler würfelt 2 rote und 2 blaue Würfel aus der 
Mitte. Auf Kommando würfeln alle ihre 9 Würfel und würfeln 
neu oder ordnen die Würfel zum Cubo: 3x3 Würfel mit dem wei-
ßen als Farbjoker in der Mitte. In den horizontalen und vertikalen 
Reihen will man möglichst viele Straßen und Drillinge bilden. 
Wer fertig ist, deckt seine Würfel ab und nimmt einen Würfel aus 
der Mitte, er kann später bei der Wertung getauscht werden, 
und die Runde endet für alle: Straßen zählen nun den Wert des 
höchsten Würfels, Drillinge den Wert eines Würfels; einfarbige 
Resultate zählen doppelt.
Version: multi * Regeln: de en fr nl * Text im Spiel: nein

Cubo
Autoren: Julien Gupta, Johannes Berger
Verlag: Queen Games

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

Kartenspiel mit Märchenthema für 2-4 Spieler ab 14 Jahren

Märchen im Land der Dark Tales haben nicht immer ein Happy 
End. Mit beliebigen Hintergrund-Karten A und B legt man die 
Geschichte fest. In seinem Zug zieht man eine Karte, spielt opti-
onal einen Gegenstand und wickelt die Effekte anhand gültiger 
Karte A ab und spielt danach eine Karte. Man wertet die Icons 
der Karte für Siegpunkte, Ablageort und Auswirkungen aus. 
Erhaltene Gegenstände legt man vor sich aus. Die Wechselwir-
kungen zwischen Karten und Gegenständen sind der Schlüssel 
zum Spiel, die Wirkung der Gegenstände ändert sich mit der 
Hintergrundgeschichte. Kann jemand nicht ziehen, setzt man 
Karte B um und gewinnt mit den meisten Siegpunkten.
Version: multi * Regeln: en it * Text im Spiel: ja

Dark Tales
Autor: Pierlucca Zizzi
Verlag: dV Giochi

Erweiterung zu Dark Tales für 2-4 Spieler ab 14 Jahren

Mit dieser Erweiterung transferiert man das Märchen von 
Schneewittchen ins Land der Dark Tales. Zu den gewählten 
Hintergrund-Karten A und B kommt die Schneewittchen-Karte 
dazu, sie legt die Verwendung der speziellen Gegenstände und 
deren Effekte fest. Die sonstigen Karten der Erweiterung werden 
mit denen des Grundspiels gemischt, was etwas längere Spiel-
zeit bringt. Ansonsten gelten die Regeln des Grundspiels, Böse 
Königin und Prinz erlauben, einen Gegenstand in „Phase 3 Spiele 
eine Karte“ zu spielen, sogar einen, den man durch die gespielte 
Karte soeben bekommen hat.
Version: multi * Regeln: en it * Text im Spiel: ja

Dark Tales Snow White
Autor: Pierlucca Zizzi
Verlag: dV Giochi
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Abenteuerspiel mit App für 1-4 Spieler ab 8 Jahren

Ein Smartphone mit kostenloser App fungiert als Spielleiter, man 
setzt es ins Stativ ein und spielt los: Hund Fluffy ist ausgebüxt 
und hat im Magischen Museum Chaos verursacht. Die Spieler 
müssen die Schätze wiederfinden und Fluffy fangen, bevor 
das Museum öffnet oder der lärmempfindliche T-Rex sie fängt. 
In jeder Runde blockiert der Nachtwächter Durchgänge, die 
Spieler beraten sich und legen innerhalb der Zeitvorgabe 
Aktionsscheiben auf Aktionsfelder. In der Aktionsphase werden 
die Aktionen ausgeführt, der Nachtwächter nennt den aktiven 
Spieler. Alle gewinnen, wenn bis 8:00h alle Aufgaben erfüllt sind 
und alle wieder in der Eingangshalle sind.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: ja

Das magische Museum
Autoren: Inka und Markus Brand
Verlag: Ravensburger

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 dementsprechend 
auch Auswirkungen, jede Aktion außer Heirat arrangieren be-
trifft nur die aktuelle Generation. Am Ende der Generation gibt 
es zuerst Einkommen und dann Ehrenpunkte für Prestige, nach 
drei Generationen gewinnt man mit den meisten Ehrenpunkten.
Version: de * Regeln: de en fr pl * Text im Spiel: ja

Das Vermächtnis: Stammbaum der Macht
Autor: Michiel J.E. Hendriks
Verlag: Pegasus Spiele

Lauf/Würfelspiel für 2 Spieler ab 6 Jahren

14 helle und 2 dunkle Quadratplättchen werden zu einer Strecke 
ausgelegt, die dunklen können irgendwo zwischen Position 5 
und 11 liegen. Man soll 3 Punkte erzielen: Man würfelt und zieht 
einen Stein oder setzt einen neu ein, bei 5 oder 6 setzt man aus. 
Zieht man auf einen fremden Stein, ist dieser blockiert, Steine 
auf dunklen Feldern kann man nicht blockieren. Erreicht ein 
Stein mit genauem Wurf das letzte Feld, bekommt man einen 
Punkt und alle Steine beginnen neu. Ausgabe in der Holzkiste.
Version: multi * Regeln: de en fr it * Text im Spiel: nein

Der 3. Punkt
Autor: Niek Neuwahl
Verlag: Loquai Holzkunst

Lauf/Würfelspiel für 2 Spieler ab 6 Jahren

14 helle und 2 dunkle Quadratplättchen werden zu einer Strecke 
ausgelegt, die dunklen können irgendwo zwischen Position 5 
und 11 liegen. Man soll 3 Punkte erzielen: Man würfelt und zieht 
einen Stein oder setzt einen neu ein, bei 5 oder 6 setzt man aus. 
Zieht man auf einen fremden Stein, ist dieser blockiert, Steine 
auf dunklen Feldern kann man nicht blockieren. Erreicht ein 
Stein mit genauem Wurf das letzte Feld, bekommt man einen 
Punkt und alle Steine beginnen neu. Miniatur-Ausgabe in einer 
Streichholzschachtel.
Version: multi * Regeln: de en fr it * Text im Spiel: nein

Der 3. Punkt Matchbox
Autor: Niek Neuwahl
Verlag: Loquai Holzkunst

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

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, aktuell „Die 
Stimme Isengarts“.
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

Würfelspiel für 2-4 Spieler ab 6 Jahren

Drache Kokosnuss und seine Freunde suchen die sagenhafte 
Entenblume und es gewinnt, wer als Erster die Entenblumen-
wiese erreicht. Man wählt eine Spielfigur und ein Startfeld und 
bleibt immer auf dem damit gewählten Weg. Man würfelt: Für 
Grüne Füße zieht man entsprechend viele Felder vorwärts, für 
einen Roten Fuß ein Feld zurück und für das Drehpfeilsymbol 
setzt man den Würfel auf eines von sechs Feldern am Rand: 
Man dreht den Pfeil und die entsprechende Figur muss nun so 
bewegt werden, wie das Feld, wo der Würfel hingesetzt wurde, 
vorgibt. Endet der Zug einer Figur auf einem Feld mit Füßen, 
wird sie sofort nochmals entsprechend bewegt.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: nein

Der kleine Drache Kokosnuss Ausflug ins Abenteuer
Autor: Manfred Ludwig
Verlag: Kosmos

Lernspiel für 2-6 Spieler von 4 bis 8 Jahren

Drei Spielvarianten zu Natur und Tierspuren: Variante 1 - Spu-
rensuche: Spuren sollen zugeordnet werden, bevor es Nacht 
wird. Es wird ein Tierhinterteil mit Spur aufgedeckt und dem 
Tiervorderteil zugeordnet. Für einen Fehler geht die Tagesanzei-
ge weiter. Variante 2 - Profi-Spurensuche: Analog zu Variante 1 
liegen nun die vollständigen Tiere aus, die Spurenbildseite ohne 
Tier muss zugeordnet werden. Variante 3 - Entdeckungsjagd: 
Alle suchen schnellstens das zur aufgedeckten Karte passende 
Bild auf dem Plan, für den schnellsten gibt es die Karte. Wird 
Müll aufgedeckt, schnappt man sich schnell die Müllkarte. Man 
gewinnt mit den meisten Karten.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: nein

Der Natur auf der Spur
Autor: Klaus Kreowski
Verlag: Ravensburger

Karten- und Setzspiel für 2-5 Spieler ab 13 Jahren

Verona hat genug vom Konflikt zwischen Montague und 
Capulet, ein Rat soll den Streit schlichten und Frieden bringen. 
Man draftet seine Kartenhand, Karten haben Fähigkeiten oder 
eine Agenda; Man spielt eine Karte auf Rat oder Exil und kann 
optional die Eigenschaft nutzen; ebenso optional kann man 
einen Einflussmarker auf einen Charakter mit Einfluss-Icon 
spielen. Sind alle Karten gespielt, kann man ein letztes Mal einen 
Einflussmarker legen. Dann werden alle Karten, die ihrer Agenda 
nicht entsprechen, ignoriert und man wertet Einflussmarker auf 
Charakterkarten, die der Agenda entsprechen.
Version: de * Regeln: de en fr it * Text im Spiel: ja

Der Rat von Verona
Autor: Michael Eskue
Verlag: Heidelberger Spieleverlag
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Geschicklichkeitsspiel für 2-4 Spieler ab 6 Jahren

Mutprobe für kleine Magier - ein Besuch bei den Gruselwesen 
am unendlichen Fluss. Man hat eine geheime Bildkarte, die 
Magier sitzen in ihren Booten. Das Bild zeigt einen Magier 
mit Gruselwesen und man muss ihn zur farblich passenden 
Anlegestelle bringen. Dazu bewegt man den Fluss mit beiden 
Händen und verschiebt ihn so wie sich der Magier bewegen soll. 
Ist die Anlegestelle erreicht, stoppt man den Fluss und zieht eine 
neue Karte. Achtung! Die anderen Magier bewegen sich auch! 
Wann immer ein Magier die passende Anlegestelle erreicht, ruft 
man „Stopp!“, zeigt die Bildkarte und zieht eine neue. Wer zuerst 
sechs Bildkarten gesammelt hat, gewinnt!
Version: multi * Regeln: de en fr it nl * Text im Spiel: nein

Der unendliche Fluss
Autor: Guido Hoffmann
Verlag: Schmidt Spiele / Drei Magier

Fantasy-Abenteuerspiel für 2-5 Spieler ab 12 Jahren

Die 2. Edition von Descent baut auf der ersten auf, sie bringt 
ein überarbeitetes Charakter- und Kampfsystem zum Spielen 
von Kampagnen und Einzelabenteuern. Bis zu vier Helden ko-
operieren um gegen den Spieler des Overlord vorzugehen und 
ihn zu besiegen; Abenteuer-Ziele sind immer verschieden und 
man gewinnt immer als Gruppe. Neu sind Verteidigungswürfel, 
vereinfachte Regeln für „in Sichtweite“ und ein neuer Mecha-
nismus für Kräfte des Overlords sowie die Möglichkeit, Helden 
zu entwickeln und erfahrener zu machen. Viele Erweiterungen 
sind verfügbar, aktuell „Schatten von Nerekhall“ mit einer neuen 
Kampagne.
Version: de * Regeln: cn de en es pl * Text im Spiel: ja

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

Aufbauspiel für 2-4 Spieler ab 12 Jahren

Man führt und entwickelt eine antike Zivilisation und muss sich 
mit den Göttern gutstellen. Man entscheidet in jedem Zug zwi-
schen Gebäude bauen oder einem Gott opfern. Um zu bauen 
spielt man eine Gebäudekarte und setzt die Gebäude ein. Die 
Karte wird in die gleichfarbige Spalte gelegt und man kann von 
den Kräften aller Karten in dieser Spalte profitieren - Siegpunkte, 
Ressourcen, Geld, Wissenschaftsfortschritt oder Angriff auf die 
Nachbarn oder einen Tempel bauen. Für ein Opfer wirft man 
Karten ab und bekommt Hilfe von einem der Götter. Sind alle 
Barbarendörfer angegriffen oder alle Tempel gebaut, gewinnt 
man mit den meisten Siegpunkten.
Version: de * Regeln: de en fr * Text im Spiel: ja

Deus
Autor: Sébastien Dujardin
Verlag: Heidelberger Spieleverlag / Pearl Games

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

Setzspiel für 1-4 Spieler ab 10 Jahren

Mit Beschwören weißer Geister und farbiger Dämonen kämpfen 
Farben um die Vorherrschaft. Farbige Schnüre liegen in sich 
kreuzenden Ringen aus. Man lässt eine seiner vier geheimen 
Kreaturen erscheinen, darf sich dann für eine Farbe entscheiden 
und zieht eine neue Kreatur. Ein Dämon erscheint in einer Ecke 
mit eigener Farbe und ohne Geist im Feld; ein Geist in Feldmitte 
in einem Innenfeld. Um eine Farbe zu wählen, stellt man eine 
solche Kreatur vor sich. Kann keine Kreatur mehr beschworen 
werden, punkten Farben für Knoten und Ecken. Alle Farben mit 
Gleichstand der meisten Punkte sind Siegerfarben, wer eine 
davon als Erster gewählt hat, gewinnt.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: nein

Dicke Dämonen
Autor: Heinrich Glumpler
Verlag: Edition Erlkönig

Bluff- und Deduktionsspiel für 2-6 Spieler ab 16 Jahren

Jack the Ripper wird gejagt, er wiederum muss fünf Morde be-
gehen ohne gefasst zu werden. In vier Nächten wird nach sehr 
detaillierten Vorgaben die Ausgangssituation vorbereitet. In der 
Jagd-Phase trägt Jack jeweils ein Zielfeld auf seinem Bogen ein 
und bewegt sich oder nutzt einen Spezialmarker. Erreicht er das 
Feld mit der Zahl seines Verstecks, erklärt Jack dass er erfolgreich 
geflohen ist. Ansonsten bewegen sich die Polizistenfiguren 
und können Hinweissuche oder Verhaften ankündigen. Stimmt 
die für Verhaften genannte Zahl des Felds mit Jacks Versteck 
überein, ist er gefasst und verliert das Spiel.
Version: de * Regeln: de en it nl pl * Text im Spiel: nein

Die Akte Whitechapel
Autoren: Gianluca Santo Pietro, Gabriele Mari
Verlag: Heidelberger Spieleverlag

Setsammel- und Legespiel für 2-4 Spieler ab 10 Jahren

Als Baumeister will man mit seinen Arbeitern die punkteträch-
tigsten Gebäude bauen. Gebäude und Arbeiter liegen aus; man 
hat drei Aktionen, weitere Aktionen kosten Geld. Man wählt 
Gebäude beginnen, Arbeiter anwerben oder zur Arbeit schicken 
oder Münzen nehmen. Ein zur Arbeit geschickter Arbeiter liefert 
Rohstoffe, kostet Geld, wird ans Gebäude gelegt und bleibt 
dort. Erfüllen die Rohstoffe der Arbeiter die Anforderungen 
eines Gebäudes, ist es fertig. Die Arbeiter kommen zurück und 
man bekommt Geld. Maschinen sind Gebäude und verstärken 
Arbeiter. Erreicht jemand 17 Siegpunkte, gewinnt man am Ende 
der Runde mit den meisten Siegpunkten.
Version: de * Regeln: de en fr hu * Text im Spiel: nein

Die Baumeister
Autor: Frédéric Henry
Verlag: Bombyx

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

Flip der Grashüpfer hat alle Bewohner der Klatschmohnwiese 
porträtiert, doch Willi wirft die Bilder um und sie zerbrechen - 
Maja hilft beim wieder zusammensetzen. Die Bilderteile sind mit 
Würfelsymbolen von 1 bis 6 markiert. Man würfelt und nimmt 
ein Figurenteil mit diesem Symbol. Figuren müssen in Reihen-
folge von 1 bis 6 zusammengesetzt werden. Für jede 1 darf man 
sich ein Teil 1 mit Rahmen nehmen, wenn es keine gibt, stibitzt 
man ihn bei einem Mitspieler, behält aber nur Teil 1, eventuelle 
andere Teile kommen in die Mitte. Bilder mit 5 oder 6 Teilen darf 
man nicht stibitzen. Sind alle Bilder komplett, gewinnt man mit 
den meisten Bildern.
Version: multi * Regeln: de fr it nl * Text im Spiel: nein

Die Biene Maja 1-2-3

Verlag: Studio100 Media

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
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Angel- und Balancespiel für 2-4 Spieler ab 4 Jahren

Maja sammelt Pollen für das Honigfest, aber es beginnt zu 
regnen und die Spieler helfen Maja, die Waben mit Pollen 
zu füllen, bevor die Blütenblätter unter dem Gewicht der 
Regentropfen einbrechen. Man würfelt und angelt mit Maja 
einen solchen oder - für das Fragezeichen einen beliebigen - 
Pollen von irgendeinem Blatt und legt ihn in die Wabe. Hat er 
eine blaue Unterseite, legt man noch einen Regentropfen auf 
das Blatt. Einen falschen Pollen legt man zurück und legt einen 
Regentropfen. Ist der Bienenkorb voll, ohne dass ein Blatt kippt, 
gewinnen alle gemeinsam. In einer Variante gibt es Maja Chips 
für erfolgreiches Angeln.
Version: multi * Regeln: de fr it * Text im Spiel: nein

Die Biene Maja Blütentanz
Autoren: Christine Basler, Alix-Kos Bouguerra
Verlag: Studio100 Media

Sportspiel für 2-8 Spieler ab 2 Jahren

Bowling im Wohnzimmer, im Kinderzimmer, aber auch durchaus 
im Garten auf ebener Fläche oder auf der Terrasse. Mit den 
hübschen Maja Bowling Pins kann man nicht nur Ziffern und 
Farben lernen, sondern trainiert auch Hand-Auge-Koordination, 
Abschätzen von Entfernungen oder gezieltes Schwung nehmen 
um möglichst viele der Pins mit einem Wurf umzuwerfen und 
Punkte zu machen. Man kann die Werte umgeworfener Pins 
addieren oder einfach die Pins zählen oder nach Wunsch eigene 
Regeln erfinden. Sportlicher Spielspaß mit handlichen, stabilen 
Figuren; nicht nur für Kinder, sondern für die ganze Familie.
Version: multi * Regeln: de fr it nl * Text im Spiel: nein

Die Biene Maja Bowling Set

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

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

Detektivspiel mit Elektronik für 1-4 Spieler ab 7 Jahren

Ein geheimnisvoller Dieb mit Drachenmaske treibt sein 
Unwesen in Rocky Beach! Die Spieler helfen gemeinsam bei den 
Ermittlungen. Sie befragen Zeugen und Verdächtige, suchen 
nach Spuren oder sammeln Hinweise. Ein Zug besteht aus 1) an 
einen Ort ziehen, 2) eine Detektivtaste der elektronischen Spiel-
figur drücken, um zu ermitteln, und 3) Hinweise notieren und 
Schlüsse ziehen. Die Spieler gewinnen gemeinsam, wenn sie die 
Beute finden und den Täter ermitteln, bevor die Zeit abgelaufen 
ist. Durch die Elektronik und unterschiedliche Schwierigkeits-
stufen erleben die Spieler den Fall jedes Mal anders und immer 
wieder spannend! Erscheint Februar 2015.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: ja

Die drei ??? Kids Spur des Drachen
Autor: Steffen Bogen
Verlag: Kosmos

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

Käse, Wurst, Brot und Krempel, verstreut am Dachboden, und 
die Mäuse versuchen die Sachen für sich zu retten. Man würfelt 
und zieht seine Maus, nicht über andere Mäuse und nicht auf 
von der Katze bewachte Felder. Erreicht die Maus einen Chip, 
nimmt sie ihn mit. Einen Brot-Chip kann man behalten oder so-
fort gegen einen anderen Chip eines Mitspielers tauschen. Wer 
die Katze würfelt, darf sie versetzen und damit Mäuse rund um 
den neuen Standort in die Löcher jagen, von wo sie neu starten. 
Sind nur noch 5 Chips übrig, ist jeder Käse 3 Punkte wert, jede 
Wurst 2 Punkte und jedes Brot 1 Punkt, für den meisten Krempel 
insgesamt gibt es 6 Punkte.
Version: multi * Regeln: de en fr it * Text im Spiel: nein

Die frechen Mäuse
Autor: Peter Neugebauer
Verlag: Noris Spiele

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
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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

Kooperatives Abenteuerspiel, Teil II, für 2-4 Spieler ab 10 Jahren

In dieser großen Erweiterung folgen die Helden einem Hilferuf 
aus dem Norden nach Hadria. In vier Legenden stellen sie sich 
den Mächten des Meeres und fürchterlichen Seeungeheuern. 
Die Erweiterung ist nur mit dem Grundspiel verwendbar, sie 
folgt den Regeln des Grundspiels, mit diversen Änderungen, 
z.B.: Auf dem neuen Nord-Spielplan ersetzt der Seekrieger den 
Zwerg; man kann aber nun anstatt laufen auch mit dem Schiff 
segeln. Auf dem Nord-Plan wird der Erzähler nach jeder zweiten 
besiegten Kreatur versetzt, auf dem Hadria-Plan nach jeder 
dritten. Drei Charaktere haben keine Funktion, sondern können 
zum Erfinden eigener Legenden genutzt werden.
Version: de * Regeln: de fr jp * Text im Spiel: ja

Die Legenden von Andor Die Reise in den Norden
Autor: Michael Menzel
Verlag: Kosmos

Fantasy-Kartenspiel für 2 Spieler ab 14 Jahren

Als einer der rivalisierenden Thronfolger von Blue Moon zieht 
man Drachen auf seine Seite, wenn man im Kampf siegreich ist, 
und wird mit Teilen des Heiligen Kristalls belohnt. Jeder Spieler 
hat ein Deck eines Volkes, Vulca oder Hoax. Die Spieler legen 
Karten aus, dabei werden die Karten ihrer Art nach platziert und 
die Werte der gewählten Kampfart entsprechend verglichen. 
Wer einen Kampf gewinnt, erhält einen Drachen, der Spielsieg 
hängt davon ab, wo wie viele Drachen stehen. Normalerweise 
gewinnt, wer mehr Drachen vor sich stehen hat, stehen alle 
Drachen im Neutralbereich, gewinnt, wer zuletzt noch Karten 
hatte. Neuauflage von Blue Moon.
Version: de * Regeln: de en * Text im Spiel: ja

Die Legenden von Blue Moon
Autor: Reiner Knizia
Verlag: Heidelberger Spieleverlag

Biet- und Setzspiel für 3-5 Spieler ab 10 Jahren

Als Führer eines königlichen Hauses will man Landsleute retten. 
In der Senatsphase deckt man ein Gebot auf und setzt Marker in 
Reihenfolge der Gebotshöhe in den Senat. In der Fraktionsphase 
wählt man eine Fraktion für Allianzen. In der Abstimmungspha-
se legt man fünf Politikkarten verdeckt aus und stimmt darüber 
in Reihenfolge ab, jeder stimmt für seine Karte. Wer gewinnt, 
kann seine Karte oder die des linken Nachbarn ausführen. In der 
Verdammnis-Phase prüft man Flüchtlings- und Senatsmehrhei-
ten, bewegt Schiffe, führt ein Ereignis aus, räumt den Plan auf 
und zieht Politikkarten nach. Nach drei Runden gewinnt man 
mit den meisten Siegpunkten.
Version: de * Regeln: de en pl * Text im Spiel: nein

Die letzten Tage von Atlantis
Autor: Marcin Wełnici
Verlag: Heidelberger Spieleverlag

Lernspiel zur Mustererkennung für 1-4 Spieler von 5-8 Jahren

Piraten auf Schatzjagd, gelöste Rätsel verraten die Höhle, die 
man für Edelsteine treffen muss! In Schatzjagd nimmt man eine 
Rätselkarte, wählt eine Reihe aus und bestimmt das Symbol, das 
anstelle des Fragezeichens stehen müsste. Ist die Lösung richtig, 
sucht man das Symbol auf der Inseltafel und versucht, mit Hilfe 
des Schiffs, die Kugel in die vom Symbol angezeigte Höhle zu 
rollen. Gelingt der Versuch - man hat drei - bekommt man ein 
Schatzplättchen und kann weitermachen oder aufhören. Wer 
weitermacht und einen gleichfarbigen Edelstein findet, verliert 
alle Steine der Runde. In der Variante Seeungeheuer ahoi! sind 
diese Hindernisse im Wasser.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: nein

Die Logik-Piraten
Autor: Wolfgang Dirscherl
Verlag: Ravensburger

Setzspiel für 2-5 Spieler ab 12 Jahren

Kaiser Heinrich VI. der Staufer bereiste unermüdlich sein Reich 
und regierte vom Pferd aus. Als Fürsten reisen wir mit ihm und 
wollen Einfluss erlangen. Dazu besetzt man Amtssitze in den 
Regionen, die Vorteile und Siegpunkte bringen. In seinem Zug 
stellt man die Aktionsfigur auf die Nachschubleiste für Gesandte 
und Adelige oder die Einsatzleiste, um Gesandte und Adelige 
auf einen freien Amtssitz zu setzen. Diese Züge führt man in 
Reihenfolge der Aktionsfiguren aus, gefolgt von einer Regionen-
wertung und einer Aufräumphase mit Bewegen des Königs. In 
der 5. Runde erfolgt statt der Aufräumphase die Schlusswertung 
für Auftragskarten und Truhen.
Version: de * Regeln: de en * Text im Spiel: nein

Die Staufer
Autor: Andreas Steding
Verlag: Hans im Glück

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

Spatzen wollen Körner aus den Strohballen holen, Zauberra-
be Schnabelgrün hilft dabei. Man wirft zwei Würfel und darf 
Körnerchips in den Ballen verstecken. Dann fliegt Schnabelgrün 
zum Ballen der gewürfelten Farbe und man bekommt die dort 
versteckten Chips. Wer zuerst sechs Körner gesammelt hat, 
gewinnt. Mit zwei blauen Ballen und freier Farbwahl, wenn 
Schnabelgrün schon bei der gewürfelten Farbe steht, ist ein 
weinig Taktik möglich. In Varianten kommen Vogelscheuche und 
verfaulte Körner ins Spiel. Die Vogelscheuche vertreibt Schnabel-
grün, sind verfaulte Körner im Ballen, darf man gar keine Körner 
nehmen, außer man gibt einen Zauberstern ab.
Version: multi * Regeln: de en fr it * Text im Spiel: nein

Die verrückte Vogelscheuche
Autor: Klaus Zoch
Verlag: Noris Spiele

Brettspiel für Smartphone für 1-2 Spieler ab 7 Jahren

Das Raumschiff der verrückten Microminds ist abgestürzt und 
muss in Missionen mit Hilfe der Spieler und ihrer Smartphones 
repariert werden. Die app ist zum Gratis-Download verfügbar. 
Die Microminds führen durch das Spiel. Eine Mission beginnt 
beim König der Mikrominds; über die Kamera im Handy stellt 
der König die Aufgabe und man lädt dann Material - wieder 
über die Kamera - in die Ladeluke. In drei Spielen am Handy 
wird das geladene Material bearbeitet, fünf Modifikatoren für 
jedes Spiel helfen, die Aufgaben zu lösen. Missionen können 
zur Ergebnisverbesserung mehrfach gespielt werden. Serie: 
Ravensburger Digital
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: ja

Die verrückten Experimente der Microminds

Verlag: Ravensburger

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
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Sammelbox zum Deduktionsspiel für 8-28 Spieler ab 10 Jahren

Zu Ehren der Dorfgründer gibt es ein großes Fest im frisch 
renovierten Dorf! Aus der gesamten Umgebung sind Gäste 
gekommen und schließen einen Pakt, der das Überleben des 
Dorfes sichern soll - doch schon sind neue Widersacher unter 
den Gästen, aber es gibt auch mächtige Verbündete für das Dorf. 
47 Charakterkarten, 36 Ereigniskarten, 29 Berufsplättchen und 
14 Gebäude bilden die Grundlage des Geschehens - ja, der Pakt 
packt alle bisher erschienenen Ausgaben zu die Werwölfe von 
Düsterwald in eine große Box - die Werwölfe, die Einzelgänger, 
die Dorfbewohner und die zwielichtig-zweideutigen Gestalten, 
die Identität und Lager wechseln können.
Version: de * Regeln: de fr * Text im Spiel: ja

Die Werwölfe von Düsterwald Der Pakt
Autoren: Herve Marly, Philippe des Pallières
Verlag: Asmodee / Lui-même

Suchspiel für 2-6 Spieler ab 6 Jahren

Im Spiel sind 25 doppelseitige, einfache Karten mit den Motiven 
Zirkus/Schloss und 25 schwierige mit den Motiven See/Drache. 
Man wählt ein Motiv, legt von den verdeckt gemischten Karten 
eine aus und verteilt den Rest gleichmäßig an alle Spieler. Alle 
spielen gleichzeitig: Man dreht seine oberste Karte um und 
sucht die beiden Unterschiede zwischen der eigenen Karte 
und der Tisch-Karte. Wer sie findet, sagt „Difference“ und zeigt 
die Unterschiede. Stimmt es, wird die eigene Karte zur neuen 
Tischkarte. Jede Karte hat mit der vorher gelegten Karte einen 
Unterschied gemeinsam! Wer zuerst keine Karten mehr hat, 
gewinnt. Varianten sind angegeben.
Version: multi * Regeln: de en es fr it nl pt * Text im Spiel: nein

Difference
Autor: Christophe Boelinger
Verlag: Gigamic

Setz- und Denkspiel für 1-4 Spieler ab 8 Jahren

Man soll Kugeln optimal platzieren. Sechs Aufgabenkarten 
geben vor, wie die Kugeln auf den 7 Löchern in der Mitte des 
Spielertableaus für möglichst viele Punkte platziert werden 
sollen. Verlangt wird z.B. „Farbe A nicht neben Farbe B“ oder „x 
Kugeln der Farbe“ oder „mehr Kugeln von Farbe A als Farbe B“ 
oder „Farbe A nicht auf Kugeln“ oder „nicht unter Kugeln“ oder 
„Kugeln der Farbe(n) müssen einander berühren“ oder „genau x 
Kugeln der Farbe(n)“. Man punktet +1 pro platzierter Kugel und 
verliert 2 Punkte pro nicht erfüllter Aufgabenkarte, und kann 
Boni für Platzieren aller Farben oder Platzieren von weniger 
Kugeln als die platzierte Höchstanzahl bekommen.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: nein

Dimension
Autor: Lauge Luchau
Verlag: Kosmos

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

Dinosaurier-Wettrennen – das eigene Dinosaurierpaar und das 
Ei sollen ins Ziel! Für seinen Zug zieht man eine Karte pro eige-
nem Dino auf der Strecke. Dann spielt man Karten um seinen 
Dinosaurier zu bewegen, immer passend zum nächsten Terrain, 
das er betreten wird. Mit Sonderkarten kann man andere Dinos 
behindern - zurücksetzen, das Ei übergeben, Karte stehlen oder 
einen fremden Dino umschubsen. Der Ereigniswürfel bringt 
Karten oder lässt den Vulkan ausbrechen. Wer das Ei hält, verliert 
alle Karten und bekommt Lava. Ein Dino im Ziel bringt einen 
Preismarker; hat man seinen zweiten Dino im Ziel und hat das Ei, 
ist auch dieses sicher - das Spiel endet.
Version: en * Regeln: de en fr * Text im Spiel: nein

Dino Race
Autor: Roberto Grasso
Verlag: Heidelberger Spieleverlag / Ares Games

Würfelspiel für 2-4 Spieler ab 5 Jahren

Olaf ist völlig außer Form und seine Teile sind in ganz Arendelle 
verstreut, die Spieler kommen helfen. Man wählt Elsa, Sven, 
Kristoff oder Anna und setzt eine Figur an den Start. Wer dran ist, 
drückt auf den Schneeball: Für eine 1 setzt man aus, die anderen 
dürfen eine Figur auf ihr Startfeld setzen. Für 2, 3, 4 und 5 zieht 
man entsprechend vorwärts. Für eine 6 darf man eine Figur an 
den Start setzen oder 6 Felder ziehen und nochmals würfeln. 
Erreicht man ein besetztes Feld, schickt man die Figur in ihr 
Haus. Nach einer Feldumrundung zieht man seine Figur auf das 
hinterste freie Zielfeld. Wer alle vier Figuren im Ziel hat, gewinnt.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: nein

Disney Die Eiskönigin Olaf aus dem Häuschen

Verlag: Hasbro

Lauf/Würfelspiel für 2-4 Spieler ab 3 Jahren

Die beliebten Charaktere aus Planes 2 im Einsatz als Rettungs-
flieger oder Feuerspringer - man wählt seinen Charakter, stellt 
ihn neben das Feld mit der Nummer 1 und versucht Feld 100 
auf dem Plan zu erreichen. Ist man an der Reihe, dreht man die 
Scheibe und läuft mit seiner Figur entsprechend viele Felder 
weiter. Mehrere Figuren auf einem Feld sind erlaubt. Erreicht 
man das untere Ende einer Leiter, klettert man sie hoch und 
bleibt am oberen Ende stehen. Landet man auf einem Feld mit 
dem oberen Ende einer Rutsche, muss man nach unten ans 
andere Ende rutschen. Wer zuerst Feld 100 erreicht, entweder 
über die Leiter oder mit genauem Wurf, gewinnt.
Version: de * Regeln: de en * Text im Spiel: nein

Disney Planes 2 Immer im Einsatz Leiterspiel

Verlag: Hasbro

Laufspiel für 2-4 Spieler von 3-7 Jahren

Prinzessin Sofia ist auf dem Weg zum Königsschloss. Sie trägt 
das magische Amulett von Avalor, das ihr meist hilft, schnell vor-
anzukommen, doch ab und zu schickt es sie auch wieder zurück. 
Jeder Spieler hat seine eigene Sofia-Figur und stellt sie an den 
Start. Man würfelt und zieht seine Sofia-Figur zum nächsten Feld 
dieser Farbe; ist dieses besetzt, geht die Figur die schon dort ist, 
an den Start zurück. Würfelt man das Amulett-Symbol, deckt 
man das oberste Amulett-Kärtchen auf. Man sucht den abge-
bildeten Freund auf dem Spielplan und stellt seine Sofia-Figur 
dorthin. Wer zuerst das grüne Feld am Schloss erreicht, gewinnt.
Version: multi * Regeln: de fr it * Text im Spiel: nein

Disney Sofia Komm mit zum Schloss!

Verlag: Ravensburger

Merkspiel für 2-8 Spieler ab 4 Jahren

Das bekannte Spielprinzip aller Memo-Spiele: 72 Karten = 36 
Paare zeigen Motive zur neuen Disney Lizenz Sofia, mit Charak-
teren aus dem Themenbereich Disney Princess. Sofia wird Prin-
zessin, als ihre Mutter König Roland II heiratet. Man spielt nach 
den Standard-Regeln: Wer dran ist, deckt zwei Karten auf. Hat 
man damit ein Paar gefunden, behält man es und deckt noch 
einmal zwei Karten auf. Deckt man verschiedene Karten auf, 
endet der Zug und man legt beide Karten verdeckt zurück und 
der nächste Spieler ist an der Reihe. Sind alle Paare gefunden 
und vergeben, gewinnt man mit den meisten Paaren.
Version: multi * Regeln: de en es fr it nl * Text im Spiel: nein

Disney Sofia Memory

Verlag: Ravensburger

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
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Wirtschaftsspiel für 3-6 Spieler ab 8 Jahren

DKT, Österreichs Äquivalent zu Monopoly, unter den Fittichen 
des traditionellen österreichischen Spieleproduzenten in unver-
änderter Neuauflage. Man würfelt, zieht und kauft Grundstücke. 
Grundstücke, die jemand nicht kaufen will, werden nicht verstei-
gert. Auf fremden Grundstücken zahlt man Miete. Auf eigenen 
Grundstücken errichtet man Häuser und Hotels. Hat die Bank zu 
wenig Häuser, werden diese versteigert. Ereignisfelder werden 
befolgt. Außer Darlehen von der Bank dürfen keine Schulden 
gemacht werden. Wer bankrott ist, scheidet aus, sein Besitz wird 
versteigert. Der Letzte im Spiel gewinnt.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: ja

DKT Classic

Verlag: Piatnik

Wirtschaftsspiel für 3-6 Spieler ab 8 Jahren

Diese Ausgabe bringt 21 europäische Länder ins Spiel. Auch 
die Sonderfelder sind dem Thema angepasst, ansonsten gelten 
die Regeln der Standardausgabe. Man würfelt, zieht und kauft 
Grundstücke. Grundstücke, die jemand nicht kaufen will, werden 
nicht versteigert. Auf fremden Grundstücken zahlt man Miete. 
Auf eigenen errichtet man Häuser und Hotels. Hat die Bank zu 
wenige Häuser, werden diese versteigert. Ereignisfelder werden 
befolgt. Es dürfen keine Schulden gemacht werden. Wer bank-
rott ist, scheidet aus, sein Besitz wird versteigert. Der Letzte im 
Spiel oder der Reichste nach vereinbarter Spieldauer gewinnt.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: ja

DKT Europa

Verlag: Piatnik

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

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

DKT junior

Verlag: Piatnik

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

Kartenlegespiel für 2-4 Spieler ab 8 Jahren

Reihen von 1-14 sind das Spielziel, zu zweit und dritt bildet jeder 
zwei Reihen. Zu viert spielt man im Team mit Spezialregeln und 
jeder Spieler muss eine Reihe bilden. 13 Karten in der Auslage 
stehen allen zur Verfügung, keine Karte darf dort an der Position 
gleich ihrem Wert liegen. Dann hat man 5 oder 7 Karten auf der 
Hand und muss eine Aktion machen: Reihe durch Ausspielen 
einer Karte beginnen oder fortsetzen, immer aufsteigend, mit 
beliebig vielen Jokern - Karte aus der Mitte durch Abwerfen 
einer Handkarte im Positionswert kaufen - Sonderkarte legen 
oder deren Eigenschaft nutzen - Joker-Karte tauschen - Karte 
abwerfen und nachziehen.
Version: multi * Regeln: de en fr it * Text im Spiel: nein

Dog Cards
Autoren: Wolfgang Kramer, Michael Kiesling
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 mit neuem Design für 
Cover und Basiskarten.
Version: de * Regeln: de en + 14 Sprachen * Text im Spiel: ja

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

Ergänzung für Dominion für 2-4 Spieler ab 8 Jahren

Auch die Fan Edition 1 ist Teil des umfangreichen Dominion Re-
launchs, sie wird als limitierte Edition erscheinen. Diese Box stellt 
erstmals neu gestaltete und veredelte Karten vor, Karten mit 
Folienveredelung, die aus den Karten auch ein Sammelobjekt 
machen. Dazu enthält die Fan Edition noch weiteres exklusives 
Material wie eine Reisebox, Ablagepläne und auch Promo-
karten sowie Münzen, Trennkarten und Leerkarten für eigene 
Kartenideen; auch diese Leerkarten sind folienveredelt.
Version: de * Regeln: de en * Text im Spiel: ja

Dominion Fan Edition 1
Autor: Donald X. Vaccarino
Verlag: Rio Grande Games / ASS
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Erweiterung für Dominion für 2-4 Spieler ab 8 Jahren

Der Relaunch von Dominion wird mit einer Kombinationsaus-
gabe, Mixbox genannt, von zwei früher getrennt erschienenen 
Erweiterungen fortgesetzt: „Alchemisten“ und „Reiche Ernte“. 
„Alchemisten“ bringt die neue Kartenart TRANK als Geldkarte, 
STEIN DER WEISEN ist ebenfalls eine neue Geldkarte aus der 
Kartenart Königreichkarten, allerdings mit neuen Anweisungen 
beim Ausspielen. In „Reiche Ernte“ ist das Thema Erntezeit im 
Königreich, es gibt 12 neue Königreichkarten und eine neue 
Punktekarte, sowie die neue Kartenart Preiskarte mit fünf ver-
schiedenen Karten. Die Karten der Mixbox sind mit dem Basisset 
zu kombinieren.
Version: de * Regeln: de en * Text im Spiel: ja

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

Deckbauspiel für 2-4 Spieler ab 8 Jahren

Man stellt ein Deck aus Aktionskarten, Schatz-, Sieg-, Fluch-, 
Reaktions- und Angriffskarten zusammen um mit den meisten 
Siegpunkten im Deck zu gewinnen. Die Spieler starten mit 
identischen Handkarten, 7 Kupfer und 3 Besitz. Man legt 10 
von 25 Sätzen offen aus. Ein Grundzug besteht aus Aktion und 
Kauf, modifiziert durch die gespielte(n) Karte(n). Seaside ist eine 
Erweiterung für Dominion mit Schiffs- und Piratenthema und 
bringt nur neue Reichskarten. Manche beeinflussen den aktu-
ellen und den nächsten Zug, manche legen den nächsten Zug 
des Spielers fest. Mit dem Basisset zu kombinieren oder Seaside 
allein mit Basiskarten verwenden.
Version: de * Regeln: de en * Text im Spiel: ja

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

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

Geschicklichkeitsspiel für 2-4 Spieler ab 6 Jahren

Matschig im Ziel? Zielfoto ergattert! Man beginnt mit sechs 
Schwarz-Weiß-Fotos und einem sauberen Schwein. Der Pfeil 
bestimmt, wie oft man sein Schwein mit dem Besen schubsen 
darf - es kann dabei in der Wiese liegen bleiben, in eine Matsch-
pfütze rutschen - man dreht den Marker auf matschig; in eine 
Wasserpfütze rutschen - man dreht den Marker auf sauber, oder 
über die Ziellinie sausen - ist es dabei matschig, dreht man ein 
Schweine-Foto um. Schubst man mit dem Schwein den Bauern 
aus der Pfütze, darf man das Bauernfoto umdrehen. Fliegt das 
Schwein aus der Schachtel, geht es sauber wieder an den Start. 
Wer alle Fotos umgedreht hat, gewinnt!
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: nein

Drecksause
Autor: Gunter Baars
Verlag: Kosmos

Bietspiel für 2-5 Spieler ab 8 Jahren

Als Händler verkaufen wir Güter an Helden, die Drachen 
besiegen wollen. Warenstapel und Regelkarten liegen aus, dazu 
drei Helden. Man bietet Chips und setzt dann reihum in Höhe 
der Gebote einen dieser Chips zu den Waren; es dürfen nie 
Chips gleichen Werts bei einem Stapel liegen. Dann werden die 
Stapel abgearbeitet und man wählt in Relation zum Wert des 
Chips und der Anzahl der Bieter bei der Ware eine Ware aus und 
bezahlt dann dafür, sie in der eigenen Auslage anzubieten. Nun 
kaufen die Helden in Reihenfolge ihrer Wünsche entsprechend 
den gültigen Regeln, zum Beispiel möglichst billig, solange sie 
Geld haben.
Version: multi * Regeln: en it * Text im Spiel: ja

Dungeon Bazar
Autoren: P. Cecchetto, S. Luciani, D. Tascini
Verlag: Cranio Creations

Abenteuerspiel für 1-6 Spieler ab 8 Jahren

Neuer Dungeon, neues Abenteuer, neue magische Gegenstän-
de und ziemlich schreckliche Monster, und wieder treten wir als 
Spieler gegen sie an. Aber in diesem Spiel bestimmen unsere 
Fähigkeiten die Fähigkeiten unseres Charakters. Können wir den 
Würfel mit geschlossenen Augen unter unseren Beinen durch 
ins Ziel werfen, mit einmal aufspringen? Liegt der Würfel nicht in 
einer Zone, muss man die Ecken zählen, um die Zone festzule-
gen. Wer wundert sich, dass die Monster manchmal gewinnen? 
Nach Dungeon Fighter Feuer Frei! mit dem Schwerpunkt 
Element Feuer kommt nun neu die Erweiterung Die Große Welle 
mit Schwerpunkt Element Wasser.
Version: it * Regeln: de it * Text im Spiel: nein

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

Neuauflage von Dungeon Lords für 2-4 Spieler ab 12 Jahren

Zum 5-Jahre-Jubiläum von Dungeon Lords kommt eine Kombi-
Edition zum Verlies-Bauspiel, in dem man Diener an die Oberflä-
che schickt, um Nahrung, Baubewilligungen oder Schürfrechte 
zu besorgen. Sie heuern auch Arbeiter und Kreaturen an und 
beschaffen Pläne zum Fallenbau und zum Erweitern der Gänge. 
Die neue Ausgabe enthält das Grundspiel, dazu die Erweiterung 
„Festival Season“, spezielles Material wie Metallmünzen und 
Aufkleber für die Nahrungsmarker sowie eine Mini-Erweiterung 
„Dungeon Set-up“, mit der der Ausgangs-Dungeon für jeden 
Spieler unterschiedlich gestaltet wird.
Version: en * Regeln: en * Text im Spiel: nein

Dungeon Lords Happy Anniversary
Autor: Vlaada Chvátil
Verlag: Czech Games Edition

Buchstaben- und Wortspiel für 3-6 Spieler ab 10 Jahren

Reihum zieht man eine Karte: Buchstabenkarten legt man vor 
sich ab, Kategorien- und Symbolkarten auf die Stapel in der 
Mitte. Bei zwei gleichen Symbolen oder den Symbolen der aktu-
ellen Symbolkarte auf ausliegenden Buchstabenkarten, gibt es 
ein Duell zwischen diesen beiden Spielern - wer zuerst ein Wort 
mit mindestens fünf Buchstaben, passend zur ausliegenden 
Kategorie und mit beiden beteiligten Buchstaben irgendwo 
im Wort nennt, gewinnt die oberste Karte des gegnerischen 
Ablagestapels. Bei „Alle spielen“ nennt man ein Wort mit allen 
ausliegenden Buchstaben. Sind die Zugstapel verbraucht, 
gewinnt man mit den meisten gewonnenen Karten.
Version: multi * Regeln: cz de fr hu it sk * Text im Spiel: nein

Duplex
Autor: Andrew Innes
Verlag: Piatnik
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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: en * Regeln: de en jp * Text im Spiel: nein

Eat me if you can!
Autor: Jun’ichi Sato
Verlag: Iello / Purple Brain

Legespiel für 2-5 Spieler ab 6 Jahren

Als Daimyo der Edo Ära bauen wir für unseren Jahresbesuch 
in Edo möglichst beeindruckende Häuser als Statussymbol. Zu 
Beginn einer Runde werden Baukarten ausgelegt. Alle haben 
die Hände im Schoß und schnappen sich auf ein Zeichen die 
gewünschte Baukarte und legen sie regelgerecht auf ihr Haus, 
senkrecht neben oder überlappend auf eine vorhandene Karte, 
mindestens ein Quadrat muss jeweils korrelieren. Dreierreihen 
dürfen nicht überdeckt werden. Dann wird die Runde für die 
Anzahl Felder einer Art gewertet. Sind alle Baukarten verbraucht 
oder jemand erreicht 25 Punkte, gewinnt man am Ende der 
aktuellen Wertung mit den meisten Punkten.
Version: multi * Regeln: de en fr * Text im Spiel: nein

Edo Yashiki
Autor: Hisashi Hayashi
Verlag: Okazu Brand / 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

Sammelspiel für 2-4 Spieler ab 10 Jahren

Gauchos trainieren beim Würfelrodeo und fangen Rinder zum 
Verkauf. Pro Runde wirft man alle Würfel und jeder wählt reihum 
zwei für Aktionen: Gaucho auf freies Rinderkärtchen stellen 
oder legen oder liegenden Gaucho aufrichten oder Gaucho 
auf Sonderaktionen einsetzen - Einsortieren, Wunschwurf und 
Sofortverkauf, Rinder stehlen, Gaucho wecken oder verdrängen 
oder Geheime Rinder. Sind nach dem Würfelsetzen alle Reihen 
einer Weide belegt, nimmt jeder Rinder mit stehenden Gauchos 
zurück und legt sie aufsteigend oder absteigend in die Herde. 
Muss man unpassend einsortieren, wird die Herde davor für 
teuerstes Kärtchen x Anzahl Kärtchen verkauft.
Version: de * Regeln: de en fr * Text im Spiel: nein

El Gaucho
Autor: Arve D. Fühler
Verlag: Argentum Verlag

Kooperatives Horror-Abenteuer für 1-8 Spieler ab 14 Jahren

Als Ermittler klärt man Mysterien auf, um den Großen Alten zu 
verbannen. Eine Runde beginnt mit der Aktionsphase für Reisen, 
Ausruhen, Tauschen, Vorbereitungen, Unterstützung Suchen 
und „Aktion“ Nutzen. In der Begegnungsphase bekämpft 
man Monster oder handelt Begegnungskarten ab und in der 
Mythosphase wird eine Mythoskarte abgewickelt, mit Verder-
bensmarker, Racheeffekten, Erscheinen von Toren, Monstern 
und Hinweisen, Auslegen von Gerücht und Mythosmarkern 
und auch noch Ereignissen. Sind drei Mysterien und eventuell 
das Letzte Mysterium aufgeklärt, gewinnen die Ermittler; es gibt 
mehrere Möglichkeiten, das Spiel zu verlieren.
Version: de * Regeln: de en es fr jp pl * Text im Spiel: ja

Eldritch Horror
Autoren: Corey Konieczka, Nikki Valens
Verlag: Heidelberger Spieleverlag

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

Elefun, das Elefantenbaby, spielt mit den Schmetterlingen und 
bläst mit seinem ganz, ganz langen Rüssel die Schmetterlinge in 
die Luft. Die Kinder dürfen bei Elefuns Spiel mit den Schmetter-
lingen 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. In dieser Neuauf-
lage fliegen statt der Schmetterlinge leuchtende Glühwürm-
chen aus dem Rüssel und es gibt eine Schnell-Nachfüllfunktion. 
Serie: Elefun & Friends
Version: de * Regeln: de en * Text im Spiel: nein

Elefun

Verlag: Hasbro

Such- und Zählspiel für 3-6 Spieler ab 6 Jahren

Zwei Bildtafeln liegen aus, eine dritte wird aufgedeckt. Nun 
suchen alle nach Gegenständen, die auf mindestens zwei der Ta-
feln abgebildet sind und addieren alle diese Gegenstände, also 
ergeben zum Beispiel zwei Frösche und drei Taschenlampen 
eine Gesamtsumme von Fünf. Wer als Erster die richtige Antwort 
weiß, bekommt eine Tafel, jedoch nicht die zuletzt aufgedeckte. 
Man darf immer nur eine Lösung nennen, ist sie falsch, ist man 
für die Runde ausgeschieden. Gibt es keine identischen Gegen-
stände auf mehreren Tafeln, bekommt eine Tafel, wer als Erster 
Null ruft. Kann nicht mehr nachgelegt werden, gewinnt man mit 
den meisten Tafeln.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: nein

Ene mene miste
Autor: Reinhard Staupe
Verlag: Amigo Spiele

Kooperatives Sammelspiel für 1-4 Spieler ab 2 Jahren

Erntezeit im Obstgarten. Kirschen, Äpfel, Birnen und Zwetsch-
gen sollen geerntet werden, bevor die bösen Raben kommen 
und die süßesten und saftigsten Früchte anfressen. In dieser 
Kleinkindervariante wird nicht ein Puzzle ausgelegt, sondern 
eine Reihe von Wegekärtchen. Wird der Rabe gewürfelt, geht 
er ein Wegekärtchen weiter. Erreicht der Rabe den Obstgarten, 
bevor alles Obst geerntet ist, gewinnt der Rabe. Können die 
Kinder alles Obst ernten, haben alle gemeinsam gewonnen. 
Serie: Meine ersten Spiele
Version: multi * Regeln: de en es fr it nl * Text im Spiel: nein

