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Unser bestes Handbuch 
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 ohne Zweifel sagen: Das beste 
Handbuch seit Beginn unserer Arbeit im Jahr 
1988, noch nie hatten wir 120 Seiten, und der 
Inhalt spricht für sich: 867 Spiele aus 156 Ver-
lagen, sowas gab es noch nie und Sie werden 
ähnliches am Markt nicht finden. 
Zum siebenten Mal erscheint unser Spiele-
handbuch schon zur SPIEL in Essen, diesmal - 
der aktuellen Zeit angepasst - als PDF-Ausgabe, 
als kostenloser Download für alle.
Nützen Sie unser Handbuch und empfehlen 
Sie es Ihrer Familie, Ihren Freunden und Ihren 
Bekannten, die sich für Spiele interessieren. Wer 
sich für Spiele interessiert, braucht unsere Zu-
sammenstellung, denn das ist keine Liste von 
Neuheiten, sondern eine Zusammenstellung 
von Beschreibungen des Spielablaufes und Be-
wertung der Spielmechanismen. Leicht können 
Sie anhand dieser Präsentation ähnliche Spiele 
finde, die Sie vielleicht interessieren könnten.
Wir sind sicher, dass unter all den Spielen auch 
Ihr Spiel sein wird, nutzen Sie die Information, 
die Sie auf den folgenden Seiten finden, sie ist 
in dieser Form wirklich einzigartig. 
Heuer dürfen wir Sie wieder auf eine neue Ak-
tivität hinweisen - wir bieten zwei Spiele an, die 
das Österreichische Spiele Museum herausgibt. 
Beide Spiele, das Kartenspiel Flip a Bird, Gewin-
ner des Österreichischen Spieleautorenwettbe-
werbs 2015, und das Kartenspiel Royal Goods, 
das neue Werk von Alex Pfister, sind gegen eine 
Spende von € 7 erhältlich, der Erlös aus beiden 
Spielen fließt zur Gänze in unsere Charity 
„Grenzenlos spielen“.
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 2016 * Spiele Handbuch * ISBN 978-3-950739-10-2
Erscheint jährlich seit 1988, deutsche Ausgabe vom 8. Oktober 2015

Verkaufspreis: weltweiter kostenloser PDF-Download 
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 26.000 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.

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

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. 

Unser Spiel der Spiele 2015

Kooperatives Sammelspiel für 2-4 Spieler ab 5 Jahren

Durch Kooperation entgeht man beim Sammeln von Mäuse-
leckerbissen der Katze. Ein Spieler würfelt; drei Würfel zeigen 
dann eines von fünf Nahrungsmitteln oder X und alle entschei-
den gemeinsam, wo mindestens ein Nahrungsmittel-Würfel 
platziert wird; danach kann man ungesetzte Würfel neu würfeln 
oder Nahrung nehmen und deren Ursprungsfeld abdecken. 
Kann man nach einem Wurf keinen Würfel setzen - der Zug 
endet - oder kann in einem Zug nicht das letzte Feld eines 
Nahrungsmittels abgedeckt werden, geht die Katze ein Feld 
Richtung Speisekammer. Sind alle Nahrungsmittel abgedeckt, 
bevor die Katze die Speisekammer erreicht, gewinnen alle.
Version: multi * Regeln: de en * Text im Spiel: nein

Mmm!
Autor: Reiner Knizia
Verlag: Pegasus Spiele
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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

Drei „Wasser“-Spiele für 2-6/4/5 Spieler ab 10/6/8 Jahren

Eine ungewöhnliche Spielesammlung - die drei Schwimmer-
Spiele in einer Ausgabe! In Get Bit! muss man dem Hai davon 
schwimmen, man spielt eine Karte für Bewegung, gleiche 
Karten heben einander auf, der Letzte wird gebissen. In Walk the 
Plank! ist man mieser Matrose und sollte über die Planke, aber 
der Kapitän hat Personalmangel und ist bereit zwei zu behalten, 
also spielt man Karten um gegnerische Piraten ins Wasser zu 
bewegen. In Hold your Breath! spielen die dummen übriggeblie-
benen Piraten im Wasser Luft anhalten. In Runde 1 taucht man 
so tief wie möglich und muss in Runde 2 wieder auftauchen, 
trotz „Panic“ oder „Shark“ Karten der Mitspieler.
Version: en * Regeln: en * Text im Spiel: nein

3-in-1 Collector’s Edition
Autoren: Chalker - Urinko, Jenkins - Steely, Tinney
Verlag: Mayday Games

Kartenspiel für 2-4 Spieler ab 10 Jahren

Aller guten Dinge sind … 2! 0, 30 und 60 beginnen je eine Reihe. 
3 Karten werden als Startauslage eingeordnet, man bekommt 
20 Karten und zieht acht davon. Reihum legt jeder eine Karte 
an passender Stelle in die Auslage. Ist es die fünfte Karte, nimmt 
man - wenn man die höchste Karte gelegt hat - die Karte rechts 
von der Startkarte, ansonsten alle Karten, die höher sind als die 
gelegte Karte. Genommene Karten werden nach Farbe sortiert. 
Muss man die dritte Karte einer Farbe nehmen, dreht man alle 
drei um. 6 oder 7 gesammelte Farben bringen Boni, eine Karte 
pro Farbe ist 1 Punkt wert, 2 Karten 5 Punkte und umgedrehte 
Karten je -1 Punkt.
Version: multi * Regeln: de en * Text im Spiel: nein

3 sind eine zu viel!
Autoren: Christoph Behre, Reinhard Staupe
Verlag: Amigo Spiele

Setzspiel für 2 Spieler ab 6 Jahren

Der Klassiker, der sich immer wieder verändert - voriges Jahr 
kam er unter dem alten Namen „4 gewinnt“ zurück und ist 
wieder wie gewohnt blau, rot und gelb. Man hat einen Satz 
Steine seiner Farbe - rot oder gelb - und wirft abwechselnd eine 
Scheibe in die 6 x 7 Lochwand, 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

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

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

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

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

Aufbauspiel mit Karten für 2 Spieler ab 10 Jahren

Zu zweit in der Welt von 7 Wonders - man führt eine Zivilisation 
und baut in drei Zeitaltern Gebäude und Weltwunder. Das 
Spiel beginnt mit einer Auslage von vier Militärplättchen, fünf 
Fortschrittsplättchen und vier Weltwundern vor jedem Spieler. 
Man nimmt erreichbare Karten aus der vorgegebenen Auslage 
und nutzt sie als Gebäude, Münzen oder für ein Weltwunder. 
Erreicht die Konfliktfigur die gegnerische Hauptstadt, bringt sie 
Militärischen Sieg. Sechs verschiedene Forschungssymbole in 
der Stadt bringen wissenschaftlichen Sieg. Zivilen Sieg erwirbt 
man durch die meisten Siegpunkte aus Karten, Fortschrittsplätt-
chen und Position der Konflikt-Figur.
Version: de * Regeln: de en fr it nl und andere * Text im Spiel: ja

7 Wonders Duel
Autor: Antoine Bauza
Verlag: Repos Productions

Kartenspiel für Summen für 3-6 Spieler ab 8 Jahren

Man will 8 oder 28 möglichst exakt erreichen und zieht verdeckt 
eine Karte. Der aktive Spieler legt einen Stein aus - zuerst blau, 
dann rot - und bietet jedem eine verdeckte Karte an. Akzeptiert 
man, legt man sie offen aus. Überschreiten die offenen Karten 
28, scheidet man aus. Reihum ist jeder aktiver Geber, bis 
niemand eine Karte nimmt. Dann nimmt, wer am nächsten an 8 
ist, die Hälfte der Edelsteine, den Rest nimmt, wer am nächsten 
zu 28 ist. 1/11 kann für 1 oder 11 stehen. Schafft man 8 und 28 
exakt, nimmt man alle Edelsteine. Gibt es keine roten Steine 
mehr, ist jeder blaue 1 Punkt wert, jeder rote 2 und man gewinnt 
mit den meisten Punkten.
Version: multi * Regeln: de en fr it * Text im Spiel: nein

8 * 28
Autoren: David L. Hoyt, Colin Morgan, Mike Hirtle
Verlag: Zoch Verlag

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

Vampirspiel für 2-4 Spieler ab 12 Jahren

Überleben auf Basis der Comics-Serie. Als Vampir will man 
in einer abgeschiedenen Stadt in Alaska mit seinen Brüdern 
Einwohner verzehren, muss jedoch seine eigene Schar leckerer 
Menschen gegen die verräterischen Untoten verteidigen. 1) 
Man zieht einen Schauplatz für die Runde, 2) wählt eine Taktik, 
3) spielt Bedrohungen in Shadows und Bedrohungsfeldern am 
Schauplatz, 4) sättigt sich an wandernden Bewohnern am Brett, 
5) verteidigt seine Menschen und - wenn Tag 30 nicht vorbei ist 
- spielt 6) eine neue Runde. Nach 30 Tagen gewinnt der Vampir 
mit den meisten Punkten aus verzehrten Bewohnern in Phase 4 
und Überlebenden in Phase 5. Erscheint Q1/2016
Version: en * Regeln: en * Text im Spiel: ja

30 Days of Night
Autoren: Doug Eckart, Aaron Lauster, Max Michael
Verlag: IDW / Pandasaurus 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

Modulare Spielesammlung für 2-4 Spieler ab 12 Jahren

Ein modulares Spielsystem um Ludosophen einer fernen 
Galaxie, die 504 kleine Welten erschufen. Aus neun Modulen 
- Transport, Wettlauf, Privilegien, Militär, Entdecken, Straßen, 
Mehrheiten, Produktion und Aktion - werden jeweils drei 
gewählt. Man schlägt die entsprechenden Seiten im „Buch der 
Welten“ auf und erfährt die Details und Regeln für das Spiel in 
der gewählten Welt. Alle Welten haben eine Karte, die meisten 
Bewohner. Die Module bestimmen Startposition, Startkapital, 
Siegbedingung, etc. Es gibt Rennspiele (Welt 253) oder die Welt 
rivalisierender Entdecker (456) usw. Mit den Welten 123, 456 und 
789 hat man jedes Modul einmal ausprobiert.
Version: de * Regeln: de en * Text im Spiel: ja

504
Autor: Friedemann Friede
Verlag: 2F-Spiele

Würfelspiel für 1-6 Spieler ab 8 Jahren

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

A Fistful of Penguins
Autor: Jonathan Franklin
Verlag: Wattsalpoag

Abenteuerspiel für 2-4 Spieler ab 10 Jahren

König Agamis von Abenteuerland versammelt Abenteurer um 
die Bedrohung durch die Nebelwesen abzuwehren. Man wählt 
eines von drei Szenarien und nach dessen Vorbereitung deckt 
der aktive Spieler zwei Geländekarten auf und bestückt dem-
entsprechend den Spielplan, danach zieht er Abenteurer laut 
Regel. Auf manchen Feldern gibt es Gold, Kräuter, Schwert oder 
Gefährten. Ein Nebelwesen muss man bekämpfen - mit Stärke 
1 des Abenteurers und Zusatzkräften aus Schwert, Gefährten, 
Kräutern oder Gold muss man die Kampfstärke des Nebelwe-
sens erreichen um es zu besiegen. Jedes Abenteuer ermittelt 
Siegpunkte verschieden und hat eine andere Schlusswertung.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: ja

Abenteuerland
Autoren: Wolfgang Kramer, Michael Kiesling
Verlag: Haba

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

Erweiterung zu Abyss für 2-4 Spieler ab 14 Jahren

Die Gilde der Schmuggler hat sich in einem Friedhof gewaltiger 
Meereskreaturen niedergelassen und handelt illegal mit Nebulis, 
schwarzen Perlen, unterstützt vom Volk der Kraken. Verbündete 
der Kraken vereinen sich nicht - Anwerben Edler mit ihnen 
bringt Nebulis. Hat man am Ende Verbündete der Kraken erhält 
man Nebulis vor Berechnung der EP und vereint sich nicht. 
Am Ende kostet jedes Nebuli 1 Punkt und die Mehrheit noch 5 
Einflusspunkte. Nebuli dürfen nicht für Politik am Hof genutzt 
werden, sind aber mit Perlen zum Bezahlen. Neue Edle kann 
man mit Wächter reservieren. Von den sechs neuen Orten 
dürfen vier nur von Schmugglern betreten werden.
Version: fr * Regeln: fr pl * Text im Spiel: ja

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

Kreatives Kommunikationsspiel für 3-10 Spieler ab 12 Jahren

Eine Spezialausgabe von Activity - 550 Karten liefern je vier 
Begriffe, die mit einem Symbol für die Darstellungsart - Zeich-
nen, Erklären oder Pantomime - und mit einem Punktewert 
markiert sind. Man zieht eine Karte und soll binnen einer Minute 
möglichst viele der Begriffe erfolgreich darstellen, damit die 
Mitspieler sie erraten. Wird ein Begriff erraten, wird die Sanduhr 
umgelegt - verschiedenfarbige Enden erleichtern das richtige 
Wiederaufstellen - und Erklärer und Errater ziehen ihre Spielfigu-
ren. Erreicht jemand die Ziellinie, gewinnt am Ende der Runde 
der Spieler, der am weitesten vorne steht. Alternativ kann man 
die Sanduhr zweimal laufen lassen.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: ja

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

Kommunikationsspiel für 3-16 Spieler ab 18 Jahren

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

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

Kommunikationsspiel für 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

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 entsprechende 
Elefant zum nächsten Farbfeld wie auf der Kartenrückseite ab-
gebildet. Eine sehr gelungene Umsetzung des Activity-Prinzips 
für kleine Kinder. 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
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Kommunikationsspiel für 3-16 Spieler ab 12 Jahren

Der Kreativ- und Kommunikationsbestseller feiert Geburtstag. 
25 Jahre wird gezeichnet, gestikuliert oder erklärt. Das Spiel 
feiert sich selbst mit einer neuen Ausgabe mit altbewährtem 
Spielprinzip - wie immer muss man je nach Standort seiner 
Figur seinen Teammitgliedern einen Begriff vermitteln - eben 
durch Zeichnen, Pantomime oder Erklären mit Worten. Neu in 
dieser Jubiläumsausgabe sind die Wörter - 3000 neue Begriffe 
wurden gefunden, ansonsten bleiben die Regeln unverändert 
gegenüber der Standard Activity Original Ausgabe.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: ja

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

Kreatives Kommunikationsspiel für 4-16 Spieler ab 12 Jahren

Für diese Variante müssen zwei bis vier möglichst gleich große 
Teams gebildet werden. Die 110 Karten zeigen je sechs Begriffe 
und werden nach den Zahlen auf der Rückseite sortiert, diese 
entsprechen dem Schwierigkeitsgrad. Das aktive Mitglied des 
Teams zieht eine Karte und würfelt für die Darstellungsart - 
Zeichnen, Erklären mit Worten oder Pantomime. Gelingt es dem 
Team, im Zeitrahmen den Begriff zu erraten, bekommt es die 
Karte. Ist ein Begriff rot gedruckt, gilt „Offene Runde“, alle Spieler 
dürfen raten. Nach acht Runden addiert man die Kartenwerte 
auf den Rückseiten der gewonnenen Karten. Als Ergänzung für 
andere Ausgaben zu verwenden.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: ja

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

Logistikspiel für 2-4 Spieler ab 8 Jahren

Man ist Inhaber einer Fluglinie und plant Routen auf Basis von 
Passagierkarten an der Gepäckausgabe. Man sammelt Passa-
gierkarten durch Bewegen der Flugzeuge und damit Punkte. 
Flughäfen haben verschiedene Formen und Flugzeuge darauf 
startet, landet und verschiebt man nach genauen Regeln. Man 
kann Allianzen bilden, bewegt Marker auf seinem Boarding Pass 
und bewegt seine Flugzeuge. Dann werden Passagierkarten 
in der Auslage verändert und erworbene Passagierkarten am 
Boarding Pass für die nächste Runde ausgelegt. Am Ende ad-
diert man alle Meilen = Punkte auf seinen Passagierkarten und 
bekommt 30.000 Bonus für jedes Trio an Symbolen.
Version: multi * Regeln: en fr jp + de * Text im Spiel: nein

Air Alliance
Autor: Akio Nomura
Verlag: Route11

Geschicklichkeitsspiel für 2 oder mehr Spieler ab 4 Jahren

Zephir ist ein schneller, aber leider ungeschickter fliegender Tep-
pich, trotzdem versucht man, ihm möglichst viele Gegenstände 
zum Transport aufzuladen. Mit dem Skorpion am Spielgerät 
stellt man die Schwierigkeitsstufe ein. Der aktive Spieler zieht 
einen Schatz aus der magischen Tasche und legt ihn auf den 
Teppich. Fallen dabei Schätze herunter, legt man sie zurück und 
muss einen zweiten Gegenstand ziehen und hinlegen. Wer den 
Zephyr zum Abstürzen bringt, hat verloren.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: nein

Aladin’s fliegender Teppich

Verlag: Goliath Toys

Wort- und Geschicklichkeitsspiel für 2-5 Spieler ab 8 Jahren

Schnell ein langes Wort ausdenken! Wo ist das Problem? Nun, es 
ist im wirren Haufen Buchstaben auf dem Tisch und dem Haken, 
im wahrsten Sinn des Wortes, denn man muss die Buchstaben 
des Wortes aneinanderhängen. Auf 100 Haken in orange, grün 
und rot sind Buchstaben abgebildet. Man nimmt den ersten 
Buchstaben und verwendet dann immer das unterste Häkchen, 
um einen weiteren Buchstaben - immer nur erreichbare - aufzu-
nehmen. Sie müssen in richtiger Ausrichtung und Reihenfolge 
hängen. Verliert man einen Buchstaben, endet der Zug. Gültige 
Worte behält man. Sind alle Haken verbraucht, bringen orange 
Haken je 1 Punkt, grüne je 2 und rote je 3 Punkte.
Version: multi * Regeln: cz de fr hu it nl pl sk * Text im Spiel: nein

Alfa Beta
Autor: Dugald Keith
Verlag: Piatnik

Merkspiel für 2-6 Spieler ab 5 Jahren

In den bauchigen Tonkrügen sind Schätze aus der Höhle von 
Ali Baba versteckt, aber wie das in Märchen so ist, sind manche 
Krüge leer und in manch anderen lauern Räuber. Karten werden 
verdeckt aufgelegt und man deckt eine Karte auf. Einen leeren 
Krug legt man vor sich ab. Ein Krug mit Räuber wird zurückge-
legt. Einen Krug mit Schätzen nimmt man auf die Hand und darf 
eine weitere Karte umdrehen, so lange man will oder bis der Zug 
endet. Deckt man den Räuber auf, verliert man die Schatzkarten 
aus der Hand. Beendet man den Zug freiwillig, legt man die 
Schatzkarten vor sich ab. Wer 12 Schatzkarten hat, gewinnt. 
Neuauflage.
Version: multi * Regeln: cz de en fr hu it sk * Text im Spiel: nein

Ali Baba
Autor: Dominique Ehrhard
Verlag: Piatnik

Ressourcenmanagement für 2-4 Spieler ab 13 Jahren

Thema Planetenentwicklung und Ressourcenmanagement, 
man nützt seine Flotte um ein Artefakt einer Alien Rasse im 
Orbit zu erforschen, kann die Alien-Technologie nutzen und 
Orbitalstationen um Kolonien an strategisch wichtigen Punkten 
errichten. Würfel sind Raumschiffe die man den Stationen für 
Ressourcen, Flottenerweiterung und Kolonisation zuordnet. 
Marker auf dem Planeten repräsentieren Einfluss auf Orbitalstati-
onen und Territorialkontrolle. Der aktive Spieler wirft alle Würfel, 
nützt Alien Technologie-Karten und ordnet Würfel zu. Wer seine 
letzte Kolonie setzt, beendet das Spiel und man gewinnt mit den 
meisten Punkten.
Version: en * Regeln: en und andere * Text im Spiel: ja

Alien Frontiers
Autor: Tory Niemann
Verlag: Game Salute / Clever Mojo

Merkspiel für 1-4 Spieler ab 4 Jahren

Der Gastgeber der Vogelparty mag nicht jedes Geschenk, aber 
damit alle gemeinsam gewinnen, muss ein Geschenk übrig 
bleiben. 16 Vogelkarten zeigen auf der Rückseite einen von vier 
Vögeln und auf der Vorderseite ein farbiges Geschenk. 16 Guck-
lochkarten zeigen einen Vogel, ein Geschenk und eine Farbe. Die 
Vogelkarten werden Vogel nach oben ausgebreitet. Die oberste 
Gucklochkarte wird aufgedeckt und man muss eine Vogelkarte 
mit diesem Vogel umdrehen - stimmen Geschenk und/oder 
Farbe überein, bleibt die Vogelkarte, wieder verdeckt, liegen 
und der Zug endet. Wenn nicht, geht sie aus dem Spiel und man 
dreht eine weitere, nun beliebige Vogelkarte um, etc.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: nein

Alle Vögel sind schon da!
Autor: Reinhard Staupe
Verlag: Amigo Spiele

Pantomimen-Rate-Spiel für 2-6 Spieler ab 5 Jahren

Sag’s mit Banane statt mit Worten! 12 Karten liegen aus. Der 
aktive Spieler wählt geheim eine Karte, nimmt die Banane und 
versucht, den gewählten Gegenstand pantomimisch darzustel-
len. Wer glaubt den Gegenstand zu kennen, legt seinen Chip auf 
die Karte. Wird der erste Chip gelegt und liegt richtig, bekommt 
der Rater die Karte; wenn nicht, spielt der aktive Spieler weiter, 
der Chip bleibt liegen. Wird der Gegenstand nicht erraten, 
geht die Banane an den nächsten Spieler und alle nehmen die 
Chips zurück. Ist der Nachziehstapel leer, gewinnt man mit den 
meisten Karten. Mit Variante Superbanane, nur der aktive Spieler 
sieht die gewählte Karte.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: nein

Alles Banane!
Autor: Karin Hetling
Verlag: Kosmos
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GABIS wird auf Seite 3 erklärt

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

Set-Sammel- und Würfelspiel für 2-4 Spieler ab 14 Jahren

Abenteurer wollen einem finsteren Dschungelfluss dunkle 
Geheimnisse entlocken. In jedem Spielzug reist man an einen 
Schicksalshaften Ort und stellt sich einer Unheilvollen Begeg-
nung. Meistert man diese, erhält man Alte Geheimnisse und 
nützliche Dinge in Form von Wertmarken als Hilfe für spätere 
Begegnungen. Begegnungen werden mit Kombinationen von 
Würfeln, Karten und Wertmarken bewältigt. Fehlschläge wecken 
Dunkle Dinge, die Punkte kosten. Nach Begegnungen erwirbt 
man im Handelsposten Ausrüstungskarten als Hilfsmittel. Es 
gewinnt, wer bei Eintreten des Namenlosen Ereignisses die 
meisten Alten Geheimnisse gesammelt hat.
Version: de * Regeln: de en * Text im Spiel: ja

Alte Dunkle Dinge
Autor: Simon McGregor
Verlag: Feuerland Spiele

Set-Sammel-Spiel für 1-4 Spieler ab 10 Jahren

Eine bedeutende Ausgrabungsstätte wird von einem Erdrutsch 
bedroht, Archäologenteams arbeiten an der Rettung der 
Fundstücke. In seinem Zug zieht man vier zufällige Kärtchen und 
legt sie in das entsprechende Sortierfeld am Brett. Erdrutsch-
Kärtchen legt man auf ein Eingangsfeld. Dann nimmt man 
zwei Kärtchen aus einem beliebigen Feld am Brett und legt sie 
offen vor sich aus. Danach kann man einen seiner Charaktere 
nutzen - jeden nur einmal; sie bringen weitere Kärtchen aus 
unterschiedlichen Regionen. Sind alle Eingangsfelder belegt, 
gibt es Siegpunkte für Funde in der eigenen Auslage.
Version: multi * Regeln: de en fr * Text im Spiel: nein

Amphipolis
Autor: Reiner Knizia
Verlag: Desyllas

Kooperatives Spiel für 2 Spieler ab 12 Jahren

Karten zeigen jeweils zwei Grundemotionen in zwei Farben. 
Man gewinnt durch Betreten des Zielfelds in zwei aufeinan-
derfolgenden Zügen. Dazu beendet man Züge auf einem Feld 
gleicher Farbe wie die der Zielkarte. Jeder Schritt wird farblich 
passend mit einer Kartenhälfte bezahlt, auch mit Karten aus der 
Auslage des Partners. Kann der Partner dann nicht ziehen, ist 
das Spiel verloren. Die emotionale Balance wird für jede Karte 
angepasst, für blau und grün nach rechts, für schwarz und rot 
nach links. Steht sie auf null, kann man Karten ziehen. Endet der 
Zug in der anderen Hälfte des Bretts, legt man seine Karten neu 
aus und nutzt die andere Hälfte.
Version: en * Regeln: en * Text im Spiel: nein

… and then, we held Hands
Autoren: David Chircop, Yannick Massa
Verlag: Ludicréations

Kartenspiel für 2 Spieler ab 14 Jahren

Living Card Game im Android Universum – Runner gegen 
Corporation, beide mit eigenen Decks und Zielen. Die Corpo-
ration hat pro Zug drei Clicks für Aktionen, um Serverschutz 
zu installieren oder den Runner aufzuspüren. Der Runner hat 
vier Clicks, unter anderem für einen Run = 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 mit deluxe 
Erweiterungen wie zum Beispiel „Daten und Bestimmung“ sowie 
Datensatz-Packs, z.B. „Mumbad Zyklus“.
Version: de * Regeln: de en es fr pl * Text im Spiel: ja

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

Spiel um Gebietskontrolle für 2-4 Spieler ab 10 Jahren

Durch globale Veränderungen wächst das Interesse an der 
Antarktis. Man baut Forschungszentren und baut Ressourcen 
ab. Die Sonne stellt immer ein Schiff eisfrei und erlaubt dem 
Besitzer einen Spielzug. Das Schiff geht auf ein freies Feld und 
der Besitzer kann dort Gebäude errichten, ein Schiff bauen, 
Wissenschaftler anwerben oder wissenschaftlichen Fortschritt 
machen oder passen. Hat jemand seinen letzten Wissenschaft-
ler platziert oder man kann nichts mehr bauen, gewinnt man 
mit den meisten Siegpunkten aus Mehrheiten in Gebieten, 
Forschung, Prestigebauten und Ressourcen.
Version: multi * Regeln: de en fr * Text im Spiel: nein

Antarctica
Autor: Charles Chevallier
Verlag: Argentum Verlag

Strategisches Entwicklungsspiel für 3-6 Spieler ab 12 Jahren

Antike Völker gründen Städte, errichten Tempel, fahren zur See 
und entdecken Wissenschaft. Legionen und Galeeren erschlie-
ßen neuen Siedlungsraum und verteidigen ihr Volk. In einem 
Spielzug bekommt man eine Münze, betritt ein Feld und setzt 
es um, dann kann man Städte gründen oder eine antike Persön-
lichkeit gewinnen. Die Neuauflage bringt zwei neue Pläne und 
eine neue Karte Bellona als Ausgleich für den Startspielervorteil, 
weiters Stadtmarker zur Kontrolle über die Ressourcen einer neu 
gegründeten Stadt; Militär wurde teurer und Eroberung von 
Städten einfacher. Es gibt nun neutrale Tempel für Siegpunkte 
ohne Schaden für andere Spieler.
Version: multi * Regeln: de en + fr * Text im Spiel: nein

Antike II
Autor: Mac Gerdts
Verlag: PD-Verlag

Strategisch/taktisches Aufbauspiel für 2-4 Spieler ab 12 Jahren

Eine Versuchsstation in der Tiefsee - Teams aus einem Inge-
nieur, einem Wissenschaftler, programmierbaren Bots und 
Forschungs-U-Booten sammeln möglichst viele Daten. In vier 
Runden muss man die Bots programmieren, Labors erweitern 
und Wissenspunkte sammeln. Dazu führt man in aktueller Spiel-
reihenfolge reihum Spielzüge aus bis alle passen, gefolgt von 
einer Zwischenwertung und Vorbereitung der nächsten Runde. 
In einem Zug programmiert man den Bot und führt die Aktion 
aus - Labor erweitern, Zeitmarker nehmen, Kristalle nehmen, 
Oktopoden fangen, U-Boot einsetzen, Forschungskarte nehmen 
oder Bot programmieren.
Version: multi * Regeln: de en + fr it pl * Text im Spiel: nein

AquaSphere
Autor: Stefan Feld
Verlag: Pegasus Spiele / H@ll Games

Kartensammelspiel für 2-4 Spieler ab 8 Jahren

Der Zirkus zieht weiter und man will schnell Tiere einladen 
und als Erster wegfahren. Man hat eine Lokomotive, einen 
Tauschmarker und fünf Tierkarten, vier Wagenkarten und eine 
Tierkarte liegen aus. In seinem Zug hat man zwei Aktionen aus 
den Optionen Tierkarte ziehen, verfügbaren Wagen mit Tieren 
beladen, d.h. Tiere abwerfen und Wagenkarte nehmen, oder 
Tauschmarker wechseln, sie sind Joker - zwei Tiere der darauf 
abgebildeten Art ersetzen ein anderes Tier. Zur Wertung setzt 
man den Wagen an die Lokomotive, dafür müssen Wert oder 
Farbe mit dem vorigen übereinstimmen. Wer die vorgegebenen 
Punkte erreicht, gewinnt. Serie Mini Games
Version: multi * Regeln: en fr * Text im Spiel: nein

Aramini Circus
Autor: Steven Aramini
Verlag: iello
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Lege- und Bauspiel für 1 Spieler ab 6 Jahren

Architecto ist ein dreidimensionales Tangram. Das Spiel enthält 
Bausteine in sieben Formen in verschiedener Anzahl, aber 
gleicher Farbe, die sich zu vielen Formen kombinieren lassen. 50 
Aufgaben haben sechs verschiedene Schwierigkeitsgrade. Jede 
Aufgabe zeigt die nötige Anzahl Teile zur Lösung. Für manche 
Aufgaben gibt es mehr als eine Lösung. In den Lösungen sind 
die verschiedenen Bausteinarten verschiedenfarbig, um die 
Kontrolle der Lösung zu erleichtern.
Version: de * Regeln: de en * Text im Spiel: nein

Architecto
Autoren: Michel und Robert Lyons
Verlag: Foxmind Games / Carletto

Set-Sammel-Spiel mit Würfeln für 2-5 Spieler ab 13 Jahren

Als einer von fünf Tüftlern modifiziert man Alien-, Siedler- und 
Eingeborenen- Gerätschaften um einzigartige Gegenstände zu 
kreieren, die den Ruf bei den Nachbarn erhöhen. In 15 Runden 
spielt man 6 Phasen: Ereignis, Vorbereitung, Aktion, Verteilung, 
Assistent und Rotation. Am wichtigsten sind Aktionen - man 
fabriziert etwas, modifiziert etwas, wirft eine Karte ab, aktiviert 
einen Assistenten oder spielt mit Würfeln herum. Gelieferte 
Geräte bringen Reputationspunkte und in der Rotationsphase 
gibt man sämtliche Tinker Karten seinem Nachbarn. Macht der 
ein handgewebtes Hemd mit Bioluminiszenz?
Version: en * Regeln: en * Text im Spiel: ja

Area 1851
Autor: Justin Blake
Verlag: Game Salute / Five24 Labs

Aktions- und Deduktionsspiel für 4-6 Spieler ab 12 Jahren

Willkommen zur Konferenz der Agenten! Zwischen Seminaren 
zu praktischer Unsichtbarkeit oder Modenschauen für Ninja-
Kapuzen streift man durch die Gänge und versucht, die anderen 
k.o. zu schlagen bevor man selbst erwischt wird. In den Modi 
Tag Tournament und Cloak ‚n‘ Dagger - einfach und schwierig - 
spielt man Runden, in denen man Charaktere wählt und ein Ziel 
zugewiesen bekommt. Runden enthalten die Phasen Planung, 
Bewegung und Eliminieren. Punkte werden auf Szenarien-Basis 
vergeben, in Tag Tournament für Ziel eliminieren und Runde 
überleben, und in Cloak ‚n‘ Dagger für Ziel eliminieren, Runde 
überleben und Wachen rufen. Wer fünf Punkte erzielt, gewinnt.
Version: en * Regeln: en * Text im Spiel: nein

AssassinCon
Autor: Binh Vo
Verlag: Mayday Games

Kartenablegespiel für 2-4 Spieler ab 8 Jahren

Der Spieleklassiker in neuer Interpretation. Jeder bekommt 
8 Karten, der Rest ist Nachziehstapel. Die oberste Karte wird 
aufgedeckt und man legt immer eine Karte gleicher Farbe oder 
mit gleichem Charakter wie die vorige Karte ab. Spielt man 
die Sonderkarten, äußert man einen Farbwunsch und es gibt 
Zaubertränke oder in einem Mini-Spiel Römer & Wildschweine 
für alle; Zaubertränke spielt man für Aktionen mit einer Dorf-
karte mit Zaubertranksymbol.  Vorletzte und letzte Karte - keine 
Sonderkarte! - meldet man mit Mau und Mau Mau, dann gibt es 
Punkte für die Summe an Karten bei den anderen Spielern und 
für Römer & Wildschweine.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: nein

Asterix & Obelix Mau Mau
Autor: Peter Neugebauer
Verlag: Pegasus Spiele

Aufbau und Worker Placement Spiel für 2-4 Spieler ab 12 Jahren

Als einer der Gefährten Marco Polos plant man seine Route 
über lukrative Städte und versucht damit und mit erledigten 
Aufträgen Punkte zu sammeln bzw. Ziele für die Schlusswertung 
zu erfüllen. Aufträge liefern Vergünstigungen, in Städten kann 
man Privilegien nutzen. Mit Würfeln besetzt man in jeder Runde 
Aktionsfelder und führt die Aktion - Geld nehmen, zum Markt 
gehen, Kamele, Gunst des Khan, Aufträge nehmen, Stadtkarten 
oder Reisen - aus, davor oder danach kann man Zusatzaktionen 
ausführen. Nach fünf Runden wertet man erfüllte Zielkarten, 
Geld, Handelsposten in Beijing und nur damit auch Waren sowie 
die meisten erfüllten Aufträge.
Version: de * Regeln: de en fr * Text im Spiel: nein

Auf den Spuren von Marco Polo
Autoren: Daniele Tascini, Simone Luciani
Verlag: Hans im Glück

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 die 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

Rechen-Lernspiel für 2-5 Spieler ab 6 Jahren

Auf 44 Kärtchen finden sich 11 verschiedene Motive, aber in 
unterschiedlicher Anzahl. Diese Kärtchen werden verdeckt 
gemischt und ausgelegt, und die Holzscheiben werden Zahl 
nach oben zwischen die Kärtchen gelegt. Wer dran ist, deckt 
2 Kärtchen auf – zeigen sie verschiedene Motive, werden sie 
wieder umgedreht. Zeigen sie die gleichen Motive, zählen alle 
Spieler so schnell wie möglich die Anzahl der Motive zusammen 
und greifen nach der Holzscheibe mit dem richtigen Ergebnis. 
Wer als Erster die richtige Scheibe erwischt, bekommt das 
Kartenpärchen. Wer am Ende die meisten davon hat, gewinnt. 
Neuauflage 2014.
Version: multi * Regeln: de es it nl * Text im Spiel: nein

Auf Zack!
Autoren: Kirsten Becker, Jens-Peter Schliemann
Verlag: Drei Hasen in der Abendsonne
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Taktisches Setzspiel für 2 Spieler ab 5 Jahren

In einer doppelseitigen Scheibe sitzen sechs Reihen Kugeln als 
Mäuse, in Reihen mit 3-5-6-6-5-3 Kugeln. Abwechselnd drückt 
man eine beliebige Anzahl Mäuse in einer beliebigen Reihe nach 
unten und darf auch alle Mäuse einer Reihe wegdrücken. Mit 
diesen Zügen versucht man den Gegner zu zwingen die letzte 
Maus wegzudrücken und damit zu verlieren. Sind alle Mäuse 
weggedrückt, dreht man die Scheibe für eine neue Runde um. 
Wer drei solcher Runden gewinnt, gewinnt das Spiel. In der 
Expertenversion darf man nur dann Mäuse in einer Reihe mit 
Lücken wegdrücken, wenn Mäuse noch benachbart sind.
Version: multi * Regeln: de en fr * Text im Spiel: nein

Aus die Maus

Verlag: Foxmind Games / Carletto

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

Ausgabe zum 10-Jahre-Jubiläum der Serie „Ausgerechnet …“. 
Wo liegt Hammamet? Westlich von Aix-en-Provence? Nördlicher 
als Recife? Man zieht die oberste Karte und ordnet sie in 
Nord-Süd- oder Ost-West-Richtung ein. Dann kann gezweifelt 
werden, die gelegte Karte wird in Relation zu einer aufgedeck-
ten Nachbarkarte geprüft. Werden die Zahlen in Pfeilrichtung 
größer, liegt sie richtig. Wer Recht hatte, bekommt vom Anderen 
einen Chip. Bei Wertungen, ausgelöst durch Intermezzo-Karten, 
schätzen alle, wie viele Karten falsch liegen, geprüft wird ab der 
Startkarte. Wer richtig schätzt, bekommt 2 Chips. Nach 45 Karten 
gewinnt man mit den meisten Chips.
Version: de * Regeln: de und viele andere * Text im Spiel: nein

Ausgerechnet Fernweh
Autoren: Bernhard Lach, Uwe Rapp
Verlag: Huch! & friends

Deckbauspiel mit Rennthema für 2-5 Spieler ab 14 Jahren

Automobiles ist ein Deckbauspiel mit Steinen anstatt Karten, 
für jeden Stein-Typ gibt es eine Referenzkarte für Kosten, Wert 
als Geld und Wirkung. In den Spielrunden hat jeder einen Stan-
dardzug, in dem er aktive Steine für Auto und Rennen benutzt, 
oder einen Alternativzug für einen Boxenstopp und Reparatur. 
Im Standard-Zug wählt man Steine und setzt sie einzeln um, be-
nutzt restliche Steine als Geld um Steine zu kaufen, bewegt das 
Auto, nimmt Schaden und räumt auf. Im Alternativzug entfernt 
man alle Schaden-Steine aus dem aktiven Bestand. Überquert 
jemand die Ziellinie, gewinnt man am Ende der Runde in 
vorderster Position.
Version: en * Regeln: en * Text im Spiel: ja

Automobiles
Autor: David Short
Verlag: Alderac Entertainment Group

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

Kooperatives Setzspiel für 2-5 Spieler ab 8 Jahren

Aya, Göttin des Wassers - in ihrer Welt kooperieren wir für die 
Bilder von Landschaften und Tieren. In der Setzphase legt man 
Dominos, Kärtchen und Tier-Foto-Marker nach genauen Regeln 
innerhalb zweifacher Laufzeit der Sanduhr. Dabei entsteht eine 
Kette stehender Dominos mit Landschaftskärtchen zwischen 
und Tierbild-Markern auf den Dominos. Dann wird die Kette 
gestartet und alle Dominos fallen. Dann punkten alle Tierbilder 
und Landschaften nach genauen Kriterien für Position in Relati-
on zu einander und zur Dominokette. Die erzielten Punkte sind 
ein Resultat in einer Rangwertung und sollen beim nächsten 
Spiel gemeinsam verbessert werden.
Version: multi * Regeln: en fr * Text im Spiel: nein