Erster Obstgarten
Autor: Anneliese Farkaschovsky
Verlag: Haba

Kommunikationsspiel für 4-50 Spieler ab 12 Jahren

Ein Spiel im Spiel und für jede Gelegenheit! Jeder bekommt eine 
Karte und entscheidet, ob und wann er ins Spiel einsteigt. Die 
Spieldauer wird festgelegt, und ab nun versuchen alle, die drei 
Aufgaben der Karte zu erledigen, allerdings unbedingt vor Zeu-
gen. Nach Erledigen der Aufgabe wartet man 30 Sekunden und 
nennt sie dann. Wer glaubt, dass ein anderer Spieler soeben eine 
Aufgabe erledigt hat, ruft „erwischt“ und nennt die Aufgabe. 
Stimmt es, punktet der erwischte Spieler für diese Aufgabe nicht. 
Bei Spielende addiert jeder seine Punkte, bei Bedarf nennt man 
Zeugen. „Erwischt! 2“ hat 60 neue Karten und ist mit „Erwischt!“ 
kombinierbar.
Version: de * Regeln: de en fr pl * Text im Spiel: ja

Erwischt!
Autor: Christian Lemay
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

Kooperatives Echtzeit-Abenteuer für 2-4 Spieler ab 10 Jahren

Das Spielprinzip von Escape mit Zombie-Thema! Binnen 15 Mi-
nuten müssen in diesem Echtzeitabenteuer die Spieler als Team 
den Bus erreichen und die Stadt verlassen, um den Zombieher-
den zu entkommen. Die Stadt wird für ein Spiel zufällig modular 
aufgebaut. Dann würfeln alle gleichzeitig und schnellstens 
ihre fünf Würfel, um in der ersten Phase des Spiels Gegenstän-
de - Werkzeug, Medizin und Vorräte - zu sammeln, Zombies 
zu bekämpfen und den Ausgang zu finden. Manche Zombies 
müssen gemeinsam bekämpft werden, aber dazu muss man am 
selben Ort sein. In der zweiten Phase muss man mit dem Bus die 
Stadt rechtzeitig verlassen.
Version: de * Regeln: de en es fr nl * Text im Spiel: ja

Escape Zombie City
Autor: Kristian Amundsen Østby
Verlag: Asmodee / Queen Games

Würfelspiel für 2-5 Spieler ab 8 Jahren

Espressi helfen gegen Einschlafen, man will ja möglichst viele 
Fische fangen. Die Schachtel mit Fischen steht als Teich in der 
Mitte und man hat zwei Espressi-Chips. Man wirft 3 blaue und 
2 rote Würfel und kann jeden einzeln einmal nachwürfeln - 
danach darf man fischen oder klauen. Zum Fischen braucht man 
Wurm, Haken und Wellen - Wellen x Haken ergibt die Anzahl 
Fisch-Würfe mit dem weißen Würfel. Um dabei Einschlafen zu 
vermeiden, kann man vorher (!) einen Espresso abgeben. Für 
bestimmte Würfelkombinationen darf man Fische oder Chips 
klauen. Ist der Teich leer, gewinnt man mit den meisten Fischen, 
Gleichstände entscheidet der gelbe Fisch.
Version: multi * Regeln: cz de en fr hu it nl pl sk * Text im Spiel: nein

Espresso fishing
Autor: Davide Rigolone
Verlag: Piatnik

Worker Placement Spiel für 2-4 (8) Spieler ab 12 Jahren

Als Verleger will man auf der SPIEL Besucher anlocken, ihnen 
Spiele verkaufen und damit das meiste Geld verdienen. Man 
spielt auf seinem Standplan die Phasen Standaufbau mit Anzahl 
der Besucher, Aufwand für Verkauf oder Demo von Spielen - 
Aktion mit Wahl aus Verkäufe vorantreiben, Aufsehen erregen, 
direkt konkurrieren oder Sonderangebot/Werbung/Buchhalter 
mit Kauf eines Plättchens vom zentralen Spielplan - Verkäufe mit 
Einnahmen und Preistabelle anpassen - Aufsehen um Besucher 
anzulocken - Stand aufräumen. Nach 8 solchen Runden gewinnt 
man mit dem meisten Geld aus Verkäufen und Boni. Mit zwei 
Exemplaren auch mit bis zu acht Spielern spielbar.
Version: multi * Regeln: de en fr * Text im Spiel: nein

Essen
Autor: Harry-Pekka Kuusela
Verlag: LudiCreations

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

Stand-alone Variante von Evolution für 2-4 Spieler ab 12 Jahren

Man züchtet seine eigene Spezies und muss mit unterschiedli-
chen Mengen an Nahrung zurechtkommen. Jede Runde besteht 
aus den Phasen Entwicklung, Klima, Füttern und Aussterben. Für 
Entwickeln spielt man Karten entweder als Tier oder als neue 
Eigenschaft oder zur Populationserhöhung einer Art. Für Klima 
würfelt man und bestimmt Nahrung, Parasiten und Unterschlupf 
für die Phase Füttern. Dann sterben Tiere an Parasiten und Hun-
ger. Sind alle Karten verbraucht, punktet man für überlebende 
Tiere und jede ihrer Eigenschaften sowie für Eigenschaften, die 
den Nahrungsbedarf erhöhen.
Version: en * Regeln: en ru * Text im Spiel: ja

Evolution Random Mutations
Autoren: Dmitry Knorre, Sergey Machin
Verlag: Rightgames / RBG

Bilder-Quizspiel mit app für 2-8 Spieler ab 12 Jahren

Ein Quiz mit Bildern - Man wählt eine von 14 Bildkarten und 
benennt das gesuchte Motiv. Bei richtiger Antwort bekommt 
man einen 1er-Chip und die Karte - sie kann am Ende Punkte 
in Farb-Sets bringen - und beantwortet eine Frage; ansonsten 
dürfen die anderen reihum versuchen, das Motiv zu benennen. 
Für die Frage setzt man 1-5 Chips, wählt die Frage-Art und 
bekommt bei richtiger Antwort Chips je nach Frage-Art. War 
jeder fünfmal aktiv, gewinnt man mit den meisten Punkten aus 
Chips und Sets. In der play-it-smart Variante wählt man Bildkarte 
oder app-Herausforderung mit Bildbruchstücken, das Bild muss 
im Zeitrahmen erkannt werden.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: ja

Eye Know play it smart
Autoren: Paul Berton, George Sinclair
Verlag: Kosmos

Aktionsspiel für 2 oder mehr Spieler ab 4 Jahren

Fanni Elefanti ist ein kleiner blauer Elefant, der noch die Zeit für 
Baden und Essen durcheinanderbringt und mit Vorliebe Wasser 
verspritzt. Fanni Elefanti wird mit kaltem Wasser befüllt. Wer dran 
ist, stellt Fanni Elefanti vor sich und zieht ein verdecktes Bana-
nenblatt. Man drückt Fannis Arm herunter, er hebt den Rüssel 
und man kann ihm das Bananenblatt in den Mund stecken. Ist 
es ein Blatt ohne Futter, muss man ein zweites Blatt ziehen und 
verfüttern. Wird man von Fanni nass gespritzt, muss man den 
Zug zu Ende spielen und eine Spritz-Marke nehmen. Wer seine 
dritte Marke zieht, gewinnt.
Version: de * Regeln: de en es fr nl pl * Text im Spiel: nein

Fanni Elefanti

Verlag: Goliath Toys

Krimi-Rollenspiel für 5-20 Spieler ab 8 Jahren

Freitag Abend, ein Stadthaus in Paris, unter den Gästen sind zwei 
Mörder. Werden sie ihre Tat ausführen können oder sind die rest-
lichen Gäste aufmerksam genug? Der Butler, bei 10 und mehr 
Spielern, ist der Spielleiter und teilt die Charaktere für „Mörder“ 
und „Gast“ geheim aus. Nach genauen Regeln ähnlich Werwolf-
Spielen spielt man in einer Runde die Phasen Mord - Verdächtige 
reinwaschen - Abstimmung - Verdächtige einsperren, mit 
unterschiedlichen Abläufen für Mord bei Tag oder in der Nacht. 
Die Gäste gewinnen, wenn die beiden Mörder gleichzeitig im 
Gefängnis und identifiziert sind. Sonderregeln für 5-9 Spieler
Version: multi * Regeln: de en es fr it nl * Text im Spiel: nein

Fatal Rendez Vous
Autor: Olivier Finet
Verlag: Gigamic

Set-Sammel-Spiel für 2-4 Spieler ab 8 Jahren

Man sammelt Sets von Tierplättchen, Handkarten geben Tiere 
vor. 105 Tierplättchen liegen offen im Raster 15x7 im Rahmen. 
Man hat sechs Tierkarten und zieht drei auf die Hand. Man spielt 
eine Karte und nimmt ein Plättchen mit dem auf der Karte ab-
gebildeten Tier und mindestens einer freien Kante und danach 
ein zweites Plättchen, waagrecht oder senkrecht direkt neben 
dem ersten genommenen, ohne Spielen einer Karte. Ein Set 
enthält so vielen Symbole, nicht Plättchen, wie auf den Plättchen 
angegeben ist und wird verdeckt abgelegt. Schräge Vögel sind 
Joker. Nach 12 Zügen (Handkarten 2x gespielt) gewinnt man mit 
den meisten Punkten aus kompletten Sets.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: nein

Faulpelz
Autor: Rüdiger Dorn
Verlag: Kosmos
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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

Aufbauspiel für 3-6 Spieler ab 13 Jahren

Ein Spiel um Eroberung und Diplomatie, um den Kampf von 
Adelsfamilien um die Vormacht im Königreich. Man beginnt mit 
Lord, Schloss und Truppen und spielt in Runden. Man verhan-
delt, schließt Verträge und Allianzen durch Heirat, dreimal im 
Spiel kann man privat verhandeln. Man nutzt Effekte gespielter 
Karten, kassiert Boni und Einkommen und kauft Truppen und 
Gebäude. Bewegt sich der Lord, nimmt er Truppen mit. Kontrol-
liert er alle Dörfer, kann er versuchen, das Lehen zu bekommen. 
Die Titel Bischof, König und Papst - durch Wahl vergeben - sowie 
Lehen bringen Vorteile und Siegpunkte. Man gewinnt allein mit 
3 SP oder in einer Allianz mit 4 SP.
Version: en * Regeln: en fr * Text im Spiel: ja

Fief: France 1429
Autor: Philippe Mouchebeuf
Verlag: Academy Games

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

Die Schmetterling-Fillys und ihre Haustiere spielen Verstecken. 
Man würfelt und zieht sein Filly vorwärts, um die Würfelsumme 
oder die Teil-Ergebnisse, mit Sonderregeln für einen 1er-Pasch. 
Trifft man bei Zugende auf ein anderes Filly, muss dieses zurück 
an den Start. Endet der Zug oder ein Teilzug auf einem pinken 
Feld, darf man unter das Bäumchen schauen. Hat man das 
Filly oder Haustier auf der aufgedeckten Karte gefunden, läuft 
man zum Schmetterlingsschiff. Erreicht man es mit genauer 
Augenzahl, überprüft man das Bäumchen. Ist es richtig, zeigt 
man es allen und bekommt die Karte. Sind alle Karten vergeben, 
gewinnt man mit den meisten Karten.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: nein

Filly Butterfly Sagaland
Autoren: Alex Randolph, Michel Matschoss
Verlag: Ravensburger

Such- und Merkspiel für 2-4 Spieler ab 10 Jahren

Je sieben Kärtchen für M, Ö, R, D und E sowie eines für „Das 
Opfer“ liegen, verdeckt gemischt, im Raster 6x6 aus. Man 
deckt ein Kärtchen auf; ist es das Opfer, deckt man sofort alle 8 
benachbarten Kärtchen auf. Dann versucht man, MÖRDER zu 
bilden - Diese Buchstaben müssen dazu horizontal, vertikal oder 
diagonal benachbart in richtiger Folge nebeneinander liegen. 
Die Kette darf sich kreuzen, aber es müssen sechs Kärtchen sein. 
Geling es nicht, ist der Nächste dran. Wer glaubt, dass das nicht 
möglich ist, kann aussteigen, aber nur ein Spieler! Es gewinnt, 
wer MÖRDER bilden kann oder ausgestiegen ist. Varianten als 
download verfügbar.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: nein

Find den Mörder
Autor: Heinrich Glumpler
Verlag: Edition Erlkönig

Such- und Merkspiel für 2-4 Spieler ab 10 Jahren

Je acht Kärtchen für L, I, E und B sowie eines für „Das Herz“ 
liegen, verdeckt gemischt, im Raster 6x6 aus. Man deckt ein Kärt-
chen auf; ist es das Herz, deckt man sofort alle vier waagrecht 
und senkrecht benachbarten Kärtchen auf. Dann versucht man, 
LIEBE zu bilden - Diese Buchstaben müssen dazu horizontal, ver-
tikal oder diagonal benachbart in richtiger Folge nebeneinander 
liegen. Die Kette darf sich kreuzen, aber es müssen fünf Kärtchen 
sein. Wer glaubt, dass das nicht möglich ist, kann aussteigen, 
aber nur ein Spieler! Es gewinnt, wer LIEBE bilden kann oder 
ausgestiegen ist. Varianten als download verfügbar.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: nein

Find die Liebe
Autor: Heinrich Glumpler
Verlag: Edition Erlkönig

Suchspiel mit Karten für 2-6 Spieler ab 7 Jahren

Schau genau ist hier das Motto - jede Karte zeigt die Elemente 
Tier, Gegenstand, Form des Hintergrunds und Farbe des Hin-
tergrunds. Man punktet, wenn man als Erster seine fünf Karten 
ablegt. Eine Karte wird als Findnix-Karte aufgedeckt. Hat man 
eine Karte auf der Hand, die zwei Elemente mit der Findnix-Karte 
gemeinsam hat, legt man sie auf die Findnix-Karte; sie ist nun 
die neue Findnix-Karte und der Nächste ist dran. Zeigt eine Karte 
drei gemeinsame Elemente, legt man sie auch als neue Findnix-
Karte ab, hat aber einen weiteren Zug, wenn man eine passende 
Karte hat. Wer zuerst die je nach Spieleranzahl nötige Anzahl 
Punkte erzielt, gewinnt.
Version: multi * Regeln: bg cz de fr hu it nl pl sk * Text im Spiel: nein

Find nix
Autoren: Brad Ross, Robert Leighton
Verlag: Piatnik

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

Konfliktsimulation für 1-4 Spieler ab 13 Jahren

Der vierte Teil der COIN Serie beschäftigt sich mit dem Höhe-
punkt des US Engagements im Vietnamkrieg, bis zum Frieden 
von Paris. Jeder Spieler repräsentiert eine Fraktion - USA, Nordvi-
etnam, Südvietnam oder Viet Cong. Eine Karte wird aufgedeckt 
und bestimmt die Reihenfolge, in der die Fraktionen das Ereignis 
der Karte oder eine Spezial-Aktivität oder Operation wählen 
können. Coup Karten unter den Ereigniskarten liefern Möglich-
keiten für sofortigen Spielgewinn oder Aktionen wie Ressourcen 
sammeln oder Meinung beeinflussen. Regeln für Nichtspieler-
Fraktionen erlauben Solitär- oder 2-Spieler-Partien.
Version: en * Regeln: en * Text im Spiel: ja

Fire in the Lake
Autoren: Mark Herman, Volko Ruhnke
Verlag: GMT Games
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SciFi Abenteuer für 1-4 Spieler ab 13 Jahren

Man wählt eine Story Karte, die man als einzelner Spieler erfüllen 
muss, um zu gewinnen. Man hat die Wahl aus vier Aktionen und 
kann pro Zug zwei davon wählen und mit anderen Spielern 
interagieren. Aktionen sind fliegen, Ausrüstung kaufen und 
Crew anheuern, Abmachungen treffen und Jobs erledigen. So 
manche Aktion ist illegal und kann Konsequenzen nach sich 
ziehen. Bei Bewegung von Planet zu Planet muss man für jeden 
Schritt eine „Voller Schub“ Karte aufdecken und abwickeln. Hat 
die Story Karte mehrere Ziele, muss man sie in Reihenfolge 
erfüllen, um zu gewinnen. Die Erweiterung „Schwerelos“ bringt 
neue Job- und Nachschubkarten.
Version: de * Regeln: de en * Text im Spiel: ja

Firefly
Autoren: Aaron Dill, John Kovaleski, Sean Sweigart
Verlag: Heidelberger Spieleverlag

Konfliktsimulation für 2-4 Spieler ab 10 Jahren

Vor dem historischen Hintergrund von WWII sind die Spieler 
Generalsstabsoffiziere der Polnischen Armee und befehligen 
polnische Soldaten, die an verschiedenen Fronten kämpfen 
und den Vormarsch der Achsenmächte stoppen wollen, sehr 
viele von ihnen sind reale historische Personen. Die Spielrunden 
teilen sich in Befehle und Endphase - unter Führung des Spielers, 
der Manöver befohlen hat. Das Ziel jedes Spielers ist, seine Missi-
onen erfolgreich zu erledigen und die Alliierten zu unterstützen. 
Für erfolgreich erledigte Missionen bekommt man Siegpunkte. 
Hat niemand mehr Missionskarten, gewinnt man mit den 
meisten Siegpunkten.
Version: multi * Regeln: en pl * Text im Spiel: ja

First to fight
Autoren: Adam Kwapiński, Michał Sieńko
Verlag: Historical Games Factory / FGH

Setz- und Sammelspiel für 2-4 Spieler ab 13 Jahren

Als Fremdling führt man in Naqala Sippen an, beschwört 
Dschinns und gewinnt Einfluss, um der neue Sultan zu werden. 
In einer Runde bezahlt man zuerst in Bietreihenfolge reihum für 
die Zugreihenfolge. In seinem Zug versetzt man den Zuganzei-
ger auf die Bietleiste, bewegt Meeples und beansprucht Plätt-
chen durch Rücknahme von Meeples. Es folgen Sippenaktionen 
für Meeplefarben auf der Hand und die Aktion des zuletzt betre-
tenen Plättchens und eventuell Güterverkauf. Setzt jemand sein 
letztes Kamel oder kein Meeple kann bewegt werden, punktet 
man für Gold, Wesire, Älteste, SP von Dschinns und Plättchen mit 
Kamelen, Palmen, Palästen und Sets von Gütern.
Version: multi * Regeln: de en fr * Text im Spiel: nein

Five Tribes
Autor: Bruno Cathala
Verlag: Asmodee / Days of Wonder

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

Feueralarm – alle Spieler kooperieren im Team, um Opfer aus 
dem brennenden Gebäude zu retten. Jeder nutzt in seinem 
Zug 4 Aktionspunkte für Bewegung, Feuer bekämpfen, Wände 
einschlagen etc., würfelt für Feuerentwicklung – aus Rauch auf 
Rauch wird Feuer - und legt Informationsmarker nach. Breitet 
sich Feuer auf einem Feld mit Feuer aus, gibt es eine Explosion. 
Alle gewinnen mit 7 geretteten Opfern und verlieren, wenn das 
Gebäude einstürzt. Varianten für ein Familienspiel und ein Spiel 
für erfahrene Spieler mit Zufallsaufstellung, Fahrzeugen und 
Fahrzeugaktionen, etc. Mehrere Erweiterungen sind verfügbar, 
aktuell „Großstadtbauten“ und „Das nächste Level“.
Version: multi * Regeln: de en * Text im Spiel: nein

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

Legespiel für 2-6 Spieler ab 5 Jahren

Acht bunte Flatterspatzen fliegen in den Ecken jeder Spielkarte, 
vier Flatterspatzen auf jeder der beiden Seiten. Jeder hat gleich 
viele Karten, eine liegt als Startkarte aus. Dann versuchen alle 
gleichzeitig, ihre Spatzenkarten an die Auslage anzulegen, es 
müssen natürlich immer passende Spatzen gelegt werden. 
Man darf seine Karten wenden, um passende Flatterspatzen zu 
finden. Hat man in einer Runde Pech gehabt, kann man in der 
nächsten hoffen zu gewinnen, denn um das Spiel zu gewinnen, 
muss man in mehreren Runden alle Karten abgelegt haben.
Version: multi * Regeln: de en fr * Text im Spiel: nein

Flatterspatzen
Autor: Martin Nedergaard Andersen
Verlag: F-Hein Spiele

SciFi-Würfelspiel für 2 Spieler ab 12 Jahren

Schwerkraftströme als Energiequelle ließen neue Reiche entste-
hen, die um Dominanz kämpfen. Man kommandiert eine Flotte 
auf einem 5x5 Brett mit Gelände-Eigenschaften und hat eine An-
zahl Würfel zur Verfügung. In Phase 1 des Zugs werden Effekte 
aus Asteroidenfeldern, Waffen und Szenarien abgewickelt, dann 
wählt man in Phase 2 drei seiner Würfel und nutzt in Phase 3 die 
Resultate. Nicht genutzte Würfel aus Phase 3 setzt man für Phase 
4 auf die Kommandobrücke als Reserve für weitere Züge oder 
auf Spezialwaffen. Grundsätzliche Siegbedingung ist, mindes-
tens 8 gegnerische Schiffsklassen zu zerstören, in Szenarien gibt 
es noch andere Siegbedingungen.
Version: multi * Regeln: en fr * Text im Spiel: nein

Fleet Commander
Autoren: Bergerat, Charpentier, Redici, Schindler
Verlag: Capsicum Games

SciFi-Eroberungsspiel für 2-4 Spieler ab 12 Jahren

Die Menschheit hat die Pleiaden kolonisiert und Konzerne 
streiten mit Flotten, Diplomatie, List und brutaler Gewalt um 
Kontrolle und Einfluss. Eine Runde umfasst Spielreihenfolge 
festlegen - Konstruktion mit Schiffsbau und Schiffsaufrüstung - 
Entwicklung mit Platzieren von Flotten in Systemen - Diplomatie 
mit Rückzug der eigenen Flotte für 2 Diplomatiepunkte und 
Vertreiben einer fremden Flotte für 6 solche Punkte - Schlacht 
mit einem Schuss pro Schiff im System in Reihenfolge der 
Initiative-Zahl - Erträge, es gibt neue Energie und man bekommt 
1 SP für jedes System in dem man alleine vertreten ist; wer als 
Erster sieben SP erreicht, gewinnt.
Version: en * Regeln: en * Text im Spiel: ja

Fleets: The Pleiad Conflict
Autor: Daniel Fryxelius
Verlag: FryxGames

Kreativspiel für 3-6 Spieler ab 14 Jahren

Beim Poesie-Vortrag sind die Manuskripte durcheinandergera-
ten und die Fliegenden Zeilen müssen zu neuen Texten kombi-
niert werden. Der Vorleser der Runde legt eine Aufgabenkarte 
aus, würfelt und liest die entsprechende Aufgabe, das heißt 
Textart, vor. Zur Ermittlung der Verszeile im Verzeichnis wird wie-
der gewürfelt. Nun müssen alle die entsprechende Verszeile zum 
Beispiel in einen Krimi oder eine Schlagzeile verwandeln, und 
das binnen 90 Sekunden. Dann lesen alle reihum ihre Texte vor 
und jeder bewertet die Texte aller anderen Spieler, alle notieren 
ihre Punkte. Nach der festgelegten Anzahl Runden gewinnt man 
mit den meisten Punkten.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: ja

Fliegende Zeilen
Autoren: Max J. Kobbert, Alexander Herbst
Verlag: moses. Verlag

Autorennspiel für 2-4 Spieler ab 5 Jahren

Die Katze jagt die Rennautos, wer ist schneller? Es spielen immer 
Rennfahrer und Katze, weitere Spieler sind Rennleiter, die Rollen 
werden reihum getauscht. Der Rennfahrer legt Autos aus; für 
jedes fertige Auto fährt sein Auto einen Schritt. Der Katzenspie-
ler würfelt, für jedes Katzensymbol läuft die Katze einen Schritt. 
Erreicht die Katze das Auto oder das Auto „Stop“, endet die 
Runde und das Auto geht für jede Fehlfarbe in der Puzzlereihe 
ein Feld zurück. Überquert ein Auto die Ziellinie, endet das 
Spiel, wenn alle gleich oft Rennfahrer waren, und es gewinnt, 
wer am weitesten gekommen ist. Mit Fortgeschrittenen- und 
Hindernisvariante.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: nein

Flizz & Miez
Autoren: Klemens Franz, Hanno Girke, Dale Yu
Verlag: Stadlbauer Marketing + Vertrieb
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Werwolf-Variante für 7-41 Spieler ab 8 Jahren

Je nach Spieleranzahl werden unterschiedlich viele Hühner- und 
Fuchs-Rollen geheim zugeteilt. Analog zu den Werwolfspielen 
erfährt der Spielleiter, wer welcher Fraktion angehört und 
wer - falls im Spiel - einen Spezialcharakter verkörpert. In der 
Nachtphase einigen sich die Füchse auf ein Huhn, das ausschei-
den muss. In der Tagphase müssen alle Spieler diskutieren wer 
Fuchs sein könnte, jeder darf lügen. Einigen sich mehr als 50% 
auf einen Spieler, wird dieser verjagt, egal ob Huhn oder Fuchs. 
Gibt es zu irgendeinem Zeitpunkt mehr Füchse als Hühner, 
gewinnen die Füchse sofort. Schaffen es die Hühner alle Füchse 
zu verjagen, gewinnen die Hühner.
Version: multi * Regeln: de en fr nl * Text im Spiel: nein

Fox & Chicken
Autoren: Stephanie Burrows Fox, Michael Fox
Verlag: Huch! & friends

Worker Placement Spiel für 3-5 Spieler ab 14 Jahren

Auf den Spuren von Francis Drake unternimmt man drei Reisen. 
Jede dieser Reisen hat zwei Teile: In der Bevorratungsphase setzt 
man seine Marker an Orte - mit unterschiedlich viel Platz - für 
Matrosen, Kanonen, Schiffe und Proviant! In der Segel-Phase 
entscheidet man, welche Forts, Städte und Galeonen man 
plündern will. An jedem Ziel ist nur ein Marker pro Spieler aber 
Marker mehrerer Spieler erlaubt, und pro Ziel sind nur zwei 
erfolgreiche Angriffe möglich. Nach jeder Mission kann man 
nach Plymouth zurückkehren, Mission 4, und es werden noch 
Angriffe auf Stadt, Fort und Galeone gewertet, nach der dritten 
Reise auch Rohstoffe und Schätze.
Version: de * Regeln: de en * Text im Spiel: nein

Francis Drake
Autor: Peter Hawes
Verlag: Huch! & friends / Kayal

Kooperatives Aufbauspiel für 1-4 Spieler ab 13 Jahren

Gegner der Sklaverei versuchen sie durch Beeinflussen von 
Ereignissen abzuschaffen, sammeln Spenden und bringen 
Sklaven in Freiheit nach Kanada. Die Rollenkarte gibt Vorteile 
und Spezialaktionen und man spielt bis zu acht Runden mit: 
Sklavenfänger mit Würfelaktion - Planung mit Marker nehmen 
- Aktion mit Rolle nutzen, Sklavenführer oder Spenden spielen 
und Abolitionisten-Karte kaufen und nutzen - Sklavenmarkt, 
Platzmangel dort kann Spielverlust bringen - Laterne mit Karten 
nachlegen. Alle gewinnen gemeinsam, wenn genügend Sklaven 
nach Kanada gebracht wurden, alle Unterstützungsmarker ge-
kauft wurden und die Runde endet, ohne das Spiel zu verlieren.
Version: en * Regeln: en * Text im Spiel: ja

Freedom: The Underground Railroad
Autor: Brian Mayer
Verlag: Academy Games

Biet- und Setzspiel für 2-5 Spieler ab 12 Jahren

Markttag mit Kampf um die besten Plätze nahe den Lieferwa-
gen! Man wählt Reservieren eines leeren Feldes oder Plättchen 
Ziehen. Wer reserviert, muss einen Platz neben einem Weg oder 
einem reservierten Platz wählen. Wer zieht, muss mindestens 
ein reserviertes Feld besitzen: Ein Flohmarkt kommt auf ein 
eigenes reserviertes Feld. Ein Marktstand wird versteigert - wer 
noch einen solchen Stand hat, bietet verdeckt; der Höchstbie-
tende zahlt und setzt seinen Stand. Wenn nötig, werden danach 
Wege gelegt. Sind alle Stände gesetzt, zählt man die Wegfelder 
zwischen seinen Ständen und Wagen, zieht seine Münzen ab 
und gewinnt mit der geringsten Summe.
Version: de * Regeln: de en es fr * Text im Spiel: nein

Frischfisch
Autor: Friedemann Friese
Verlag: 2F-Spiele

Reaktionsspiel mit Würfel für 2-10 Spieler ab 6 Jahren

Ab in den Stall! - Tiere müssen eingefangen werden; der erste 
Farmer zieht eine Karte und legt sie offen aus. Dann würfelt er 
beide Würfel: Zeigt eine Karte eines der Resultate, ist die Karte 
aktiviert und das abgebildete Tier kann geschnappt werden; 
der Fänger bekommt die Karte und das Tier wird zurück in den 
Kreis gestellt. Aktiviert das gleiche Tier zwei Karten, bekommt 
der schnellste Spieler beide Karten. Wird kein Tier aktiviert, bleibt 
die Karte liegen. Wer das falsche Tier schnappt, legt eine Karte in 
die Mitte, sie ist wie alle anderen aktivierbar. Wird die letzte Karte 
gezogen, gewinnt man am Ende der Runde mit den meisten 
Karten.
Version: de * Regeln: cn de fr it ru * Text im Spiel: nein

Fun Farm
Autor: Luca Bellini
Verlag: Heidelberger Spieleverlag

Set-Sammelspiel für 2 Spieler ab 10 Jahren

Früh am Morgen geht es in den Wald zum Pilze sammeln und 
man gewinnt mit den meisten Genusspunkten für gebratene 
Pilze, wenn die letzte Karte aus dem Wald genommen wird. Die 
Auslage wird vorbereitet und man hat in seinem Zug eine von 5 
möglichen Aktionen: Karte aus dem Wald nehmen, dabei zahlt 
man für Karten aus dem Tiefen Wald mit Stöcken; alle Karten des 
Verwesungsstapels nehmen; 3 oder mehr gleiche Pilze braten; 
2 oder mehr gleiche Pilze verkaufen oder Pfanne auslegen, für 
beides zählen Nachtkarten einer Sorte doppelt. Je nach Anzahl 
gebratener Pilze kann man Butter und/oder Cidre für mehr 
Genusspunkte mit ausspielen. Pilzverkauf bringt Stöcke.
Version: multi * Regeln: de en * Text im Spiel: nein

Fungi
Autor: Brent Povis
Verlag: Pegasus Spiele

Neuauflage von Funkenschlag für 2-6 Spieler ab 12 Jahren

Eine überarbeitete Version von Funkenschlag zum 10-Jahres-
Jubiläum mit Plänen für Europa und Nordamerika und 
Rohstoffmarker für Erdgas statt Müll, mit Generatoren, neuen 
Kraftwerken und Übersichtskarten. Es gelten die Standardre-
geln - Jeder Spieler repräsentiert einen Konzern, der mittels 
Kraftwerken Strom produziert und durch Erschließung eines 
Stromnetzes Städte versorgt. Während des Spiels ersteigert man 
Kraftwerke und kauft Rohstoffe zur Stromgewinnung. Gleich-
zeitig muss man den Ausbau des Netzes vorantreiben, um eine 
wachsende Anzahl von Städten mit Strom versorgen zu können. 
Dazu kommen neue Regeln für zwei Spieler.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: nein

Funkenschlag deluxe Europa/Nordamerika
Autor: Friedemann Friese
Verlag: 2F-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

App zu Galaxy Trucker für 1 oder mehr Spieler ab 12 Jahren

Nun kann man sein Schiff auch mittels App bauen und fliegen, 
sogar in mehreren Spielmodi: Man kann es in hektischem Tem-
po in Realzeit bauen oder in einem brandneuen Modus auf Basis 
von Spielerzügen. Im Mehr-Spieler-Modus kann man auf einem 
Tablet mit Freunden spielen, automatisch einen Gegner finden 
oder sein eigenes Spiel in der Online Lobby einrichten. Wenn 
gewünscht, steht Al als Spielpartner zu Verfügung, als einer von 
zwölf verschiedenen Gegnern mit verschiedenen Schwierig-
keitsgraden und auch Persönlichkeiten. In den Kampagnen 
erledigt man unterschiedlichste Missionen mit verschiedenen 
Zielen und einzigartigen Schiffsbauteilen.
Version: en * Regeln: en * Text im Spiel: ja

Galaxy Trucker App
Autor: Vlaada Chvátil
Verlag: Czech Games Edition
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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 und deluxe Erweiterungen verfügbar.
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

Kartenlegespiel für 2-6 Spieler ab 8 Jahren

Man sichert sich die Hilfe von Höflingen am Hof von King’s Lan-
ding, um auf den Eisernen Thron zu gelangen. In so vielen Run-
den wie es Spieler gibt, bekommt man zu Beginn Charakter-Kar-
ten aus den Häusern Stark, Lannister, Baratheon und Targaryen. 
Nach genauen Regeln spielt man jeweils eine Karte in eine Reihe 
oder darüber, falls ein Haus mit einem der Charaktere darunter 
liegt. Die unterste Reihe darf acht Karten nicht überschreiten. 
Kann man nicht spielen, scheidet man aus, der Letzte im Spiel 
gewinnt die Runde und eine Karte Eiserner Thron, die Strafpunk-
te annuliert. Die anderen erhalten Strafpunkte für verbliebene 
Karten. Man gewinnt mit den wenigsten Strafpunkten.
Version: de * Regeln: de en * Text im Spiel: nein

Game of Thrones Die Intrigen von Westeros
Autor: Reiner Knizia
Verlag: Heidelberger Spieleverlag

Legespiel für 2-4 Spieler ab 8 Jahren

Im neuen Garten möchte jeder Gärtner die meisten Blumen in 
seiner Lieblingsfarbe vertreten haben. Gartenplättchen zeigen 
Blumen in vier Farben in den Ecken, dazu Wege und Wasser; 
man legt sie Kante an Kante, Wege und Wasser werden fortge-
setzt. Man legt zuerst ein neues oder sein eigenes Gartenplätt-
chen, mit Bewegen oder Einsetzen einer eigenen Figur oder 
entfernt eine der zwei Figuren, wenn man nicht legen kann oder 
will. Danach kann man die zweite Figur bewegen und wertet 
fertige Beete: Für eine Mehrheit legt man ein eigenes Plättchen 
darauf. Legt jemand sein letztes Plättchen, gewinnt man am 
Ende der Runde mit den meisten gewonnenen Beeten.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: nein

Gardens
Autor: Perepau Llistosella
Verlag: Kosmos

Krimi-Kartenspiel für 2-5 Spieler ab 12 Jahren

Spione treffen Informanten aus Unterweltkreisen nach genau-
em Wochenplan. Man bekommt je zwei Informanten-Karten 
in fünf Farben plus zwei vom gemischten Stapel. Man sieht die 
Wochenpläne der anderen und soll den eigenen ermitteln. Pro 
Runde spielen alle eine Karte aus und nennen dann reihum aus 
ihrer Sicht den Spieler mit dem frühesten und dem spätesten 
Treffen. Wer glaubt seine Reihenfolge zu kennen, nimmt die 
Agentenkarte mit niedrigster Nummer (1-5), spielt weiter mit, 
darf aber die Notizen nicht mehr verändern. Sind alle fertig, 
oder sind 12 Karten gespielt, gewinnt man mit richtiger eigener 
Reihenfolge und der niedrigsten Agentenkarte.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: nein

Geheimsache
Autor: Jörg Domberger
Verlag: Gmeiner Verlag

Geschicklichkeitsspiel für 2-4 Spieler ab 6 Jahren

Damit kleine Geister aus den Eiern schlüpfen können, muss das 
Geisterei in die Burg gebracht werden. Der aktive Spieler nimmt 
das Ei mit Geistermama Charlotte vom Blaubeerbusch - es haftet 
an ihrem Umhang - und muss es je nach Würfelvorgabe auf Ze-
henspitzen, in der Hocke, mit Charlotte über dem Kopf haltend, 
nach Umrunden des Blaubeerbusches oder durch Überwinden 
eines von einem Mitspieler verkörperten Hindernisses zur Burg 
bringen. Gelingt dies, bekommt man ein Geister-Plättchen. Hat 
jemand sechs solche Plättchen gesammelt, werden alle gesam-
melten aufgedeckt und man gewinnt mit den meisten Geistern 
auf seinen Plättchen.
Version: multi * Regeln: de en fr it nl * Text im Spiel: nein

Geisterei
Autor: Guido Hoffmann
Verlag: Schmidt Spiele / Drei Magier

Reaktionsspiel für 2-8 Spieler ab 8 Jahren

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

Geistesblitz
Autor: Jacques Zeimet
Verlag: Zoch 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

Geografiespiel für 1-4 Spieler ab 7 Jahren

50 Länderkarten zeigen auf einer Seite das Land, seinen 
Namen, die Lage seiner Hauptstadt und den Kontinent sowie 
Angaben zu Fläche und Einwohnerzahl. Die Rückseite nennt 
den Namen der Hauptstadt und zeigt die Lage des Landes auf 
dem Kontinent. In drei Varianten nennt man in Variante 1 das 
Land zur Hauptstadt oder umgekehrt oder nennt in Variante 2 
Nachbarländer zum Land, die Kontrolle erfolgt über die Haupt-
stadt/Kontinent-Seite oder vergleicht in Variante 3 zwei Länder 
miteinander - es ist die Kontinent/Hauptstadt-Seite sichtbar - 
und überlegt, welches Land größer ist. Alternativ kann man statt 
der Ländergröße mit der Einwohnerzahl spielen.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: ja

GeoCards
Autor: Bob Galinsky
Verlag: Amigo Spiele

Kartenspiel für 2-6 Spieler ab 12 Jahren

Alle Gäste der Dinner-Party wollen Doktor Lucky töten. Man hat 
zwei Charaktere, weitere liegen aus. Doktor Lucky besucht reih-
um jeden Charakter, dieser kann nun: Eine Karte ziehen - eine 
Karte spielen um einen Charakter zu verbessern; eine perfekt 
passende bringt beim Mordversuch 2 Punkte - einen Charakter 
tauschen oder - Mord an Doktor Lucky versuchen. Den Mordver-
such kündigt man an und summiert die Karten des Charakters; 
dann kann man reihum Karten ausspielen um den Mordversuch 
mit insgesamt mehr ausgespielten Klee-Punkten zu vereiteln, 
oder passen. Der Letzte am Zug muss versuchen, den Mord zu 
verhindern! Gelingt er aber, hat man gewonnen.
Version: de * Regeln: de en * Text im Spiel: ja

Get Lucky
Autor: Mario Truant
Verlag: Truant Spiele
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GABIS wird auf Seite 3 erklärt

Kartenspiel für 2-6 Spieler ab 8 Jahren

Als Spukhaus-Besitzer muss man bis Tagesanbruch die Geister 
vertreiben. Man hat vier Geister und dazu verdeckte Karten 
als Haus, weitere Karten liegen in der Gruft. Man spielt einen 
Geist auf den Friedhof oder zieht einen Geist; kann man diesen 
spielen, ist danach der Nächste an der Reihe; oder man nimmt 
alle Geister vom Friedhof. Ist die Gruft leer, spielt man weiter 
Geister auf den Friedhof oder nimmt alle Karten von dort, 
wenn man nichts spielen kann. Hat man keine Karte auf der 
Hand, spielt man eine aus dem Haus. Geister können Ereignisse 
verursachen. Ist man alle Karten los, scheidet man aus, der Letzte 
im Spiel verliert.
Version: de * Regeln: cz de en it jp * Text im Spiel: nein

Ghooost!
Autor: Richard Garfield
Verlag: Heidelberger Spieleverlag

Kartenspiel mit Autorenn-Thema für 2-6 Spieler ab 8 Jahren

Mit einem Satz Handkarten versucht jeder Spieler, die Geschwin-
digkeit seines Rennautos den Verhältnissen des jeweiligen 
Streckenabschnitts - Vollgas, Bremsen und Crash - anzupassen. 
Vier Streckenabschnitte liegen zu Beginn aus. Jeder spielt eine 
verdeckte Handkarte, dann wird aufgedeckt und ausgewertet. 
Spieler mit gleichen Geschwindigkeitswerten kollidieren und 
nehmen Schaden, wer von den verbliebenen Spielern die 
Abschnittsbedingung am besten erfüllt, bekommt die Karte. Es 
gewinnt, wessen Schadensmarker noch auf der Karte steht und 
mit den Siegpunkten der gewonnen Abschnittskarten und dem 
Punktestand der Schadenskarte die höchste Summe erzielt.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: nein

Gib Gas!
Autoren: Klemens Franz, Hanno Girke, Dale Yu
Verlag: Stadlbauer Marketing

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 
horizontal, vertikal, diagonal und dazu auch von hinten nach 
vorne geschrieben sein. Wer es findet, schnappt sich das Totem, 
markiert das gefundene Wort mit seinen Steinen, und das 
nächste Wort wird erdreht. Durchkreuzt das gefundene Wort 
ein Wort eines anderen Spielers, werden dessen Markierungen 
entfernt. Sind alle Wörter gefunden oder hat ein Spieler keine 
Markierungssteine mehr, gewinnt, wer die meisten Markierungs-
steine am Brett hat.
Version: de * Regeln: de en nl * Text im Spiel: ja

Gitterrätsel

Verlag: Goliath Toys

Reaktionsspiel für 2-6 Spieler ab 6 Jahren

Form und Farbe der Gloobz werden durch drei Farbtöpfe und 
drei Figuren repräsentiert. Man deckt eine Karte auf. Ruft man 
dabei „mehr Gloobz“, schnappt man Figur und Farbtopf, die 
auf der Karte am häufigsten vorkommen. Ruft man „weniger 
Gloobz“, greift man sich Figur und Farbtopf, die gar nicht oder 
am seltensten vorkommen. Bei Gleichstand gelten alle betrof-
fenen Figuren und Farben. Eine genommene Figur kann man 
nicht zurückgeben. Taucht Megagloobz auf einer Karte auf, muss 
man nur diese bunte Figur nehmen. Im Fall einer Lupe muss 
man so viele Figuren wie möglich schnappen. Für jede richtige 
Figur gibt es 1 Punkt, jede falsche kostet 1 Punkt.
Version: multi * Regeln: de en es fr it nl pt * Text im Spiel: nein

Gloobz
Autor: Alexandre Droit
Verlag: Gigamic

Legespiel für 2 Spieler ab 8 Jahren

Schätze will man haben, mehr Schätze als die Piratenkonkurrenz, 
aber dazu braucht man mehr Zugänge zu den Schatztruhen! 
Man legt jeweils sein Plättchen in die Auslage, angrenzend 
an ein schon vorhandenes und innerhalb des Limits von 6x6 
Plättchen, und man darf keine neue Reihe an der Seite des Geg-
ners eröffnen. Sind alle 36 Plättchen gelegt, prüft man, welche 
Gebiete man über die Zugänge der eigenen Seite erreicht und 
erhält einen Punkt für jede so erreichbare Truhe. Haben beide 
Spieler Zugänge, wertet derjenige, der mehr Zugänge zu diesem 
Gebiet hat. Bei Gleichstand wertet niemand. Wer mehr Punkte 
hat, gewinnt.
Version: multi * Regeln: de en it jp * Text im Spiel: nein

Gold Ahoi!
Autor: Stephan Herminghaus
Verlag: Lookout Spiele

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

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

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

Ein einfaches Spielziel - Karten sammeln! 10-8-6 Karten bei 5-4-3 
Spielern! Alle Karten werden Zahlenseite nach oben, nicht über-
lappend, ausgebreitet. Man wirft beide Würfel für eine Kombi-
nation aus Farbe und Zahl und alle versuchen schnellstmöglich, 
diese Karte mit der Hand abzudecken. Der Schnellste bekommt 
die Karte und legt sie verdeckt ab. Ist die gesuchte Karte nicht 
mehr sichtbar, kann man den Spieler nennen, von dem man zu 
wissen glaubt, dass er sie besitzt. Hat man Recht, bekommt man 
die Karte, wenn nicht, gibt man eine Karte ab. Man kann auch 
den eigenen Namen rufen, um die gesuchte Karte zu schützen, 
falls man sie selbst besitzt.
Version: multi * Regeln: de fr it * Text im Spiel: nein

Grabolo
Autor: Maureen Hiron
Verlag: Game Factory

Tennis-Simulation für 2 oder 4 Spieler ab 6 Jahren

Tennis mit Karten! Man hat ein Deck mit 24 Karten und zieht 
davon sechs. Wer aufschlägt, spielt seine oberste Karte und setzt 
den Ball, Der Gegner nimmt an und setzt seinerseits den Ball. Hat 
man eine Karte mit demselben Angriffspunkt wie die Annahme-
Karte, spielt man sie für einen Return und dreht den Ballmarker 
auf „Smash“. Der Gegner braucht 2 passende Karten als Antwort, 
und sogar drei, will er selbst „smashen“. Hat man nur eine Karte 
als Antwort auf einen Smash, kann man nicht nachziehen! Kann 
man den Ball nicht annehmen, punktet der Gegner. Wer vier 
Punkte macht, gewinnt. Zwei Decks ermöglichen eine Doppel-
Partie!
Version: multi * Regeln: en kr * Text im Spiel: nein

Grand Slam
Autor: Ariel Seoane
Verlag: Korea Board Games
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Wirtschaftsspiel für 3-5 Spieler ab 12 Jahren

Konzernchef im Jahre 2050 - In 10 Runden erwirbt man Sieg-
punkte aus Nachhaltigkeitskarten, Dividende, Aktionskarten, 
PR-Wertung, Nachhaltigkeitswertung und Unternehmens-
wertung. Die Zugreihenfolge wird versteigert, dann investiert 
man in Projekte und Aktionskarten, platziert Projekte auf der 
Weltkarte und kann mit benachbarten Projekten kooperieren 
oder konkurrieren. Man sollte alle Projektkategorien entwickeln, 
da es Punkte für die schwächste gibt und auch Punkte für den 
besten Ruf in jeder Kategorie. Chips für PR-Wertungen der 
Nachhaltigkeitskategorien werden geheim gesetzt.
Version: multi * Regeln: de en * Text im Spiel: ja

Green Deal
Autor: Juma Al-Joujou
Verlag: Karma Games

Worker Placement Spiel für 1-3 Spieler ab 14 Jahren

In Grönland vom 11. bis 15. Jh. repräsentieren Spieler drei 
Stämme, die sich Nahrung, Ressourcen und Technologie sichern, 
mit Wetter und Mangel an Ressourcen kämpfen und zwischen 
Monotheismus und Polytheismus schwanken. Man spielt sechs 
Phasen: Ereignisse abwickeln, Fehden, Tierwanderung, Ab-
kühlung, Auktion bei Schiffsankunft - Jäger zuteilen mit Jagen, 
Ressourcen sammeln, Kolonisierung, Überfälle für Frauen oder 
Tiere, Aufstieg zum Älteren - Verhandeln - Jagd auswerten - für 
Haustiere bezahlen - Aktionen der Älteren. Wertungen basieren 
auf der Weltanschauung - erfolgreich jagen (Polytheismus) oder 
sammeln (Monotheismus).
Version: en * Regeln: en * Text im Spiel: ja

Greenland
Autor: Phil Eklund
Verlag: Sierra Madre Games

Partyspiel für 2-6 Spieler ab 8 Jahren

Als Erster im Ziel! Man würfelt und zieht, deckt die Aufga-
benkarte auf und entscheidet, ob man die Herausforderung 
annimmt oder sie - nur auf Feldern, wo der eigene Charakter 
nicht abgebildet ist - an den linken Nachbarn weitergibt; kommt 
sie zurück, muss man sie annehmen. Man hat 10 Sekunden zur 
Erledigung; gelingt es, zieht man die auf der Karte angegebene 
Anzahl Schritte weiter; ansonsten geht man 1 Schritt zurück. 
Bei Zwei-Spieler-Herausforderungen wählt man einen Partner 
und beide ziehen weiter oder zurück. Aufgaben sind Balla Balla-
Bewegungen, Begriffe zu Themen nennen, oder Ereignisse wie 
Figur bewegen oder Boni für spätere Verwendung.
Version: de * Regeln: de en * Text im Spiel: ja

Gregs Tagebuch 10 Sekunden Balla Balla

Verlag: Kosmos

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

Bietspiel mit Würfeln für 2-4 Spieler ab 10 Jahren

Piraten im Ruhestand werden Immobilienbesitzer! Einer würfelt 
5 Auktionswürfel, legt sie auf die gleichfarbigen Warenfelder 
und verschiebt Würfel in die Bietzeile, angeordnet von links nach 
rechts, mit absteigendem Wert, 1 Auge = 1 Münze. Der Nächste 
kann durch Verschieben von Würfeln nach obigen Regeln zwi-
schen Waren- und Bietzeile erhöhen. Papageienkarten können 
Würfelwerte ändern. Wer passt, erhält Waren von würfellosen 
Feldern und handelt mit einem Schiff. Wer das Gebot gewinnt, 
bezahlt und nimmt die Belohnungen der mit Würfeln besetzten 
Bietfelder - Gebäude, Piratenpunkt oder Schloss. Am Ende 
wertet man Truhen, Münzen und Zielkarten.
Version: de * Regeln: de en * Text im Spiel: nein

Grog Island
Autor: Michael Rieneck
Verlag: Pegasus Spiele / eggertspiele

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

Alle Gegenstände der Helden, die mitspielen, und ein bis vier 
Drachen liegen verdeckt aus. Der aktive Spieler zieht eine Karte 
- ist es ein Gegenstand und gehört zum eigenen Helden, legt 
man sie auf die eigene Heldenkarte. Ist es ein Drachen, muss 
man einen Gegenstand zurückgeben, wenn man einen hat, den 
Drachen zurücklegen und die Karten neu mischen. Einen fal-
schen Gegenstand legt man zurück. Hat man alle Gegenstände 
für seine Heldenkarte gefunden und findet dann einen Drachen, 
hat man gewonnen! In einer Variante ohne Drachen deckt man 
reihum einen Gegenstand auf und gibt ihn dem passenden 
Helden; wer als Erster alle hat, gewinnt.
Version: de * Regeln: de it * Text im Spiel: nein

Große Helden in Schlafanzügen

Verlag: Red Glove

Merkspiel für 2-4 Spieler ab 5 Jahren

Gruselgestalten sind verabredet, eingeladen von den Stein-
teufeln, die oben auf der fantastisch schönen 3D-Villa auf den 
entsprechenden Bildern stehen. Der aktive Spieler betätigt 
jene Schieber, von denen er glaubt, dass sie zu den gesuchten 
Gestalten gehören und schiebt diese damit in die Mitte. Sind 
die Gesuchten dann durchs Guckloch sichtbar, bekommt man 
einen Gruselchip und die Steinteufel wandern weiter. Sind nicht 
alle Gestalten sichtbar, nennt man nur die Anzahl der richtigen; 
dann versetzt der Nächste zuerst einen Steinteufel um ein bis 
drei Felder und versucht dann die Gesuchten zu finden. Wer als 
Erster drei Gruselchips besitzt, gewinnt.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: nein

Gruselrunde zur Geisterstunde
Autor: Kai Haferkamp
Verlag: Ravensburger
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GABIS wird auf Seite 3 erklärt

Abenteuerspiel für 2-5 Spieler ab 14 Jahren

Evil Doktor Skarov gegen Liberty Patrol - Die Patrouille dringt in 
Skarov’s Stützpunkt ein um seine Absichten zu durchkreuzen. 
Ein Spieler verkörpert Skarov und betreut die Fallen im Stütz-
punkt, die anderen Spieler wählen je einen Helden. Charaktere 
kämpfen, bewegen sich, nutzen eine Fähigkeit etc., nach 
Standard-Mechanismen mit Stärkevergleich. Durchkreuzen 
die Helden einen Plan Skarov’s, stehen sie auf der Titelseite der 
Guardians Chronicles, aber auch Doktor Skarov wird genannt, 
wenn er einen Plan umsetzt oder einen Helden besiegt. Bei 
Spielende bestimmt die Zusammensetzung der Titelseite, wer 
mehr Aufmerksamkeit bekommt und gewinnt.
Version: en * Regeln: en fr * Text im Spiel: ja

Guardians’ Chronicles #1
Autor: Frédérick Condette
Verlag: Iello / The Red Joker

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

Das Zunfthaus ist eröffnet und lockt die verschiedensten Berufs-
gruppen in die Stadt, sie teilen im Zunfthaus Informationen und 
planen Handel. Wieder sammelt man komplette Berufsgruppen 
in getrennten Zünften und kauft damit Prestigekarten für 
Siegpunkte - 20 SP bringen den Sieg. Man hat zwei Aktionen, 
kann eine Karte in die Aktionsfläche spielen und abwickeln oder 
beliebig viele Karten abwerfen und nachziehen oder eine SP 
Karte aus der Auslage kaufen. Man muss nicht alle Effekte einer 
gespielten Karte nutzen und kann pro Runde nur eine Berufs-
gruppe ausspielen. Kartenaktionen wirken nicht auf komplette 
Sets im Gildenhaus.
Version: de * Regeln: de en * Text im Spiel: nein

Guildhall Neue Ränkespiele
Autor: Hope S. Hwang
Verlag: Pegasus Spiele

Quizspiel für 3-6 Spieler ab 8 Jahren

Ein Spieler ist Quizmaster, sein linker Nachbar Kandidat; er wählt 
eine der drei ausliegenden Karten. Als Quizmaster liest man 
Text und Frage vor, der Kandidat gibt einen Tipp ab. Liegt der 
Tipp außerhalb der Skala, sagt man 0 Punkte und „zu hoch“ 
oder „zu niedrig“. Liegt der Wert innerhalb der Skala, nennt man 
die erzielten Punkte und der Kandidat zieht seine Figur ent-
sprechend weiter. Gab es 0 Punkte oder nicht den Höchstwert 
von 6 Punkten, darf der Nächste raten und ziehen, wenn er ein 
besseres Ergebnis erzielt, usw. bis zum Höchstwert oder bis alle 
ein- oder zweimal geraten haben. Nach 20 Karten gewinnt, wer 
am weitesten vorne liegt.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: ja

Guinness World Records
Autor: Grzegorz Rejchtman
Verlag: Kosmos

Kartenspiel für 2-4 Spieler ab 8 Jahren

Auf 66 Karten, 1-11 in sechs Farben, markieren Sterne Punkte. 
Von 12 zugeteilten Karten legt man 2 verdeckt ab, 2 Karten 
beginnen zwei Ablagestapel. Reihum wählen die Spieler passen 
und eine Karte ziehen oder eine Karte spielen - in eine Lücke, mit 
einer Zahl zwischen den Zahlen auf den Ablagestapeln und in 
einer Farbe, die auf den Stapeln fehlt. Dies bringt einen Extrazug. 
Oder man legt gleiche Farbe oder gleiche Zahl auf einen der 
Stapel. Gibt es keine Lücke, wird eine Karte vom Zugstapel 
ausgelegt. Wer die letzte Karte ablegt, bekommt Pluspunkte für 
die Sterne der abgelegten Karten, die anderen Minuspunkte für 
die Sterne auf der Hand.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: nein

Habe fertig
Autor: Steffen Benndorf
Verlag: nsv Nürnberger-Spielkarten-Verlag

Kartensammelspiel für 3-5 Spieler ab 8 Jahren

120 Karten haben sieben Farben, jeder Farbe ist ein Wert 
zwischen 1 und 7 zugeordnet. Man bekommt zwei Karten, acht 
Karten beginnen je eine Reihe. Ein Set hat so viele Karten wie 
die Farbe wert ist. Man wählt zwei Aktionen aus: Kartenreihe aus 
dem Kreis nehmen und Karten nachlegen. Blockieren - man legt 
ein Kartenset offen aus, das aktuell nicht zu sehen ist. Punkten 
- Man dreht seinen Blockadestapel zum Punktestapel um und 
bekommt Karten entsprechend dem Wert der obersten Karte 
im Blockadestapel vom Mitspieler mit den meisten Handkar-
ten. Sind nur mehr drei Reihen im Kreis, gewinnt man mit den 
meisten Karten aus Punktestapel minus Handkarten.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: nein

Hamsterbacke
Autor: Francesco Berardi
Verlag: Amigo Spiele

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

Man rivalisiert um Einfluss in China durch Platzieren von Gebäu-
den und Abgesandten, um die meisten Punkte zu bekommen 
und Kaiser zu werden. Man setzt Gebäude und Abgesandte 
mit Hilfe von Karten: Häuser auf freie Felder, nur ein Haus pro 
Feld bis zur möglichen Maximalanzahl pro Provinz. Abgesandte 
setzt man auf das Drachenfeld einer Provinz, höchstens so viele 
wie die Mehrheit an Häusern dort vorgibt. Eine Provinz wird 
gewertet, wenn sie voll besetzt ist, man punktet für Mehrheiten. 
Am Ende punktet man auch für die Verbindungen zwischen 
Höfen, wenn man an beiden Höfen die Mehrheit hat, und für 
mindestens 5 Gebäude in gerader Linie.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: nein

Han
Autor: Michael Schacht
Verlag: Abacusspiele

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

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

Erweiterung für Hansa Teutonica für 2-5 Spieler ab 12 Jahren

Auch in England gelten die Regeln des Grundspiels, unter 
anderem mit folgenden Änderungen: Unterschiede im Aufbau, 
Schiffe auf manchen Handelsrouten können nur von Kaufleuten 
und nicht von Händlern besetzt werden. Bonusmarker dürfen 
nicht in Schottland und Wales gelegt werden und nicht auf 
Routen mit Dauermarkern. Ressourcen-Veränderungen in 
Schottland und Wales erfordern Spezialberechtigungen, diese 
sind aber kumulativ. Weitere Änderungen betreffen Ressourcen-
bewegungen und Einsetzen von Händlern, das Spiel endet mit 
8 kompletten Städten. Das Kontor-Netzwerk reicht von Oxford 
nach York. Die Regeln für zwei Spieler wurden überarbeitet.
Version: de * Regeln: de en * Text im Spiel: nein

Hansa Teutonica Britannia
Autor: Andreas Steding
Verlag: Argentum Verlag
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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

Lernspiel für 3-5 Spieler ab 6 Jahren

Der schwerhörige Häuptling braucht einen Rhythmen-Leser 
für die Trommelnachrichten: Eine Schamanenkarte und eine 
Trommelkarte pro Motiv liegen aus; der aktuelle Häuptling 
zieht für sich eine Karte und trommelt den Rhythmus der ent-
sprechenden ausliegenden Karte als Mischung von Schlag auf 
die Trommel und leichter Schlag gegen die eigene Stirn. Dann 
schlagen alle gleichzeitig schnellstmöglich auf die ausliegende 
Karte, die ihrer Meinung nach dem soeben gehörten Rhythmus 
entspricht. Die verdeckte Karte wird geprüft - wer richtig klatsch-
te, bekommt die Karte. Vier verschiedene FEX-Varianten erhöhen 
den Schwierigkeitsgrad und Lerneffekt.
Version: multi * Regeln: de en es fr it nl * Text im Spiel: nein

Häuptling Bumm-Ba-Bumm
Autoren: Stefan Dorra, Manfred Reindl
Verlag: Haba

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

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

Handels- und Worker Placement Spiel für 2-4 Spieler ab 10 Jahren

Auf dem westfälischen Hellweg, einer mehr als 5000 Jahre alte 
Handelsstraße, kauft man günstig Waren und will zu Höchstprei-
sen verkaufen. In 12 Durchgängen spielt man die Phasen Neue 
Handelskarte auslegen - Warenverkauf anhand Nachfrage laut 
Handelskarte, eventuell mit Entfernen einer Kutsche - Aktionen: 
Händler auf Handelskarte oder Marktfeld setzen und dafür Wa-
rensteine und Kutsche kaufen oder einsetzen oder Warenkarte 
kaufen oder Geld nehmen - neuer Startspieler. Warenkarten lie-
fern Sonderfunktionen. Am Ende punktet man für Warenkarten 
und Geld. Mit Erweiterungsmodulen „Lagerhaus und Privilegien“ 
und „Personenverkehr“ für erfahrene Spieler.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: nein

Hellweg westfalicus
Autor: Michael Schacht
Verlag: Spiele aus Timbuktu

Quizspiel für 2-8 Spieler ab 14 Jahren

Man besorgt Zutaten laut Rezeptkarte. Für ein Würfelresultat 1 
bis 5 zieht man nach genauen Regeln entsprechend vorwärts, 
für Henssler auf ein beliebiges Feld. Auf dem erreichten Feld be-
antwortet man eine Frage, entweder mit Antwortwahl aus drei 
Vorschlägen oder zum Ergänzen einer Aussage. Für die richtige 
Antwort bekommt man ein Plättchen der Feld-Kategorie. Er-
eignisfelder bringen oder kosten Zutaten. Auf Henssler-Feldern 
kann man Zutaten tauschen. Wer alle fünf beisammen hat und 
sie mit genauem Würfelresultat zum Henssler-Feld in der Mitte 
bringt, gewinnt. Die Variante Zweite Chance erlaubt einen 
zweiten Rateversuch gegen Abgabe einer Zutat.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: ja

Hensslers Küchenrallye
Autoren: Steffen Henssler, Tobias Bischoff
Verlag: Kosmos

Kartenspiel für 2-4 Spieler ab 12 Jahren

Heroes ist das erste Kartenspiel des Verlags ohne historisches 
Thema. Man ist Held in einer magischen Fantasy-Welt und 
verfügt über spezielle mächtige Kräfte, die sich auf Elemente 
beziehen - Luft, Wasser, Feuer und so weiter. Als Anführer mäch-
tiger Fantasy Armeen schickt man seine Kreaturen - Drachen, 
Elementals, Ifrits, Hydras oder Gnome in Konfrontationen mit 
gegnerischen Truppen um - als Spielziel - den gegnerischen 
Helden und seine Armee zu besiegen. Im würfelgesteuerten 
Kartenspiel wirft man Element-Würfel in Realzeit für Kombina-
tionen von Symbolen, mit denen man Kreaturen aktivieren und 
bewegen kann, angreift, Spruchkarten nützt, usw.
Version: en * Regeln: en pl * Text im Spiel: ja

Heroes
Autor: Adam Kwapiński
Verlag: Historical Games Factory / FGH

Set-Sammelspiel für 2-4 Spieler ab 7 Jahren

Helden aus der Zeit der Drei Königreiche werden von den 
Spielern angeheuert. Man beginnt mit drei Helden und spielt 
entweder Helden oder Verträge. Spielt man mehrere Karten, 
müssen sie gleiche Farbe oder gleiches Symbol haben und 
man kann danach seinen Nachbarn je eine Karte mit dieser 
Farbe oder Symbol wegnehmen. Man legt Helden nach Farben 
getrennt aus. Für Verträge kann man dem Nachbarn irgendeine 
Karte wegnehmen oder mit einem Vertrag eine Farbreihe si-
chern. Wer die meisten Helden dieser Farbe hat, bekommt einen 
Punkt. Nach jeder Runde wertet man Mehrheiten bei Helden in 
jeder Farbe und legt sie danach unter das Schloss.
Version: multi * Regeln: en kr * Text im Spiel: nein

Heroes of Three Kingdoms
Autor: Klaus-Jürgen Wrede
Verlag: Korea Board Games

Aufbauspiel für 2-4 Spieler ab 13 Jahren

Als Anführer eines griechischen Stadtstaats rivalisiert man 
um die Vorherrschaft. Ein Zug umfasst: Felder und Ressour-
cen ziehen - aktivierbare Felder spielen; Polis-Felder müssen 
verschieden sein; mit passenden Ressourcen darauf ist ein Feld 
aktiv - eine Aktion nach Wahl aus Produktion von Ressourcen, 
Strategie mit Bewegen von Ressourcen, Krieg gegen Felder mit 
freiem Rand oder Nutzen von Feldfähigkeiten aktiver Felder - 
Kontrolle der politischen Situation auf Aufstände und Abgeben 
überschüssiger Felder. Wird das letzte Feld aufgedeckt, wertet 
man am Ende der Runde Feldtypen, Sets von Mythosfeldern, 
Gold und Boni von der Akropolis.
Version: de * Regeln: de en it * Text im Spiel: nein

Hexemonia
Autor: Fabio Attoli
Verlag: Truant Spiele
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Zufall
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Strategie
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Gedächtnis

Kommunikation
Interaktion

Geschicklichkeit
Aktion

GABIS wird auf Seite 3 erklärt

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

Hör-Spiel für 2-4 Spieler ab 5 Jahren

Die Walpurgisnacht ist da! Steine der Weisen poltern durch den 
Blocksberg zu Hexen oder Zauberern. Blocksberg und Stein-
vorrat werden vorbereitet. Der aktive Spieler sagt einen Spruch 
und lässt einen Stein aus dem Vorrat in den Berg fallen. Alle 
hören genau hin, wo er landet. Dann würfelt der aktive Spieler 
und zieht Kater Hugo von Samt, maximal um den Würfelwert, 
und hebt Zauberer oder Hexe vor dem Kater hoch: Hat er sich 
verhört, legt er die Figur vor sich ab und der Nächste würfelt und 
zieht, wirft aber keinen Stein ein! Hat er einen Stein gefunden, 
nimmt er ihn. Alle Hexen und Zauberer werden zurückgesteckt 
und der Nächste ist dran.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: nein

Holterdipolter
Autoren: Guido Hoffmann, Jens-Peter Schliemann
Verlag: moses. Verlag

Merkspiel für 2-5 Spieler ab 4 Jahren

Die bunten Bienen wechseln, versteckt unter Bienenkörben, die 
Plätze. Die Karten werden gemischt und versteckt gestapelt. In 
seinem Zug deckt man eine Karte auf: Ist es eine Biene, sucht 
man sie unter einem Korb, auch unter einem Korb vor einem 
Spieler. Findet man die auf der Karte abgebildete Biene, zieht 
man den Korb zu sich. Zeigt die Karte einen Korb, zieht man 
einen Korb ohne Nachschauen zu sich. Hat man einen Bär 
aufgedeckt, muss man einen eigenen Bienenkorb in die Mitte 
schieben. Wer es schafft, vier Körbe vor sich stehen zu haben, ge-
winnt sofort. Andernfalls gewinnt man mit den meisten Körben, 
wenn der Kartenstapel aufgebraucht ist.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: nein

Honigbienchen
Autor: Reiner Knizia
Verlag: Amigo Spiele

Reaktionsspiel für 3-6 Spieler ab 8 Jahren

Flaute! Die gelangweilten Piraten beschießen einander mit 
Kanonenkugeln und fangen Papageien! Jeder dreht eine 
Zielkarte um und alle entscheiden schnellstens, wie sie welches 
Visierplättchen auf wessen Zielkarte legen. Dann wird ausge-
wertet: Für jedes sichtbare Crewmitglied muss der getroffene 
Spieler 1 Kanonenkugel-Plättchen nehmen, für den Schwarzen 
Pirat wählt man einen Mitspieler für einen Treffer; Fass oder 
Käfig schützen vor Treffern; eine Bombe trifft jeden. Für Rum 
kann man einen Treffer abgeben und hat man einen Papagei 
erwischt, darf man die Zielkarte nehmen. Sind alle Zielkarten 
abgearbeitet, gewinnt man mit den meisten Papageien!
Version: multi * Regeln: de en pl * Text im Spiel: nein

Hook!
Autor: Marco Teubner
Verlag: Pegasus Spiele

Worker Placement Spiel für 3-5 Spieler ab 10 Jahren

Als Arzt sammelt man Prestigepunkte durch Heilen von Patien-
ten, Personal bestechen und Abschlussprüfungen. Man hat 2 
Aktionen, gewählt durch Einsetzen von Figuren, und führt sie so-
fort aus: Patienten behandeln, Medizin oder Geld besorgen oder 
eine Qualifikation erwerben, aber auch Mitspieler verpetzen 
oder durch Stehlen von Medikamenten und Geld sabotieren. 
Die Aktionsfelder auf den Spielerplänen sind individuell gestal-
tet und nur vom Spieler nutzbar. Nach den Aktionen werden 
kurierte Patienten für Prestige entlassen. Erreicht am Ende einer 
Runde jemand 10 oder mehr Prestigepunkte, endet das Spiel 
und man gewinnt mit den meisten Prestigepunkten.
Version: de * Regeln: de en * Text im Spiel: ja

Hospital Rush
Autoren: T. K. Laursen, K. Storgaard, S. Thomsen
Verlag: Pegasus Spiele / eggertspiele

Streckenbau-Spiel für 3-4 Spieler ab 10 Jahren

Katzen über den Dächern der Stadt! In seinem Zug verteilt man 
1) fünf Sardinendosen auf fünf Müllkübel; wählt 2) einen Müllkü-
bel, nimmt alle Dosen und führt die damit gewählte Aktion aus: 
entweder Weg oder Unterschlupf bauen oder Heimat-Kärtchen 
nehmen und Katzen auslegen; bewegt 3) im Dächer-Rennen 
eigene Katzen auf eine Veranda - Überqueren fremder Wege 
kostet Dosen. Zwei eigene identische Katzen auf derselben Ve-
randa bringen einen Fisch und gehen vom Brett. Wird der letzte 
Fisch vom Markt genommen, endet das Spiel - man bezahlt für 
auf dem Plan verbliebene Katzen und gewinnt den Titel Top Cat 
mit dem meisten Futter.
Version: en * Regeln: en * Text im Spiel: nein

Hot Tin Roof
Autor: Leo Colovini
Verlag: Mayfair Games

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

Aufbauspiel für 2-6 Spieler ab 12 Jahren

Das uralte Reich lockt mit vergessenem Wissen und verbor-
genen Reichtümern. Man spielt Invasionsmodus - gleiche 
Heimatländer für alle - oder Fraktionskrieg mit verschiedenen 
Heimatländern und individuellen Startfähigkeiten und muss - je 
nach Version - 1, 2, oder 3 Spielende-Bedingungen erfüllen. Man 
setzt Zivilisationswürfel auf Tableau oder Karten und aktiviert 
Städte, erkundet Ruinen oder entwickelt seine Zivilisation, 
resultierende Effekte müssen genutzt werden. Am Ende addiert 
man SP für Edelsteine, vernichtete Geister und Spielfiguren der 
Mitspieler, Zivilisationswürfel, Zielplättchen, verbesserte Techno-
logien und Kontrolle von Regionen.
Version: de * Regeln: de en fr * Text im Spiel: nein

Hyperborea
Autoren: Andrea Chiarvesio, Pierluca Zizzi
Verlag: Asmodee / Asterion Press

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: Game Factory
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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

Verlag: Game Factory

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: Game Factory

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: Game Factory

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: Game Factory

Monopoly-Variante für 2-4 Spieler ab 5 Jahren

Es war einmal die Universal Studios und es war einmal Mono-
poly … so beginnt eine neue Erfolgsstory für einen Klassiker. 
„Monopoly Ich - Einfach unverbesserlich Minion Made“ enthält 
fünf exklusive Sammelfiguren, das Spielbrett mit den Orten 
aus der Filmreihe wurde als Stadion gestaltet und anstelle des 
Würfels läuft ein Kreisel über die Zahlen auf dem Stadionboden. 
Hat jemand nicht mehr genug Geld um zu bezahlen, endet das 
Spiel und es gewinnt, wer die meisten Bananentacken besitzt; 
der Sieger wird Grus Lieblings-Minion.
Version: de * Regeln: de en * Text im Spiel: ja

Ich einfach unverbesserlich Monopoly

Verlag: Hasbro

Geschicklichkeitsspiel für 2-4 Spieler ab 6 Jahren

Eine Drachenfamilie lebt verborgen im Tal der Drachen, nur 
einige Zauberer wissen davon. Als die Drachenkinder die 
Zauberlehrlinge zum Drachenball Spielen besuchen, ärgert sich 
Magier Razandar und die Drachenkinder müssen schnell ins Tal 
zurückgezaubert werden. Man würfelt – für ein Drachenkind 
heben die Spieler mit einer Drachenkarte in der Farbe des aus 
dem Beutel geholten Drachenkinds dieses mit ihren Zauberstä-
ben an und tragen es ins Tal. Misslingt dieser Zauber, wird der 
schwarze Razandar-Würfel geworfen und der Magier bewegt 
sich Richtung Turm. Sind alle Drachenkinder im Tal, bevor er den 
Turm erreicht, gewinnen alle Spieler gemeinsam.
Version: de * Regeln: de en * Text im Spiel: nein

Im Tal der Drachen
Autoren: Johannes Berger, Julien Gupta
Verlag: Queen Games

Taktisches Würfelspiel für 1-4 Spieler ab 8 Jahren

Die Eisenzeit hat begonnen! Die Anzahl eigener Provinzen oder 
Häfen bestimmt die Anzahl der Würfel. Ergebnisse werden am 
Steckbrett markiert, danach muss man Provinzen mit Nahrung 
versorgen sowie Kämpfe und Katastrophen abwickeln und 
weiters Kämpfe, Eroberungen und Tributforderungen ausführen 
und am Wertungsbogen markieren, alles über Werte am Steck-
brett. Nun werden Häfen, Provinzen, Monumente, Militär und 
Schiffe gebaut, Errungenschaften gekauft und Waren in Wohl-
stand umgewandelt, alles durch Markieren am Wertungsbogen. 
Am Spielende wertet man Monumente, Errungenschaften, Boni, 
Wohlstand und Tribut minus Katastrophen.
Version: de * Regeln: de en * Text im Spiel: nein

Im Wandel der Zeiten Das Würfelspiel Eisenzeit
Autor: Tom Lehman
Verlag: Pegasus Spiele

Kartenspiel für 1-4 Spieler ab 10 Jahren

Vier Weltmächte besiedeln neue Regionen - als eine der 
Mächte sammelt man Siegpunkte durch Ausweiten des Reichs 
und Behindern der Gegner. Rom und die Barbaren offerieren 
einfacheres Spiel als Ägypten und Japan. In einer Spielrunde 
erhält man neue Karten, bekommt in der Produktionsphase 
Ressourcen, Arbeiter, Rodungsmarker usw. aus der Produktion 
der eigenen Fraktion, und benutzt all diese Ressourcen in der 
Aktionsphase um das Einflussgebiet zu erweitern und Siegpunk-
te zu erwerben. In der Aufräumphase wirft man alle Ressourcen, 
Arbeiter, Gold und Marker ab. Nach fünf Runden wertet man 
noch Orte im Reich.
Version: en * Regeln: en pl * Text im Spiel: ja

Imperial Settlers
Autor: Ignacy Trzewiczek
Verlag: Portal Games

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
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GABIS wird auf Seite 3 erklärt

Worker Placement Spiel für 2-5 Spieler ab 12 Jahren

Die Stadt Aar wird von sechs Gilden kontrolliert, im Hintergrund 
zieht die Loge der Spinnen die Fäden. Als Mitglied der Loge will 
man Kanzler werden ohne die Gilden zu vergrämen. Man agiert 
offensiv oder defensiv mit den Gilden - mit Aktionsmarker legen, 
Aktion ausführen und Intrigenmarker bewegen. Dabei kann 
man Gilden-Prestigekarten erhalten, die man in der eigenen 
Aktionsphase nutzen kann. Der Gesamteinfluss ist die Summe 
aller Einflussmarker bei einer Gilde, 6 Einfluss sind das Optimum 
und bringen Equilibriumkarten der Gilde für Machtpunkte bei 
Spielende. Ändert sich die Ära, stimmen alle ab, welcher Gilde 
die Präferenz gelten soll.
Version: en * Regeln: de en * Text im Spiel: nein

Intrigue City
Autoren: Christos Giannakoulas, Manolis Zachariadis
Verlag: Purple Games

Logikrätsel für 1 oder mehr Spieler ab 6 Jahren

124 verschiedene zweidimensionale Aufgaben in verschie-
denen Schwierigkeitsgraden werden mit dreidimensionalen 
Steinen gelöst. Bunte Kugeln sind zu Steinen aus fünf oder sechs 
gleichfarbigen Kugeln zusammengesetzt. Das Spielbrett besteht 
aus einem Lochraster von 5 x 10 Löchern, in denen die Steine 
untergebracht werden müssen - es gibt Steine, bei denen die 
Kugeln nur in einer Ebene angeordnet sind, aber auch Steine 
wo die Kugeln in zwei Ebenen liegen. Die Aufgaben geben die 
Position einiger Steine vor, die Aufgabe besteht dann darin, die 
restlichen Steine lückenlos auf dem Brett unterzubringen, ohne 
dass ein Stein über das Brett hinausragt.
Version: de * Regeln: de en * Text im Spiel: nein

IQ Fit

Verlag: Jumbo / SmartGames

Sammelspiel für 3-5 Spieler ab 10 Jahren

Als Fischer fährt man in Booten zum Fischfang, verkauft den 
Fang und gewinnt am Ende mit dem meisten Geld. In fünf 
Runden bereitet man jeweils den Markt und den Fang vor, 
dann setzt man Boote im Fischfanggebiet oder dem Hafen ein; 
danach kann man jeweils einen Zug machen oder für die Runde 
aussteigen; für den Zug hat man Aktionspunkte laut Bootskarte 
und kann fischen, das Boot bewegen, den Fang verkaufen, eine 
Technologie erwerben oder eine Marktkarte umdrehen. Steigt 
man aus, nimmt man einen verfügbaren Helfer. Bei Rundenende 
gibt man überzählige Meeresfrüchte ab. Helferkarten verändern 
Fangmengen oder erlauben Anschauen von Marktkarten usw.
Version: multi * Regeln: en jp * Text im Spiel: ja

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

Worker Placement Spiel für 2-5 Spieler ab 10 Jahren

Kaufleute und ihre Gehilfen kaufen, transportieren und 
verkaufen im Basar-Viertel Waren und erwerben für den 
Verdienst Rubine. Man erledigt die Abschnitte 1) Bewegung mit 
Gehilfe platzieren oder mitnehmen; 2) Begegnung mit anderen 
Kaufleuten; 3) Aktion für Kaufmann mit Gehilfe: Waren nehmen, 
Handkarren erweitern, Postanzeiger verändern, Bonuskarten, 
Gehilfen einsammeln, Geld, Waren verkaufen, Familienmitglied 
befreien, Sultan beliefern, Moscheeplättchen, Rubin kaufen; 4) 
Begegnungen mit fremden Familienmitgliedern, Gouverneur 
oder Schmuggler für Geld, Bonuskarten oder Waren. Hat jemand 
5 Rubine, gewinnt man am Ende der Runde mit den meisten.
Version: multi * Regeln: de en * Text im Spiel: nein

Istanbul
Autor: Rüdiger Dorn
Verlag: Pegasus Spiele

Sammelspiel für 3-5 Spieler ab 8 Jahren

Es war einmal … irgendwo in Wales eine Eisenbahngesell-
schaft mit unendlich langem Namen, und irgendwo wohnte 
die Lokomotive namens Ivor - in diesem Spiel sammelt Ivor 
verlorene Schafe und erledigt Aufgaben für seine Freunde auf 
Basis der Geschichten im Buch. In seinem Zug nimmt man zuerst 
ein Schaf, bewegt dann seinen Waggon und kann davor oder 
danach eine Jobkarte für das Erfüllen einer Aufgabe oder für 
eine spezielle Aktion spielen. Dann nimmt man eine Karte aus 
der Auslage und legt eine Karte nach. Hat jemand 20 oder 25 
Schafe, bekommt man am Ende der Runde noch Schafe für Gold 
und Ereigniskarten und gewinnt mit den meisten Schafen.
Version: en * Regeln: en * Text im Spiel: ja

Ivor the Engine
Autor: Tony Boydell
Verlag: Surprised Stare Games

Sammelspiel für 2 Spieler ab 12 Jahren

Man nutzt Charakterkarten als Stammesmitglieder, die in 
Jagdgebieten Fleisch und Fell erbeuten und aus der Wildnis 
Rohstoffe für Nutzgegenstände holen. In seinem Zug kann man 
einen Charakter ausspielen und die Anweisungen befolgen oder 
Stammesmitglieder zurücknehmen - mit Rohstoffe holen, Hun-
gerplättchen abgeben oder Gegenstände kreieren - oder einen 
Sonnenuntergang mit Zwischenwertung - 1 Punkt für Stammes-
mitglieder auf Stammeskarte und Ortskarten minus 1 Punkt pro 
Hungerplättchen - ausführen. Erzielt jemand 24 Punkte, gewinnt 
man am Ende der Runde mit den meisten Punkten. Regeln für 
Einsteigerspiel, Normalspiel und Variante Überlebenskampf.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: ja

Jäger + Späher
Autor: Gerhard Hecht
Verlag: Kosmos

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
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Merkspiel für 2-5 Spieler ab 4 Jahren

Im Zoo haben sich manche Tiere in fremden Gehegen versteckt 
und das geht nun ganz und gar nicht. Also müssen Flamingo, 
Zebra, Krokodil, Ameisenbär und Tiger aus den Verstecken 
gelockt werden. Zur Belohnung gibt es ein Leckerli. Die 10 
Tierkarten liegen im Kreis und jeder Spieler hat die fünf Tiere 
auf einem Satz Tippkarten. Joe steht auf einer Tierkarte - man 
würfelt und zieht Joe entsprechend weiter. Dann tippen alle 
gleichzeitig mit ihren Karten, auf welchem Tier Joe steht. Danach 
wird kontrolliert - jeder richtige Tipp bringt einen Futterstein als 
Leckerli. Wer als Erster sechs Futtersteine als Leckerlis gesammelt 
hat, gewinnt.
Version: multi * Regeln: bg cz de en fr it hu pl sk * Text im Spiel: nein

Joe‘s Zoo
Autor: Wolfgang Dirscherl
Verlag: Piatnik

Sammelspiel mit Karten für 2-4 Spieler ab 12 Jahren

Auf dem Juwelenmarkt Johari kauft man Edelsteine und hütet 
sich vor Fälschungen! 10 Markttage mit den Phasen Auffüllen 
des Marktes, 3 Marktrunden und Ende des Markttages sind zu 
absolvieren. In den Marktrunden spielt man eine verdeckte 
Aktionskarte, alle decken auf, führen die Aktion in Reihenfolge 
ihrer Goldbestände aus und bezahlen die durch Adlige und Ab-
lagefeld modifizierten Kosten für Kauf, Bakschisch, Verkauf an Ju-
weliere oder Sammler, Handel im Laden oder Adligen anwerben, 
Bestechung, Tausch oder Doppelgänger. Ist der letzte Adlige am 
Markt, wertet man bei Rundenende Adlige, Prestigekarten und 
Edelsteinsorten am Spielertableau.
Version: de * Regeln: de en * Text im Spiel: nein

Johari
Autor: Carlo Lavezzi
Verlag: Asmodee / Lookout Spiele

Legespiel für 2 Spieler ab 4 Jahren

Man beginnt mit 10 Steinen seiner Farbe, verdeckt gemischt. 
Der erste Spieler dreht einen Stein um und legt ihn aus. Der 
andere nimmt einen seiner Steine, dreht ihn um und legt ihn 
benachbart an, orthogonal oder diagonal, usw. Wer 10 oder 
mehr Markierungen in einer orthogonalen oder diagonalen 
Reihe erreicht, gewinnt. Gelingt dies keinem Spieler und alle 10 
Steine sind gelegt, endet das Spiel unentschieden. 
Neuauflage von 10 Stars, 2014, erhältlich in den Ausgaben 
Apricot vs. Mint, Custard vs. Ash, Latte vs. Lavender oder Sakaura 
vs. Matcha, mit Vögeln als Markierungen.
Version: multi * Regeln: cn de en fr * Text im Spiel: nein

Jushimatsu
Autor: Madoka Kitao
Verlag: Komado / MinimalGames

Legespiel für 2 Spieler ab 4 Jahren

Man beginnt mit 10 Steinen seiner Farbe, verdeckt gemischt. 
Der erste Spieler dreht einen Stein um und legt ihn aus. Der 
andere nimmt einen seiner Steine, dreht ihn um und legt ihn 
benachbart an, orthogonal oder diagonal, usw. Wer 10 oder 
mehr Markierungen in einer orthogonalen oder diagonalen 
Reihe erreicht, gewinnt. Gelingt dies keinem Spieler und alle 10 
Steine sind gelegt, endet das Spiel unentschieden. 
In der Erweiterung kommen 5 Eier-Steine ins Spiel, mit 3-2-2-1-1 
Eiern; sie sind Joker für jede Farbe und man bekommt verdeckt 
einen solchen Stein zugeteilt und kann ihn nicht anschauen.
Version: multi * Regeln: cn de en fr * Text im Spiel: nein

Jushimatsu Egg Expansion
Autor: Madoka Kitao
Verlag: Komado / MinimalGames

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-Woom
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

Reaktionsspiel mit Karten für 2-6 Spieler ab 6 Jahren

Nun tanzen die Kakerlaken in vier Tanzstilen: Aua - kurz 
aufstehen, Bssss - Finger kreiseln. Flapp Flapp - mit den Armen 
flattern und Meep - Nase zuhalten. Man legt seine oberste Karte 
ab, nennt den Stil und „tanzt“, außer es ist derselbe wie auf der 
zuletzt gespielten Karte oder vom letzten Spieler benannt. In 
diesem Fall muss man etwas anderes sagen und tanzen als das, 
was man ablegt. Eine Tabu-Karte schließt den Stapel, man sagt 
nur „Stopp“ und der Nächste beginnt einen neuen Stapel oder 
wechselt den Stapel. Wer einen Fehler macht, zu lange zögert 
oder stottert, nimmt alle ausliegenden Karten - wer zuerst alle 
seine Handkarten ablegen konnte, gewinnt.
Version: multi * Regeln: de en fr it nl * Text im Spiel: nein

Kakerlakentanz
Autor: Jacques Zeimet
Verlag: Schmidt Spiele / Drei Magier

Legespiel für 2-5 Spieler ab 10 Jahren

Auf Befehl des Shogun kooperieren Künstler und wollen allein 
die Belohnung gewinnen. Man hat farbige und zwei weiße 
Dreiecke und zwei Rahmen, zwei Rahmen liegen aus. In seinem 
Zug legt man ein Dreieck in irgendeinen Rahmen in ein freies 
Feld und kann vorher oder nachher ein weißes Dreieck legen 
oder einen eigenen Rahmen anlegen. Ist ein Rahmen voll, wird 
gewertet - man punktet für die meisten und zweitmeisten nicht-
weißen Dreiecke darin. Danach kann man den Rahmen drehen. 
In der Schlusswertung wertet man Mehrheiten in allen vollen 
Sechsecken, die sich in der Auslage bilden lassen, auch rahmen-
übergreifend, und gewinnt mit den meisten Punkten.
Version: en * Regeln: en * Text im Spiel: nein

Kaleido
Autor: Hinato Origuchi
Verlag: Ouyuuan / Japon Brand

Suchspiel mit Worten für 2-12 Spieler ab 4 Jahren

Kaleidos junior ist die Juniorvariante von Kaleidos, der 
Bildersuch-Variante Stadt-Land-Fluss für Kinder, die noch nicht 
lesen können. Im Spiel sind vier identische Sätze von zehn 
Bildern, jeder Spieler hat das gleiche Bild vor sich. Eine Kategorie 
wird mittels Drehpfeil bestimmt - alle suchen auf ihrem Bild nach 
passenden Dingen und markieren sie mit Chips. Dann nennt 
jeder reihum seine gefundenen Worte, die genutzten Chips 
werden beiseitegelegt. Man spielt so lange mit weiteren Bildern 
bis ein Spieler keine Chips mehr hat und damit gewinnt. In 
Varianten für ältere Kinder kann man nach Anfangsbuchstaben 
suchen oder die Worte niederschreiben.
Version: de * Regeln: de en fr it * Text im Spiel: nein

Kaleidos Junior
Autor: Spartaco Albertarelli
Verlag: Asmodee / Ystari
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GABIS wird auf Seite 3 erklärt

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

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

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

Angelspiel mit Würfel für 2-4 Spieler ab 4 Jahren

Als Eisbär in der Arktis versucht man, Löcher in die Eisschollen 
zu schlagen und Fische unter dem Eis zu fangen. Ein Blatt Papier 
unter dem gelochten Planeinsatz repräsentiert die Eisfläche, 
darunter liegen kleine Metallkugeln als Fische, sie werden in 
die Schachtel geschüttet, mit dem Eis abgedeckt und dann 
durch Rütteln verteilt. Der Würfel bestimmt, ob sich der Eisbär 
bewegt, ob man Löcher aufhacken darf oder ob man in offenen 
Löchern neben seiner Figur angeln darf. Wer als Erster zehn 
Fische gefangen hat, gewinnt. In einer Variante kommen der 
Temperaturwürfel, die Eiskristalle und die „Betreten verboten“-
Plättchen ins Spiel.
Version: multi * Regeln: de en es fr it nl * Text im Spiel: nein

Kayanak
Autor: Peter-Paul Joopen
Verlag: Haba

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

Erweiterung zu Keyflower für 2-6 Spieler ab 12 Jahren

In Keyflower entwickelte man über vier Jahreszeiten sein 
eigenes Dorf mit Spezialgebäuden. Mit der Erweiterung The 
Merchants entwickelt man das Dorf weiter, erweitert Gebäude 
ein zweites Mal, errichtet Blockhütten, schließt Verträge für 
Punkte ab oder tauscht sie für die darauf abgebildete Sache 
ein und nutzt neue Warenkombinationen auf neuen Schiffen; 
weiters gibt es drei neue Kärtchen für Winter. Man kann alles 
Material aus Merchants mit dem noch nötigen Material aus dem 
Grundspiel ergänzen und die Variante „The Merchants“ spielen - 
für das erste Spiele empfohlen - oder das Material nach Belieben 
kombinieren.
Version: multi * Regeln: de en * Text im Spiel: nein

Keyflower the Merchants
Autoren: Richard Breese, Sebastian Bleasdale
Verlag: Huch! & friends / R&D Games

Abenteuerspiel mit App für 1-4 Spieler ab 8 Jahren

In dieser Neuauflage des interaktiven Brettspiels setzt man sein 
Smartphone ins Stativ ein und spielt los. Die App in Gestalt 
von Merlin gibt Anweisungen, Kommentare und nennt den 
Spielstand. England braucht einen neuen König. Die Spieler 
bewegen ihre Ritter zu den Orten am Plan und erleben dort 
Begegnungen mit app-gesteuerten Charakteren, mit denen 
sie handeln, kämpfen oder sonst wie interagieren können. Wer 
als Erster mit der nötigen Ausrüstung, Stärke und Ritterlichkeit 
zum Stein zurückkehrt und dort eine Würfelprobe besteht, wird 
Englands neuer König. Als Metaspiel kann man über mehrere 
Partien hinweg den Heiligen Gral suchen. Serie smartPLAY.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: ja

King Arthur
Autor: Reiner Knizia
Verlag: Ravensburger

Würfelspiel für 2-6 Spieler ab 10 Jahren

Nun fallen Monster in New York ein! Man steht in einem Bezirk 
und muss, wenn man am Zug ist, 1) bis zu drei Mal würfeln. 
2) Würfel auswerten, ein Symbol wirkt sooft es gewürfelt 
wurde: Blitz für Energie - Herz heilt - Angriff schädigt Monster - 
Zerstörung beschädigt Gebäude; ein zerstörtes Gebäude wird 
zur Truppeneinheit, eine zerstörte Einheit wird entfernt - Ouch 
bringt Militärangriff, Ziel je nach Anzahl gewürfelter Symbole 
- Berühmtheit eventuell Sterne. 4) Bewegung nach oder aus 
Manhattan, 5) Karten-Kauf zur Monsterverbesserung und 6) 
Zugende mit Karteneffekten. Ist man das letzte lebende Monster 
oder hat 20 Sterne, gewinnt man.
Version: de * Regeln: de en fr it * Text im Spiel: ja

King of New York
Autor: Richard Garfield
Verlag: Heidelberger Spieleverlag / iello

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
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Worker Placement Spiel für 2-4 Spieler ab 8 Jahren

Als Feudalherr im zerrütteten Königreich bedient man sich der 
Fähigkeiten seiner Untertanen. Nach je drei Runden wertet 
man Charakterkarten und besetzte Gebiete. In seinem Zug 
verteilt man Untertanen von der aktiven Zone auf gleichfarbige 
Gebäude am eigenen Tableau und löst damit Effekte aus. Damit 
generierte Ressourcen werden nun für Gebäude bauen, Cha-
raktere anwerben oder Gebiete am Hauptplan erobern genutzt. 
In der Ruhephase wird Überzähliges gespendet, werden Boni 
vermerkt, Untertanen in die Ruhezone gelegt, eventuell der Beu-
tel gefüllt und Untertanen gezogen. Nach neun Runden wertet 
man Gebäude und verliert Siegpunkte für korrupte Beamte.
Version: multi * Regeln: de en kr * Text im Spiel: nein

King’s Pouch
Autor: Kee W. Kim
Verlag: Korea Board Games

Worker Placement Spiel für 3-5 Spieler ab 12 Jahren

Kulte und Kultisten in der Welt von H.P. Lovecraft - Als Hohe-
priester eines Schattenkults will man die Stadt beherrschen 
und beschwört außerirdische Wesen und unheilige Götter für 
Geschenke. Ermittler versuchen dies zu verhindern. Die jeweilige 
Szenario-Karte ändert Detailregeln. Man spielt 12 Runden als 
Monate mit sechs Phasen - Zugreihenfolge, Beschwörung der 
Großen Alten, Belohnung mit Geschenken an die Kultisten, 
Ausbreitung mit Ressourcen-Nutzung, Angriff in markierten 
Runden mit Ereignissen und Konfrontationen mit Ermittlern 
sowie Zeitmarker bewegen - und gewinnt nach Auswertung 
einer Festivalkarte mit den meisten Kultpunkten.
Version: de * Regeln: de en es fr it jp * Text im Spiel: ja

Kingsport Festival
Autoren: Andrea Chiarvesio, Gianluca Santopietro
Verlag: Kosmos

Kartenspiel für 3-6 Spieler ab 9 Jahren

Im Kampf der Samurai-Clans um die Vorherrschaft bringt der 
Kobayakawa Clan den Schwachen den Sieg. Man hat 4 Kamons, 
8 werden gestapelt. Man bekommt eine Karte, der Rest wird 
gestapelt und eine als Kobayakawa aufgedeckt. Nun zieht man 
eine Karte und wirft eine Karte ab oder zieht eine und legt sie 
als Kobayakawa hin. Danach kann man in Phase 2 der Runde 
passen oder kämpfen und 1 Kamon bieten. Alle Kämpfer decken 
auf, der niedrigste Wert addiert Kobayakawa dazu und die 
höchste Summe gewinnt alle gebotenen Kamon + 1 aus der 
Mitte. Mit 0 Kamon scheidet man aus. Sind 2 Kamon übrig, muss 
man in einer letzten Runde 2 Kamon im Kampf bieten.
Version: de * Regeln: de en jp * Text im Spiel: nein

Kobayakawa
Autor: Jun Sasaki
Verlag: Iello / Superlude

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

Die Kobolde wollen vor dem Drachen beim Schatz sein. 
Sie müssen dafür den Weg legen und drei Schlüssel haben. 
Schlüssel und Süßigkeiten werden mittels Würfelwurf auf dem 
Plan platziert. Man zieht eines der verdeckten Kärtchen - ein We-
gekärtchen wird passend angelegt, ein Drache kommt auf das 
nächste freie Feld der Drachenhöhle. Erreicht der Weg Schlüssel 
oder Süßigkeit, wird beides entsprechend abgelegt. Einmal kann 
man mit der Süßigkeit den Drachen ablenken und das vorderste 
Drachenkärtchen darauf ablegen. Wird das letzte Wegfeld belegt 
und drei Schlüssel sind gesammelt, bevor alle Drachenfelder 
besetzt sind, gewinnen alle gemeinsam.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: nein

Koboldbande
Autor: Gina Manola
Verlag: Amigo Spiele

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

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

Können Schweine fliegen?
Autor: Sonja Hässler
Verlag: Kosmos

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

Partyspiel für 3 oder mehr Spieler ab 8 Jahren

Ein Spieler ist Darsteller - er nimmt eine Karte, würfelt und 
muss nun das so bestimmte Wort mit Hilfe des quietschenden 
Hühnchens darstellen, die anderen Teammitglieder müssen das 
Wort erraten. Der Spieler kann pantomimisch arbeiten und auch 
auf Objekte im Raum zeigen, aber das Quietschhuhn muss Teil 
der Darstellung sein und das Wort muss binnen 10 Sekunden 
erraten werden. Gelingt es, bekommt das Team die Karte. Wenn 
die Zeit abläuft und das Wort nicht erraten wurde, hat das geg-
nerische Team eine Chance, das Wort zu erraten und die Karte zu 
bekommen. Es gewinnt das Team, das zuerst 10 Karten sammelt. 
Zu dritt spielt jeder gegen jeden.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: ja

Krawall im Hühnerstall

Verlag: Goliath Toys

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

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
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Für Kinder + Lernspiele
Für Familien

Mit Freunden 
Für Experten

Farbcodes für Vorlieben (Skala in der Bewertung)
Zufall
Taktik

Strategie
Kreativität

Wissen
Gedächtnis

Kommunikation
Interaktion

Geschicklichkeit
Aktion

GABIS wird auf Seite 3 erklärt

Reaktionsspiel für 2-4 Spieler ab 4 Jahren

Krokodile warten regungslos im Wasser auf Beute - man stellt 
sein Krokodil mit dem Kopf in Richtung Strudel. Drei Karten mit 
möglicher Beute liegen aus. Man dreht den Strudel und versucht 
zuzuschnappen, wenn die wertvollsten Häppchen vorbeisau-
sen. Dazu kippt man sein Krokodil nach vorne und bringt damit 
den Strudel sofort zum Stehen. Alle anderen kippen nun auch 
ihr Krokodil und bekommen die Karten mit Häppchen, die sein 
Maul berührt. Die Auslage wird aufgefüllt und der nächste Spie-
ler dreht den Strudel. Sind alle Karten verteilt, gibt man für jeden 
Wecker eine gleichfarbige Häppchenkarte ab und gewinnt dann 
mit den meisten Häppchen.
Version: multi * Regeln: de en es fr it nl * Text im Spiel: nein

Krokolores
Autor: Anja Dreier-Brückner
Verlag: Haba

Fantasy-Abenteuerspiel für 2 oder 4 Spieler ab 14 Jahren

Fantasy-Abenteuer in einem Table-Top Spiel mit individuellen, 
liebevoll gestalteten Miniaturen - Kämpfer aus DOFUS gegen 
Kämpfer aus WAKFU - man soll gegnerische Figuren außer 
Gefecht setzen und gewinnt, wenn man als Einziger noch 
Gewinngroschen hat oder als Einziger noch Krosmaster im Spiel 
hat. Man nutzt Bewegungspunkte und Aktionspunkte laut Cha-
rakterkarten oder dazu die gemeinsamen Kamas des Teams für 
Bewegung, Zauber wirken, dämonische Belohnungen, Gewinn-
groschen und anderes. Ein Charakter ist k.o. wenn er genauso 
viele Verletzungen erlitten hat wie er Lebenspunkte hat.
Version: de * Regeln: de en es fr it jp * Text im Spiel: nein

Krosmaster Arena
Autoren: Nicolas Degouy, Édouard Guiton
Verlag: Pegasus Spiele

Würfelspiel für 2 Spieler ab 8 Jahren

In einem 7x7 Raster zeigen die Felder 6x 1, 6x 2, und je 5x 3, 4 
und 5 sowie 12 Kühe und je drei Kreise und drei Kreuze, bunt ge-
mischt. Ein Spieler versucht, die Kreise zu verbinden, der andere 
die Kreuze, orthogonal oder diagonal. Um ein Feld zu markieren, 
muss man 2 Kühe oder 3 gleiche Zahlen würfeln, für einen Wurf 
mit beidem markiert man nur einmal! Schafft man vier Zahlen, 
darf man markieren und hat noch einen Zug, in dem man aber 
benachbart zum zuvor markierten Feld markieren muss. Man 
hat drei Würfe pro Zug und kann beliebig Würfel hinauslegen 
oder neu würfeln. Wer nicht markieren kann, hat Pech. Wer 
zuerst verbindet, gewinnt!
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: nein

Kuh Vadis
Autor: Reinhard Staupe
Verlag: nsv Nürnberger-Spielkarten-Verlag

Würfelspiel für 2 Spieler ab 8 Jahren

Ein Spielblock mit 8x8 Feldern ist mit Zahlen und Kühen 
markiert, dazu kommen Tränken. Man hat zwei Würfe pro Zug, 
darf beliebig neu würfeln und muss dann markieren: Für zwei 
Kühe zwei Kuhfelder, für zwei Zahlen genau ein Feld mit einer 
der Zahlen, für Kuh und Zahl entweder Kuhfeld oder Zahl. Will 
man beides markieren müssen die beiden Felder genau ein Feld 
Abstand haben; Tränken dürfen dazwischen liegen, trennen 
aber Landflächen. Ist kein Kuhfeld frei oder sind nur noch fünf 
Zahlenfelder frei, punktet man für Mehrheiten bei Randweiden, 
für Feldermehrheit an Tränken und orthogonal zusammenhän-
gende Landflächen aus mindestens 5 Feldern.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: nein

Kuhlorado
Autor: Reinhard Staupe
Verlag: nsv Nürnberger-Spielkarten-Verlag

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

Kommunikationsspiel für 3-12 Spieler ab 12 Jahren

Berühmte Personen! Wer wurde wann geboren? Man spielt in 
zwei Teams, sechs Karten werden an die Teammitglieder verteilt, 
jeder kennt also 1, 2 oder 3 Personen. Das aktive Team versucht 
durch Fragen und Aussagen zu klären, wer wen auf der Hand 
hält. Macht jemand dabei einen Fehler, weil er Namen oder Zah-
len nennt, spielt das gegnerische Team eine seiner Fehlerkarten 
aus - man darf im gesamten Spiel nur fünf Fehler machen, beim 
sechsten gewinnt das gegnerische Team. Bei Kontrolle wird mit 
dem untersten, frühesten Datum begonnen, falsch liegende 
Karten werden aussortiert und man punktet in fünf Runden für 
richtige Karten minus Fehlerkarten.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: nein