Aya
Autoren: Olivier Grégoire & Thibaut Quintens
Verlag: Blackrock Games

Beobachtungsspiel für 3-6 Spieler ab 12 Jahren

Einer zupft an seinen Haaren, einer weicht Fragen aus? Hat er 
einen Tick? Nein, er spielt Bad Habit und hält sich an die Regeln. 
Man zieht eine Karte und wählt einen Tick. Reihum stellen die 
anderen Fragen und man antwortet mit Einbauen des Ticks und 
möglichst wahrheitsgemäß, außer die Karte verlangt anderes. 
Es ist nicht erlaubt, zur Ablenkung andere Ticks einzubauen. 
Hat man geantwortet, darf der Frager tippen. Hat er Recht, 
bekommt er die Karte. Ist der Tick nach sechs Fragen nicht 
erraten, legt man die Karte ab. Wer den Tick nicht einbaut und 
erwischt wird, beschert allen anderen eine Karte. Man gewinnt 
mit drei Karten.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: ja

Bad Habit
Autor: Valéry Fourcade
Verlag: moses.Verlag

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

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
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Erweiterung zu Bang! für 3-8 Spieler ab 8 Jahren

Dodge City ist die zweite Erweiterung zum Kartenspiel Bang! Die 
Karten werden getrennt gemischt und als offener Stapel aufge-
legt, der Sheriff nimmt die oberste Karte vom Stapel, und legt 
sie in die Tischmitte, die oberste Karte ist im Spiel und die Spieler 
müssen den Forderungen der Karte folgen. Die Erweiterung 
bringt 15 neue Charaktere und 40 neue Karten, dazu 8 Rollen-
karten zum Spiel für 8 Spieler, es gibt eine zweite Renegatenkar-
te. Karten mit grünem Rand können nicht in derselben Runde 
genutzt werden, in der sie gespielt werden. Diese Erweiterung 
ermöglicht nun auch das Spiel zu dritt.
Version: de * Regeln: de en it * Text im Spiel: ja

Bang! Dodge City
Autor: Emiliano Sciarra
Verlag: Abacusspiele

Erweiterung für Bang! für 4-7 Spieler ab 8 Jahren

Dieses Expansion Pack kombiniert drei Erweiterungen: In The 
Valley of the Shadows - 8 neue Charakter- und 16 neue Spielkar-
ten - treffen die Revolverhelden auf Klapperschlangen, Tornados 
und Banditen, die Geister der Feinde könnten zurückkommen. 
Wild West Show: 10 Wild West Show und 8 Charakterkarten. 
Die Wild West Show Karten werden getrennt bereit gelegt. Bei 
einer Diligence oder Wells Fargo Karte wird die oberste Wild 
West Show Karte aufgedeckt und ausgeführt. High Noon und a 
Fistful of Cards: Die jeweiligen Decks werden offen gestapelt, der 
Sheriff legt immer die oberste Karte aus, sie ist im Spiel und ihre 
Anweisungen müssen befolgt werden.
Version: de * Regeln: de en it * Text im Spiel: ja

Bang! Expansion Pack
Autor: Emiliano Sciarra
Verlag: Abacusspiele

Erweiterung für Bang! für 4-7 Spieler ab 8 Jahren

Erweiterung für Bang! Jeder Spieler wählt geheim eine Rolle 
und einen Charakter mit Spezialfähigkeiten; nur der Sheriff ist 
bekannt. Man zieht zwei Karten und nützt eine Karte, um sich 
selbst zu helfen oder man greift andere Charaktere in Reichweite 
an. 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. Gold Rush bringt neu Ausrüstungskarten und 
Charakterkarten, und auch zwei Mechanismen: Kauf von Ausrüs-
tung für neue Eigenschaften mit Gold; in der Schatten-Variante 
kommt ein ausgeschiedener Spieler zurück ins Spiel.
Version: de * Regeln: de en it * Text im Spiel: ja

Bang! Gold Rush
Autor: Emiliano Sciarra
Verlag: Abacusspiele

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

Kartenspiel für 2 Spieler ab 8 Jahren

Endlich auch zu zweit! Showdown in Wildwest mit 24 neuen 
Charakteren und insgesamt 80 Karten mit neuen Symbolen und 
Eigenschaften. Jeder Spieler kontrolliert eine Gruppe Revolver-
helden, auf Seiten des Gesetzes oder auf Seiten der Outlaws. Es 
sind immer zwei im Einsatz, einer an der Front, der andere als 
Rückendeckung. Geht einer aus dem Spiel, wird er durch einen 
anderen ersetzt. Man hat sein eigenes, individuelles Deck und 
wirft auf einen gemeinsamen Stapel ab, kann also später auch 
Karten des Gegners nutzen. Generell gelten die Mechanismen 
aus Bang! Es gewinnt, wer zuerst alle gegnerischen Charaktere 
eliminiert.
Version: multi * Regeln: en it * Text im Spiel: ja

Bang! The Duel
Autor: Emiliano Sciarra
Verlag: dV Giochi

Kartenspiel für 4-7 Spieler ab 13 Jahren

Schauplatz Fernseh-Serie. Jeder Spieler wählt geheim eine Rolle 
mit Spezialfähigkeiten. Man zieht zwei Karten, spielt beliebig 
viele Karten und legt überzählige Karten ab, Limit gleich aktuelle 
Gesundheitspunkte. Man kann einen Angriff spielen, sich auch 
selbst heilen und nur eine Karte pro Sorte und nur eine Waffe 
ausliegen haben. Wer keinen Gesundheitspunkt mehr hat, ist 
aus dem Spiel. Der Anführer der Überlebenden muss alle Erlöser 
und den Einzelgänger ausschalten, Überlebende haben das 
gleiche Ziel wie der Anführer, Erlöser wollen den Anführer töten 
und schalten auch einander aus, Hilltop will als Einzelgänger als 
Letzter überleben.
Version: de * Regeln: de en * Text im Spiel: ja

Bang! The Walking Dead

Verlag: Heidelberger Spieleverlag

Setzspiel für 2-5 Spieler ab 14 Jahren

Man soll nicht den falschen Baum anbellen, sondern möglichst 
viele verschiedene Bäume sammeln. Dazu setzt man allerdings 
verschiedene Hunderassen ein. Man kann immer nur eine 
Hunderasse an einen Baum setzen. Alles sehr ruhig und ländlich 
bis jemand eine Katze spielt - dann natürlich bellen immer mehr 
Hunde den Baum mit der Katze an, das heißt verschiedene 
Hunderassen können gesetzt werden. 63 Karten enthalten zehn 
Hunderassen, sechs Streuner und sieben verschiedene Katzen 
mit Marker für die Platzierung im Baum, 43 runde Scheiben 
repräsentieren zehn Baumarten. Jede Runde kommen mehr 
Hunde, Katzen und Bäume ins Spiel.
Version: multi * Regeln: de en * Text im Spiel: nein

Barking up the wrong Tree
Autoren: Gary Dicken, Steve Kendall, Phil Kendall
Verlag: Ragnar Brothers

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

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. Auffrischen 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
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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.
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 seine 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 und der Eingangscheck am Heaven’s 
Gate: Stehen fünf Tiere in der Warteschlange, werden 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. New Beasts in Town bringt 
neue Tiere mit neuen Regeln; in Kombination mit Beasty Bar 
wählt man 12 Tiere im Wert von 1-12.
Version: multi * Regeln: de en fr it * Text im Spiel: nein

Beasty Bar and New Beasts in Town
Autor: Stefan Kloß
Verlag: Zoch Verlag

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

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

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

Magnetisches Sammelspiel für 2-4 Spieler ab 6 Jahren

40 Bellz-Glöckchen in vier Farben, 20 kleine, 12 mittlere und 8 
große - werden auf der Unterlage - die Innenseite des Verpa-
ckungsetuis -ausgebreitet. Der aktive Spieler nimmt den Mag-
netstab, entscheidet sich für das dicke Ende mit starkem oder 
dünne mit schwachem Magnet und sammelt damit Bellz seiner 
Farbe. Er darf das Ende im Zug nicht wechseln. Der Zug endet 
wenn man eine zweite Farbe aufhebt oder wenn Glöckchen 
vom Stab fallen, hier man gibt alle Glöckchen am Stab zurück. 
Ist man mit der gesammelten Menge zufrieden, legt man sie 
beiseite. Wer seine 10 Glöckchen zuerst gesammelt hat, gewinnt.
Version: multi * Regeln: de fr it * Text im Spiel: nein

Bellz
Autor: Don Reid
Verlag: Game Factory

Kooperatives Kartenspiel für 3-6 Spieler ab 10 Jahren

Die Spieler tauchen um die von einer bösen Hexe bewachten 
Schätze. Alle spielen gleichzeitig und legen Karten an die 
Schätze, höchstens so viele wie der Tauchtiefe entspricht; jede 
Karte muss einen Wert um eins höher oder niedriger haben 
als die zuvor gelegte Karte. Die Spieler selbst sind die Timer, 
sie halten die Luft an während sie Karten ausspielen. Muss ein 
Spieler Luft holen, endet der Tauchgang und es wird gewertet. 
Schätze in korrekten Reihen gehen an die Spieler, die anderen 
an die Hexe. Nach fünf Runden gewinnen die Spieler wenn die 
Anzahl ihrer Schatzkarten höher ist als die Punktesumme auf 
den Schatzkarten der Hexe.
Version: multi * Regeln: de en fr nl * Text im Spiel: nein

Bermuda
Autor: Carlo Emanuele Lanzavecchia
Verlag: Huch! & friends

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

Kartoffelbrei, der Hexenbesen, hat Geräusche zu zehn verschie-
denen Flugzielen und man soll sie ansteuern und zurück nach 
Hause fliegen, bevor es eine Bruchlandung gibt. Man fliegt = 
läuft zum durch Geräusch festgelegten Ziel und zurück zum 
Haus und gibt den Besen dem nächsten Spieler weiter. Bei 
Bruchlandungsgeräusch nimmt man eine Hexverbot-Karte. 
Oder alle laufen ohne Besen durch den Raum und nur wer als 
Erster das durch ein Geräusch festgelegt Ziel berührt, nimmt 
keine Hexverbot-Karte. Hat jemand drei solche Karten, endet 
das Spiel und man gewinnt mit den wenigsten Tagen auf seinen 
Hexverbot-Karten.
Version: multi * Regeln: de fr it * Text im Spiel: nein

Bibi Blocksberg Verhexter Hexenbesen
Autor: Kai Haferkamp
Verlag: Schmidt Spiele

Musikspiel für 1-4 Spieler ab 3 Jahren

Das Trommelspielbrett mit Farbfeldern ist mit Händen für 
zwei Töne markiert und mit einer magnetischen Drehscheibe 
ausgestattet. Die Drehscheibe gibt Rhythmusfolgen vor. Das 
Spiel enthält 13 verschiedene Rhythmus- und Bewegungsspiele. 
Je nach gewähltem Spiel wird die Drehscheibe mit unterschied-
lichen Magneten bestückt: Bass (tiefer Ton)  - Klatschen - Hände 
hoch und Olé rufen - Snare (heller Ton) - Psst - Schnippen. Die 
einzelnen Spielvarianten trainieren Rhythmus, Merkfähigkeit, 
Spiel im Team, also Gleichklang, Reaktion etc.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: nein

Biff Baff

Verlag: Goliath Toys

Legespiel mit Würfeln für 2-4 Spieler ab 12 Jahren

Neuronen geben Gedanken weiter, der Spieltisch repräsentiert 
das Gehirn. Spieler fügen Fragmente des neuralen Netzwerks 
dazu und versuchen, ihre eigenen Gedanken weiterzugeben. 
Jeder Teil des Netzwerks bringt Siegpunkte. Man würfelt für 
eine Idee, wählt zwei von drei Würfeln aus und wirft einen 
nach genauen Regeln ein - dann legt man nach Vorschrift ein 
Plättchen und bestimmt nach dessen Standort den Besitzer. 
Mit dem schwarzen Würfel kann man Plättchen zerstören. Sind 
alle Plättchen auf dem Tisch oder zerstört, punktet man für sein 
Netzwerk und nicht benutzte Explosionsmarker.
Version: multi * Regeln: de en ru * Text im Spiel: nein

Big Brain Bang
Autor: Danila Goryunov
Verlag: Rightgames RBG
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Zähl- und Reaktionsspiel für 2-5 Spieler ab 6 Jahren

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

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

Bauspiel für 1 oder mehr Spieler ab 3 Jahren

Bioblo - kurz für biologische Blocks - sind neuartige Bausteine: 
Flache Quader mit Wabenstruktur in den verschiedensten Far-
ben sind wunderbar zu verbauen, sogar mit guter senkrechter 
Standfestigkeit, und sind auch ein ökologisches Novum - sie ent-
halten 60% Holzspäne und einen Biokunststoff auf pflanzlicher 
Basis (vorwiegend Zuckerrohr) und bestehen daher zu 100% aus 
nachwachsenden Rohstoffen. Ein weiterer Vorteil: Sie können in 
Waschmaschine oder Geschirrspüler gereinigt werden. Die Biob-
lo Classic Box enthält 202 Bausteine und einen Baumwollbeutel 
für diejenigen, die nach dem Spielen die Steine nicht sorgsam in 
die Box schlichten wollen.
Version: de * Regeln: - * Text im Spiel: nein

Bioblo Classic Box

Verlag: Bioblo

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

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

Detektiv- und Erzählspiel für 2 oder mehr Spieler ab 12 Jahren

Der Geschichtenerzähler heißt Gebieter, er liest die Geschichte 
auf der Vorderseite der Karte vor. Die anderen Spieler können 
beliebig Fragen stellen, müssen diese allerdings so formulieren, 
dass der Gebieter mit ja oder nein antworten kann. Der Gebieter 
kann auf falsche Annahmen hinweisen oder von Irrwegen 
ablenken. Die Antwort auf der Rückseite der Karte ist die einzig 
richtige Lösung. Diese Ausgabe erzählt 50 rabenschwarze 
Geschichten aus der Bibel, wo man viele solche morbiden, 
geheimnisvollen Geschichten im Alten und Neuen Testament 
findet, vom Garten Eden bis zur Auferstehung von Jesus. Und 
manchmal gibt es sogar ein Happy End.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: ja

Black Stories Bibel Edition
Autoren: Corinna Harder, Jens Schumacher
Verlag: moses.Verlag

Detektiv- und Erzählspiel für 2 oder mehr Spieler ab 12 Jahren

Der Geschichtenerzähler heißt Gebieter, er liest die Geschichte 
auf der Vorderseite der Karte vor. Die anderen Spieler können 
beliebig Fragen stellen, müssen diese allerdings so formulieren, 
dass der Gebieter mit ja oder nein antworten kann. Der Gebieter 
kann auf falsche Annahmen hinweisen oder von Irrwegen 
ablenken. Die Antwort auf der Rückseite der Karte ist die einzig 
richtige Lösung. Diese Edition erzählt 50 Geschichten aus dem 
Reich der Mythen - wir begegnen grässlichem Gewürm, zäh-
nefletschenden Zombies und hinterhältigen Hexen und sonst 
noch so manchem was sich im Reich der Mythen, Sagen und 
Legenden tummelt. Gruseln vom Feinsten.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: ja

Black Stories Dark Tales
Autoren: Corinna Harder, Jens Schumacher
Verlag: moses.Verlag

Detektivspiel für 3-6 Spieler ab 12 Jahren

Nach ersten Ermittlungen treffen sich Detektive zur Bespre-
chung. Verdächtige, Fallkarten und Verhörkarten liegen bereit. 
Man wählt eine Fallkarte samt allen zugehörigen Verhörkarten 
und jeder Spieler zieht einen Verdächtigen und bekommt je 
nach Spieleranzahl 5 bis 8 Verhörkarten. Jedem Verdächtigen 
ist ein Buchstabe zugeordnet, der sich auf Textbausteine der 
Verhörkarten bezieht. Nach genauen Vorgaben nutzt man 
Vorder- und Rückseite der Verhörkarten, darf Namen und 
Verhörkartennummern notieren bzw. markieren und ansonsten 
zuhören und vor der Auflösung auf den Täter tippen. Täter ist, 
wer am häufigsten auf den Ermittlerblättern eingekreist wurde.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: ja

Black Stories Das Verhör
Autor: Johannes Krenner
Verlag: moses.Verlag

Detektiv- und Erzählspiel für 2 oder mehr Spieler ab 12 Jahren

Der Geschichtenerzähler heißt Gebieter, er liest die Geschichte 
auf der Vorderseite der Karte vor. Die anderen Spieler können 
beliebig Fragen stellen, müssen diese allerdings so formulieren, 
dass der Gebieter mit ja oder nein antworten kann. Der Gebieter 
kann auf falsche Annahmen hinweisen oder von Irrwegen 
ablenken. Die Antwort auf der Rückseite der Karte ist die einzig 
richtige Lösung. Diese Ausgabe enthält 50 aenigmata nigerrima 
und an diesem Punkt spätestens sollte man Latein können. 
Spielregel und Rätsel sind in Latein verfasst - ein Geschenk des 
Himmels für Schüler als Ersatz für Caesar, Cicero und Vergil. 
Narrationes Nigrae delectant!
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: ja

Black Stories Latein Edition
Autor: Holger Bösch
Verlag: moses.Verlag

Rate- und Kommunikationsspiel für 2 oder mehr Spieler ab 8 Jahren

Die Kinderausgabe von Black Stories als Abenteuer-Sonder-
ausgabe, sie enthält die Rätsel aus der Brettspielversion Black 
Stories Junior Das Spiel. Der Expeditionsleiter liest das Rätsel vor 
und gibt Antworten, der ausführliche Text unter der Antwort 
hilft ihm beim Beantworten von Fragen, aber manchmal muss 
er improvisieren, wenn der Rätseltext keine Antwort auf eine 
Frage vorsieht. Die Spieler als Ratevolk können untereinander 
beratschlagen. Wer es schwieriger will, versucht Fragen so zu 
formulieren, dass sie der Expeditionsleiter nur mit ja oder nein 
beantworten kann und man darf fragen, bis man eine Nein-
Antwort bekommt.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: nein

Black Stories Junior In 80 Rätseln um die Welt
Autor: Andrea Köhrsen
Verlag: moses.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

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

Man versucht, möglichst wertvolle Küken zu ersteigern und 
den Mitspielern die blinden Hühner anzudrehen. Drei vom 
Auktionator gezogene Karten werden als Paket versteigert - er 
muss 1 oder 2 offen anbieten, er kennt alle Karten. Man gibt ein 
Gebot ab, der Höchstbieter bekommt das Paket und bezahlt 
mit schon vorhandenen Kükenkarten an den Auktionator. Ist 
dieser Höchstbieter, bezahlt er reihum alle Mitspieler mit einer 
von ihnen gewählten Karte. Wird die Spielende-Karte gezogen, 
punktet man für Farbmehrheiten und Kartenwerte in drei 
Farben sowie Blinde Hühner und goldene Körner.
Version: multi * Regeln: de en * Text im Spiel: nein

Blindes Huhn
Autor: Heike Risthaus
Verlag: Ostia Spiele

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

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

Legespiel für 1-5 Spieler ab 6 oder 8 Jahren

5 Puzzles aus je 48 Teilen zeigen das gleiche Gesamt-Motiv, 
aber die Farben der Details wechseln von Puzzle zu Puzzle. Ein 
Puzzle pro Spieler wird zerlegt, jeder behält sich ein Startteil und 
dann werden die Teile gemischt. Dann suchen alle gleichzeitig 
nach passenden Teilen. Wer zuerst ein Puzzle beisammen hat, 
gewinnt die erste Runde. Alle punkten in der Reihenfolge des 
Fertigwerdens, dann werden in der zweiten Runde farblich nicht 
passende Teile getauscht. Der aktive Spieler wählt einen Teil und 
bestimmt den Spieler, mit dem er tauschen will. Wer am Ende 
der Runde 2 die wenigsten falschen Teile in seinem Puzzle hat, 
gewinnt.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: nein

Blue
Autor: Stephan Riedel
Verlag: Clicker-Spiele

Sammelspiel für 2-8 Spieler ab 6 Jahren

100 runde Karten gehören zu zehn Kategorien und man soll 
die meisten Karten sammeln, dazu muss man als Erster Karten 
der gleichen Kategorie finden - Tiere, Edelsteine, Süßes, Obst, 
Gebäck, Monster, Bauwerke, Instrumente, Pflanzen und Fahr-
zeuge. Die Karten werden gemischt und gleichmäßig verteilt. 
Alle decken die oberste Karte auf und legen sie in die Mitte. Wer 
zuerst zwei oder mehr Karten der gleichen Kategorie entdeckt, 
z.B. Obst, nennt die Kategorie und zeigt auf die Karten. Stimmt 
es, bekommt er alle Karten, wenn nicht setzt er aus und die 
anderen suchen weiter. Nicht genommene Karten bleiben am 
Tisch. Mit Varianten.
Version: de * Regeln: de en fr * Text im Spiel: nein

Boost!
Autor: Julien Sentis
Verlag: Heidelberger Spieleverlag

Sammelspiel mit Karten für 2-6 Spieler ab 10 Jahren

Erfolgreiche Piraten haben Probleme bei der Verteilung der 
Beute. Man sammelt Siegpunkte durch Schätze sammeln, Häfen 
überfallen, Märkte manipulieren und Nachlass-Kärtchen nützen. 
Beute Karten liegen aus und der Quartermaster bestimmt über 
die Verteilung. Man kann nehmen was er anbietet oder passen 
oder selber Quartermaster werden, wenn man in der Runde 
noch keinen Anteil erhalten hat. Nimmt man einen Anteil, legt 
man Handelsrouten- und Waffenkarten darin aus und platziert 
seinen Rangmarker für die nächste Runde entsprechend dem 
Marker im Anteil aus. Ist der Nachziehstapel leer, gewinnt man 
mit den meisten Siegpunkten.
Version: en * Regeln: en * Text im Spiel: ja

Booty
Autor: Alexander Cobian
Verlag: Mayfair 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 Leveln wechseln gesprochene Befehle mit Geräusch-
befehlen. 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

Lern- und Merkspiel für 1 oder mehr Spieler ab 4 Jahren

Spielziel ist, im Zeitrahmen von 10 Minuten möglichst viele Kar-
ten zu gewinnen. Man zieht eine Karte, schaut sie für die Laufzeit 
der Sanduhr an, würfelt und gibt die Karte an den Nachbarn. 
Dieser stellt eine Frage in Relation zum Würfelresultat. Ist die 
Antwort richtig, bekommt man die Karte und der nächste ist 
dran. Wenn nicht, geht die Karte zurück und der nächste Spieler 
zieht eine Karte. Man muss die Bilder genau anschauen, denn 
alle Antworten sind darauf zu finden. Es gibt verschiedene The-
mensets, zum Beispiel “Wilde Tiere” oder “Meine ersten Bilder”.
Version: de * Regeln: cz de en fr * Text im Spiel: ja

BrainBox
Autor: Gary Wyatt
Verlag: The Green Board Game / Carletto

Denkspiel für 1 Spieler ab 8 Jahren

Japanische Gärten sind schwierig anzulegen, da man dafür 
Vorgaben einhalten muss. Hier gibt es Puzzles für 50 Gärten 
- man wählt ein Puzzle und nimmt sich die Tafel und alle 7 Gar-
tenplättchen. Jedes leere Feld der Puzzle-Tafel muss mit einem 
Gartenplättchen so belegt werden, dass alle Vorgaben der Tafel 
erfüllt werden. Die Ausrichtung der Plättchen ist frei wählbar. 
Man sollte die 50 Puzzles in Reihenfolge ihrer Nummern spielen, 
denn es gibt sie in fünf Schwierigkeitsgraden. In der Spielregel 
gibt es zu jedem Puzzle einen Hinweis und ein separates Heft 
enthält die Lösungen für alle Puzzles.
Version: multi * Regeln: de en * Text im Spiel: nein

Brains
Autor: Reiner Knizia
Verlag: Pegasus Spiele
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Sammlung von Erweiterungen für 24 Spiele

Eine ungewöhnliche Idee für die Vorweihnachtszeit - anstelle 
von Süßigkeiten oder kleinen Geschenken verbirgt sich hinter 
jedem “Fenster” eine Erweiterung für eines von 24 verschiede-
nen Spielen. Wie es sich für einen Adventskalender gehört, gibt 
es keine Details, nur eine Liste von Spielen für die es eine Erwei-
terung gibt: Abyss, Arler Erde, Bohnanza, Cacao, Carcassonne, 
Catan, Colt Express, Die Burgen von Burgund, Doctor Panic, El 
Gaucho, Funkenschlag, Glasstraße, Isle of Skye, Las Vegas, Loony 
Quest, Marvel Dice Masters, Orléans, Rokoko, Splendor, Targi, 
VivaJava, Wizard, ZhanGuo und Zooloretto.
Version: multi * Regeln: de en * Text im Spiel: nein

Brettspiel-Adventskalender 2015
Autor: diverse
Verlag: Frosted Games

Kommunikatives Bauspiel für 4-9/2-4 Spieler ab 8/5 Jahren

Bauen um die Wette! Zu Beginn der Runde bildet man Teams 
und deckt eine Regelkarte auf, z.B. „Nutze mindestens einen 
Stein jeder Farbe“. Der Architekt als Erklärer wählt eine seiner 
Formkarten, auf ein Zeichen beginnen die Architekten den Bau-
meistern zu erklären, was sie bauen sollen. Die Anzahl Steine ist 
angegeben, der Wert der Karte darf nicht genannt werden und 
der Architekt darf Steine nicht berühren, aber auf sie zeigen. Hält 
ein Architekt das Gebilde für korrekt, haben die Anderen eine 
Sanduhr-Laufzeit Zeit, um ihr Gebilde zu beenden. Für korrekte 
Gebilde gibt es Karten als Punkte für Architekt und Baumeister. 
Mit Familien-Variante.
Version: de * Regeln: de en fr it * Text im Spiel: ja

Brick Party
Autor: Luca Bellini
Verlag: Heidelberger Spieleverlag / Post Scriptum

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

Als Sammler, Hexe und Druide versucht man gewinnträchtige 
Tränke herzustellen und über Broom Service für Einkommen 
auszuliefern. In jedem der sieben Durchgänge wählt man vier 
von zehn Rollen. Dann wählt man eine Rolle und entscheidet 
sich für die feige oder die mutige, riskantere Aktion - die feige 
führt man sofort aus. Haben die anderen Spieler die gespielte 
Rolle auf der Hand, müssen sie ebenfalls spielen und sich für 
mutig oder feige entscheiden; wer mutig wählt übernimmt die 
Aktion von jemand, der sich vorher für mutig entschieden hat. 
Sammler bringen Ressourcen, Hexen bewegen Figuren und 
liefern Tränke, Druiden liefern Tränke.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: ja

Broom Service
Autoren: Andreas Pelikan, Alexander Pfister
Verlag: alea / Ravensburger

Aufbauspiel für 2-4 Spieler ab 10 Jahren

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

Brügge
Autor: Stefan Feld
Verlag: Hans im Glück

Erweiterung zu Brügge für 2-5 Spieler ab 10 Jahren

Vier unabhängige Module zur Erweiterung von Brügge, einzeln 
oder in Kombination zu verwenden. Modul 1: Neue Bürger - 
Zusätzliche Karten, das heißt zwei neue Karten für jede der 11 
Gruppen aus dem Grundspiel. Modul 2: 5. Spieler - Platz und 
Material für einen 5. Spieler; der Plan wird unter dem Grundplan 
angelegt und zeigt links zwei Kanalabschnitte, es gibt keine Re-
geländerung zum Spiel zu viert. Modul 3: Das Zwin - Zusätzliche 
Aktionen beim Kanalbau, man setzt ein Schiff in der Farbe jener 
Würfel ein, die 3 oder 4 zeigen und kann Schiffe auf Anlegeplät-
zen nutzen. Modul 4: Die Börse - Pro Runde ist eine der sechs 
möglichen Aktionen verbessert.
Version: de * Regeln: de en * Text im Spiel: ja

Brügge Die Stadt am Zwin
Autor: Stefan Feld
Verlag: Hans im Glück

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

9 von 56 Chips und die Bombenplättchen liegen aus. Man 
zieht 7 Chips und alle versuchen gleichzeitig, eine Kombination 
passend zu einer der ausliegenden Bomben zu erzielen - alle 
Chips mit gleicher Farbe oder gleichem Symbol oder alle Chips 
mit unterschiedlichem Symbol und unterschiedlicher Farbe oder 
- am schwierigsten - sieben Chips in unterschiedlichen Farben 
und Formen. Man darf eigene Chips umdrehen, Chips in der 
Mitte umdrehen und eigene Chips gegen Chips aus der Mitte 
tauschen. Wer es schafft, legt einen Chip weg und zieht einen 
neuen. Wird der letzte Chip gezogen, gewinnt man mit den 
meisten Punkten aus gesammelten Chips.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: nein

Bubble Bomb
Autor: Henri Kermarrec
Verlag: Amigo Spiele

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

Karten liegen aus, sie zeigen Bubbles in vier Farben und ver-
schiedenen Größen. Vier Würfel in den vier Farben der Bubbles 
tragen verschieden hohe Zahlen. Die Bubbles-Karten liegen 
aus - je nach Schwierigkeitsgrad mit der grauen oder orangen 
Rahmen-Seite - und der aktive Spieler würfelt. Nun suchen 
alle von den ausliegenden Karten jene, die dem Würfelresultat 
entspricht; für rot 20, grün 19, gelb 14 und blau 5 muss auf der 
Karte der rote Bubble am größten sein, gefolgt vom grünen und 
gelben, der blaue ist der kleinste. Wer die Karte findet, nimmt sie 
- auch von einem Mitspieler - und legt sie vor sich aus. Wer vier 
Karten hat, gewinnt.
Version: multi * Regeln: cz de en fr hu it nl pl sk * Text im Spiel: nein

Bubbles
Autor: Wolfgang Dirscherl
Verlag: Piatnik

Würfelspiel für 1-4 Spieler ab 8 Jahren

Sechs Schiffe eines Spielers segeln auf immer gleichem Kurs 
zwischen Hafen und Insel, als Piratenschiffe natürlich mit dem 
Ziel, Schätze zu erobern. Man würfelt - mit einmal beliebig nach-
würfen - und kann für zwei gleiche Resultate ein Schiff Richtung 
Hafen ziehen, für drei gleiche Würfel vom Hafen zur Insel oder 
retour. Stehen seine Schiffe schon auf einer Insel, bringen sie 
dem aktiven Spieler Sonderfähigkeiten in Bezug auf die Würfel. 
Bei einem Fehlwurf darf man einen Schatz eines reicheren Pira-
ten markieren und im nächsten Zug mit einem Drilling rauben. 
Wer den dritten Schatz erwischt, beendet das Spiel und gewinnt.
Version: multi * Regeln: de en es fr * Text im Spiel: nein

Buccaneer Bones
Autor: Kris Gould
Verlag: Wattsalpoag

Reaktionsspiel für 2-6 Spieler ab 8 Jahren

Man grüßt, salutiert, wirft Kusshändchen, und das alles um als 
Erster keine Karten mehr zu haben. Die 51 Karten werden mög-
lichst gleichmäßig verteilt und vor den Spielern gestapelt. Der 
aktive Spieler deckt eine Karte auf und legt sie auf andere Karten 
in der Mitte. Solange Pasta kommt, passiert nichts, egal welche 
Sorte. Taucht ein König auf, salutieren alle. Zu einer Dame sagen 
alle „Buongiorno, Signorina“. Dem Kuhhirten werfen alle eine 
Kusshand zu und für ein Pferd hauen alle auf den Tisch. Der lang-
samste Spieler nimmt alle Karten. Wer seine letzte Karte spielt, 
gewinnt, aber nur wenn er die Aktion schnell und richtig macht.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: nein

Buongiorno, Signorina

Verlag: moses.Verlag
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Legespiel mit Würfeln für 2-4 Spieler ab 8 Jahren

Knöpfe für Sterne! Gewinne mit fünf Sternen in einer Reihe oder 
12 Sternen am Plan. Knopf an Knopf oder Knopf auf Stern ist 
nicht erlaubt. Man kann würfeln oder aussteigen. Würfelt man, 
können andere die Würfel mit den goldenen Augen nutzen, der 
aktive Spieler nutzt alle und setzt einen Knopf an eine Kreuzung 
aus weißem und schwarzem Resultat. Kann man nicht setzen, 
entfernt man alle Knöpfe und einen schwarzen Würfel für die 
Runde. Wer aussteigt, legt auch einen Würfel weg. Hat jeder 
einen weggelegt, gibt es für die, die ausgestiegen sind, einen 
Stern pro 3x belegtem Symbol und einen Stern für das 3x beleg-
te Symbol der eigenen Knopfkarte.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: nein

Buttons
Autor: Benjamin Schwer
Verlag: Noris Spiele

Lauf/Würfelspiel für 2-5 Spieler ab 6 Jahren

Böse sein gegen Helden ist nicht leicht, daher muss man als 
Böser einen Schatz aus dem Schloss stehlen, um zu beweisen, 
wie böse man ist! Eine Strecke Schloss-Höhle aus Helden- und 
Aktions-Karten wird ausgelegt. Man würfelt und zieht, alle 
können dagegen Karten spielen, auch man selbst. Danach wird 
das Zielfeld der Figur umgesetzt - man macht die Aktion oder 
tut nichts oder wird auf einem gleichfarbigen Heldenfeld von 
diesem zurückgeschickt. Auf dem Rückweg geht man Würfel-
wurf -1 - wegen des Schatzes! - ansonsten wird analog gespielt. 
Wer viermal rausfliegt, scheidet aus. Der Letzte noch im Spiel 
oder der Erste mit Schatz in der Höhle gewinnt.
Version: multi * Regeln: cn en * Text im Spiel: nein

Butts away! Heroes
Autor: Chen Zhi Fan
Verlag: Big Fun Games

Abstraktes Setzspiel für 2 Spieler ab 10 Jahren

Zwei gegenüberliegende Seiten des Bretts müssen mit den 
eigenen C-förmigen Teilen verbunden werden. Um ein Teil 
zu legen, muss man dessen Zielfeld mit drei eigenen Figuren 
erobern. Abwechselnd setzt man eine Figur auf einen freien 
von fünf möglichen Plätzen in einem Feld oder zwei Figuren 
benachbart in zwei Felder. Setzt man die dritte Figur, ist das Feld 
erobert und legt ein Teil. Dabei nimmt man die eigenen Figuren 
zurück; sind gegnerische Figuren im Feld, muss man damit 
eigene Steine irgendwo am Brett ersetzen. Gewinnt der Gegner 
dadurch ein Feld, muss er es akzeptieren. Kettenreaktionen sind 
möglich.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: nein

C-Cross
Autor: Ludovic Gimet
Verlag: Gerhards Spiel und Design

Legespiel für 2-4 Spieler ab 8 Jahren

Man hat bis zu 11 Arbeiter-Plättchen mit null bis drei Arbeitern 
an den Kanten und legt sie an Dschungelplättchen an, abwech-
selnd Dschungel und Arbeiter. Je nach Dschungelplättchen 
bekommt man pro Arbeiter an der gemeinsamen Kante Kakao-
Bohnen oder verkauft Bohnen oder bewegt den Wasserträger 
auf der Punkteleiste. Tempel bringen bei Spielende Gold als 
Siegpunkte für Mehrheiten bei angrenzenden Arbeitern. Son-
nenkultstätten liefern Sonnensteine, sie können zum Überbauen 
von Arbeiterplättchen verwendet werden oder bringen am 
Ende Gold; man kann höchstens drei gleichzeitig besitzen. Sind 
alle Arbeiter gelegt, gewinnt man mit dem meisten Gold.
Version: multi * Regeln: de en * Text im Spiel: nein

Cacao
Autor: Phil Walker-Harding
Verlag: Abacusspiele

Setzspiel für 2-4 Spieler ab 10 Jahren

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

Café Melange
Autor: Stephan Riedel
Verlag: Clicker-Spiele

Sammelspiel für 2-4 Spieler ab 4 Jahren

Oktopus Calculino möchte Seesterne zum Sonnenbaden zu 
Bojen bringen und kann vier pro Farbe mitnehmen. Jeder 
Spieler hat ein Oktopus Brett und setzt Stecker für Seesterne in 
drei Farben in die drei Abschnitte der Reihe. Man würfelt drei 
Farbwürfel und setzt einen Würfel pro Abschnitt an einen Ste-
cker gleicher Farbe und setzt danach diese markierten Stecker in 
Calculino. Wer alle Arme als Erster füllt, gewinnt. In einer Variante 
setzt man Ziffernwürfel neben die entsprechenden Zahlen in 
der Reihe. In einer weiteren Variante arbeitet man mit Zahlen 
1-18 und entfernt pro Runde nur einen Stecker für die Summe 
aus 1, 2 oder 3 Würfeln.
Version: multi * Regeln: cn de en es fr it nl * Text im Spiel: nein

Calculino
Autor: Martin Nedergaard Andersen
Verlag: Beleduc

Legespiel für 2-4 Spieler ab 7 Jahren

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

Callisto
Autor: Reiner Knizia
Verlag: Piatnik

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: eggertspiele / Pegasus Spiele

Erweiterung zu Camel Cup für 2-10 Spieler ab 8 Jahren

Zum Kamelrennen in der Wüste liefert Supercup vier Module, 
die man einzeln oder in beliebiger Kombination zum Grundspiel 
hinzufügen kann. Dazu kommt noch Material für ein Spiel 
zu neunt und zehnt, in diesem Fall sollte man alle Module 
verwenden. Modul 1 beinhaltet die erweiterte Rennstrecke und 
Galoppwürfel, ein Kamel kann sich nun bis zu zweimal pro Etap-
pe bewegen. Modul 2 bringt einen Fotografen, man hat nun 
die Aktionsoption, das Fotografenplättchen zu nehmen und die 
Kamera zu setzen, sie fotografiert Kameleinheiten auf diesem 
Feld für Geld. Modul 3 bringt Positionswetten und Modul 4 Wett-
partnerschaften im Spiel mit sechs oder mehr Spielern.
Version: multi * Regeln: de en * Text im Spiel: nein

Camel Up Supercup
Autor: Steffen Bogen
Verlag: eggertspiele / Pegasus Spiele
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Ratespiel mit Würfeln für 2-4 Spieler ab 10 Jahren

Als Schmuggler versucht man Süßigkeiten illegal zu transpor-
tieren und geheim teurer zu machen. Man wählt einen Satz 
Karten und zieht eine Zielkarte. Man würfelt und zieht entweder 
eine Süßigkeit so viele Felder vorwärts oder abwärts und nur 
dann ins Ziel, wenn mindestens eine andere Süßigkeit den 
Wert drei überschritten hat. Ist eine Süßigkeit im Ziel, kann man 
raten, wer welche Farbe schmuggelte und eine seiner Karten an 
diesen Spieler weitergeben. Stimmt es, scheidet dieser Spieler 
aus, ansonsten der Anschuldiger. Haben alle gepasst oder 
beschuldigt, gewinnt man mit der wertvollsten Süßigkeit, die 
zur Auftragskarte passt. Serie Mini Games
Version: multi * Regeln: en fr * Text im Spiel: nein