Kwando
Autor: Thorsten Löpmann
Verlag: Huch! & friends

Set-Sammel-Spiel für 3-7 Spieler ab 8 Jahren

Energie-Produktion und Umweltverschmutzung - als Energie-
produzent versucht man eine vorgegebene Produktionsquote 
zu erfüllen und dabei Überbeanspruchung von Ressourcen 
und damit Strafzahlungen zu vermeiden. Zur Energieproduk-
tion draftet man Karten auf die Hand und spielt Kartensets als 
Energie auf den Tisch. Am Ende jeder der drei Runden prüft man 
die Produktion - kann man nicht genug Elektrizität liefern, zahlt 
man Strafe und wer - im Vergleich mit den anderen Spielern - am 
meisten von einer Rohstoffart verbraucht hat, zahlt Strafe. Als 
mögliche Aktion in einem Zug kann man Produktionskarten 
auch wenden und so Verschmutzung vermeiden.
Version: multi * Regeln: en fi * Text im Spiel: nein

Kyoto Protocol
Autor: Petri Savola
Verlag: RollD6 Games

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

Setz- und Sammelspiel für 2-4 Spieler ab 9 Jahren

Wir erkunden La Isla auf der Suche nach ausgestorben geglaub-
ten Tierarten. Man zieht drei Karten und ordnet sie Aktionen zu: 
Die Karte bei A wird ins Etui gesteckt und mit ihrer Sonder-
funktion wirksam, bis sie abgedeckt wird. Die Karte bei B bringt 
einen Stein. Als Aktion C setzt oder versetzt man einen Forscher 
für 2 Steine in der Landschaftsfarbe. Besetzt man alle Felder 
neben einem Dschungelbereich, erhält man Tierplättchen und 
Punkte. Die Karte bei D bewegt einen Tiermarker für Siegpunkte. 
Erreichen Markerwerte eine bestimmte Gesamtsumme, gibt 
es eine Schlusswertung für Sets von Tieren, Spielsteine und 
Bereichswerte für Tiermarker.
Version: de * Regeln: de en fr * Text im Spiel: nein

La Isla
Autor: Stefan Feld
Verlag: alea / Ravensburger
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Erweiterung zu Las Vegas für 2-8 Spieler ab 8 Jahren

Eine Erweiterung zu Las Vegas mit drei Würfelsets für Spiele zu 
sechst, siebt und acht. Große Würfel ersetzen zu Spielbeginn 
je einen normalen Würfel, zählen aber für zwei, diese Biggys 
werden immer mit den eigenen Würfeln gewürfelt und laut Ba-
sisregeln gesetzt. 10 violette Würfel sind Kicker im Spiel für bis zu 
sieben Spieler, man kann damit schon in Casinos gesetzte Würfel 
wieder entfernen. Dazu kommt eine Variante für 2-4 Spieler auf 
Basis der Solo-Variante: 2 Würfel liegen in den Casinos, man hat 
2 Bonuskarten und wirft immer einen Würfel jeder Farbe, Farben 
und damit der Besitzer der jeweiligen Bonuskarte gewinnen die 
Geldscheine.
Version: de * Regeln: de en fr * Text im Spiel: nein

Las Vegas Boulevard
Autor: Rüdiger Dorn
Verlag: alea / Ravensburger

Assoziationsspiel für 2 oder mehr Spieler ab 8 Jahren

Den Klassiker Buchstabenkette kennt wohl jeder - man nennt 
ein Wort und der nächste Spieler muss ein Wort nennen, das 
mit dem letzten Buchstaben des zuvor genannten Worts 
beginnt. Last Letter greift dieses Prinzip auf, aber man spielt mit 
Bildkarten. Jeder Spieler bekommt 5 Karten, eine Startkarte liegt 
in der Mitte und ein Spieler nennt ein Wort passend zu einem 
Gegenstand. Wer am schnellsten auf seiner Karte ein passendes 
Folgewort findet, darf seine Karte ablegen. Wer als Erster alle 
Karten ablegen konnte, gewinnt. Man darf auch selbst Regeln 
erfinden oder erschweren, zum Beispiel nur fremdsprachige 
Wörter oder nur Adjektive.
Version: de * Regeln: de en * Text im Spiel: nein

Last Letter
Autoren: Joe and Dave Herbert
Verlag: Thinkfun / HCM Kinzel

Laufspiel mit Würfeln für 2-4 Spieler ab 8 Jahren

Man würfelt drei Würfel bis zu drei Mal, kann auslegen und 
braucht zum Einsetzen einer Figur mindestens „15“ bzw. bewegt 
eine Figur mit der Summe zweier Würfel. Erreicht man mit einer 
Zahl ein eigenes Aufstiegsfeld, kann man mit einer „1“ in die 
nächste Ebene. Geschlagen wird mit dem schwarzen Würfel. „6“ 
im ersten Wurf des schwarzen Würfels bringt oder entfernt einen 
Bannring für eine Figur, nur auf der mittleren Ebene, sie kann 
nicht aufsteigen und nicht überholt werden. Wer zuerst den Gip-
fel mit drei Figuren erreicht, gewinnt. In einer Variante bringen 
bestimmte Wurfresultate noch Karten ins Spiel, die Würfe und 
Bewegungen verändern können.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: nein

Lauf rauf!
Autor: Rüdiger Koltze
Verlag: Ravensburger

Kreatives Legespiel für 2-6 Spieler ab 8 Jahren

16 Motivkärtchen werden auf der Tafel ausgelegt und dabei 
benannt. Der aktive Künstler zieht geheim das oberste Zah-
lenkärtchen und nutzt nun nach genauen Regeln Scheiben 
und Stäbchen, um den durch die Zahl bestimmten Begriff 
auf der Tafel darzustellen. Die Mitspieler haben jeweils einen 
Rateversuch. Ist der Begriff erraten oder dauert es zu lange 
oder der Begriff ist zu schwer, zieht man das nächste Kärtchen, 
usw. bis die Zeit abgelaufen ist. Dabei darf man nur bisher nicht 
benutztes Material verwenden. Wer den Begriff errät, markiert 
ihn und kassiert für jeden seiner Marker einen Siegpunkt, der 
Künstler für alle Marker.
Version: multi * Regeln: de en fr it * Text im Spiel: nein

Leg los!
Autor: Carlo A. Rossi
Verlag: Zoch Verlag

Setz- und Laufspiel für 2-5 Spieler ab 8 Jahren

Die Lemminge laufen zum Gipfel und überwinden Hindernisse. 
Zu Beginn liegt für jede Geländeart eine Karte im Wert 2 aus. 
Man zieht eine Karte oder spielt eine Karte für eine Geländeart: 
Ist diese Karte die niedrigste Karte der Gelände-Auslage, bewegt 
man seinen Lemming über Wiesenfelder und Felder dieses 
Geländes um die Gesamtsumme aller Karten, ansonsten nur um 
den Wert der gespielten Karte und wirft den restlichen Stapel 
ab. Muss man so einen neuen Stapel beginnen, legt man ein 
Bonusplättchen. Für genügend Bewegungspunkte kann man 
fremde und eigene Lemminge geradeaus weiterschieben. Wer 
zuerst mit beiden Lemmingen im Ziel ist, gewinnt.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: nein

Lemminge
Autor: Sebastian Bleasdale
Verlag: Amigo Spiele

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

Bauspiel für 1-8 Spieler ab 8 Jahren

Schnelles und genaues Bauen, in Teams mit durch einen Haken 
verbundenen Kränen oder einzeln. Man baut in der vorgege-
benen Zeit das auf der Karte abgebildete Bauwerk mit der vom 
Standort der Figur bestimmten Methode - z.B. mit am Kopf 
befestigtem Kran oder nach Anweisungen eines Mitspielers. 
Man muss in der Bauzone und mit Hilfe des Krans bauen. Nach 
Ablauf der Zeit bewegt man seine Figur einen Schritt pro korrekt 
platziertem Bauteil und für Fertigstellung im Zeitlimit um einen 
Bonus. Im Duell punktet, wer zuerst fertig ist. Erreicht eine Figur 
das gegenüberliegende Start/Ziel-Feld, gewinnt am Ende der 
Runde, wer in Führung liegt.
Version: multi * Regeln: de fr it * Text im Spiel: nein

Lift it!
Autor: Per Gauding
Verlag: Game Factory

Legespiel für 1 oder 2 Spieler ab 8 Jahren

Limes - Grenze des römischen Reiches. Die Siedler betreiben 
Ackerbau, Fischfang und Holzwirtschaft und errichten Wachtür-
me an der Grenze. Man hat einen Satz Karten; der Vorgabespie-
ler deckt seine oberste Karte auf, der andere sucht diese Karte in 
seinem Stapel und beide legen die Karte in die eigene Auslage, 
Kante an Kante, in ein Raster 4x4, Übereinstimmung ist nicht 
notwendig. Dann kann man einen Arbeiter auf dieser Karte neu 
einsetzen oder einen Arbeiter in der Auslage in ein angrenzen-
des Gebiet bewegen. Sind 16 Karten gelegt, werden zusammen-
hängende Landschaften mit Arbeiter darin gewertet.
Version: de * Regeln: de en * Text im Spiel: nein

Limes
Autor: Martyn F
Verlag: Abacusspiele

Logik- und Legespiel für 1 Spieler ab 7 Jahren

Eine Weiterentwicklung von Logix, aber man arbeitet nicht mehr 
auf einem 3x3 Raster, sondern auf einem 4x4 Raster und mit vier 
Formen und Farben. Auf 70 Aufgabenkarten sind einige dieser 
Formen an unterschiedlichen Positionen im Raster vorgegeben. 
Man wählt eine Karte aus, setzt die vorgegebenen Formen wie 
abgebildet ein und muss nun die restlichen Formen einsetzen, 
so dass in jeder Spalte und in jeder Reihe jede Form und jede 
Farbe nur einmal vorkommen. In schwierigeren Aufgaben 
kommen Bedingungen dazu, die sich auf Reihen oder Spalten 
oder Felder beziehen.
Version: multi * Regeln: de en * Text im Spiel: nein

Logix 4x4
Autor: Linda Wächter
Verlag: IQ-Spiele



Geisterei
Ein Geschicklichkeitsspiel mit Geistermama  
und Ei für 2-4 Spieler ab 6 Jahren von  
Guido Hoffmann bei Drei Magier / Schmidt 
Spiele 2014, ca. 20 min

Flizz & Miez
Ein Autorennspiel mit Verfolgungsjagd  
für 2-4 Spieler ab 5 Jahren von Klemens Franz, 
Hanno Girke und Dale Yu bei Stadlbauer 
Marketing + Vertrieb 2014, ca. 20 min

Hetzen nach Schätzen
Ein Bewegungsspiel in der FEX Serie  
für 2-4 Spieler ab 7 Jahren von  
Treo Game Designers bei Haba 2013,  
ca. 15 min

Speed Cups
Ein Reaktionsspiel um Becherstapel und 
Becherreihen für 2-4 Spieler ab 6 Jahren 
von Haim Shafir bei Amigo Spiele 2013, 
ca. 10 min

Camel Up
Ein Renn- und Wettspiel rund um eine 
Pyramide für 2-8 Spieler ab 8 Jahren von 
Steffen Bogen bei eggertspiele / Pegasus 
Spiele 2014, ca. 30 min

Tortuga
Ein Würfelsetzspiel um Piraten und Schätze 
für 2-4 Spieler ab 8 Jahren von Jay Cormier 
und Sen-Foong Lim bei Queen Games 2014, 
ca. 40 min

ÖSTERREICHISCHER SPIELEPREIS 2014

Abluxxen
Ein Kartenspiel um Karten sammeln und wegnehmen für 2-5 Spieler ab 10 Jahren von Wolfgang 
Kramer und Michael Kiesling bei Ravensburger 2014, ca. 30 min

Die verrückte Vogelscheuche
Ein Merk- und Sammelspiel um Getreide, 
einen Raben und eine Vogelscheuche  
für 2-4 Spieler ab 4 Jahren von Klaus Zoch 
bei Noris Spiele 2014, ca. 20 minAlle Infos zum Österreichischen Spielepreis: www.spielepreis.at

ÖSTERREICHISCHER SPIELEPREIS 2014



Tortuga
Ein Würfelsetzspiel um Piraten und Schätze 
für 2-4 Spieler ab 8 Jahren von Jay Cormier 
und Sen-Foong Lim bei Queen Games 2014, 
ca. 40 min

ÖSTERREICHISCHER SPIELEPREIS 2014

Norderwind 
Ein Ressourcenmanagementspiel um 
Waren und Schiffe für 2-4 Spieler ab 10 
Jahren von Klaus Teuber bei Kosmos 2014, 
ca. 60 min

Caverna 
Ein komplexes Aufbauspiel um Bergbau, 
Wohnraumbeschaffung und Versorgung für 
1-7 Spieler ab 12 Jahren von Uwe Rosenberg 
bei Lookout Games 2013, ca. 210 min 

Russian Railroads
Ein Worker Placement Spiel um Eisenbahnbau 
in Russland für 2-4 Spieler ab 12 Jahren von 
Helmut Ohley und Leonhard Orgler bei Hans 
im Glück 2013, ca. 120 min

Voll Schaf
Ein Setzspiel um Weiden für Schafe 
für 2-4 Spieler ab 7 Jahren von Francesco 
Rotta bei Huch! & friends 2014, 
ca. 20 min

Blood Bound
Ein Bluff- und Deduktionsspiel um 
Gruppenzugehörigkeit für 6-12 Spieler 
ab 14 Jahren von Kalle Krenzer bei 
Heidelberger Spieleverlag 2013, ca. 30 min

Concept
Ein Assoziationsspiel mit Piktogrammen 
für 4-12 Spieler ab 10 Jahren von Gaëtan 
Beaujannot und Alain Rivollet bei Repos 
Productions / Asmodee 2013, ca. 45 min

ÖSTERREICHISCHER SPIELEPREIS 2014

Raben Stapeln 
Ein Geschicklichkeitsspiel um Raben, Sterne 
und Scheiben stapeln für 1-4 Spieler ab 3 
Jahren von Paul Kappler bei Drei Hasen in der 
Abendsonne 2014, ca. 10 min

Krosmaster Arena 
Ein Fantasy-Abenteuerspiel mit Minaturen 
für 2 oder 4 Spieler ab 14 Jahren von Nicolas 
Degouy und Édouard Guiton bei Ankama / 
Pegasus Spiele 2014, ca. 60 min

Star Wars Am Rande des Imperiums
Das Einsteigerset zum Rollenspiel für 3-5 
Spieler ab 10 Jahren von Daniel Lovat Clark 
und Chris Gerber bei FFG / Heidelberger 
Spieleverlag 2013, Spieldauer variabel
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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

Zeichenspiel für 2-5 Spieler ab 8 Jahren

König Fedoor von Arkadia sucht einen Erben und ruft die 
Helden zum Wettkampf. Sie reisen durch unterschiedliche 
Welten, balgen sich mit Loonies und müssen mit den Tricks der 
Mitspieler fertigwerden. Sieben Welten mit mehreren Levels und 
einem Oberbösen im letzten Level enthalten Missionen, die im 
Zeitlimit erfüllt werden müssen. Dazu zeichnet man das in der 
Zielübersicht Geforderte auf seinem „Bildschirm“. Für gültige 
Zeichnungen - Elemente dürfen einander niemals berühren, 
schneiden oder verzweigen, die Maximalzahl muss stimmen 
und alle Zeichnungsarten müssen erlaubt sein - sammelt man 
Erfahrungspunkte und auch Bonus- und Strafplättchen.
Version: multi * Regeln: de en fr * Text im Spiel: nein

Loony Quest
Autoren: Laurent Escoffier, David Franck
Verlag: Asmodee / Libellud

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

Erweiterung zu Lords of Vegas für 2-6 Spieler ab 12 Jahren

Als Casinoboss in Las Vegas baut man Casinos, handelt mit 
Grundstücken, spielt in fremden Casinos und verwaltet die 
eigenen. Man gewinnt mit den meisten Punkten und punktet, 
wenn die Farben des eigenen Casinos gezogen werden. Geld 
aus Casinos verwendet man für Grundstücke, die Einkommen 
und Punkte bringen und man kann mit anderen Spielern 
handeln. Die Erweiterung enthält das Material für einen fünften 
und sechsten Spieler und dazu 48 Plättchen für weitere Etagen 
in den Casinos, man legt sie unter Casino-Plättchen, um diese 
anzuheben. Höhere Casinos bringen mehr Geld, es gibt neue Re-
geln für Ausbreiten, Umbauen und Casinos Zusammenführen.
Version: en * Regeln: en * Text im Spiel: nein

Lords of Vegas Up!
Autoren: Mike Selinker, James Ernest
Verlag: Mayfair Games

Konfliktsimulation mit Karten für 2 Spieler ab 7 Jahren

Taktische Schlachten zwischen Fantasy-Kreaturen. Man hat 
sechs von 36 Einheiten auf der Hand und spielt pro Zug eine 
Karte. Die Karten haben Markierungen für Angriffsziel, Schaden, 
eventuell Reichweite und Verteidigung. Am Ende des Zugs kann 
man eine Karte nachziehen oder eine Einheit von der Spielfläche 
zurücknehmen. Wer 20 Karten des Gegners oder 4 Kommando 
Karten des Gegners eliminiert, gewinnt. Jede der bisher drei 
Ausgaben enthält zwei komplette Armeen für zwei Rassen: Orcs 
vs. Dwarves, Elves vs. Lizardmen und Templars vs. Undead. Man 
kann jede Armee gegen jede andere spielen oder Söldnerdecks 
aus mehreren Armeen zusammenstellen.
Version: de * Regeln: de en * Text im Spiel: nein

Lords of War
Autoren: Nick Street, Martin Vaux
Verlag: Heidelberger Spieleverlag

Aufbau- und Sammelspiel für 3-5 Spieler ab 14 Jahren

Die Idrakys der Fürsten sammeln Truppen zum Kampf gegen die 
Finsternis. Pro Runde = Jahr erteilt man seinem Idrakys 6 Befehle 
für Bewegung, Anwerben von Einheiten, Bedrohung in einer 
Stadt mit Einheiten beseitigen oder Abwarten. Dann werden die 
Befehle reihum einzeln ausgeführt. Für erfolgreiche Beseitigung 
einer Bedrohung wählt man zwei von drei möglichen Beloh-
nungen - Gold, Bardenplättchen oder Zaubergilden-Stockwerk 
bauen. Es folgen die Phasen Stadtplättchen verwalten, militäri-
sche Erhebung mit Belohnungen sowie Jahresende und nach 12 
Jahren Spielende mit drei Prüfungen für Reichtum, Einfluss und 
Ansehen. Wer alle Prüfungen meistert, gewinnt.
Version: de * Regeln: de en es fr it * Text im Spiel: nein

Lords of Xidit
Autor: Régis Bonnessée
Verlag: Asmodee / Libellud

Kartenspiel für 2-4 Spieler ab 10 Jahren

Ein geheimnisvolles Erbe wird gesucht. Eine Karte liegt als Ruine 
verdeckt aus. Man hat eine Karte, zieht eine Karte und spielt eine 
davon offen aus. Beim Umsetzen der Effekte 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. Diese Ausgabe 
enthält das Grundset „Tödliches Schwert“ und das Erweiterungs-
set „Stab der Drachen“, mit unterschiedlichen Karten, beide 
können kombiniert werden.
Version: jp * Regeln: de en jp * Text im Spiel: nein

Lost Legacy: Hyakunen Senso to Ryu no Miko
Autoren: Hayato Kisaragi, Seiji Kanai
Verlag: One Draw / MinimalGames

Kartenspiel für 2-4 Spieler ab 10 Jahren

Ein geheimnisvolles Erbe wird gesucht. Eine Karte liegt als Ruine 
verdeckt aus. Man hat eine Karte, zieht eine Karte und spielt eine 
davon offen aus. Beim Umsetzen der Effekte 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. Diese Ausgabe 
enthält das Grundset „Sphäre der Verführung“ und das Erwei-
terungsset „Ewiger Kelch“, mit unterschiedlichen Karten, beide 
können kombiniert werden.
Version: jp * Regeln: de en jp * Text im Spiel: nein

Lost Legacy: Binbo Tantei to Inbo no Shiro
Autoren: Hayato Kisaragi, Seiji Kanai
Verlag: One Draw / MinimalGames

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 Ergebnisse Treffer, Kein Treffer, Blockade, Gegenan-
griffe oder Niederhalten werden gegeneinander verglichen. 
Auf Basis dieser Ergebnisse wirft man dann Trefferwürfel für 
Trefferpunkte aus Drop Kick etc. Trefferpunkte werden 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. Sieg oder durch Niederhalten-Würfe, 
auch Unentschieden ist möglich. Zweite Auflage 2014.
Version: en * Regeln: en * Text im Spiel: nein

Luchador
Autor: Mark Rivera
Verlag: Backspindle Games
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Erklärung der Icons

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

GABIS wird auf Seite 3 erklärt

Würfelspiel für 2-6 Spieler ab 10 Jahren

Ein Würfelspiel um Zahlen, genauer gesagt, um römische Ziffern, 
man spielt mit vier Würfeln mit den Seiten L-X-X-V-I-I und will der 
Erste sein, der 300 Punkte erreicht. Man wirft in seinem Zug alle 
vier Würfel, stellt sie zu einer gültigen römischen Zahl zusam-
men und erzielt ebenso viele Punkte. Nun kann man diese Punk-
tezahl notieren oder nochmals würfeln, eine Zahl bilden, das 
Ergebnis der vorherigen Würfe dazu addieren und wieder über 
aufhören und weitermachen entscheiden. Man kann so lange 
weitermachen wie man gültige Zahlen bilden kann. Gelingt das 
nicht, verliert man alle bisher erzielten Ergebnisse der Runde.
Version: multi * Regeln: cz de en fr hu it * Text im Spiel: nein

Ludix
Autor: Niek Neuwahl
Verlag: Piatnik

Kartenlegespiel für 2-6 Spieler ab 8 Jahren

Die Lunte ist gezündet! Alle haben sieben Karten und legen im-
mer eine Karte an und ziehen sofort nach - solange bis jemand 
eine Bombenkarte oder eine Entschärfungskarte legt oder die 
Zeitbombenkarte gezogen wird. Mit einer Entschärfungskarte 
gehen alle Luntenkarten aus dem Spiel, die Entschärfungskarte 
kommt neben die Startkarte. Wer eine Bombe legt, nimmt alle 
Luntenkarten, bis auf die Startkarte, samt Entschärfungskarten. 
Sind alle Bombenkarten gespielt oder wird die Zeitbombe 
gezogen, addiert man Lunten- und Entschärfungskarten und 
zieht davon alle Luntenkarten auf der Hand ab. Wer die meisten 
Punkte hat, gewinnt.
Version: multi * Regeln: de en * Text im Spiel: nein

Lunte
Autor: Bruce Whitehill
Verlag: Mücke Spiele

Legespiel für 1-4 Spieler ab 4 Jahren

Autos gehören zum Alltag. In diesem Legespiel baut man Autos 
aus einzelnen, doppelseitig bedruckten Kärtchen. In Variante 1 
baut man Autos nach Vorgabe laut Abbildung in den Regeln zu-
sammen. In Variante 2 soll man zu zweit oder in zwei Teams Au-
tos nach Wahl schnellstmöglich zusammenstellen. Dazu nimmt 
man jeweils ein Kärtchen auf und stoppt die Runde, wenn man 
ein Auto zusammengesetzt hat. Man punktet für fertige Autos 
oder das größte, auch unvollständige Auto, schafft man beides, 
gibt es zwei Punkte. Wer nach drei Runden die meisten Punkte 
gesammelt hat, gewinnt.
Version: en * Regeln: de en lt pl * Text im Spiel: nein

MaCar
Autor: Gediminas Akelaitis
Verlag: Logis

Stadtbauspiel für 2-4 Spieler ab 8 Jahren

Als Firmeninhaber entwickelt man seine Stadt. Als Stadt jedes 
Spielers liegen zwei Startunternehmen offen als “gebaut“ und 
vier Großprojekte verdeckt als “im Bau“ aus. Man würfelt, zuerst 
einen Würfel, nach Bau des Bahnhofs zwei: Die gewürfelte Art 
Unternehmen wird aktiviert und bringt Geld, und zwar von Bank 
oder Spielern, im eigenen Zug oder dem eines anderen Spielers. 
Dann kann man ein neues Unternehmen bauen, beliebig viele 
eines Typs, oder eines seiner Großprojekte komplettieren. Um zu 
bauen bezahlt man den Preis an die Bank, nimmt die Karte oder 
dreht sie bei sich um. Wer zuerst alle vier Großprojekte fertig 
gebaut hat, gewinnt.
Version: en * Regeln: en jp * Text im Spiel: ja

Machi Koro
Autor: Masao Suganuma
Verlag: Kosmos

Stadtbauspiel für 1-6 Spieler ab 8 Jahren

Als Städtebauer wetteifert man um die lukrativste Stadt und legt 
Stadtkärtchen für drei verschiedene Zonen sowie Bonuspunkte 
für Seen und Parks. Für eine Runde zieht man neun Kärtchen 
und gibt sie dem linken Nachbarn. Dann hat man genau eine 
Minute Zeit um eine Stadt aus 3x3 Kärtchen auszulegen. Man 
punktet für Farben und die Anzahl der Häuser in zusammen-
hängenden Flächen und für die längste Straße. Wer fertig ist, 
und den Park Ranger nimmt, bevor die Sanduhr abläuft, punktet 
für Seen und Parks in seiner Stadt. Hat jemand am Ende einer 
Runde 150 Punkte, endet das Spiel und man gewinnt mit den 
meisten Punkten. Variante mit Baumeister-Markern.
Version: en * Regeln: en * Text im Spiel: nein

Mad City
Autor: Kane Klenko
Verlag: Mayfair Games

Set-Sammelspiel für 2-4 Spieler ab 8 Jahren

Als Pirat auf Missionen für Madame Ching versenkt man Schiffe 
des Kaisers und unterstützt Fischerdörfer. Navigationskarten 
liegen aus; dann spielt jeder verdeckt eine Navigationskarte und 
alle decken auf: Wer am Zug ist, setzt seine Expedition durch 
Anlegen der Navigationskarte fort oder beendet sie; erfüllt even-
tuell damit eine Mission oder erwirbt Fertigkeiten; kann eine 
Begegnungskarte ausspielen und nimmt eine Navigationskarte 
aus der Auslage. Sind alle Missionen erfüllt oder wird jemand 
Kapitän der China Pearl, wertet man am Ende der Runde Gold, 
Juwelen und Boni für Fertigkeitskarten, China Pearl, Hafen von 
Hong Kong und Begegnungskarten.
Version: multi * Regeln: de en es fr it nl * Text im Spiel: nein

Madame Ching
Autoren: Bruno Cathala, Ludovic Maublanc
Verlag: Asmodee / Hurrican Games

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

Reisespiele für 1-4 Spieler ab 8 Jahren

Aus Australien kommen unter dem von Game Factory betreuten 
Label The Purple Cow elegante magnetische Reisespiele in 
individuellem, aber einheitlichem Design, verpackt in eleganten 
flachen Blechdosen. Das Material ist magnetisch und damit ideal 
geeignet für Reisespiele. Das Angebot umfasst alle Arten von 
Spielen - bekannte Klassiker wie Backgammon oder Battleship 
und das bekannte Solitär-Legespiel Tangram, Denkspiele wie 
Sudoku und ein Wortratespiel namens Hangman, in dem man 
die Buchstaben des gesuchten Worts erraten muss, bevor der 
Galgen errichtet ist. Mit Car Race findet sich auch ein spannen-
des Autorennen als Würfelspiel.
Version: de * Regeln: de en * Text im Spiel: nein

Magnetic Travel Game

Verlag: The Purple Cow / Game Factory

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

Schildkröten legen Eier am Strand von Mahé! Man wirft einzeln 
drei Würfel und entscheidet, ob man weiterwürfelt. Überschrei-
tet man 7, setzt man die Schildkröte auf das Floß. Bleibt man 
unter 7, zieht man weiter, kann Schildkröten überholen und 
zieht doppelt oder dreimal so weit, wenn man zwei oder drei 
Würfel nutzt. Am Strand legt die Schildkröte die auf der obersten 
Gelegekarte angegebene Anzahl Eier ab. Erreicht man eine 
andere Schildkröte, sitzt man auf und wird mitgetragen, bei 
7+ auch aufs Floß. Nach der letzten Gelegekarte kann jemand 
noch einmal 7 Eier sammeln und dann gewinnt man mit den 
meisten Eiern.
Version: de * Regeln: de en fr nl * Text im Spiel: nein

Mahé
Autor: Alex Randolph
Verlag: Franjos
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Worker Placement Spiel für 2-5 Spieler ab 10 Jahren

Der Stamm lebt im Einklang mit der Natur, aber es muss ein 
Nachfolger für den Häuptling gefunden werden - also sammelt 
man Amulette und baut Hütten auf Steinplatz, Pfahlplatz und 
Götterpfaden. In seinem Zug platziert man zuerst Schalen auf 
Kultstätten und wählt damit Aktionen. Dann bewegt man das 
Boot und führt die Aktion aus, wenn es eine eigene Schale er-
reicht - Karten ziehen, Amulett sammeln, Hütte errichten. Bauten 
werden mit Kostbarkeiten oder Amuletten und Landschaftskar-
ten bezahlt. Danach wird noch die nächste Runde vorbereitet. 
Baut jemand seine letzte Hütte, wertet man am Ende der Runde 
Hütten auf Götterpfad, Steinplatz und Pfahlplatz.
Version: multi * Regeln: de en fr it * Text im Spiel: nein

Mangrovia
Autor: Eilif Svensson
Verlag: Zoch Verlag

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

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

Als Marktgraf in Marken östlich der Elbe soll man Wohlstand und 
Zivilisation verbessern. Man verschiebt Gebäude am Markt und 
wählt dann Gebäude bauen oder Gebäude ziehen und Steuern 
einheben. Man nimmt ein Gebäude zum Bauen vom Markt, 
bezahlt und baut es sofort ein, angrenzend an ein Gebäude 
anderer Art, mit übereinstimmenden Symbolen an den Kanten. 
Beliebiges Anlegen kostet Geld! Abgeschlossene Gebäude brin-
gen Siegpunkte. Treibt man Steuern ein, deckt man das Münzen-
symbol auf einem Gebäude ab. Nach Erscheinen der Spielende-
Burg hat jeder noch zwei Züge; dann sind nicht abgeschlossene 
Gebäude die Hälfte wert und es gibt Gebäude-Boni.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: nein

Marchia Orientalis
Autor: Stefan Risthaus
Verlag: Ostia Spiele

Miniaturen-Tabletop für 2 Spieler ab 12 Jahren

Angelehnt an eine Sammelbildserie von Topps aus 1962 zum 
Thema „Aliens vom Mars wollen die Erde übernehmen“, über-
nimmt man als Spieler die Rolle der Invasoren oder Menschen 
und kämpft um das Schicksal des Planeten. Mit starkem Comic 
Touch und viel Humor nutzt man einfache Mechanismen und 
aktiviert seine fantastischen Miniaturen für Bewegung, Schießen 
oder Nahkampf, entschieden durch Würfelwurf, um auf die von 
Karten eingebrachten Ereignisse zu reagieren. Die Taktik liegt im 
gezielten Einsatz der Figuren, um Ziele zu erreichen oder den 
Gegner zu vernichten. Man gewinnt mit acht Siegpunkten oder 
wenn der Gegner keine Miniaturen mehr hat.
Version: de * Regeln: de en * Text im Spiel: ja

Mars Attacks
Autor: Jake Thornton
Verlag: Heidelberger Spieleverlag

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

Bilderlotto für 2-4 Spieler ab 3 Jahren

Bilder auf 48 doppelseitigen Kärtchen müssen passend auf 
Bildtafeln abgelegt werden; die Bilder liegen in vier Stapeln 
und es sind immer alle Tafeln, möglichst gleichmäßig verteilt, 
im Spiel. Man vergleicht die eigene Tafel mit den Stapeln - bei 
einer Übereinstimmung nimmt man das Bild und legt es Motiv 
nach unten auf der Tafel ab. So ändern sich die Bilder auf den 
Tafeln und damit die gesuchten Motive. Der Zug endet, wenn 
kein passendes Kärtchen sichtbar ist. Findet niemand ein Bild, 
entfernt jeder die Kärtchen von der Tafel, behält sie und man 
spielt weiter. Ist das letzte Bild vergeben, gewinnt man mit den 
meisten gesammelten Bildern.
Version: multi * Regeln: bg cz de fr it nl hu pl sk * Text im Spiel: nein

Match’n’Turn
Autor: Theora Concept
Verlag: Piatnik

Geschicklichkeitsspiel für 2-6 Spieler ab 8 Jahren

Bälle sollen in Löcher befördert werden und bringen die 
Punkte laut Farbring um das Loch. Die Arena wird aus den drei 
Aufschlagfeldern, der Lochfläche und der Presswand auf einer 
harten Unterlage und nach Vorgabe in den Regeln aufgebaut. 
Ein Spielleiter wird bestimmt; er würfelt und bestimmt damit 
das Aufschlagfeld. Der aktive Spieler wirft dann den Ball, er muss 
genau einmal im gewürfelten Feld aufkommen, darf an die Prell-
wand springen und soll dann in ein Loch fallen. Der Spielleiter 
entscheidet über gültige oder ungültige Versuche und notiert 
die Punkte. Am Ende der Runde, in der jemand 15 Punkte erzielt, 
gewinnt man mit den meisten Punkten.
Version: multi * Regeln: de en es fr it nl * Text im Spiel: nein

Matchball
Autoren: Andrew und Jack Lawson
Verlag: Ravensburger

Lauf/Würfelspiel für 2-4 Spieler ab 8 Jahren

Variante zum 100. Geburtstag von Mensch ärgere Dich nicht, 
mit Start/Zielstrecke mit zwei Zugangsfeldern zum Zielbereich. 
Mauern zwischen den Streckenabschnitten tragen Num-
mern. Man nutzt die Werte zweier Würfel für eine Figur in frei 
gewählter Zugrichtung, Richtungsänderung nach einem Wert 
ist möglich. Endet ein Teilzug neben einer Mauer-Ziffer und man 
hat noch einen solchen ungenutzten Würfelwert, kann man 
die Mauer überspringen. Figuren auf besetzten Feldern werden 
je nach Zugrichtung und Art des Teilzugs geschlagen. Wer bei 
Gesamtzugende auf einem Z-Feld steht, zieht in den Zielbereich, 
wer zuerst alle Figuren dort hat, gewinnt.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: nein

Mauerhüpfer
Autor: Norbert Tauscher
Verlag: Schmidt Spiele

Kooperatives Abenteuerspiel für 1-4 Spieler ab 7 Jahren

Mit Teamgeist, Mut und Glück spielen sich die Mausabenteurer 
durch die interaktiven Kapitel der Geschichte mit veränderli-
chen Regeln. Eine Maus kann sich bewegen, eine Aktion plus 1 
freie Aktion pro Runde. Bewegung, Angriff etc. entscheidet der 
Würfel, in vielen Situationen kommen verschiedenste Karten 
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. In der Erweiterung „Herz des 
Glürm“ ist Vanestra besiegt, doch schon taucht ein neues Übel 
auf, aber auch Nere eine wilde Mystikerin.
Version: de * Regeln: de en es fr it * Text im Spiel: ja

Maus und Mystik
Autor: Jerry Hawthorne
Verlag: Heidelberger Spieleverlag
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Übereinstimmungsspiel für 2-5 Spieler ab 5 Jahren

Maus van Klecks ist eine berühmte Künstlerin und hat Freunde 
zum gemeinsamen Malen eingeladen. Die Malerpaletten haben 
nur Platz für drei Farben, also muss man jede Runde Farben 
neu wählen. Man würfelt und denkt sich je nach Kategorie ein 
Malobjekt aus, nennt es laut und alle überlegen, welche Farben 
sie dafür wählen würden. Man legt diese drei Farben auf die 
Palette hinter dem Schirm und dann wird reihum verglichen 
- für jeden Klecks, der auch auf einer oder mehreren anderen 
Paletten vorkommt, darf man ein Feld vorrücken. Erreicht man 
ein Törtchen, nimmt man eines - wer drei Törtchen hat gewinnt. 
Mit kooperativer Variante für zwei Spieler.
Version: multi * Regeln: de en es fr it nl * Text im Spiel: nein

Maus van Klecks
Autor: Thilo Hutzler
Verlag: Haba

Lauf/Sammelspiel für 2-4 Spieler ab 6 Jahren

Maus und Bär suchen verlorene Schätze. Man beginnt an der 
Windrose und bekommt Schatzkarten. Man würfelt und zieht, ist 
das Zielfeld besetzt, geht man auf das nächste freie Feld. Erreicht 
man eine Schatztruhe, schaut man nach, ob sie zu einer eigenen 
Schatzkarte passt. Wenn ja, nimmt man sich die Truhe. Auf 
Wissens- und Aktionsfeldern zieht man eine Karte - antwortet 
man richtig oder führt die Aktion korrekt aus, bekommt man die 
Karte. Für drei Karten darf man zu einer beliebigen Truhe gehen 
und sie anschauen. Auf Flughafenfeldern kann man zu einem 
anderen solchen Feld gehen. Wer als Erster mit allen Schätzen 
zurück am Start ist, gewinnt.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: ja

Mauseschlau & Bärenstark Weltreise
Autoren: Ingeborg Ahrenkiel, Cornelia Keller
Verlag: Ravensburger

Lege- und Lernspiel für 1-4 Spieler ab 2 Jahren

Spielplan-Teile mit vielen Details zu Tieren, Pflanzen, Obst und 
Blumen werden zu einem Kreis zusammengelegt, die Teile 
haben Puzzlenasen zum Ansetzen von 12 Einzelbildern. Eine 
Geschichte mit Marienkäfer Max führt durch das Spiel, die Lupe 
in Form eines Marienkäfers hilft beim Finden kleiner Details 
auf dem Plan und dem Finden der richtigen Anlegestelle für 
die Einzelbilder. Eine spannende Suche mit viel Information 
zu ersten Naturentdeckungen - Warum heißt der Löwenzahn 
auch Pusteblume? Was entsteht aus der kleinen Raupe? Serie: 
ministeps
Version: multi * Regeln: de fr it * Text im Spiel: nein

Mein allererstes Naturspiel

Verlag: Ravensburger

Kombinierspiel für 1 Spieler ab 1½ Jahren

Eine Arche als Rahmen für lustige Fantasietiere: Im Spiel sind 
vier doppelseitige Schieber und vier doppelseitige Bildkärtchen. 
Man klappt die Arche auf und setzt einen beliebigen Schieber 
und ein beliebiges Bildkärtchen ein. Bewegt man nun den 
Schieber ganz nach links oder ganz nach rechts, entsteht eine 
neue verrückte Bildkombination. Es können alle Bilder mit allen 
Schiebern verwendet werden, so dass insgesamt 128 verrückte 
Tiere entstehen können. Das Spiel enthält 16 Tiere, die man bei 
entsprechender Kombination von Kärtchen und Schieber auch 
als „ganzes“ korrektes Tier kennenlernen kann. Serie: ministeps
Version: multi * Regeln: de fr it * Text im Spiel: nein

Meine lustige MixMax-Arche

Verlag: Ravensburger

Kartenspiel für 2-4 Spieler ab 8 Jahren

Figurenreihen symbolisieren den Weg der Spielfiguren ins Ziel. 
Es gibt 50 Zahlenkarten 1-4 = Figuren - und 130 Würfelkarten 
1-6 = Würfel. Figuren legt man aufsteigend aus, maximal drei 
Reihen gleichzeitig, und man hat zwei Würfel. Man beginnt 
eine Reihe mit Ablegen von ein oder zwei Würfeln, legt die 
entsprechende(n) Figur(en) offen ab und zieht nach. Danach 
addiert man den gespielten Würfel zur letzten gelegten Figur 
und nimmt die Figur mit diesem Gesamtwert. Aus nichtfertigen 
Reihen der Mitspieler kann man Karten stehlen. Hat man genau 
passend 40 erreicht, gibt es dafür Punkte und gewinnt mit 30, 35 
oder 40 Punkten bei 4, 3 oder 2 Spielern.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: nein

Mensch ärgere Dich nicht Das Kartenspiel
Autoren: Wolfgang Kramer, Michael Kiesling
Verlag: Schmidt Spiele

Erweiterung zum Würfelspiel für 2-6 Spieler ab 8 Jahren

Kartenerweiterung mit Aktionskarten für den Spieleklassiker! 
Die Karten werden gemischt und verdeckt gestapelt, es gilt 
ein Handkartenlimit von 5. Die Regeln des Grundspiels gelten, 
Karteneffekte können Grundregeln außer Kraft setzen. In seinem 
Zug kann man nun würfeln oder eine Karte spielen. Bewegungs-
punkte müssen immer vollständig gezogen werden und die 
Aktion einer Karte muss immer vollständig ausgeführt werden. 
Es dürfen mehrere Figuren auf einem Feld stehen, wird dort ge-
schlagen, werden alle Figuren geschlagen. Muss man rückwärts 
ziehen, darf man dabei nicht ins Ziel ziehen! Mit Erweiterung Rot 
zu kombinieren.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: nein

Mensch ärgere dich nicht Noch mehr ärgern Blau
Autor: Frank Stark
Verlag: Schmidt Spiele

Erweiterung zum Würfelspiel für 2-6 Spieler ab 8 Jahren

Kartenerweiterung mit Aktionskarten für den Spieleklassiker! 
Die Karten werden gemischt und verdeckt gestapelt, es gilt 
ein Handkartenlimit von 5. Die Regeln des Grundspiels gelten, 
Karteneffekte können Grundregeln außer Kraft setzen. In seinem 
Zug kann man nun würfeln oder eine Karte spielen. Bewegungs-
punkte müssen immer vollständig gezogen werden und die 
Aktion einer Karte muss immer vollständig ausgeführt werden. 
Es dürfen mehrere Figuren auf einem Feld stehen, wird dort ge-
schlagen, werden alle Figuren geschlagen. Muss man rückwärts 
ziehen, darf man dabei nicht ins Ziel ziehen! Mit Erweiterung 
Blau zu kombinieren.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: nein

Mensch ärgere dich nicht Noch mehr ärgern Rot
Autor: Frank Stark
Verlag: Schmidt Spiele

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

Merkspiel für 2-8 Spieler ab 4 Jahren

Das bekannte Spielprinzip aller Memo-Spiele: 72 Karten = 36 
Paare zeigen Mia und ihre Freunde aus der TV-Serie. In der Welt 
von Centopia hat Mia magische Kräfte und hilft den Einhörnern 
gegen die böse Königin Panthea. Man spielt nach den Standard-
Regeln: Wer dran ist, deckt zwei Karten auf. Hat man damit ein 
Paar gefunden, behält man es und deckt noch einmal zwei Kar-
ten auf. Deckt man verschiedene Karten auf, endet der Zug. Man 
legt beide Karten verdeckt zurück und der nächste Spieler ist an 
der Reihe. Sind alle Paare gefunden und vergeben, gewinnt man 
mit den meisten Paaren.
Version: multi * Regeln: de en es fr it nl * Text im Spiel: nein

Mia and Me Memory

Verlag: Ravensburger
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Such- und Lernspiel für 1 oder mehr Spieler ab 6 Monaten

Schaltet man Miffy ein, beginnt es zu rufen und will gefunden 
werden. Für Babys ab 6 Monaten deckt man Miffy ganz oder 
teilweise zu und lässt das Baby Miffy suchen oder lässt Miffy 
durch Wegziehen der Decke auftauchen. Für Kleinkinder bis 2 ½ 
Jahre versteckt man Miffy in geeigneten Dingen wie Schuhen 
oder ähnlichem. Für Kinder bis zu vier Jahren nutzt man die Bild-
karten, deren Gegenstand im Haushalt sichtbar ist. Man zieht 
drei Karten und versteckt Miffy an einem der Orte. Dann zeigt 
man die drei Karten und das Kind sucht Miffy. Bei mehreren 
Spielern suchen alle gleichzeitig, der Finder behält die Karte. Wer 
die meisten sammelt, gewinnt.
Version: multi * Regeln: cz de hu sk * Text im Spiel: nein

Miffy

Verlag: Piatnik

Fantasy-Abenteuer für 2-4 Spieler ab 12 Jahren

Vier Fraktionen kämpfen in Ashan um die Vorherrschaft - man 
beginnt als Anführer mit einem Helden, einer kleinen Armee 
und einer Stadt. Man rekrutiert neue Charaktere, produziert 
Gold und Ressourcen in kontrollierten Minen, besiegt Monster, 
die übers Spielbrett schleichen und sucht auch noch nach 
magischen Artefakten. 
Man spielt eine Aktionskarte und wählt eine der beiden mög-
lichen Aktionen - der Bogen reicht von Helden aktivieren über 
Bewegung und Zonenkontrolle bis zu Kampf. Haben alle ihre 
Karten genutzt, endet die Runde, und man zieht ein Ereignis, das 
für die nächste Runde gültig ist.
Version: en * Regeln: de en pl * Text im Spiel: ja

Might & Magic Heroes
Autor: Marcin Tomczyk
Verlag: Heidelberger Spieleverlag / Axel

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

Fragespiel für 2 oder mehr Spieler ab 10 Jahren

MindMaze erzählt sonderbare Begebenheiten, die die Spieler 
erklären sollen. Der Spielleiter liest ein Rätsel vor, schaut sich die 
Lösung an und beantwortet dann Fragen der Mitspieler mit „Ja“, 
„Nein“ oder „Das ist nicht wichtig“. Die Abbildungen auf den Kar-
ten sind kein Hinweis auf die Lösung, sondern manchmal sogar 
irreführend. Man kann die klassische Version mit gemeinsamer 
Lösung des Rätsels spielen, oder gegeneinander um Punkte 
spielen. In dieser kompetitiven Variante bringt jede Frage einen 
Minuspunkt. Wer sinngemäß eine der angeführten Fragen stellt, 
bekommt Pluspunkte und auch für die sinngemäß richtige 
Lösung gibt es Pluspunkte.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: ja

MindMaze Rabenschwarze Geschichten
Autor: Timofey Bokarev
Verlag: Pegasus Spiele

Mini-Rollenspiel für 3-5 Spieler ab 16 Jahren

Rollenspiele en miniature, die Story zum jeweiligen Thema und 
auch Regeln entstehen im Spielverlauf, gesteuert durch Charak-
terkarten. In Akt 1 stellt man sich vor; in Akt 2 enthüllt man eine 
Karte und spielt eine Szene mit einem Mitspieler. In Akt 3 behält 
man eine offene 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 berichtet und wertet 
man. Folgende Titel sind verfügbar: Atlantic City, Die verlassene 
Forschungsstation, Hochzeit auf Bedsparypark Pirate Bay, Ufo 
Attacks und Zombia.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: ja

Mini Stories
Autor: Britta Fiore
Verlag: Noris Spiele

Geschicklichkeitsspiel für 2-4 Spieler ab 5 Jahren

Futter für kleine Mistkäfer, mühsam rollen die Käfer das Futter 
durch den Wald und über den Hügel, Igel Donnerfix will mitmi-
schen und spielt Futterkugel. Reihum lässt man eine Mistkugel 
von der Rampe auf den Waldboden rollen und versucht, die 
Höhlen zu treffen. Schafft jemand, alle Kugeln unterzubringen, 
nimmt er sie zurück, schließt mit einem Waldbodenchip eine 
Höhle und nutzt dessen Sonderaktion. Mistkugeln, die außer-
halb des Waldes landen, kann man im nächsten Zug neu rollen. 
Man kann auch die Igelkugel nutzen um eigene Kugeln in die 
Höhlen zu stoßen oder fremde wegzuschubsen. Es gewinnt, wer 
zuerst seine drei Waldbodenchips abgelegt hat.
Version: multi * Regeln: de en fr nl tr * Text im Spiel: nein

Mit Mist und Tücke
Autoren: Katrin Kuhr, Helmut Ast
Verlag: Huch! & friends

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 bekommt 
2014 für die spezielle Österreich-Ausgabe eine Neuauflage 
mit neuer Verpackung. Nach wie vor zahlen die Spieler per 
electronic cash. 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, Rennwa-
gen und Handy über aktuelle österreichische Schauplätze und 
Straßenzüge ziehen. Man baut schicke Häuser und Hotels und 
zahlt Strafe für Telefonieren beim Autofahren.
Version: de * Regeln: de en und andere * Text im Spiel: ja

Monopoly Banking

Verlag: Hasbro
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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

Junior-Ausgabe des Wirtschaftsspiels für 2-4 Spieler ab 5 Jahren

Diese neue Juniorausgabe des Klassikers kehrt zurück zu den 
Wurzeln: Mit einer Spielfigur Hund, Katze, Auto oder Schiff 
gehen die Spieler auf Einkaufstour zwischen Burgerbude 
und Spielplan und kaufen Schwimmbad, Kegelbahn oder 
Zoohandlung. Man kauft nur Grundstücke und zahlt Miete, 
Häuser und Hotels fallen weg und die Attraktionen der bunten 
Stadt sind kindgerecht illustriert. Die Kaufpreise und Mieten 
bewegen sich zwischen ein und fünf Monopoly-Dollar und 
bleiben so im Erfahrungs- und Verständnisbereich der Junior-
Grundstücksmakler.
Version: de * Regeln: de en * Text im Spiel: nein

Monopoly Junior

Verlag: Hasbro

Monopoly-Variante für 2-4 Spieler ab 5 Jahren

Man spielt mit Drachen und ihren Trainern und errichtet Trai-
nings-Arenen für die Drachen! Wie immer bei Monopoly würfelt 
man und zieht entsprechend weiter. Auf dem Drachen-Trainings-
Tipps-Feld zieht man die oberste Karte, liest sie vor und führt 
sie aus. Schafe, die man dort bezahlt, kommen in den Schafstall. 
Landet man auf Drachen ohne Arena, kauft man das Feld; auf 
Drachen mit Arena bezahlt man Schafe. Auf einem Schafstall-
Feld darf man den Stall öffnen und alle Schafnoten nehmen. Es 
gewinnt, wer die meisten Schafe und Drachen-Felder hat, wenn 
der erste Spieler nicht mehr genug Schafe hat, um zu bezahlen. 
Mit Variante für geübte Spieler.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: ja

Monopoly Junior Dragons

Verlag: Winning Moves

Monopoly-Variante für 2-4 Spieler ab 5 Jahren

Man sammelt die My little Ponies und baut für sie Regenbögen. 
Wie in jeder Monopoly Junior Variante würfelt man und zieht 
vorwärts. Erreicht man ein Pony ohne Regenbogen, kauft man 
es. Besucht man ein Pony mit Regenbogen, bezahlt man Herzen. 
Auf dem Schönheitsflecken-Club-Feld zieht man die oberste 
Karte, liest sie vor und führt sie aus. Muss man Herzen bezahlen, 
legt man sie in die Buch-Box. Auf dem Buchbox-Feld Elemente 
der Harmonie darf man die Box öffnen und alle Herzen darin 
nehmen. Es gewinnt, wer die meisten Herzen und Pony-Felder 
hat, wenn der erste Spieler nicht mehr genug Herzen hat, um zu 
bezahlen. Mit Variante für geübte Spieler.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: ja

Monopoly Junior My little Pony

Verlag: Winning Moves

Monopoly-Variante für 2-6 Spieler ab 8 Jahren

In dieser Sammler-Edition zu Comics-Helden spielt man Mo-
nopoly wie immer, aber mit tollen Sammel-Figuren: Magnetos 
Helm, Infinitiy Gauntlet, Agamattos Auge, Die Faust vom Ding, 
Captain Americas Schild oder Heli-Träger. Man würfelt und 
bewegt seine Figur. Landet man auf einem nicht vergebenen 
Feld, versteigert oder kauft man es. Landet man auf Feldern 
in Fremdbesitz, bezahlt man Miete. Mit unbebauten Feldern 
kann man handeln. Auf Thpooom! und Smaaash! Feldern führt 
man die oberste Karte des Stapels aus; auf Abgabefeldern zahlt 
man Mitgliedsbeitrag oder Auktionsgebühr. Wer Bankrott geht, 
scheidet aus, wer als Letzter übrigbleibt, gewinnt!
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: ja

Monopoly Marvel Comics

Verlag: Winning Moves

Monopoly-Variante für 2-8 Spieler ab 8 Jahren

Ein Monopoly in der Welt der Superreichen - wir kaufen die 
teuersten Straßen in aller Welt, und bauen neben Häusern und 
Hotels auch Wolkenkratzer und Luxus-Malls. Es gibt auf dem 
Spielplan nun vier Grundstücke pro Farbgruppe und Prestige-
objekte wie Sportwagen oder Privatjet, die man bei Betreten 
sofort kauft oder die sofort versteigert werden. Man wirft immer 
den Tempo-Würfel mit und bekommt für Mr. Monopoly oder 
den Shuttle-Bus Vorteile. Häuser und Hotels kann man ab drei 
Straßen einer Gruppe bauen, Wolkenkratzer erst mit vier. Weitere 
Zusatzfelder sind Geburtstagsgeschenk, Shuttle-Ticket oder 
Auktion und ein Gaswerk bei den Versorgungsfeldern.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: ja

Monopoly Mega Deluxe Edition

Verlag: Winning Moves

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

Kartenvergleichsspiel für 2-6 Spieler ab 10 Jahren

Als Lehrer wählt man die besten Studenten für einen Test und 
erwirbt guten Ruf, wenn sie sich dabei auszeichnen. Studenten 
haben Werte für Kampf, Magie und List und eine Spezialeigen-
schaft, die beim Aufdecken ausgelöst wird. Ein Test liegt aus: 
Man wählt einen Studenten und einen Lehrer, dann bekommt 
jeder von einem der Mitspieler einen Gegner. Dann werden Stu-
dent und Lehrer aufgedeckt, man kann die Spezialeigenschaft 
nützen, danach wird die Gegner-Karte ausgewertet und das 
Testergebnis berechnet. Anschließend bekommen die Spieler 
mit den besten 3 Ergebnissen die entsprechenden Belohnun-
gen. Nach vier Runden gewinnt man mit dem besten Ruf.
Version: en * Regeln: en * Text im Spiel: ja

Monster Hero Academy
Autor: Abdul Rahman Ibrahim
Verlag: Blue Mana Games

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
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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

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

Aufbauspiel für 2-4 Spieler ab 10 Jahren

Insel der Glasbläser! Man wählt ein mit einem Schiff erreichbares 
Aktionsfeld oder passt. Muss man vorher Schiffe bewegen, um 
ein gewünschtes Feld frei zu machen, bezahlt man für jede 
Bewegung. Aktionen sind: Gold nehmen, Glashütte, Laden, 
Sondergebäude oder Palast kaufen, Charakter anwerben - jeder 
kostet 1 Gold mehr als der zuletzt gekaufte, Gondoliere einset-
zen, Bauen, Einkommen, Produktion oder Gondoliere anheuern/
entlassen. Charakterkarten bringen Siegpunkte bei Spielende, 
wenn man sie den Inseln zuordnet, und müssen von einem 
Gondoliere auf die Insel gebracht werden. Eigene Gondolieri am 
Plan ohne Charakterkarte bringen einen Punkt.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: ja

Murano
Autoren: Inka und Markus Brand
Verlag: Lookout Spiele

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

Personalisierbares Monopoly für 2-4 Spieler ab 8 Jahren

Monopoly als personalisiertes, individuelles und einzigartiges 
Spiel - diese Ausgabe von Monopoly enthält die App und den 
Zugang zur Monopoly-Internetseite. Man stellt sich seine Fotos 
für den Plan, die Karten und die Figuren zusammen, lädt die 
Fotos hoch, entwirft die Texte für die Ereigniskarten, druckt, be-
klebt die Einschubfelder, Karten und Spielfiguren und kann mit 
seinem Unikat losspielen. Die Kleber sind ablösbar und können, 
wenn gewünscht, durch neue Kleber mit neuen Illustrationen 
ersetzt werden. Das Spiel enthält ausreichend Kleber für drei 
Varianten, die Regeln entsprechen natürlich denen des Originals.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: ja

My Monopoly Österreich

Verlag: Hasbro

Fantasy-Deckbauspiel für 2-4 Spieler ab 13 Jahren

Als Fürst am Ende eines Zeitalters muss man im Deckbauspiel 
mit Spielbrett auf Basis von „A Few Acres of Snow“ verstreute 
Gebiete verbinden, Drachen bekämpfen und seine Feinde in 
Schach halten. Mit fünf Handkarten vom Startdeck aus Gebiets-
karten und Startkarten macht man 2 Aktionen und zieht nach. 
Man wählt aus verschiedensten Aktionen - Gebiete angreifen, 
Armeen, Schiffe, Krieg beenden, Kartenaktionen wie in Deck 
oder Reserve nehmen oder entfernen, Kartenaktion ausführen, 
Gönnerschaft, Passen oder Spiel beenden - nur mit den meisten 
Siegpunkten und vier leeren Siegpunktkarten - deren Plättchen 
gingen an Spieler, die die Bedingungen erfüllten.
Version: en * Regeln: en * Text im Spiel: ja

Mythotopia
Autor: Martin Wallace
Verlag: Asmodee / Treefrog Games

Setzspiel für 2 Spieler ab 6 Jahren

12 Steine zeigen auf einer Seite ein Kleeblatt, auf der anderen 
Marienkäfer und man muss die eigenen Marienkäfer finden 
um die gegnerischen zu fangen. Wer als Erster Marienkäfer mit 
insgesamt 7 oder mehr Punkten fängt, gewinnt. Man hat eine 
Aktion: Ein Kleeblatt umdrehen und beliebig wieder einsetzen 
oder einen eigenen Marienkäfer nach links oder rechts drehen 
oder einen eigenen Marienkäfer in Punktrichtung bewegen. 
Ein Punkt heißt gerade vorwärts, zwei Punkte diagonal und drei 
Punkte erlauben beides, immer ein Feld weit auf ein leeres Feld 
oder ein Kleeblatt oder einen anderen Käfer, der damit gefangen 
ist, aber nicht auf eigene Käfer.
Version: en * Regeln: de en jp * Text im Spiel: nein

Nanahoshi
Autoren: Hiroki Kaneko & Madoka Kitao
Verlag: Komado / MinimalGames

Merk- und Suchspiel für 2-6 Spieler ab 4 Jahren

Dinokarten zeigen auf einer Seite nur einen Dino, auf der ande-
ren den Dino hinter Gebüsch oder Baum. Es gibt je zwei Dinos 
in den Farbkombinationen, immer eine als Grundfarbe und 
eine als Tupfen, dazu einen einfarbigen Dino jeder Farbe. Die 
Dinos liegen versteckt aus und man wirft zwei Würfel, um einen 
Dino zu bestimmen. Wirft man einen Pasch, muss man den 
einfarbigen Dino finden. Man würfelt und deckt eine Karte auf; 
hat man den gesuchten Dino gefunden, darf man ihn nehmen. 
Ist es ein falscher Dino, legt man ihn zurück. Wer zuerst fünf 
Dinos gefunden hat, gewinnt. In einer Variante liegen die Dinos 
sichtbar aus und alle suchen gleichzeitig.
Version: de * Regeln: de it * Text im Spiel: nein

Nashorn Dino

Verlag: Nordlandsippe / Red Glove

Würfelspiel für 1-4 Spieler ab 10 Jahren

In vier Runden Menschheitsgeschichte entwickelt man seine 
Nation. Aus Entwicklung und Militär bekommt man neue Würfel, 
man baut Wunder und Kolonien für Siegpunkte und Ressourcen. 
Zu Beginn jeder Runde werden Fortschrittsplättchen und 
Ereignisse des aktuellen Zeitalters ausgelegt. In seinem Zug 
würfelt man und führt dann Aktionen aus - Wurfwiederholung, 
Fortschrittsplättchen kaufen oder Wunder bauen. Haben alle ge-
passt, sammelt und wertet man Bücher, Hungersnot und Krieg 
und bestimmt durch Stärkesymbole die Zugreihenfolge der 
nächsten Runde. Nach vier Runden punktet man für Kolonien, 
Entwicklungen, Berater und fertige Wunder.
Version: multi * Regeln: de en fr * Text im Spiel: nein

Nations Das Würfelspiel
Autor: Rustan Håkansson
Verlag: Asmodee / Lautapelit
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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

Transportspiel für 3-5 Spieler ab 8 Jahren

Als römischer Kaufmann beliefert man Städte und Tempel und 
gewinnt mit der meisten Gunst aus den Tempeln. In drei Runden 
wählt man zuerst in fünf Durchgängen je ein Set von je 1 Stadt-, 
Waren- und Ruderkarte und legt Stadt- und Warenkarte an den 
Auftragsstreifen. Dann fährt man in fünf Durchgängen Städte in 
der beim Anlegen festgelegten Reihenfolge an: Man legt eine 
Ruderkarte verdeckt aus, deckt auf, passt den Wind an und alle 
fahren Ruderwert + Windwert. Wo der Zug endet, kann man 
einen Auftrag erfüllen. Zweimal im Spiel kann man einen Zusatz-
durchgang spielen. Danach wertet man Tempel und Gold und 
Boni für Erfüllung aller fünf Aufträge.
Version: multi * Regeln: de en es fr nl * Text im Spiel: nein

Neptun
Autor: Dirk Henn
Verlag: Queen 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

Würfelspiel für 2-4 Spieler ab 8 Jahren

Zauberplättchen bringen Punkte, Schwarze Löcher können 
Punkte kosten. Man ist reihum Fäkalini, würfelt alle Würfel außer 
den eigenen und wählt Klempern - alle Würfel mit Klos legt 
man in die obere Reihe, oder Zaubern - man legt einen Würfel 
in die untere Reihe des Plans. Restliche Würfel wirft man neu 
und wählt wieder Klempnern oder Zaubern, usw. Für Ente oder 
Zylinder gelten Sonderregeln. Sind alle Würfel gelegt, gibt es 
Zauberplättchen für die Würfel der unteren Reihe - Kaninchen, 
Tiger oder Schwarzes Loch. Sind alle Punkteplättchen oder 
Schwarzen Löcher verteilt, wertet man die Schwarzen Löcher 
aus und gewinnt dann mit den meisten Punkten.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: nein

Nichtlustig Fäkalini
Autor: Michael Rieneck
Verlag: Kosmos

Setz- und Sammelspiel für 3-5 Spieler ab 7 Jahren

Einst regierte der Große Oktopus die Welt, doch dann geriet er 
am Grunde des Ozeans in Gefangenschaft. Wir sind einer der 
von den Illuminati Auserwählten, die einen Kult um ihn errichten 
sollen, und es ist die Zeit gekommen, ihn zu erwecken. Für 
das Ritual braucht man die richtigen Zauberzutaten, zu finden 
in einer Universität für junge Hexen und Zauberer. Man setzt 
geheim Kultisten und Monstermarker auf Orte und deckt auf - ist 
ein Kult dort allein, wird er stärker; mehrere Kults müssen ver-
handeln oder werden schwächer. Aber, sollte ein gegnerisches 
Monster vor Ort sein, wird der Kultist eliminiert! Wer alle Zutaten 
beisammen hat, gewinnt!
Version: en * Regeln: en fr * Text im Spiel: nein

Night of the Grand Octopus
Autor: Frédéric Morard
Verlag: Iello / Superlude

Kartenduell mit Würfeln für 2 Spieler ab 8 Jahren

Ein 100-jähriger Frieden endet und man will das versteckte 
feindliche Dorf finden. Man kontrolliert 10 Ninjas und gewinnt 
mit Erreichen des feindlichen Dorfs oder Eliminieren der gegne-
rischen Kräfte. Die Auslage aus Konfliktorten, verstecktem Dorf, 
Anführer und Ninjas wird vorbereitet. Man würfelt und bewegt 
Ninjas Richtung feindliches Dorf; treffen sie auf feindliche Ninjas, 
kämpfen die jeweils obersten Karten: Kenjutsu schlägt Ninjutsu 
schlägt Youjutsu schlägt Kenjutsu. Bei gleichen Karten gewinnt 
die höhere Zahl. Der Verlierer wird abgeworfen, und der Kampf 
wiederholt, wenn auf beiden Seiten noch Karten ausliegen.
Version: en * Regeln: en jp * Text im Spiel: nein

Ninja Taisen
Autor: Katsumasa Tomioka
Verlag: Table Cross / MinimalGames

Rate- und Partyspiel für 2-4 Spieler ab 14 Jahren

300 neue Aufgaben auf 100 Karten, blaue Karten für Ereignisse, 
rote für Begriffe mit Erläuterungen. Jede Karte enthält drei 
Fragen und nennt dafür die richtige Antwort, zwei plausible 
falsche und verlangt eine eigene Idee, man spielt immer alle drei 
Fragen. Jeder hat eine Karte, notiert die richtige Antwort und 
seine selbst erfundene Antwort. Dann lesen reihum alle ihre vier 
Antworten samt Buchstaben vor, die anderen tippen mit den 
Buchstabenplättchen. Die richtige Antwort bringt zwei Punkte, 
jeder Tipp auf die erfundene Antwort drei Punkte für den 
aktiven Spieler. Nach drei Runden mit drei Karten gewinnt man 
mit den meisten Punkten.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: ja

Nobody is perfect Mini Edition
Autor: Bertram Kaes
Verlag: Ravensburger

Ressourcenmanagementspiel für 2-4 Spieler ab 10 Jahren

Als Handelskapitän soll man Hafenstädte mit Waren oder Gold 
beliefern, Piratenschiffe aufbringen und deren Kapitäne gefan-
gen nehmen. Man nutzt ein 3D-Schiff, das man mit Mannschaft, 
Kanonen und Segel für die entsprechenden Vorteile aufrüstet. 
Man deckt Meereskarten je nach Anzahl der Segelstufen auf: 
Sind sie mit E markiert, würfelt man ein Ereignis aus - Gold 
nehmen oder Piraten bekämpfen; Eine A-Karte bringt Aktionen, 
die man ausführen kann, maximal zwei Aktionen pro Zug - Han-
delshafen und Händler für Waren-An- und Verkauf, Zielhafen für 
erfüllte Aufträge. Man gewinnt mit acht oder zehn Siegpunkt-
steinen aus erfüllten Aufträgen und Boni.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: nein

Norderwind
Autor: Klaus Teuber
Verlag: Kosmos

Deduktionsspiel für 5-8 Spieler ab 10 Jahren

Vampirjäger gegen Nosferatu und Renfield, zu Spielbeginn ist 
nur Renfield bekannt. Wer am Zug ist, zieht Karten, gibt eine 
Karte an Renfield und wirft eine Karte offen ab; Renfield deckt 
eine Karte vom Nachtstapel auf; für Sonnenaufgang prüft er den 
Stapel erhaltener Karten - und es gibt entweder ein Ritual oder 
eine Nachtkarte wird entfernt oder ein Spieler kann beißen oder 
es gibt Gerücht. Der Pfahlhalter aber muss nun jemanden töten 
oder den Pfahl weitergeben, aber nicht an Renfield! Der Vampir 
kann den Pfahl nur weitergeben! Die Jäger gewinnen nach 
fünf Ritualen oder wenn sie den Vampir pfählen, bevor er fünf 
Bisskarten gespielt hat.
Version: de * Regeln: de en fr * Text im Spiel: ja

Nosferatu
Autor: Pierre-Yves Lebeau
Verlag: Kosmos
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Mathematisches Memo für 2-5 Spieler ab 8 Jahren

Mit Merken und Kombination soll man passende Kärtchen 
zu Rechenaufgaben finden. Kärtchen mit den Zahlen 1 bis 49 
liegen verdeckt aus. Man würfelt für Aufgabe und Variante - So-
lospiel, Offene Runde oder drei Kärtchen pro Lösung. Deckt man 
als erstes ein Kärtchen auf, das die Lösung unmöglich macht, 
darf man nicht weiter aufdecken. Für richtige Lösungen behält 
man in der Solovariante die Kärtchen, in der offenen Variante 
bleiben sie, nicht verwendbar für andere, liegen und am Ende 
entscheidet die Aufgabe, wer seine zwei Kärtchen nehmen darf. 
Aufgaben sind: Nur ungerade oder nur gerade Zahlen, Summe 
größer 60 oder kleiner 20 oder teilbar durch 5.
Version: multi * Regeln: cz de en fr hu it nl sk pl * Text im Spiel: nein

Numerabis
Autor: Jens Sattler
Verlag: Piatnik

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

Such- und Legespiel für 2-4 Spieler ab 6 Jahren

Karawanen müssen sortiert werden! Sie bestehen aus einem 
Leittier - zu Beginn zugeteilt - sowie drei bis sechs Dromedaren, 
alle mit unterschiedlicher Farbe, und einem Häufchen. Alle 
suchen gleichzeitig in einem der Stapel nach einer Karte, um 
aus dem Hinterteil einer Karte und dem Vorderteil der nächsten 
Karte ein einfarbiges Dromedar zu bilden, nehmen einen neuen 
Stapel, usw. Wer die Karawane als Erster und korrekt - mit so 
vielen Dromedaren wie der Zahlenstein vorgibt und alle mit 
verschiedener Farbe - fertig hat, bekommt den Zahlenstein. 
Leittiere wechseln und eine neue Runde beginnt. Nach sieben 
Runden gewinnt man mit den meisten Punkten.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: nein

Ohne Haufen, dumm gelaufen
Autor: Udo Peise
Verlag: moses. Verlag

Reaktionsspiel für 2-6 Spieler ab 6 Jahren

90 Karten werden gleichmäßig verteilt, jeder legt sie verdeckt 
vor sich. Jeder entscheidet sich für eine Hand zum Zuschlagen 
und eine zum Karten Aufdecken. Wer dran ist, deckt seine 
oberste Karte auf und legt sie offen auf den Stapel in der Mitte. 
Zeigen die zwei obersten Karten das gleiche Tier, schlägt man 
darauf und macht das passende Geräusch. Ergeben die beiden 
obersten Karten 7 oder liegt ein Schwein zuoberst, schlägt man 
zu und ruft Oink. Wer korrekt zuschlägt, bekommt die Karten 
und die Runde endet. Wer einen Fehler macht, muss den Affen 
machen. Hat jemand bei Rundenende keine Karten mehr, 
gewinnt man mit den meisten gewonnenen Karten.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: nein

Oink
Autor: Inon Kohn
Verlag: Abacusspiele

Kommunikatives Merkspiel für 2-7 Spieler ab 8 Jahren

Ein Überfall - man sucht Zeugen, um den Banditen zu stellen. 
Personenkarten werden durch Bewegen des Hilfssheriffs 
aufgedeckt, mit einem Merksatz zu einem Gebäude gelegt 
und verdeckt. Passiert der Sheriff sein Gebäude, wechseln 
Bürger verdeckt mit neuem Merksatz die Position. Wird der Satz 
angezweifelt, wird mit yes/no abgestimmt und es gibt Chips für 
korrektes Vermuten. Der Überfall kommt ans letzte Gebäude. 
Die nächste Karte ist der erste Zeuge und alle tippen auf das 
Gebäude, wo sie ihn vermuten. Korrekte Vermutungen bringen 
Chips. Die letzte Karte ist der Bandit, ist er gefunden, gewinnt 
man mit den meisten Chips.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: nein

Old Town Robbery!
Autoren: Peer Sylvester, Günter Cornett
Verlag: Clicker-Spiele

Erweiterung zu One Night Werewolf für 3-7 Spieler ab 10 Jahren

Ein schnell gespieltes Werwolf-Spiel für weniger Spieler. 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. Superpowers bringt neue Charaktere - CIA, Ninja, 
Hellseher und Verrückter.
Version: jp * Regeln: en jp * Text im Spiel: nein

One Night Werewolf Superpowers
Autor: Akihisa Okui
Verlag: 1nite Werewolf / MinimalGames

Abstraktes Setzspiel für 2 Spieler ab 8 Jahren

Zwei Geschwister rivalisieren um den Titel eines Onmyo 
Meisters; auf einem 5x5 Brett beginnen die Figuren auf den 
Randreihen, die Onmyo-Figur im Mittelfeld dieser Reihe. Zwei 
Geisterkarten liegen offen bei den Spielern, eine weitere rechts 
vom Startspieler. Schlägt man die gegnerische Omnyo-Figur 
oder stellt seine Figur auf deren Startfeld, gewinnt man. Man 
wählt jeweils eine Karte und bewegt eine Figur wie angegeben; 
betritt man ein Feld mit gegnerischer Figur, wird diese entfernt. 
Die Karte wird nach links gelegt, gedreht und die Karte von 
rechts geht zum Spieler auf den freien Platz. Kann man nicht 
ziehen, legt man dennoch Karten um.
Version: jp * Regeln: de en jp * Text im Spiel: nein

Onitama
Autor: Shimpei Sato
Verlag: conception / MinimalGames

Retro-SciFi-Aufbau-Spiel für 2-5 Spieler ab 13 Jahren

Landnahme auf Planeten am Ende des 19. Jahrhunderts, 
kolonisiert wird als Repräsentant einer von fünf Großmächten; 
durch Minen und Fabriken will man Kontrolle über das Sonnen-
system erlangen. In drei Perioden werden zu Beginn Kärtchen 
auf Planeten gelegt, dann hat man reihum eine Aktion, meist 
Beanspruchen eines Kärtchens. Manche bekommt man einfach 
durch Bewegung auf dem Mond, um andere muss man mit 
Würfelnutzung kämpfen. Karten bekommt man durch bestimm-
te Kärtchen oder zieht sie zufällig und sie helfen in Konflikten 
oder auf andere Art, immer nur einmal.
Version: en * Regeln: en * Text im Spiel: ja

Onward to Venus
Autor: Martin Wallace
Verlag: Treefrog Games

Fantasy-Deckbauspiel für 2-4 Spieler ab 13 Jahren

In einer Mischung aus Deckbau und Territorialverteidigung 
verteidigt man den Turm gegen Orcs im jährlichen Orc Squash 
Turnier. Sechs Gassen mit je drei Feldern sind mit Orc-Horden 
besetzt; bei Rundenbeginn zieht man eine Schicksalskarte - sie 
legt fest, welche Kreaturen vorrücken und ändert manchmal die 
Regel für die Runde. Man legt Kreaturen nach, hat zwei Aktionen 
- Teleport oder Zauber wirken für Schaden, Unterstützung oder 
Überlieferung für neue Zauber - und zieht neue Zauber. Wer 
einen Orc besiegt, erwirbt dessen Spezialeigenschaften. Sind 
vier Wege leer, wertet man besiegte Orcs, erlernte Zaubersprü-
che und verliert Punkte für Giftkarten im Deck.
Version: de * Regeln: de en * Text im Spiel: nein

Orcs Orcs Orcs
Autor: Frank Thyben
Verlag: Asmodee / Queen Games
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Aufbauspiel für 2-4 Spieler ab 12 Jahren

Frankreich im Mittelalter - man will in 18 Runden aus 7 Phasen 
durch Produktion, Handel, Entwicklung oder soziales Engage-
ment Waren, Münzen und Punkte erwerben: 1) Ereignis aufde-
cken. 2) Geld bekommen oder zahlen, je nach Anzahl Bauern. 
3) Gefolgsleute für den Markt ziehen. 4) Leute vom Markt auf 
Aktionsfelder setzen, diese benötigen immer mehrere Personen 
für eine Aktion. 5) Aktivierte Aktionen ausführen oder passen. 6) 
Ereignis aus 1) abwickeln und 7) Startspielerwechsel. Kann man 
- wenn gefordert - nicht zahlen, gibt man anderes in gleicher 
Menge ab. Am Ende wertet man Münzen, fünf verschiedene 
Waren sowie Kontore und Bürgerplättchen.
Version: multi * Regeln: de en * Text im Spiel: nein

Orleans
Autor: Reiner Stockhausen
Verlag: dlp Games

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

Man errichtet Moais auf dem Kultplatz Orongo und anderen 
Küstenfeldern, braucht dazu aber Ressourcen und Bauplätze, 
für die man mit Muscheln bietet. Pro Runde werden Ressourcen 
nachgelegt, danach folgt ein Gebot - je nach Gebotshöhe 
bezahlt oder behält man sein Gebot und kann Chips auslegen; 
danach belegt man Bauplätze und Ressourcenfelder mit eige-
nen Chips, Palmenfelder kann man nur benachbart zu einem 
eigenen Chip belegen. Hat man bestimmte Ressourcen und 
ein Palmenfeld an der Küste belegt, baut man einen Moai und 
markiert die Ressourcen mit Muscheln als verbraucht. Wer zuerst 
alle eigenen Moais und den Haupt-Moai errichtet hat, gewinnt.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: nein

Orongo
Autor: Reiner Knizia
Verlag: Ravensburger

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

Legespiel für 2-4 Spieler ab 10 Jahren

In zugeteilten Stollen schürfen wir als Zwerge nach Edelsteinen. 
Man zieht eine Schatzkarte und alle decken sie gleichzeitig auf. 
Dann füllt man sein Tableau passend mit Plättchen vom Tisch, 
dabei darf man nur eine Hand verwenden. Ist jemand fertig, ruft 
er „Out of Mine!“, alle prüfen ihre Tableaus und bekommen 10 
Punkte minus leerer Felder auf dem Tableau. Wer „Out of Mine!“ 
gerufen hat, bekommt 2 Bonuspunkte und verteilt nach genau-
en Regeln neue Stollentableaus. Nach sieben Runden gewinnt 
man mit den meisten Punkten. In der Profivariante kommen 
Boni für passendes Belegen von Elfenfeldern und Boni oder Mali 
für Elemente im Stollen dazu.
Version: multi * Regeln: de en fr nl * Text im Spiel: nein

Out of Mine!
Autor: Martin Nedergard Andersen
Verlag: Huch! & friends

Setz- und Sammelspiel für 3-4 Spieler ab 10 Jahren

In einer Welt ohne Menschen hat man als Automaton nur mehr 
Fragmente menschlichen Willens und Überlebenswillens. Zu 
Beginn legen zwei Memory Karten Bedingungen für Siegpunk-
te, Strafpunkte oder Spielverlust für jeden Spieler fest. In 15 
Aktionsrunden sammelt man Gegenstände und Willenskraft, 
kann möglicherweise einen Blick in die Karten anderer werfen 
und darauf achten, die eigene Situation im Gleichgewicht zu 
halten. Dazu setzt man reihum einen Aktionsmarker und führt 
die Aktion aus, bis alle Marker verbraucht sind, auf Orte aktueller 
oder vorheriger Runden. Sind beide Karten erfüllt oder nach fünf 
Runden wird ausgewertet.
Version: multi * Regeln: de en fr jp * Text im Spiel: nein

Owacon

Verlag: BakaFire Party / Japon Brand

Bauspiel für 2 Spieler ab 8 Jahren

Pagodenbau für den Kaiser! Pro Aktion spielt man eine Karte 
vom Tisch oder der Hand und kann pro Zug mehrmals in belie-
biger Reihenfolge für Punkte eine Säule bauen, ein Plättchen 
legen oder ein Dach bauen. man muss eine Säule und darf 
höchstens drei bauen, darf beliebig viele Plättchen legen und 
an beliebig vielen Pagoden bauen. Säulen einer Etage haben 
dieselbe Farbe und werden mit einem Plättchen dieser Farbe 
abgedeckt, dessen Felder dann die Farbe der nächsten Etage 
bzw. der Dachspitze vorgeben. Fertige Etagen bringen einmal 
pro Zug nutzbare Sonderfähigkeiten. Sind drei Pagoden fertig, 
gewinnt man bei Rundenende mit den meisten Punkten.
Version: multi * Regeln: de en * Text im Spiel: nein

Pagoda
Autor: Arve D. Fühler
Verlag: Pegasus Spiele

Kartenspiel für 2-4 Spieler ab 7 Jahren

Man sucht den legendären Schatz von Paititi. Man wählt in 
seinem Zug aus: Grabungskarten ziehen, Grabungskarte 
als Spitzhacken offen auslegen, Artefakt ausgraben oder 
Ausstellung für Siegpunkte durchführen. Artefakt ausgraben 
erfordert so viele Spitzhacken wie die Karte zeigt und dazu die 
nötige Menge Schaufeln aus der Hand. Scherben wirft man ab 
und zieht 2 Grabungskarten. Artefakte legt man ab; besitzt man 
zwei Artefakte, kann man Ausstellungen laut gewählter Karte 
machen, die anderen können sich beteiligen. Nach dem durch 
die Stoppkarte ausgelösten Spielende wertet man noch verblie-
bene Artefaktkarten und gewinnt mit den meisten Punkten.
Version: de * Regeln: de en * Text im Spiel: nein

Paititi
Autor: Walter Schranz
Verlag: Österreichisches Spiele Museum

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
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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 sam-
meln. Man würfelt und bekommt vom gegnerischen Team eine 
Aufgabe in der gewürfelten Farbe. Wird die Aufgabe erfolgreich 
gelöst, bekommt man eine Erdnuss dieser Farbe. Party Extreme 
bringt neue Spielelemente - Partybrille oder Buntstift und auch 
die Aufgaben halten Überraschungen bereit. Party & Co Extreme 
bringt Action mit Lieder summen oder Zeichnen mit Partybrille 
oder Partyklammer. Auch in dieser Version gibt es Aufgaben mit 
Zeitlimit und die Kategorien Quiz & Co, Psycho & Co, Show & Co, 
Kunst & Co, Joker und Anti-Joker.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: ja

Party & Co Extreme

Verlag: Jumbo

Legespiel für 2 Spieler ab 8 Jahren

Aus Flicken soll eine Decke entstehen. Wer auf dem Zeitplan 
weiter hinten steht, ist am Zug und kann vorrücken und Knöpfe 
nehmen oder Flicken einfügen und vorrücken. Für Knöpfe setzt 
man den Zeitstein ein Feld vor den gegnerischen und nimmt 
1 Knopf pro Feld. Für Flicken wählt man einen verfügbaren 
aus, setzt die Figur daneben, bezahlt Knöpfe und legt den 
Flicken beliebig auf leere Felder der Decke. Markierungen auf 
der Zeitleiste bringen Spezialflicken und Knopfwertungen für 
Knöpfe auf der Decke. Das erste komplette Quadrat 7x7 wird mit 
dem Sonderplättchen belohnt. Sind beide Zeitsteine im Zielfeld, 
wertet man Knöpfe minus unbelegte Felder.
Version: multi * Regeln: de en * Text im Spiel: nein

Patchwork
Autor: Uwe Rosenberg
Verlag: Lookout Spiele

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: Heidelberger Spieleverlag / Ulisses Spiele

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

Geschicklichkeitsspiel für 1 Spieler ab 6 Jahren

Die Version Rookie von Perplexus ist quasi das Einführungsspiel 
in die Welt der verblüffenden Herausforderungen von Perplexus. 
Die kleine Stahlkugel im Inneren der durchsichtigen Plastikkugel 
mit bunten Hindernissen muss durch die 75 Barrieren ans Ende 
der Laufstrecke bewegt werden. Dazu dreht und kippt oder 
stürzt man die große Kugel, um die kleine zu bewegen. Die 
Hindernisse haben so spannende Namen wie „Scary Stairs“, 
„Terrible Tube“ oder „Iglu“ und bieten attraktive Herausforde-
rungen für Hand-Auge-Koordination, Motorik und räumliches 
Vorstellungsvermögen.
Version: de * Regeln: de en * Text im Spiel: nein

Perplexus Rookie

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

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

Vogel Nick spielt mit seinen Insekten-Freunden Fangen, über 
die Blüten bis ins Astloch, die Insekten verstecken sich dabei 
unter Versteck-Blättern am Plan. Jeder Spieler hat ein Insekt 
und dazu Blatt-Plättchen und man würfelt - für Rot, Gelb oder 
Violett setzt man ein Blattplättchen Blattseite nach oben auf 
die erste freie Blüte dieser Farbe, später bis zur nächsten freien 
Blüte oder - wenn es keine mehr gibt - direkt ins Ziel. Wer Nick 
würfelt, bewegt ein Plättchen und lässt dann Nick ein Plättchen 
aufpicken. Gelingt es, geht das Plättchen unter das hinterste 
freie Versteck oder an den Start. Wer zuerst alle Plättchen im Ziel 
hat, gewinnt.
Version: multi * Regeln: de en fr * Text im Spiel: nein

Pick Nick!
Autor: Frank Bebenroth
Verlag: Schmidt Spiele

Assoziationsspiel für 2-12 Spieler ab 12 Jahren

Bilder müssen in einer möglichst langen Kette abgelegt werden. 
Dazu müssen die Mitspieler eine Assoziation zu einer freien Ka-
tegorie und der aktuellen Karte akzeptieren. Man zieht und zeigt 
eine Karte und nennt eine Assoziation; in Teams gilt die zuerst 
genannte Assoziation. Wird die Assoziation nicht akzeptiert oder 
ist kein passendes Feld frei, wirft man die Karte ab und zieht eine 
neue. Ein anderes Team/anderer Spieler kann diese Karte neh-
men und für eine freie Kategorie nutzen, sie bringt nach Ablauf 
der Zeit 2 Punkte; das aktive Team punktet 1 Punkt pro Karte in 
der längsten Kette. Wer zuerst 25 Punkte erreicht, gewinnt.
Version: multi * Regeln: cz de fr hu it pl sk * Text im Spiel: nein

Pictofun
Autoren: Robert Leighton, Brad Ross
Verlag: Piatnik

Kooperatives Abenteuerspiel für 2-4 Spieler ab 14 Jahren

Vor der Kneipe lauern die Zombies, in der Kneipe nutzt man 
Buddys um bis zum Eintreffen der Retter zu überleben und 
deren Bedingungen zu erfüllen, damit man mitgenommen wird. 
Ein Zug besteht aus Kampf vorbereiten, Zombies bekämp-
fen, Busfahrt für neue Zombies sowie besiegte Zombies und 
Bisse auswerten. Scheidet der letzte Buddy aus, gewinnen die 
Zombies. Wird die Rettungskarte gezogen, wird gerettet, wer 
deren Bedingungen erfüllt - meiste Extratreffer, Buddykarte 
abgegeben, am wenigsten Bier getrunken, die wenigsten Bisse 
oder mehr Chipstüten als Karten im 4. Viertel. Zwei Schwierig-
keitsstufen, Starter’s Menu und deftigen Main Course.
Version: multi * Regeln: de en * Text im Spiel: nein

Pints of Blood
Autor: Kinjiro
Verlag: Huch! & friends

Rasanter  Spielspass
Die neuen TABLETOP GAMES unter der 
Kultmarke Carrera bringen ein einzig-
artiges Rennfeeling auf den Spiele-
tisch. Die Brettspiele „Start Frei“ (ab 
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allem „Flizz & Miez“ (ab 5) begeistern 
mit viel Action. Bei „Flizz & Miez“ – aus-
gezeichnet als „Spiele Hit für Kinder
2014“ sowie nominiert als „Kinderspiel

 des Jahres“ – wechseln 
die Spieler ihre Rollen als 
Pilot, jagende Katze oder 
Rennleiter in jeder Runde.
Hinsetzen, anschnallen und
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GABIS wird auf Seite 3 erklärt

SciFi-Aufbauspiel für 2-5 Spieler ab 12 Jahren

Der Dampfplanet Steam liefert Rohstoffe, die Produktion beruht 
auf variablen Fabrikationsanlagen, genannt Tanks. Die Phasen 
einer Runde sind Ausbreitungsphase mit Bonusrohstoffe platzie-
ren, Spezialisten ersteigern, Besitzmarker setzen und Luftschiff 
einsetzen - Tankphase mit Tank, Konverter und Kompressoren 
kaufen und organisieren sowie Aufwertung für Frachter kaufen 
- Rohstoffphase mit Förderung und Verkauf - Abschlussphase 
mit Tank auffüllen. Man gewinnt mit dem meisten Geld aus 
Rohstoffen, Zonen, Tanks, Kompressoren und Luxusquartieren 
sowie Credit-Markern. Neuauflage 2014
Version: de * Regeln: de en * Text im Spiel: ja

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

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

Kartensammelspiel für 2-5 Spieler ab 8 Jahren

Karten zeigen Schiffe, Expeditionsaufrufe, Steuererhöhungen 
oder Personen. Man deckt je eine Karte auf und hört auf oder 
macht weiter. Expeditionsaufrufe liegen getrennt aus. Hört man 
auf, kann man selbst und dann alle anderen eine der aufgedeck-
ten Karten nehmen: Schiffe bringen Karten als Geld, Personen 
für die eigene Auslage gegen Geld. Eine Expedition erwirbt man 
mit Symbolen auf eigenen Karten. Macht man weiter und kann 
ein zweites identisches Schiff nicht mit Schwertern auf Karten 
der eigenen Auslage abwehren, endet der Zug sofort. Man 
gewinnt mit 12 Einflusspunkten auf seinen Karten. Neuauflage 
von Händler der Karibik.
Version: multi * Regeln: de en * Text im Spiel: nein

Port Royal
Autor: Alexander Pfister
Verlag: Pegasus Spiele

Worker Placement Spiel für 2-5 Spieler ab 12 Jahren

Kaiser Hadrian lässt in Britannien eine Stadt bauen; fünf seiner 
Ingenieure sollen so Sympathiepunkte gewinnen. Pro Runde 
setzt man Arbeiter ein. Sie bauen Plättchen oder liefern auf Plätt-
chen Ressourcen, Moral, neue Arbeiter oder Sympathie, die man 
auch durch Ressourcenlieferung für den Hadrianswall bekommt. 
Bei Rundenende bezahlt man die Arbeiter oder die Stimmung 
in der Stadt sinkt. Arbeiter gewinnen Erfahrung und Effizienz, 
gehen aber mit Erfahrung 6 in Rente und müssen weiter bezahlt 
werden. Sind alle Stadtplättchen verbaut oder Hadrian braucht 
keine Ressourcen, gewinnt man nach einer Schlusswertung mit 
den meisten Sympathiepunkten.
Version: de * Regeln: de en kr pl * Text im Spiel: nein

Praetor
Autor: Andrei Novac
Verlag: NSKN Games

Kartenspiel für 2-4 Spieler ab 8 Jahren

Je zehn Karten in vier Farben - Schwerter, Stäbe, Becher und 
Münzen - haben Wert 1 (= Herold) bis 10 und einen Primiera-
Wert. Man spielt eine Karte und nimmt, wenn möglich, damit 
eine ausliegende Karte gleichen Werts oder Karten, die in 
Summe den Wert der gespielten Karte ergeben; die Einzelkarte 
hat Vorrang. Der erste gespielte Herold legt fest, ob in Teams 
gespielt wird. Bei Rundenende punktet man, in Teams beide, 
für die meisten Karten, die meisten Münzen-Karten, die Karte 
Münze 7 und die meisten Primiera-Punkte für je eine Karte pro 
Stich aus gewonnenen Karten. Wer mit einer Karte alle Karten 
vom Tisch nimmt, gewinnt einen Zusatzpunkt.
Version: multi * Regeln: de en * Text im Spiel: nein

Primiera
Autor: Spartaco Albertarelli
Verlag: Kaleidos Games

Kartenspiel für 1-5 Spieler ab 12 Jahren

Technologieentwicklung mit Karten für Wissenschaft, Kultur und 
Technik in drei Zeitaltern. Ein Zug besteht aus: a) Entwick-
lung - Marker von Technologien in Entwicklung entfernen. b) 
Aktionen laut Fähigkeitsleisten: 1) Entdecken - Karte auslegen, 
Anforderungen müssen in der Auslage durch Kartensymbole 
und Marker erfüllt sein; die Karte ist nun aktiviert und bringt 
Symbole und Fähigkeiten. 2) Forschen - Karte mit Markern ausle-
gen, sie wird mit Entfernen des letzten Markers aktiviert, und 3) 
Karten ziehen. c) Aufräumen von Hand und Auslage. Liegen die 
nötigen Zeitalter IV Symbole aus, gewinnt man mit den meisten 
Siegpunkten in seiner Auslage.
Version: en * Regeln: en * Text im Spiel: nein

Progress
Autoren: Andrej Novac, Agnieszka Kopera
Verlag: NSKN Games

Bluff- und Verhandlungsspiel für 3-6 Spieler ab 10 Jahren

Transport von legaler und Schmuggelware - mit Bluff und 
Verhandlung kann man der reichste Spieler werden. Man kann 
Karten ziehen oder versuchen, eine Ladung durchzubringen. 
Dazu legt man verdeckt 2-4 Karten aus. Wird nicht kontrolliert, 
lagert man die Karten. Will einer kontrollieren, spielt er einen 
Kontrolleur, der je nach Rang 1-3 Karten anschaut. Man kann 
mit ihm verhandeln oder ihn mit Karten schmieren, er kann 
akzeptieren oder ablehnen. Zur Kontrolle werden Karten einzeln 
umgedreht; wird Schmuggelware gefunden, bekommt der 
Kontrolleur die Ladung. Passen in einer Runde alle, summiert 
man Lager plus Kontrolleure minus Schmuggelware.
Version: multi * Regeln: de en fr nl * Text im Spiel: nein

Prohis
Autor: Marc Brunnenkant
Verlag: Blackrock Editions

Aufbauspiel für 2-6 Spieler ab 12 Jahren

Promised Land erzählt die Geschichte der Hebräer, in zwei 
Teams spielt man Hebräer oder deren heidnische Gegner. Eine 
Karte wird aufgerufen, der Besitzer ist am Zug und wickelt 
folgende Phasen ab: Einheiten nehmen - erobern, bauen, 
Einheiten stapeln, Bundeslade bewegen = Königreich errichten 
- Aktionen: Patriarchen einsetzen, Fortschritt auf Königsleiste 
und Königreichleiste, Münzen - Einnahmen - Artefakt kaufen. 
Nach dem letzten Zug wertet der Hebräerspieler verbliebene 
Patriarchen und alle Spieler werten erreichte Königsplättchen, 
Münzen, schwächere Karten und Artefakte.
Version: en * Regeln: en * Text im Spiel: nein

Promised Land
Autoren: Gary Dicken, Steve Kendall, Phil Kendall
Verlag: Ragnar Brothers
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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

Aufbauspiel für 2-6 Spieler ab 12 Jahren

Die verwüsteten Städte Galliens sollen für Prestige wieder 
aufgebaut werden. Man beginnt mit einer Stadt mit Status 0 
für Verteidigung und 6 für Moral sowie einem Lagerhaus mit 
Grundausstattung an Geld, Rohstoffen und Prestigepunkten. In 
sechs Runden spielt man reihum die Phasen Karten auswählen, 
Karten für Bau oder Senatsvorteile und Prestige gegen Bezah-
lung spielen, Kampf in Runden 2 bis 6, Unterhalt und Steuern 
sowie Gebäude aktivieren. Gebäude bringen Vorteile und Pres-
tige. Nach Runde 6 folgt noch einmal eine Phase Karten spielen, 
dann wird Gold in Prestige umgewandelt und man gewinnt mit 
dem meisten Prestige.
Version: de * Regeln: de en es it * Text im Spiel: nein

Provincia Romana
Autor: Pierluigi Frumusa
Verlag: Edition Erlkönig

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

Reaktionsspiel für 2-4 Spieler ab 6 Jahren

12 Schweine/Wutzen mit Marmeladeflecken liegen aus, jede 
muss die nächste anschauen, an jeder Seite der Auslage liegt 
ein Seifenstück. Einer würfelt für die gesuchte Wutz - Farbe 
und Anzahl der Flecken, modifiziert durch den Spezialwürfel. 
Alle suchen und wer die Wutz findet, schnappt die Seife, die 
sie anschaut, nicht die Wutz! Ist sie nicht da, sucht man die 
rot gefleckte Wutz. Ist sie auch nicht da, schnappt man das 
Marmeladeglas. Schaut einen die richtige Wutz an, nimmt man 
sie; ansonsten dreht man sie so, dass sie einen anschaut, auch 
für das Marmeladenglas. Für einen Fehler setzt man eine Runde 
aus. Variante ohne Spezialwürfel.
Version: multi * Regeln: de en fr it * Text im Spiel: nein

Putz die Wutz
Autor: Thierry Chapeau
Verlag: Zoch Verlag

Legespiel für 2-5 Spieler ab 8 Jahren

Symbole komplettieren und Chips bekommen! Beidseitig 
bedruckte Legeplättchen zeigen in jeder Ecke ein Viertel eines 
von vier möglichen farbigen Symbolen in verschiedener Kombi-
nation. Man legt eines seiner fünf Plättchen an ein oder mehrere 
schon vorhandene an, Symbole an allen einander berührenden 
Kanten müssen übereinstimmen. Komplettiert man ein oder 
mehrere Symbole, bekommt man Chips der entsprechenden 
Farbe(n). Kann jemand nicht legen und nicht mehr nachziehen, 
scheidet er aus. Haben alle keine Plättchen mehr oder sind alle 
ausgeschieden, punktet man für jeden Chip so viele Punkte wie 
noch Plättchen dieser Farbe im Vorrat liegen.
Version: multi * Regeln: de en fr it * Text im Spiel: nein

Quartex
Autor: Tim W. K. Brown
Verlag: Game Factory

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

Quizspiel für 3-6 Spieler ab 15 Jahren

165 Fragekarten sind auf der Rückseite mit 2, 4, 6, 8 und 10 
für die Punkte markiert, die man damit gewinnen kann. Jede 
Karte zeigt drei Fragen, entsprechend der Taste am Timer, blau 
für 60, gelb für 45 und rot für 30 Sekunden Antwortzeit für die 
geforderte Anzahl Antworten, manchmal mit Zusatzbedingun-
gen. Die Fragenfarbe wird ausgewürfelt - für die korrekte Lösung 
zieht man entsprechend weiter. Wer nicht alle Antworten weiß, 
darf fehlende Antworten gegen Punkte von Mitspielern kaufen 
und auch handeln. Antworten der oder die Helfer aber nicht 
korrekt innerhalb der Laufzeit, punktet niemand! Wer als Erster 
die 40 erreicht, gewinnt.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: ja

Quibble

Verlag: Piatnik

Wortlegespiel für 1-8 Spieler ab 10 Jahren

Quiddler ist ein Spiel um Worte und Buchstaben, genutzt wer-
den 118 Buchstabenkarten mit den Buchstaben A-Z und den 
Kombinationen CH, ER und QU, alle in unterschiedlicher Häufig-
keit. Man bekommt in jeder Runde zusätzlich Buchstabenkarten 
auf die Hand und versucht daraus Wörter zu bilden, um alle 
Karten auf einmal ablegen zu können. Gelingt dies, haben alle 
anderen einen Zug um noch Karten abzulegen, dabei dürfen 
Karten auf der Hand verbleiben. Abgelegte Buchstaben bringen 
Pluspunkte, Buchstaben auf der Hand aber Minuspunkte. Für 
die meisten Wörter und das längste Wort gibt es Boni. Nach acht 
Runden gewinnt man mit den meisten Punkten.
Version: de * Regeln: de en * Text im Spiel: nein

Quiddler
Autor: Marsha J. Falco
Verlag: Amigo Spiele

Setzspiel für 2 Spieler ab 10 Jahren

21 Spielfelder sind in fünf Quadraten angeordnet, wobei das 
fünfte Quadrat je ein Feld aus den vier anderen Quadraten 
nutzt; damit sind die fünf Quadrate gleich wie die Felder eines 
Quadrats angeordnet, in Form einer Würfel-Fünf. Beide setzen 
abwechselnd einen ihrer 12 Steine. Das Feld, in das man setzt, 
gibt dem Gegner das Quadrat vor, in das er setzen muss. Muss 
man einen Stein in ein volles Quadrat legen, entfernt man 
einen gegnerischen Stein, aber nicht den zuletzt vom Gegner 
gesetzten. Man gewinnt, wenn alle Felder eines Quadrats mit 
eigenen Steinen besetzt sind oder man nicht mehr setzen kann 
oder man in drei Quadraten die Mehrheit besitzt.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: nein

Quint-X
Autor: Hartmut Kommerell
Verlag: Gerhards Spiel und Design

Quizspiel für 2-6 Spieler ab 12 Jahren

Zu Beginn wählt man eine Schwierigkeitsstufe und spielt in 
sechs Runden die Schritte Kategorie wählen, quizzen und 
punkten. Der Quizmaster der Runde deckt drei Kategorie-Karten 
auf und wählt eine davon. Dann zieht er eine Fragekarte der 
entsprechenden Kategorie und liest die Frage zum gewählten 
Schwierigkeitsgrad samt vier Antworten vor. Alle tippen mit 
Tippsteinen auf ihrer Quiztafel, möglichst geheim. Dann wird 
aufgedeckt und die Lösung geprüft. Wer richtig liegt, zieht am 
Schachtelrand einen Schritt weiter. Nach drei Fragen einer Kate-
gorie wird eine neue Kategorie gewählt. Nach sechs Kategorie-
Runden gewinnt man mit den meisten Punkten.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: ja

Quizduell

Verlag: Ravensburger
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Kartenspiel für 2-5 Spieler ab 8 Jahren

Qwixx mit Karten! Man kreuzt Zahlen in vier Farbreihen an, von 
links nach rechts, kann aber Zahlen auslassen! Mit fünf Kreuzen 
in einer Reihe kann man sie für sich sperren. Man hat vier Karten, 
vier liegen aus. Zuerst nimmt man Karten aus der Auslage auf 
die Hand und legt nach. Wer will, kreuzt die oben auf dem Stapel 
liegende Zahl in irgendeiner Farbe an. Dann muss der aktive 
Spieler eine oder kann mehrere gleichfarbige Karten ausspielen 
und die Zahlen ankreuzen, darf aber bei mehreren Zahlen 
höchstens eine auslassen. Nicht ankreuzen in seinem Zug wird 
als Fehler markiert. Hat jemand 2 Reihen gesperrt, wird jede 
Reihe einzeln gewertet.
Version: de * Regeln: de en es fr it * Text im Spiel: nein

Qwixx Das Kartenspiel
Autoren: Steffen Benndorf, Reinhard Staupe
Verlag: nsv Nürnberger-Spielkarten-Verlag