Candy Chaser
Autor: Masa Suganuma
Verlag: iello

Abenteuer-Spiel mit Elektronik für 2-4 Spieler ab 6 Jahren

Der Geist von Captain Black möchte zu seiner Schatzinsel zurück. 
Er führt durch das Spiel, die Schwierigkeitsstufe wird zu Beginn 
gewählt. Der Captain gibt Anweisungen wie man die Aufgaben-
kärtchen legt. Um eine Aufgabe zu meistern muss man dorthin 
gehen. Meist ist es genug, das Kärtchen wegzunehmen. Manch-
mal braucht man einen zweiten Spieler oder man muss ein 
Mini-Spiel spielen. In einem Zug muss man 1) würfen und die 
Figur bewegen und 2) den Captain zum Standort bewegen und 
seine Anweisungen zu Aufgabe oder Belohnung anhören. Sind 
alle Matrosen auf der Insel und alle Aufgaben erledigt, gewinnen 
die Spieler gemeinsam. Serie Brettspiel-Elektronik.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: ja

Captain Black
Autor: Reiner Knizia
Verlag: Ravensburger

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

Die Spieler legen Zug um Zug Landschaftskarten aus. So ent-
steht nach und nach ein Netz aus Städten, Straßen, Wiesen und 
Klöstern. Weiters hat jeder Spieler sieben Gefolgsleute, genannt 
Meeples, die man als Ritter oder Wegelagerer, als Bauern oder als 
Mönche auf eine freie Landschaftsart der soeben gelegten Karte 
setzt. Sind Straße, Kloster oder Stadt komplett, wird gewertet 
und man nimmt den Meeple zurück. Städte und Wiesen dürfen 
zusammenwachsen, sie werden nach Mehrheiten gewertet. 
Sind alle Karten gelegt, werden noch die Wiesen gewertet und 
man gewinnt mit den meisten Punkten.
Version: de * Regeln: de en und andere * Text im Spiel: nein

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

Lege- und Setzspiel für 2-5 Spieler ab 8 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 Edition II
Autor: Klaus-Jürgen Wrede
Verlag: Hans im Glück

Lege- und Setzspiel 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

Lege- und Setzspiel für 2-5 Spieler ab 7 Jahren

Landschaftskärtchen liegen als Südsee-Archipel aus. Stege ver-
binden Inseln und liefern Muscheln, die Inseln liefern Bananen 
und Fisch kommt aus dem Ozean. Vier Schiffe liegen aus. In 
seinem Zug zieht man ein Landschaftskärtchen und legt es ne-
ben mindestens ein vorhandenes, Landschaften an den Kanten 
müssen übereinstimmen. Dann kann man einen Inselbewohner 
einsetzen oder zurücknehmen. Fertige Stege, Inseln, Meeres-
regionen oder Märkte werden gewertet und liefern die Waren, 
man kann auch Waren an Schiffe für Punkte liefern. Ist das letzte 
Kärtchen gelegt oder das letzte Schiff genommen, gewinnt man 
nach einer Schlusswertung mit den meisten Punkten.
Version: de * Regeln: de en es fi fr nl * Text im Spiel: nein

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

Lege- und Setzspiel für 2-5 Spieler ab 7 Jahren

Plättchen zeigen Äcker mit oder ohne Erntesymbol, Wege, 
Wiesen und Tiere. Erntechips zeigen sechs verschiedene 
Erntesymbole. Man beginnt mit vier Meeples und zwei Ställen, 
zieht und legt ein Plättchen passend an die Auslage an. Dann 
kann man einen Meeple auf Weg oder Acker oder einen Stall auf 
eine Wiese, setzen, falls noch frei. Dann wertet man, falls nötig, 
und kann, falls man einen Weg verlängert hat, seinen Meeple 
für 1 Punkt pro Plättchen darauf wandern lassen. Erntesymbole 
auf fertigen Äckern bringen Chips. Sind alle Plättchen gelegt, 
gibt es Punkte für Wege, offene Äcker, Erntechips und Tiere auf 8 
Kärtchen um einen Stall.
Version: de * Regeln: de en es fi fr nl * Text im Spiel: nein

Carcassonne Über Stock und Stein
Autor: Klaus-Jürgen Wrede
Verlag: Hans im Glück

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

Themen-Edition von Carcassonne mit winterlicher Grafik und 12 
neuen Landschaftskarten. Man legt Landschaften Kante an Kan-
te mit übereinstimmenden Merkmalen. So entsteht nach und 
nach eine Landschaft aus Städten, Straßen, Wiesen und Klöstern. 
Man hat sieben Gefolgsleute, die man als Ritter, Wegelagerer, 
Bauern oder Mönche auf der neu gelegten Karte auf eine noch 
freie Landschaftsart setzt. Sie bringen Punkte bei Fertigstellung 
des Geländetyps und können erneut eingesetzt werden. Städte 
und Wiesen können zusammenwachsen und werden nach 
Mehrheiten gewertet. Sind alle Karten gelegt, wertet man die 
Wiesen und man gewinnt mit den meisten Punkten.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: nein

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

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

In a Galaxy far, far away … Carcassonne! Duelle um Asteroi-
denfelder oder Planeten im Star Wars Universum. 76 Plättchen 
zeigen Handelsrouten, Asteroidenfelder und Planeten. Man hat 
eine Charakterkarte und dazu fünf kleine und einen großen 
Meeple. Man legt wie gewohnt pro Zug ein Kärtchen und kann 
Meeples als Händler, Forscher oder Eroberer einsetzen. Wachsen 
Gebiete mit mehreren Meeples zusammen, kämpft jeder dieser 
Meeples mit 1 Würfel pro Meeple + 1 Würfel für Fraktionssym-
bole, der höhere Wert gewinnt, der Verlierer erhält 1 Punkt. Pla-
neten kann man auch direkt von einem benachbarten Plättchen 
aus angreifen. Teamvariante für vier Spieler.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: nein

Carcassonne Star Wars Edition
Autor: Klaus-Jürgen Wrede
Verlag: Hans im Glück
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Erweiterung zu Carcassonne für 2-6 Spieler ab 8 Jahren

Fünfte Erweiterung mit je 6 Gutshöfen, Wagen, Bürgermeistern 
und Abteien. Eine Abtei wird in eine Lücke gelegt, und schließt 
alle angrenzenden Landschaften für eine Wertung ab; mit 
Mönch wird die Abtei wie ein Kloster gewertet. Der Bürger-
meister punktet die Wappen einer Stadt. Der Gutshof wird an 
die Kreuzung von vier Kärtchen mit Wiese am Kreuzungspunkt 
gesetzt, die Wiesen werden sofort gewertet. Der Wagen auf 
Straße, Stadt oder Kloster wird wie ein Meeple gewertet und 
kann versetzt statt zurückgenommen werden. Die neuen Land-
schaften enthalten Städte mit 2 getrennten Stadtteilen, Straßen 
mit drei Wiesen, und Straßen mit Kreisverkehr.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: nein

Carcassonne Abtei und Bürgermeister
Autor: Klaus-Jürgen Wrede
Verlag: Hans im Glück

Erweiterung zu Carcassonne für 2-6 Spieler ab 8 Jahren

Die 8. Erweiterung enthält 12 neue Landschaftskarten mit 
Brückenmarkierung, 12 Brücken und 12 Stanzteile Burg. Wird 
ein Basar aufgedeckt, wird die Karte angelegt und ein Basar 
veranstaltet. So viele Kärtchen wie Spieler werden aufgedeckt, 
und man kann sie um Siegpunkte erwerben. Eine Brücke setzt 
eine Straße fort und wird auf der soeben gelegten oder einer an 
sie angrenzenden Karte gebaut, die Brückenenden müssen auf 
einer Wiese stehen. Eine Kleinstadt aus zwei Stadtteilen kann 
zur Burg ausgebaut werden und bringt bei Fertigstellung des 
ersten Bauwerks in der Umgebung der Burg die Punkte dieses 
Bauwerks.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: nein

Carcassonne Brücken, Burgen und Basare
Autor: Klaus-Jürgen Wrede
Verlag: Hans im Glück

Erweiterung zu Carcassonne für 2-6 Spieler ab 8 Jahren

In der 3. Erweiterung sucht ein Drache das Land um Carcasson-
ne heim und plagt die Meeples. Sie stellen sich als Helden tapfer 
der Gefahr, sind aber nur mit der Fee erfolgreich. Der Drache 
bewegt sich, wenn der Vulkan oder eine Karte mit Drachensym-
bol gelegt wird; jeder Spieler muss ihn um eine Karte horizontal 
oder vertikal bewegen, bis er sich sechs Felder bewegt hat 
oder in einer Sackgasse endet. Das Burgfräulein neben einer 
besetzten Stadt entfernt den fremden Ritter aus der Stadt und 
der aktive Spieler darf keine Figur in diesem Zug setzen. Setzt 
man keinen Meeple, darf man die Fee bewegen. Neu sind auch 
Tunnel und Kloster in der Stadt.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: nein

Carcassonne Burgfräulein und Drache
Autor: Klaus-Jürgen Wrede
Verlag: Hans im Glück

Erweiterung zu Carcassonne für 2-6 Spieler ab 8 Jahren

Vierte Erweiterung mit 18 neuen Landschaften mit Turmplatz, 
30 Turmteilen aus Holz und einem Turm als Karten-Spender. 
Je nach Spieleranzahl hat man 5 bis 10 Turmteile. Man zieht 
eine Karte und legt eine Karte, setzt einen Meeple oder einen 
Turmteil auf eine Karte mit Turmplatz oder einen Turmteil auf 
einen Turm oder einen Meeple auf einen Turm und schließt 
diesen damit ab. Setzt man ein Turmteil, nimmt man - je nach 
Turmhöhe - einen bestimmten Meeple eines Mitspielers 
gefangen. Gegenseitige Gefangene werden ausgetauscht. Man 
kann Gefangene auch für 3 Wertungspunkte zurückkaufen und 
sofort einsetzen.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: nein

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

Erweiterung zu Carcassonne für 2-6 Spieler ab 8 Jahren

6. Erweiterung mit einer neuen und drei früher erschienenen 
Mini-Erweiterungen. Graf von Carcassonne: Stadtkarten liegen 
als Carcassonne aus und beginnen das Spiel, der Graf steht in 
der Stadt. Löst man eine Wertung aus und punktet nicht selbst, 
darf man einen Meeple in die Stadt stellen. König und Raubritter: 
Den König bekommt, wer die größte Stadt am Ende besitzt, für 
einen Punkt pro fertige Stadt. Der Raubritter geht analog an 
den Spieler mit der längsten Straße für einen Punkt pro fertiger 
Straße. Der Fluss II wird vor Spielbeginn ausgelegt und man kann 
schon beim Legen des Flusses einen Meeple setzen. Kultstätten 
stehlen Punkte von Mönchen.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: nein

Carcassonne Graf, König und Konsorten
Autor: Klaus-Jürgen Wrede
Verlag: Hans im Glück

Erweiterung zu Carcassonne für 2-6 Spieler ab 8 Jahren

Zweite Erweiterung mit 24 neuen Landschaften, 20 mit, 4 ohne 
Waren, dazu Warenplättchen und je 1 Schwein und 1 Baumeister 
pro Spieler. Stellt ein Spieler eine Stadt mit Warensymbol fertig, 
bekommt er pro Symbol eine Ware. Wer am Ende die meisten 
Waren einer Art besitzt, bekommt 10 Punkte. Schwein und 
Baumeister werden wie normale Gefolgsleute behandelt, das 
Schwein erhöht den Wert der Städte für die Bauern und darf nur 
zu eigenen Bauern gesetzt werden. Der Baumeister ermöglicht 
Doppelzüge in Stadt oder Straße, wenn diese erweitert oder 
abgeschlossen werden.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: nein

Carcassonne Händler & Baumeister
Autor: Klaus-Jürgen Wrede
Verlag: Hans im Glück

Erweiterungen für Carcassonne für 2-6 Spieler ab 8 Jahren

Ein Satz von sechs Mini-Erweiterungen in kleinen würfelförmi-
gen Schachteln, allein oder in Kombination mit anderen Minis 
mit dem Grundspiel zu verwenden. Jede Erweiterung enthält 
eine Karte für die siebte Erweiterung Kornkreise. Mini 1 Die Flug-
geräte - 8 Karten mit Fluggerät. Mini 2 Die Depeschen - 8 Karten 
Depeschen und 6 Gefolgsfrauen. Mini 3 Die Fähren - 8 Karten mit 
Fährensymbol und 8 Fähren. Mini 4 Die Goldminen - 8 Karten mit 
Goldsymbol und 16 Goldstücke . Mini 5 Magier & Hexe - 8 Karten 
mit Zauberhut und Magier- und Hexenfigur. Mini 6 Die Räuber - 8 
Karten mit Räuber + 6 Räuberfiguren.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: nein

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

Erweiterung zu Carcassonne für 2-6 Spieler ab 8 Jahren

Neunte Erweiterung mit 18 Landschaftskarten, darunter Hügel 
oder Weinberg, 18 Schaf- und Wolfsplättchen und 6 Schäfer. 
Diese setzt man auf Wiesen und zieht ein Plättchen: Schafe legt 
man hin, ein Wolf verjagt Schafe und Schäfer. Erweitert man 
eine Wiese mit Schäfer, kann man die Herde erweitern - wieder 
durch Ziehen von einem Plättchen, der Wolf verjagt Schafe und 
Schäfer - oder die Herde für 1 Punkt pro Schaf werten, danach 
werden Schäfer und Schafe entfernt. Auf verbundenen Wiesen 
zählen Schafe für alle Schäfer, bei Spielende sind Schafe wertlos. 
Hügel entscheiden Gleichstände für den Besitzer, Weinberge 
neben Klöstern bringen je 3 Punkte.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: nein

Carcassonne Schafe und Hügel
Autor: Klaus-Jürgen Wrede
Verlag: Hans im Glück

Erweiterung zu Carcassonne für 2-6 Spieler ab 8 Jahren

Erste Erweiterung mit 18 neuen Landschaften, manche mit 
Wirtshäusern; diese bringen dem Wegelagerer 2 Punkte für 
den fertigen Straßenabschnitt. Liegen sie in unfertigen Straßen, 
gibt es für die Straßen keine Punkte! Die Kathedralen bringen 3 
Punkte pro Stadtteil in einer fertigen Stadt; liegt sie in unfertigen 
Städten, punktet die Stadt nicht. Dazu kommen noch Punktekar-
ten für die Wertung und ein großer Gefolgsmann pro Spieler, der 
für 2 Gefolgsleute zählt. Ein Satz Gefolgsleute für einen sechsten 
Spieler vervollständigt das Material.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: nein

Carcassonne Wirthäuser und Kathedralen
Autor: Klaus-Jürgen Wrede
Verlag: Hans im Glück
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GABIS wird auf Seite 3 erklärt

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

Abstraktes Legespiel für 2-4 Spieler ab 8 Jahren

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

Caro

Verlag: Noris Spiele

Geschicklichkeitsspiel für 2-4 Spieler ab 4 Jahren

Der Affenkönig lädt zur Dschungelparty, aber das Baumhaus 
ist zu klein für die vielen Gäste. Der erste Spieler der Runde 
würfelt beide Würfel - der Zahlenwürfel bestimmt die Anzahl 
Stützpfeiler, der Symbolwürfel die Form der Baumhausplattform. 
Reihum zieht man ein Tier und stellt es auf das Baumhaus, schon 
vorhandene Tiere dürfen nicht verschoben werden. Tiere kön-
nen gestapelt werden, aber nie gelegt werden. Jedes erfolgreich 
gesetzte Tier bringt einen Bananenchip. Fällt ein Tier, endet die 
Runde. Wer den Absturz verursacht hat, gibt einen Chip ab und 
eine neue Runde beginnt. Nach drei Runden gewinnt man mit 
den meisten Bananenchips.
Version: multi * Regeln: cn de en es fr it nl * Text im Spiel: nein

Casa Banana
Autor: Thilo Hutzler
Verlag: Beleduc

Erweiterung für Castle Crush! für 2-4 Spieler ab 8 Jahren

Die Erweiterung Cubes & Cards bringt neue Herausforderungen. 
Familienmitglieder - Jede Farbe ist ein Königreich und hat zwei 
Familienmitglieder mit zwei Fähigkeiten, die in den unterschied-
lichsten Spielphasen zum Einsatz kommen; Mini-Gebäude 
- Gefängnis und Festung; Bausteine - Schatzsteine mit Kronen, 
Juwelen und Flüchen. Die Eigenschaften dieser Zusätze bezie-
hen sich alle auf Bauen, Angriff und Wertung, die Burg wird in 
der Bauphase nicht mehr gewertet, nur in der Wertungsphase, 
und es gibt eine neue Phase Zuteilung - ein Spieler mit weniger 
als drei Steinen bekommt Steine.
Version: multi * Regeln: cn en * Text im Spiel: nein

Castle Crush! Cubes & Cards
Autor: Tsai Huei-Chiang
Verlag: Studio Soso

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

Castro 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

Castro
Autor: Jürgen P. K. Grunau
Verlag: Noris Spiele

Sammelspiel mit Risiko für 2-6 Spieler ab 6 Jahren

Katzen-„Töpfe“ werden gemischt, drei XL-Marker liegen in der 
Mitte. Reihum öffnet man einen Topf, das heißt, dreht die Schei-
be um und kann weitere Töpfe öffnen oder aufhören: Ist die 
Summe 10, bekommt man einen XL-Marker und alle geöffneten 
Töpfe. Ist die Summe kleiner, kann man noch einen Topf öffnen 
oder alle offenen Töpfe nehmen. Ist sie größer als 7, kann man 
alle Töpfe verwerfen, würfeln und den Wurf umsetzen - 2 oder 3 
Scheiben von Spielern für sich ziehen oder 2 Scheiben abgeben 
oder einen großen Marker nehmen. Ist die Summer größer 
10, hat man verloren und legt alle Töpfe ab. Sind alle Töpfe 
verbraucht, gewinnt man mit der höchsten Summe.
Version: multi * Regeln: cn en * Text im Spiel: nein

Cat 10
Autor: Yoshihisa Itsubaki
Verlag: Big Fun Games

Kartenlegespiel für 2-5 Spieler ab 6 Jahren

Katzen lieben Pappschachteln, man soll sie ihnen beschaffen. 
Man bekommt eine geheime Katzenfarbe und gewinnt, wenn 
die meisten Katzen dieser Farbe sichtbar sind. Man hält Cat 
Box Karten, eine wird als Beginn der Auslage aufgedeckt. Dann 
spielt man eine Karte aus der eigenen Hand, geheime Seite nach 
oben, oder eine aus der Hand eines anderen Spielers, öffentliche 
Seite nach oben. Alle Karten haben dieselbe Ausrichtung und 
die neue Karte muss ein oder zwei Viertel einer schon vorhan-
denen Karte abdecken. Hat niemand Karten, zählt man die 
eigenen sichtbaren Katzen. Für die Chihuahua Identität gelten 
andere Regeln. Mit Fortgeschrittenen-Regeln.
Version: multi * Regeln: cn en fr * Text im Spiel: nein

Cat Box
Autor: Aza Chen
Verlag: Two Plus Games / Big Fun Games

Merkspiel für 2-5 Spieler ab 3 Jahren

Man beginnt mit drei Karten auf der Hand, jede davon zeigt 
einen Teil einer Katze - Gesicht, Schwanz oder Pfoten. 4x4 Karten 
liegen im Raster verdeckt aus. Man spielt eine Karte aus der 
Hand und versucht drei dazu passende Karten im Raster aufzu-
decken und zu werten. Cat Hiding DX ist die deluxe-Ausgabe, 
und enthält fünf Varianten des Spiels mit jeweils verschiedenen 
Zielkarten; drei Musterwürfel bringen Boni in der deluxe-
Spielvariante; Katzen-Locker und Spielzeugratte tauschen bzw. 
mischen Karten in der Auslage. Muster-Karten spielt man vor 
dem Ziehen einer Zielkarte, und nutzt sie wie eine aufgedeckte 
Katzenkarte.
Version: multi * Regeln: cn en * Text im Spiel: nein

Cat Hiding DX
Autor: Alex Tseng
Verlag: Big Fun Games

Aufbauspiel mit app für 3-4 Spieler ab 10 Jahren

20 Jahre Die Siedler von Catan - Relaunch für das Spiel des 
Jahres 1995, es heißt nun Catan. Im Modus Play it smart aktiviert 
die neue Räuberfigur nach dem Würfeln einer 7 oder nach 
dem Bau einer Stadt oder Siedlung eine app. Das Platzieren des 
Räubers auf dem entsprechenden Feld löst ein Ereignis aus, das 
eine Entscheidung verlangt oder auf die Spielsituation reagiert. 
Manche Ereignisse gehören zu einer Schatzsuche, mit der man 
Schätze finden und den Sondersiegpunkt „Größter Schatz“ er-
halten kann. Ansonsten gelten die Standardregeln; man braucht 
für den Sieg 10 Siegpunkte aus Städten, Siedlungen, Rittermacht 
und Sondersiegpunkten.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: ja

Catan Play it smart
Autor: Klaus Teuber
Verlag: Kosmos
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Reiseausgabe von Catan für 2-4 Spieler ab 10 Jahren

20 Jahre Die Siedler von Catan - Unter dem neuen Namen 
Catan bekommt das Spiel nun eine handliche Reiseausgabe 
als Kompaktausgabe. Die Box lässt sich zu einem Sechseck 
aufklappen und liefert den Spielplan, das gesamte Material ist 
transportsicher in ausziehbaren Schubladen verstaut und auch 
die Würfel haben ihre eigene Box. Straßen und Gebäude werden 
rutschsicher am Spielbrett befestigt. Gespielt wird nach den 
Standardregeln für Catan, man braucht für den Sieg 10 Sieg-
punkte aus Städten, Siedlungen, Rittermacht und Sondersieg-
punkten. Eine Variante für zwei Spieler ist enthalten.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: ja

Catan Kompakt
Autor: Klaus Teuber
Verlag: Kosmos

Erweiterung zu Catan für 2-4/6 Spieler ab 12 Jahren

20 Jahre Die Siedler von Catan mit Relaunch als Catan. In 
Szenarien soll ein unbekanntes Meer erkundet und Siedlungen 
auf entdeckten Inseln gebaut werden, begleitet von Aufträgen: 
Piratenlager erobern, Fische fangen und liefern sowie Gewürze 
von den Gewürzinseln erhandeln. Neues Material sind Siedler, 
Schiffe, Hafensiedlungen, Einheiten, Piratenschiffe, Fischschwär-
me und Gewürzsäcke. Siegpunkte liefern der Bau von Siedlun-
gen und Hafensiedlungen sowie das Erfüllen von Aufgaben. 
Das Szenario „Land in Sicht“ erklärt den ersten Teil der Regeln, 
Szenarien oder Missionen dann weitere Regeln. Erweiterung für 
5+6 Spieler in gleichem Design verfügbar.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: ja

Catan Entdecker & Piraten
Autor: Klaus Teuber
Verlag: Kosmos

Erweiterung zu Catan für 2-4/6 Spieler ab 10 Jahren

20 Jahre Die Siedler von Catan mit Relaunch als Catan. Karawa-
nen kommen aus der Wüste im Süden, die Burg des Catanischen 
Rats entsteht im Norden, Barbaren bedrohen Städte, Ritter 
bekämpfen sie, 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“ sind untereinander oder mit Szenarien aus Seefahrer 
bzw. Städte & Ritter kombinierbar. Die Erweiterung für 5+6 
Spieler ist in gleichem Design verfügbar.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: ja

Catan Händler & Barbaren
Autor: Klaus Teuber
Verlag: Kosmos

Erweiterung zu Catan für 3-4/6 Spieler ab 10 Jahren

20 Jahre Die Siedler von Catan und ein Relaunch. Das Spiel des 
Jahres 1995 heißt nun Catan, die Ausstattung bleibt bei der 
Kunststoff-Variante. Die Erweiterung Catan Seefahrer enthält 
16 verschiedenen 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 Catan zu verwenden. 
Erweiterung für 5+6 Spieler dazu ist verfügbar.
Version: de * Regeln: de en es fr it jp und andere * Text im Spiel: ja

Catan Seefahrer
Autor: Klaus Teuber
Verlag: Kosmos

Erweiterung zu Catan für 3-4/6 ab 12 Jahren

20 Jahre Die Siedler von Catan - Ein Relaunch der Serie unter 
dem neuen Namen Catan. In dieser Erweiterung wird Catan 
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 Catan nutzt viele Elemente aus dem Kartenspiel für das 
Brettspiel. Auch diese Erweiterung ist nur zusammen mit dem 
Grundspiel Catan verwendbar. Die Erweiterung für 5+6 Spieler 
ist in gleichem Design verfügbar.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: ja

Catan Städte & Ritter
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 mit zwei fertigen Piratenlagern und zwei 
Schiffen in vorgegebener Position. Fünf Waren „Dies und Das“ 
liegen offen am Markt. Man würfelt und bekommt entspre-
chend „Dies und Das“, dann kann man bauen, Coco um Hilfe 
bitten - beides gegen Abgabe von „Dies und Das“ - oder mit Mit-
spielern, Markt oder 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 2015 unter neuem Namen.
Version: de * Regeln: cz de en fr fi it nl kr ru * Text im Spiel: nein

Catan Junior
Autor: Klaus Teuber
Verlag: Kosmos

Kartenspiel für 2-6 Spieler ab 8 Jahren

Gulliver suchte vergeblich nach Celestia, wir suchen in seinen 
Fußstapfen nach himmlischen Städten und deren Schätzen 
und gewinnen mit der wertvollsten Sammlung. Der Kapitän 
der Runde führt das Fluggerät. Er würfelt für die Ereignisse der 
Etappe laut Würfelanzahl für das nächste Ziel. Jeder Passagier 
entscheidet ob er weiterreist. Wer bleibt, zieht die oberste 
Schatzkarte. Der Kapitän bewältigt die Ereignisse durch Abwer-
fen von Ausrüstungskarten, bewegt das Fluggerät und übergibt 
es an den nächsten Spieler. Kann der Kapitän das nicht, crasht 
das Fluggerät, niemand bekommt Schätze und eine neue Reise 
beginnt.
Version: multi * Regeln: en fr nl * Text im Spiel: nein

Celestia
Autor: Aaron Weissblum
Verlag: Blam! Éditions

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

Chef Alfredo kocht die besten Suppen, aber leider hat er 
vergessen, welche Suppe in welchem Topf kocht. Vier Töpfe 
stehen mit Rezeptplättchen am Herd. Man würfelt - für Chef 
Alfredo vertauscht man zwei Töpfe. Eine Zutat wirft man in ihren 
Topf - man schaut hinein, meldet einen Fehler aber nicht. Der 
linke Nachbar nimmt den unveränderten Würfel und kann die 
Topfwahl glauben - dann bekommt man ein Kochplättchen 
und er würfelt neu. Oder er zweifelt und vergleicht Würfel und 
Rezeptplättchen. Wer Recht hat, bekommt ein Kochplättchen 
und alle Zutaten aus dem Topf gehen in den Vorrat. Sind alle 
Kochplättchen verteilt, gewinnt man mit den meisten.
Version: multi * Regeln: de en fr * Text im Spiel: nein

Chef Alfredo
Autor: Michael Schacht
Verlag: Queen Games

Kartenspiel für 3-6 Spieler ab 12 Jahren

Der Gott der Stadt urteilt über lebende und tote Seelen und ver-
teilt Belohnung und Strafen im Diesseits und Jenseits für guten 
Stadtzustand. Wir sind Teil seiner Patrouille und sollen Missionen 
erledigen. Man bekommt eine Nacht-General-Karte und zeigt 
deren Fähigkeit. Dann draftet man Virtue & Vice Karten, bis man 
sechs davon hat, wirft eine ab, legt die anderen aus und deckt 
die obere Reihe auf. Nun führt jeder seine Spezialfähigkeit aus 
und alle diskutieren die Wertung. Dann wird abgestimmt - und 
nach komplexem Verfahren tatsächlich gewertet und/oder 
Karten abgeworfen. Nach vier Runden gewinnt man mit den 
meisten Punkten als bester Wächter.
Version: multi * Regeln: cn en * Text im Spiel: ja

Chenghuang: Wächter der Stadt
Autor: Jacky Huang
Verlag: Big Fun Games
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GABIS wird auf Seite 3 erklärt

Kartenspiel für 3 Spieler ab 10 Jahren

Chimera ähnelt Tichu zu dritt. In einer Runde kämpfen zwei 
Jäger gegen eine Chimäre. Eine Bietrunde entscheidet über die 
Rolle der Chimäre. Die Jäger arbeiten als Team, aber jeder ver-
sucht für sich die wertvollsten Schätze zu erreichen. Die Chimäre 
spielt eine der möglichen Kartenkombination, der nächste muss 
immer die gleiche aber höherwertige Kombination spielen oder 
passen oder Falle oder Chimärenangriff spielen. Gewinnt man 
einen Stich, spielt man aus. Hat jemand alle Karten gespielt, 
punktet man in Relation zu den Geboten und die zuletzt gespiel-
te Kombination und auch für Schätze in Stichen. Man gewinnt 
mit 400 oder mehr Punkten.
Version: de * Regeln: de en fr jp * Text im Spiel: nein

Chimera
Autor: Ralph H. Anderson
Verlag: Abacusspiele

Geschicklichkeitsspiel für 2-3 Spieler ab 10 Jahren

Essstäbchen geschickt nutzen! Man hat ein Paar Essstäbchen, 
25 Holzstücke in einer Schale stehen für Shrimps, Tentakeln, 
Nigiri, Onigiri und Sushi Rollen in einer von fünf Farben. 
Scheiben stimmen mit den Formen überein, dazu gibt es Joker 
Formen und Joker Farben, und Spezial-Scheiben. Man wählt 
eine Spielvariante und deckt entsprechend eine Scheibe auf. Je 
nach Symbol darauf versucht man die entsprechenden Formen 
möglichst schnell mit seinen Stäbchen in die eigene Schale zu 
legen. Für die Schluss-Herausforderung legt man die Farb- und 
Formenjoker ins Raster und legt dann schnellstmöglich die 
passenden Formen an die Kreuzungspunkte.
Version: en * Regeln: en * Text im Spiel: nein

Chopstick Dexterity
Autor: Greg Lam
Verlag: Mayday 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

Kartenspiel für 2-6 Spieler ab 7 Jahren

Karten haben Farben und Symbole. Man spielt reihum eine 
Karte in Relation zu Farben und Symbolen, aber höher als der 
Vorgänger. Kann man das nicht, zieht man eine Karte. Jeder 
beginnt mit sieben Karten und legt eine Karte entsprechend ab, 
Ereigniskarten können den Spielverlauf ändern, wer nicht legen 
will, zieht ebenfalls eine Karte. Der Kartenwert richtet sich nach 
der Farbe: grün < gelb < rot und der Anzahl der Symbole in den 
Karten: Stein <Papier< Schere. Ein Joker passt immer, man nennt 
ein Symbol dafür, und einen Mühlstein kann man nur auf eine 
Wild Card spielen, die Aktionen auslöst. Wer keine Karten hat, 
gewinnt.
Version: multi * Regeln: 11 Sprachen * Text im Spiel: nein

Ciao!
Autor: Olivier Finet
Verlag: Gigamic

Bluffspiel mit Würfel für 2-4 Spieler ab 10 Jahren

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

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

Set-Sammel-Spiel für 3-5 Spieler ab 10 Jahren

Als aufstrebender Filmregisseur wählt man Schauspieler und 
Szenen, treibt Geld auf, bewirbt den Film und macht den besten! 
Man legt Karten für Szenen und Schauspieler mit der Methode 
„leg eine Karte auf den Stapel oder nimm einen Stapel“. Nimmt 
man einen Stapel, filmt man die Szene, bevorzugt mit eigenen 
Schauspielern. Nimmt man als Letzter einen Stapel, zieht man 
eine Ereignis = Unfallkarte, aber man ist auch Startspieler der 
nächsten Runde. Spezialfähigkeiten von Schauspielern beein-
flussen das Filmen. Man wertet eine fertige Szene, kann Boni 
für Verknüpfen von Szenen bekommen und gewinnt mit den 
meisten Punkten.
Version: multi * Regeln: en jp * Text im Spiel: nein

Cinema Frontier
Autor: Kuro
Verlag: Manifest Destiny / Japon Brand

Deluxe Ausgabe von City Council für 2-5 Spieler ab 12 Jahren

Als Stadtrat einer neu gegründeten Stadt soll man politische 
Gruppen für Siegpunkte unterstützen. Man plant, stimmt ab, 
setzt Pläne um, aktiviert Flächen und Gebäude, handelt Ar-
beitslosigkeit ab und hat Aktionen. Auswirkungen auf die Stadt 
bringen oder kosten Einwohner. Liegen alle Verbrechens- und 
Verschmutzungsmarker aus, schließt die Regierung die Stadt. 
Mit zwei Erweiterungen: Disaster Deck mit 10 Ereigniskarten mit 
Katastrophen-Wirkung und kooperativem Spielmodus. Govern-
ment Agent bringt die neue Interessensgruppe Government 
Agency, der Agent will Planungen modifizieren, mehr Karten 
bedeutet höhere Wertungen mit mehr Abwechslung.
Version: en * Regeln: en * Text im Spiel: ja

City Council deluxe Edition
Autor: Elad Goldsteen
Verlag: Golden Egg Games

Historische Simulation für 2-4 Spieler ab 13 Jahren

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

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

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

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

Claim it!
Autor: Kris Gould
Verlag: Wattsalpoag
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GABIS wird auf Seite 3 erklärt

Geschicklichkeitsspiel für 2-7 Spieler ab 5 Jahren

Ein Baum wird aus einem Strunkteil und Plastikscheiben 
aufgebaut, Rindenteile werden Scheibe für Scheibe eingehängt. 
Die Rindenteile der untersten Scheibe werden vom Strunkteil 
gehalten. Reihum klopft jeder Spieler mit der Axt zweimal an 
eine Scheibe. Er sollte diese und nur diese Scheibe aus der Mitte 
des Stamms soweit herausklopfen, dass ein Rindenteil heraus-
rutscht. Es darf aber nur die Rinde fallen, kein Stammteil! Wer 
den Baum zum Einstürzen bringt hat auf jeden Fall verloren, die 
anderen können mit dem noch stehenden Rest weiterspielen 
oder für bisher herausgeklopfte Rindenteile Punkte vergeben 
und so einen Sieger nach Punkten ermitteln.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: nein

Click Clack Lumberjack
Autor: Justin Oh
Verlag: Mayday Games

Formenratespiel für 3-6 Spieler ab 8 Jahren

Wer erinnert sich nicht an die Bilder, die man als Kind in den 
Wolken sah? In drei Spielrunden ist ein Spieler Wolke, die 
anderen Spieler sind Wind. Wolke wählt eine Themenkarte und 
einen Begriff und stellt den Umriss auf dem Sonnenrad ein, 
das geheim gehalten wird. Die Winde ziehen Wolkenkarten für 
sich aus dem Beutel. Die Wolke wählt drei Karten und versucht 
die Grundform der Antwort teilweise zu legen. Zuerst raten die 
Winde, welche Karten Wolke nutzen muss und dann raten sie, 
was sie darstellen. Richtiges Raten der Karten und auch des 
Bildes wird mit Regenbogenchips belohnt.
Version: multi * Regeln: cn en jp nl * Text im Spiel: nein

Cloud knows
Autor: Jesse Li
Verlag: Two Plus Games / Big Fun Games

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 Neuausgabe 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

Detektivspiel für 2-6 Spieler ab 5 Jahren

Irgendjemand hat den Kuchen alleine aufgegessen und die 
kleinen Hobbydetektive suchen die Naschkatze. Wie auch bei 
Cluedo wird der Fall zu Spielbeginn festgelegt - vielleicht Gloria 
um 5 Uhr mit Kakao? Jeder Fall ist so gestaltet, dass die Hinweise 
in Form von Bildern gegeben werden, die unter den Spielfiguren 
verborgen sind. Diese Hinweisbilder haben die Spieler auch auf 
den Notizzetteln, wo sie angekreuzt werden müssen. Als Brücke 
zum „erwachsenen“ Cluedo finden sich die altbekannten Figu-
ren im Zeichentrickdesign: Baronin von Porz, Oberst von Gatow, 
Professor Bloom, Fräulein Gloria, Frau Weiß und Reverend Grün.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: nein

Cluedo junior

Verlag: Hasbro

Detektivspiel für 2-6 Spieler ab 8 Jahren

Gentleman-Verbrecher Jim Moriarty wurde tot aufgefunden und 
die Polizei hat ergebnislos ermittelt. Die Tatorte sind Locations 
aus der Fernsehserie und es spielen Detective Inspector Lestra-
de, Mrs. Hudson, Irene Adler, John Watson, Sherlock Holmes und 
Mycroft Holmes nach den Standard-Regeln: Ein Fall wird zufällig 
festgelegt, dann würfelt und zieht man, hält an einem Ort und 
befragt dort die Mitspieler. Man bekommt eine Karte gezeigt, 
wenn sie zur Frage passt. Daraus gewonnene Informationen 
kreuzt man an; hat man den Fall gelöst, erhebt man 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 Sherlock Edition

Verlag: Winning Moves

Detektivspiel für 2-6 Spieler ab 8 Jahren

Sheldon ist verärgert, man hat an einem seiner Heiligtümer 
herumgepfuscht, also hat er seine Freunde versammelt und ein 
Whiteboard aufgestellt, um Täter und Tatort zu ermitteln. Hat 
Howard im Treppenhaus den Shelbot zerlegt? Man spielt nach 
den Standard-Regeln - würfeln, ziehen, an einem Ort halten und 
dort die Mitspieler befragen. Man bekommt eine Karte gezeigt, 
wenn sie mit einer Nachfrage übereinstimmt. Daraus gewonne-
ne Informationen kreuzt man an; hat man den Fall gelöst, erhebt 
man 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 The Big Bang Theory

Verlag: Winning Moves

Wortratespiel für 2-8 Spieler ab 14 Jahren

Zwei Teams bestimmen je einen Master Spion. 25 zufällige 
Codenamen liegen aus. Die Master Spione wählen einen zufälli-
gen Codeschlüssel und setzen ihn in den Halter, er bestimmt die 
Agenten jedes Teams sowie neutrale Personen und den Killer. 
Die Master Spione geben abwechselnd Hinweise aus einem 
Wort und einer Zahl, die Zahl gibt an, zu wie vielen Agenten/
Codenamen der Hinweis passt. Berührt das Team einen Codena-
men und liegt richtig, kann es weiterraten und die Karte wird mit 
der Teamfarbe abgedeckt. Berühren neutraler oder andersfarbi-
ger Agenten beendet den Zug; sie ebenfalls abgedeckt. Wer den 
Killer berührt, verliert das Spiel für sein Team.
Version: en * Regeln: en * Text im Spiel: ja

Codenames
Autor: Vlaada Chvátil
Verlag: Czech Games Edition

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.
Version: multi * Regeln: de en fr * Text im Spiel: nein