Würfelspiel für 2-5 Spieler ab 8 Jahren

Qwixx gemixt - zwei Varianten für Qwixx, eine mit gemischten 
Zahlen in einer Reihe, die andere mit gemischten Farben in einer 
Reihe. Man wirft alle Würfel und addiert die weißen Würfel. Jeder 
darf diese Zahl in irgendeiner Reihe ankreuzen, von links nach 
rechts. Dann darf der aktive Spieler einen weißen Würfel mit 
einem Farbwürfel kombinieren und die Summe in dieser Farbe 
ankreuzen. Macht er in keiner Aktion ein Kreuz, muss er einen 
Fehlwurf ankreuzen. Mit fünf Kreuzen in einer Reihe sperrt man 
die Reihe für alle. Mit dem vierten Fehlwurf oder dem Abschluss 
zweier Reihen, egal von wem, endet das Spiel und man addiert 
die Werte seiner Reihen.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: nein

Qwixx gemixxt
Autor: Steffen Benndorf
Verlag: nsv Nürnberger-Spielkarten-Verlag

Geschicklichkeitsspiel für 1-4 Spieler ab 3 Jahren

Zauberrabe Schnabelgrün erfindet für einen einsamen Farb-
Würfel Spiele mit seinen Zaubersternen und bringt noch sich 
selbst und sechs bunte Holzsteine ins Spiel. In drei Varianten 
bauen alle einen Turm oder jeder seinen eigenen Turm, immer 
mit Stücken laut Farbwürfelresultat und - ein Regenbogenturm 
- entsprechend einer Farbfolgen-Vorgabe. Für eigene, komplette 
Türme gibt es Raben als Belohnung. In Rabelino-Stapelino 
bauen alle gemeinsam einen Riesen-Raben-Sternen-Scheiben-
Stapel auf vier zufällig ausgewählten Basisteilen, kein weiteres 
gestapeltes Teil darf den Tisch berühren. Gelingt es alle Steine zu 
verbauen, haben alle gemeinsam gewonnen.
Version: multi * Regeln: de en fr it * Text im Spiel: nein

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

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

Fantasy-Abenteuer für 2-6 Spieler ab 10 Jahren

Im Land der Wunder kreisen die Kontinente und die Spieler rei-
sen als Fantasy-Charaktere um ihr Szenario-Ziel zu erreichen und 
an den Königshof zurückzukehren. Ein Zug beginnt mit einem 
Gebot für eine Auktion für die erste Nutzung von Magie und 
die erste Bewegung. In der Magie-Phase versucht man Gegner 
mit üblen magischen Tricks zu schädigen oder den eigenen 
Charakter aufzubessern. Man muss andere bekämpfen, Monster 
erledigen, Schätze finden und Ressourcenquellen nutzen. Für 
die gelöste Aufgabe gibt es eine Siegscheibe. Wer die Scheibe 
oder drei Zauberkugeln oder drei Ungeheuer ins Schloss bringt, 
gewinnt.
Version: multi * Regeln: de en fi * Text im Spiel: ja

Realm of Wonder
Autor: Max Wikström
Verlag: Mindwarrior Games

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

Spionage, Intrige und Verrat zur Zeit des Kalten Krieges, mit 
satirischem Unterton - Als Geheimagent muss man die Botschaft 
infiltrieren, Geheimakten finden und mit dem Helikopter fliehen. 
Loyalitäten sind nicht bekannt und Bluffen an der Tagesord-
nung. Man kann über alles und jeden lügen, kann sich bewegen 
und Aktionen machen, mit der Funktion eines Raums oder mit 
einem Aktionsgegenstand oder als Belohnung in einer Interakti-
on. Alles passiert als Wechselwirkung mit Räumen, Gegenstän-
den, Begegnungen, Waffen usw., und auf Basis umfangreicher 
Regeln; als Einstieg wird das Spiel zu viert empfohlen, andere 
Spielerzahlen erfordern Zusatzregeln.
Version: multi * Regeln: de en fr * Text im Spiel: nein

[redacted]
Autoren: Mihály Vincze, Dávid Turczi, Katalin Nimmerfroh
Verlag: LudiCreations

Legespiel für 2-4 Spieler ab 5 Jahren

Ritter Ratlos sucht sein Pferd - man ist Knappe und will Ritter 
werden; dazu muss man Riesen, Drachen, Hexen und andere 
Gefahren durch Aneinanderlegen von Landschaftsplättchen 
zu passenden Orten bewältigen. Man hat Aufgabenkärtchen, 
die Startkarte mit Burg wird ausgelegt. Man legt immer ein 
Landschaftsplättchen an - Kreuze und Turnierplätze aneinander 
- und prüft dann auf Aktionen: Erfüllte Aufgaben, komplettierte 
Turnierplätze, Ritter Ratlos treffen oder Pferd von Ritter Ratlos 
finden. Wer alle Aufgaben erfüllt, gewinnt sofort, ansonsten 
derjenige mit den meisten erfüllten Aufgaben, wenn alle Land-
schaftsplättchen gelegt sind.
Version: multi * Regeln: de en es fr it nl * Text im Spiel: nein

Richard Ritterschlag
Autor: Johannes Zirm
Verlag: Haba

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
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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

Taktisches Würfelspiel für 2-5 Spieler ab 13 Jahren

Im Spielmodus Überleben beginnt jeder Spielerzug mit Beißer-
Outbreaks - man zieht Gebietskarten und setzt Beißer ein, Tref-
fen mit Überlebenden müssen sofort abgehandelt werden - und 
Ereignissen. Dann bekommen die Überlebenden Verstärkung 
und greifen an, zuletzt verteilt man die Überlebenden neu. Wird 
die Karte Overrun gezogen, hat jeder noch einen Zug in der 
aktuellen Runde und man gewinnt nach einem letzten Beißer-
Outbreak mit den meisten Punkten aus Gebieten, Standorten, 
Zonenzulagen und Kugeln. In der Variante Eroberung - einer 
aktualisierten Variante des ursprünglichen Risiko - muss man alle 
Gebiete erobern und allein überleben.
Version: de * Regeln: de en * Text im Spiel: ja

Risiko The Walking Dead

Verlag: Winning Moves

Laufspiel für 2-4 Spieler ab 8 Jahren

Roboter in der Arena - gesteuert mit Karten 1-5 für die Zugweite. 
Benutzte Karten bekommt man mit der Chipkarte zurück oder 
wenn der Roboter seine Bewegung auf diesem Aktionsfeld 
beendet. Jeder Spieler hat vier Roboter und versucht, Karten 
und Strecken optimal zu kombinieren. Andere Roboter können 
blockieren oder blockiert werden. Wer keinen seiner Roboter 
bewegen kann, verliert sofort. Es gewinnt, wer zuerst seine 
Roboter auf den gleichfarbigen Zielfeldern untergebracht hat. Es 
gibt drei Spielvarianten, zuerst nur die Basisbewegungen, dann 
kommen Spezialbewegungen auf der Kartenrückseite dazu und 
im dritten „Programm“ kommt der Chaos-Bot ins Spiel.
Version: multi * Regeln: de en fr nl * Text im Spiel: nein

Roborama
Autoren: Dennis Kirps, Gérard Pierson, Patrick Zuidhof
Verlag: Playthisone

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 / eggertspiele

Würfelspiel für 1-8 Spieler ab 8 Jahren

Man hat eine Japankarte, sieben Würfel stehen für Regionen 
Japans. Der aktive Spieler zieht zwei Würfel aus dem Beutel, 
würfelt und nennt Farben und Zahlen. Alle tragen die entspre-
chenden Zahlen in ihre Karte ein. Dabei darf die Zahl in einer 
benachbarten Provinz maximal 1 höher oder niedriger sein. Die 
Zahl des lila Würfels kann in jede Farbe eingetragen werden. 
Kann eine Zahl nicht regelgerecht eingetragen werden, markiert 
man eine leere Provinz mit X. Dreimal im Spiel kann man die 
Farbe ignorieren und eine andere wählen. Sind 6 Würfel gezo-
gen, endet die Runde. Nach acht Runden markiert man leere 
Provinzen und gewinnt mit den wenigsten.
Version: multi * Regeln: de en fr * Text im Spiel: nein

Rolling Japan
Autor: Hisashi Hayashi
Verlag: Okazu Brand / Japon Brand

Kartenlegespiel für 1-4 Spieler ab 10 Jahren

Die schottischen Clans wollen den Hadrianswall einreißen. Pro 
Runde werden sechs Kastellkarten nach Vorgabe ausgelegt. 
Von seinen neun Clankarten zieht man sieben, sucht sich sechs 
davon aus und legt sie von links nach rechts unter die Kastellkar-
ten. Alle decken gleichzeitig die aktuell ganz links liegende Karte 
auf und der Spieler mit dem höchsten Gesamtwert der aufge-
deckten Karten erobert das links liegende Kastell. Effekte von 
Clan-Karten wirken nur im Angriff dieser Karte und Effekte von 
Kastellkarten, wenn die Karte gewonnen wird. Man gewinnt mit 
drei Legionskastellen oder nach drei Runden mit den meisten SP 
auf seinen Kastellen.
Version: de * Regeln: de en fr * Text im Spiel: nein

Romans go Home!
Autor: Eric B. Vogel
Verlag: Asmodee / Lui-même

Setzspiel mit Karten für 2-5 Spieler ab 10 Jahren

Im 17. Jahrhundert besetzt man als Mitglied eines der großen 
Adelshäuser in Europa Positionen mit Länderkarten und kassiert 
Siegpunkte als Boni. Zu jeder Position gehört ein Rang, man 
braucht umso mehr Länderkarten je höher der Rang. Intri-
genkarten nutzt man, um Positionen anzufechten. Man muss 
Karten ziehen und kann Karten ausspielen um eine Position zu 
besetzen oder zu übernehmen. Nach jeder der drei Epochen 
wird gewertet und die beiden Spieler mit dem meisten Einfluss 
in einem Land erringen Siegpunkte. Nach der dritten Epochen-
wertung werden noch die Titel einzeln gewertet, die Mehrheit 
dort bringt Siegpunkte.
Version: multi * Regeln: de en * Text im Spiel: nein

Royals
Autor: Peter Hawes
Verlag: Abacusspiele

Dreidimensionales Rätsel für 1 Spieler ab 8 Jahren

Rubik’s The Void Puzzle ist ein weiteres Nachfolgeprodukt zum 
Welterfolg Rubik’s Cube. Angelehnt an den ursprünglichen 3x3 
Würfel hat die neueste Variante Mut zur Lücke, denn ihr fehlt die 
Mitte, in jeder Fläche findet sich statt des mittleren fixen Quad-
rats, das die Fläche festlegte, ein Loch, und der Würfel hat auch 
gerundete Ecken. Man muss zuallererst das Kreuz knobeln und 
muss dann „nur“ wieder einfarbige Seiten herstellen, die dank 
der fehlenden Mitte wie ein Ring ausschauen, neonfarben, cool 
und kultig. Aktive vieldimensionale Herausforderung mit hohem 
Aufforderungscharakter.
Version: de * Regeln: de en * Text im Spiel: nein

Rubik’s Void
Autor: Katsuhiko Okamoto
Verlag: Jumbo

Zahlenlegespiel für 2-4 Spieler ab 8 Jahren

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

Rummikub Original
Autor: Ephraim Hertzano
Verlag: Piatnik
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Zahlenlegespiel für 2-4 Spieler ab 7 Jahren

Ein Zahlenlegespiel, ähnlich dem bekannten Kartenspiel 
Rummy, 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 
ausgelegte Gruppen oder Reihen dürfen umgebaut werden. 
Wer als Erster alle Steine ablegen kann, hat gewonnen. Ausgabe 
mit speziell großen Steinen und Zahlen.
Version: de * Regeln: de en * Text im Spiel: nein

Rummikub XXL
Autor: Ephraim Hertzano
Verlag: Piatnik

Rangierspiel für 1 oder mehr Spieler ab 8 Jahren

Bis zu elf fremde Autos und vier LKWs verursachen einen 
Verkehrsstau, durch den man sein eigenes Auto möglichst 
schnell manövrieren muss. Das Brett mit 6x6 Positionen hat nur 
einen Ausgang. 80 Aufgaben geben in vier unterschiedlichen 
Schwierigkeitsstufen eine Ausgangsposition für Autos, die zwei 
Felder abdecken, und LKWs, die drei Felder beanspruchen, sowie 
das rote Auto vor. Dieses rote Auto muss man durch vorwärts 
und rückwärts Rangieren aller Fahrzeuge zum Ausgang manö-
vrieren. Die Lösungen sind im zweiten Teil des Aufgabenbuchs 
enthalten. Überarbeitete Neuauflage 2014 in der Reihe Brain 
Fitness Edition.
Version: de * Regeln: de en * Text im Spiel: nein

Rush Hour
Autor: Nob Yoshigahara
Verlag: Thinkfun / HCM Kinzel

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

Erweiterung zu Saboteur für 2-12 Spieler ab 8 Jahren

In der Erweiterung zu Saboteur nutzt man Wege- und Aktions-
karten aus dem Grundspiel zusammen mit neuen. Neu sind 
Blaue und Grüne Zwerge, die miteinander konkurrieren, dazu 
kommen noch Chef, Profiteur und Geologen. Der Chef baut 
Wege für beide Teams und gewinnt immer mit, bekommt aber 
ein Gold weniger; der Profiteur gewinnt mit Goldsuchern oder 
Saboteuren und bekommt zwei Gold weniger; der Geologe 
gräbt auf eigene Rechnung und bekommt so viel Gold wie 
Kristalle auf Wegen sichtbar sind. Ist der Schatz gefunden oder 
niemand kann mehr spielen, endet die Runde und es gibt Gold. 
Nach drei Runden gewinnt man mit dem meisten Gold.
Version: de * Regeln: de en fr gr nl * Text im Spiel: nein

Saboteur 2
Autor: Frederic Moyersoen
Verlag: Amigo Spiele

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

Setzspiel für 2 Spieler ab 10 Jahren

Von den 24 Doppelfeldern einer Kreisbahn ist eines rund und 
eines eckig. Man hat sein eigenes Zielfeld, rund oder eckig, und 
jeder darf alle Figuren bewegen, immer im Uhrzeigersinn. Man 
würfelt zwei Würfel und zieht jedes Teilresultat in beliebiger Rei-
henfolge, aber vollständig, mit demselben oder verschiedenen 
Steinen. Zur optimalen Positionierung vor den Zielfeldern kann 
man am Ende oder am Anfang des Zugs die Spur wechseln, 
dazu müssen beide Felder eines Doppelfelds belegt sein. Spiel-
ziel ist, das eigene Zielfeld sechsmal zu erreichen, dafür jeweils 
einen Schritt auf der Wertungsleiste zu machen und als Erster 
das Mittelfeld zu erreichen.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: nein

Samsara
Autor: Thomas Weber
Verlag: Gerhards Spiel und Design

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

Set-Sammelspiel für 2-5 Spieler ab 10 Jahren

Diese überarbeitete Neuauflage enthält sowohl das Grundspiel 
als auch eine Regel für „Das neue Sankt Petersburg Der Markt“ 
und einige Erweiterungsmodule. Im Grundspiel will man 
die Entwicklung St. Petersburgs nachvollziehen und erwirbt 
Handwerker, Bauwerke und Adelige. Diese bringen während 
des Spiels Geld, Punkte oder beides, die Adeligen bringen auch 
am Ende Punkte. Die Durchgänge bestehen aus je einer Runde 
für Handwerker, Bauwerke und Adelige sowie Austauschkarten. 
Jede Runde wiederum besteht aus Aktionen - kaufen, auf die 
Hand nehmen oder auslegen - sowie Wertung und neue Karten 
auslegen. Wer am Ende die meisten Punkte hat, gewinnt.
Version: de * Regeln: de en * Text im Spiel: nein

Sankt Petersburg
Autoren: Bernd Brunnhofer, Karl-Heinz Schmiel
Verlag: Hans im Glück

Action Spiel für 2-4 Spieler ab 4 Jahren

Ferkel wollen Ferkel sein - während Mama Sau badet, schleudern 
sie die Matschbälle. Der Zeitgeber startet den Timer und dann 
schleudern die Spieler den Matschball zum nächsten Ferkel; 
fliegt er aus dem Spiel oder rollt am Ferkel vorbei, nimmt man 
ihn zurück und schleudert erneut. Taucht die Mutter auf, nimmt 
der Spieler, bei dem der Matschball liegt, einen Wasch-Dich-Chip 
- ist dieser weiß, ist der Spieler Zeitgeber der nächsten Runde. 
Ist der Chip rosa, gibt es ein Pfützenfest - man schleudert nun 
den Ball reihum in den Ring in der Mitte. Wer trifft, darf einen 
Chip abgeben. Hat jemand drei Chips, gewinnt man mit den 
wenigsten Chips.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: nein

Sau-Bande!
Autor: Sai Vision
Verlag: Ravensburger
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Lauf- und Actionspiel für 2-3 Spieler ab 4 Jahren

Elefun hat neue Freunde, die Mäuse Nacho, Krümel und Keks - 
die drei sausen über das Käsebrett, auf dem sich neben Giraffe, 
Bananen, Stiefel und Badewanne auch Elefun, Hippo und Popo 
der Affe tummeln. Aber Vorsicht! Schnell ist die Falle ausgelöst! 
Die Mäuse beginnen auf dem Startfeld. Wer dran ist, dreht die 
Käsescheibe und zieht zum nächsten freien Feld der Farbe. 
Landet die Maus auf einem Stiefelfeld und es befindet sich eine 
Maus in der Stinkekäsezone, löst man die Falle durch Drücken 
des roten Pfeils aus - fängt man eine Maus, endet das Spiel und 
man hat gewonnen. Wenn nicht, wird die Falle wieder aufgebaut 
und das Spiel geht weiter.
Version: de * Regeln: de en * Text im Spiel: nein

Saus, kleine Maus

Verlag: Hasbro

Stichspiel für 3-4 Spieler ab 10 Jahren

Die Spielkarten haben vier verschiedene Farben, auch die Rück-
seiten. Restkarten nach dem Austeilen liegen nach Rückseiten 
getrennt aus. An die Farbkarten wird zufällig je eine Zahlenkarte 
angelegt, dies ergibt die Trumpfreihenfolge, z.B. Grün 10 - 
Schwarz 9 - Rot 2 - Gelb 1; Grün 10 sticht alles außer Schwarz 9, 
Rot 2 und Gelb 1, usw. Vor jeder Runde tippt man, von welcher 
Farbe man die meisten und von welcher die wenigsten Karten 
sammeln wird, man kennt die Farben der Mitspieler. Es gilt Farb-
zwang, auch für Supertrümpfe. Wer den Stich macht, bekommt 
eine Karte aus der Auslage. Sind alle Karten gespielt, punktet 
man für richtige Vorhersagen.
Version: multi * Regeln: de en fr it * Text im Spiel: nein

Scharfe Schoten
Autor: Arve D. Fühler
Verlag: Zoch Verlag

Lauf/Würfelspiel für 2-6 Spieler ab 5 Jahren

Eine Segelroute wird ausgelegt, die Schatzinsel liegt am Ende 
der Strecke. Man würfelt und deckt das erreichte Feld auf. Eine 
Anweisung führt man aus, führt diese zu einem weiteren ver-
deckten Feld, muss wieder aufgedeckt und ausgeführt werden, 
so lange, bis man ein Feld mit „nichts passiert“ erreicht. Dort 
bleibt man stehen. Wer als Erster die Schatzinsel mit exaktem 
Würfelresultat erreicht, gewinnt. In der Variante „Seemonster“ 
kommen Monsterfelder dazu, man würfelt, um Monster zu 
besiegen. In der Variante „Seeschlacht“ bekämpft man andere 
Schiffe, wenn man mit ihnen am gleichen Feld steht, das höchs-
te Würfelergebnis gewinnt.
Version: de * Regeln: de it * Text im Spiel: nein

Schatzinsel

Verlag: Nordlandsippe / Red Glove

Suchspiel für 2-6 Spieler ab 4 Jahren

32 doppelseitig bedruckte Karten zeigen auf beiden Seiten 
grundsätzlich das gleiche Motiv, allerdings in zwei etwas 
verschiedenen Ausführungen, zum Beispiel auf einer Seite ein 
Haus mit offenen Fensterläden und auf der anderen Seite mit 
geschlossenen Fensterläden. 5 Karten liegen in der Mitte, jeder 
hat einen Stapel Karten vor sich. Der aktive Spieler dreht eine 
Karte um, während alle anderen die Augen schließen - wer dann 
am schnellsten die umgedrehte Karte findet, legt eine Karte in 
die Mitte und ist als Nächster dran. Findet niemand die Karte, 
darf der aktive Spieler eine Karte weglegen. Wer seine letzte 
Karte in die Mitte legt, gewinnt.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: nein

Schau mal!
Autor: Haim Shafir
Verlag: Amigo Spiele

Sammelspiel für 2-7 Spieler ab 10 Jahren

Roaring Twenties - Geld scheffeln ist angesagt! Man spielt 
Bewegungskarten offen zur Bewegung der Limousine dieser 
Person oder verdeckt zum Tausch der Personenkarte; die vierte 
Bewegungskarte nur offen! Danach folgt Scheffeln: Steht die 
Limousine des aktuellen Repräsentanten (Personenkarte des 
Spielers) allein oder auf einer anderen, bekommt man das 
oberste Geldplättchen. Ist bei einem Geschäft das vierte Geld-
plättchen vergeben, gewinnt man mit dem meisten Geld. In der 
Variante Tempo liegen Bewegungskarten aus, man schätzt die 
Endposition der Limousinen und nimmt diese Personenkarte. 
Die Erweiterung „Run“ bringt 6 weitere Bewegungskarten.
Version: multi * Regeln: de en * Text im Spiel: nein

Scheffeln
Autor: Reiner Stockhausen
Verlag: dlp Games

Spielesammlung für 2-8 Spieler ab 8 Jahren

Ein Team ist „Team Stefan“ und tritt gegen „Team Kandidaten“ an, 
immer jeweils ein Spieler, und gewinnt Punkte für sein Team mit 
jedem gewonnenen Spiel. Der Moderator wird von den Teams 
abwechselnd gestellt und muss als Moderator unparteiisch sein. 
Der Rundenanzeiger legt die Kategorie des aktuellen Spiels fest, 
der Moderator liest die Regel vor oder erklärt sie. Der Gewinner 
des Spiels bekommt Punkte entsprechend der Rundenanzahl. 
Kategorien sind Action & Risiko, Glück & Geschick sowie Knobeln 
& Köpfchen. Hat ein Team so viele Punkte gesammelt wie für die 
gewählte Spielform nötig, endet das Spiel sofort und das Team 
gewinnt.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: ja

Schlag den Raab Kids
Autor: Max Kirps
Verlag: Ravensburger

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

Kooperatives Deduktionsspiel für 2-4 Spieler ab 5 Jahren

Hubi, das hungrige Gespenst, vergreift sich an den Leckerbissen 
der Tiere und soll im Spukhaus gefangen werden. Dazu müssen 
zwei Spielfiguren in Hubis Raum ziehen. Im ersten Teil des 
Spiels wird das Spukhaus erkundet und die Zaubertür gesucht. 
Wird sie geöffnet, wacht Hubi auf und kann nun im zweiten Teil 
gefangen werden. Der Kompass, die elektronische Spieleinheit, 
führt durch das Spiel. Sie kennt die Position der Spielfiguren, gibt 
Auskunft über die Art der Wände im aktuellen Spiel und Tipps 
zum Standort einer Zaubertür oder von Hubi. Serie Brettspiel + 
Elektronik, drei Schwierigkeitsgrade.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: ja

Schnappt Hubi!
Autor: Steffen Bogen
Verlag: Ravensburger

Würfelspiel für 2-4 Spieler ab 8 Jahren

Punktekarten liegen in sechs Stapeln rund um Bonuskarten; 
die Spielfiguren stehen neben Stapeln. Der aktive Spieler muss 
würfeln und regelgerecht Würfel auf Karten legen, muss seine 
Figur ziehen, darf Karten tauschen oder verschenken und muss 
eine Karte vom Stapel neben seiner Figur nehmen. Aktionskar-
ten erlauben später Aktionen, Punktekarten kann man als Kom-
bination von Muttern und Schrauben weglegen und sichern. 
Kann man alle Stapel mit Würfeln belegen, bekommt man 
eine Bonuskarte. Trifft man andere Figuren, kann man Karten 
tauschen oder verschenken. Ist ein Stapel leer, gewinnt man mit 
den meisten Punkten aus gesicherten Karten und Boni.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: nein

Schraube locker
Autoren: Christian Stöhr, Daniela Lächner
Verlag: Amigo Spiele
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Deduktionsspiel um Rollen für 5-8 Spieler ab 10 Jahren

Die Prinzessin hat ein geheimes Rendezvous mit einem Wande-
rer, der Minister will dies verhindern. Man bildet zwei Teams, alle 
Rollen sind zu Beginn unbekannt und werden im Spielverlauf 
deduziert. Spielreihenfolgekarten werden jede Runde zufällig 
ausgeteilt und man hat entsprechend eine Aktion - Fremde Kar-
te anschauen, Fragen, Charakter raten, Schützen, Passen eines 
Spielers erzwingen oder jemand mit einem enthüllten Charakter 
gefangen nehmen. Bleibt die Prinzessin verborgen oder wird der 
Minister gefangen, gewinnt das Prinzessin Team und damit die 
Priesterin, das Minister-Team muss die Prinzessin fangen oder 
Prinzessin und Wanderer finden.
Version: jp * Regeln: de en jp * Text im Spiel: nein

Secret Moon
Autor: Seiji Kanai
Verlag: Kanai Factory / MinimalGames

Kartenstichspiel für 3-5 Spieler ab 10 Jahren

Man gewinnt Stiche mit der stärksten Karte und beginnt 
mit 3 von 15 Karten in 3 Farben. Einer spielt verdeckt unter 
Nennung der Farbe aus. Die anderen bedienen oder spielen 
eine Fremdfarbe und legen die Karte verdeckt vor sich oder vor 
einen Spieler, der noch nicht ausgespielt hat. Dann wählen alle 
Kampf oder Flucht. Kämpfer decken auf: höchste Karte gewinnt, 
niedrigste verliert, der Verlierer bekommt 1 Punkt. Der Verlierer 
der Runde kann einen geflohenen Spieler angreifen. Hat jemand 
Ninja Power = Gesamtwert 3 in den aktiven Karten, müssen 
alle geflohenen Spieler kämpfen. Erreicht jemand fünf Punkte, 
gewinnt man mit den wenigsten Punkten.
Version: jp * Regeln: de en jp * Text im Spiel: nein

See Know Buzz
Autor: Masanofu
Verlag: Yū-gen Roman / MinimalGames

Würfelspiel für 2-4 Spieler ab 8 Jahren

Ein Set sind drei Würfel mit entweder exakt gleichen oder völlig 
verschiedenen Eigenschaften der Symbole. Pro Runde würfeln 
alle gleichzeitig ihre fünf Würfel und sind dann einmal an der 
Reihe. Man legt bis zu drei Würfel auf den Plan, die bei Zugende 
jeweils einem Set angehören müssen. Jedes dieser Sets muss 
einen Würfel enthalten, der bei Zugbeginn schon am Plan lag. 
Würfel im Set müssen orthogonal zusammenhängen. Wer Wür-
fel legt, bekommt 1 Punkt pro Würfel in neu gebildeten Sets und 
eventuell Boni vom Brett. Für Joker-Würfel gelten Sonderregeln 
für Tauschen und Werten. Legt jemand seinen letzten Würfel, 
gewinnt man mit den meisten Punkten.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: nein

Set³
Autor: Marsha J. Falco
Verlag: Amigo Spiele

Sammelspiel für 2-4 Spieler ab 5 Jahren

Ein Set sind drei Plättchen, bei denen jede von drei Eigenschaf-
ten entweder genau gleich oder völlig verschieden sein muss. 
Auf einer Seite des Plans lernt man Sets in Puzzle-Form kennen, 
auf der anderen Seite sucht man nach Sets. Im Einsteiger-Spiel 
legt man Sets für Punkte: Man hat immer drei Plättchen auf 
der Hand und legt eines davon auf seinen markierten Platz. 
Komplettiert man ein Set, gibt es einen Punkt. Im Standard-Spiel 
liegen 10 Plättchen aus und wer als Erster ein Set findet, nimmt 
sich die Plättchen und bekommt einen Punkt. Wer ein falsches 
Set nimmt, gibt einen Punkt ab. In beiden Varianten gewinnt 
man mit den meisten Punkten.
Version: de * Regeln: de en * Text im Spiel: nein

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

Stapelspiel für 2 Spieler ab 8 Jahren

Ein Stapelspiel mit Tetrahexes, das sind Steine aus vier Sechs-
ecken in verschiedenen Anordnungen in einer Ebene. Man hat 
7 Tetrahexes einer Farbe; Weiß beginnt und legt ein Tetrahex. 
Schwarz setzt eines seiner Tetrahexe ein, das das weiße mit einer 
Kante berührt. In weiteren Zügen setzt man je ein Tetrahex in 
ein imaginäres Sechseckraster, auf der höchstmöglichen Ebene, 
entweder am Tisch benachbart zu einem Tetrahex oder auf min-
destens zwei Tetrahexe. Ein Tetrahex muss immer flach liegen. 
Sind alle Teile gelegt, gewinnt man mit den meisten Tetrahexes 
auf der höchsten Ebene.
Version: en * Regeln: en * Text im Spiel: nein

Seven
Autor: Néstor Romeral Andrés
Verlag: nestorgames

Kartenspiel mit App für 2 Spieler ab 7 Jahren

Kartenspiel mit App, zu einem Hasbro-Spiel. 12 Rasterkarten 
liegen als 3x4 Raster aus, man hat Schlachtkarten auf der Hand. 
Man spielt eine Stiftkarte oder Rettungskarte aus und zieht 
nach. Für eine weiße Stiftkarte deckt der Gegner die gewählte 
Karte in seinem Raster auf. Ist es ein Schiff, spielt man später da-
rauf rote Stiftkarten für Treffer. Mit roten Karten kann man auch 
suchen, sie zählen dann sofort als Treffer. Vorteile aufgedeckter 
Schiffe kann man bis zum Versenken nutzen. Mit Rettungskarten 
legt man Schutzschilde, repariert ein Schiff oder nutzt weitere 
Regeln für Kartennutzung. Mit genügend Treffern ist ein Schiff 
versenkt.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: nein

Shuffle Battleship

Verlag: ASS Altenburger

Wortlegespiel mit App für 2-4 Spieler ab 8 Jahren

Kartenspiel mit App, zu einem Hasbro-Spiel. Ein Wort mit vier 
Buchstaben liegt aus, die restlichen, doppelseitig und verschie-
den bedruckten Karten werden gleichmäßig verteilt. Alle spielen 
gleichzeitig und legen Buchstaben um das ausliegende Wort zu 
verändern, immer nur eine Karte auf einmal! Hand-Rind ist daher 
nicht erlaubt, nur Hand-Rand-Rind! Leerkarten sind Joker. Wörter 
können mehrfach vorkommen, aber man darf nicht zwei gleiche 
Buchstaben übereinander legen - W-W geht nicht, W-R-W schon. 
Es gewinnt, wer alle Karten ablegt; oder man gewinnt mit den 
wenigsten Karten, wenn niemand mehr ein gültiges Wort bilden 
kann.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: nein

Shuffle Boggle Slam

Verlag: ASS Altenburger

Detektivspiel mit App für 3-4 Spieler ab 8 Jahren

Kartenspiel mit App, zu einem Hasbro-Spiel. Aus den Beweis-
mittelkarten wird ein Fall zusammengestellt, der Rest wird 
verteilt bzw. offen ausgelegt und man hat Fallakten-Karten für 
Verdächtige, Orte und Waffen. Der aktive Spieler stellt eine Fra-
ge: Reihum im Uhrzeigersinn bekommt er entweder keine Hilfe 
oder eine Beweismittelkarte gezeigt. Zeigt ihm niemand eine 
Karte, muss die gesuchte Karte Teil des Verbrechens sein. Glaubt 
man, alle drei Karten zu kennen, kann man Anklage erheben - 
hat man Recht, hat man gewonnen, ansonsten bleibt man zum 
befragt werden im Spiel. Variante für Fortgeschrittene mit einer 
Waffe und zwei Räumen mehr.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: nein

Shuffle Cluedo

Verlag: ASS Altenburger

Kartensammelspiel mit App für 2-4 Spieler ab 5 Jahren

Kartenspiel mit App, zu einem Hasbro-Spiel. Die kleinen LPS 
Tierchen spielen Verstecken, und es gewinnt, wer als Erster 
alle sieben Tierchen sammelt. Die Karten werden vorbereitet, 
Ortskarten werden ausgelegt und daneben Tierkarten. Jeder 
Spieler bekommt zwei Spähkarten. Man wählt eine Spähkarte 
und nimmt sich von diesem Ort die oberste Tierkarte. Zieht man 
dann eine Milchshake-Karte, gibt es ein Treffen der Tierchen: 
Man wählt ein Tierchen jedes Spielers, auch ein eigenes, und 
legt sie in die Mitte. Sie werden gemischt und verdeckt wieder 
ausgeteilt. Zwei gleiche Tierchen können für ein anderes 
getauscht werden.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: nein

Shuffle Littlest Pet Shop

Verlag: ASS Altenburger
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Set-Sammelspiel mit App für 2-5 Spieler ab 8 Jahren

Kartenspiel mit App, zu einem Hasbro-Spiel. Man beginnt mit 
5 Karten von seinem Zugstapel. Dann zieht man zwei Karten 
vom Stapel und legt bis zu drei Karten aus der Hand vor sich ab: 
Geld- oder Ereigniskarten auf das eigene Konto, Grundstücke 
in die eigene Sammlung; eine Ereigniskarte kann man auch 
sofort spielen. Gespielte Karten können nicht zurückgenommen 
werden und man kann nur mit Karten vom Konto bezahlen. 
Am Ende des Zugs muss man die Hand, wenn notwendig, auf 
7 Karten reduzieren, überzählige Karten kommen unter den 
Zugstapel. Man gewinnt, wenn man als Erster drei vollständige 
Grundstückssätze in verschiedenen Farben gesammelt hat.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: ja

Shuffle Monopoly Deal

Verlag: ASS Altenburger

Legespiel mit App für 2-4 Spieler ab 5 Jahren

Kartenspiel mit App, zu einem Hasbro-Spiel. Damit die Ponys 
spielen können, hat Prinzessin Celestia Edelsteine zerbrochen, 
jedes Pony muss seinen eigenen besonderen Stein sammeln 
und zusammensetzen. Man zieht eine Karte und legt sie an die 
Startkarte an. Alle Kanten, die einander berühren, müssen über-
einstimmen. Kann man keinen eigenen Edelstein zusammenset-
zen, tut man dies für einen anderen Spieler, dieser muss „Danke 
dir“ sagen. Am Ende ist jeder eigene komplette Edelstein einen 
Punkt wert; mit Prinzessin Celestia ist er sogar zwei Punkte wert!
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: nein

Shuffle My Little Pony

Verlag: ASS Altenburger

Zielwurfspiel mit App für 2-4 Spieler ab 6 Jahren

Kartenspiel mit App, zu einem Hasbro-Spiel. Vier Zielkarten 
liegen in einer Reihe aus, der Rest wird verdeckt gestapelt. Man 
hat neun Dartkarten, der Rest geht aus dem Spiel. Die oberste 
Karte wird zur Nerf-Blaster-Karte. Auf ein Signal drehen alle ihre 
Karte um und werfen sie auf den Tisch, möglichst auf ein Ziel 
mit Farbübereinstimmung zur geworfenen Karte. Stimmen die 
Farben der Blaster-Karte mit denen der Zielkarte vollständig 
überein, bekommt man die Karte. Sind zwei Spieler an der 
Erfüllung beteiligt, bekommt derjenige die Karte, der früher 
dorthin geworfen hat. Alle nicht gewonnenen Karten bleiben für 
die nächste Runde liegen.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: nein

Shuffle Nerf

Verlag: ASS Altenburger

Bildsuchspiel mit App für 2 oder mehr Spieler ab 6 Jahren

Kartenspiel mit App, zu einem Hasbro-Spiel. Für das Spiel „8 
weg!“ wird eine Missionskarte umgedreht und vorgelesen. Jeder 
sucht in der oberen Reihe seiner Auslage mit acht Bildkarten 
nach einem zur Mission passenden Bild, wirft es auf die Missi-
onskarte und sagt, was zur Mission passt. Sind die anderen Spie-
ler einverstanden, ist man die Karte losgeworden. Es gewinnt, 
wer als Erster keine Karten mehr hat. Für „Passureka“ liegen 
Bildkarten im Raster und man sucht zur Missionskarte passende 
Bildkarten in Paaren wie bei Memory. Für „Kreative Kuh-Kombi“ 
tauscht man Handkarten durch Ziehen und Abwerfen für eine 
eigene Mission und erklärt die Wahl.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: nein

Shuffle Pictureka!

Verlag: ASS Altenburger

Erzählspiel mit App für 2-6 Spieler ab 4 Jahren

Kartenspiel mit App, zu einem Hasbro-Spiel. Eine Karte liegt of-
fen aus, die anderen werden gleichmäßig an alle Spieler verteilt 
und jeder legt drei Karten offen vor sich. Der aktive Spieler wählt 
eine Karte, die zur Karte in der Mitte passt, legt sie auf die Karte 
und erzählt, warum sie passt. Hat man gar nichts passendes, 
kann man eine längere Geschichte erzählen, die eine Brücke 
von der Karte am Stapel zur eigenen Karte schlägt. Sind alle 
einverstanden, bleibt sie liegen und man legt in seiner Auslage 
eine Karte vom eigenen Stapel nach. Wer zuerst alle seine Karten 
ablegen kann, gewinnt.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: nein

Shuffle Play-doh

Verlag: ASS Altenburger

Kartenspiel mit App für 2 oder 4 Spieler ab 7 Jahren

Kartenspiel mit App, zu einem Hasbro-Spiel. Autobots gegen 
Decepticons im Konflikt um neue Territorien. Acht Territori-
umskarten werden ausgelegt; jeder mischt seine Karten, legt 
drei davon weg und nimmt fünf auf die Hand. In seinem Zug 
dreht man die oberste Missionskontrollkarte um, liest sie vor 
und wählt dann als Angreifer ein Territorium und ein oder zwei 
Karten verdeckt aus der Hand; die anderen tun dasselbe für 
einen Gegenangriff. Dann werden die Stärken jeweils addiert 
und verglichen, die höchste Summe gewinnt das Territorium, 
alle eingesetzten Karten werden darauf gelegt. Wer als Erster 
vier Territorien gewinnt, gewinnt das Spiel.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: ja

Shuffle Transformers

Verlag: ASS Altenburger

Quizspiel mit App für 2 oder mehr Spieler ab 16 Jahren

Kartenspiel mit App, zu einem Hasbro-Spiel. Man hat fünf 
Karten, zieht eine Karte und spielt eine Karte. Für eine Karte mit 
Wissensecke bekommt man eine Frage der entsprechenden 
Kategorie; antwortet man korrekt, bleibt sie offen liegen; wenn 
nicht, wird sie abgelegt. Mit einer „Geklaut“-Karte oder „Doppelt 
geklaut“-Karte stiehlt man Wissensecken, mit einer „Geblockt“-
Karte wehrt man Klauen ab. Für eine Joker-Karte sucht man sich 
eine Kategorie aus und kann die Joker-Karte für jede Eckenfarbe 
verwenden. Wer die Summerkarte greift, bevor man selbst ant-
wortet, kann die Frage übernehmen. Es gewinnt, wer als Erster 
alle sechs Wissensecken hat.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: ja

Shuffle Trivial Pursuit

Verlag: ASS Altenburger

Kartenspiel mit App für 2 Spieler ab 4 Jahren

Kartenspiel mit App, zu einem Hasbro-Spiel. Jeder Spieler 
bekommt einen Satz Gesichterkarten, legt sie im Raster 4x5 aus 
und zieht eine Geheimniskarte. Dann stellt man eine Frage, die 
mit Ja oder Nein beantwortet werden muss und kann dement-
sprechende Karten umdrehen, zum Beispiel alle Gesichter mit 
Bart oder alle Gesichter mit Mütze. Glaubt man zu wissen, wer 
auf der Geheimniskarte des anderen abgebildet ist, kann man in 
seinem Zug die Person nennen anstatt eine Frage zu stellen und 
gewinnt, wenn man richtig geraten hat.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: nein

Shuffle Wer ist es?

Verlag: ASS Altenburger

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
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Aufbauspiel mit app für 3-4 Spieler ab 10 Jahren

In dieser Ausgabe aktiviert die neue Räuberfigur eine app; ent-
weder nach dem Würfeln einer 7 oder nach dem Bau einer Stadt 
oder Siedlung. Der Räuber wird auf das entsprechende Feld 
gestellt. Dies löst ein Ereignis aus, das Entscheidungen verlangt 
oder auf die aktuelle Spielsituation reagiert. Manche Ereignisse 
gehören zu einer Schatzsuche, mit der man Schätze finden und 
den Sondersiegpunkt „Größter Schatz“ erhalten kann. Man folgt 
den Anweisungen und macht die nötigen Angaben. Ansonsten 
gelten die Standardregeln und um zu gewinnen braucht man 
wie gewohnt 10 Siegpunkte aus Städten, Siedlungen, Ritter-
macht und Sondersiegpunkten.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: ja

Die Siedler von Catan Play it smart
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

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

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
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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

Variante zu Die Siedler von Catan für 3-4 Spieler ab 10 Jahren

In einer limitierten Sammlerausgabe verlagert sich das Ge-
schehen ins Alte Ägypten, mit den Rohstoffen Papyrus, Lehm, 
Rinder, Getreide und Stein und als Straßen Ochsenkarren. Der 
Räuber kommt im Streitwagen und die Siedlungen werden zu 
Tempelstädten ausgebaut. Im Szenario „Die große Pyramide“ hat 
man Papyrusboote zur Nilüberquerung und Pyramidenbaustei-
ne für den gemeinsamen Bau an einer Pyramide, für geänderte 
Siegbedingungen. Dazu kommt ein Kartenset „Hilfe der Götter“. 
Jede der Karten kann einmal genutzt werden; danach kann man 
sie umdrehen und später erneut nutzen und zurückgeben oder 
man gibt sie sofort zurück.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: ja

Die Siedler von Catan Das Alte Ägypten
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

Aufbauspiel für 3-4 Spieler ab 6 Jahren

Man baut Piratenlager auf Inseln und Schiffe, um Inseln zu 
erreichen. Man beginnt das Spiel mit zwei fertigen Piratenlagern 
und zwei Schiffen in vorgegebener Position. Fünf Waren „Dies 
und Das“ liegen offen am Markt. Man würfelt und bekommt 
entsprechend „Dies und Das“, dann kann man bauen, Coco um 
Hilfe bitten - beides gegen Abgabe von „Dies und Das“ - oder 
mit Mitspielern, dem Markt oder den Vorratsstapeln tauschen. 
„6“ versetzt Käpt‘n Klau, er blockiert ein Feld. Hat man aktuell 
die meisten „Coco hilft“-Karten, darf man ein Piratenlager in der 
Burg kostenlos einsetzen. Wer als Erster alle Piratenlager verbaut 
hat, gewinnt. Neuauflage 2014.
Version: de * Regeln: cz de en fr fi it nl kr ru * Text im Spiel: nein

Die Siedler von Catan Junior
Autor: Klaus Teuber
Verlag: Kosmos

Merk- und Reaktionsspiel für 1 oder mehrere Spieler ab 8 Jahren

Simon kennt jeder! Das Spiel mit den bunten Farbfolgen, die 
man schnell und exakt wiederholen muss, um im Spiel zu 
bleiben, Töne sind an Farben gekoppelt. In dieser neuen Version 
bleibt das Spielprinzip gleich, doch die Technik ändert sich - mit 
den von den modernen Smartphones und Tablets bekannten 
Bewegungen - Touchscreen berühren oder über den Touch-
screen wischen - zeichnet man nun die Farbmuster nach. Das 
Gerät bietet vier verschiedene Modi für Einzelspieler und auch 
eine Mehrspielerversion und es erfordert exakte Bewegungen 
bei Wischen und Drücken für das richtige Erkennen durch das 
Gerät.
Version: de * Regeln: de en * Text im Spiel: nein

Simon Swipe

Verlag: Hasbro

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

Karten-Stich-Spiel für 2-6 Spieler ab 8 Jahren

Piraten sollen ihre Kämpfe am Kartentisch ausgetragen haben, 
mit Vorhersagen von Stichen und möglichst exaktem Einhalten 
der Vorhersagen. In 10 Durchgängen bekommt man 1-10 Karten 
und sagt die Stichzahl an. Es gilt Farbzwang, Totenkopfkarten 
sind Trumpf; statt angespielter Farbe kann man auch Sonder-
karten spielen: Escape - Wert 0 um einen Stich zu vermeiden; 
Mermaid - allerhöchste Farb-Karte; Piraten - höher als alle Farben 
und Mermaid; Scary Mary als Escape oder Piraten-Karte und 
Skull King - nur von Mermaid zu schlagen. Je nach Stichanzahl 
und Abweichen von der Ansage gibt es Plus- oder Minuspunkte 
und Boni von Karten mit Goldmünzen.
Version: multi * Regeln: de en fr it * Text im Spiel: nein

Skull King
Autor: Brent Beck
Verlag: Schmidt 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

Erweiterung zu Small World für 2-5 Spieler ab 8 Jahren

Small World simuliert Aufstieg und Niedergang von Zivilisati-
onen in einem Fantasy-Land. Der Platz reicht nicht für alle und 
man muss versuchen, seine Zivilisation durchzubringen. Man 
wählt eine Kombination aus Rasse und Spezialfähigkeit und 
vergrößert das eigene Reich, erobert Nachbarregionen und 
hortet Siegmünzen. 
Im Netz der Spinne ist eine Mini-Erweiterung, die drei neue 
Rassen mitbringt - Die Eishexen, die Schleudermenschen und 
die Skags, alle mit ihrem Anführer-Marker, und dazu drei neue 
Spezialkräfte - Copycat, Lava und Soul-Touch.
Version: de * Regeln: de en es fr * Text im Spiel: ja

Small World Im Netz der Spinne
Autoren: P. Keyaerts, A. Capel, A. Gursky, R. Pitchford
Verlag: Days of Wonder
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Erweiterung zu Small World für 2-5 Spieler ab 8 Jahren

Small World simuliert Aufstieg und Niedergang von Zivilisati-
onen in einem Fantasy-Land. Der Platz reicht nicht für alle und 
man muss versuchen, seine Zivilisation durchzubringen. Man 
wählt eine Kombination aus Rasse und Spezialfähigkeit und 
vergrößert das eigene Reich, erobert Nachbarregionen und 
hortet Siegmünzen. 
Royal Bonus ist eine weitere Mini-Erweiterung; sie bringt 
ebenfalls drei neue Rassen - Faune, Igors und Shrubmen - mit 
den Anführer-Markern für jede Rasse und dazu drei Spezialkräfte 
- Aquatic, Behemoth und Fireball.
Version: de * Regeln: de en es fr it jp * Text im Spiel: ja

Small World Royal Bonus
Autoren: P. Keyaerts, A. Capel, A. Gursky, R. Pitchford
Verlag: Days of Wonder

Erweiterung zu Smash Up für 2-4 Spieler ab 12 Jahren

Spielziel: Kontrolle der gesamten Welt, erzielt durch Zerstören 
gegnerischer Basen mit eigenen Kreaturen aus zwei Fraktionen. 
In seinem Zug aktiviert man Fähigkeiten und führt sie aus; dann 
spielt man eine Kreatur neben eine Basis mit Ausführen des 
Kartentexts, Aktion oder beides; danach überprüft man Basen 
auf Zerstörung und Wertung, zieht nach und führt aktivierte 
Zugende-Fähigkeiten aus. Basen sind zerstört, wenn der Wert 
aller Kreaturen neben ihr den Zerstörungswert der Basis erreicht 
oder überschreitet. Man wertet Punktemehrheiten der Krea-
turen für Siegpunkte und gewinnt mit 15 SP. Die Erweiterung 
enthält vier neue Fraktionen.
Version: de * Regeln: de en * Text im Spiel: ja

Smash Up Science Fiction Double Feature
Autor: Paul Peterson
Verlag: Pegasus Spiele

Kartenspiel für 2-6 Spieler ab 6 Jahren

Smileys laut Vorgabe finden und schnellstes schnappen: Auf 
den Vorderseiten der Karten sind 10 verschiedene Smileys 
abgebildet, die Rückseite ist zweigeteilt: Die grüne Hälfte zeigt 
jene Smileys, die auf den Karten sein müssen, die rote Hälfte 
jene Smileys, die nicht auf den Karten sein dürfen. Alle Karten 
liegen Vorderseite nach oben aus; eine wird umgedreht und 
alle suchen zu dieser Rückseite eine passende Karte. Wer sie als 
Erster findet, bekommt die ausliegende Karte und legt seine 
gefundene Karte als neue Vorgabe hin. Wer sich irrt, gibt eine 
Karte ab. Kann keine Karte mehr gefunden werden, gewinnt 
man mit den meisten Karten.
Version: multi * Regeln: de fr it * Text im Spiel: nein

Smiley Action Game

Verlag: Game Factory

Würfelspiel für 2-6 Spieler ab 6 Jahren

Karten zeigen 1 bis 4 Smileys in 6 verschiedenen Arten, der rote 
Smiley als Niete findet sich nur auf den Würfeln. 15 Karten sind 
verdeckt gestapelt, drei davon mit mindestens fünf Smileys ins-
gesamt werden aufgedeckt. Man würfelt und legt mindestens 
einen passenden Smiley auf eine Karte der Auslage oder eines 
Mitspielers und kann dies wiederholen. Kann man keinen Smiley 
auslegen, ist der Zug beendet. Hat man alle Smileys einer Karte 
abgedeckt, nimmt man sie offen zu sich und kann sie zu Beginn 
des nächsten Zuges umdrehen und sichern. Sind alle Karten 
genommen, zählt jeder Smiley 1 Punkt und man gewinnt mit 
den meisten Punkten.
Version: multi * Regeln: de fr it * Text im Spiel: nein

Smiley Dice Game

Verlag: Game Factory

Kreatives Wortspiel für 3-8 Spieler ab 10 Jahren

Snake Oil war im Wilden Westen ein Synonym für wertlosen 
Plunder und genau den versucht man zu verkaufen. Im Spiel 
gibt es Snake Oil Karten mit Worten und doppelseitige Rollen-
karten. Die Spieler sind reihum Kunde, ziehen eine Rollenkarte 
und wählen eine der Rollen. Die anderen Spieler haben jeweils 
sechs Wortkarten im Flaschenregal und müssen binnen 30 
Sekunden aus zwei Snake Oil Karten ein interessantes Produkt 
kreieren und dann reihum in 30 Sekunden anpreisen. Der Kunde 
gibt am Ende der Präsentationen seine Rollenkarte dem Spieler, 
dessen Angebot er annimmt. Waren alle Spieler einmal Kunde, 
gewinnt man mit den meisten Rollenkarten.
Version: multi * Regeln: de en * Text im Spiel: ja