Colt Express
Autor: Christophe Raimbault
Verlag: Asmodee / Ludonaute
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GABIS wird auf Seite 3 erklärt

Erweiterung zu Colt Express für 2-6 Spieler ab 10 Jahren

Mit Knobelrunden „Pferd oder Bandit“ setzt man Banditen in den 
Zug. Mit der Aktionskarte „Reiten“ kann ein Bandit aufs Pferd 
wechseln und vordere Waggons oder die Postkutsche erreichen. 
Sie ist quasi ein weiterer Waggon, den der Marshal nicht betritt; 
ihr Inneres und Dach sind für „Feuer“ und „Hieb“ benachbart 
zum Waggon auf gleicher Höhe. Ein Bandit in der Kutsche muss 
eine Geisel nehmen. Der Begleitschütze wird nur aktiv, wenn 
jemand die Geldkassette stehlen will. Whiskyflaschen sind eine 
neue Art Beute für die Aktion Raub. Weiters neu sind Geiseln, 
Rundenkarte, neue Ereignisse und eine Regel für Teamspiel mit 
Teams aus zwei Spielern.
Version: multi * Regeln: de en fr * Text im Spiel: nein

Colt Express Postkutsche & Pferde
Autor: Christophe Raimbault
Verlag: Asmodee / Ludonaute

Legespiel für 2-4 Spieler ab 8 Jahren

22 Steine sollen von links nach rechts aufsteigend ausgelegt 
werden, um zu gewinnen. 100 Zahlensteine liegen verdeckt 
aus, man nimmt 17 verdeckt und deckt dann einzeln 5 Steine 
auf und schiebt sie an beliebiger Stelle in die eigene Reihe, in 
aufsteigender Reihenfolge. Man legt 1) einen Stein aus der Mitte 
offen in seine Reihe und den Stein aus der Reihe verdeckt in 
die Mitte. Oder 2) man verschiebt einen verdeckten Stein in der 
eigenen Reihe. Eingefügte offene Steine müssen in Reihen-
folge passen, zwei aufeinanderfolgende Steine bringen einen 
Extrazug. Ein nicht passender Stein aus der Mitte wird offen 
zurückgelegt, jeder kann ihn nehmen.
Version: multi * Regeln: de fr it * Text im Spiel: nein

Completto
Autor: Heinz Meister
Verlag: Schmidt Spiele

Aufbauspiel für 2-5 Spieler ab 12 Jahren

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

Concordia
Autor: Mac Gerdts
Verlag: PD-Verlag

Ergänzung zu Concordia für 2-5 Spieler ab 12 Jahren

Diese Erweiterung für Concordia bringt drei neue Elemente ins 
Spiel: Salz ist eine neue Ware, gewonnen in Salzstädten, wird als 
Joker verwendet und ersetzt jede andere Ware. Salz kann nicht 
mit Sesterzen gekauft oder verkauft werden und Salzstädte zäh-
len nicht für Mercurius. Das Forum bringt 27 Forumskarten mit 
neuen strategischen Möglichkeiten, Patrizier sind Dauerkarten, 
Bürger bringen einen Einmal-Vorteil. Dazu kommen zwei neue 
Szenarien, Byzantium und Hispania. Startstadt für Byzantium ist 
Byzantium, Startstadt für Hispania ist Saguntum. Regeln für die 
Nutzung von Hispania und Byzantium ohne Salz sind ebenfalls 
enthalten.
Version: multi * Regeln: de en * Text im Spiel: ja

Concordia Salsa
Autor: Mac Gerdts
Verlag: PD-Verlag

Legespiel für 2-4 Spieler ab 8 Jahren

Cornwall wird erschlossen und in Besitz genommen. 36 Land-
schaftsplättchen haben je drei Felder mit Moor, Wald, Berg, Dorf 
oder Wiese. Man deckt ein Plättchen auf und legt an: mindestens 
ein Landschaftstyp muss vergrößert werden und zwei Kanten 
müssen an anliegende angrenzen, aber nicht beide übereinstim-
men. Erweitert man mehr als ein Gebiet, gibt es eine Münze 
pro Gebiet. Ein Gebiet mit Cottage kann nicht mehr erweitert 
werden. Optional setzt man bis zu drei Figuren auf das neue 
Plättchen, eventuell gegen Bezahlung und wertet dann neu 
abgeschlossene Gebiete. Figuren dort gehen ins Pub, man kann 
sie für Münzen zurücknehmen und wieder einsetzen.
Version: multi * Regeln: de en fr it * Text im Spiel: nein

Cornwall
Autor: Johannes Schmidauer-König
Verlag: Schmidt Spiele

SciFi-Eroberungsspiel für 3-5 Spieler ab 12 Jahren

Als eine von 50 Alien Rassen mit speziellen exklusiven Eigen-
schaften will man Systeme erobern und Planeten anderer Ras-
sen angreifen. In dieser überarbeiteten Neuauflage der Original-
ausgabe von 1977 trifft man Rassen aus früheren Auflagen und 
auch neu entdeckte Rassen, 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. Kosmischer Angriff ist 
die neueste Erweiterung mit 20 neuen Rassen.
Version: de * Regeln: de en * Text im Spiel: ja

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

Aufbauspiel für für 2-4 Spieler ab 10 Jahren

Räte aus vier Adeligen regieren die Königreiche im Imperium. 
Die Spieler sind Kaufleute die Bewilligungen erlangen wollen, 
um Läden in den Städten der drei Königreiche zu errichten. Der 
aktive Spieler zieht eine Politik-Karte und macht Aktionen. Opti-
onen dafür sind Stadtrat wählen, Bewilligung mit Karten in den 
Farben der Räte und mit Geld erwerben und Bonus umsetzen, 
Laden mit Bewilligung bauen oder Laden mit Hilfe des Königs 
für Geld und Karten analog Bewilligungserwerb bauen. Dazu 
kommen fakultative Nebenaktionen und Fortschritt auf der 
Adelsleiste. Baut jemand seinen letzten Laden, gewinnt man am 
Ende der Runde mit den meisten Punkten.
Version: en * Regeln: de en it * Text im Spiel: nein

Council of Four
Autoren: Simone Luciani, Daniele Tasscini
Verlag: Cranio Creations

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

Bluffspiel für 3-6 Spieler ab 13 Jahren

In nicht zu ferner Zukunft ist nach einer Rebellion das Land im 
Chaos, Fraktionen kämpfen um die Macht; man hat Verbindun-
gen zu Regierung und Rebellen. Pro Runde wählt man eine 
Aktion, wird sie nicht angefochten oder abgewehrt, ist sie auto-
matisch erfolgreich. Bei Besitzinformation zur dazu passenden 
Karte kann man lügen, bluffen oder ehrlich sein. Verhandlungen 
sind erlaubt, Abmachungen nicht bindend. Verdeckte Karten 
vor Spielern repräsentieren Leben und Einfluss. Bei Verlust von 
Einfluss durch eine verlorene Herausforderung deckt man eine 
Karte auf. Sind beide aufgedeckt, scheidet man aus. Der Letzte 
im Spiel gewinnt.
Version: de * Regeln: de en fr * Text im Spiel: nein

Coup Rebellion G54
Autor: Rikki Tahta
Verlag: Indie Boards & Cards
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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 den Sattel auflegen, 
dann wird reihum nach Belieben weiter beladen. Jeder Gegen-
stand 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 herunter, scheidet der Spie-
ler 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. 
Neuauflage in neuer Packung.
Version: de * Regeln: de en * Text im Spiel: nein

Cowboyschreck

Verlag: Hasbro

Setzspiel für 2-4 Spieler ab 7 Jahren

Die Flut kommt und die Krabben klettern in höhere Lagen. Man 
bewegt eine Krabbe, je nach Größe ein bis drei Felder: Über 
andere Krabben hinweg, nicht über leere Felder oder offenes 
Wasser, der Zug muss auf einer eigenen oder fremden Krabbe 
enden. Große Krabben können jede andere besetzen, mittlere 
nur mittlere und kleine Krabben und die kleinen Krabben nur 
kleine Krabben. Es kann sich immer nur die oberste Krabbe 
bewegen. Alle Krabben müssen in einer Gruppe verbunden sein, 
werden sie getrennt, geht die kleinere Gruppe vom Brett. Wer 
nicht ziehen kann, scheidet aus, seine Krabben bleiben am Brett. 
Der Letzte im Spiel gewinnt.
Version: multi * Regeln: de en fr nl * Text im Spiel: nein

Crabz
Autor: Henri  Kermarrec
Verlag: Huch! & friends

Kreatives Partyspiel für 2 oder mehr Spieler ab 5 Jahren

Karten zeigen ein Bild und ein Wort als Name/Beschreibung 
des Bildes, das auch für die richtige Antwort steht. Man zieht 
eine Karte, der Standort der Figur bestimmt die Aktion für die 
Hinweise - Pantomime mit Geräuschen, Beschreiben, Model-
lieren mit Nutzen der Accessoires oder Zeichnen. Man hat 60 
Sekunden Zeit, die anderen dazu zu bringen, richtig zu raten. 
Wer richtig antwortet, zieht einen Schritt vorwärts, der Karten-
besitzer und Hinweisgeber zieht die auf der Karte angegebene 
Anzahl Schritte. Auf mehrfarbigen Feldern darf man sich die Art 
der Beschreibung aussuchen. Wer als Erster Cranium Central 
erreicht, gewinnt.
Version: de * Regeln: de en * Text im Spiel: ja

Cranium Junior

Verlag: Hasbro

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. 
Ausgabe mit Spielfeld ohne Schnellspur.
Version: de * Regeln: de en * Text im Spiel: ja

Cranium Party

Verlag: Hasbro

Reaktionsspiel für 2-4 Spieler ab 8 Jahren

Shootouts waren beliebt im Wilden Westen, aber was passiert, 
wenn die Kugeln sich selbständig machen? Man hat einen 
Stapel von 32 Karten, der auf den Spieler gegenüber zielt. 
Man deckt die oberste Karte auf und muss 1) eine neue Karte 
aufdecken, wenn keine Kugel die Griff-Farbe hat; 2) hat eine 
Kugel die Griff-Farbe geht der Zug an den Spieler, auf den die 
Kugel zielt; 3) haben zwei oder mehr Kugeln die Farbe des Griffs, 
tragen die anvisierten Spieler ein Duell aus, wer am schnellsten 
die Hand auf der Karte hat, gewinnt und legt eine Karte seines 
Stapels weg. Berührt man fälschlich eine Karte, nimmt man sie. 
Wer zuerst keine Karten hat, gewinnt.
Version: en * Regeln: en * Text im Spiel: nein

Crazy Bullets
Autor: Christopher Visiliou
Verlag: Desyllas

Geschicklichkeitsspiel für 2 Spieler ab 5 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

Crazy Coconuts
Autor: Walter Schneider
Verlag: Pegasus Spiele

Deduktionsspiel für 2 oder mehr Spieler ab 14 Jahren

Tatort: Großstadt. 25 Fälle warten auf Aufklärung. Ein Spieler ist 
Crime Master, die Detektive entscheiden sich für Team-Arbeit 
oder Einzelermittlung. Ein Spieler zieht einen Fall und nennt alle 
Fakten auf der Karte und die zu ermittelnden Details. Der Crime 
Master nimmt sich die Karte „Aufklärung des Falls“. Die Ermittler 
stellen reihum Fragen, auf die er nur mit ja oder nein antworten 
kann. Jeder darf fragen, bis er ein „Nein“ bekommt. Nennt man 
richtige Einzelheiten, gibt es einen Punkt. Fällt den Ermittlern 
keine Frage mehr ein oder 12 Punkte vergeben sind, gewinnt 
man mit den meisten. Im Team dürfen alle durcheinander fragen 
und sich beraten.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: ja

Crime Master
Autor: Sonja Klein
Verlag: Gmeiner Verlag

Geschicklichkeitsspiel für 2 oder 4 Spieler ab 8 Jahren

Zu zweit oder in zwei Teams schnippt man seine Scheiben für 
Punkte und gewinnt mit 100 Punkten. Bei zwei Spielern hat 
jeder zwölf Scheiben, im Team sechs Scheiben. Man wählt 
einen Quadranten am Brett und schnippt eine Scheibe, die den 
Außenring berührt. Sind fremde Scheiben im Spiel versucht man 
sie zu treffen. Eine Scheibe im Mittelloch bringt 20 Punkte, eine 
im Kreis der Stecker 15, eine außerhalb des Kreises 10 und eine 
im Außenring 5. Nach jedem Schuss entfernt man alle Scheiben, 
die den Außenring treffen. Umfassende Regeln für gültige und 
ungültige Züge und Entfernen von Scheiben.
Version: multi * Regeln: de en fr it * Text im Spiel: nein

Crokinole

Verlag: Noris Spiele

Geschicklichkeitsspiel für 2 oder mehr Spieler ab 6 Jahren

Variante von Boule mit weichen Kugeln, die man in jeder Umge-
bung spielen kann. 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 heranzubringen. Man spielt 
jeder gegen jeden oder in Teams. Zuerst wird das Schweinchen 
geworfen, dann wirft jeder reihum eine seiner Kugeln. Sind alle 
Kugeln geworfen, punktet man für Abstand zum Schweinchen 
und für Combos, das sind Kugeln, die das Schweinchen berüh-
ren. Mit 13 Punkten gewinnt man einen Satz, mit zwei Sätzen 
gewinnt man das Match.
Version: multi * Regeln: de en fr nl * Text im Spiel: nein

Crossboule C3
Autor: Mark Calin Caliman
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

Deckbau-Kartenspiel für 2-4 Spieler ab 14 Jahren

Im Universum von Cthulhu wollen wir die anderen Spieler in 
den Wahnsinn treiben oder selbst genug Vernunft übrig haben, 
wenn das allgemeine Deck verbraucht ist. Man beginnt mit 
einem Stapel von 10 Karten - 2 Eingeweihte, 2 Schläger und 6 
Anhänger - und 50 Vernunft; mit 0 Vernunft scheidet man aus. 
In seinem Zug spielt man nach bekannten Mechanismen Karten 
auf den Tisch und kann jeden Effekt einmal nutzen; Karten in 
vier Farben können Wesen, Artefakt oder Ort sein. Karteneffekte 
sind Ziehen/Abwerfen, Entsagen, Entsagte Karten erwerben, 
Beschwörungskraft gewinnen, Vernunft gewinnen/verlieren 
oder Ort zerstören.
Version: de * Regeln: de en * Text im Spiel: nein

Cthulhu Realms
Autor: Darwin Kastle
Verlag: ADC Blackfire

Visuelles Setzspiel für 2-4 Spieler ab 5 Jahren

Cubingos sind fröhlich aber auch launisch und wechseln 
Fellfarbe und Gesichtsausdruck. 13 Cubingos-Würfel zeigen an 
jeder der Kanten Cubingos, eine Körperhälfte auf einer Seite, die 
andere auf der anderen Würfelseite der Kante. 16 Karten zeigen 
verschiedene Cubingos. Eine Karte wird gezogen und jeder 
schnappt einen weißen Würfel und versucht damit durch Anle-
gen an den blauen Startwürfel oder einen anderen Würfel den 
Cubingo der Karte zu bilden. Ab Runde 2 darf man Würfel auch 
stapeln. Wer es richtig macht, bekommt die Karte und nimmt 
einen neuen Würfel. Sind alle Würfel gelegt oder alle Karten 
gewonnen, gewinnt man mit den meisten Karten.
Version: multi * Regeln: cz de fr hu it nl sk pl * Text im Spiel: nein

Cubingos
Autor: Theora Concept
Verlag: Piatnik

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, beendet die Runde für alle. Er deckt seine Würfel 
ab und nimmt einen Würfel aus der Mitte, er kann später bei der 
Wertung getauscht werden. 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

Legespiel für 1-4 Spieler ab 8 Jahren

Hoher Seegang, die Küche schwankt und die Hummer büxen 
aus. Die Küche muss zurechtgerückt werden, damit man nur die 
Hummer und keine Gräten erreicht. Jeder hat einen Plan und ei-
nen Satz Plättchen, ein Spieler mischt und stapelt seine verdeckt. 
Dann deckt er jeweils ein Plättchen auf; die anderen suchen 
dieses Plättchen aus ihrem Vorrat und alle legen es auf den Plan 
auf freie Felder und niemals überlappend. Man darf es drehen, 
Wege müssen nicht fortgesetzt werden. Sind 16 Plättchen 
gelegt, gibt es einen Punkt pro Hummer, den man vom Eingang 
erreicht, und zwei Minuspunkte für jede Gräte.
Version: multi * Regeln: de en fr * Text im Spiel: nein

Cucina curiosa
Autor: Reiner Knizia
Verlag: Noris Spiele

Entwicklungsspiel für 2-5 Spieler ab 13 Jahren

Die Spieler kontrollieren entweder Sparta, Athen, Korinth, 
Theben oder Argos und nutzen Reichtum, Truppen und gute Be-
ziehungen zu den Göttern, um ihr Prestige aufzubessern. Um zu 
gewinnen muss man als Erster zwei Metropolen besitzen. Dies 
erreicht man durch Bautätigkeit, intellektuellen Fortschritt oder 
durch Konflikte. Ausgehend von 5 Gold, 2 Flotten und 2 Inseln 
legt man pro Runde mythologische Kreaturen aus, bestimmt 
die Hierarchie der Götter, erzielt Einkommen, bringt Opfer für 
einen der Götter und führt Aktionen durch. Diese Aktionen sind 
abhängig von der Hierarchie und den verfügbaren Göttern.
Version: de * Regeln: de fr und andere * Text im Spiel: nein

Cyclades
Autoren: Bruno Cathala, Ludovic Maublanc
Verlag: Matagot / Pegasus Spiele

Denkspiel für 1 Spieler ab 7 Jahren

Logik mit Würfeln. Sieben blaue und ein roter Würfel müssen 
in einem Raster 4x4 so angeordnet werden, dass die jeweilige 
Aufgabe erfüllt ist. Jede Aufgabe verlangt, dass jeder Würfel so 
viele Nachbarn hat, wie sein Wert angibt und dass die in der 
Aufgabe angegebenen Würfel mit den angezeigten Werten 
gesetzt werden. Als benachbart gelten orthogonal und diagonal 
angrenzende Würfel, zuerst wird immer der rote Würfel wie 
angegeben eingesetzt und dann die verlangten blauen Würfel. 
Es gibt 80 Aufgaben in vier verschiedenen Schwierigkeitsgraden.
Version: multi * Regeln: de en fr nl se * Text im Spiel: nein

D-ICED
Autor: Marek Zitnansky
Verlag: Huch! & friends

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

Setzspiel für 2-4 Spieler ab 8 Jahren

Man punktet durch schnelles und korrektes Bedienen der Gäste. 
Dazu nimmt man vom Markt Speisen in den Vorrat, bezahlt sie 
mit Bewegen der Gäste auf der Zeitleiste Richtung Ausgang und 
verteilt dann die Speisen auf Gästekarten. Erfüllte Bestellungen 
legt man beiseite, die Speisen neben den Markt. Verlässt ein 
Gast unbedient das Restaurant, nimmt man eine Zitrone. Bringt 
man neue Gäste ins Spiel, behält man sie selbst bzw. gibt sie 
Mitspielern, Gäste-Besonderheiten werden ausgeführt. Sind alle 
Gästekarten im Spiel, gewinnt man nach einer Schlussrunde mit 
den meisten Punkten aus erfüllten Gästekarten minus Zitronen 
plus Blumensträuße.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: nein

Da Luigi
Autor: Rüdiger Dorn
Verlag: Kosmos

Setzspiel für 2-4 Spieler ab 10 Jahren

Der Gelbe Fluss überschwemmt China, Da Yu sorgte für den Bau 
von Kanälen und Drainage. Als Spieler sind wir seine Assistenten 
und suchen in drei Dörfern nach Werkzeug. Fünf Flutkarten 
liegen aus, die Werkzeugkarten sind sortiert gestapelt, man 
beginnt mit einem Werkzeug jeder Art. Dann nutzt man drei 
Aktionspunkte - Werkzeug für Siegpunkte nutzen, zu benach-
barter Flutkarte gehen, Werkzeug aufdecken oder abwerfen 
oder passen - zieht Werkzeugkarten und nimmt Flutkarten mit 
10 Drainage-Steinen darauf, eine neue wird nachgelegt. Gibt es 
keine mehr, addiert man Siegpunkte aus Werkzeugkarten und 
Flutkarten.
Version: cn * Regeln: cn en * Text im Spiel: nein

Da Yu: The Flood Conqueror
Autor: Kidd Hsu
Verlag: Two Plus Games / Big Fun Games
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Ressourcenmanagement für 1-4 Spieler ab 10 Jahren

Dadaocheng in Taiwan - wir handeln mit Ressourcen oder kau-
fen Gebäude in Dadaocheng. In seinem Zug kann man zweimal 
Ressourcenscheiben vertauschen oder umdrehen; dann wählt 
man 3 oder 4 gleiche, orthogonal benachbarte Ressourcen 
und nimmt 1 oder 2 Steine. Für Scheiben benachbart zu einem 
Lagerhaus legt man einen Stein ins Lagerhaus. Sind danach dort 
3 oder mehr Steine, werden alle entfernt. Nun dreht man die 
genutzte Reihe an Scheiben um, entsteht eine neue Reihe, nutzt 
man sie wieder. Ist ein Stein in jedem Lagerhaus, nimmt man 
einen auf und kann dann Gebäude oder Schiff kaufen, am Ende 
bringen Gebäude, Schiffe und Ressourcen Prestige.
Version: multi * Regeln: cn en * Text im Spiel: nein

Dadaocheng
Autoren: Eason Kao, Tsai Huei-Chiang
Verlag: Studio Soso

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 
optional einen Gegenstand, 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

Outdoor-Spiel für 2-12 Spieler ab 8 Jahren

Natur erforschen, eigentlich zu jeder Jahreszeit, aber am besten 
von April bis Oktober. Richtig angezogen und gut ausgerüstet 
nimmt man Auftragskarten, Forscher-Ausweise und Stempel-
kissen mit. Die Spieler bilden Teams und ziehen pro Runde drei 
Auftragskarten. Dann versuchen alle, ihre Aufträge schnell und 
korrekt zu erledigen und zum Hauptquartier zu bringen. Gelingt 
das, gibt es einen Stempelpunkt im Forscher-Ausweis. Pro 
Auftrag muss man ein Fundstück präsentieren, bei orangen Auf-
trägen muss man den Fundort zeigen oder genau beschreiben. 
Im Zweifelsfall entscheidet der Spielleiter. Das Team, das zuerst 
acht Stempel-Punkte gesammelt hat, gewinnt.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: ja

Das Expedition Natur Spiel
Autoren: Christoph Puhl, Arno Steinwender
Verlag: moses.Verlag

Quizspiel für 2-21 Spieler ab 14 Jahren

Gewusst oder erraten fragt das Cover und das Spiel stellt 
außergewöhnliche Fragen zu Österreich. 220 Karten stellen je 
eine Frage und geben drei Antwortmöglichkeiten und einen 
kurzen Erklärungstext zur Frage. Das Standardspiel ist für 3-6 
Spieler auslegt, mit Regeln für zwei und mehr als sechs Spieler. 
Man bekommt eine Frage vorgelesen und entscheidet sich für 
Risiko oder Hören der drei Antwortmöglichkeiten. Antwortet 
man bei Risiko richtig, bekommt man 3 Chips und keinen Chip 
bei falscher Antwort. Mit Antwortauswahl ergibt eine richtige 
Antwort 2 Chips, eine falsche bringt zweite Chance für einen 
Chip mit zwei Antwortmöglichkeiten.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: ja

Das neue Österreich Quiz
Autoren: Melita und Robert Sedlaczek
Verlag: Piatnik

Quizspiel für  2-21 Spieler ab 14 Jahren

Gewusst oder erraten fragt das Cover und das Spiel stellt 
außergewöhnliche Fragen zur Stadt Wien. 220 Karten stellen je 
eine Frage und geben drei Antwortmöglichkeiten und einen 
kurzen Erklärungstext zur Frage. Das Standardspiel ist für 3-6 
Spieler auslegt, mit Regeln für zwei und mehr als sechs Spieler. 
Man bekommt eine Frage vorgelesen und entscheidet sich für 
Risiko oder Hören der drei Antwortmöglichkeiten. Antwortet 
man bei Risiko richtig, bekommt man 3 Chips und keinen Chip 
bei falscher Antwort. Mit Antwortauswahl ergibt eine richtige 
Antwort 2 Chips, eine falsche bringt zweite Chance für einen 
Chip mit zwei Antwortmöglichkeiten.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: ja

Das neue Wien Quiz
Autoren: Melita und Robert Sedlaczek
Verlag: Piatnik

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

Das 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 und Kartenlesegerät statt Bargeld.
Version: de * Regeln: de en * Text im Spiel: ja

Das Spiel des Lebens Banking

Verlag: Hasbro

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

Die Minions in der Fabrik haben nur ein Lebensziel - Lieblings-
Minion von Gru zu werden, aber dazu brauchen sie fünf Bana-
nenhände. Man wählt eine der vier Sammelfiguren und kann 
dann Bananen auf den Feldern sammeln, sie Mitspielern klauen, 
für Bananentacken von der Bank kaufen oder Aktionskarten 
nutzen. Auch der Superdreh - man setzt auf eine Zahl und dreht 
das Rad - kann eine Bananenhand gewinnen. Aktionskarten, die 
man am Fließband zieht, bringen immer neue Überraschungen 
und falls einem Minion jetzt noch immer langweilig ist, kann es 
den Beruf wechseln.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: nein

Das Spiel des Lebens Ich … unverbesserlich

Verlag: Hasbro

Lauf/Würfelspiel für 2-4 Spieler ab 5 Jahren

Die Junior-Variante bietet den Spielern einen fabelhaften Tag 
im Vergnügungspark. Jeder saust mit seinem Auto über den 
Plan, natürlich nach Resultat des berühmten Zahlenrads, und 
besucht die Attraktionen, zum Beispiel Wasserpark, Schokofabrik 
oder Zoo. Die Spaßbahn bringt sie ganz schnell auf die andere 
Seite des Plans. Die Aktionskarten, die man unterwegs zieht, 
fordern zum Schauspielern, Singen oder Geschichtenerzählen 
auf. Damit gewinnt man Sternchen für die Abenteuerkarte oder 
Taschengeld, mit dem man Eintritt zu den Attraktionen bezahlt. 
Wer als Erster zehn Sternchen gesammelt hat, gewinnt.
Version: de * Regeln: de en * Text im Spiel: nein

Das Spiel des Lebens junior

Verlag: Hasbro
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Actionspiel mit Karten für 3 bis 20 Spieler ab 12 Jahren

Fünf Duelle gilt es zu gewinnen. Dazu nutzt man 116 Duellkar-
ten - normale, Zeitduell-Karten oder Massenduell-Karten. Die 
Zielkarte liegt am Tisch, drei weitere Sonderkarten irgendwo 
im Raum oder am Tisch. Der erste Herausforderer wählt seinen 
Gegner, einer ist Schiedsrichter und liest die erste Duellkarte 
vor und die Kontrahenten duellieren sich entsprechend dieser 
Anweisung. Wer gewinnt, behält die Karte. Jeder muss tun was 
er kann um zu gewinnen, wenn nicht verliert er automatisch; 
eventuell nötige Bewertungen der Mitspieler müssen fair sein. 
Nicht erfüllbare Karten werden abgelegt. Mit Varianten für große 
Gruppen.
Version: de * Regeln: de en fr * Text im Spiel: ja

Das ultimative Superduell
Autoren: Roberto Fraga, Christian Lemay
Verlag: Heidelberger Spieleverlag / Le Scorpion Masque

Sammelspiel mit Karten für 2-4 Spieler ab 13 Jahren

Piraten auf Beutezug! Beutekarten haben zehn verschiedene 
Symbole, Charakterkarten zeigen Pirat und Edelstein samt 
Fähigkeit. Zehn Karten im Ablagestapel sind nur über Symbole 
erreichbar. Der Rest ist Beutestapel. Man zieht die oberste Karte, 
führt das Symbol aus und kann eine weitere Karte ziehen - hat 
sie das gleiche Symbol, verliert man alle im Zug gesammelten 
Karten. Symbole der Charakterkarten beeinflussen Beutekarten-
symbole. Hört man auf, nimmt man alle Karten und sortiert sie 
nach Symbol. Sind alle Karten gezogen, gewinnt man mit den 
meisten Punkten aus den obersten Karten seiner Beutestapel. 
Mit Varianten.
Version: de * Regeln: de en ru * Text im Spiel: ja

Dead Man’s Draw
Autor: Ryan Bruns
Verlag: Heidelberger Spieleverlag

Sammelspiel mit Karten für 2-4 Spieler ab 13 Jahren

Piraten auf Beutezug! Beutekarten haben zehn verschiedene 
Symbole, Charakterkarten zeigen Pirat und Edelstein samt 
Fähigkeit. Zehn Karten im Ablagestapel sind nur über Symbole 
erreichbar. Der Rest ist Beutestapel. Man zieht die oberste Karte, 
führt das Symbol aus und kann eine weitere Karte ziehen - hat 
sie das gleiche Symbol, verliert man alle im Zug gesammelten 
Karten. Symbole der Charakterkarten beeinflussen Beutekarten-
symbole. Hört man auf, nimmt man alle Karten und sortiert sie 
nach Symbol. Sind alle Karten gezogen, gewinnt man mit den 
meisten Punkten aus den obersten Karten seiner Beutestapel. 
Mit Varianten.
Version: en * Regeln: de en ru * Text im Spiel: ja

Dead Man’s Draw
Autor: Ryan Bruns
Verlag: Mayday Games

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 „Das 
verlorene Königreich“.
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

Kartenablegespiel für 2-4 Spieler ab 8 Jahren

Mau Mau neu! Eine Schauplatzkarte nennt eine Sonderregel. 
Man legt immer eine Karte gleicher Farbe oder gleicher Zahl ab, 
vorbehaltlich Sonderregel oder Farbwunsch. Wer „Der Eine Ring“ 
zieht, legt sie aus. Ein Mitspieler kann einen Ringträger statt 
normal zu spielen vor sich auslegen und „Der Eine Ring“ neh-
men. Spielt man Sonderkarten, äußert man einen Farbwunsch 
und deckt für „Mittelerde“ die nächste Schauplatzkarte für eine 
Sonderregel auf. Vorletzte und letzte Karte - keine Sonderkarte! - 
meldet man mit Mau und Mau Mau, dann gibt es Punkte für die 
Summe an Karten bei den anderen Spielern, den Einen Ring und 
eventuell Schicksalsberg.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: ja

Der Herr der Ringe Mau Mau Freie Völker
Autor: Peter Neugebauer
Verlag: Pegasus Spiele

Kartenablegespiel für 2-4 Spieler ab 8 Jahren

Mau Mau neu interpretiert. Eine Schauplatzkarte nennt eine 
Sonderregel. Man legt immer eine Karte gleicher Farbe oder 
gleicher Zahl ab, vorbehaltlich Sonderregel oder Farbwunsch. 
Wer „Palantir“ zieht, legt sie aus. Sie kann durch eine Schauplatz-
karte Barad-dûr übernommen werden. Spielt man Sonderkar-
ten, äußert man einen Farbwunsch und deckt für „Mittelerde“ 
die nächste Schauplatzkarte für eine Sonderregel auf. Vorletzte 
und letzte Karte - keine Sonderkarte! - meldet man mit Mau und 
Mau Mau, dann gibt es Punkte für die Summe an Karten bei den 
anderen Spielern und für den Palantir und manche Schauplatz-
karten. Mit Freie Völker kombinierbar.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: ja

Der Herr der Ringe Mau Mau Mordor
Autor: Peter Neugebauer
Verlag: Pegasus Spiele

Kartenspiel für 2-4 Spieler ab 8 Jahren

Eine Interpretation des Kampfes um den Arkenstein auf der 
Basis von Love Letters. Man gewinnt die Runde, wenn man am 
Ende den Arkenstein hält oder ihm am nächsten gekommen 
ist. 17 Mittelerdekarten sind mit Zahlen markiert, je höher desto 
näher sind sie dem Arkenstein. Die Texte nennen die Funktion 
der Karte und ein Filmzitat. Man hält eine Karte, zieht eine Karte, 
spielt eine Karte offen ab und erledigt die Auswirkungen; die 
Karten bleiben sichtbar. Sind alle Karten verbraucht, bekommt 
man mit dem Arkenstein oder der höchstwertigen Karte auf der 
Hand eine Krone; mit 3-5 Kronen gewinnt man das Spiel.
Version: de * Regeln: de en jp * Text im Spiel: ja

Der Hobbit Der Kampf um den Arkenstein
Autor: Seiji Kanai
Verlag: Pegasus Spiele

Bluff- und Setzspiel für 2 Spieler ab 10 Jahren

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

Der Isses!
Autor: Alex Randolph
Verlag: Drei Hasen in der Abendsonne
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Rennspiel für 2-5 Spieler ab 5 Jahren

Wer wird das Rennen im Wald gewinnen? Es werden zwei Run-
den gefahren, in denen man auch Hindernisse auf der Strecke 
entfernen muss. Der aktive Spieler würfelt beide Würfel und darf 
einen davon nachwürfeln. Der Zahlenwürfel gibt an, wie weit 
der Rennwagen weiterfahren darf; der Aktionswürfel erlaubt 
entweder Spurwechsel oder Hindernis entfernen. Das darf 
man jederzeit innerhalb seines Zugs machen. Ein Rennwagen 
blockiert die Spur wie ein Hindernis und kann nicht entfernt 
werden. Wer die erste Runde erledigt hat, nimmt einen kleinen 
Pokal. Wer nach der zweiten Runde zuerst über die Ziellinie fährt, 
gewinnt und bekommt den Großen Pokal.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: nein

Der kleine Rabe Socke Das große Rennen
Autor: Michael Schacht
Verlag: Amigo Spiele

Zeichen- und Ratespiel für 2-10 Spieler ab 8 Jahren

Zeichnen ist angesagt, aber mit einem besonderen Stift! Zu 
Beginn stellt man die Zeit am Malstift an und dann wird im 
Uhrzeigersinn gespielt. Der erste Spieler zieht eine Karte, würfelt 
und liest das Thema vor oder sucht sich eines aus. Nun hat er 10 
oder 15 Sekunden um das Thema zeichnerisch zu vermitteln, da-
nach zieht der Stift die Mine ein. Rät jemand richtig, bekommen 
Rater und Zeichner je einen Punkt pro Mitspieler. Rät niemand 
richtig, zeichnet der nächste das Thema, aber es gibt insgesamt 
zwei Punkte weniger. Sind 10 Karten gespielt, gewinnt man mit 
den meisten Punkten.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: nein

Der rasante Malstift Turbo

Verlag: Goliath Toys

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

Suchspiel für 2-4 Spieler ab 4 Jahren

Kasperl, Seppel, Großmutter und Wachtmeister Dimpfelmoser 
jagen Räuber Hotzenplotz. Figuren und Büsche sieht man nur 
von hinten. Eine Auftragskarte zeigt Figur und Zielort. Man 
würfelt und bewegt eine Figur oder die Sonne oder ersetzt 
die Auftragskarte. Wer eine Figur bewegte, schaut mit der 
Kristallkugel dahinter - passen Figur und Busch zur Karte, nimmt 
man die Karte. Sind die Aufgaben erfüllt oder die Sonne steht 
ganz rechts, dürfen die Spieler reihum eine gewonnene Karte 
weglegen und eine Zaunlatte herausziehen, um Hotzenplotz 
zu finden. Wer ihn findet, gewinnt; findet ihn niemand, gewinnt 
Hotzenplotz. Mit Solo- und Kooperativ-Variante.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: nein

Der Räuber Hotzenplotz Die magische Kristallkugel
Autoren: Kai Haferkamp, Markus Nikisch
Verlag: Haba

Abenteuerspiel für 2-4 Spieler ab 6 Jahren

Luftschiffe stehen am Start. Man steuert eine neue Insel an 
und erforscht ein Objekt oder bleibt auf der aktuellen Insel und 
erforscht ein weiteres Objekt. Man fliegt „blind“ mit Maske und 
dem Finger auf dem Luftschiff um es zu bewegen. Erreicht man 
ohne Hindernis (Vulkandampf und Wolken) eine Insel, geben 
die anderen Bescheid. Um zu forschen, deckt man ein Plättchen 
auf - passt es zur Auftragskarte, nimmt man es. Bei Hindernissen 
nimmt man eine Schadenskarte oder muss reparieren. Zwei 
erfüllte Aufträge bringen einen Hinweis zur Schatzinsel. Mit drei 
Hinweisen kann man die Schatzinsel ansteuern. Hat man die 
richtige erreicht, gewinnt man.
Version: multi * Regeln: de en es fr it nl * Text im Spiel: nein

Der Schatz der 13 Inseln
Autor: Marco Teubner
Verlag: Haba

Sprach-Lern-Spiel für 2-4 Spieler von 4-7 Jahren

Das Äffchen muss zurück auf seinen Baum, bevor der Zoo öffnet. 
Man beginnt mit einem blauen Bild Chip und einem grünen Tier 
Chip und erzählt eine Geschichte zu beiden Chips. Der nächste 
Spieler tut dasselbe mit zwei weiteren Plätzen und erzählt eine 
andere Geschichte. Sind alle Plätze gefüllt, wird das Fenster für 
den blauen Bildchip abgedeckt. Man deckt die oberste Tierkarte 
auf und dreht am Rad, bis das Tier im Fenster erscheint. Nun 
muss man die zum Tier passende Geschichte wissen und erzäh-
len. Schafft man es, geht das Äffchen einen Schritt. Varianten 
sind enthalten. Serie: Spielend Neues lernen
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: nein

Der verdrehte Sprach-Zoo
Autor: Klaus Kreowski
Verlag: Ravensburger

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

Der zerstreute Pharao hat seine Schätze in 48 Gruben unter 
Pyramiden versteckt. Man deckt eine Zielkarte auf und ver-
schiebt eine Pyramide auf das freie Nachbarfeld. Öffnet sich 
die Lücke über einem falschen Schatz, endet der Zug. Bei einer 
leeren Grube darf man weitersuchen. Findet man den Schatz, 
nimmt man die Zielkarte. Mit den Zielkarten „2“ führt man die 
angegebene Aktion aus, wenn man eine solche Karte gewinnt. 
Sind alle Zielkarten vergeben, gewinnt man mit den meisten 
Punkten darauf. In der Fortgeschrittenen-Version versteckt man 
zusätzliche Chips mit Ereignissen oder Zusatzpunkten. Neue 
Auflage, Serie “Unsere besten Familienspiele”.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: nein

Der zerstreute Pharao
Autor: Gunter Baars
Verlag: Ravensburger

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 „Schloss Rabenfels“ und „Labyrinth des 
Verderbens“.
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 
zwischen Gebäude bauen oder einem Gott opfern. Um zu bau-
en spielt man eine Gebäudekarte und setzt die ausliegenden 
Gebäude ein: Die Karte wird in die gleichfarbige Spalte gelegt 
und man kann von den Kräften aller Karten in dieser Spalte pro-
fitieren - 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
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Worker placement mit Würfeln für 1-4 Spieler ab 14 Jahren

Rolldovia bekommt eine neue Hauptstadt und man will seine 
Stadt darauf vorbereiten. Man beginnt mit fünf Würfeln auf 
seinem Brett. In der Würfelphase entfernt man einzeln seine 
fünf Würfel und kann den Effekt des Orts nutzen, einen Würfel 
versetzen, vier Ortskarten austauschen, einen Ort reaktivieren 
oder für Marker passen, die Ressourcen bringen oder Armeen 
aufbessern. Mit Armeestärke aus Orten kann man Banditen oder 
Orte und Ressourcen anderer Spieler angreifen. In der Bauphase 
kann man Orte für Ressourcen bauen oder Handelsschiffe 
nutzen. Neue Orte, besiegte Banditen und Warenexport mit 
Handelsschiffen bringen Siegpunkte.
Version: en * Regeln: en * Text im Spiel: ja

Dice City
Autor: Vangelis Bagiartakis
Verlag: Alderac Entertainment Group

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

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

Kartenmanagement für 1-4 Spieler ab 14 Jahren

Irgendwo berauben oder ermorden die Besitzer einer Herberge 
Reisende. Freie Zimmer werden mit Reisenden in einer von fünf 
Sorten belegt. Alle haben reihum eine und dann eine zweite 
Aktion - Reisenden bestechen oder umbringen, Anbau errich-
ten, Leiche beerdigen oder passen. Pro Aktion wählt man eine 
Karte in der Herberge, spielt Karten entsprechend deren Stufe 
und nimmt Karten mit passendem Talent zurück. Ist dann ein 
Ordnungshüter vor Ort, zahlt man für Entsorgung unbeerdigter 
Leichen, noch lebende Gäste reisen ab. Ist der Eingangsstapel 
zum 2. Mal leer, gewinnt man mit dem meisten Geld laut Geld-
leiste plus Anbauten minus unbeerdigte Leichen.
Version: de * Regeln: de en fr * Text im Spiel: ja

Die blutige Herberge
Autor: Nicolas Robert
Verlag: Pearl Games / Asmodee

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

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

Käse, Wurst, Brot und Krempel, verstreut am Dachboden. 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 sofort 
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

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

Der kleine Drache Edgar sammelt farbige Edelsteine als 
Glücksbringer, die Spieler helfen ihm sechs zu finden. Die Felder 
für die sechs Edelsteinfarben sind je viermal vorhanden. Edgar 
wird eingeschaltet. Man würfelt und schiebt Edgar für eine 2, 3 
oder 4 in beliebiger Richtung entlang der Wege und Felder, und 
nicht zweimal über das gleiche Feld. Nur für ein Drachensymbol 
als Resultat darf man Edgar hochheben und auf ein beliebiges 
Feld stellen. Speit Edgar am Ende eines Zuges Feuer, legt man 
eine Karte ab, wenn ihre Farbe der Feldfarbe entspricht, und 
zieht eine Karte! Wer sechs verschiedene Karten ablegen konnte, 
gewinnt.
Version: multi * Regeln: de en fr it nl* Text im Spiel: nein

Die geheimnisvolle Drachenhöhle
Autoren: Carlo Emanuele Lanzavecchia, Walter Obert
Verlag: Schmidt Spiele

Setzspiel mit Karten für 2-5 Spieler ab 8 Jahren

Als Ritter will man das Herz der Holden Isolde gewinnen und 
wirbt sechs Monate in verschiedenen Disziplinen um sie. Sechs 
Spielpläne - Holde Isolde, Lanzenstechen, Turnierkampf, Studien, 
König, Gralssuche und Barmherzigkeit - zeigen eine Strecke 
aus Feldern und es gibt 52 Lernkarten in den Plan-Kategorien. 
Man draftet fünf Karten, spielt dann je eine Karte und zieht 
den Marker auf dem zur Karte passenden Plan weiter, auch auf 
vorhandene Marker. Sind vier Karten gespielt, werden die Pläne 
gewertet; einige nur in bestimmten Runden. Wer nach sechs 
Runden die meisten Punkte erzielt hat, gewinn die Hand der 
Holden Isolde. Mit Varianten.
Version: de * Regeln: de fr * Text im Spiel: nein

Die Holde Isolde
Autor: Nicolas Poncin
Verlag: Schmidt Spiele

Memospiel für 2 oder mehr Spieler ab 6 Jahren

Ein etwas anderes Memo-Spiel: es gibt wie gewohnt Kartenpaa-
re, die zusammengehören und die man über den Standardme-
chanismus - man deckt nacheinander zwei Kärtchen auf, behält 
passende und legt nicht zusammenpassende zurück - finden 
muss. Die Paare allerdings haben es in sich - eine Karte zeigt zum 
Beispiel einen schön gebundenen Blumenstrauß, die andere 
Reihen der fein säuberlich geordneten Bestandteile - Stängel, 
Blätter und nach Farben geordnete Blüten. Oder einen Haufen 
Smarties, die dann auch nach Farben sortiert vertikal aufgereiht 
sind und an einen Abacus erinnern.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: nein

Die Kunst, aufzuräumen

Verlag: MeterMorphosen
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GABIS wird auf Seite 3 erklärt

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 Kartenspiel für 2 Spieler ab 10 Jahren

Auf dem Weg nach Andor kentert ihr Schiff und Chada und 
Thorns landen auf einer unbekannten Insel. Wegekarten und 
sonstige Auslage eines Szenarios werden vorbereitet. Man hat 
drei Reihen Karten mit Helden- und sonstigen Karten vor sich lie-
gen. Man nutzt jeweils eine der vorne liegenden Karten, danach 
geht sie in der Reihe ganz nach hinten, ebenso neu erworbene 
Karten. Helden können laufen, kämpfen oder die Sonderfähig-
keit nutzen. Andere Karten nutzt man gemäß Kartentext oder 
Symbolen. Stehen Chada und Thorn auf benachbarten Feldern, 
können sie einander unterstützen. Erreichen die beiden ihre 
Zielfelder, haben beide Spieler gemeinsam gewonnen.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: ja

Die Legenden von Andor Chada & Thorn
Autor: Gerhard Hecht
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, zum Beispiel 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. Norma-
lerweise gewinnt, wer mehr Drachen vor sich stehen hat, stehen 
alle Drachen im Neutralbereich, gewinnt, wer zuletzt noch 
Karten hatte. Neuausgabe von Blue Moon mit neun Völkern.
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

Aufbauspiel für 2-4 Spieler ab 12 Jahren

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

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

Kartenspiel für 2-5 Spieler ab 10 Jahren

Mit zwölf oder mehr Machtpunkten wird man der Auserwählte 
zur Rettung Molthars. Vier Perlenkarten und zwei Charakter-
karten liegen aus. Der aktive Spieler hat drei Aktionen aus vier 
Optionen: Perlenkarte nehmen, alle Perlenkarten ersetzen, 
Charakterkarte auf das Portal legen - höchstens zwei - oder Cha-
rakter aktivieren. Um einen Charakter zu aktivieren, spielt man 
die dort angegebene Kombination von Perlenkarten. Aktivierte 
Charaktere gehen aus dem Portal und geben Machtpunkte, 
Diamanten oder spezielle Fähigkeiten. Hat jemand zwölf Macht-
punkte aus aktiven Charakteren, gewinnt man am Ende einer 
finalen Runde mit den meisten Machtpunkten.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: nein

Die Portale von Molthar
Autor: Johannes Schmidauer-König
Verlag: Amigo Spiele

Worker Placement Spiel für 2-5 Spieler ab 12 Jahren

Inka Fürsten versuchen im Schutz von Machu Picchu ihre 
Zivilisation zu retten, die Spanier wollen Machu Picchu finden. 
Man zieht in ein Stadtviertel und löst Aktionen aus - Produk-
tion, neue Inka einsetzen und Jungfrauen oder Schamanen 
erwerben. Werden Lamas geopfert, erzielt man Fortschritte auf 
dem Inka-Pfad, was Siegpunkte bringt. Das Spiel endet mit der 
Rettung Machu Picchus - wenn alle Jungfrauen und Schamanen 
erworben wurden - oder die Spanier erobern Machu Picchu am 
Ende von Tag Neun. Dann wird auch Gold in die Berechnung der 
Siegpunkte mit einbezogen.
Version: multi * Regeln: de en * Text im Spiel: nein

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

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
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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

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

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

Krimispiel für 8-9 Spieler ab 16 Jahren

Über die Inselrepublik Bananas Grandes herrscht EL Presidente 
und lädt zu seiner Geburtstagsfeier auf der Yacht. Der neueste 
Titel in der Serie der KRIMI Total Dinner-Spiele entführt uns in die 
Karibik. Der Gastgeber lädt ein und verteilt die Rollen mit ersten 
Infos. Beim Essen spielt man seine Rolle, möglichst passend kos-
tümiert. Alle müssen die Wahrheit sagen und ihre Informationen 
zu Dritten nennen. Nur der Täter darf lügen. Der Spielleiter kann 
fehlende Hinweise ergänzen. Wird in der Schlussabstimmung 
der Täter genannt, ist der Fall gelöst. Mit Rezepten von Benjamin 
Biedlingmaier.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: ja

Die Yacht der Macht
Autor: Björn Lippold
Verlag: Krimi total

Kartenspiel für 2 Spieler ab 10 Jahren

Auf Basis der Romane von Markus Heitz ist man entweder ein 
Zwerg der Das Geborgene Land verteidigt, oder ein Feind. Jeder 
hat sein eigenes Deck mit Verbündeten, Siegpunkten, Unterstüt-
zung, Ereignis und Wendung. Man zieht vier Karten vom Stapel 
und ist abwechselnd aktiv mit den Phasen Nachschub, Würfeln 
und Karten. Für Nachschub zieht man Karten, dann würfelt 
man und verwendet das Ergebnis um Karten auszuspielen 
oder Karteneffekte zu nutzen. Zieht jemand die letzte Karte 
vom Nachziehstapel, endet das Spiel und man gewinnt mit den 
meisten Siegpunkten. Enthält ein Abenteuerszenario für das 
Brettspiel, auf Basis des Romans „Der Triumph der Zwerge“.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: ja

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

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

Lege- und Laufspiel für 2-4 Spieler ab 7 Jahren

Dinos sind im Anmarsch. Wer clever legt, bringt seinen Dino 
voran, die Drachenfrucht bringt mehr Power. Der 10x10 Felder 
große Plan ist von einer Laufstrecke umgeben, 100 Plättchen 
zeigen Symbole mit farbigem Hintergrund, 8 Plättchen sind 
Drachenfrucht-Joker. Jeder zieht drei Plättchen, vier weitere 
liegen auf den Startfeldern im Plan. Man legt ein Plättchen in 
den Plan, zu anderen Kärtchen benachbarte Symbole müssen 
immer übereinstimmen, und zieht seinen Dino so viele Schritte 
wie man Übereinstimmungen mit Plättchen im Plan erzielt hat. 
Kann jemand nicht legen, scheidet er aus. Kann niemand mehr 
legen, gewinnt, wer am weitesten vorne liegt.
Version: multi * Regeln: cz de en fr hu it nl pl sk * Text im Spiel: Nein

Dinomino
Autoren: Andreas Roschal, Dominik Juras
Verlag: Piatnik

Worker Placement mit Würfeln für 2-4 Spieler ab 14 Jahren

Auf ihrer Expedition füllten Lewis & Clark ihre Reisetagebücher 
mit Beschreibungen neu entdeckter Pflanzen- und Tierarten 
und zeichneten Karten der durchquerten Landstriche. Als 
Expeditionsleiter sammelt man geografische, biologische oder 
ethnologische Erkenntnisse aus Stammes- und Entdeckungskar-
ten. Dazu nutzt man eigene, fremde und neutrale Würfel nach 
sehr detaillierten Platzierungsregeln, teilweise über mehrere 
Runden hinweg für würfelsymbol-abhängige Aktionen. Kann 
jemand keine Karte im Erkundungsbereich neu legen, gewinnt 
man am Ende der Runde mit den meisten Entdeckerpunkten 
aus den drei Erkenntnisbereichen.
Version: de * Regeln: de en fr pl * Text im Spiel: nein

Discoveries
Autor: Cédrick Chaboussit
Verlag: Asmodee / Ludonaute
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Laufspiel für 2-3 Spieler ab 3 Jahren

Mit Anna, Olaf und Elsa läuft man zum Magischen Eisfelsen. Man 
wählt eine Figur und legt die Freundschaftsmarken verdeckt aus. 
Der aktive Spieler dreht den Zeiger und zieht seine Figur so viele 
Felder weiter. Bei besetztem Zielfeld geht man zum nächsten 
freien Feld. Auf Steinen bleibt man stehen. Trifft man Hans, geht 
man drei Felder zurück. Auf Juwelenfeldern dreht man eine 
Freundschaftsmarke um - ist es ein eigener Freund, nimmt man 
die Marke und geht 6 Felder vorwärts. Wer als Erster das Ziel 
erreicht, gewinnt oder es gewinnt sofort, wer drei Freund-
schaftsmarken hat. Serie 3D Spielewelt, mit anderen Titeln der 
Serie kombinierbar.
Version: de * Regeln: de en * Text im Spiel: nein

Disney Die Eiskönigin Der Magische Eisfels

Verlag: Hasbro

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

Geschicklichkeitsspiel für 1 oder mehr Spieler ab 6 Jahren

Doktor Bibber hat sich verkleidet; er ist ins Königreich Arendelle 
gegangen und kommt in der Verkleidung von Charakteren aus 
dem Lizenzthema Disney Die Eiskönigin. Es ist Annas Geburtstag 
und die Party soll unvergesslich werden, aber leider kommen 
Elsa und Kristoff die eisigen Kräfte von Elsa in die Quere, in Form 
von winzigen Schneemännern. Dieses Thema kommt aus dem 
gleichnamigen Kurzfilm und der Zweck des Spiels ist es, die 
Harmonie für Annas Party wiederherzustellen und all die kleinen 
Schneemänner zu entfernen. Es gibt natürlich wieder Licht- und 
Sound-Effekte.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: nein

Disney Die Eiskönigin Partyfieber Doktor Bibber

Verlag: Hasbro

Setz- und Schiebespiel für 2-4 Spieler ab 5 Jahren

Auf dem auf 5x5 Felder reduzierten Brett legt man das Labyrinth 
aus, die Karten zeigen Figuren aus Disney Frozen. Die erste Karte 
wird aufgedeckt und alle versuchen diese Figur zu erreichen. 
Man schiebt das extra Stück in eine der beweglichen Reihen bis 
am anderen Ende ein Stück herausfällt. Dann kann man seinen 
Marker so weit wie man kann und will Richtung gesuchte Figur 
bewegen. Wer sie zuerst erreicht, bekommt die Karte. Sind alle 
Karten vergeben, gewinnt man mit den meisten. Für ältere 
Spieler dreht man die Kreuzungen auf die Kurvenseite und 
verteilt die Figuren an die Spieler. Wer alle seine Figuren zuerst 
erreicht, gewinnt.
Version: multi * Regeln: de en es fr it nl pt * Text im Spiel: nein

Disney Frozen Junior Labyrinth
Autor: Max J. Kobbert
Verlag: Ravensburger

Lauf/Würfelspiel für 2-4 Spieler ab 3 Jahren

Ein Abenteuer für kleine Spieler in der Märchenwelt von Disney 
Frozen. Man will den Eispalast im Königreich Arendelle mit Elsa, 
Anna, Olaf und Kristoff erreichen, doch die Wege ändern sich! 
Man dreht den Pfeil: Weist der Zeiger auf eine Farbe, geht man 
zum nächsten freien Feld dieser Farbe. Zeigt er auf eine Schnee-
flocke, geht man zur nächsten Schneeflocke. Schneeflocken-Fel-
der sind Eingänge zu beweglichen Planteilen. Zeigt der Pfeil auf 
das Wendesymbol, dreht man einen oder alle vier beweglichen 
Planteile um, das bringt neue Wege und Abkürzungen. Wer den 
Palast zuerst erreicht, gewinnt.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: nein

Disney Frozen Mein magisches Wettlaufspiel
Autor: Forrest-Pruzan Creative
Verlag: Ravensburger

Such- und Rennspiel für 1-6 Spieler ab 4 Jahren

Alle wollen zu Cinderella’s Schloss auf dem 1,80 m langen 
Plan. Der aktive Spieler dreht den Pfeil: Für eine Zahl geht man 
entsprechend vorwärts; für Uhr 1 und Uhr 2 bewegt man den 
Uhrzeiger eine oder zwei Stunden vorwärts und dreht noch 
einmal, für Mickey Maus deckt man die oberste Suchkarte auf, 
nennt den Gegenstand und alle suchen ihn auf dem Brett. Wer 
ihn findet, markiert ihn mit einem Ring. Läuft die Sanduhr ab, 
bewegen alle ihre Marker einen Schritt vorwärts für jeden gefun-
denen Gegenstand. Bilder auf dem Brett und den Suchkarten 
stimmen nicht 1:1 überein. Erreichen alle Spieler vor Mitternacht 
das Schloss, haben sie gemeinsam gewonnen.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: nein

Disney Riesen Bilder Rallye
Autor: Forrest-Pruzan Creative
Verlag: Ravensburger

Wirtschaftsspiel für 3-5 Spieler ab 8 Jahren

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

DKT Alpen

Verlag: Piatnik

Wirtschaftsspiel für 3-6 Spieler ab 8 Jahren

DKT, Österreichs Äquivalent zu Monopoly, unter den Fittichen 
des traditionellen österreichischen Spieleproduzenten in 
unveränderter Neuausgabe. Man würfelt, zieht und kauft Grund-
stücke. Grundstücke, die jemand nicht kaufen will, werden nicht 
versteigert. 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
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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, 
bekommt noch eine 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, be-
kommt mit der Sonderausgabe für die Hauptstadt eine 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 Psycho-
analyse auf der Couch eines Mitspielers.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: ja

DKT Wien

Verlag: Piatnik

Konfliktsimulation für 3-5 Spieler ab 14 Jahren

In Gravos ändern sich die Machtverhältnisse dauernd, 
Adelshäuser kämpfen in Schlachten um Kontrolle über Land, 
Leute und Ressourcen. In vier Runden repräsentiert man einen 
„Dog of War“ und entscheidet, welches Haus er unterstützt. 
Siegreiche Häuser werden für den Spieler, der dort Einfluss hat, 
wertvoller. Einfluss ist ein Schlüsselelement, aber man kann 
auch mit Siegen in Schlachten, Belohnungen oder Reichtümern 
und Soldaten gewinnen. Eine Runde = ein Jahr besteht aus 
der Aufstellungsphase für die Schlacht sowie aus den Phasen 
Musterung, Aktion und Schlachtenausgang mit Auswertung für 
Häuser und Siegpunkte für Captains siegreicher Häuser.
Version: en * Regeln: en es it * Text im Spiel: ja

Dogs of War
Autor: Paolo Mori
Verlag: Cool Mini or Not

Geschicklichkeitsspiel für 1 oder mehr 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, Patient Paul ist neu und auch das Cover wurde 
geändert.
Version: de * Regeln: de en * Text im Spiel: nein

Doktor Bibber

Verlag: Hasbro

Worker Placement Spiel für 2-6 Spieler ab 10 Jahren

Der Abt von Cluny braucht Hilfe anderer Klöster und vergibt 
dafür Ablassbriefe oder Geld. Pro Runde ist viel zu tun: man 
ermittelt aktuell günstige Ware für Produktion, vergibt Viehhirte, 
Trunkenbold und Gemüsekarren, zahlt Zinsen und Feldarbeit, 
stellt Cellerar ein und kauft Gemüse, baut an Kloster für Produk-
tion und Kapelle für Ablassbriefe, beschäftigt Laienbrüder, kauft 
Hunde/Hütten zur Abwehr von Trunkenbold oder Laienbruder, 
spart Geld und liefert Nahrung, nutzt Trunkenbold/ Laienbrüder 
zum Betteln, nutzt Gemüse-Chips und Gemüsekarren, ernährt 
Laienbrüder und wertet die Runde. Nach fünf Runden gewinnt 
man mit den meisten Ablassbriefen.
Version: multi * Regeln: de en fr nl * Text im Spiel: nein

Domus Domini
Autor: Hans-Georg Thiemann
Verlag: franjos Spieleverlag

Aufbauspiel für 1-4 Spieler ab 14 Jahren

Die Demokratische Republik Kongo soll mit Hilfe der Indust-
riebosse wieder seinen Platz in der Weltwirtschaft einnehmen. 
Das Spiel wird in vier Ebenen gespielt, mehrere Durchgänge be-
stehen aus Phasen - vier davon sind Aktionsphasen, in der man 
genau eine Aktion macht oder passt - Optionen sind Industrie 
bauen, Transportmittel nutzen, Stadt entwickeln, Produktion, 
Rohstoffe verkaufen. Die Phasen Eröffnung, Ministerwahl und 
Unterstützungskarten werden im Grundspiel nicht gespielt. 
Kinshasa ist schon fertig gebaut und liefert erste Punkte mit 
Regierungsschiff und Regierungseisenbahn. Varianten sind 
Rebellionsspiel, Regierungsspiel, Ragnarspiel oder Solospiel
Version: multi * Regeln: de en * Text im Spiel: ja

DRCongo
Autor: Steve Kendall
Verlag: Ragnar Brothers

Quizspiel für 3-6 Spieler ab 10 Jahren

Zwei Teams spielen gegeneinander, werden aber jede Runde 
mit Würfelwurf neu zusammengestellt. Der aktive Spieler wirft 
den Kategoriewürfel, zieht eine Karte und liest den Text der 
entsprechenden Kategorie vor, Behauptung oder Frage mit drei 
Antworten. Das Team des aktiven Spielers diskutiert die Antwort, 
er trifft die Entscheidung und setzt seinen Würfel entsprechend 
auf das Brett. Dann antwortet das andere Team auch mit a, 
b, c, Haken oder X. Das Team mit der richtigen Antwort rückt 
vor, tippen beide richtig, bekommen die Herausforderer einen 
Wertungsstein, drei davon ergeben einen Schritt. Der Erste im 
Ziel gewinnt.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: ja

Dream Team
Autoren: David Mair, Tony Vadasz
Verlag: Piatnik

Kommunikationsspiel für 4-10 Spieler ab 12 Jahren

Teams aus zwei Spielern einigen sich auf ein Thema. Innerhalb 
des Zeitrahmens schreiben alle passende Begriffe auf. Dann 
fragt man seinen Partner nach einem Begriff, den er auf der 
Liste haben könnte, man selbst muss ihn nicht notiert haben. 
Hat er den Begriff, gehen beide Partner drei Schritte. Hat ein 
gegnerisches Team den Begriff auch, geht man nur einen Schritt. 
Hat der Partner den Begriff nicht, gibt man einen Bonusmarker 
ab, wenn noch vorhanden. Hat nur mehr ein Team Bonusmarker, 
geht es drei Schritte und die Runde endet. Waren alle einmal 
Startspieler, gewinnt das Team in Führung.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: ja

Dream Team
Autor: Wolfgang Warsch
Verlag: Zoch Verlag
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Krimispiel für 3-6 Spieler ab 12 Jahren

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

Dreck am Stecken
Autor: Stefan Breuer
Verlag: Gmeiner Verlag

Kartenspiel für 2-4 Spieler ab 7 Jahren

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

Drecksau
Autoren: Frank Bebenroth, Arpad Fritsche
Verlag: Kosmos

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

Legespiel für 2-4 Spieler ab 9 Jahren

Die Schildbürger bauen eine neue, natürlich total verrückte 
Stadt. Stadtmauern und Straßen hat man vergessen und der 
Fluss rinnt mitten durch die Stadt. Man bekommt eine Gebäu-
degruppe und verteidigt sie gegen Abbruch. Man legt Mauer-, 
Fluss- und Straßenstücke aus, möglichst ohne eigene Gebäude 
zu überbauen, und niemand soll merken, welche Gebäude man 
beschützt. Man kann auch eine Abstimmung über die Toilet-
tenanlagen verlangen, die man als Hindernisse nicht einfach 
überbauen kann. Kann kein Plättchen mehr ausgelegt werden, 
dreht man seine Gebäudekarten um und addiert die Punkte 
nicht verdeckter Gebäude. Die höchste Punkteanzahl gewinnt.
Version: de * Regeln: de en * Text im Spiel: nein

Drunter & Drüber
Autor: Klaus Teuber
Verlag: Hans im Glück

Kartenspiel für 2-6 Spieler ab 8 Jahren

Spielziel: Wenige Karten und Punkte. Eine Karte legt man in eine 
von drei Spalten, Ziffer+1 auf eine Ziffer mit unterschiedlicher 
Farbe und Symbol oder man legt Schamane oder Dudab. Legt 
man die 6. Karte, nimmt man die fünf davor zur Wertung und 
legt alle Handkarten bis auf 2 auf Abwurfstapel oder eigenen 
Wertungsstapel. Ist der Zugstapel leer, wird gewertet: 1) Hand: 
+5 pro Dudab auf der Hand, Rest auf Wertungsstapel; dann 2) 
Stapel werten: a) alle Paare Dudab + Schamane abwerfen; b) Mi-
nuspunkte für alle Paare Dudab+Ziffer; c) Pluspunkte für Ziffern 
und d) +5 für Schamanen. Nach einer Runde pro Spieler gewinnt 
man mit den wenigsten Punkten.
Version: en * Regeln: en hu * Text im Spiel: nein

Dudab
Autor: Csaba Hegedüs
Verlag: A-Games

Karten-Duell für 2-5 Spieler ab 8 Jahren

Jeder lebende Spieler legt eine Aktionskarte verdeckt aus. Dann 
zeigt jeder auf Kommando auf einen Mitspieler und deckt mit 
der anderen Hand die Aktionskarte auf. Eine Karte wehrt belie-
big viele Angriffe der angezeigten Waffe ab; wer schießt, kann 
nicht getroffen werden: wer nachlädt, wird immer getroffen. Wer 
nicht abwehren kann, ist getroffen und dreht die Duell-Karte auf 
die Grabseite. Wer Nachladen spielt und nicht getroffen wurde, 
nimmt alle ausgespielten Aktionskarten auf. Alle Lebenden 
spielen weiter. Ist nur ein Spieler am Leben, gewinnt er die 
Runde und 1$. Hat niemand 5$, beginnt ein neues Duell; wer 5$ 
besitzt, gewinnt.
Version: de * Regeln: de en * Text im Spiel: nein

Duell
Autoren: Ignacio Sánchez, Jorge Piñán
Verlag: Sphinx Spieleverlag

Kartenspiel für 3-5 Spieler ab 7 Jahren

Abenteurer gegen Monster für Juwelen. Ein Spieler ist der Held 
des ersten Dungeons und wirft eines von fünf Monstern unbe-
sehen ab. Dann deckt er eines auf, jeder wählt eine Kampfkarte 
- man kann dies diskutieren und verhandeln, Vereinbarungen 
sind nicht bindend - und es wird aufgedeckt: Ist die Summe der 
Kampfkarten stärker als das Monster, ist es vernichtet, gleiche 
Karten zählen nicht und es gibt dafür keine Belohnung, wohl 
aber Strafen, wenn das Monster gewinnt und es die niedrigsten 
Karten waren. Belohnung wird in ansteigender Folge der Kar-
tenwerte vergeben. Nach drei Dungeons gewinnt man mit den 
meisten Punkten aus gewonnenen Juwelen.
Version: multi * Regeln: en kr + jp * Text im Spiel: nein

Dungeon Busters
Autor: Tomohiro Enoki
Verlag: Korea Boardgames

Abenteuerspiel für 1-6 Spieler ab 8 Jahren

Neuer Dungeon, neue Abenteuer, magische Gegenstände und 
ziemlich schreckliche Monster, wieder treten wir gegen sie an. 
Aber hier bestimmen unsere Fähigkeiten die Fähigkeiten unse-
res Charakters. Können wir den Würfel mit geschlossenen Augen 
unter unseren Beinen ins Ziel werfen, mit einmal aufspringen? 
Liegt der Würfel nicht in einer Zone, zählt man die Ecken, 
um die Zone festzulegen. Wen wundert‘s, dass die Monster 
manchmal gewinnen, auch im von uns designten Dungeon? 
Nach Dungeon Fighter Feuer Frei! mit dem Schwerpunkt Feuer 
und Die Große Welle mit Schwerpunkt Wasser kommen nun 
Abgefahrene Winde für Luft und Rock ‚n‘ Roll für Erde.
Version: it * Regeln: de it * Text im Spiel: nein

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

Komplexes Aufbauspiel für 2-6 Spieler ab 14 Jahren

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

Eclipse
Autor: Touko Tahkikallio
Verlag: Asmodee / Lautapelit
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Erweiterung zu Eclipse für 2-9 Spieler ab 14 Jahren

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

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

Erweiterung zu Eclipse für 2-6 Spieler ab 14 Jahren

Der Aufstand der Ancients ist beendet, die Sieben sind noch 
an der Macht und die bedeutenden Spezies leben in relativem 
Wohlstand. Doch plötzlich tauchen neue Fraktionen auf, Spezies 
entwickeln sich und Raum und Zeit werden verzerrt. Neue 
Spezies sind Pyxis Unity mit Nanomaschinen, Shapers of Dorado 
können das Raum-Zeitgefüge verzerren, und eine Spezies 
hat zwei Fraktionen, Octantis Autonomy und Vanguard. Neue 
Mechanismen sind Time Distortion und Evolution. Anomalien 
zerstören ganze Systeme. Alle Module der Erweiterung können 
einzeln oder in beliebiger Kombination miteinander verwendet 
werden.
Version: de * Regeln: de en fi fr * Text im Spiel: ja

Eclipse: Shadow of the Rift
Autor: Touko Tahkikallio
Verlag: Asmodee / Lautapelit

Kooperatives Würfelspiel für 1-8 Spieler ab 10 Jahren

Als göttergleiche Helden wollen die Spieler die Welt vor Katast-
rophen retten. Um eine Katastrophe zu erledigen - in Form einer 
gezogenen Karte - wirft man die angegebene Anzahl Würfel 
und muss die auf der Karte angegebene Gesamtsumme oder 
Kombination erwürfeln. Das funktioniert nicht nur durch Wür-
feln - man muss Würfelergebnisse verändern. Das funktioniert 
mit Verwenden von Helden, aber der Preis für ihre Verwendung 
ist Verlust von Lebenspunkten für den Helden. Kommunikation 
zwischen Spielern zur optimalen Heldenverwendung ist erlaubt. 
Wurden alle Helden eingesetzt und eine Katastrophe nicht 
abgewendet, endet das Spiel und alle haben verloren.
Version: multi * Regeln: en jp * Text im Spiel: nein

Eight Epics
Autor: Seiji Kanai
Verlag: Kanai Factory / Minimal Games

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

Setzspiel für 2-4 Spieler ab 8 Jahren

Ekö war Kaiser in alter Zeit in einem wohlhabenden Reich. Seine 
Erben zerstörten das Reich und wurden dazu verdammt in der 
Wüste Felsen, Sand und Wind als Armeen zu nutzen. Man soll 12 
Punkte aus Camps, Türmen, Burgen und gefangenen Kaisern mit 
einem Gebäude in einer Hauptstadt gewinnen oder alle gegne-
rischen Scheiben eliminieren. In der Bewegungsphase bewegt 
man sich, oder bewegt sich um Scheiben zu stapeln oder um 
anzugreifen. Alternativ baut man Camp, Turm oder Burg, für 1-3 
Scheiben in einem benachbarten Stapel. In der Verstärkungs-
phase bringt man mindestens eine Scheibe, vorranging den 
Kaiser, ins Spiel; für ihn gelten Sonderregeln.
Version: multi * Regeln: de en fr * Text im Spiel: nein

Ekö
Autor: Henri Kermarrec
Verlag: Sit Down!

Merkspiel für 2-6 Spieler ab 6 Jahren

Der Piratenkapitän braucht einen Nachfolger und testet seine 
Crew auf schnelle Reaktion und Gedächtnis. Jeder hat eine Reihe 
von Piratenkarten vor sich ausliegen. Jede Karte zeigt ein Bild 
und man merkt sich ihren Platz. Dann werden sie umgedreht. 
In seinem Zug zieht man eine Karte und nun muss sich jeder 
Spieler erinnern, wo in seiner Kartenreihe dieses Bild liegt. Er 
stellt sein Boot darauf und blockiert den Zugstapel mit seiner 
Hand. Alle, die richtig antworten, teilen sich Goldmünzen in 
Reihenfolge ihrer Hände auf dem Zugstapel. Sonderregeln für 
Sonderkarten. Der Reichste gewinnt und wird Kapitän.
Version: multi * Regeln: 19 Sprachen * Text im Spiel: nein

El Capitan
Autor: Charlotte Fillonneau
Verlag: Gigamic

Neuauflage von El Grande für 2-5 Spieler ab 12 Jahren

Als Grande nutzt man 30 Caballeros um in möglichst vielen 
Regionen die Mehrheit zu besitzen und den Einfluss bei Hof zu 
verstärken. Pro Runde wählt man eine Machtkarte für Zugrei-
henfolge und Caballero-Bewegung vom Vorrat an den Hof. Eine 
Aktionskarte bestimmt weitere Möglichkeiten und Bewegungen 
von Caballeros vom Hof in die Regionen. Alle drei Runden wird 
gewertet. Neuauflage zum 20 Jahre Jubiläum mit allen Erweite-
rungen - Großinquisitor & Kolonien, König & Intrigant, König & 
Intrigant 2 (vormals Players Edition), König & Intrigant 3 (vormals 
Unverkäufliche Sonderkarten), Grandissimo - dazu eine neue 
Jubiläumserweiterung und neues Spielmaterial.
Version: de * Regeln: de en es it nl * Text im Spiel: ja

El Grande Big Box
Autoren: Wolfgang Kramer, Richard Ulrich
Verlag: Hans im Glück

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, handelt Begegnungskarten ab und wickelt in der 
Mythosphase eine Mythoskarte ab mit Verderbensmarker, 
Racheeffekten, Erscheinen von Toren, Monstern und Hinweisen, 
Auslegen von Gerücht und Mythosmarkern und auch Ereignis-
sen. Sind drei Mysterien und eventuell das Letzte Mysterium auf-
geklärt, gewinnen die Ermittler; es gibt mehrere Möglichkeiten, 
das Spiel zu verlieren. Erweiterung „Vergessenes Wissen“.
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 Neuaus-
gabe 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
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GABIS wird auf Seite 3 erklärt

Lauf- und Sammelspiel für 2-6 Spieler ab 10 Jahren

Neuauflage mit allen bisher erschienenen Varianten und einer 
neuen Elfensea. In Elfenland reisen wir geländespezifisch mit 
Riesenschwein, Elfenrad, Magischer Wolke, Einhorn, Trollwagen, 
Drachen und Floß durch Ebenen, Wälder, Wüsten, Berge, Flüsse 
und Seen und sammeln Ortssteine. Transportmittel liegen 
auf den Straßen, jeder darf sie benutzen und mit Reisekarten 
bezahlen, die man jede Runde zieht. Nach vier Runden gewinnt, 
wer die meisten Orte besucht hat. Elfengold erweitert Elfenland 
durch Goldstücke und Zaubersprüche. Elfensea wird nach den 
Regeln von Elfenland auf einem anderen Plan gespielt, mit 
Bonusmarkern und anders genutzten Transportmitteln.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: nein

Elfenland de luxe
Autor: Alan R. Moon
Verlag: Amigo Spiele

Kartenspiel für 2-6 Spieler ab 7 Jahren

14 verschiedene Varianten bietet die Regel dieses Kartenspiel-
klassikers mit 80 Karten an. Im Grundspiel wird als Erstes ein 
11er, vorzugsweise der rote, ansonsten der grüne und blaue, 
ausgelegt und daran anschließend abgelegt, also als Erstes eine 
10 oder 12. Ein neuer 11er eröffnet eine neue Reihe. Ausgelegt 
werden können beliebig viele passende Karten. Es ist jedoch 
taktisch manchmal günstig, nicht alle möglichen Karten 5 auszu-
spielen, sondern manche zurückzuhalten, um andere Spieler am 
Auslegen zu hindern. Jubiläumsausgabe, Serie Ravensburger 
Kartenspiele.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: nein

Elfer raus! Jubiläums-Ausgabe

Verlag: Ravensburger

Taktisches Kartenspiel für 2-4 Spieler ab 10 Jahren

Mekannis ist ein rein mechanischer Planet, wo die Maschinen 
die Möglichkeiten konkurrierender Imperien bestimmen. In acht 
Runden plant man durch Zuordnen eines Zahnrads zu jeder Ma-
schine, deckt auf und rotiert die Maschinen. Dann führt man die 
oberste Aktion jeder Maschine durch, immer alle Spieler die Akti-
onen in einer Gruppe gleichzeitig - Bewaffnung, Produktion & 
Erfindung, Angriff & Verteidigung. Die Aktionen betreffen meist 
Transfer von Waren und Soldaten in Aktions- und Wertungsbe-
reiche, bei Angriff & Verteidigung auch in die anderer Spieler. 
Man gewinnt mit den meisten Punkten aus Waren, Soldaten und 
Erfindungen, Export & Bergung.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: nein

Empire Engine
Autoren: Chris Marling, Matthew Dunstan
Verlag: Pegasus Spiele

Farblernspiel für 2-4 Spieler ab 3 Jahren

Schäfchen sind ausgerissen, fürchten sich vor Wildschwein 
Bruno und wollen zurück auf die Weide, wo Eddy das schwarze 
Schaf sie beschützt. Man würfelt und legt das entsprechende 
farbige Schaf auf den Plan. Für lila bewegt man Bruno Richtung 
Gattertor, für schwarz einen Schritt zurück Richtung Wald. Hat 
der erste Spieler alle seine Schäfchen auf der Weide, endet das 
Spiel und dieser Spieler gewinnt. Erreicht Wildschwein Bruno 
vorher die Weide, hat Bruno gewonnen. Hat Eddy Bruno auf das 
letzte Waldfeld vertrieben, hat Bruno verloren und es gewinnt 
der Spieler mit den wenigsten Schäfchen vor sich. Serie Ene 
Mene Muh Mein erster Spielspaß!
Version: multi * Regeln: de fr it * Text im Spiel: nein

Ene Mene Muh Eddy, das schwarze Schaf
Autor: Ingeborg Ahrenkiel
Verlag: Schmidt Spiele

Würfel- und Sammelspiel für 2-4 Spieler ab 3 Jahren

Pingi, Pungi, Pongi und Pangi wollen auf den Pinguin-Spielplatz 
und fangen unterwegs Fische. Man würfelt und bewegt seinen 
Pinguin. Auf Feldern mit Fischen bekommt man die abgebil-
deten Fische. Auf den Orca Feldern muss man Fische abgeben, 
um die Orcas abzulenken. Auf den Pinguin-Springfeldern darf 
man noch einmal würfeln oder in der Profi-Variante selbst 
entscheiden wohin man springen will. Erreicht der letzte Pinguin 
den Spielplatz mit genauer Augenzahl oder direktem Sprung, 
gewinnt man mit den meisten gesammelten Fischen. Alternativ 
kann man das Spiel auch nach dem ersten Pinguin im Ziel 
beenden. Serie Ene Mene Muh Mein erster Spielspaß!
Version: multi * Regeln: de fr it * Text im Spiel: nein