Snake Oil
Autoren: Jeff Ochs, Patricia Hayes Kaufman
Verlag: Amigo Spiele

Wurfspiel für 2-4 Spieler ab 6 Jahren

Socken müssen in die Waschmaschine, aber auf Umwegen! 
Man wirft sie über den Parcours und locht sie schließlich in 
der Waschmaschine ein. Der Parcours wird der Umgebung 
angepasst - draußen oder drinnen und man einigt sich, wie man 
werfen muss. Man wählt eine Socke, befüllt sie und wirft dann 
reihum: Nach dem ersten Wurf stellt man immer einen Fuß - 
andere Körperteile sind erlaubt - auf die Stelle, wo die Socke 
gelandet ist oder möglichst nahe dran, und wirft erneut, ohne 
dass der Körperteil den Platz verlässt. Sind alle im Ziel notiert 
man, wer mehr Würfe brauchte als der Erste, der die Socke in der 
Waschmaschine versenkt hat.
Version: multi * Regeln: de en * Text im Spiel: nein

Socken pfeffern
Autor: Frank Bebenroth
Verlag: Zoch Verlag

Logikrätsel für 1 Spieler ab 8 Jahren

Figuren schlagen - ein zentrales Element im Schachspiel. 
Solitaire Chess übernimmt dieses Element für 80 herausfordern-
de Aufgaben in vier Schwierigkeitsstufen, wie immer sind die 
Lösungen im Aufgabenbuch enthalten. Für die Lösungen muss 
man das Prinzip von Solitaire - man schlägt Figuren, bis nur eine 
Figur am Brett bleibt - mit Schachfiguren umsetzen. Die Figuren 
werden wie vorgegeben eingesetzt und nach den Regeln der 
Schachfiguren bewegt. Jede Bewegung muss mit dem Schlagen 
einer Figur enden, ein Bauer wird in der letzten Reihe nicht auf-
gewertet und es gibt kein „Schach“ für den König. Neuauflage in 
der Reihe Brain Fitness Edition.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: nein

Solitaire Chess
Autor: Vesa Timonen
Verlag: Thinkfun / HCM Kinzel

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

Man entscheidet sich für das entspannte oder das extreme Spiel 
und die entsprechende Planseite. Dann wird der Spielbereich 
exakt definiert - was darf man betreten, öffnen, nehmen? Am 
besten ist, im Stehen zu spielen und die Sessel als Erweiterung 
des Tisches zu benutzen. Karten definieren Gegenstände über 
Farben, Eigenschaften und Anfangsbuchstaben: Man zieht eine 
Karte, rennt los und sucht einen passenden Gegenstand, legt ihn 
ab und bewegt seine Figur. Überschreitet sie Challenge, stoppt 
das Spiel, eine Challenge Karte wird gezogen und alle suchen 
dasselbe Objekt. Wer es als Erster findet, bewegt seine Figur. Wer 
die 16 erreicht, gewinnt.
Version: multi * Regeln: en it * Text im Spiel: ja

Soqquadro
Autoren: S. Luciani, L. T. Sorrentino, D. Tascini
Verlag: Cranio Creations

Kartenspiel für 3-4 Spieler ab 10 Jahren

Als Gewürzhändler sollen wir gut verdienen und den Markt 
manipulieren, um der reichste Kaufmann zu werden. In jeder 
der vier Runden hat man sieben Karten, sechs Märkte kreieren 
Bedarf und man legt zwei Karten als verdeckte Ware weg. Dann 
kann man eine offene Ware zum Verkauf auslegen oder 1-4 
Karten auf einen der sechs Marktplätze legen; nur zwei pro Sorte 
insgesamt in allen Märkten und höchsten vier Karten pro Markt. 
Sind Karten in allen Märkten oder zwei Märkte voll, deckt man 
noch die verdeckte Ware auf und punktet dann je nach Sorte 
und Anzahl der Karten im Markt. Für zwei gleiche Waren punktet 
man nur, wenn es zwei Märkte dafür gibt.
Version: fr * Regeln: en fr kr * Text im Spiel: nein

Souk
Autor: Gun-Hee Kim
Verlag: Bombyx
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Kooperatives Reaktionsspiel für 3-6 Spieler ab 8 Jahren

Als Brückenoffiziere eines Raumschiffs - Steuermann, Ingenieur, 
Waffenoffizier, Schild-Offizier, Sensor-Offizier oder Kapitän - 
müssen wir kooperieren und spezielle Aufgaben erfüllen, um 
die Mission erfolgreich zu beenden. Eine Runde besteht aus den 
Schritten Besprechung und Energieverteilung (3 min!) - Vor-
bereitung - Aktion (30 Sekunden) - Auswertung - Traktorstrahl 
(30 sec) - Waffen (30 sec) - Feind-Aktionen - Sprung (30 sec) 
und Reparatur (30 sec). Missionen können aus drei Schwierig-
keitsgraden gewählt werden, alle gewinnen gemeinsam, wenn 
das Missionsziel erreicht wird, oder verlieren gemeinsam bei 
Zerstörung des Schiffs.
Version: de * Regeln: de en * Text im Spiel: ja

Space Cadets
Autoren: Brian, Sydney & Geoff Engelstein
Verlag: Asmodee / Stronghold Games

Lernspielreihe für 1-4 Spieler ab 5 Jahren

Spaß am Lernen ist der Übertitel für eine Serie von Lernspielen 
im Programm von Noris - dieses Jahr gibt es eine Reihe von 
bewährten und für Schulanfänger oder Vorschüler interes-
santen und wichtigen Themen auch im Miniaturformat zum 
Einstecken, Mitnehmen und überall Spielen. Spielmaterial sind 
immer Karten, die je nach Thema und Aufgabenstellung richtig 
angeordnet bzw. sortiert werden müssen - Tiere nach Größe, 
Uhrzeiten im Tagesablauf oder Mengen und Zahlen in richtiger 
Relation. Derzeit sind folgende Titel verfügbar: Spaß an Zahlen - 
Kennst du die Uhr? - Kennst du die Tiere? - Spaß an Mengen und 
Zahlen - Spaß am ABC und Spaß an Mathe.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: ja

Spaß am Lernen

Verlag: Noris Spiele

Bluff- und Setzspiel für 2 Spieler ab 8 Jahren

Rivalisierende Banden suchen das Speakeasy der Gegner, man 
gewinnt, wenn man das gegnerische Speakeasy betritt. 60 
Felder sind Straßen, Alleen, Gebäude und Bars. Man setzt 25 
Spielsteine laut Vorgabe so ein, dass nur man selbst die Werte 
kennt! Dann bewegt man die Steine - auf Straßen mehrere 
Felder in Linie; nur ein Feld um eine Allee zu betreten oder 
zu verlassen. Ein vom Gegner besetztes Gebäude darf man 
nicht betreten, nur eine besetzte Bar. Treffen zwei gegnerische 
Figuren aufeinander, jagt die höherwertige Figur den Gegner 
aus der Stadt. Manche Figuren können alle Gegner verjagen und 
verschwinden dann selbst, manche bewegen sich schneller.
Version: en * Regeln: en * Text im Spiel: nein

Speakeasy
Autoren: Aurélien Bedaud, Henri Redici
Verlag: Capsicum Games

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

Stapel- und Reaktionsspiel für 2 Spieler ab 6 Jahren

Man hat fünf Becher in fünf Farben; Aufgabenkarten geben 
Anordnungen der Becher vor. Eine Aufgabe wird aufgedeckt 
und man versucht sie schnellstens nachzustellen. Die Becher 
können auch in verschiedenen Stapeln angeordnet sein und es 
kommen in einer Aufgabe verschiedene Symbole für die Farben 
vor, zum Beispiel Koffer auf Autos. Wer glaubt, dass er die rich-
tige Anordnung gefunden hat, schnappt sich die Karte. Dann 
wird kontrolliert und man behält die Karte, wenn alles richtig ist, 
ansonsten bekommt sie der andere Spieler. Die Cups bleiben für 
die nächste Aufgabe stehen. Sind alle Karten gespielt, gewinnt 
man mit den meisten Karten.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: nein

Speed Cups²
Autor: Haim Shafir
Verlag: Amigo Spiele

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

Schon am Start müssen sich die Spieler zwischen schneller Karri-
ere 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 Herrschafts-
villa oder zum Altersruhesitz. Hat der letzte Spieler dieses Ziel 
erreicht, gewinnt der Spieler mit dem meisten Geld. Ausgabe 
mit Bankkarten statt Bargeld und Kartenlesegerät.
Version: de * Regeln: de en * Text im Spiel: ja

Spiel des Lebens Banking

Verlag: Hasbro

Quizspiel für 2-6 Spieler ab 8 Jahren

Um Galaxia, einen unbekannten Planeten zu erkunden, reist 
man auf dem Spielplan durch Beantworten von Fragen durchs 
Sonnensystem bis weit nach draußen. Die Fragen in zwei 
Schwierigkeitsstufen stammen aus 6 verschiedenen Kategorien, 
dazu kommen Spezialfragen, wenn man auf einem Meteorfeld 
oder einem Planeten landet. Für richtige Antworten auf Plane-
tenfeldern bekommt man Wissensringe, für falsche Antworten 
zieht man zurück. Wer zuerst alle 6 Planetenringe gesammelt 
und Galaxia erreicht hat, gewinnt. Die Ausgabe zum 30-Jahre-
Jubiläum kommt als neue modernisierte Fassung mit 2000 
neuen Fragen, neuem Design und einer Schnellspielversion.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: ja

Spiel des Wissens

Verlag: Jumbo

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



70

2015

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

Rollenspiel für 3-5 Spieler ab 10 Jahren

Star Wars Am Rande des Imperiums - Rollenspiel im Star Wars 
Universum, das Einsteigerset bietet den perfekten Zugang für 
Neulinge im Genre. Man wählt einen von vier Charakteren, die 
gemeinsam Hutten Teemo entkommen und Tatooine verlassen 
wollen. Würfel steuern das Geschehen, sie entscheiden über 
das Gelingen einer Aktion, die von den Charakteren frei wählbar 
ist. Am Ende eines Abenteuers gibt es für die Charaktere Erfah-
rungspunkte zur Verbesserung von Fertigkeiten und Talenten. 
Das Set enthält ein komplettes Abenteuer und das Regelwerk 
zum Schaffen eigener Abenteuer. Erfahrene Rollenspieler 
nutzen die Grundregeln und das Spielleiter-Set.
Version: de * Regeln: de en * Text im Spiel: ja

Star Wars Am Rande des Imperiums
Autoren: Daniel Lovat Clark, Chris Gerber
Verlag: Heidelberger Spieleverlag

Kartenspiel für 2 Spieler ab 10 Jahren

Living Card Game zu Star Wars - Rebellen gegen Empire zur Zeit 
der ursprünglichen Trilogie. Zu einer Zielkarte mit Missionen 
gehören fünf Spielerkarten für Einheiten, Ereignisse, Verstärkung 
und Schicksal. Man wählt Ziele für die Partie, 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 gewinnen, wenn 
sie vorher drei Ziele der Dunklen Seite zerstören. „Zwischen den 
Schatten“ ist die neueste deluxe-Erweiterung mit 5 Einsatzsets 
für Jedi und Abschaum & Kriminelle und 1 Einsatzset für die 
anderen Fraktionen.
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

Miniaturen-Spiel für 2 Spieler ab 14 Jahren

Simulation von Weltraumschlachten aus Star Wars. Phasen einer 
Runde sind: Planung mit geheimer Manöverwahl auf dem Ma-
növerrad - Aktivierung mit Schiffsbewegung und einer Aktion 
mit Einsatz von Pilotenfähigkeiten, Aufwertungs- und Schadens-
karten sowie Missionen - Kampf mit einem Angriff pro Schiff, 
absteigend nach Pilotenwert und auf Schiffe in Reichweite und 
innerhalb des Feuerwinkels, mit Angriffs- und Verteidigungswür-
feln - Endphase mit Entfernen ungenutzter Aktionsmarker und 
Ausführen der Endphase-Karten. Man gewinnt mit Zerstörung 
aller gegnerischen Schiffe oder Erfüllen der Missionsbedingung. 
Zahlreiche Zusatzpackungen und Erweiterungen.
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

Auto-Renn-Spiel für 2-4 Spieler ab 10 Jahren

Eine Rennstrecke wird ausgelegt und jeder Spieler erhält ein 
Lenkrad, eine Schalthebel-Figur, 6 Startkarten und 2 Carrera 
Coins. Für jeden der sechs Rennabschnitte eines Durchgangs 
legt man eine Karte verdeckt aus, dann wird aufgedeckt 
und ausgewertet. Danach werden zwei neue Streckenteile 
ausgelegt. Carrera Coins bekommt man durch Fahrmanöver 
und Kartenfunktionen und nutzt sie für Spurwechsel, Kauf neuer 
Karten beim Boxenstopp oder aktivieren von Karten-Sonderfä-
higkeiten. Wer zum zweiten Mal die Ziellinie überquert, leitet das 
Rennende ein, der Rennabschnitt wird noch fertig gespielt. Wer 
danach an erster Stelle liegt, gewinnt.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: ja

Start frei!
Autoren: Klemens Franz, Hanno Girke, Dale Yu
Verlag: Stadlbauer Marketing + Vertrieb

Horror-Kartenspiel für 4-12 Spieler ab 12 Jahren

Eine Rettungsexpedition hat ein Problem - „das Ding“ ist 
ausgebrochen und will alle Menschen infizieren oder töten, 
die Menschen wiederum müssen „das Ding“ identifizieren. Der 
Kartenstapel wird nach Vorgabe erstellt: In seinem Zug zieht 
man eine Karte: Eine „Panic!“ Karte wird sofort gespielt und 
verdeckt abgelegt, eine „Stay away!“-Karte kann man ausführen 
oder ablegen oder mit seinem Nachbarn tauschen. Nur der 
„das Ding“-Spieler kann andere durch Zuspielen von „infiziert!“ 
infizieren und kennt daher alle Rollen. Im Spiel kann man reden, 
bluffen, aber nie seine Karten zeigen, allerdings gilt immer die 
Anweisung einer gespielten Karte.
Version: de * Regeln: de en it * Text im Spiel: ja

Stay Away!
Autoren: Antonio Ferrara, Sebastiano Fiorillo
Verlag: Truant Spiele

Kartenspiel für 2-4 Spieler ab 10 Jahren

Badeorte an der Küste bemühen sich um einen Besuch der 
Königin. Ein Resort-Poster gibt vor, was gebaut werden muss. 
Doppelseitige Karten sind bei Bedarf Attraktion oder Besucher. 
Die Besucher tragen farbcodierte Koffer für ihr Ziel - Park, 
Innenstadt oder Strand. Nach ihrer Ankunft kann man sie auf die 
Hand nehmen und sie werden zu Attraktionen, die die Spieler 
in diesen drei Regionen bauen können - Hotels, Denkmäler, 
Verkehrsmittel und Vergnügungsbetriebe. Zum Bau wirft man 
Karten gleichen Typs ab, eine Attraktion ohne Besucher kann 
identisch überbaut werden. Im Fortgeschrittenen-Spiel kommen 
noch Charaktere mit Spezialfähigkeiten ins Spiel.
Version: en * Regeln: en * Text im Spiel: nein

Steam Donkey
Autoren: Gary Dicken, Steve Kendall, Phil Kendall
Verlag: Ragnar Brothers

Erweiterung zu Steam für 2-6 Spieler ab 13 Jahren

Map Expansion #4 für Steam offeriert wieder einen doppel-
seitigen Spielplan, auf einer Seite für Polen, auf der anderen 
Seite für Südafrika. Polen ist für 3-4 Spieler ausgelegt, es gibt 
Regeländerungen für Einsteiger- und Standardspiel und Regeln 
für 2 Spieler. Orange ist eine neutrale Farbe für Breitspur-
Schienen, Spurweitenwechsel kostet 3$. Die Südafrika-Karte ist 
für 3-6 Spieler gedacht und bringt wieder Regeländerungen für 
Einsteiger- und Standardspiel; die Rollen wurden verändert - 
Stadtwachstum wird durch Goldsucher ersetzt. Mit einer seiner 
Bauaktionen kann man eine Mine erforschen und die Güter für 
Lieferung verfügbar machen.
Version: en * Regeln: en * Text im Spiel: ja

Steam Map Expansion #4
Autoren: Morgan Dontanville, Martin Wallace
Verlag: Mayfair Games

Ablegespiel für 2-6 Spieler ab 5 Jahren

Man zieht Stinke-Karten, die man schnellstmöglich loswerden 
will, ohne Stinke-Chips zu kassieren, denn wer zuerst fünf solche 
Stinke-Chips bekommen hat, verliert! Alle Stinke-Karten liegen 
Fliege nach oben ungeordnet aus, die Spieler haben je nach 
Spieleranzahl 3-6 Motivkarten offen vor sich liegen. Der Timer 
wird gestartet und jeder nimmt reihum eine Karte vom Haufen 
und legt sie beim gleichen Motiv ab; ist es ein eigenes, ist man 
nochmals an der Reihe, ist es ein fremdes, ist dessen Besitzer 
dran. Die Laufzeit des Timers ist zufallsgesteuert; läuft er ab, be-
kommt der in diesem Moment aktive Spieler einen Stinke-Chip.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: nein

Stink-Alarm!
Autoren: Don Ullman, Brad Ross
Verlag: Ravensburger

Positionsspiel für 2 Spieler ab 8 Jahren

Jeder Spieler hat 30 Steine in verschiedener Stärke und Wirkung 
- Fahne, Bombe, Feldmarschall, General und Spionin sowie zwei 
Mineure und zwei Aufklärer. Die Aufstellung nach Wahl des Spie-
lers auf zehn der vierzig Felder in den ersten vier Reihen vor sich 
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 beeinflussen die Bewegung der 
Figuren. Wer die gegnerische Fahne erobert, gewinnt. Stratego 
Vintage ist die Luxus-Ausgabe in der Holzbox, auf Basis des 
Original-Spiels.
Version: de * Regeln: de en fr nl * Text im Spiel: nein

Stratego Vintage

Verlag: Jumbo
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Legespiel für 2-4 Spieler ab 8 Jahren

Inspiriert vom Weltkulturerbe Sultaniya versucht man den 
schönsten Palast zu bauen, ausgehend von den Bauteilen auf 
dem eigenen, individuellen Plan, der auch die Siegpunkte 
nennt, die man für die Palastteile bekommt. Plättchen werden 
in Farbreihenfolge und nach genauen Positionierungsregeln an-
gelegt - Tore zur Wüste, Mauern, Prinzen-Gemächer und Dächer. 
Bauhilfe bekommt man vom Dschinn, der aber mit Saphiren 
bezahlt werden muss. Man kann jeweils bauen, einen Dschinn 
rufen oder passen. Hat jemand das 5. Dach gebaut, wertet man 
am Ende der Runde Symbole im Palast, Punktefelder sowie 
erfüllte geheime Ziele.
Version: multi * Regeln: de en fr * Text im Spiel: nein

Sultaniya
Autor: Charles Chevallier
Verlag: Bombyx

Fantasy-Abenteuer für 1-6 Spieler ab 8 Jahren

Man wählt eine Mission, das Ziel gilt für alle. Wird es in der vorge-
gebenen Rundenanzahl erreicht, gewinnen alle gemeinsam. 
Runden bestehen aus Heldenphase und Monsterphase. Die 
Helden besprechen die Reihenfolge ihrer Züge, jeder hat sechs 
Aktionswürfel Bewegung, Tür öffnen, Fass zerschlagen, Kiste 
aufbrechen, Angriff, Verteidigung, Erholen und Falle entschärfen 
zur Aktivierung. Die Monster-Phase besteht aus Aufwachpha-
se, Verstärkung, Bewegung und Angriff und Abräumen von 
Markern. Dazu kommen noch Spezialkräfte für die Helden, 
Zaubergegenstände und Kleinkram.
Version: de * Regeln: de en it * Text im Spiel: ja

Super Fantasy
Autor: Marco Valtriani
Verlag: Nordlandsippe / Red Glove

Beschäftigungsspiel für 1 oder mehr Spieler ab 4 Jahren

Kein Spiel, aber Beschäftigung und Spielspaß, daher durchaus 
vorstellenswert, vor allem aufgrund der ungewöhnlichen 
Eigenschaften: Super Sand ist Sand fürs Kinderzimmer, Sand der 
nicht klumpt, der nicht klebt, Sand wie am Strand, aber trocken, 
antibakteriell, wiederbenutzbar und unglaublich einfach wieder 
einzusammeln. Super Sand lässt sich einfach modellieren, er 
ist aus natürlichen Materialen hergestellt und macht alles was 
Sand auch kann, nur keinen Schmutz. Vier bunte Formen sind 
enthalten und es gibt Nachfüllpackungen, falls man große 
Burgen bauen will.
Version: de * Regeln: - * Text im Spiel: nein

Super Sand Classic

Verlag: Goliath Toys

Würfelspiel für 2-6 Spieler ab 6 Jahren

Die Gilde der Sushi-Köche akzeptiert nur die schnellsten und 
präzisesten Köche! Drei Sushi-Platten liegen aus. Ist man am Zug, 
wählt man einen Gegner und beide würfeln gleichzeitig mit 6 
Würfeln; wer alle Symbole einer Platte ausliegen hat, klingelt 
und bekommt die Karte der Platte. Wer beim Gegner ein „Bäh“-
Symbol sieht und sofort „Bäh“ ruft, zwingt ihn zum neu würfeln 
aller Würfel! Die Zuschauer achten auf gleichzeitige „Bähs“ 
bei beiden Spielern und rufen dafür „Zack“ - wer zuerst ruft, 
bekommt ein Set Würfel und wählt einen Gegner. Wer zuerst 
genügend Platten erwürfelt, gewinnt.
Version: multi * Regeln: de en fr * Text im Spiel: nein

Sushi Dice
Autor: Henri Kermerrac
Verlag: Asmodee / Sit Down!

Logistikspiel für 2-5 Spieler ab 10 Jahren

Schafe und Textilien werden durch Amerika transportiert. Der 
aktive Spieler befüllt zuerst leere Städte, kann Weichen verstel-
len und bewegt dann den Zug entsprechend Würfelanzeige 
auf der Lokomotive von Stadt zu Stadt. Hat man Platz, muss 
man aus einer Stadt eine Ware mitnehmen und muss in einer 
Stadt, wenn möglich, eine Ware abgeben, d.h. man nimmt sie 
und einen eventuell vorhandenen Bedarfsmarker hinter seinen 
Schirm. Mit diesen Waren kann man den Zug aufwerten - 
Zugweite erhöhen, Anzahl der Wagen erhöhen - oder einen der 
ausliegenden Verträge erfüllen oder Büros für Spezialfähigkeiten 
des Zugs und Weichensteller erwerben.
Version: en * Regeln: en * Text im Spiel: ja

Switching Tracks
Autor: Kris Gould
Verlag: Wattsalpoag

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

Setzspiel für 1 Spieler ab 8 Jahren

Logik und Kombinationsgabe sind in diesem Solitärspiel gefragt. 
Ein Kartensatz gibt 24 Aufgaben vor, in denen man schwarze 
und weiße Zahlenplättchen mit den Ziffern von 1 bis 5 nutzt, 
wobei es die Ziffern 1-4 je viermal gibt, die 5 je einmal. Auf der 
Aufgabenkarte sind die benötigten Zahlenplättchen abgebildet 
und eine Anordnung von weißen und schwarzen Plättchen, die 
mit der Leerseite eingesetzt werden. Dann setzt man die Ziffern 
so ein, dass jede Zahl immer genau so viele Nachbarn der ande-
ren Farbe hat. Leere Plättchen werden mitgezählt, gleichfarbige 
Nachbarn sind bedeutungslos. Die Lösung findet sich immer auf 
der Rückseite der Karte.
Version: multi * Regeln: de en * Text im Spiel: nein

Taituu
Autor: Oliver Schaudt
Verlag: Gerhards Spiel und Design
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Positionsspiel für 2-5 Spieler ab 10 Jahren

Tokugawa Ieyasu, der neue Shogun, vergibt den Han Takamatsu 
in einem Wettstreit. Man schickt Samurai durch den Palast: 
Man muss einen eigenen Samurai bewegen und kann mehrere 
bewegen, alle gleich weit; die Anzahl ergibt die Zugweite. Von 
fremden Samurai im Raum muss man mindestens einen mit-
nehmen. Ein Raum mit 1 oder 2 Samurai kann geleert werden, 
ansonsten muss mindestens einer zurückbleiben. Erreicht ein 
Samurai ein Zimmer seiner Farbe, nimmt man eine offene oder 
verdeckte Shogun-Karte zur Bewegung der Pagode. Erreicht 
eine Pagode das Ziel, gewinnt man am Ende der Runde nach 
Verwerten verdeckter Shogun-Karten mit den meisten Punkten.
Version: multi * Regeln: de en jp * Text im Spiel: nein

Takamatsu
Autor: Martin Schlegel
Verlag: Mücke Spiele

Deckbauspiel für 2-4 Spieler ab 10 Jahren

Ägyptische Adelige bereiten sich auf ihr Begräbnis vor und stat-
ten ihre Gräber aus. Sechs Karten liegen offen in der Pyramide. 
Der aktive Spieler spielt Karten aus der Hand, um Karten aus 
der unteren Reihe der Pyramide zu kaufen, die Karten-Aktion zu 
nutzen oder - einmal pro Runde - die Karte in sein Grab zu legen. 
Ungenutzte Handkarten legt man ab. Dann legt man - wenn 
nötig - eine Karte aus der Pyramide in den Friedhof - Karten 
können dadurch tiefer rutschen - und legt Karten aus dem 
Vorrat nach. Zuletzt zieht man vom eigenen Deck fünf Karten. 
Sind Vorratsstapel und Pyramide leer, gewinnt man am Ende der 
Runde mit den meisten Punkten im Grab.
Version: de * Regeln: de en * Text im Spiel: ja

Tal der Könige
Autor: Tom Cleaver
Verlag: Pegasus Spiele

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

Reaktionsspiel für 2-4 Spieler ab 6 Jahren

Die Tiere flüchten vor den Blitzen in die Hütten! Aktiv ist, wessen 
Tier neben dem Plan steht - er drückt den Bongo-Buzzer und 
führt die Aktion aus, die aufleuchtet: Angezeigte Anzahl Schritte 
laufen und je nach Standort des Bewohners mit ihm Platz 
tauschen oder nochmals den Buzzer drücken. Für die Hütte geht 
man in die Hütte, der Bewohner kommt neben den Plan. Ertönt 
der Blitzeinschlag, scheidet das Tier neben dem Plan aus und 
bekommt einen Tambuzi-Taler. Sind nur noch drei Tiere übrig, 
punkten alle für ihre Hütten und Taler. Wer die meisten Punkte 
hat, bekommt einen Wassertropfen und ein neuer Tanz beginnt. 
Man gewinnt mit zwei Tropfen.
Version: multi * Regeln: de en es fr it nl * Text im Spiel: nein

Tambuzi
Autor: Günter Burkhardt
Verlag: Haba

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, genannt Helfer, eigener Farbe ein; 
entstehen dabei Muster, beschwört man die entsprechende 
Kreatur mit der Karte und nutzt den Effekt der Kreatur. Dann 
wirft man die Karte ab, die Kreatur versteinert und kann als Teil 
eines neuen Musters genutzt werden oder durch Effekte anderer 
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. 2. Auflage 2014.
Version: de * Regeln: cz de en * Text im Spiel: ja

Tash-Kalar
Autor: Vlaada Chvátil
Verlag: Czech Games Edition

Erweiterung für Tash-Kalar 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 Helfer eigener Farbe und beschwört 
Kreaturen mittels der entstehenden Muster und nutzt den Effekt 
der Kreatur. Everfrost ist ein Spielerdeck das wie die Decks aus 
dem Grundspiel als Magierschule zu verwenden ist. Manche 
Kreaturen aus Everfrost verfügen über „eingefrorene“ Effekte, 
die man für spätere Nutzung aufheben kann, sie werden nicht 
während der Beschwörung wirksam. Man kann nur einen 
solchen Effekt ausliegen haben und diese Effekte können nicht 
von Teammitgliedern geteilt werden.
Version: en * Regeln: en * Text im Spiel: ja

Tash-Kalar Everfrost
Autor: Vlaada Chvátil
Verlag: Czech Games Edition

Quizspiel für 2-6 Spieler ab 12 Jahren

Man beantwortet Fragen um den Dienstrang des „Ersten Krimi-
nalhauptkommissars“ zu erreichen. Sechs Fragen-Kategorien 
sind: Classic - alte Folgen von 1970-1997, Fakten, Kuriositäten, 
Modern Times ab 2000, Städte - Drehorte und Schauplätze 
sowie Backstage - Schauspieler, Drehbücher und Filmmusik. Es 
gibt drei Fragen pro Karte, als Offene Fragen, Multiple-Choice-
Fragen, Schätzfragen, Stimmt-es-Fragen für ja/nein-Antworten 
oder Identifizieren einer falschen Antwort. Der Quizmaster wählt 
und stellt eine Frage, alle notieren die Antwort, für richtige gibt 
es einen Chip. Mit Chips und Bonuskarten bewegt man seine 
Figur über die Dienstgradfelder.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: ja

Tatort Das Spiel
Autoren: Marco Teubner, Heinrich Glumpler
Verlag: moses. Verlag

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

Man ist Taxifahrer im Dschungel Tasmaniens und soll möglichst 
viele Tiere einsammeln und eine möglichst lange Wegstrecke 
auslegen; die Wegekarten für diese Strecken gibt es aber nur im 
Duell mit den Mitspielern. Die aufgedeckte Duellkarte bestimmt 
die Gegner; jeder hat einen Beutel und versucht ein Tier heraus-
zuziehen, das an einer Haltestelle der offenen Wegekarten liegt, 
die zu den eigenen Karten passt. Gelingt es, bekommt man die 
Karte; wenn nicht, darf es der Gegner versuchen. Sind alle Duell-
karten verbraucht, endet die Runde. Nach vier Runden gewinnt 
man mit den meisten Punkten von ausliegenden Wegekarten 
und Tieren.
Version: multi * Regeln: de en es fr it nl * Text im Spiel: nein

Taxi Wildlife
Autor: Florian Racky
Verlag: Haba

Würfelspiel für 2-4 Spieler ab 7 Jahren

Ein Würfelspiel mit einfachsten Regeln, für die Grundversion 
reicht ein Satz: Jeder Spieler hat 10 Würfel einer Farbe - alle 
würfeln gleichzeitig, legen Würfel aus, und würfeln neu, und 
wer zuerst auf allen 10 Würfeln die gleiche Zahl ausliegen hat, 
gewinnt. Dazu gibt es insgesamt acht Varianten - man legt vor 
dem Wurf fest, welche Zahl man sammelt oder klaut Würfel bei 
anderen Spielern, wenn deren Würfel die benötigte Zahl aufwei-
sen. Man kann auch versuchen, zwei verschiedene Zahlen auf 
je 5 Würfeln zu erzielen oder im Teamspiel die gleichen Zahlen 
auf allen 20 Würfeln der Partner zu würfeln, usw. Jede Packung 
enthält 40 Würfel in vier Farben.
Version: de * Regeln: de en * Text im Spiel: nein

Tenzi
Autoren: Steve Mark, Kevin Carroll
Verlag: Carma Games / HCM Kinzel
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Quiz- und Schätzspiel für 2-6 Spieler ab 10 Jahren

Wunder der Natur, versunkene Reiche, Meisterwerke der Archi-
tektur - Auf Basis des Spielprinzips von Fauna beschäftigt sich 
Terra mit den Fakten zu unserer Erde. Man sieht Informationen 
auf der aktuellen Karte und platziert Schätzsteine auf noch 
freien Positionen auf den Skalen oder der Weltkarte für die Ant-
worten zu den Aufgaben - Anzahl der Gebiete mit dem Thema 
oder einzuschätzende Maße wie Jahr, Anzahl oder Länge/Dis-
tanz. Man punktet für richtige Schätzungen und gibt für falsche 
Schätzungen einen Setzstein ab, hat aber zu Rundenbeginn 
mindestens drei davon. Nach der vorher vereinbarten Anzahl 
Runden gewinnt man mit den meisten Punkten.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: ja

Terra
Autor: Friedemann Friese
Verlag: Huch! & friends

Episches Strategiespiel für 2 Spieler ab 13 Jahren

Das zweite Epos der War of the Ring Serie, diesmal zu The 
Hobbit. Ein Spieler kommandiert die Kräfte des Schattens, der 
andere die Freien Völker. Die Mechanismen ähneln denen in War 
of the Ring; im Aktionswürfelsystem wählen die Spieler abwech-
selnd einen der vorab geworfenen Würfel und setzen ihn um 
- für Bewegung, Angriff, Truppen rekrutieren, Charaktere nutzen 
etc. Story und Ereigniskarten können für Ereignisse oder auch 
als Aktionen gespielt werden. Schicksal ist ein zentrales Element, 
der Schicksalspfad bringt unerwartete Ereignisse, das Timing 
kann von den Spielern beeinflusst werden, die Schicksalskarten 
haben Einfluss auf die Charaktere.
Version: en * Regeln: de en fr it pl * Text im Spiel: ja

The Battle of Five Armies
Autoren: R. di Meglio, M. Maggi, F. Nepitello
Verlag: Ares Games

Worker Placement Spiel für 2-6 Spieler ab 8 Jahren

Ein König träumt von einer heißen Quelle und lässt sie suchen! 
Ein Zug besteht aus Wache für Grabe-Bonus anheuern, Graben 
mit untersuchen, graben, sprengen, Monster bekämpfen und 
Spezialist anheuern sowie Arbeiter heimschicken oder Arbeiter 
aus Krankenhaus freikaufen oder in anderes Spital verlegen oder 
eventuell neuen Arbeiter anheuern. Sind beide Quellen ausge-
graben oder 5 Grabungsstätten leer, endet das Spiel. Wer beide 
Quellen findet, gewinnt sofort, ansonsten der Spieler mit den 
meisten Punkten aus unterirdischem Fluss, Monstern, Schätzen, 
Quellen und Geld. Ist bei vier leeren Grabungen keine Quelle 
gefunden, haben alle verloren.
Version: jp * Regeln: de en * Text im Spiel: nein

The Edict of King Budeaunia
Autor: Takahiro Amioka
Verlag: KogeKogeDo / Japon Brand

Rennspiel mit Karten für 2-4 Spieler ab 7 Jahren

Diesmal laufen Hase, Schildkröte, Wolf, Lamm und Fuchs um die 
Wette. Jeder Spieler bekommt eine Karte als seine Startwette, 
dann wird die Strecke ausgelegt. Nun bekommt jeder Spieler 
sieben Rennkarten und legt eine davon verdeckt neben die 
Karte für die Startwette. Man legt pro Zug ein bis vier Karten 
des gleichen Tiers offen aus und zieht nach. Liegen insgesamt 
8 Karten aus oder 4 Karten des gleichen Tiers, beginnt die 
Rennphase der Runde und nun bewegen sich die Tiere je nach 
Art und anhand der bisher gespielten Karten. Sind drei Tiere am 
Podest, werden die Wettkarten aufgedeckt und man bekommt 
entsprechend Siegpunkte. Reihe: Tales & Games.
Version: en * Regeln: en fr it * Text im Spiel: nein

The Hare and the Tortoise
Autor: Gun-Hee Kim
Verlag: Iello / Purple Brain

Lauf- und Sammelspiel für 2-5 Spieler ab 9 Jahren

Als Abschlussprüfung in der Hexenschule müssen die Hexen die 
Lehrerin am Fertigstellen magischer Zirkel hindern. Ein Spieler 
ist Lehrerin, die anderen Hexen und man wählt die Regeln „nette 
Lehrerin“ mit kooperativem Spiel oder „gemeine Lehrerin“ mit 
alleine spielen. Die Lehrerin legt Spuren oder Zutaten. Für einen 
Zirkel müssen auf sechs Feldern gleicher Form und Farbe Chips 
platziert werden. Die Hexen drehen diese Chips um und sam-
meln Zutaten ein. Nach sieben Runden gibt es Punkte für Chips 
und einen Bonus, wenn die Lehrerin keinen Zirkel komplettiert 
hat. Reichen die Punkte für gute Noten, ist das Spiel gewonnen.
Version: jp * Regeln: de en * Text im Spiel: nein

The Little Witches and the Mysterious House
Autor: Takahiro Amioka
Verlag: KogeKogeDo / Japon Brand

Deduktionsspiel für 2 Spieler ab 12 Jahren

Um Ren zu helfen, muss Feth durch Erraten der Farben von 
vier Karten in ihr „Herz“ schauen. Ren gibt ihm Hinweise. Ren 
legt vier Karten verdeckt aus. In jedem der drei Abschnitte mit 
mehreren Runden zieht Feth beliebig viele Karten - für Raben 
gelten Sonderregeln - und baut ein Rätsel = Atman anhand von 
Kartensymbolen und kann für einen gleichfarbigen Block im 
Wert 7 eine von Ren’s Karten aufdecken. Das hat Auswirkungen 
auf Ren’s Herzkarten, verjagt Raben und reaktiviert Karten. Dann 
legt Ren ein „Gedicht“ in vier Reihen, Wert 7-7-7-5, mit von Feth 
gelegten Karten, bis das Gedicht komplett ist oder in Feth‘s 
Atman die Farben von Ren’s Herz liegen.
Version: en * Regeln: en jp * Text im Spiel: nein

The Ravens of Thri Sahashri
Autor: Kuro
Verlag: Manifest Destiny / Japon Brand

Abenteuerspiel für 1-4 Spieler ab 16 Jahren

Gemeinsam beschützt man 12 Runden lang Farm, Gefängnis, 
Highway und Stadt vor Beißern und anderen Gefahren. Die 
Ressourcenstapel dieser Orte dürfen nicht leer werden, denn 
dann haben alle gemeinsam verloren. Der Anführer der Runde 
hat eine Sonder-Fähigkeit und entscheidet für die Gruppe. 
Die Runden umfassen: Rundenanfang mit Ereigniskarten und 
Anführer-Fähigkeit nennen; Spielzüge mit komplettem Zug 
für jeden - für Anführer und Spieler verschieden; Kampf - Waffe 
wählen und angreifen; Rundenende - jeder Beißer verursacht 
einen Schadenspunkt oder frisst eine Karte. 2 Spielmodi - Stan-
dard und Hardcore, stirbt jemand, haben alle verloren.
Version: de * Regeln: de en * Text im Spiel: ja

The Walking Dead Der Widerstand
Autor: Cory Jones
Verlag: Kosmos

Autorennspiel für 2-7 Spieler ab 10 Jahren

Rennställe rivalisieren um die meisten Punkte in einzelnen 
Rennen oder einer Serie von Rennen. Das Ergebnis eines Teams 
ist die Gesamtsumme von Ergebnissen aller Autos im Team. 
Man punktet für die Position im Ziel und erzielt Bonuspunkte 
wenn es mindestens eine Runde führt oder die meisten Runden 
im Rennen führt. Für eine Runde im Spiel ziehen zuerst alle 
Spieler Karten. Dann aktiviert jeder seine Autos, reihum immer je 
eines, dabei können Autos durch Schaden ausscheiden. Zuletzt 
wird der Führende bestimmt, eine Ereigniskarte abgewickelt, 
Boxenstopps erledigt, Startspieler bestimmt, überrundete Autos 
entfernt und unerwünschte Karten abgeworfen.
Version: en * Regeln: en * Text im Spiel: ja

Thunder Alley
Autoren: Jeff und Carla Horger
Verlag: GMT Games

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
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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

Stapelspiele für 1-4 Spieler ab 2 Jahren

In jeder Version stapelt man Tiere in einem oder mehreren 
Türmen: Schaf auf Huhn - Man dreht eine Sonne um und stapelt 
das Tier. Gelingt es, bekommt man die Sonne und gewinnt 
mit den meisten Sonnen, wenn alle umgedreht sind. Kuh auf 
Schaf – Je nach Würfelresultat stapelt man Tiere auf Klee- oder 
Blumenwiese und bekommt dafür eine Sonne. Um die Wette 
mit dem Hasen – Man würfelt: Für Klee oder Blume stapelt man 
ein Tier auf der entsprechenden Wiese, für die Sonne geht der 
Hase einen Schritt auf dem Weg zur Blumenwiese. Sind alle Tiere 
gestapelt, bevor der Hase den Zielbusch erreicht, gewinnen die 
Spieler gemeinsam. Serie: Meine ersten Spiele
Version: multi * Regeln: de en es fr it nl * Text im Spiel: nein

Tier auf Tier
Autor: Klaus Miltenberger
Verlag: Haba

Tierfiguren zum tiptoi-Stift für 1 oder mehr Spieler von 4-7 Jahren

Im Reigen der interaktiven Tierfiguren im tiptoi-Programm 
dürfen natürlich die Lieblingstiere vieler Kinder, die Dinosaurier, 
nicht fehlen. Viele der urzeitlichen Riesen gibt es zu entdecken, 
darunter natürlich T-Rex, dazu ein Brachiosaurus und ein 
Triceratops, ein Ankylosaurus oder ein Spinosaurus, und sogar 
die fliegenden Riesen wie Pteranodon! Real, realistisch, und zum 
Fürchten schön! Man setzt den Stift am Touch-Punkt an und 
bekommt Geräusche, Wissenstexte, aber auch Geschichten und 
Spiele zu Lern- und Wissensthemen für jede Figur.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: ja

Tiptoi Spielfiguren Dinosaurier

Verlag: Ravensburger

Zahlenspiel für 1-4 Spieler von 4-7 Jahren

Mit tiptoi-Stift und Robby dem Zahlen-Roboter auf Entde-
ckungsreise: Robby ist verrückt nach Zahlen und Formen und 
hat sie zu seiner Leibspeise erklärt. Er stellt Aufgaben und 
schluckt bei richtiger Lösung den Formen- und Zahlenchip. Man 
kann in vier Schwierigkeitsstufen entsprechend dem Wissens-
stand zu Formen und Zahlen spielen, von gar nicht kennen bis 
zu nutzen von Rechenoperationen im Zahlenraum bis 20. Statt 
Robby mit Lösungschips zu füttern kann man mit ihm auch 
Minispiele spielen: Formen- und Zahlensuchen, Formen- und 
Zahlenreihen für die längste Formen- und Zahlenreihe merken, 
Zahlenketten bauen oder Zahlenrätsel lösen.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: ja

tiptoi Der hungrige Zahlen-Roboter
Autor: Kai Haferkamp
Verlag: Ravensburger

Sprachenreise für 1-4 Spieler von 6-10 Jahren

Sieben Fremdsprachen begegnen den Spielern, gelöste 
Aufgaben bringen einen Buchstabenchip für das geheime 
Lösungswort. Man wählt drei Sprachen oder lässt den tiptoi Stift 
entscheiden. Er stellt auch die Aufgabe, man muss immer einer 
fremdsprachigen Person helfen; man ordnet die Sprache zu und 
tippt auf das Hilfskind für die Übersetzung, wählt auf der jeweili-
gen Ortstafel die benötigten Gegenstände und bekommt einen 
Buchstabenchip, falls der Auftrag richtig gelöst wurde. Orte sind 
Koch und Restaurant, Europakarte und Hotel sowie Innenstadt 
und Stadtplan, man ordnet zum Beispiel Bestellungen zu oder 
hilft einem Touristen sein Ziel zu finden.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: ja

tiptoi Die internationale Sprachen-Rallye
Autor: Kai Haferkamp
Verlag: Ravensburger

Geographie-Krimi für 1-4 Spieler ab 7 Jahren

In drei Spielvarianten geht es um Wissen zu Europa, der tiptoi-
Stift führt durch das Spiel und stellt Aufgaben. In „Verfolgungs-
jagd quer durch Europa“ wird ein Verbrecher gejagt; man 
bekommt zuerst Hinweise auf den Aufenthaltsort, dann zu 
Merkmalen des Verbrechers, die Verdächtige ausschließen. Ist 
der Verbrecher noch nicht identifiziert, kann er weiter fliehen. In 
der vierten Stadt seiner Flucht sollte er identifiziert und gefasst 
sein. In „Europa-Quiz“ gibt es Quizfragen und Suchaufgaben 
ohne Verbrecherjagd, und in „Top 10“ müssen Orte oder andere 
geographische Fakten nach Eigenschaften sortiert werden, z.B. 
Flusslänge oder Einwohnerzahl.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: ja

tiptoi Quer durch Europa
Autoren: Ursula und Wolfgang Kramer
Verlag: Ravensburger

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

Interaktive Pferdefiguren aus dem tiptoi Tierfiguren-Programm 
wurden hier zu einem Erlebnisset kombiniert, dem Reiterhof 
der Familie Grünewald. Die Tiere müssen versorgt werden, man 
muss den Stall ausmisten, Sättel und Helme verstauen und kann 
sogar am großen Springreitturnier teilnehmen. Das interaktive 
Set enthält drei Pferdefiguren, Stall, Zaunteile, Hürden, Fut-
terchips, Kutsche, Pokal etc. Man kann alles Material antippen 
und bekommt vom audio-digitalen tiptoi-Stift Geräusche oder 
Sachwissen, Suchspiele oder Aufgaben rund um den Bauernhof. 
Man kann natürlich auch nur mit den Pferden allein spielen, zum 
Beispiel unterwegs.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: ja

tiptoi Tierset Reiterhof

Verlag: Ravensburger

SciFi-Eroberungsspiel für 3-4 Spieler ab 12 Jahren

Titaniumfunde am Ende der Galaxis, alle wollen die Planeten 
erobern! Ein Planet pro Runde ist Ziel der Eroberung, Ereignisse 
und Spezialbedingungen kommen dazu. Mit Einkommen aus 
eroberten Planeten rüstet man Schiffe und Welten auf, jedes 
Command Center bringt mehr Taktik-Karten, und Rassen haben 
Spezialfähigkeiten. Will man sich am Kampf um den Planeten 
beteiligen, wählt man eine Taktik-Karte - diese werden in Ziffern-
Reihenfolge für Schadensmarker an die Gegner abgewickelt. 
Man zieht Karten nach und kann erneut kämpfen; der letzte 
Spieler in der Schlacht gewinnt den Planeten. Verhandeln und 
Allianzen sind möglich.
Version: de * Regeln: de en fr * Text im Spiel: ja

Titanium Wars
Autor: Frédéric Guérard
Verlag: Heidelberger Spieleverlag / Iello
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Lege- und Setsammelspiel für 2-5 Spieler ab 16 Jahren

Titten, Ärsche, Stecher und Sonnenschein für Action am Strand. 
Ein Zug besteht aus: Karte vom Stapel ziehen, eine Kartenaktion 
- ziehen + abwerfen oder nehmen oder Sangria-Karten stehlen 
bzw. zurückstehlen oder Karten mit der Auslage tauschen - und 
dann Karten an die Sangria-Karte(n) bzw. andere Karten der 
eigenen Auslage anlegen, gleicher Typ oder gleiche Farbe. Die 
letzte gelegte Karte sperrt eine Aktion für den nächsten Spieler. 
Wird die Sangria-Karte gezogen, kann man diese noch mit 
Handkarten ersteigern und ausgelegen; dann wertet man nach 
letztmaligem Anlegen von Handkarten Partyzonen nach Farben 
und Sets, mit und ohne Sangriakarte.
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

Würfelsetzspiel für 2-4 Spieler ab 8 Jahren

Pro Wurf belässt man hinter dem Schirm einen oder mehrere 
gleiche Würfel, deckt auf und platziert diese Würfel entspre-
chend. Dies wiederholt man, bis alle Würfel gesetzt sind. 
Wer früher als andere seine fünf Würfel platziert, bekommt 
Vorteilsplättchen. Für die Mehrheit bei einem Symbol kann man 
die Flotte ausbauen, Crew anheuern, Schatz suchen, Entern 
oder Überfallen. Durch Entern und Überfallen veränderliche 
Positionen von Schiffs- und Piratenmarker geben das Maximum 
an Schatztruhen in Flotten- und Crewbereich des Spielertab-
leaus vor. Am Ende wertet man Schatztruhen, Truhen-Farb-Sets, 
Fortschritt auf Flotten- und Crewleiste und Münzen.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: nein

Tortuga
Autoren: Jay Cormier, Sen-Foong Lim
Verlag: Queen Games

Stadtbauspiel für 1-4 Spieler ab 12 Jahren

Als Bürgermeister einer Stadt muss man das Stadtzentrum ent-
wickeln. Je höher und größer man baut, desto mehr Siegpunkte 
gibt es bei Spielende; aber man muss auf die Energieversorgung 
achten. Man beginnt mit einer eigenen Tafel für die Stadt, einem 
violetten Rathausstein und 2 grauen Steinen als Marker für die 
Geldleiste, eine Anzahl Steine wird als Reserve bereitgelegt. Das 
Spiel geht über 10 Runden und jede Runde besteht aus den 
Phasen Steine Erwerben, Bauen, Entwickeln und Einkommen. 
Ist der Beutel leer, gibt es noch eine Endwertung und Punkte-
abzug für jeden Stein in den Vororten. 4. überarbeitete Auflage 
2014.
Version: multi * Regeln: de en fr * Text im Spiel: nein

Town Center
Autor: Alban Viard
Verlag: LudiCreations

Erweiterung zu Town Center für 1-4 Spieler ab 12 Jahren

Als Bürgermeister einer Stadt muss man das Stadtzentrum 
entwickeln. Je höher und größer man baut, desto mehr Sieg-
punkte gibt es bei Spielende. Zur 4. Auflage von Town Center 
gibt es drei Stadterweiterungen: London / Hong Kong mit vier 
doppelseitigen Plänen, bei London muss man auf sein Budget 
achten und bei Hong Kong auf den Bauplan. Lower Manhattan 
/ Paris La Cité St. Louis bringt sehr beengte Platzverhältnisse in 
New York und in Paris die Herausforderung der Seine-Brücken 
und Inseln. Essen / Spiel ist einerseits dominiert von Parkraum-
problemen und Spiel bringt drei große Hallen mit beschränktem 
Platzangebot!
Version: multi * Regeln: de en fr * Text im Spiel: nein

Town Center Expansions
Autor: Alban Viard
Verlag: LudiCreations

Legespiel mit Zahlen für 2-4 Spieler ab 8 Jahren

Von 112 Zahlensteinen 1-14 in 4 Farben und 4 Aktionssteinen 
zieht man 15 Steine, 6 liegen aus. In seinem Zug muss man 
einen Stein aus der Auslage nehmen und nachlegen oder für 
sich einen Stein ziehen oder einen Aktionsstein (Steine weiterge-
ben oder Steine ziehen) spielen oder einen oder mehrere Steine 
in der Mitte anlegen. Man bildet Sequenzen aus 3-4 gleichen 
Ziffern verschiedener Farbe oder Reihen aus 3-14 Steinen glei-
cher Farbe. Gruppen sind in Kreuzwortart zusammenhängende 
Steine in Reihen und Sequenzen, nur eine Gruppe pro Spieler ist 
möglich, man muss eine eigene eröffnen, bevor man an andere 
anlegen kann. Wer alle Steine ablegt, gewinnt.
Version: multi * Regeln: de en es fr it nl * Text im Spiel: nein

Trakkx
Autor: Thade Precht
Verlag: Schmidt Spiele

Setz- und Aufbauspiel für 2-6 Spieler ab 14 Jahren

Eine Herde Dinosaurier im Sumpf ist der Anfang. Man nimmt 
in Runde 1 jedes Zeitalters/Periode eine Geländekarte und ein 
Aktionsplättchen, in Runde 2 und 3 ein Aktionsplättchen; die 
Dino-Reihenfolge bestimmt, wann man diese Plättchen und 
Karten spielen kann. Mit Geländekarten gründet man neue 
Herden, Aktionsplättchen ändern die Herdengröße oder bewe-
gen Herden. Nur eine Herde pro Habitat ist möglich, und nur 
eine Herde eines Spielers in einem Gebiet. Die Herden sind von 
T-Rex, Raubsauriern und Vulkanausbrüchen bedroht. Nach einer 
Periode wertet man Herden in Habitaten sowie Präsenz in allen 
Terrains und Mehrheiten in Terrains.
Version: de * Regeln: de en * Text im Spiel: ja

Triassic Terror
Autor: Peter Hawes
Verlag: Huch! & friends

Legespiel mit Eisenbahnthema für 2-4 Spieler ab 8 Jahren

Man legt Gleise für Punkte; man legt jeweils ein Schienenplätt-
chen um Stationen gleicher Farbe zu verbinden und möglichst 
in allen Farben zu punkten, denn am Ende gewinnt derjenige, 
dessen am schlechtesten platzierter Marker am meisten 
Punkte gemacht hat. Jeder hat ein Set von neun Plättchen als 
verdeckten Stapel, zieht zwei bzw. eines nach und legt eines 
der beiden auf eines der vier Mittelfelder am Brett, aber nicht 
auf ein identisches Plättchen. Verlaufen nun die Verbindungen 
zwischen gleichfarbigen Bahnhöfen über das neu gelegte 
Plättchen, punktet man die Anzahl Plättchen in der Strecke und 
bewegt den Marker entsprechend weiter.
Version: multi * Regeln: cz de fr hu it nl sk pl * Text im Spiel: nein

Tricky Tracks
Autoren: Jordi Gené, Gregorio Morales
Verlag: Piatnik

Legespiel mit Ziffern für 1-3 Spieler ab 6 Jahren

Wie im Standard Triominos legt man Stein an Stein, die beiden 
Zahlen auf aneinandergrenzenden Seiten zweier benachbarter 
Steine müssen übereinstimmen. Das Besondere an dieser Versi-
on ist der Timer, er wird je nach gewünschter Schwierigkeitsstufe 
auf 8 oder 15 Sekunden eingestellt. Jeder zieht zu Beginn sechs 
Steine. Der Erste zieht einen Startstein und startet den Timer. 
Wer dann zuerst den Timer stoppt, darf einen seiner Steine 
anlegen und den Timer wieder starten. Läuft die Zeit ab, ziehen 
alle einen Strafstein. Wer seinen letzten Stein legt, gewinnt, 
ansonsten gewinnt man mit den wenigsten Punkten, wenn der 
Beutel leer ist.
Version: de * Regeln: de en es fr it nl pl * Text im Spiel: nein

Triominos turbo

Verlag: Goliath Toys
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GABIS wird auf Seite 3 erklärt

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

Setzspiel für 2-3 Spieler ab 8 Jahren

Trolle können mit Licht versteinert werden. Man nützt Spiegel 
und Prismen, um Lichtstrahlen der eigenen Laternen in Troll-
augen zu lenken. Zu Beginn setzt man Laternen einzeln auf die 
Randfelder und danach Trolle, beides nach Vorgabe. Im ganzen 
Spiel sollte kein Troll so gesetzt werden, dass man ihn nicht 
versteinern kann. In seinem Zug kann man entweder einen Spie-
gel setzen oder Spiegel bewegen, Laternen aktivieren und Trolle 
versteinern und muss dann Trolle setzen. Spiegel derselben 
Farbe bilden einen Link, den die Gegner nicht betreten können. 
Einen versteinerten Troll nimmt man zu sich. Wer 6 oder 9 Trolle 
versteinert, gewinnt.
Version: multi * Regeln: en fi * Text im Spiel: nein

Troll Hunt
Autor: Veli-Matti Saarinen
Verlag: RollD6 Games

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

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

Buchstabenlegespiel für 2-6 Spieler ab 9 Jahren

61 Karten mit einem Buchstaben und einer Ziffer für die Häufig-
keit im Deck werden gemischt, 4 Karten beginnen eine Reihe. 
Alle wählen eine Karte, decken auf und legen in alphabetischer 
Reihenfolge ihre Karte in eine der Reihen, an Anfang oder Ende, 
und nennen ein Wort, das mit allen vorhandenen Buchstaben 
beginnt; es liegt z.B. STA aus und man nennt STAb oder STAtue. 
Legt man einen Buchstaben an eine Reihe und Spalte gleichzei-
tig, muss man zwei Worte nennen. Kann man kein Wort nennen, 
entfernt man die Karten der längsten Reihe aus der Auslage, 
nimmt davon die Hälfte als Strafpunkte und legt nun seine 
Karte. Gleiches gilt für falsche Worte.
Version: multi * Regeln: de en fr nl * Text im Spiel: nein

Typo 2D
Autor: Corné van Moorsel
Verlag: Cwali

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

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

GABIS wird auf Seite 3 erklärt

Argumentationsspiel für 3-7 Spieler ab 10 Jahren

Doppelseitige Karten zeigen Landschaften auf einer und Tiere 
auf der anderen Seite, jedes Motiv hat etwas Einzigartiges. Die 
Spieler sollen diese Besonderheiten erkennen und für deren 
Aufnahme in den Kreis der Unikums argumentieren. Man wählt 
eine Kartenseite; Karten werden als Kandidaten ausgelegt und 
man notiert drei davon für die Aufnahme als erstes, vorletztes 
und letztes Unikum. Es folgen Vorschlagsrunden mit je einem 
Argument pro Kandidat mit Diskussion und Abstimmung über 
die Aufnahme. Nach 2 oder 3 Runden punktet man für korrekte 
Tipps zu aufgenommenen Unikums. Auch für Formen & Zahlen 
sowie Cthulhu-Motive erhältlich.
Version: multi * Regeln: de en * Text im Spiel: nein

Unikum Landschaften & Tiere
Autoren: inzenhopeter, Markus Hagenauer
Verlag: Sphinx Spieleverlag

Such- und Merkspiel für 2-6 Spieler ab 10 Jahren

Kunstwerke von Guido Crepax - je nach Spieleranzahl bekommt 
man 4, 3 oder 2 Gegenstandskarten in schwarz/weiß. Die 
farbigen Karten werden im Raster 12x8 verdeckt ausgelegt. 
Spielziel ist, seine Gegenstandskarten farbig zu machen, also 
mit passenden Kärtchen zu belegen. Alle spielen gleichzeitig, 
nehmen ein Kärtchen und legen es, wenn es nicht passt, offen 
oder verdeckt zurück. Wer einen Gegenstand fertig hat, meldet 
„Valentina“. Man kann auch reihum ein Valentina Memory 
spielen. Man deckt auf und ist am Zug, solange das Kärtchen 
auf eine der eigenen Gegenstandskarten passt. Wenn nicht, legt 
man es verdeckt zurück und der Zug endet.
Version: multi * Regeln: en it * Text im Spiel: nein

Valentina
Autoren: Antonio Crepax, Lorenzo Tucci Sorrentino
Verlag: Cranio Creations

Schatzsammelspiel für 2-5 Spieler ab 8 Jahren

Als Kunstsammler retten wir aus dem versinkenden Venedig 
wertvolle Schätze. Man spielt reihum und kann eine Figur bewe-
gen - über Land oder per Gondel; kann einen Schatz kaufen - in 
der Farbe eines Feldes mit eigener Figur und für eine Münze 
mehr als auf dem Feld liegt. Dann spielt man seine niedrigste 
Prophezeiungskarte und dreht das entsprechende Plättchen 
um. Eine Figur darauf fällt ins Wasser und scheidet aus, eine 
Gondelkarte verhindert dies. Nach der letzten Prophezeiungs-
karte wertet man Schätze in Relation zu verbliebenen Plättchen 
der Farbe, restliche Spielfiguren, Felder mit X und Münzen und 
gewinnt mit der höchsten Gesamtsumme.
Version: multi * Regeln: cz de en fr hu it pl sk * Text im Spiel: nein

Venezia 2099
Autor: Leo Colovini
Verlag: Piatnik

Worker Placement Spiel für 2-5 Spieler ab 12 Jahren

Als Architekt und Innenarchitekt gestaltet man den Palast für 
Ludwig XIV. und wetteifert um seine Gunst. Man bewegt einen 
Arbeiter von einem Ort zum nächsten und aktiviert dort alle 
seine Arbeiter, jeder kann für eine mögliche Aktion genutzt 
werden: Ressourcen nehmen, Palastteile bauen, Innendekora-
tion und Gartengestaltung entwerfen oder neue Technologien 
erwerben bzw. König bewegen; Gilden-Orte bieten mehrere 
Aktionen an und manche Aktionen kosten Ressourcen. Erreicht 
der König das Ende des Weges oder sind alle Felder im Bauhof 
belegt oder gibt es nicht mehr genug Palastkärtchen, gewinnt 
man nach der Schlusswertung mit den meisten Punkten.
Version: en * Regeln: de en it ro * Text im Spiel: nein

Versailles
Autor: Andrei Novac
Verlag: NSKN Games

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 zweite Erweiterung zu Village führt uns aufs Meer. In der 
Aktion Reise kann man sein Schiff bewegen - aus dem Hafen 
abfahren mit Kapitän anheuern, Schiff beladen und bewegen - 
Reise fortsetzen - Rückkehr in den Hafen, mit 1 Zeit Kosten, und 
Schiff entladen. Stirbt ein Familienmitglied in der Missionskirche 
oder auf der Schiffsablage, kommt es in die Reise-Sektion der 
Dorfchronik oder wird auf See bestattet. Ein Markttag verläuft 
wie üblich, aber man kann nun auch an den neuen Marktstän-
den 1 Kakaokorb oder 1 Teeballen verkaufen, die man vorher 
entladen hat. Das Spielende wird nun auch ausgelöst, wenn das 
letzte Seebestattungsfeld belegt wird.
Version: multi * Regeln: de en * Text im Spiel: nein

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

Entwicklungsspiel für 2-4 Spieler ab 12 Jahren

Als angehender Superschurke versucht man drei Schurken-Plä-
ne umzusetzen, um den lästigen Super-Helden Fantastiman zu 
übertrumpfen, der die Stadt beschützt. Man heuert Handlanger 
an und hat pro Zug die Wahl aus drei Optionen: Eine von sechs 
Aktionen - Alias nutzen um Geld und Fähigkeiten zu erwerben, 
Schläger anheuern, Verbrechen begehen um seine Werte zu ver-
bessern, Nicht-Standard Aktion ausführen, Konflikt starten oder 
Spezialfähigkeit kaufen - oder kann sein Team einsetzen oder 
einen Schurken-Plan in vorgegebener Reihenfolge umsetzen, 
wenn alle Charaktere fertig entwickelt sind. Wer als letzten Plan 
Fantastiman besiegt, gewinnt.
Version: en * Regeln: en * Text im Spiel: ja

Villainy
Autor: Nicholas Trahan
Verlag: Mayfair Games

Kartenlegespiel für 1-4 Spieler ab 6 Jahren

Dörfer werden zusammengelegt und die Bürgermeister wollen 
beweisen, dass ihr Dorf das Beste ist. Der Wert eines Dorfs 
resultiert aus Rohstoffen plus Boni aus Berufskarten, Baukarten 
ändern den Wert von Rohstoffen. Man wählt vier von sechs 
Dorf-Karten (Bau- oder Berufskarten) und zeigt sie allen; dann 
wählt man zwei der vier Karten, wählt die Felder, die produzie-
ren sollen und legt Produktionskarten darunter. Danach wird 
nach Rohstoffen und Kartenwirkungen ausgewertet und man 
gewinnt mit den meisten Punkten. Man kann auch zwei solche 
Runden spielen und es gibt optionale Regeln, z.B. für Karten 
draften oder Solitärspiel.
Version: multi * Regeln: en jp * Text im Spiel: nein

Villannex
Autor: Takahiro Amioka
Verlag: KogeKogeDo / Japon Brand

Legespiel für 2-4 Spieler ab 6 Jahren

Affen und Lianen in einem Dschungel, dessen Größe zu Beginn 
festgelegt wird, gelegte Karten müssen in den Dschungel pas-
sen. Man legt Affenkarte oder Aktionskarte an ein Lianenende 
an. Bei Affenkarten müssen die Affen gleiche Farbe haben und 
die Karten werden seitengleich angelegt, die Affen dürfen Kopf 
stehen! Aktionskarten bringen Richtungswechsel, Farbwechsel 
oder einen Joker für Farbe oder Richtung. Wer nicht anlegen 
kann, zieht eine Karte und legt sie an, wenn sie passt. Bei Bedarf 
wird der Dschungel bis auf eine Karte abgeräumt und als Nach-
ziehstapel neu gemischt. Wer seine letzte Karte anlegt, gewinnt.
Version: multi * Regeln: de fr it pl * Text im Spiel: nein

Viva Gorilla!
Autoren: Opi and Me
Verlag: Piatnik
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GABIS wird auf Seite 3 erklärt

Setzspiel für 2-4 Spieler ab 7 Jahren

Die Schafe rangeln um die Weiden. Die gemeinsame Groß-
Weide wird durch Auslegen von vier Weide-Teilen pro Spieler 
mit Berührung an mindestens einer Kante für jedes Spiel neu 
erstellt. Die 16 Schafe eines Spielers beginnen als Stapel auf 
einem Randfeld. Für einen Zug lässt man mindestens ein Schaf 
eines eigenen Stapels auf dem Ausgangsfeld liegen und bewegt 
den Rest des Stapels geradeaus über freie Felder bis zu einem 
Schaf oder den Rand des Bretts. Sind alle Stapel eines Spielers 
blockiert, kann dieser nicht mehr ziehen. Kann niemand mehr 
ziehen, gewinnt man mit den meisten Weiden, bei Gleichstand 
mit der größten zusammenhängenden Weide.
Version: de * Regeln: de en fr * Text im Spiel: nein

Voll Schaf
Autor: Francesco Rotta
Verlag: Huch! & friends

Würfelspiel für 3-6 Spieler ab 8 Jahren

Mächtige Flüche, widerliche Zutaten, obskure Magie! Man be-
ginnt mit einer Fluchkarte; in seinem Zug wirft man für Zutaten 
die Würfel sooft man möchte, muss aber immer einen wegle-
gen. Mit dem Resultat macht man Aktionen, auch mehrmals die 
gleiche - Fluchkarte oder Artefakt ziehen, Artefakt nutzen oder 
Fluch mit Zutatenwürfeln sprechen; das Opfer muss die Effekte 
ausführen. Dann gibt man Vudu weiter. Wer am Punktezähler 
den Schädel erreicht, zieht einen Permanent-Fluch und muss ihn 
einhalten; ihn zu brechen bringt Strafpunkte. Bricht man einen 
Fluch und der Flucher merkt dies, erhält er die Punkte des Fluchs. 
11 Punkte bringen den Sieg!
Version: de * Regeln: de en it * Text im Spiel: ja

Vudu´
Autoren: Francesco Giovo, Marco Valtriani
Verlag: Nordlandsippe / Red Glove

Worker Placement Spiel für 2-4 Spieler ab 8 Jahren

Wiesen, Bienen und Honig! Man ist Aufseherbiene im Bienen-
stock und will möglichst viel Honig für den Winter produzieren. 
Aktionskarten und Nektarwürfel werden ausgelegt, jeder 
beginnt mit drei leeren Waben. In der Tagphase würfelt man 
und legt Arbeiterbienen = Würfel auf Aktionskarten oder Wa-
benplättchen. Sind alle Würfel gesetzt, beginnt die Nachtphase 
und jeder führt die Aktionskarten in alphabetischer Reihenfolge 
aus. Aktionen der Nachtphase sind Wabenplättchen nehmen, 
schlüpfen, Ei erhalten, Nektar erhalten, handeln, Honig machen 
& Nektar verschieben oder Bienenkönigin ziehen. Wer die ver-
einbarte Anzahl Honigwaben beisammen hat, gewinnt.
Version: multi * Regeln: de en fr pl * Text im Spiel: nein

Waggle Dance
Autor: Mike Nudd
Verlag: Grublin Games

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

Living Card Game für 2 Spieler ab 14 Jahren

Ein Living Card Game in ferner, dunkler Zukunft, es ist Krieg im 
Traxis Sektor. Man kommandiert eine Fraktion und muss drei 
Planeten gleichen Typs erobern und Siege in heutigen Schlach-
ten gegen Planen und Vorbereiten auf künftige Schlachten 
abwägen. Jede Fraktion - Space Marines, Astra Militarum, The 
Orks, Chaos, Eldar, Dark Eldar oder Tau – hat ihr Deck und einen 
speziellen Warlord. Man schickt Truppen auf Planeten als Basis 
von Armeen in kommenden Runden, wählt in der Command 
Phase den Planeten für den Warlord und erhält Ressourcen und 
Karten als Belohnung für Präsenz auf Planeten. Konflikte werden 
mittels detaillierter Regeln abgewickelt.
Version: de * Regeln: de en * Text im Spiel: ja

Warhammer 40.000 Conquest
Autoren: Brad Andres, Nate French, Eric M. Lang
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

Zuordnungsspiel für 1-3 Spieler ab 2½ Jahren

Kleidung passend zur Wetterlage, Anziehen und Ausziehen, 
Themen die im Alltag immer wieder vorkommen und damit 
auch für Kinder ein wichtiges Lernthema sind. Man kann die 
Kärtchen mit den Kleidungsstücken - Kopfbedeckung, Oberteil 
oder Jacke, lange oder kurze Hose und Schuhe, immer passend 
zu einer Jahreszeit und Temperatur - frei kombinieren oder pas-
send zur Vorlage in den Schrank legen, damit beim Öffnen der 
Haustür auf der Rückseite das fertig angezogene Kind erscheint. 
Auf der Rückseite der Vorlagenkarten sind nur Wettersituationen 
abgebildet, zu denen man dann die passenden Kleidungsstücke 
finden muss. Serie: Spielend Neues lernen.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: nein

Was ziehe ich an?
Autor: Kai Haferkamp
Verlag: Ravensburger

Ratespiel zu Biographien für 1 oder mehr Spieler ab 14 Jahren

Eine stabile Box mit 100 Karten, auf denen 100 biografische 
Rätsel ausgebreitet werden. Eingeteilt in zehn Kategorien wie 
Schauspieler, Wissenschaft oder Gesellschaft werden etwa 
Hildegard von Bingen und Janis Joplin, Sigmund Freud und 
Heath Ledger in überraschenden Texten so vorgestellt, wie 
man es noch nie gehört hat: Mit derben Macken, geheimen 
Leidenschaften und abgründigen Charakterzügen. Feinsinnig 
geschrieben von der Schriftstellerin Angelika Overath, versehen 
mit einem ausführlichen Lösungsheft, ist die Lektüre dieser 
Miniaturen ein Vergnügen, ihre Auflösung verblüffend. Wissen 
Sie, welcher Gelehrte Angst vor der Schrift hatte?
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: ja

Weltberühmt und unbekannt
Autor: Angelika Overath
Verlag: MeterMorphosen

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
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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 2013.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: ja

Wer wird Millionär?

Verlag: Jumbo

Deduktionsspiel für 3-6 Spieler ab 8 Jahren

20 UPUP-Karten unterscheiden sich in Name und Farbe - es gibt 
fünf Namen und vier Farben - jeder Spieler sieht von zwei Karten 
in seiner Hand nur die Rückseite und befragt die anderen Spieler 
nach Hinweisen. Je nach Spieleranzahl werden noch 2-4 Karten 
aufgedeckt und 8 aus dem Spiel genommen. Man kann pro Zug 
nur eine Frage stellen, die mit „ja“ oder „nein“ beantwortet wird. 
Man kann immer fragen oder raten, die Antwort muss Name 
und Farbe der Karte enthalten. Nach einigen solchen Runden 
gewinnt, wer seine beiden Karten als Erster richtig errät.
Version: en * Regeln: cn en * Text im Spiel: nein

Who am I?
Autor: Kao Chu-Lan
Verlag: Big Fun Games

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

Sportspiel für 2-8 Spieler ab 2 Jahren

Bowling im Wohnzimmer, im Kinderzimmer, aber auch durchaus 
im Garten auf ebener Fläche oder auf der Terrasse. Mit den 
hübschen Wickie Bowling Pins kann man nicht nur Ziffern und 
Farben lernen, sondern trainiert auch Hand-Auge-Koordination, 
Abschätzen von Entfernungen oder gezieltes Schwung nehmen, 
um möglichst viele der Pins mit einem Wurf umzuwerfen und 
Punkte zu machen. Man kann die Werte umgeworfener Pins 
addieren oder einfach die Pins zählen oder nach Wunsch eigene 
Regeln erfinden. Sportlicher Spielspaß mit handlichen, stabilen 
Figuren; nicht nur für Kinder, sondern für die ganze Familie.
Version: multi * Regeln: de fr it nl * Text im Spiel: nein

Wickie Bowling Set

Verlag: Studio100 Media

Pustespiel für 2-4 Spieler ab 5 Jahren

Wickie und die starken Männer sind im Drachenboot mit 
wertvoller Beute auf dem Heimweg, aber der Schreckliche Sven 
verfolgt sie. Nur im Fjord wird es ihnen gelingen, sein schnelleres 
Boot abzuhängen! Der Spieleinsatz wird mit Wasser befüllt; ein 
Spieler ist aktiv und bekommt vom Wickie Spieler Kommandos 
laut aktuell gezogener Seekarte um das Drachenboot durch den 
Fjord zu dirigieren. Je nach gewählter Sanduhr zieht entweder 
das Wickie-Boot oder das Sven-Boot auf dem Fluchtplan 1 oder 
2 Felder vorwärts, wenn die Durchfahrt gelingt oder misslingt. 
Erreicht das Wickie-Boot Flake, bevor es vom Sven-Boot einge-
holt wird, gewinnen alle gemeinsam!
Version: multi * Regeln: de fr it nl * Text im Spiel: nein

Wickie Hart am Wind
Autor: Thomas Daum
Verlag: Studio100 Media

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

Wickie und Halvar wollen dem Schrecklichen Sven wieder 
ihre Schätze abjagen. Goldmünzen-Plättchen werden offen 
ausgelegt und dann umgedreht. Man würfelt: Für Wickie zieht 
man Wickie weiter und nennt eine Anzahl Münzen unter dem 
Plättchen beim erreichten Feld - stimmt es, nimmt man es. Für 
Halvar zieht man Halvar weiter und spielt entweder eine in 
Farbe und Symbol passende Wikingerkarte und sichert sich so 
alle Münzen des Felds oder legt ein Plättchen auf das Feld. Für 
Wickie- und Halvar-Symbole mit Pfeil dürfen nach dem aktiven 
Spieler die anderen Spieler noch agieren. Ist alles Gold vergeben, 
gewinnt man mit den meisten Münzen auf den Plättchen.
Version: multi * Regeln: de fr it nl * Text im Spiel: nein

Wickie Mit Keule & Köpfchen
Autor: Wolfgang Dirscherl
Verlag: Studio100 Media

Suchspiel für 2-4 Spieler ab 5 Jahren

Wickie und seine Männer entdecken den uralten Schatz, Odin‘s 
Spiegel! Wer seinen Schild darin sieht, ist im Kampf unbesieg-
bar! Jeder Spieler hat ein Wickie-Plättchen, 24 Schilde stecken 
im Spiegelfach, 24 weitere Plättchen werden Bildseite nach 
oben ausgelegt. Der jeweils aktive Spieler nimmt das vorderste 
Plättchen im Spiegelfach weg - alle schauen sich das Spiegelbild 
an und suchen das entsprechende Bild auf den ausliegenden 
Plättchen. Wer es findet, legt Wickie drauf - stimmt es, bekommt 
er das Plättchen im Spiegelfach; liegen mehrere Wickie-Plätt-
chen richtig, bekommt das Plättchen der Besitzer des untersten 
Wickie-Plättchens!
Version: multi * Regeln: de fr it nl * Text im Spiel: nein

Wickie Odin‘s Spiegel
Autor: Thomas Daum
Verlag: Studio100 Media

Wurfspiel für 2-12 Spieler ab 6 Jahren

Man spielt zu zweit oder in Teams, auf einer Fläche von 6x3 oder 
8x4 Metern. Die fünf Figuren jedes Teams stehen an den Schmal-
seiten, der Wikingerkönig in der Mitte. Jedes Team muss zuerst 
die eigenen vom Gegner umgeworfenen Wikinger in die Hälfte 
des anderen Teams werfen und aufstellen. Dann wirft man sechs 
Hölzer um zuerst diese eigenen Wikinger umzuwerfen, erst 
dann fremde! Gelingt das nicht, verschiebt sich die Basislinie des 
gegnerischen Teams. Der König gehört beiden Teams, man muss 
über ihn hinweg oder um ihn herum werfen. Für den König 
gelten Sonderregeln, wer ihn als Erster regelgerecht bezwungen 
hat, gewinnt.
Version: multi * Regeln: de en fr nl * Text im Spiel: nein

Wickie Wikingerschach

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
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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

Logikspiel für 1 oder mehr Spieler ab 6 Jahren

Bunte Wikingerschiffe sind in einen Sturm geraten und müssen 
sich nun über das Spielbrett kämpfen, durch 9 verschiedene 
Strudel. Dabei können die Schiffe vorwärts und rückwärts fahren 
und so versuchen, eine der 60 Aufgaben in vier verschiedenen 
Schwierigkeitsstufen zu lösen. Die Aufgabe gibt immer Aus-
gangspositionen für die Schiffe und Positionen für die Strudel 
vor, die man dann drehen muss, um die Schiffe in den farblich 
passenden Zielhafen zu steuern; das heißt, genau vor der farbi-
gen Randmarkierung in der Segelfarbe zu positionieren.
Version: de * Regeln: de en fr es it * Text im Spiel: nein

Wikinger

Verlag: Jumbo / SmartGames

Kooperatives Tabletop für 2-5 Spieler ab 14 Jahren

Crossroads ist eine neue Serie von Spielen, die die Überlebens- 
und Kooperationsfähigkeit von Spielerteams testet, sie müssen 
überleben und Krisen von innen und außen meistern. Winter 
der Toten schickt uns in eine Kolonie Überlebender inmitten 
von Zombiehorden, jeder Spieler führt eine Fraktion der Überle-
benden. Neben einer Siegbedingung für alle muss jeder Spieler 
sein eigenes geheimes Ziel erfüllen - einen harmlosen Tick, eine 
gefährliche Besessenheit, vielleicht sogar Sabotage oder Rache 
an der Kolonie! Man nutzt Aktionspunkte, variable Kräfte, Karten, 
Abstimmung, etc. und kann in mehreren Varianten spielen, z.B. 
auch ohne Geheimziele.
Version: de * Regeln: de en fr * Text im Spiel: ja

Winter der Toten
Autor: Jonathan Gilmour
Verlag: Heidelberger Spieleverlag

Erzählspiel für 3-7 Spieler ab 14 Jahren

Winter Tales ist ein Erzählspiel. Als Spieler gehört man in den 
Nachwehen des vom Winter gewonnenen Krieges des Herbstes 
einer der Fraktionen an. So repräsentiert man entweder einen 
der Charaktere, die für alles stehen was gut und voller Hoffnung 
ist und die für die Rückkehr des Frühlings kämpfen, oder man ist 
ein Soldat des Winters, der alle Hoffnung auslöschen will. Dabei 
kommen Erzählkarten zum Einsatz, die Spieler schließen Quests 
ab, kreieren Erinnerungen, und sollen die Geschichten ihrer 
Charaktere in ein gemeinsam gestaltetes Geschehen verarbei-
ten. Jede Partie Winter Tales ist anders, da man immer eine neue 
Geschichte erzählt.
Version: de * Regeln: de en it * Text im Spiel: ja

Winter Tales
Autoren: Matteo Santos, Jokularis
Verlag: Heidelberger Spieleverlag

Historische Simulation für 2 Spieler ab 12 Jahren

1945 - 1989, Geschichte des geteilten Deutschlands. Ein 
Spieler übernimmt die DDR, der andere die BRD. Die DDR 
gewinnt, wenn sie bis Spielende nicht zusammenbricht. Man 
nutzt Aktionskarten um die Wirtschaft aufzubauen, auch mit 
Fabriken außerhalb Deutschlands, und den Lebensstandard zu 
steigern, eine Unruhe zu entfernen oder das Ereignis der Karte 
auszulösen. Zu große Unterschiede im Lebensstandard bringen 
Unruhe und letztlich Massenprotest. Gibt es vier solche Proteste, 
bricht ein Staat am Ende einer Dekade zusammen. Es gibt vier 
Dekaden aus je zwei Halbdekaden und einem Dekadenende mit 
10 Punkte-Check, von Staatsbankrott bis Devisen und Prestige.
Version: multi * Regeln: de en * Text im Spiel: ja

Wir sind das Volk!
Autoren: Peer Sylvester, Richard Sivél
Verlag: Histogame

Kartenstichspiel für 3-5 Spieler ab 10 Jahren

Das Spiel simuliert den Machtkampf von Hexen. Alle Karten 
werden verteilt und man gibt Karten an seinen Nachbarn 
weiter. Dann spielt man jeweils eine Karte mit Farbzwang und 
Sonderregeln für die Zauberer. Sind alle Karten gespielt, werden 
Feuerpunkte im Stich notiert. Die Hexen bringen oder vernich-
ten Feuerpunkte. Wer einen Feuer-Zauber wirkt, das heißt alle 
Feuerkarten und Wasserhexe und/oder Pygmäen-Königin in 
seinen Stichen hat, gibt diese Punkte an alle Mitspieler weiter. 
In der letzten Runde kann man sie sich selbst abziehen, um zu 
gewinnen! Erreicht jemand 70 Feuerpunkte, endet das Spiel und 
man gewinnt mit den wenigsten Feuerpunkten.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: nein

Witches
Autoren: Ken Fisher, Joe Andrews
Verlag: Amigo Spiele

Kooperatives Deduktionsspiel für 4 Spieler ab 12 Jahren

Blake und Mortimer, Helden einer belgischen Comic-Serie, lösen 
in Witness knifflige Fälle. Jeder Spieler hat ein Indizienheft und 
eine Figur. Ein Fall in einer der vier Schwierigkeitsstufen wird 
gewählt und jeder liest geheim seine persönlichen Indizien. 
In vier Flüsterrunden gibt man alle Indizien, die man hat, an 
andere Spieler weiter, laut Vorgabe der Flüstertafel. Bei Erhalt 
darf man nicht fragen und auch nicht mit Indizien antworten 
und erst nach vier Runden Notizen machen. Dann werden die 
Fragen zum Fall vorgelesen und Antworten notiert. Jede richtige 
Antwort bringt einen Punkt und das Team versucht die Höchst-
punkteanzahl zu erreichen.
Version: de * Regeln: de en fr * Text im Spiel: ja

Witness
Autor: Dominique Bodin
Verlag: Asmodee / Ystari

Legespiel für 1-6 Spieler ab 8 Jahren

Träume der Schamanen kündigen eine große Dürre an und 
die Schamanen müssen ihre Fähigkeiten beweisen. Eine 
Positionskarte gibt die Konstellation von Orakelsteinen auf den 
Spielertableaus vor, weitere Vorgabe-Karten zeigen Symbole, 
die dort belegt werden müssen. Nach Ablauf der Sanduhr 
bringt jede nicht erfüllte Vorgabe ein Missgunst-Plättchen und 
man markiert Strafpunkte für Missgunst + Anzahl gesetzter 
Steine. Nach sieben Runden gewinnt man mit der wenigsten 
Missgunst. In fünf weiteren Stufen kann man mit zunehmend 
schwierigeren Vorgaben spielen. In der Variante Atlacoya schätzt 
man vorher ein, wie viele Vorgaben man erfüllen kann.
Version: multi * Regeln: de en fr nl tr * Text im Spiel: nein

Xalapa
Autor: Lauge Luchau
Verlag: Huch! & friends

Quizspiel mit App für 1-6 Spieler ab 8 Jahren

Eine Neuheit in der Serie smartPLAY Brettspiel + Digital, man 
spielt ein Brettspiel nach wenigen Vorbereitungsschritten: 
Kostenlose App laden, Smartphone ins Stativ und schon erklärt 
smartPLAY die Spielregeln, erkennt die Spielzüge und reagiert 
darauf. Yes or kNOw ist ein Familienquiz, moderiert von Bob, der 
unterschiedlichste Aufgaben stellt - man muss raten, schätzen 
oder schnell reagieren, aber auch etwas wissen. In zehn ver-
schiedenen Quiz-Formen werden über 2.000 Fragen geboten, 
für jede Altersgruppe, die App passt das Spiel individuell an die 
Spieler an.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: ja

YES or kNOw
Autoren: Inka und Markus Brand
Verlag: Ravensburger
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Würfelspiel für 2-6 Spieler ab 14 Jahren

Als Daimyo versucht man Burgen und Clans zu erobern. Eine 
Burgkarte zeigt Icons für Daimyo, Waffengattungen, Punktewert 
etc. und auf der Rückseite Clan-Information, Punktewert und 
Kartenanzahl des Clans. Man wirft sieben Würfel, setzt passende 
auf eine Karte der Auslage und wirft verbliebene Würfel neu. 
Kann man nicht setzen, wirft man mit einem Würfel weniger 
weiter. Kann man alle Standard-Symbole belegen, erobert man 
die Karte, mit allen Karten den Clan. Um Karten von Mitspielern 
zu erobern, muss man auch das Daimyo-Symbol belegen. Einen 
kompletten Clan kann man nicht angreifen. Sind alle Karten 
erobert, gewinnt man mit den meisten Punkten.
Version: de * Regeln: de en * Text im Spiel: nein

Zeitalter des Krieges
Autor: Reiner Knizia
Verlag: Heidelberger Spieleverlag

Komplexes Aufbauspiel für 2-4 Spieler ab 12 Jahren

China unmittelbar nach Gründung des Kaiserreichs, das 
geeint und vereinheitlicht werden muss. In fünf Runden des 
kartengesteuerten Spiels zieht man je zwei Karten von drei 
Decks, die man reihum einzeln für Aktionen ausspielt oder für 
Boni unter seine Spielertafel legt. Zentrales Element sind Boni für 
die unterschiedlichsten Aktionen und auch der ausgewogene 
Bau von Mauern oder Pagoden, bezahlt mit über Karten oder 
Handwerker rekrutierten Arbeitern und man muss auch noch 
Rebellen einfangen. Am Ende einer Runde gibt es Vereinheitli-
chungspunkte für Scheiben, Währung und Gesetze.
Version: multi * Regeln: de en * Text im Spiel: nein

ZhanGuo
Autoren: Marco Canetta, Stefania Niccolini
Verlag: Asmodee / What’s your Game

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

Hahn Herkules muss krähen, bevor die Hühner Eier legen 
können. Die Laufstrecke liegt aus, jedes Huhn hat ein Ei! Man 
würfelt: Für ein gelbes Huhn setzt man ein Huhn auf ein freies 
Hühnerfeld; für den Hahn zieht man Herkules ein Plättchen 
weiter. Erreicht er den Misthaufen, kräht man und alle lassen 
nacheinander ein Huhn ein Ei legen. Hat das neu gelegte Ei die 
gleiche Farbe wie das Nest, darf man alle Eier im Nest nehmen. 
Wenn nicht, bleibt es liegen. Wer zuerst sechs Eier sammelt, 
gewinnt. In der Variante Schnapp den Hahn! mit beiden Würfeln 
greifen alle bei Hahn+Hand nach Herkules - wer ihn erwischt, 
darf ein Huhn ein Ei legen lassen.
Version: multi * Regeln: de en fr it * Text im Spiel: nein

Zicke Zacke Ei Ei Ei
Autor: Klaus Zoch
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

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

Als Matrose will man Flynn, der Pirateneule, die gestohlenen 
Gegenstände wieder aus dem Krähennest wegnehmen! Die 
Schnurkarten werden nach Gegenstand sortiert gestapelt, Flynn 
sitzt auf dem Stapel. Man würfelt und zieht diesen Gegenstand 
an der Schnur aus dem Stapel; für die Piratenflagge wählt und 
nennt man einen Gegenstand. Zieht man den gesuchten Ge-
genstand ohne Fallen des Stapels oder Flynns heraus, dreht man 
eine Goldmünze um. Fallen Stapel oder Flynn, dreht man alle 
Münzen zurück, die Mitspieler dürfen aber ihre umgedrehten 
Münzen abgeben! Vier identische Gegenstände kommen zurück 
auf den Stapel. Wer alle Münzen umdrehen konnte, gewinnt.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: nein

Zieh Leine, Flynn
Autoren: Stefan Dorra, Manfred Reindl
Verlag: moses. Verlag

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

Man legt reihum eine Karte um Vollmonde zu beginnen oder 
fortzusetzen, dabei ist Weiß ein Joker und man darf gleichzeitig 
nur einen Vollmond pro Farbe ausliegen haben. Joker kann 
man auslegen oder gegen Karten anderer tauschen. Ein fertiger 
Vollmond wird verdeckt für Punkte weggelegt, die Farbe ist wie-
der frei. Ein Vollmond mit vier verschiedenen Tieren bringt eine 
Bonuskarte. Man zieht Karten laut Dunkelziffer der gespielten 
Karte vom Stapel, der Auslage oder von Mitspielern. Kann man 
keine Karte der Hand nutzen, werden diese Karten Minuspunk-
te! Ist der Ziehstapel leer, gewinnt man am Ende der Runde mit 
den meisten Punkten. Mit Meister-Variante.
Version: multi * Regeln: de en fr nl * Text im Spiel: nein

Zombeasts
Autor: Kinjiro
Verlag: Huch! & friends

Realzeit-Abenteuer-Spiel für 2-4 Spieler ab 14 Jahren

Als Teenager hat man 15 Minuten, um einer Zombieherde zu 
entkommen. Das kooperative Spiel ist als Kampagne ausgelegt, 
man kann aber einzelne Szenarien spielen oder eigene entwer-
fen. Spieler gewinnen, wenn sie das Szenarioziel - Siegbedin-
gung und Schwierigkeitsgrad variieren - erreichen. Solange der 
Soundtrack läuft ist man reihum am Zug, ein spezielles Geräusch 
kündigt einen weiteren Zombie an. Man hat jeweils vier Aktio-
nen, abhängig davon ob Zombies vorhanden sind oder nicht 
oder ob man am Boden liegt, gefolgt von einem Zombie-Angriff. 
Zwischen Szenarios nutzt man die Kontrollpunktphase zur 
Erholung und passt die Gegenstands-Taschen an.
Version: en * Regeln: en fr * Text im Spiel: ja

Zombie 15‘
Autor: Nicolas Schlewitz / Guillaume Lemery
Verlag: Heidelberger Spieleverlag / iello

Erweiterung zu Zombies!!! für 2-6 Spieler ab 16 Jahren

Ein Virus hat die Tiere im örtlichen Zoo infiziert. Zombies mit 
dem untrüglichen Instinkt von Raubtieren streifen frei umher, 
und auch die noch geschlossenen Käfige werden nicht mehr 
lange halten. Werde zum Helden des Tages, indem du die Käfige 
erreichst, die automatischen Öffnungsmechanismen lahmlegst 
und die Tiere ausschaltest, die bereits entkommen sind. Oder 
schließ dich einfach selbst in einen Käfig ein und hoffe, dass 
jemand vorbeikommt, der mutiger ist als du. Mit sechs neuen 
Zombie-Typen - Hyänen, Eisbären, Tiger, Löwen, Schimpansen 
und Gorillas, alle als Miniaturen - schlägt man sich nach den 
Standard-Regeln herum.
Version: de * Regeln: de en * Text im Spiel: ja

Zombies!!! 12 Zombie-Zoo
Autoren: Kerry und Todd A. Breitenstein
Verlag: Pegasus Spiele

Kartenspiel für 2 Spieler ab 8 Jahren

54 Sammelkarten und 5 Stromkarten liegen verdeckt als Haufen 
in der Mitte. Jeder nimmt immer eine Karte dazu auf die Hand, 
je mehr desto besser für die Punkte. Zieht man eine Stromkarte, 
legt man alle Karten beiseite und fängt von vorne an. Hat man 
20 Karten, muss man Punkte melden, ansonsten entscheidet 
man in jedem Zug, ob man meldet oder zieht. Man legt alle 
Karten aus, nennt eine Farbe und punktet dafür laut Infokarte. 
Hat einer der beiden Spieler in jeder der fünf Farben genau eine 
Punktmeldung abgegeben, endet das Spiel. Haben beide eine 
Farbe genannt, gibt es 10 Punkte Bonus für die höhere. Man 
gewinnt mit den meisten Punkten.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: nein

Zum Kuhkuck
Autor: Reinhard Staupe
Verlag: nsv Nürnberger-Spielkarten-Verlag
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1nite werewolf, http://1nite-jinro.com/
2F Spiele, http://www.2f-spiele.de/
Abacus, http://www.abacusspiele.de/
Academy Games, http://academygames.com/
Albe Pavo, http://www.albepavo.com/
Alea, http://www.aleaspiele.de/
Amigo, http://www.amigo-spiele.de/
Ares Games, http://www.aresgames.eu/
Argentum, http://www.argentum-verlag.de/
Asmodee, http://de.asmodee.com/ 
ASS, http://www.ass-spiele.de/
Asterion, http://www.asterionpress.com/
Backspindle Games, http://www.guardsguards.com/
BakaFire Party, http://www.facebook.com/BakaFire/
Big Fun Games, http://www.bigfungame.tw/
Blackrock Editions, http://www.blackrockeditions.com/ 
Blue Mana, http://bluemanagames.wix.com/index/
Boardgametravel, http://www.boardgametravel.com/
Bombyx, http://www.studiobombyx.com/ 
Capsicum, http://www.capsicumgames.com/
Clicker Spiele, http://www.clickerspiele.de/
Conception, -
Cool mini or not, http://www.coolminiornot.com/ 
Cranio Creations, http://www.craniocreations.com/ 
Cwali, http://www.cwali.nl/
Czech Games Edition, http://www.czechgames.com/
Days of Wonder, http://www.daysofwonder.com/ 
dlp Games, http://www.dlp-games.de/ 
Dragon Dawn, http://www.arcticunion.org/
Drei Hasen in der Abendsonne, http://hasehasehase.de/ 
Drei Magier, http://www.dreimagier.de/ 
dV Giochi, http://www.dvgiochi.com/
Edition Erlkönig, http://www.erlkoenig.ws/
Eggertspiele, http://www.eggertspiele.de/
Fabryka Gier Historycznych, http://www.wydawnictwofgh.pl/
Ferti, http://www.ferti-games.com/
Feuerland Spiele, http://www.feuerland-spiele.de/
FFG, http://www.fantasyflightgames.com/
F-Hein-Spiele, http://www.f-hein-spiele.de/ 
Franjos, http://www.franjos.de/ 
Fryx Games, http://www.fryxgames.se/
Galakta, http://www.galakta.pl/
Gamefactory, http://www.gamefactory.ch/ 
Gerhards, http://www.spiel-und-design.eu/
Gigamic, http://www.gigamic.com/ 
Gmeiner, http://www.gmeiner-verlag.de/ 
GMT, http://www.gmtgames.com/
Goliath, http://www.goliathgames.nl/
Green Eye Games, http://www.greeneyegames.com/
Grublin Games, http://www.grublin.com/
Haba, http://www.haba.de/
Hans im Glück, http://www.hans-im-glueck.de/

KONTAKTADRESSEN DER SPIELEVERLAGE

Erscheint 14x jährlich in deutsch und englisch
Alle Information zu den aktuellen Spielen
Uns gibt es seit 1977 - Ohne Werbung
PDF-Abo um € 6,00 - www.spielejournal.at
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Hasbro, http://www.hasbro.com/ 
HCM Kinzel, https://shop.hcm-kinzel.eu/
Heidelberger, http://www.hds-fantasy.de/
Histogame, http://www.histogame.de/
Historical Games Factory, http://www.wydawnictwofgh.pl/
Horrible Games, http://www.horrible-games.com/
Huch, http://www.huchandfriends.de/ 
Hurrican, http://www.hurricangames.com/
Hutter, http://www.hutter-trade.com/ 
Iello, http://www.iello.fr/
Indie, http://www.indieboardsandcards.com/
IQ Spiele, http://www.iq-spiele.de/
Japon, http://www.japonbrand.com/
Juhu Spiele, http://www.juhu-spiele.de/
Jumbo, http://www.jumbo.eu/de/
Junias, http://www.junias.net/
Kaleidos Games, http://www.kaleidosgames.com/ 
Kanai Factory, http://kanaifactory.web.fc2.com/
Karma Games, http://www.karma-games.com/de/
Kayal, http://www.kayalgames.com.au/
KogeKogeDo, http://koge2do.hateblo.jp/
Komado, http://www.nekomado.com/
Korea Board Games, http://www.koreaboardgames.com/
Kosmos, http://www.kosmos.de/
Kyy Games, http://www.kyygames.com/ 
Lautapelit, http://www.lautapelit.fi/ 
Libellud, http://www.libellud.com/ 
Lifestyle Boardgames, http://www.lifestyleltd.ru/
Logis, http://www.logis.lt/
Lookout Spiele, http://www.lookout-spiele.de/
Loquai, http://www.loquai-holzkunst.de/ 
LudiCreations, http://ludicreations.com/
Ludonaute, http://www.ludonaute.fr/
Lui-Même, http://www.luimeme.com/ 
Manifest Destiny, http://ash.jp/~md/
Mantic, http://www.manticgames.com/
Mayfair Games, http://www.mayfairgames.com/ 
Megableu, http://www.megableu.fr/ 
Mesaboardgames, http://www.mesaboardgames.pt/en/
Metermorphosen, http://www.metermorphosen.de/ 
Mindwarriors, http://www.mindwarriorgames.com/
MinimalGames, -
Moonster, http://www.moonstergames.com/
Moses, http://www.moses-verlag.de/de/
Mücke Spiele, http://www.muecke-spiele.de/
My Witty, http://www.mywittygames.com/
Nestorgames, http://www.nestorgames.com/
Nordlandsippe, http://www.nordlandsippe.com/
Noris, http://www.noris-spiele.de/ 
NSKN Games, http://www.nskn.net/en2/
nsv Nürnberger Spiele Verlag, http://www.nsv.de/ 
Numbskull, http://numbskullgames.com/
Okazu Brand, http://okazubrand.seesaa.net/
Österreichisches Spiele Museum, http://www.spielemuseum.at/

Erscheint 14x jährlich in deutsch und englisch
Alle Information zu den aktuellen Spielen
Uns gibt es seit 1977 - Ohne Werbung
PDF-Abo um € 6,00 - www.spielejournal.at



84

2015

Ostia Spiele, http://www.ostia-spiele.de/ 
Ouyuuan, http://ouyuuan.cloud-line.com/
PD Verlag, http://www.pd-verlag.de/spiele/
Pearl, http://www.pearlgames.be/
Pegasus, http://www.pegasus.de/ 
Pestas, http://www.pestas.net/
Piatnik, http://www.piatnik.com/ 
Plaid Hat, http://www.plaidhatgames.com/
Playthisone, http://www.playthisone.com/en/ 
Portal Games, http://www.portalgames.pl/
Post Scriptum, http://www.postscriptum-games.it/
Purple Brain, http://www.facebook.com/PurpleBrainCreations/ 
Purple Games, http://www.purplegames.eu/
Queen Games, http://www.queen-games.de/
R & D Games, -
Ragnar Brothers, http://www.ragnarbrothers.co.uk/
Ravensburger, http://www.ravensburger.com/
Red Glove, http://www.redglove.eu/
Repos Production, http://www.rprod.com/ 
Rightgames / RBG, http://www.russianboardgames.com/
Rio Grande, http://www.riograndegames.com/
RollD6, http://www.rolld6.com/
Schmidt, http://www.schmidtspiele.de/
Sierra Madre Games, http://www.sierramadregames.com/ 
Sit Down, http://www.sitdown-games.com/
Smartgames, http://www.smartgames.eu/de/
Space Cowboys, http://www.spacecowboys.fr/
Sphinx Spieleverlag, http://www.sphinx-spieleverlag.de/ 
Spiele aus Timbuktu, http://www.spiele-aus-timbuktu.de/
Spielfunke, http://www.atelier198.com/
Spinmaster, http://spinmastergames.com/
Stadlbauer, http://www.stadlbauer.at/
Stratelibri, http://www.stratelibri.it/ 
Stronghold Games, http://www.strongholdgames.com/
Studio Soso, http://www.sosostudio.com/
Studio100, http://www.studio100.be/ 
Superlude, http://www.superlude.fr/
Surprised Stare Games, http://www.surprisedstaregames.co.uk/
Table Cross, http://itosuginoki.blogspot.jp/
The Red Joker, http://www.guardians-chronicles.com/
Thinkfun, http://www.thinkfun.com/
Treefrog Games, http://www.treefroggames.com/
Truant Spiele, http://www.truant.de/
UGG, http://www.ugg.de/
Wattsalpoag, http://wattsalpoaggames.com/
What’s your game, http://www.whatsyourgame.eu/
Winning Moves, http://winningmoves.de/
WiWa Spiele, http://www.wiwa-spiele.de/
WRS Spiele, http://www.wrs-spiele.at/
Ystari, http://www.ystari.com/ 
Yu-gen Roman, http://www.limited-romance.blogspot.jp/
Z-Man, http://www.zmangames.com/
Zoch, http://www.zoch-verlag.com/ 
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30 Jahre SPIELEFEST 

vom 14. bis 16. November 2014
täglich 9 bis 19 Uhr
im Austria Center Vienna
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Der Spiele Kreis Osttirol trifft sich monatlich 
im Spiele- und Buchhotel in Nikolsdorf!

Die Internationalen Spieltage SPIEL ‚14 
- weltweit größte Publikumsmesse für 
Spiele - bieten ihren Besuchern eine ein-
malige Möglichkeit, sich umfassend über 
das gesamte nationale und internationale 
Spieleangebot zu informieren und dieses 
einem ausführlichen Test zu unterziehen. 
Nirgendwo sonst finden Sie die gesam-
te Spielszene so umfassend versammelt. 
Verlage, Autoren, Hersteller und natürlich 
Spieler treffen sich hier einmal im Jahr, um 
Erfahrungen auszutauschen, sich über das 
Neueste zu informieren und ihre Produkte 
einer breiten Öffentlichkeit vorzustellen.

Auf einer Fläche von rund 48.000 qm wer-
den Brettspiele aller Art, Kinder-, Gesell-
schafts-, Familien- und Erwachsenenspiele 
- sowie Strategie-, Post-, Abenteuer-, Fan-
tasy-, Science-Fiction- und Computerspie-
le gezeigt. Natürlich fehlen auch die Klas-
siker Schach, Doppelkopf, Bridge, Go und 
Backgammon nicht.

Die Internationalen Spieltage SPIEL ‚14 
bieten Erwachsenen, Jugendlichen und 
Kindern eine kommunikative Erlebniswelt.