Ene Mene Muh Lauf, Pinguin!
Autor: Ingeborg Ahrenkiel
Verlag: Schmidt Spiele

Memo-Lotto für 2-4 Spieler ab 3 Jahren

Kuh Hilda spaziert auf dem Eis, es bricht und sie kann sich auf 
eine Scholle retten und braucht Hilfe, um an Land zu kommen. 
Man deckt eine Karte auf beschreibt sie und legt sie, wenn sie 
passt, auf die eigene Legetafel. Wenn nicht, ist der Nächste an 
der Reihe. Findet man die Windkarte, wirbelt sie die Karten auf 
dem Tisch durcheinander, man mischt sie. Findet man die Frost-
karte, hilft sie Kuh Hilda ein Stück weit an Land, man darf zwei 
weitere Karten aufdecken. Wer zuerst seine Legetafel passend 
voll belegt hat, rettet Hilda, gewinnt und bekommt den Kuh-
Hilda-Orden. Serie Ene Mene Muh Mein erster Spielspaß!
Version: multi * Regeln: de fr it * Text im Spiel: nein

Ene Mene Muh Wer holt die Kuh vom Eis?
Autor: Ingeborg Ahrenkiel
Verlag: Schmidt Spiele

Reaktionsspiel für 2-4 Spieler ab 3 Jahren

Die beiden Vögel Anton und Adele spielen mit Farbwürfeln 
und Farbpaaren auf Karten: Auf den Karten sind immer zwei 
Gegenstände in verschiedenen Farben abgebildet, die Rückseite 
ist zweifarbig. Je nach Schwierigkeitsstufe legt man die Karten 
mit der Farbseite nach oben aus oder mit der Bildseite. Man 
würfelt und sucht schnell das zu den Würfelfarben passende 
Farbpaar oder Bildpaar, sagt „Schnapp“ und legt die Hand auf 
die Karte. Wer es richtig macht, nimmt die Karte und gewinnt 
mit 8-6-4 Karten bei 2-3-4 Spielern. Serie Ene Mene Muh Mein 
erster Spielspaß!
Version: multi * Regeln: de fr it * Text im Spiel: nein

Ene Mene Muh Zugepackt, weggeschnappt!
Autor: Ingeborg Ahrenkiel
Verlag: Schmidt Spiele

Merkspiel für 2-4 Spieler ab 3 Jahren

Ein Plastikrondeau simuliert einen Teich, darauf bewegen sich 
auf Knopfdruck die zwölf gelben Entchen, alle markiert mit 
einem geometrischen Symbol. Jedem Spieler ist auf einer Seite 
des Teichs eines dieser Symbole zugeordnet. Jeder Spieler hebt 
reihum ein Entchen hoch - ist es eines mit eigenem Symbol, 
kommt es ins Nest, fremde werden zurückgestellt. Die Bewe-
gung des Teichs verschiebt die Entchen zufällig, daher muss 
man versuchen, sich die Positionen der Entchen, die man schon 
gesehen hat, gut zu merken. Wer als Erster seine drei Entchen im 
Nest versammelt hat, gewinnt.
Version: de * Regeln: de en * Text im Spiel: nein

Ententanz

Verlag: Goliath Toys

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

Der König ist gestorben und der Nachfolger muss vor Jahresen-
de gewählt werden. Als Adeliger greift man nach dem Thron, 
mit Gewalt gegen andere Adelige und Gold für die Untertanen, 
um als Erster ein gegnerisches Schloss zu erobern oder bei 
Jahresende am meisten Land und Gold zu besitzen. Pro Runde 
= Jahreszeit bietet man um den Startspieler, wählt Aktionen und 
führt sie aus, bekommt Einkommen und versetzt den Runden-
marker. Alles bis auf Aktionen ausführen passiert für alle Spieler 
gleichzeitig, Spieleraktionen sind Steuern, Bauen oder Bewegen/
Angriff mit Regeln für Einheiten und Geländeeffekte.
Version: de * Regeln: de en fr * Text im Spiel: ja

Epix
Autor: Rikki Tahta
Verlag: Heidelberger Spieleverlag
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GABIS wird auf Seite 3 erklärt

Logisches Bauspiel für 1 Spieler ab 7 Jahren

Equilibrio kann als dreidimensionales Tangram bezeichnet 
werden. Das Spiel enthält Bausteine in sieben verschiedenen 
Formen und verschiedenen Mengen pro Form. Alle Blöcke 
haben die gleiche Farbe und können zu einer Vielzahl von Konst-
ruktionen kombiniert werden. 60 Aufgaben in sechs Schwierig-
keiten zeigen jeweils die zur Lösung zu verwendende Anzahl 
Bausteine. Die Lösungen am Ende zeigen die unterschiedlichen 
Formen in verschiedenen Farben zur leichteren Kontrolle. In 
Equilibrio muss man die Konstruktionen in die Höhe bauen und 
sie müssen stehen bleiben. Serie Brain Builder.
Version: de * Regeln: de en * Text im Spiel: nein

Equilibrio
Autoren: Michel und Robert Lyons
Verlag: Foxmind Games / Carletto

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

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

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

Escape
Autor: Kristian Amundsen Østby
Verlag: Queen Games

Erweiterung zu Escape für 1-6 Spieler ab 8 Jahren

Echtzeitabenteuer - Magische Steine in Tempelkammern müs-
sen binnen 10 Minuten aktiviert werden, damit die Abenteurer 
entkommen. Alle würfeln gleichzeitig ihre fünf Würfel und 
können damit neue Kammern aufdecken, Kammern betreten, 
Steine aktivieren, fliehen und Blockaden von Würfeln entfernen; 
Kooperation kann nötig sein. In der Laufzeit des dritten Count-
downs müssen alle aus dem Tempel sein. Bleibt auch nur einer 
zurück, verlieren alle. Erweiterung 1 Illusions bringt Material für 
den 6. Abenteurer, eine Fluchkarte, ein Schatzplättchen und 
die Module Kammern der Illusionen und Spezialkammern mit 
Doppelkammern, Schatzkammer und Kelch.
Version: de * Regeln: de en es fr nl * Text im Spiel: ja

Escape Illusions
Autor: Kristian Amundsen Østby
Verlag: Queen Games

Erweiterung zu Escape für 1-5/6 Spieler ab 8 Jahren

Echtzeitabenteuer - Magische Steine in Tempelkammern müs-
sen binnen 10 Minuten aktiviert werden, damit die Abenteurer 
entkommen. Alle würfeln gleichzeitig ihre fünf Würfel und 
können damit neue Kammern aufdecken, Kammern betreten, 
Steine aktivieren, fliehen und Blockaden von Würfeln entfernen. 
Kooperation kann nötig sein. In der Laufzeit des dritten Count-
downs müssen alle aus dem Tempel sein. Bleibt auch nur einer 
zurück, verlieren alle. Erweiterung 2 Quest enthält zwei neue Mo-
dule, Questkammern und Charaktere, Charaktere geben einem 
Spieler besondere Fähigkeiten. Quest ist nur mit dem Grundspiel 
verwendbar und mit Illusions kombinierbar.
Version: de * Regeln: de en es fr nl * Text im Spiel: ja

Escape Quest
Autor: Kristian Amundsen Østby
Verlag: Queen Games

Erweiterung zu Escape für 1-5/6 Spieler ab 8 Jahren

Echtzeitabenteuer - Magische Steine in Tempelkammern 
müssen binnen 10 Minuten aktiviert werden, damit die Aben-
teurer entkommen. Alle würfeln gleichzeitig ihre fünf Würfel 
und können damit Kammern aufdecken, Kammern betreten, 
Steine aktivieren, fliehen und Blockaden von Würfeln entfernen. 
Kooperation kann nötig sein. In der Laufzeit des dritten Count-
downs müssen alle den Tempel verlassen haben. Erweiterung 
3 Traps mit zwei neuen Modulen, Fallenkammern und Zeitkam-
mern, die ein zusätzliches Zeitelement mittels Sanduhr ins Spiel 
bringen. Traps ist nur mit dem Grundspiel verwendbar und mit 
Quest und Illusions kombinierbar.
Version: de * Regeln: de en es fr nl * Text im Spiel: ja

Escape Traps
Autor: Kristian Amundsen Østby
Verlag: Queen Games

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: Queen Games

Erweiterung für Escape Zombie City für 2-4 Spieler ab 10 Jahren

Das Spielprinzip von Escape mit Zombie-Thema! Binnen 15 
Minuten müssen in diesem Echtzeitabenteuer die Spieler 
als Team den Bus erreichen und die Stadt verlassen, um den 
Zombieherden zu entkommen. Die erste Erweiterung enthält 
zwei Module: Aufgaben und Charaktere. In Aufgaben kommen 
Aufgabenstraßen dazu, deren Aufgaben müssen erledigt sein, 
bevor man die Stadt verlassen kann; je mehr Straßen, desto 
schwieriger. Für Charaktere wählt jeder Spieler einen Charakter 
-Nerd, Großmutter, Polizist, Shopping Queen, Lieferantin oder 
Bauarbeiter - mit Spezialfähigkeiten; man wählt eine davon für 
eine Partie und kann sie so oft nutzen wie man will.
Version: multi * Regeln: de en fr * Text im Spiel: ja

Escape Zombie City The Survivor Chronicles
Autor: Kristian Amundsen Østby
Verlag: 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
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Versteigerungsspiel mit Polit-Thema für 3-5/7 Spieler ab 12 Jahren

Als Vorsitzender einer Europäischen politischen Partei hat man 
verschiedene Vorlieben und Fähigkeiten. Man soll vorteilhafte 
Anträge durchbringen und die maximal möglichen Einfluss-
punkte gewinnen. Nach drei Runden mit ansteigender Zahl an 
Parteien in Relation zum Wachstum der EU gewinnt man mit 
den meisten Punkten. Je nach Variante spielt man die Phasen 
Europarat - mit Geboten für Mitgliedsstaaten und resultierenden 
Stimmen für die Abstimmung - und das Europaparlament in 
der Fortgeschrittenen-Variante und wertet die Parteikarten aus. 
Man kann Lobbying betreiben und Allianzen eingehen oder 
Abkommen mit anderen abschließen.
Version: multi * Regeln: cn en * Text im Spiel: nein

European Union
Autor: Alex Tseng
Verlag: Big Fun Games

Erweiterung zu Exodus für 1-6 Spieler ab 14 Jahren

Wieder und wieder werden die Überlebenden der Katastrophe 
auch in der neuen Heimat in Proxima Centauri in Konflikte 
hineingezogen. Die Mechanismen der Erweiterung folgen 
denen des Grundspiels: Erhaltungsphase mit Schiffsreparatur 
- Ratsphase mit Abstimmen, Wahl für Kanzler und Zugreihen-
folge sowie Ausgabe von Kampfkarten - Aktionsphase nahezu 
unverändert - WMD-Phase mit Heimatplaneten anvisieren sowie 
Distanzprüfung und Schadenswürfe für manche Technologien 
- Conquest wurde umfassend modifiziert. Kuben sind limitiert 
und optimaler Nutzen muss Teil der Strategie sein, es gibt aber 
einige Muss-Verwendungsregeln dafür.
Version: en * Regeln: en * Text im Spiel: ja

Exodus: Edge of Extinction
Autor: Andrei Novac
Verlag: NSKN Games

Lege- und Sammelspiel für 2-6 Spieler ab 14 Jahren

Als Chefredakteur einer Zeitung kämpft man um Schlagzeilen 
und Stories. Man hat seinen eigenen Plan und muss - je nach 
Szenario - die Titelseite, Rückseite oder Mittelseite der Zeitung 
füllen. Um eine Story vom Tisch des Redakteurs zu nehmen, gibt 
man News Karten ab, entsprechend der Anzahl an Manuskript- 
und Foto-Symbolen auf der Story und alle Karten müssen 
dasselbe Thema, das heißt, die gleiche Farbe haben. Für diese 
Karten platziert man seine Reporter auf der News-Fläche am 
Spielbrett und sammelt damit News-Karten aus sechs Städten. 
Stories, Schlagzeilen und Anzeigen bringen Zirkulationspunkte 
und man gewinnt mit den meisten.
Version: en * Regeln: en * Text im Spiel: ja

Extra! Extra!
Autor: Andrew Bond
Verlag: Mayfair Games

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

Lernspiel für 1-2 Spieler ab 2½ Jahren

Wer fädelt die schöne Tier-Kette auf? Die Maus geht auf einen 
Ausflug - welche anderen Tierfreunde werden sie begleiten? 
Puzzle Teile mit den verschiedenen Tieren liegen aus. Die 
gleichen Tiere sind als ausgeschnittene Figuren mit Löchern 
verfügbar. Man hat eine Schnur, an der die Maus schon befestigt 
ist und das Puzzlestück mit der Maus ist das Startstück. Nun legt 
man ein Puzzle-Stück dazu und sucht dieses Tier in derselben 
Farbe unter den Figuren. Ist es gefunden, fädelt man es zur 
Maus. Serie: spielend Erstes lernen
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: nein

Fädel-Maus
Autoren: Anja Wrede, Christoph Cantzler
Verlag: Ravensburger

Quizspiel für 3-10 Spieler ab 10 Jahren

Der aktuelle Quizmaster liest fünf Fragen von fünf Karten in 
seiner Hand vor. Er liest die erste Frage und macht dann in seiner 
linken Hand die Rückseite der nächsten (!) Karte sichtbar. Dann 
können alle antworten, die erste Antwort oder der erste Ant-
wortbeginn zählt. Ist auf der Karte in der linken Hand „richtig“, 
der Experte oder ein grüner Kreis zu sehen, muss man richtig 
antworten, bei „falsch“, dem Dummkopf oder dem roten Viereck 
muss man falsch antworten, um richtig zu antworten. Allerdings 
muss auch die falsche Antwort aus der richtigen Kategorie kom-
men. Korrekte Antworten bringen die Karte als Punkt, falsche 
kosten eine Karte.
Version: de * Regeln: de en fr * Text im Spiel: ja

Falsch gedacht!
Autoren: Bruno Cathala, Ludovic Maublanc
Verlag: Heidelberger Spieleverlag

Abstraktes Setzspiel für 2 Spieler ab 10 Jahren

Ziel in Fendo: Gebiete definieren, Grenzen legen und Felder 
erobern. Dies erreicht man auf einem Brett von 49 Feldern im 
7x7 Raster. Zwei Figuren beginnen das Spiel auf dem ansonsten 
leeren Brett in gegenüberliegenden Positionen. Der aktive 
Spieler bewegt seine Figur in direkter Linie, kann einmal die 
Richtung wechseln und legt eine Grenze in ein Feld benachbart 
zum neuen Standort der Figur oder er setzt eine neue Figur auf 
das Brett. Eine völlig umschlossene Fläche kann nur eine Figur 
enthalten, die einzige offene Fläche dagegen beliebig viele 
Figuren und Grenzlinien. Man gewinnt, wenn man mehr Felder 
in abgeschlossenen Flächen kontrolliert.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: nein

Fendo
Autor: Dieter Stein
Verlag: Gerhards Spiel und Design

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

SciFi Abenteuer für 1-4 Spieler ab 13 Jahren

Man wählt eine Story Karte, die man als allein 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 „Piraten und Kopfgeldjäger“ bringt 
wieder neue Job- und Nachschubkarten.
Version: de * Regeln: de en * Text im Spiel: ja

Firefly
Autoren: Aaron Dill, John Kovaleski, Sean Sweigart
Verlag: Heidelberger Spieleverlag
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Gut für einen Spieler Gut für zwei Spieler Gut für viele Spieler Empfohlenes Mindestalter

GABIS wird auf Seite 3 erklärt

Kartensammelspiel für 2-6 Spieler ab 5 Jahren

Fünf große Rundenkarten zeigen Kronen in verschiedenen 
Farben. Man bekommt fünf Karten vom Stapel, die oberste Run-
denkarte liegt aus. Reihum zieht man eine Karte vom Ablage- 
oder Nachziehstapel und wirft eine Karte ab. So sammelt man 
fünf Karten mit gleicher Zahl oder gleicher Farbe. Alle Karten in 
der Farbe der Rundenkarte und mit Sternmarkierung sind Joker 
für jede Karte. Wer fünf Karten beisammen hat, beendet die 
Runde und bekommt eine Krone; die anderen können nun auch 
Teilkombinationen ablegen und nehmen pro verbliebener Karte 
eine Ratte. Nach fünf Runden gewinnt man mit den meisten 
Kronen, bei Gleichstand mit den wenigsten Ratten.
Version: de * Regeln: de en * Text im Spiel: nein

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

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

Feueralarm – alle Spieler kooperieren im Team, um Opfer 
aus dem brennenden Gebäude zu retten. Man hat pro 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 bei 
Gebäudeeinsturz. Varianten für ein Familienspiel und ein Spiel 
für erfahrene Spieler mit Zufallsaufstellung, Fahrzeugen und 
Fahrzeugaktionen, etc. Mehrere Erweiterungen sind verfügbar, 
aktuell „Ehre und Pflicht“ und „Extreme Gefahr“.
Version: multi * Regeln: de en * Text im Spiel: nein

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

Würfelspiel für 3-5 Spieler ab 8 Jahren

Markttag! Man versucht, verborgene Schätze billig zu kaufen 
und mit Profit zu verkaufen. Die Summe dreier Gegenstands-
würfel bestimmt das Schnäppchen der Runde. Besitzt man den 
Gegenstand, gibt es einen Bonus von der Bank. Dann, wenn 
man den Gegenstand nicht besitzt, wirft man zwei Verkaufswür-
fel  - man kann einmal nachwürfeln - als Gebot. In Höhe der Ge-
bote kann man passen oder kaufen und an Bank oder Besitzer 
bezahlen, passen alle, geht der Gegenstand an den Agenten der 
Runde oder zurück an den Besitzer. Wer 45 $ hat, gewinnt sofort. 
Alternativ gewinnt man mit dem meisten Geld am Ende der 
Runde, in der der letzte Gegenstand vom Brett geht.
Version: en * Regeln: en * Text im Spiel: nein

Flea Market
Autor: Leo Colovini
Verlag: Mayfair Games

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: Ignition
Autoren: Bergerat, Charpentier, Redici, Schindler
Verlag: Capsicum Games

Erweiterung zu Fleet Commander für 2 Spieler ab 12 Jahren

Schwerkraftströme als Energiequelle! Man kommandiert eine 
Flotte auf einem 5x5 Brett mit Gelände-Eigenschaften und hat 
eine Anzahl Würfel zur Verfügung. Grundsätzliche Siegbedin-
gung ist, mindestens 8 gegnerische Schiffsklassen zu zerstören, 
in Szenarien gibt es noch andere Siegbedingungen. Beyond the 
Gate ist die erste Erweiterung zu Fleet Commander Ignition. Sie 
bringt Cruiser, eine neue Schiffsklasse mit Bonus für Schildnut-
zung, neue Spezialwaffen - Interdictor, Vortex Jump und Exo-
Bomb - sowie zwei neue Felder - Gas Cloud und Radar Anomaly 
sowie Material für Multiplayer-Spiele. Enthält zwei Szenarien für 
Sprungtore/Jump Gates.
Version: multi * Regeln: en fr * Text im Spiel: nein

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

Erweiterung zu Fleet Commander für 2 Spieler ab 12 Jahren

Schwerkraftströme als Energiequelle! Man kommandiert eine 
Flotte auf einem 5x5 Brett mit Gelände-Eigenschaften und hat 
eine Anzahl Würfel zur Verfügung. Grundsätzliche Siegbedin-
gung ist, mindestens 8 gegnerische Schiffsklassen zu zerstören, 
in Szenarien gibt es noch andere Siegbedingungen. Fleet 
Commander Orbit  ist eine Erweiterung zu Fleet Commander 
Ignition. Eine 60x60 cm große Kunststoff Matte erlaubt den 
Spielern, die Konfrontation auf Sonnensysteme auszudehnen. 
Eine Sonne im Zentrum der Schlacht verändert die Raumzeit für 
die Schiffseinheiten.
Version: multi * Regeln: en fr * Text im Spiel: nein

Fleet Commander Orbit
Autor: Henri Redici
Verlag: Capsicum Games

Puzzlespiel für 1 Spieler ab 6 Jahren

Neu in der Serie logicus und gedacht als Einstieg ins Genre 
der Logikspiele: Flexi-Cube besteht aus 12 Teilen, jede Seite 
des Würfels hat zwei Teile, es gibt die Teile in verschiedenen 
Farben. Die Seiten lassen sich aufklappen und man soll nun 
verschiedene Aufgabenstellungen lösen: Für die Aufgabe „Alle 
Seiten verschieden“ gibt es eine Lösung; für die Aufgabe „Vier 
Seiten verschieden und zwei Seiten gleich“ gibt es drei Lösun-
gen mit drei Farbkombinationen für die gleichen Seiten. Die 
Aufgabenstellung „Zwei Seiten unterschiedlich und vier Seiten 
gleich“ hat nur eine Lösung, genau wie die Aufgabenstellung 
„Alle Seiten gleich“.
Version: multi * Regeln: de en fr * Text im Spiel: nein

Flexi Cube

Verlag: Huch! & friends

Rennspiel für 2-4 Spieler ab 6 Jahren

Auf dem Weg zum Dreckhaufen rasten die Fliegen auf einigen 
leckeren Landeplätzen, aber Achtung vor der Fliegenklatsche! 
Die Landeplätze werden zufällig aufgereiht, der Dreckhaufen 
liegt am Ende. Der aktive Spieler zieht zuerst eine Karte und 
führt sie aus - Flug- und Klatschkarten werden auf einen Lande-
platz gelegt, für die Fegekarte werden zwei Plätze vertauscht, 
für die Duftkarte fliegt eine eigene Fliege. Danach bewegt man 
eine seiner Fliegen ein oder zwei Landeplätze. Trifft man auf 
eine Klatschkarte, geht es zurück an den Start, für eine Flugkarte 
fliegt man zwei Felder weiter. Wer alle vier Fliegen zuerst beim 
großen Haufen hat, gewinnt.
Version: multi * Regeln: de en es fr it nl * Text im Spiel: nein

Fliegenschmaus
Autor: Dietmar Keusch
Verlag: Haba

Kartenspiel für 3-6 Spieler ab 8 Jahren

Vogelkarten und Sonderkarten werden verdeckt gestapelt, jeder 
hat zwei Karten. Der aktive Spieler zieht die oberste Karte vom 
Stapel und legt eine seiner Karten aus. Zeigt die oberste Karte 
am Zugstapel einen offenen Käfig, legt man die Karte offen an, 
zeigt sie einen geschlossenen Käfig, wird sie verdeckt angelegt. 
Glaubt man aber, dass zu viele Vögel in der Reihe sind - je nach 
Spieleranzahl - legt man keine Karte an, sondern spielt seine rote 
Tippkarte, der linke Nachbar MUSS die grüne legen, die anderen 
legen nach ihrer Meinung zu Menge. Alle die recht haben, teilen 
sich die Karten der Reihe. Ist der Zugstapel leer, punktet man für 
seine Vögel.
Version: de * Regeln: de en fr * Text im Spiel: nein

Flip a Bird
Autoren: Arno Steinwender, Wilfried Lepuschitz
Verlag: Österreichisches Spiele Museum
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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

Worker Placement für 2-5 Spieler ab 14 Jahren

Mit Füttern, Nestbau und Schlüpfen vergrößert man seinen Vo-
gelschwarm. Man wählt Einsetzen eines Vogels aus dem Vorrat 
auf eine von sechs Aktionskarten oder Aktivieren einer Karte mit 
mindestens einem Vogel. Alle Spieler mit Vogel auf dieser Karte 
führen sie - für jeden Vogel - gegen Bezahlung mit Ressourcen 
aus oder nicht. Vögel der Karte gehen in den Vorrat. Dominance 
und Competition Karten werden in Hackordnung ausgeführt; 
für Competition bezahlt man Erhaltungskosten pro Vogel, setzt 
Vögel um und wertet Aktionskarten und Vögel im Vorrat. Wird 
die Competition Karte zum dritten Mal aktiviert, gewinnt man 
mit den meisten Siegpunkten.
Version: en * Regeln: en * Text im Spiel: nein

Flock
Autor: David J. Mortimer
Verlag: Alderac Entertainment Group

Deduktions- und Setzspiel für 2 Spieler ab 7 Jahren

Man setzt eigene Schiffe in sein Brett und muss die Positionen 
gegnerischer Schiffe erraten, um sie zu versenken. In der Klassik-
Version nennt einer eine Koordinate, der andere Admiral gibt 
Treffer oder Fehlschuss bekannt, beides wird entsprechend mar-
kiert. Im Spiel mit Missionen zieht man eine Karte und befolgt 
die Anweisungen. Im Spiel mit Missionen für Experten beginnt 
man mit 5 Karten und kann entweder zwei Karten nachziehen 
oder eine oder zwei Karten ausspielen und ausführen. Wer als 
Erster die gegnerische Flotte versenkt, gewinnt. Neu gestaltete 
Neuauflage.
Version: de * Regeln: de en * Text im Spiel: nein

Flottenmanöver

Verlag: Hasbro

Schnippspiel für 2-4 Spieler ab 5 Jahren

Die Kiwis möchten außerhalb Neuseelands Urlaub machen. Da 
sie leider nicht fliegen können, wollen sie sich in Kiwikisten ver-
stecken und so in alle Welt gelangen. Jeder hat zehn Kiwis und 
versucht, mit seinem Katapult die Kiwis in eines der 16 Fächer 
am Plan zu schnippen. Dabei können schon in den Fächern 
liegende Kiwis verdeckt werden. Vorbeigeflogene Kiwis darf 
man wieder schnippen. Wer es als Erstes schafft, irgendwo auf 
der Fläche vier seiner Kiwis im Quadrat anzuordnen, ruft Flying 
Kiwis und gewinnt sofort. Gelingt dies niemandem, zählt man 
die Kiwis in Stapeln, in denen eigene Kiwis oben liegen, und 
gewinnt mit den meisten Kiwis.
Version: multi * Regeln: de en fr nl * Text im Spiel: nein

Flying Kiwis
Autoren: Marco Teubner, Frank Bebenroth
Verlag: Huch! & friends

Ratespiel für 3-5 Spieler ab 6 Jahren

Fliegen verstecken sich unter Bechern - wer findet die meisten. 
Ein Spieler setzt die Brille auf und wird zum Frosch, alle anderen 
nehmen einen Becher zu sich. Der dem Frosch gegenübersit-
zende Spieler versteckt die Fliege unter seinem Becher und die 
Brille wird eingeschaltet. Nun öffnen und schließen sich zufällig 
die Augen der Brille, nach mindestens drei Mal darf der Frosch 
raten, wo die Fliege jetzt ist - sie wird weitergegeben, wenn die 
Augen geschlossen sind. Wenn er rät, ist danach auf jeden Fall 
der Nächste an der Reihe, rät der Frosch richtig, bekommt er 
die Fliege.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: nein

Fopp den Frosch

Verlag: Goliath Toys

Bietspiel für 3-6 Spieler ab 10 Jahren

Immobilienhandel am Spieltisch. In Phase I bietet man auf 
Gebäude zum Aufbau eines möglichst vollen Bestands. In 
Phase II werden Gebäude gegen Schecks verkauft. Pro Runde 
in Phase I werden Gebäude entsprechend der Spieleranzahl 
ausgelegt. Man kann bieten oder aussteigen, sein halbes Gebot 
zurücknehmen und das aktuell billigste Gebäude nehmen. 
Sind alle Gebäude gekauft, liegen pro Runde so viele Schecks 
wie Mitspieler aus; jeder wählt verdeckt eines seiner Gebäude, 
alle decken auf und jeder nimmt einen Scheck in absteigender 
Höhe entsprechend absteigendendem Gebäudewert. Sind alle 
Gebäude verkauft, gewinnt man mit dem meisten Geld.
Version: en * Regeln: de en fr * Text im Spiel: nein

For Sale
Autor: Stefan Dorra
Verlag: iello

Stadtentwicklungsspiel für 2-4 Spieler ab 13 Jahren

Colorado County um 1900. In einem kartengesteuerten Strate-
giespiel zur Zeit der industriellen Revolution nutzt man Karten 
für Punkte um die Stadt zu bauen oder Ereignisse auszulösen. 
Alle bauen gemeinsam an der Stadt, allerdings in scharfem 
Wettbewerb um ihre Kontrolle. Man setzt Schlagzeilen, die die 
Entwicklung und Regeln des Spiels in drei Perioden mit einzig-
artigen Karten bestimmen. Es gibt viele Wege zum Sieg, über 
Kontrolle der Stadtentwicklung, Handel, Bergbau, Industrie oder 
eine Kombination daraus. Man regiert seine prominente Familie 
in Bezug auf große historische Themen.
Version: en * Regeln: en * Text im Spiel: ja

Forged in Steel
Autor: Wade Broadhead
Verlag: Knight Work Games

Kartenspiel für 3-5 Spieler ab 12 Jahren

In 12 Runden spielt man um je einen Schatz. Man spielt jeweils 
eine Machtkarte und die höchste gespielte Karte gewinnt den 
Schatz. Die Siegpunkte des Schatzes kennt nur der Geber, die 
anderen müssen die Siegpunkte aufgrund der vom Geber ge-
spielten Karte vermuten. Der Gewinner des Schatzes ist nächster 
Geber. Verwendete Machtkarten werden zu Irrsinnskarten, ein 
Schatz neutralisiert Irrsinnskarten. Ein Schatz kann negativ sein 
und den Spieler in einen Kultisten des Großen Alten verwandeln. 
Wurden alle Spieler Kultisten, erwacht der Große Alte und man 
gewinnt mit den meisten negativen Punkten.
Version: multi * Regeln: en jp * Text im Spiel: nein

Fram R’lyeh
Autor: rerasiu
Verlag: BakaFire Party / MinimalGames

Sammelspiel für 2-4 Spieler ab 3 Jahren

Als Eichhörnchen sammelt man Eicheln für den Winter. Alle 
Eicheln liegen auf dem Baum in der Schachtel, jeder Spieler 
bekommt einen Baumstumpf. Der aktive Spieler dreht den 
Zeiger. Zeigt er auf eine Farbe, hebt man mit dem Eichhörnchen 
eine Eichel dieser Farbe auf und legt sie ins gleichfarbige Loch 
im eigenen Baumstumpf. Für ein Eichelsymbol kann man eine 
oder zwei Eicheln einsammeln. Für das Diebische Eichhörnchen 
stiehlt man einem anderen Spieler eine Eichel und für das Trauri-
ge Eichhörnchen gibt man alle Eicheln zurück. Wer zuerst seinen 
Baumstumpf füllt, gewinnt.
Version: multi * Regeln: de en fr it * Text im Spiel: nein

Fritz Stibitz

Verlag: Game Factory

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

Störche waten durch die Sümpfe und suchen nach Fröschen, ih-
rer Lieblingsspeise. Man setzt seinen Storch auf seinen Startplatz 
und einen Frosch auf die weiße Seerose. Es ist immer nur ein 
Frosch im Wasser, er springt von Seerose zu Seerose, ein Storch 
kann auf jedem Punkt und jeder Seerose laufen und stehen. 
Man würfelt - für Punkte zieht man den Storch entsprechend, für 
den Frosch würfelt man den Farbwürfel und setzt den Storch auf 
diese Seerose. Bei Risiko zieht man den Storch oder nimmt ein 
Storchkärtchen und führt die Aktion aus. Treffen einander Storch 
und Frosch, ist der Frosch gefangen. Wer zuerst drei Frösche 
fängt gewinnt.
Version: multi * Regeln: de en fr it * Text im Spiel: nein

Fröschlein, aufgepasst!
Autor: Manfred Ludwig
Verlag: Noris Spiele
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Setz- und Sammelspiel für 3-5 Spieler ab 10 Jahren

Im Obstgarten wird geerntet – Äpfel, Kirschen, Pflaumen und 
Zitronen, aber der Waschbär stiehlt Obst und andererseits muss 
man entscheiden, ob man die Früchte behält, um damit an Spe-
zialbewerben teilzunehmen oder ob man sie sofort zur Ausstel-
lung schickt, um Medaillen und Banderolen zu gewinnen. Man 
spielt in Runden zu je fünf Phasen – Arbeiter zuteilen, Waschbär, 
Ernten und Pflanzen, zur Ausstellung gehen und Spezialkärt-
chen Zugreihenfolge, Wanderarbeiter, Waschbär und Lastwagen 
zuteilen. Sind die nötigen Runden gespielt, summiert man die 
Punkte auf allen Preisen und die Früchte, die man besitzt; der 
Spieler mit den meisten Punkten gewinnt.
Version: en * Regeln: de en * Text im Spiel: ja

Fruit Fair
Autor: Kris Gould
Verlag: Wattsalpoag

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-Sammel-Spiel 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

Erweiterung für Funkenschlag für 2-6 Spieler ab 12 Jahren

Die 10. Erweiterung kann mit Funkenschlag und mit Funken-
schlag deluxe verwendet werden und kann auch mit allen 
anderen Brettern und Kraftwerk-Decks verwendet werden. Als 
Anteilsbesitzer versucht man Firmen für größtmöglichen per-
sönlichen Reichtum zu kontrollieren. In einer Variante will man 
Anteile jener Firmen erwerben, die zu den größten im Markt 
werden und die meisten Städte mit Strom versorgen. In der 
zweiten Variante kontrolliert man seine eigene kleine Firma und 
versucht sie im Markt zu etablieren. Manchmal verkauft man 
auch Firmenanteile um Anteile anderer Firmen zu erwerben.
Version: multi * Regeln: de en es fr gr * Text im Spiel: nein

Funkenschlag Die Aktiengesellschaften
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

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

Als Weltraumabenteurer baut man ein Raumschiff und fliegt 
zur Peripherie – dabei kann man Verlust oder Gewinn machen. 
Man beginnt mit dem Grundteil von Raumschiff 1, wählt ein 
verdecktes Teil aus der Mitte und baut es durch Anlegen ein 
oder legt es offen zurück und darf neu wählen oder auch den 
Flugkartenstapel für passendes Bauen anschauen. Dann wird 
mit 8 Karten geflogen, dazu werden Karten gestapelt und abge-
wickelt, eventuell wird der Flug abgebrochen. Missions entstand 
auf Basis der App, man ist nun Pilot bei Corp Inc., entdeckt 
Planeten und Raumstationen, erwirbt neue Schiffsmodelle, trifft 
Charaktere und fliegt für diese Missionen.
Version: en * Regeln: en * Text im Spiel: ja

Galaxy Trucker Missions
Autor: Vlaada Chvátil
Verlag: Heidelberger Spieleverlag

Kartenspiel für 2-4 Spieler ab 13 Jahren

Die neue 2. Edition! Auf Basis von Roman und Brettspiel ver-
körpert 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, und zwar Grundsets 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 Ers-
ter 15 Machtpunkte ansammelt, gewinnt. Die Neuauflage bietet 
ein verbessertes Spielerlebnis und basiert auf der Originalausga-
be von GoT Der Eiserne Thron Das Kartenspiel.
Version: de * Regeln: de en * 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

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
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GABIS wird auf Seite 3 erklärt

Reaktionsspiel für 2-8 Spieler ab 8 Jahren

Balduin, der Hausgeist, braucht Hilfe um Dinge zu finden. Die 
Figuren stehen in der Mitte und eine Karte wird aufgedeckt. Alle 
versuchen, schnellstmöglich die abgebildete Figur der richtigen 
Farbe zu schnappen. Ist keine Figur abgebildet, dann schnappt 
man die Figur, die nicht abgebildet ist und deren Farbe fehlt. 
Wer es richtig macht, bekommt die Karte, ein Fehler kostet eine 
Karte. Geistesblitz 2.0  bringt neue Gegenstände, die Handtuch-
farbe und Nennen der Gegenstände in mehreren Sprachen. In 
Geistesblitz 5 vor 12  kommen Nennen der Zeit und Spiegelbilder 
dazu. Man gewinnt immer mit den meisten Karten, die Versio-
nen sind kombinierbar.
Version: multi * Regeln: de en fr gr it nl * Text im Spiel: nein

Geistesblitz
Autor: Jacques Zeimet
Verlag: Zoch Verlag

Krimispiel mit Karten für 3-6 Spieler ab 12 Jahren

Juwelenmesse - Gelegenheit für Diebe, Sicherheitspersonal und 
Besucher. An sechs Messetagen schlüpft man in eine Rolle um 
eigene Karten optimal zu nutzen und gewinnt mit den meisten 
Punkten. Man hat Handkarten und setzt 2 Steine auf eine oder 
zwei Rollenkarten, die zum Blatt passen; einer spielt aus, die 
anderen bedienen regelgerecht. Fällt die erste 7+ Choice-Karte, 
setzen alle drei Steine auf Rollenkarten, wer danach zuerst 3+ 
Deal spielt, bestimmt das Diebesgut der Runde. Nach der zwei-
ten 7+ Choice Karte wählt jeder seine Rolle nach Mehrheiten an 
Steinen darauf. Sind dann alle Stiche gespielt, werden Punkte 
laut Rollenkarte vergeben.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: ja

Gelegenheit macht Diebe
Autor: Daniel Badraun
Verlag: Gmeiner Verlag

Legespiel für 2-4 Spieler ab 8 Jahren

Gemblo spielt man auf einem quadratischen Plan, die Steine 
bestehen aus Quadraten, manche sind an einem Ende diagonal 
abgeschrägt. Je nach Spieleranzahl ist das Brett verschieden 
groß. Man wählt eine Farbe und beginnt in einer Ecke. Der aktive 
Spieler legt einen seiner Steine - er muss immer über Eck einen 
eigenen schon gelegten Stein berühren, zu fremden Steinen 
dürfen Kanten benachbart sein. Abgeschrägte eigene Steine 
darf man mit diesen Schrägen aneinanderlegen. Wer nicht legen 
kann, scheidet aus. Kann niemand mehr legen, ist jedes Quadrat 
verbliebener Steine 1 Minuspunkt und jedes Dreieck ein halber 
Minuspunkt.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: nein

Gemblo Q
Autor: Justin Oh
Verlag: Pegasus Spiele

Memospiel für 2 oder mehr Spieler ab 8 Jahren

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

Gemischtes Doppel 3
Autor: Christian Gottwalt
Verlag: MeterMorphosen

Geographiespiel für 1-4 Spieler ab 7 Jahren

47 Länderkarten zeigen auf einer Seite das Land, seinen Namen, 
die Lage seiner Hauptstadt sowie Angaben zu Fläche und Ein-
wohnerzahl, auf der Rückseite den Namen der Hauptstadt und 
die Lage des Landes in Relation zu seinen Nachbarländern. 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 Hauptstadt/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. Variante von GeoCards 
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: ja

GeoCards Europa
Autor: Bob Galinsky
Verlag: Amigo Spiele

Sortierspiel für 1 Spieler ab 3 Jahren

Ein Spiel, das erste Kenntnisse zu Formen, Farben und räum-
lichen Eindrücken vermitteln soll. Drei Grundformen - Kreis, 
Dreieck und Quadrat - werden in zweidimensionalen Bildern 
präsentiert und müssen mit den dreidimensionalen Formen Zy-
linder, Prisma und Quader ausgefüllt werden. Alle Formen sind 
in drei Farben verfügbar. Eine von sechs doppelseitigen Karten 
wird in den Holzrahmen eingelegt und zeigt zwei bis vier Lücken 
mit farbigen Rahmen. Diese Lücken müssen mit den Formen in 
der Farbe der Rahmen ausgefüllt werden.
Version: multi * Regeln: cn de en es fr it nl * Text im Spiel: nein

Geosorter

Verlag: Beleduc

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

Würfelspiel für 2-4 Spieler ab 8 Jahren

Steinböcke sollen mittels Würfelwurf den Gipfel erklimmen. 
Der aktive Spieler würfelt bis zu drei Mal, mit beiseitelegen und 
neu würfeln. Danach muss man einen Steinbock um ein Feld 
Richtung Gipfel ziehen. Die Schilder zeigen die dazu nötigen Er-
gebnisse an, die gezeigte Zahl oder niedriger bzw. gezeigte Zahl 
oder höher oder Poker-Ergebnisse.  Kann man kein Ergebnis 
erzielen, muss ein Steinbock zurück an den Start. Ist im Zielfeld 
nicht genug Platz, schubst man eigene Steinböcke nach oben 
und fremde nach unten; Kettenreaktionen sind möglich. Wer 
den Gipfel erreicht, dreht seinen Marker um; mit dem zweiten 
Steinbock am Gipfel gewinnt man sofort.
Version: de  * Regeln: de * Text im Spiel: nein

Gipfelstürmer
Autor: Friedemann Friese
Verlag: Amigo Spiele

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

GABIS wird auf Seite 3 erklärt

Bluff und Kartenspiel für 3-5 Spieler ab 6 Jahren

Mäuse freuen sich auf Käse, Katzen auf Mäuse die sie fangen und 
Hunde auf Katzen die sie verjagen wollen. Man hat Tierkarten ei-
ner Farbe, Käsekarten liegen im Kreis aus. Der aktive Spieler zieht 
drei seiner Karten oder legt drei Karten aus, die ersten verdeckt 
vor irgendeine Käsekarte, die anderen offen an die benach-
barten Karten. Haben alle Spieler ihre Karten an Käse gelegt, 
wird jede Reihe aufgedeckt und von unten nach oben in der 
Reihenfolge Hunde, Katzen, Königsmäuse und Käse aufgelöst; 
die Karten gehen für Punkte an die Gewinner von Tieren: Hunde 
gewinnen benachbarte Katzen, Katzen benachbarte Mäuse und 
verbleibende Mäuse fressen Käse.
Version: multi * Regeln: de en jp * Text im Spiel: nein

Go da Cheese!
Autor: Hisashi Hayashi
Verlag: Okazu Brand / Japon Brand

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

Erweiterung zu Golden Horn für 2-4 Spieler ab 8 Jahren

Als venezianischer Händler segelt man zwischen Venedig und 
Konstantinopel. In seinem Zug kann man Piratenkarten für 
einen Überfall auf hoher See spielen und muss ein eigenes 
Schiff bewegen. Im Hafen lädt man alle Waren einer Farbe, legt 
sie im Zielhafen ins Lager und bekommt Windkarten, die man 
unterwegs für Zusatzbewegungen spielen kann. Am Ende 
wertet man einzelne Waren und Sätze aus Waren im Warenhaus. 
Dominio da Mar bringt fünf Herrschaftsgebiete. Im Hafen kann 
man statt Ware Erobererfiguren laden - ihr Schiff kann nicht 
überfallen werden - und man kann mit ausreichend Eroberern 
auf Lager ein Gebiet für Punkte erobern und die Figuren abge-
ben. Version: multi * Regeln: cz de en fr hu it nl sk pl * Text im Spiel: nein

Golden Horn Dominio da Mar
Autor: Leo Colovini
Verlag: Piatnik

Table-Top mit App für 2 Spieler ab 8 Jahren

Epische Schlachten in bester Tabletop-Tradition mit fantasti-
schen Miniaturen, gekoppelt mit der neuesten Technologie 
an Apps für mobile Endgeräte. In der Welt von Eretso kämpfen 
Golems und Magier-Ritter um die Vorherrschaft für das Durani 
Empire oder das Gudanna Dominion. Die App erklärt die Regeln 
und kontrolliert das Spiel, die Spieler entscheiden über Strategi-
en und Bewegungen ihrer Armeen aus Golems, Rittern, Großen 
Alten oder Relikten. Golems und Relikte sind als Figuren und 
Karten auf einem modularen Plan in verschiedensten Szenarien 
im Spiel; Ritter und Große Alte steuert jeweils die App digital bei. 
Erweiterungen verfügbar.
Version: multi * Regeln: de en * Text im Spiel: ja

Golem Arcana
Autoren: J. Weisman, S. Johnson, M. Mulvihil
Verlag: Pegasus Spiele

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

Memo und Reaktionsspiel für 3-5 Spieler ab 6 Jahren

Einfaches Spielziel - Karten sammeln! Man soll 10-8-6 Karten bei 
3-4-5 Spielern sammeln. Alle Karten werden ausgebreitet, Tiere 
nach oben, ohne Überlappen. Man würfelt beide Würfel für eine 
Kombination aus Farbe und Tier und alle versuchen schnellst-
möglich die entsprechende Karte abzudecken. Der Schnellste 
nimmt die Karte und legt sie verdeckt ab. Ist die gesuchte Karte 
nicht mehr sichtbar, kann man den Spieler nennen, von dem 
man glaubt dass er sie hat. Hat man recht, nimmt man die 
Karte, wenn nicht, gibt man eine ab. Man kann auch sich selbst 
nennen, um die Karte zu schützen, falls man sie hat.
Version: multi * Regeln: de en fr it * Text im Spiel: nein

Grabolo junior
Autor: Maureen Hiron
Verlag: Game Factory

Worker Placement Spiel für 2-4 Spieler ab 12 Jahren

Als Hotelier erfüllt man Kundenwünsche! Bis auf Touristen 
wollen alle Gäste Zimmer ihrer Farbe. Man wirft Würfel und setzt 
sie entsprechend auf Aktionsfelder. Dann hat jeder einen Zug 
aus Kunden nehmen (optional) und Würfel für Aktion nehmen: 
Torte, Strudel, Wein oder Kaffee zu Kunden im Café legen, Raum 
vorbereiten, auf Kaiser- oder Geldleiste vorrücken, Personal spie-
len und bezahlen, 1 Krone bezahlen und eine Aktion machen. 
Zusatzaktionen bringen Kunden in Räume für Siegpunkte und 
Belohnung, oder Speisen und Getränke aus der Küche oder 
eine Politikkarte oder Personalnutzung. Nach 7 Runden mit drei 
Kaiser- und einer Schlusswertung gewinnt man mit den meisten 
Punkten. Version: de * Regeln: de en * Text im Spiel: nein

Grand Austria Hotel
Autoren: Simone Luciani, Virginio Gigli
Verlag: Lookout Spiele

Denkspiel für 1 Spieler ab 8 Jahren

Türme aus durchsichtigem Kunststoff und eine Metallkugel 
- eine futuristische Kugelbahn. Die Türme haben im Inneren 
Löcher und gebogene Wände. Zu diesem Material gibt es 
60 Aufgabenkarten, die vorgeben, welche Türme zu Beginn 
auf dem Brett stehen und welche nun noch nach genauen 
Bauregeln eingesetzt werden müssen, horizontal oder vertikal 
ist angegeben. Hat man alles richtig gemacht, rollt die Kugel, nur 
durch Schwerkraft, von der Startposition, markiert mit einem 
weißen Punkt auf der Aufgabenkarte, in den roten Zielstein. Die 
Aufgaben haben 6 Schwierigkeitsgrade und zeigen die Lösung 
auf der Rückseite.
Version: multi * Regeln: de en es fr nl pt * Text im Spiel: nein

Gravity Maze
Autor: Oli MOrris
Verlag: Thinkfun / HCM Kinzel

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



46

2016

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

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

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 darauf 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

Kartensammelspiel mit Würfeln für 2-6 Spieler ab 8 Jahren

Karten zeigen Würfelkombinationen und Punktwerte, man hat 
drei Würfe pro Zug, um so eine Kombination zu bilden. Alle 
wählen eine Karte aus ihrem Set und decken gleichzeitig auf. 
Reihum bekommt jeder die fünf Würfel, hat drei Würfe und 
kann Würfel beiseitelegen, neu würfeln und nach jedem Wurf 
aufhören. Ist der Wurf beendet, vergleicht man ihn mit Karten 
in der Mitte und seinen Handkarten und nimmt alle Karten mit 
der gewürfelten Kombination. Stimmt das Ergebnis nirgends 
überein, legt man eine Handkarte in die Mitte. Hat jemand seine 
letzte Handkarte gespielt, haben alle anderen noch einen Zug 
und man gewinnt mit den meisten Punkten.
Version: multi * Regeln: de en fr it * Text im Spiel: nein

Groovy Pips
Autoren: Lukas Zach, Michael Palm
Verlag: Drei Hasen in der Abendsonne

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

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

Als Praktikanten fabrizieren wir Gum-Gums mit der Gum-Gum-
Maschine, die nach Anweisung aufgebaut wird und mit Gums 
bestückt wird, darunter müssen drei schwarze Gum-Deckel sein, 
aber nicht hintereinander. Der aktive Spieler stellt die Maschine 
an und verschiebt den entsprechenden Schalter. Dann folgt 
man dem der Schalterposition entsprechenden farbigen Rohr, 
macht nötige Aktionen an erreichten Maschinenstellen, nimmt 
wenn möglich Gum(s) und muss, wenn ein Symbol darunter 
erscheint, wieder die Aktion machen. Muss man ein schwarzes 
Gum nehmen, endet der Zug und man punktet, ansonsten 
endet der Zug am Ende eines Rohrs oder mit fehlendem Rohr.
Version: multi * Regeln: de en fr nl * Text im Spiel: nein

Gum Gum Machine
Autoren: Stefan Dorra, Ralf zur Linde
Verlag: Huch! & friends

Würfelspiel für 3-5 Spieler ab 8 Jahren

Man will einen legendärer Geheimagenten von einst übertreffen 
und entweder den Status Legende erreichen oder nach drei 
Runden der reichste Agent sein. Eine Runde hat die Phasen 1) 
Ziel wählen einschließlich Rang erhöhen, Geräte-Karten, Intel-
Karten und Identitätswürfel auf gewähltes Ziel drehen; 2) Auf 
Mission gehen mit bis zu vier Zügen, man zieht Würfel bis aktive 
Spielerzahl +1, wirft sie, wählt einen und setzt ihn je nach Über-
einstimmung mit dem Identitätswürfel. 3) Mission erledigt, bei 
mehreren Agenten mit gleichem Ziel gibt es einen Showdown 
mit Würfeln, das gilt nicht als Mord. Wer überlebt, enthüllt die 
Identität und bekommt Intel-Karten.
Version: multi * Regeln: en kr * Text im Spiel: nein

H.I.D.E.
Autor: Keewoong Kim
Verlag: Korea Boardgames

Set-Sammel-Spiel für 2-7 Spieler ab 10 Jahren

Hanafuda Karten bestehen aus 48 Karten in 12 “Farben” aus 
je vier Karten. Jede Farbe repräsentiert ein Monat oder eine 
andere Pflanze, normalerweise Blumen. Die Karten sind klein, 
ca. 2x4 cm, und können für viele Spiele verwendet werden. 
Einst war das Standardspiel Hachi-Hachi - Achtundachtzig. Es 
hatte Ähnlichkeiten zu Casino, war aber komplizierter. Heute ist 
das Standardspiel Koi-Koi: Man wirft eine Karte ab. Passt sie zu 
einer Karte am Tisch, nimmt man beide, Dann zieht man eine 
Karte; Passt sie nicht zu einer Karte am Tisch, legt man sie aus, 
ansonsten nimmt man das Paar. Mit speziellen Regeln für Yakus, 
das sind Kartenkombinationen.
Version: jp * Regeln: - * Text im Spiel: nein

Hachi-Hachi-Hana

Verlag: Nakayoshi-mura / Japon Brand

Balance-Spiel für 2-4 Spieler ab 6 Jahren

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

Hamsterrolle
Autor: Jacques Zeimet
Verlag: Zoch Verlag

Geschicklichkeitsspiel für 4-8 Spieler ab 8 Jahren

Vier Wunder werden aufgedeckt, Spieler bekommen verschie-
denfarbige Armbänder für jede Hand. In jeder Runde streckt 
jeder Spieler eine Hand aus, findet Partner mit gleicher Arm-
bandfarbe und bildet mit ihnen mit den Händen das Wunder 
entsprechend der Anzahl Spieler im Team. Wer allein ist, muss 
die Geste entsprechend dem Werkzeug auf der Zwei-Spieler-
Karte machen. Die Handwahl für eine Runde kann nicht geän-
dert werden. Wer es korrekt macht, bekommt die Belohnungs-
karte für die entsprechende Hand. Wer drei Belohnungskarten 
für jede Hand bekommt, gewinnt.
Version: multi * Regeln: cn en * Text im Spiel: nein

Hand Made Wonders
Autor: Bono Light
Verlag: Two Plus Games / Big Fun Games
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Deckbau-Spiel für 2 Spieler ab 13 Jahren

Erster Punischer Krieg zwischen Rom und Karthago, mit dem 
Großteil des Geschehens konzentriert auf Sizilien, Sardinien 
und Korsika. Inspiriert von A Few Acres of Snow, gibt es in 
diesem Deckbau-Spiel einige neue Elemente, unter anderem 
Seeschlachten, Überlegenheit der Kavallerie, Söldner, Feld-
schlachten, Belagerungen, Strategie-Karten, Zufallsereignisse, 
Wertungen auf Rundenbasis und Bestechung. Jeder nutzt 
sein Kartendeck für Aktionen wie Schlachten, Kolonisierung 
oder Schiffsbewegung. Am Ende jeder Runde erledigt man 
Zufallsereignisse, und bekommt Einkommen und Siegpunkte. Es 
gibt mehrere Gewinnstrategien.
Version: en * Regeln: en * Text im Spiel: nein

Hands in the Sea
Autor: Daniel Berger
Verlag: Knight Work Games

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

Patrick’s Vater wünscht sich seit langem einen Traktor und der 
Nachbar hat einen anzubieten, aber er möchte zwei Kühe dafür. 
Auf der Farm von Patrick’s Vater gibt es nur Kühe und Hähne, 
also muss Patrick Tauschgeschäfte machen, um den Traktor 
zu bekommen. Man würfelt und zieht entlang der Felder und 
sammelt auf bestimmten Feldern Tiere ein. Auf Feldern mit 
Strohballen kann man Tiere tauschen: Drei Hähne bringen ein 
Schaf, drei Schafe kann man für eine Kuh tauschen und für zwei 
Kühe bekommt man den Traktor. Vom Scheunenfeld kann man 
direkt zu einem Strohballen-Feld gehen. Wer als Erster den 
Tausch Kühe gegen Traktor macht, gewinnt. Neuauflage.
Version: multi * Regeln: cn de en es fr it nl * Text im Spiel: nein

Happy Farm
Autor: John Ede
Verlag: Beleduc

Merkspiel für 3-5 Spieler ab 12 Jahren

Zahlen auf Bildkarten erzählen Geschichten. Hundert Bildkarten 
stellen die Zahlen von 00 bis 99 vor, eine Seite zeigt die Zahl, 
die andere das Bild mit der in die Figur integrierten Zahl, zum 
Beispiel einen Krebs mit Scheren für die 30. Man zieht Bildkarten, 
schaut sie an und alle gestalten gemeinsam eine Geschichte. 
Dann zieht man reihum eine Aufgabenkarte für ein Mini-Spiel 
und kassiert Steine für richtige Lösungen, z.B. zu einer Zahl den 
Namen der Figur zu nennen. Danach kann man die Geschichte 
um eine Karte erweitern. Mit vier Steinen kann man eine 
Masterkarte verlangen und gewinnt bei richtiger Lösung. Mit 
Duellkarten für Fortgeschrittene.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: nein

Happy Numbers
Autoren: Oco Odo, Alexander Mario Maier
Verlag: moses.Verlag

Geschicklichkeitsspiel für 2-4 Spieler ab 4 Jahren

Geschenke liegen verdeckt aus, jeder Spieler hat eine Wunsch-
liste. Der „Kuchen“ aus Schachtel + Plan wird zusammengesetzt. 
Der Erste wirft zwei Würfel und bestückt danach den Kuchen 
mit allen Kerzen. Dann versucht man, genau die gewürfelten 
Kerzen umzupusten, für ein Kuchensymbol alle Kerzen. Schafft 
man es genau, darf man zwei Geschenke umdrehen; blockiert 
man andere Kerzen darf man nur ein Geschenk umdrehen. Passt 
ein Geschenk, legt man es auf seine Liste und muss die weiteren 
Geschenke in Reihenfolge finden. Der Nächste kann nach dem 
Würfeln umgepustete Kerzen beliebig einsetzen oder Kerzen 
drehen, bevor er selbst pustet.
Version: multi * Regeln: 17 Sprachen * Text im Spiel: nein

Happy Party

Verlag: Gigamic

Worker Placement Spiel für 1-4 Spieler ab 8 Jahren

Als Unternehmer im Hafen von Gullsbottom lagert und handelt 
man Waren und kauft Gebäude. Als aktiver Spieler versetzt man 
seinen Marker in ein unbesetztes Gebäude - eigenes, fremdes 
gegen Bezahlung oder in der Auslage - und führt dann dessen 
Aktion aus - meist Waren erwerben, Waren umwandeln, Gebäu-
de gegen Verschiffen von Waren und Marktanpassung kaufen 
oder Spezialaktionen laut Text. Teile zweigeteilter Aktionen kann 
man in beliebiger Reihenfolge machen. Symbole auf Gebäuden 
bringen Vorteile für die Besitzer. Wer sein viertes Gebäude kauft, 
gewinnt nach einem letzten Zug der anderen Spieler mit den in 
Summe wertvollsten Gebäuden.
Version: de * Regeln: de en * Text im Spiel: ja

Harbour
Autor: Scott Almes
Verlag: Frosted Games

Geschicklichkeitsspiel für 2-4 Spieler ab 6 Jahren

Zwei Grashüpfer-Teams grasen Grashalme ab, die nach Vorgabe 
in zwei Kreisen aufgestellt werden. Man richtet den eigenen 
Grashüpfer auf das nächste der Hindernisse aus, sie müssen in 
Reihenfolge umgeworfen werden. Man drückt die Flügel nach 
unten und lässt los - fallen der eigene Grashalm oder beide um, 
nimmt man den eigenen Halm und stellt den gegnerischen 
wieder auf. Dann hat man noch einen Versuch, usw. Fällt nur der 
gegnerische Halm um, stellt man ihn wieder auf. Fällt nichts um, 
passiert nichts. Der Grashüpfer darf nach dem ersten Sprung 
nicht neu platziert, wohl aber gedreht werden! Es gewinnt das 
Team, das zuerst den roten Halm umwirft.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: nein

Harry Hopper
Autor: Florian Nadler
Verlag: Kosmos

Setzspiel für 2 Spieler ab 8 Jahren

Erster Frühlingswind - die Natur erwacht im Garten des Kaisers. 
Man soll mit blühenden Seerosen geometrische Formen 
bilden. Man wählt eine Blume und deckt auf; die „niedrigere“ 
Blume wird automatisch auf die dunkle Seerose gesetzt, die 
„höhere“ vom - damit bestimmten - Senior-Gärtner der Runde 
auf irgendeine. Ein Frosch wird auf eine leere Seerose gesetzt. 
Der Junior-Gärtner kann eine Seerose oder eine Gruppe um 
ein Feld verschieben. Der Obergärtner macht dann eine neue 
Seerose zur dunklen. Nach acht Runden oder wenn jemand eine 
Punkteformation erzielt, endet die Runde und die Kombination 
wird gewertet, wer fünf Punkte erzielt, gewinnt.
Version: multi * Regeln: en fr * Text im Spiel: nein

Haru Ichiban
Autor: Bruno Cathala
Verlag: Blackrock Games

Kartenablegespiel für 2-5 Spieler ab 8 Jahren

Möhren-Mampfen ist angesagt. Man bekommt sechs Karten 
und spielt jeweils eine Karte. Eine Zahl muss muss in Farbe oder 
Zahl mit der vorigen Karte übereinstimmen, eine Sonderkarte in 
Farbe oder Symbol. Sonderkarten lösen Aktionen aus, z.B. Chips 
abgeben oder aufstehen. „Muttu Möhrchen abgeben!“ passt auf 
alle Karten, darf aber nur gespielt werden, wenn mindestens ein 
Spieler steht und man bekommt einen Chip von allen. Wer keine 
Karte spielen kann, zieht eine Karte. Wer steht, bleibt stehen, 
bis er wieder passend spielen kann, wer keine Chips mehr hat, 
scheidet aus. Wer keine Karten hat, beendet die Runde; wer als 
letzter Chips hat, gewinnt.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: nein

Hattu Möhrchen?!
Autoren: Inka und Markus Brand
Verlag: moses.Verlag

Aufbauspiel für 2 Spieler ab 12 Jahren

Rund um den Vulkan - der Sage nach das Haus der Sonne, in 
dem die Strahlen gefangen sind - geht man seinen Geschäften 
nach um König von Haleakala zu werden. Man setzt Zahlen-
scheiben auf Strandfelder und sichert sich damit Aktionen. 
Danach bewegt man einen Schamanen oder das Fischerboot. 
An dessen neuem Standort gibt es Karten für Statuenbau oder 
Wertung. Nach jeder Runde bricht der Vulkan aus, danach er-
folgt eine Wertung für Statuen, Fischkörbe, Perlen, Nautilus und 
Wertungskarten, sie gehen zurück und müssen für die zweite 
Runde neu gekauft werden. Nach zwei Runden und Wertungen 
gewinnt man mit den meisten Punkten.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: nein

Haus der Sonne
Autoren: Florian Racky, Mark Klerner
Verlag: Feuerland Spiele
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Mit Freunden 
Für Experten

Farbcodes für Vorlieben (Skala in der Bewertung)
Zufall
Taktik

Strategie
Kreativität

Wissen
Gedächtnis

Kommunikation
Interaktion

Geschicklichkeit
Aktion
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Würfelspiel für 2-7 Spieler ab 8 Jahren

Bratwurmportionen mit den Werten 21 bis 36 liegen aus. Man 
wirft 8 Würfel, wählt einen Wert und legt alle diese Würfel vor 
sich ab. Das wiederholt man bis man einen Wert nochmals wäh-
len müsste - dies ist ein Fehlwurf und kostet eine Portion - oder 
man hört auf. Die Werte werden addiert, Würmer zählen je 5. Mit 
passendem Wert und mindestens einem Wurm bekommt man 
die Portion, eventuell von einem anderen Spieler. Heckmeck 
Extrawurm bringt Portionen 11 und 13, fünf Spezialisten und 
einen Goldenen Würfel. Spezialisten sitzen auf Portionen. Hat 
man einen, nutzt man ihn, z.B. wirft man die Henne ab anstatt 
eine Portion zu verlieren.
Version: de * Regeln: de en fr it nl und andere * Text im Spiel: nein

Heckmeck am Bratwurmeck mit Extrawurm
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: Spin Master

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

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

Hedbanz Act up!

Verlag: Spin Master

Taktisches Aufbauspiel für 2-4 Spieler ab 10 Jahren

Man gestaltet ein Gebiet mit fünf verschiedenen Landschaftsfel-
dern, baut darauf Tempel und Gebäude und erwirbt Personen 
für Vergünstigungen. Aktionen werden durch Nehmen von 
verschiedenfarbigen Aktionsplättchen gewählt, gleichfarbige 
bringen Boni. Optionen für Aktionen sind Ausbau für Rohstoffe 
oder Sonderplättchen, Tempelbau oder Gebäudekauf gegen 
Rohstoffe für Mana oder Siegpunkte und Sonnenbewegung. 
Die Sonnenbewegung bringt Siegpunkte oder befüllt leere 
Landschaftsplättchen mit Rohstoffen. In der Personenphase er-
wirbt oder aktiviert man Personen mit Rohstoffen für zusätzliche 
Zugweite, Mana oder Siegpunkte bei Spielende.
Version: de * Regeln: de en fr * Text im Spiel: nein

Helios
Autoren: Martin Kallenborn, Matthias Prinz
Verlag: Hans im Glück

Setz- und Sammelspiel für 2 Spieler ab 8 Jahren

Vortigern schuldet den Sachsen Sold und sie plündern an der 
Küste. Der aktive Spieler macht zuerst Aktionen und zieht dann 
Karten nach. Man hat eine Aktion pro Figur: gratis vom Boot an 
den Strand oder zurück; verlorene Figur durch Entdeckerkarte 
zurückholen; Figur mit Landschaftskarte bewegen; Landschafts-
karten für möglichen Weg spielen, Plättchen für Ziel checken 
und Schatz plündern - alle nötigen Karten gleichzeitig spielen!; 
mit Entdeckerkarte unter ein Wegeplättchen schauen. Wird 
eine Entdeckerkarte gespielt, fährt das Boot eine Bucht weiter, 
gegebenenfalls kommt ein Buchplan neu ins Spiel. Nach der 12. 
Karte werden die Schätze gewertet.
Version: de * Regeln: de en * Text im Spiel: nein

Hengist
Autor: Uwe Rosenberg
Verlag: Lookout Spiele

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

Legespiel für 2-5 Spieler ab 9 Jahren

Sechsecke sind in Dreiecke in den Farben Rot, Gelb, Blau oder 
Weiß geteilt, eine Farbe kann bis zu dreimal vorkommen und so-
mit kann auch eine Farbe fehlen. Man hat einen Vorrat von 13-15 
Kärtchen und muss sie an die Auslage am Tisch anlegen, immer 
an mindestens zwei andere Kärtchen und mit übereinstimmen-
den Kanten. Gelingt es, ein Kärtchen an drei Kärtchen am Tisch 
anzulegen, gibt man zwei seiner Kärtchen aus dem Vorrat an 
Mitspieler; schafft man vier oder fünf Kontakte, gibt man vier 
bzw. sechs Kärtchen weiter. Hat jemand keine Sechsecke mehr, 
sind verbliebende Kärtchen Minuspunkte und man gewinnt 
nach zehn Runden mit den wenigsten.
Version: multi * Regeln: de en fr it * Text im Spiel: nein

Hexx & Hopp
Autor: René Brons
Verlag: Drei Hasen in der Abendsonne

Kommunikatives Wortspiel für 3-10 Spieler ab 12 Jahren

60 Karten geben Themen vor, zu denen man fünf passende 
Wörter finden soll. Einer liest das Thema laut festgelegter Ziffer 
vor und alle schreiben fünf Worte zum Thema auf! Ist die Zeit 
abgelaufen, liest jeder seine Liste vor. Haben andere Spieler 
das gleiche Wort, gibt es 1 Punkt pro Mitspieler, alle notieren 
sich diese Punkte. Hat sonst niemand das Wort, bekommt man 
dafür 1 Punkt. Synonyme gelten als Übereinstimmung, für 
Sofa und Couch gibt es Punkte. Wer - außer dem Vorleser - die 
Bonus-Wörter auf der Karte notiert hat, bekommt dafür 3 oder 4 
Punkte. War jeder ein oder zwei Mal Vorleser, gewinnt man mit 
den meisten Punkten.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: ja

High Five
Autor: Bruce Whitehill
Verlag: moses.Verlag

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. Neue 
Auflage 2015.
Version: de * Regeln: de en * Text im Spiel: nein

Hilfe, Hai!

Verlag: Hasbro
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Actionspiel für 2-4 Spieler ab 4 Jahren

Vier Nilpferde sind hungrig und wollen möglichst viele Murmeln 
verschlucken. Jeder Spieler wählt ein Hippo und legt fünf 
Murmeln in seinen Schacht. Ein Spieler befördert durch Drücken 
des Starters eine Murmel ins Spielfeld. Nun drücken alle gleich-
zeitig so schnell wie möglich den Schwanz ihres Hippos und 
versuchen, die Murmel zu schnappen. Ist sie verschluckt, startet 
der nächste Spieler eine Murmel. Sind alle Murmeln geschnappt, 
gewinnt der Spieler mit den meisten Murmeln im Sammelfach. 
Als Variante kann man alle Murmeln gleichzeitig starten. Mit 
Variante um die goldene Kugel! Neu gestaltete Neuauflage, 
Serie Elefun & Freunde.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: nein

Hippo Flipp

Verlag: Hasbro

Kooperatives Spiel zur TV-Serie für 3-6 Spieler ab 14 Jahren

Agenten gegen Terroristen. Im Terroristen-Spielzug gibt 
man den Marker weiter, man analysiert und neutralisiert 
Unmittelbare Bedrohungen oder riskiert Verluste. Dann werden 
Bedrohungen hochgestuft bzw. aufgedeckt. Im Spielerzug 
muss man einen Fall als Leitender Ermittler beanspruchen und 
zwei Info-Karten legen; Kann-Aktionen sind Kontakte, Soldaten 
oder Agenten rekrutieren oder einsetzen oder Info-Karte gegen 
Marker tauschen. Ist die Terroristen-Leiste voll, gewinnt der 
Terroristen-Maulwurf. Ist die Behördenleiste voll, wird beschul-
digt; nennt jemand den Maulwurf, hat dieser verloren und die 
Behörden- Spieler berechnen ihre Siegpunkte.
Version: de * Regeln: de en * Text im Spiel: ja

Homeland Das Spiel
Autoren: Sean Sweigart, Aaron Dill
Verlag: Heidelberger Spieleverlag

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

Im Sommerregen läuft der Hasenbau voll Wasser und die 
Häschen wollen nach oben kommen. Der Hasenbau hat fünf 
Ausgänge, die Häschen sitzen in der Mitte. Man würfelt mit 
dem Farbwürfel - ist der gleichfarbige Ausgang leer, setzt man 
ein Häschen aus dem Bau in den Ausgang. Sitzt im Ausgang 
schon ein Häschen, kann man es retten und stellt es vor sich hin. 
Würfelt man das Häschen-Symbol, nimmt man sich ein Häschen 
aus dem Bau. Gibt es im Bau kein Häschen mehr, gewinnt man 
mit den meisten Häschen. Häschen in Ausgängen werden nicht 
gezählt. Als Variante kann man beim Häschensymbol nochmals 
würfeln oder gar ein Häschen zurück in den Bau stellen.
Version: multi * Regeln: de en * Text im Spiel: nein

Hopp Hopp Häschen
Autor: Reiner Knizia
Verlag: Pegasus Spiele

Geschicklichkeitsspiel für 2 oder 4 Spieler ab 5 Jahren

Husarengolf - eine Mischung aus Aktions- und Geschicklichkeits-
spiel. Ein Brett mit Griffen in den vier Ecken zeigt Gruben in zwei 
Farben und eine neutrale Mittelgrube. Jeder Spieler oder jedes 
Team wählt eine Grubenfarbe. Ein Ball sitzt in der Mittelgrube 
und nun bewegt man das Brett mittels der Griffe, mit Kraft und 
Geschicklichkeit, um den Ball in eine eigene Grube zu befördern. 
Das Brett darf nicht über Hüfthöhe gehoben werden und man 
darf den Ball nicht springen lassen. Fällt er vom Brett, verliert der 
Verursacher einen Punkt und der Ball beginnt aus der Mittelgru-
be von neuem.
Version: multi * Regeln: de en * Text im Spiel: nein

Husarengolf
Autor: Torsten Marold
Verlag: franjos Spieleverlag

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

Setzspiel für 2 Spieler ab 10 Jahren

Hyle7 ist eine Version von Hyle auf einem 7x7 Brett. Man spielt 
zwei Partien, jeder Spieler ist einmal Mustermacher und einmal 
Chaosmacher, nach zwei Partien gewinnt man mit den meisten 
Punkten. Ein Muster besteht aus einer horizontalen oder 
vertikalen Reihe von zwei bis sieben benachbarten Steinen, 
die von links nach rechts und von rechts nach links dasselbe 
Muster zeigen. Man zieht abwechselnd: Der Chaosmacher 
setzt irgendwo einen Stein, der Mustermacher versetzt einen 
Stein, horizontal oder vertikal über freie Felder. Ist das Brett voll, 
wird gewertet. Der Mustermacher punktet für jedes Muster die 
Anzahl der Steine im Muster.
Version: multi * Regeln: de en * Text im Spiel: nein

Hyle7
Autor: Eric Solomon
Verlag: franjos Spieleverlag

Zwei Kartenspiele für 3-5/1-6 Spieler ab 10 Jahren

Idol Conclave für 3-5 Spieler ist ein Wahlspiel zu geheimen 
Identitäten. In einer Gruppe will man zum beliebtesten Mitglied 
gewählt werden. Man hat einen Satz Karten mit Stimmen und 
Skandalen, spielt diese Karten auf andere Spieler, unterstützt 
offen ein anderes Mitglied und gewinnt mit den meisten Stim-
men. Million Hit Chart für 1-6 Spieler ist ein kooperatives Spiel 
zum Gruppenthema; diesmal möchte die Gruppe einen Welthit 
kreieren. Anreizkarten liegen aus, man kann sie anschauen und 
verschieben. Sie müssen zu den Trend-Anforderungen passen 
und in Reihenfolge vorkommen um das Spielziel - größtmögli-
che Verkaufszahlen - zu erreichen.
Version: multi * Regeln: de en fr jp * Text im Spiel: ja

Idol Conclave & Million Hit Chart
Autor: Kazuhide Takaumi
Verlag: Madoriya / Japon Brand

Satirisches Intrigenspiel für 2-6 Spieler ab 12 Jahren

Da waren doch Gnome in Zürich und eine Wettmafia oder 
doch Yuppies? - Wie auch immer, man fängt mit einer Karte 
für die eigene geheime Verschwörung an und übernimmt 
weitere Gruppen = Karten mit Werten für Macht, Gesinnung, 
Spezialfähigkeiten etc., die sich in die Machtstruktur eingliedern. 
Man greift an, verschiebt Geld, jongliert mit Gruppen, intrigiert, 
verhandelt, droht und verspricht und amüsiert sich blendend. 
Man gewinnt durch Kontrolle von 13 Gruppen oder durch 
Erfüllen der Siegbedingungen eigener Illuminati. Enthält die 
Karten aus Y2K und deluxe sowie 28 neue Karten und Regeln für 
Fortgeschrittene sowie Strategietipps für die Gruppen.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: ja

Illuminati
Autor: Steve Jackson
Verlag: Pegasus Spiele

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
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Kreatives Kommunikationsspiel für 2-6 Spieler ab 3 Jahren

Imita ist ein Spiel in dem man einiges tun muss um die Bühne 
zu erreichen. Man wirft einen Farbwürfel und bewegt sich 
zum nächsten Feld dieser Farbe. Zeigt es Gegenstand oder 
Tier kann man entweder Laut/Geräusch von Tier/Gegenstand 
imitieren oder eine Pantomime für Tier oder Gegenstand 
machen oder Tier oder Gegenstand mit Worten beschreiben. 
Auf „Einzelübung“ oder „Partner Übung“ Feldern macht man die 
abgebildete Turnübung, entweder allein oder mit einem Partner. 
Für ältere Spieler legt ein Symbol die Art der Präsentation fest. 
Neuauflage.
Version: multi * Regeln: cn de en es fr it nl * Text im Spiel: nein

Imita

Verlag: Beleduc

Wirtschaftsspiel für 2-6 Spieler ab 12 Jahren

Die Welt im Jahr 2030. Die Spieler verkörpern gleichzeitig Diplo-
maten, Regierungschefs und Investoren und sollen die Kontrolle 
über die Großmächte USA, Russland, Europa, China, Indien und 
Brasilien erreichen. Wirtschaftliches Kalkül und militärisches 
Geschick verbinden zu einem einzigartigen Strategiespiel auf 
der Basis von Imperial. Allerdings ist die Situation auf der neuen 
Karte durch neutrale Regionen und Kontrolle über Kanäle eine 
ganz andere; es wurden auch die Regeln optimiert und die 
Bonuszahlungen vereinfacht. Eigenständiges Spiel, auch als 
Ausbausatz für Imperial erhältlich.
Version: multi * Regeln: de en + cn nl ru * Text im Spiel: nein

Imperial 2030
Autor: Mac Gerdts
Verlag: PD-Verlag

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: de * Regeln: de en pl * Text im Spiel: ja

Imperial Settlers
Autor: Ignacy Trzewiczek
Verlag: Pegasus Spiele

Erweiterung zu Imperial Settlers für 1-4 Spieler ab 10 Jahren

55 neue Karten - je 10 Völkerkarten Barbaren, Japaner, Römer 
und Ägypter, 13 allgemeine Karten und 2 Völkerkarten für den 
neutralen Spieler der Solo-Variante - zum Einmischen ins Grund-
spiel oder zum Zusammenstellen eines eigenen Völkerdecks. 
Neue Kartenarten: Offene Produktionsorte liefern sofort nach 
dem Errichten und in der Ertragsphase Waren und ermöglichen, 
einen Arbeiter in einen offen Produktionsort eines Mitspielers 
zu schicken. Produktions- & Fähigkeiten-Orte - beeinflussen 
Ertrags-und Aufräumphase mit Lagern für die nächste Runde. 
Sofort-Karten sind sofort für Effekte oder Vorteile auszuspielen, 
auch als Fundament zu verwenden.
Version: de * Regeln: de en pl * Text im Spiel: ja

Imperial Settlers: Nachbarschaftshilfe
Autor: Ignacy Trzewiczek
Verlag: Pegasus Spiele

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

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

Kooperatives Abenteuerspiel für 2-4 Spieler ab 14 Jahren

Abenteuer unter der Stadt Corvis in den Eisernen Königreichen. 
Söldner im Dienste der Stadtwache sollen Verbrechen aufklären 
und decken eine Verschwörung auf. Die Helden müssen koope-
rieren und brauchen Würfelglück um Missionsziele zu erfüllen, 
am besten im Rahmen einer Kampagne aus sieben Kapiteln. 
Missionen werden in Runden gespielt. Pro Runde zieht man eine 
Ereigniskarte und Spieler haben Züge in Reihenfolge ihrer Initia-
tiven, mit drei Phasen - Aufstellung mit Würfeln für Schurken-
aufstellung; Handlung mit Charakterbewegung, Aktionen und 
Talentkarte ziehen sowie Schurke mit Aktivieren von Schurken 
durch Ziehen einer Schurkenaktionskarte.
Version: de * Regeln: de en * Text im Spiel: ja

Iron Kingdom Die Unterstadt
Autoren: David Carl, Will Schoonover
Verlag: Heidelberger Spieleverlag / FFG

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

Clanchefs rivalisieren um die Herrschaft, wer sein Clangebiet 
optimal aufbaut, wird mit den meisten Siegpunkten König. Eine 
Runde beginnt mit Einkommen aus Burg und Whisky. Dann 
zieht man drei Plättchen, markiert eines zum Abwerfen, ordnet 
den anderen einen Goldbetrag zu, beides hinter dem Schirm, 
und deckt dann auf. Nun kann jeder genau ein Plättchen eines 
Mitspielers um die ihm zugeordnete Summe kaufen oder 
passen, nicht verkaufte Plättchen behält man. Nun baut man 
erhaltene Plättchen ins Gebiet ein und wertet sie gemäß der 
Wertungsplättchen der Runde. Nach sechs Runden werden 
noch Schriftrollen im Gebiet gewertet.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: nein

Isle of Skye
Autoren: Alexander Pfister, Andreas Pelikan
Verlag: Lookout Spiele

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
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Erweiterung zu Istanbul für 2-5 Spieler ab 10 Jahren

Zu Stoffen, Gewürzen und Obst im Basar von Istanbul kommt 
nun Kaffee, dafür braucht man aber Unterstützung, sie kommt 
von den Gästen der Taverne und von der Gildenhalle. Zu Beginn 
liegen nun 20 Orte aus, Wagnerei und Karawanserei erhalten 
neue Versionen und das Spielende wird ausgelöst, wenn jemand 
6 Rubine hat. Kaffee ist nicht begrenzt, zählt aber nicht als Ware, 
z.B. im Sultanspalast. Die Gildenkarten erlauben Spielzüge ohne 
Kaufmann oder Gehilfe; Tavernenplättchen bringen dauerhafte 
Vorteile wie Moscheeplättchen, und dem Kaffeehändler kann 
man begegnen und von ihm für 2 Lira oder 1 Ware Kaffee 
bekommen.
Version: multi * Regeln: de en * Text im Spiel: nein

Istanbul Mokka und Bakschisch
Autor: Rüdiger Dorn
Verlag: Pegasus Spiele

Satirisches Partyspiel für 4-16 Spieler ab 8 Jahren

Der Dunkle Meister empfängt seine Untertanen, die von ihren 
mehr oder weniger erfolglosen Missionen zurückkehren und ihr 
Versagen mit den abenteuerlichsten Lügenmärchen begründen. 
Der Dunkle Meister entscheidet, ob er sich beschwichtigen lässt. 
Wenn nicht, wird mit einem Vernichtenden Blick gestraft, wer 
drei davon kassiert, scheidet aus. Mit Hinweiskarten wird die 
Geschichte erzählt, mit Aktionskarten kann man Die Verantwor-
tung zuschieben, Einspruch erheben, Handkarten mit einem 
Spieler tauschen oder einen anderen zwingen, die Handkarten 
abzulegen (beides nur in Edition Grün). Mit Set Rot kombinier-
bar, enthält die Variante Ja, mein Gebieter.
Version: de * Regeln: de it * Text im Spiel: ja

Ja, Herr und Meister Grüne Edition
Autoren: R. Crosa, F. Bonifacio, E. Massimiliano, C. Ferlita 
Verlag: Truant Spiele

Satirisches Partyspiel für 4-16 Spieler ab 8 Jahren

Der Dunkle Meister empfängt seine Untertanen, die von ihren 
mehr oder weniger erfolglosen Missionen zurückkehren und ihr 
Versagen mit den abenteuerlichsten Lügenmärchen begründen. 
Der Dunkle Meister entscheidet, ob er sich beschwichtigen 
lässt. Wenn nicht, wird mit einem Vernichtenden Blick gestraft, 
wer drei davon kassiert, scheidet aus. Mit Hinweiskarten wird 
die Geschichte erzählt, mit Aktionskarten kann man Die Ver-
antwortung zuschieben oder Einspruch erheben. Mit Set Grün 
kombinierbar, enthält in der gemeinsamen Regel ebenfalls die 
Variante Ja, mein Gebieter.
Version: de * Regeln: de it * Text im Spiel: ja

Ja, Herr und Meister Rote Edition
Autoren: R. Crosa, F. Bonifacio, E. Massimiliano, C. Ferlita
Verlag: Truant Spiele

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 wie es leibt und bebt. Wie gewohnt legt man drei Blöcke 
nebeneinander auf den Sockel und legt dann Schicht auf 
Schicht immer um 90 Grad gedreht aufeinander. Dann drückt 
man die Einschalttaste und beginnt zu spielen. Reihum zieht 
jeder einen Block aus dem Turm, nutzt dazu nur eine Hand, und 
legt ihn oben auf den Turm. Danach wartet man 5 Sekunden. 
Der Turm bleibt stehen - der nächste ist dran. Der Turm stürzt 
ein - man hat verloren und muss den Turm neu aufbauen, es ge-
winnt, wer zuletzt einen Block legen konnte, ohne dass der Turm 
einstürzt. Spielt man allein, versucht man den Turm so hoch wie 
möglich zu stapeln, bevor er einstürzt.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: nein

Jenga bebt!

Verlag: Hasbro

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 Dy-
namitstangen gestaltet. Die Plattform 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 auf andere 
Art 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 
wieder in eine quaderförmige Schachtel gepackt. Die enthaltene 
Packhilfe erleichtert das Einräumen der Steine nach dem Spiel. 
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

Positionsspiel mit Reisethema für 2-6 Spieler ab 12 Jahren

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

Jet Set

Verlag: Wattsalpoag

Erweiterung für Jet Set für 2-6 Spieler ab 12 Jahren

In Jet Set erwirbt man Rechte für Flugstrecken und setzt Flug-
zeuge ein. Ein Zug besteht aus 1) Flugkarten auffüllen und 2) 
einer Aktion von fünf Optionen für Flugzeuge, Flugkarten oder 
Einkommen. Final Flight Karten bringen das Spielende, man 
punktet den Wert aller Flugkarten, die Final Flight Card und die 
dortigen Flugzeuge. Distant Lands enthält vier Erweiterungen 
und Karten für Jet Set. Distant Lands - Langstrecken, Investor - 
Investorkarten für Geld, Business-Karten für Langstreckensi-
cherung, für Geld oder Geschäfte. Hubs - Man wählt eine Stadt 
als Hub und bekommt für Flüge dorthin Geld oder Bonus für 
gesicherte Streckenkarten.
Version: en * Regeln: en * Text im Spiel: nein

Jet Set Distant Lands

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

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

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

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 diese 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

Kartenspiel für 4-10 Spieler ab 12 Jahren

Soeben wurde ein neuer Kapitän gewählt. Er bestimmt einen 
Quartermaster und ein Ziel - Fort, Handelsschiff und Siedlung 
für Beute, Piratenhafen für Crew Karten und Schatzinsel als 
Versteck zum Beute sichern. Spieler konferieren über Aktionen, 
der Quartermeister spielt die erste Karte, jeder spielt Karten wie 
er möchte, die Zielkarte gibt die Voraussetzungen für Erfolg 
an. Gibt es Beute, wählt zuerst der Kapitän, den Rest verteilt 
der Quartermaster. Dann kann der Kapitän einen Matrosen zur 
Bestrafung vorschlagen, der Quartermeister sucht ihn aus. Jeder 
Spieler kann nach jeder Kapitänsentscheidung eine Meuterei 
starten.
Version: en * Regeln: en * Text im Spiel: ja

Jolly Roger
Autor: Frédéric Moyersoen
Verlag: Ares Games

Kartenspiel für 3-6 Spieler ab 8 Jahren

Man will mit seinen Tieren die Tiere anderer Spieler verjagen. 
Man hat einen Satz Tierkarten für Elefanten, Hunde, Katzen 
und Mäuse im Wert 1 bis 4. Vier Startkarten liegen aus, vier 
Hilfskarten zeigen, welches Tier welches verjagt, jede Art jeweils 
eine andere Art. Alle spielen verdeckt eine Tierkarte und decken 
dann auf. Wer eine Art allein spielte oder die höchste Karte 
einer Art, nimmt die Hilfskarte. Dann bekommt man für seine 
Hilfskarte alle Tiere der verjagten Art vom Tisch und von den 
bei Spielern liegenden Karten. Nach 16 solchen Runden addiert 
man die Werte der gewonnenen Karten und gewinnt mit den 
meisten Punkten.
Version: multi * Regeln: de en * Text im Spiel: nein

Jumbo & Co
Autor: Detlef Wendt
Verlag: Abacusspiele

Kartenspiel für 2-5 Spieler ab 6 Jahren

In Gestalt von Tieren sucht man nach Fressen, versucht nicht 
gefressen zu werden und entscheidet, ob man als Erster frisst 
oder lieber sicher in der Gruppe. Man hält ein Deck Tierkarten. 
In jeder Runde liegt ein Dschungel aus und Spieler wählen zwei 
Karten aus der Hand, eine offen, die andere verdeckt. Sind alle 
Karten gespielt, fressen Tiere in Reihenfolge ihrer Stärke. Spielt 
man zwei gleiche Tiere, hat man eine Gruppe; sie ist sicher vor 
Raubtieren und immun gegen Fledermäuse und Schlangen, 
frisst aber später und langsamer.
Version: multi * Regeln: en it * Text im Spiel: nein

Jungle Brunch
Autoren: Luca Bellini, Luca Borsa
Verlag: Giochi Uniti

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

Okapi, Tiger, Nilpferd, Elefant, Orang-Utan und Löwe rufen uns 
in den Dschungel. In der Memo-Variante liegen die Matten und 
zwei Karten vom Stapel aus. Man merkt sich die Reihenfolge der 
Karten und Tiere und hüpft entsprechend von einem Tier zum 
nächsten. Zwischenschritte und Blicke auf die Karten sind nicht 
erlaubt. War alles richtig, legt man eine weitere Karte an, bei 
einem Fehler scheidet man aus. In der Tempo-Variante verteilt 
man die Matten weiträumig in Wohnung oder Haus, jeder hat 
einen Stapel Tiere und läuft mit der jeweils obersten Karte zur 
Matte. Wer alle Karten als Erster richtig ablegt, gewinnt.
Version: multi * Regeln: cz de fr hu it sk* Text im Spiel: nein

Jungolino
Autor: Reiner Knizia
Verlag: Piatnik

Würfelspiel für 1 Spieler ab 10 Jahren

Mit anderen Helden der Justice League kämpft man gegen 
Schurken allein oder im Team mit Freunden, die andere Justice 
League Sets nutzen. Helden, Städte und Schurken werden vor-
bereitet und alle spielen gleichzeitig. Ein Zug besteht aus Angriff 
und Abhandlung, man kann jederzeit Heldenkarten spielen. 
Für einen Angriff auf eine Schurkenkarte wird gewürfelt. Dann 
werden Schurken- und Heldenfähigkeiten auf den Wurf ange-
wendet und Schadensmarker verteilt. Ein Schurke mit Schaden 
höher als sein Bedrohungswert ist besiegt. Nach einer letzten 
Runde wird die Stadt für Schurken und Teams ausgewertet. 
Verschiedene Heldensets, z.B. Batman und Superman
Version: de * Regeln: de en * Text im Spiel: ja

Justice League Hero Dice
Autor: Andreas Schmidt
Verlag: Heidelberger Spieleverlag

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

Man händigt Masken an Schauspieler in einem japanischen The-
aterstück aus und soll keinem die gleiche Maske zweimal geben. 
In einer Runde zieht man jeweils die oberste Karte und legt sie 
auf einen der Stapel. Wer glaubt, dass die gleiche Kombination 
Maske/Schauspieler zweimal im Stapel liegt, zweifelt an, dann 
wird der Stapel geprüft und man verliert für jede Übereinstim-
mung einen SP-Marker. Ist alles korrekt, gibt der Zweifler einen 
SP-Marker in den Vorrat zurück. Andere Übereinstimmungen 
werden ignoriert. Sind die Masken verbraucht oder jemand hat 
keine SP mehr, endet die Runde. Nach drei Runden gewinnt 
man mit den meisten Siegpunkten. Serie Mini Games.
Version: multi * Regeln: en fr * Text im Spiel: nein

Kabuki
Autor: Hope S. Hwang
Verlag: iello

Lauf/Würfelspiel für 2-4 Spieler ab 5 Jahren

Die Käfer tummeln sich im Revier der Kakerlake, doch die 
Kakerlake verteidigt ihr Revier und taucht immer wieder aus 
dem Untergrund auf. Solange die Kakerlake in den Loopings 
und unter dem Spielfeld läuft, würfeln die Spieler reihum und 
ziehen einen ihrer Käfer entsprechend vorwärts. Ist das Zielfeld 
besetzt, setzt man sich auf das nächste freie Feld. Läuft die 
Kakerlake auf dem Spielfeld, müssen alle warten, bis sie wieder 
im Untergrund verschwindet. Dann gehen Käfer, die von ihren 
Feldern geschubst wurden, zurück an den Start. Käfer, die ein 
Feld berühren, dürfen von diesem Feld aus weiterspielen. Wer 
zuerst alle Käfer im Ziel hat, gewinnt.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: nein

Kakerlaloop
Autoren: Inka und Markus Brand
Verlag: Ravensburger
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GABIS wird auf Seite 3 erklärt

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

Anfangsbuchstaben und Objekte - das klingt bekannt, aber 
in diesem Spiel hat jeder Spieler eines von 10 Bildern vor sich, 
leicht surrealistisch, mit verschiedensten Themen wie Zirkus 
oder Pirateninsel. Diese Bilder sind randvoll mit Details, teilweise 
sehr stark verfremdet, in nicht alltäglichem Stil gezeichnet. Pro 
Bild wird ein Buchstabe erdreht und alle schreiben auf, was sie 
auf dem Bild mit diesem Anfangsbuchstaben finden. Es gilt alles 
was man tatsächlich sieht, Euphemismen und Synonyme sind 
erlaubt und erwünscht, und im Zweifelsfall hilft oft überzeugen-
des Argumentieren. Neuauflage mit neuer Grafik.
Version: multi * Regeln: de en es fr it * Text im Spiel: nein

Kaleidos
Autoren: Spartaco Albertarelli, Angelo Zucca
Verlag: Kaleidos Games

Geschicklichkeitsspiel für 2 oder mehr Spieler ab 4 Jahren

Ali Baba reist durch die Wüste und muss Kamela, sein Kamel, 
bepacken. Wir helfen, veranlassen Kamela dazu, sich zu setzen 
und setzen dann Ali Baba in den Sattel. Dann deckt man die 
oberste Karte auf - einen Gegenstand hängt man an den Sattel. 
Bockt Kamela nicht, behält man die Karte für Siegpunkte. 
Prämienkarten behält man, Aussetzen kostet einen Zug. Wirft 
man beim Anhängen Ali Baba oder Gegenstände von Kamela, 
muss man zuerst diese und erst dann den eigenen Gegenstand 
anhängen. Bockt Kamela, verliert man alle Punkte und wer von 
den anderen Spielern die meisten Punkte hat, gewinnt.
Version: multi * Regeln: de en fr it * Text im Spiel: nein

Kamela zick nicht!

Verlag: HCM Kinzel

Abstraktes Positionsspiel für 2 Spieler ab 10 Jahren

Erreiche die gegnerische Grundlinie mit einem eigenen 
Drachenturm. Im 8x8 Brett hat jede Reihe alle acht Farben in 
verschiedener Anordnung. Im ersten Zug bewegt man einen 
beliebigen Turm, danach immer den Turm in der Farbe des 
Feldes, auf dem der soeben bewegte gegnerische Turm den Zug 
beendet hat. Der Turm geht gerade oder diagonal nach vorne, 
nie zur Seite oder zurück. Ein Zug endet, wenn der Turm auf ein 
besetztes Feld trifft. Man kann eine Partie spielen oder vereinba-
ren, dass nach mehreren Partien der Spieler mit einer gewissen 
Punktezahl gewonnen hat. Mit Variante Megasado - sie wird mit 
10 Farben auf einem 10x10-Brett gespielt.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: nein

Kamisado Max
Autor: Peter Burley
Verlag: Huch! & friends

Kreatives Bauspiel für 1 oder mehr Spieler ab 3 Jahren

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

Kapla 200
Autor: Tom van der Bruggen
Verlag: Piatnik

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

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

Karlo Karottenschreck

Verlag: Goliath Toys

Kartenspiel für 2-6 Spieler ab 8 Jahren

Jeder legt drei verdeckte Karten aus, dann legt er von sechs 
Karten je eine auf die verdeckten Karten, die anderen sind 
Handkarten. Reihum legt man eine oder mehrere gleiche Karten 
ab oder nimmt den gesamten Ablagestapel, oder spielt eine Kar-
ma-Karte - für Aktionen oder Regeländerungen. Man kann nur 
Karten ablegen, die gleich hoch oder höher sind als die oberste 
Karte des Ablagestapels. Drei gleiche Karten hintereinander wer-
fen den Ablagestapel aus dem Spiel. Tischkarten spielt man erst, 
wenn keine anderen Karten zur Verfügung stehen, verdeckte 
sofort vom Tisch auf die Ablage. Wer als Letzter Karten vor sich 
hat, verliert als Einziger!
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: nein

Karma
Autor: Marsha J. Falco
Verlag: Amigo Spiele

Lege-Abenteuer für 2-4 Spieler ab 8 Jahren

Auf Karuba legt man Dschungelpfade zum Tempel frei, um sich 
als Erster die kostbarsten Schätze zu holen und zu gewinnen. 
Man hat seine eigene Insel mit Abenteurern und Tempeln in vier 
Farben, alle Spieler entscheiden gemeinsam über Startfelder 
und Tempelstandorte. Ein Spieler hat verdeckte Dschungelplätt-
chen, deckt eines auf und alle verwenden dasselbe Plättchen. 
Man kann es zum Wege bauen auf die Insel legen - eventuell 
mit Gold und Kristallen - oder es abwerfen und Abenteuer über 
Wegstücke zu Gold, Kristallen oder Tempel bewegen, so viele 
Schritte wie das Plättchen Pfade hat. Im Tempel nimmt man den 
wertvollsten verfügbaren Schatz.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: nein

Karuba
Autor: Rüdiger Dorn
Verlag: Haba

Lauf/Würfelspiel für 2-4 Spieler ab 5 Jahren

Die Mäuse wandern die Käsepyramide gegen den Uhrzeiger-
sinn hoch bis zur Spitze und wollen dabei die meisten Punkte 
machen, die nächste Etage erreicht man über die vier Leitern. 
Es ist nur eine Maus pro Feld erlaubt. Man deckt eine Kugel 
mit der Maus ab und stellt sie an den Start. Auf einem Feld mit 
Maussymbol nimmt man einen Chip für sein Käsestück, auf dem 
Katerfeld würfelt man für den Kater, auf der Falle verliert man die 
Kugel und muss am Pyramidenfeld neu beginnen. Dafür gibt es 
zwei Chips. Die rote Fahne ganz oben muss man mit exaktem 
Wurf erreichen. Wer die meisten Punkte in seinem Käsestück 
hat, gewinnt.
Version: de * Regeln: de en * Text im Spiel: nein

Katze und Maus
Autoren: Alexej Bondarw, Ilia Anikin
Verlag: Step Puzzle

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
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Aufbauspiel für 2-5 Spieler ab 13 Jahren

Im Alten Ägypten der Mythen werfen mächtige Götter ihre 
Truppen in die Schlacht im Kampf um die Macht, sie nützen ihre 
Kräfte um Truppen zu unterstützen und magische Kreaturen 
herbeizurufen und zu kontrollieren. Tag- und Nachtphasen 
wechseln bis ein Spieler mit 8 oder 10 Siegpunkten - vorher 
festgelegt - gewinnt. Die Nachtphase enthält Verteilen von 2 
Gebetspunkten, Verteilen der Göttliche Intervention Karten, 
Effekte der Nacht-Kräfte und Zugreihenfolge festlegen. Die Tag-
phase enthält Anwenden der Aktionsmarker sowie Zuordnen 
der Gebetspunkte und dauerhaften Siegpunkte auf dem Plan; 
Kontrolle von Tempeln bringt dauerhafte SP.
Version: multi * Regeln: de en fr nl + it pl * Text im Spiel: nein

Kemet
Autoren: Jacques Bariot, Guillaume Montiage
Verlag: Matagot / Pegasus Spiele

Wortlegespiel für 2-4 Spieler ab 10 Jahren

Zu Beginn der Runde ziehen alle Buchstaben aus dem Beutel, 
werfen sie auf das Brett und drehen sie auf die weiße Seite. 
Dann versucht man ein Wort zu bilden, nennt es und kann es 
nicht mehr ändern. Jedes Wort darf nur einmal genannt werden. 
Dann werden in der Reihenfolge des Nennens die Worte gelegt, 
das erste Wort ist ganz weiß und bringt 10 Punkte pro Buchsta-
be; dann wird es umgedreht und der Nächste bildet aus allen 
ausliegenden Buchstaben sein Wort, violette Buchstaben darin 
zählen 5 Punkte, weiße 10 Punkte. Manche Buchstaben bringen 
Bonuskarten. Kann nicht mehr korrekt nachgezogen werden, 
gewinnt man mit den meisten Punkten.
Version: multi * Regeln: de en * Text im Spiel: nein

Kerflip!
Autor: Damon Tabb
Verlag: Amigo Spiele

Reaktionsspiel für 2-6 Spieler ab 6 Jahren

Zutatenkarten werden gleichmäßig an alle verteilt und man 
zieht verdeckt eine Rezeptkarte. Alle spielen gleichzeitig, decken 
die Rezeptkarte auf und dann Karte um Karte vom Zutatensta-
pel, nicht benötigte Karten legt man auf den Abwurfstapel. Sieht 
man eine passende Zutat am Ablagestapel eines anderen, kann 
man sie schnappen. Ist der eigene Zutatenstapel leer, darf man 
den Ablagestapel eines anderen schnappen. Wer alle Zutaten 
gefunden hat, deckt sie mit der Rezeptkarte ab, nimmt eine 
neue und sucht weiter. Wer zuerst 3 Zaubertränke gebraut hat, 
schnappt die Oberhexe. Das Spiel stoppt und man gewinnt, 
wenn alle drei Tränke richtig sind.
Version: multi * Regeln: de en es fr it nl * Text im Spiel: nein

Kesselchaos
Autor: Fréderic Moyersoen
Verlag: Haba

Ressourcenmanagement für 2-5 Spieler ab 10 Jahren

Sechs Schritte vom Kakao zur Schokolade. Man kümmert sich 
um einen Schritt, also kooperiert man, damit die Schokolade 
fließt. Allerdings gewinnt alleine der Spieler mit dem meisten 
Geld. Man legt ein Plättchen und nutzt drei Aktionspunkte 
für die Optionen Arbeiter legen und Region bevölkern (2 AP), 
Produktion (1 AP), Kärtchen ziehen (1 AP) und Arbeiter bewegen 
(1 AP). Man legt Kärtchen aneinander, möglichst gleiche Farben, 
um Regionen zu bilden. Produktion erfolgt durch Bewegen von 
Kakao-Markern von einer Stufe zur anderen - Schote, Bohne, 
Rösten, Mahlen, Paste, Schokolade - und man bekommt Geld 
durch Wegbewegen von Kakao aus Regionen.
Version: en * Regeln: en * Text im Spiel: nein

King Chocolate
Autor: Stefan Alexander
Verlag: Mayfair Games

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

Würfelspiel für 2-6 Spieler ab 8 Jahren

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

King of Tokyo
Autor: Richard Garfield
Verlag: Heidelberger Spieleverlag

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

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

Kingdom Builder
Autor: Donald X. Vaccarino
Verlag: Queen Games

Erweiterung #1 zu Kingdom Builder für 2-5 Spieler ab 8 Jahren

Die Spieler erschaffen sich Königreiche durch Siedlungsbau, für 
das meiste Gold am Ende. Man legt jeweils eine Geländekarte 
aus und baut dort Siedlungen nach genauen Bauregeln. Die 
erste Erweiterung Kingdom Builder Nomads bringt Material 
für einen fünften Spieler, 4 neue Quadranten mit der nicht 
bebaubaren Geländeart Nomadenfelder und vier neue Orte. 15 
Nomadenplättchen bieten Sonderaktionen, neue Kingdom-
Builder-Karten bringen während des Spiels Gold; Arbeiter und 
Händler des Grundspiels werden durch neue gleichnamige 
Karten ersetzt, 25 Steinmauern aus der Geländeart Steinbruch 
blockieren Geländefelder.
Version: multi * Regeln: de en es fr nl * Text im Spiel: ja

Kinddom Builder Nomads
Autor: Donald X. Vaccarino
Verlag: Queen Games

Erweiterung #2 zu Kingdom Builder für 2-5 Spieler ab 8 Jahren

Die Spieler erschaffen sich Königreiche durch Siedlungsbau, für 
das meiste Gold am Ende. Man legt jeweils eine Geländekarte 
aus und baut dort Siedlungen nach genauen Bauregeln. Die 
zweite Erweiterung Kingdom Builder Crossroads bringt vier 
neue Quadranten mit je zwei verschiedenen Ortsfeldern und 
einem Burgfeld, sowie sechs Aufgabenkarten für weiteres 
Gold bei Spielende. 16 Ortsplättchen bringen Sonderaktionen, 
darunter Kaserne mit Kriegern zur Blockade von benachbarten 
Geländefeldern, Planwagen für Planwagen mit Bewegung, 
Leuchtturm für Schiffe für Bewegung über Wasser und Rathaus 
für Stadtplättchen als Ersatz für sieben Siedlungen.
Version: multi * Regeln: de en es fr nl * Text im Spiel: ja

Kinddom Builder Crossroads
Autor: Donald X. Vaccarino
Verlag: Queen Games
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Würfelspiel für 2-4 Spieler ab 14 Jahren

Als Handwerker vom Land will man an den Hof und Schmied 
des Königs werden. Craft Cards sind Gegenstände, die man 
durch Werfen der Würfel fertigt. Eine Runde besteht aus Gather 
Phase - vier Gather Karten als Quellen für Ressourcenwürfel und 
Spezialfähigkeiten gegen Bezahlung mit Würfeln werden ausge-
legt; man kann eine beanspruchen oder für eine Docks-Aktion 
abwerfen oder passen. Dann hat jeder einen Versuch zu fertigen 
- man wirft alle ungenutzten Würfel im Vorrat und fertigt, wenn 
Resultate übereinstimmen. In Clean-up sichert man Craft Cards 
und nimmt Würfel zurück. Hat jemand vier Gegenstände, 
gewinnt man am Ende der Runde mit den meisten.
Version: en * Regeln: en * Text im Spiel: nein

King’s Forge
Autor: Nick Sibicky
Verlag: Game Salute

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 Boardgames

Sammelspiel mit Würfeln für 2-4 Spieler ab 3 Jahren

20 Kostüm-Karten liegen Bild nach oben aus und jeder Spieler 
nimmt sich eine Waschbär-Karte. Der aktive Spieler würfelt 
beide Würfel und wählt eine Karte die zu beiden Würfeln passt 
und legt sie auf seine Waschbär-Karte. Für einen Wurf “rot” und 
“Ober- oder Unterteil”  kann man sogar zwei Karten nehmen, 
eine mit rotem Oberteil und eine mit rotem Unterteil. Gibt es 
keine passende Karte, passt man. Wirft man “Regenbogen”, 
nimmt man irgendeine Karte. Wirft man “Unterwäsche”, zieht 
sich der Waschbär aus und man gibt alle Karten ab. Wer zuerst 
fünf Karten hat, gewinnt. Mit Memo-Variante.
Version: multi * Regeln: de en fr it * Text im Spiel: nein

Klamotten Klamauk

Verlag: Game Factory

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

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

Klatsch-Memo

Verlag: Drei Hasen in der Abendsonne

Geschicklichkeitsspiel für 2-7 Spieler ab 6 Jahren

Eine Edelsteinmine wird aus Geröll- und Edelsteinstücken 
zusammengesetzt. Der aktive Spieler bekommt die Spitzhacke 
und schlägt damit zwei Mal auf eine Stelle seiner Wahl im Turm. 
Dabei sollen sich die Scheiben so verschieben, dass mindestens 
ein Edelstein herunterfällt, aber es sollte kein Gesteinsbrocken 
fallen! Fallen Steinscheiben aus dem Turm, bekommt man zwar 
alle Edelsteine, kassiert aber am Ende Minuspunkte für die 
Scheibe. Sind alle Edelsteine oder alle Steinscheiben abgeklopft, 
endet das Spiel und es gibt 3 Punkte für rote, 2 für rosa und 1 
Punkt für weiße Edelsteine, eine Steinscheibe bringt 10 Minus-
punkte. Mit Varianten.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: nein

Kling, Klang Klunker
Autor: Justin Oh
Verlag: Pegasus Spiele

Kreativspiel für 3-6 Spieler ab 10 Jahren

Knätsel sind Kneträtsel! Man formt Knätsel zu Gegenständen 
oder Lebewesen und stellt sie mit einer Hinweisscheibe auf 
ein Knätselfeld. Der aktive Spieler wählt ein Knätsel, schiebt 
dessen Hinweisscheibe weiter und bekommt je nach aktivem 
Hinweisfeld Antworten auf zwei Fragen oder einen Buchstaben 
des Begriffs. Wer lösen will, wirft den Ratestein in den Trichter 
und zieht vorwärts für richtig oder rückwärts für falsch. Der 
Rätselsteller zieht bei richtiger Lösung ebenfalls vorwärts. Nach 
7 Hinweisen gehen ungelöste Knätsel aus dem Spiel. Wer zuerst 
das Ziel erreicht oder in Führung liegt, wenn alle Knätsel gelöst 
sind, gewinnt. Mit Team-Variante.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: ja

Knätsel
Autor: Klaus Teuber
Verlag: Kosmos

Spielesammlung für 2-6 Spieler ab 8 Jahren

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

Knetivity
Autor: Britta Fiore
Verlag: Noris Spiele

Historische Simulation für 2-5 Spieler ab 12 Jahren

Im Polen der 80er Jahre versuchen die Spieler die auf ihren 
Einkaufszetteln genannten Waren einzusammeln und reihen 
sich dazu in die verschiedensten Warteschlangen ein. Eine Spiel-
runde umfasst einen Tag und besteht aus den Phasen Anstellen, 
Warenlieferung, Drängelei - in drei Runden kann man eine 
Aktionskarte spielen um die Warteschlange zu manipulieren, 
Ladenöffnung - man nimmt eine Ware pro Figur in der Schlange, 
Tauschen auf dem Markt und Aufräumen mit Karten ziehen 
und eventuell Figuren zurücknehmen. Nach fünf Runden wird 
Samstag mit Spezialaktionen gespielt. Wer als Erster alle Waren 
seines Einkaufszettels beschafft hat, gewinnt.
Version: de * Regeln: de en fr jp pl ru * Text im Spiel: ja

Kolejka
Autor: Karol Madaj
Verlag: Huch! & friends

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. Ausgabe mit 18 neuen Tieren.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: nein

Können Schweine fliegen?
Autor: Sonja Hässler
Verlag: Kosmos
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Denkspiel für 3-5 Erwachsene

Fitnesstraining fürs Gehirn in zehn Spielkapiteln für maximalen 
mentalen Trainingseffekt. Daher sollte man alle zehn Kapitel 
in einem Durchgang spielen, die Reihenfolge wird mit den 
Auswahlkarten festgelegt. Für ein kürzeres Spiel mischt man die 
Karten mit gelber oder roter Rückseite. Die einzelnen Kapitel 
werden mit Vergabe farbiger Holzzylinder von kalt bis heiß - 
blau bis rot - gewertet, die man in seinen Siegpunkt-Kopf steckt; 
es gewinnt derjenige, dessen Kopf am Ende am „heißesten“ 
ist. Spielthemen sind Worte - formen, umformen; sortieren; 
assoziieren, ergänzen; Memo - Wimmelbilder, Symbole; Zahlen 
und Rechnen; Wissen; Einschätzen.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: ja

Kopfit
Autor: Fritz Gruber
Verlag: Piatnik

Aufbauspiel für 2-4 Spieler ab 10 Jahren

Als Start-up Firma arbeitet man an Auto-Produktion und 
Technologie. Man forscht nach neuen Technologien, verbessert 
Motoren und Fahrgestelle, gewinnt Geld und Prestige in Grand-
Prix und erfüllt billigst Kundenwünsche. Pro Runde spielt man 
Vorbereitung, Aktionen und Wertung. Der jeweils letzte Arbeiter 
auf der Aktionsleiste bestimmt den aktiven Spieler: Er nimmt ein 
Aktionskärtchen, führt es aus und kann dann ein Auto auf den 
Markt bringen. Aktionen sind Arbeiter anheuern, Forschung, 
Chassis, Motor, Kunde und Rennen. Nach dem sechsten Auto im 
Markt werden Rennen und Käufer gewertet. Nach drei Runden 
gewinnt man mit den meisten Punkten + Boni.
Version: multi * Regeln: de en * Text im Spiel: nein

Kraftwagen
Autor: Matthias Cramer
Verlag: ADC Blackfire

Fantasy-Abenteuerspiel für 2-8 Spieler ab 8 Jahren

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

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

Krimi-Kartenspiel für 2 Spieler ab 12 Jahren

Die Spieler müssen herausfinden, welches Verbrechen geplant 
ist und dazu den Tatort, den mutmaßlichen Täter und das 
Tatwerkzeug. Beide Spieler ermitteln gleichzeitig, das Verhör 
besteht aus maximal 12 gegenseitigen Befragungen. Bei jeder 
Befragung wird durch die Fallkarten eine Vermutung über die 
vier Einzelheiten geäußert, der Befragte nennt die Zahl der 
richtigen Vermutungen. Mit einer Ermittlungskarte kann man 
weitere Details erfahren, der Gegner kann die Karte mit einer 
anderen Karte abwehren. Hat nach 12 Runden niemand seinen 
Fall gelöst, gehen sie ungelöst zu den Akten.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: ja

Kreuzverhör
Autor: Sonja Klein
Verlag: Gmeiner Verlag

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! Neu gestaltete Neuauflage 
in der Serie Elefun & Friends.
Version: de * Regeln: de en * Text im Spiel: nein

Kroko Doc

Verlag: Hasbro

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

Fantasy-Miniaturenspiel für 2 oder 4 Spieler ab 7 Jahren

Junior-Ausgabe des Fantasy-Abenteuers mit individuellen, 
liebevoll gestalteten Miniaturen, nach Wunsch mit einem oder 
mehreren Abenteuern pro Spiel. Jeder Krosmaster führt seine ei-
gene Miniatur und hat sein eigenes Abenteuerbuch mit Regeln 
für die einzelnen Abenteuer. Deko-Elemente sind Hindernisse 
und ihre Auswirkungen müssen berücksichtigt werden. Kamas 
sind die Währung für Belohnungen, Siegpunkte heißen Gewinn-
groschen und man gewinnt mit den meisten. Die grundsätz-
lichen Mechanismen aus Krosmaster sind übernommen, man 
nutzt Bewegungspunkte und Aktionspunkte laut Charakter. Die 
Ausgabe ist kompatibel zu Krosmaster Arena.
Version: de * Regeln: de en * Text im Spiel: nein

Krosmaster junior
Autor: Nicolas Degouy
Verlag: Pegasus Spiele

Fantasy-Abenteuerspiel für 2-6 Spieler ab 12 Jahren

Nachfolgespiel zu Krosmaster Arena. Das Spiel ist mit Figuren 
des Originals kompatibel, nutzt jedoch andere Spielmechanis-
men. Die Spieler können mit sieben Miniaturen, zwei davon 
neu, im Stil eines Dungeon Crawlers gemeinsam spielen oder 
alle gegen einen antreten, insgesamt gibt es drei Spielmodi. Die 
modulare Arena nutzt doppelseitige Planteile. Das Spiel ist mit 
allen Figuren kompatibel und auch zu sechst spielbar. Um zu 
gewinnen muss man Quests gewinnen und Gewinngroschen 
sammeln, Gegner sind die Mobs und der Dämon ist quasi Spiel-
leiter, aber in der Variante alle gegen einen der Gegner.
Version: de * Regeln: de en * Text im Spiel: nein

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

Kartenspiel für 2 Spieler ab 12 Jahren

Chronik einer royalen Scheidung im Hasenreich, eine Partei 
wird mit dem meisten Prestige am Hof bleiben. Die diversen 
Kartentypen werden vorbereitet bzw. verteilt. In einer Runde 
haben beide Spieler abwechselnd eine Aktion aus Einfluss, Rat, 
Verschwörung oder passen, bis einer gepasst hat. Man spielt 
Karten für die Aktionen. Einfluss besteht aus Verschwörung zie-
hen, Einflusseffekte umsetzen und Höflingsloyalität ändern. Für 
Rat spielt man eine Karotte auf einen Höfling und nutzt dessen 
Ratsfähigkeit. Verschwörung hat viele Effekte, man bekommt 
oder lagert Karten und Einfluss um Höflinge umzudrehen. Nach 
drei Runden wertet man Karten, Attribute, Farben, etc.
Version: en * Regeln: en * Text im Spiel: ja

Kune v Lakia
Autor: Babis Giannios
Verlag: Ludicréations
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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

Krimi-Kartenspiel für 2-5 Spieler ab 12 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

Kartenspiel für 3-5 Spieler ab 16 Jahren

Man kontrolliert eine Gang und Firmen, rekrutiert neue 
Verbrecher und investiert in Geschäfte oder Monopole, nutzt 
die üblichen Mafia-Methoden und kann für manche Jobs mit 
anderen Familien kooperieren und Deals abschließen, sie sind 
bindend. Auftrags- und Einflusskarten hat man auf der Hand; 
Auftragskarten sind Aktionsmöglichkeiten und werden in der 
Planungsphase „geplant“ um Geld zu verdienen oder andere 
Spieler anzugreifen. Mit Gangsterkarten führt man Aufträge aus, 
Business-Karten braucht man für Jobs und für Einkommen. Nach 
vier Runden und einer Endauszahlung gibt es Boni für aktive 
Gangster und Gewalt und man gewinnt als reichster Spieler.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: ja

La Cosa Nostra
Autor: Johannes Sich
Verlag: Hard Boiled Games

Worker placement für 1-4 Spieler ab 12 Jahren

Aus einem kleinen Bauernhof soll man den großen Landsitz La 
Granja entwickeln und das Dorf beliefern. Die sechs Runden 
des Spiels bestehen jeweils aus: Hofphase- mit Hofkarten, Ein-
kommen, Wachstum, und Dachmarkerkauf; Ertragsphase, Trans-
portphase - mit Eselsmarker für Reihenfolgebestimmung sowie 
Lieferungen und zuletzt der Wertungsphase für Siegpunkte. 
Jederzeit in seinem Zug kann man unabhängig von den Phasen 
Handelswaren einsetzen - für Silber, Erntegüter, Karte spielen 
oder nachziehen, Schwein nehmen oder Ressourcen aufwerten 
- oder Ressourcen kaufen oder verkaufen oder Ressourcen 
aufwerten oder Erntegüter auf den Feldern nutzen.
Version: multi * Regeln: de en * Text im Spiel: ja

La Granja
Autoren: Michael Keller, Andreas Odenthal
Verlag: PD-Verlag

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

Würfelspiel & Erweiterung für 2-5 / 1-8 Spieler ab 8 Jahren

In Las Vegas kann man in sechs Casinos mit verschiedenen 
Würfelwerten Geld holen. Man wirft verbliebene Würfel und 
legt alle Würfel mit dem gewählten Wert auf das entsprechende 
Casino. Sind alle Würfel aller Spieler platziert, werden Gleich-
stände bei Würfelmengen entfernt und dann gibt es Geld mit 
absteigendem Wert entsprechend absteigender Würfelzahlen. 
Nach vier Runden gewinnt man mit dem meisten Geld. Las 
Vegas Boulevard bringt Material für bis zu acht Spieler, große 
Würfel und 10 violette Würfel, mit denen man gesetzte Würfel 
entfernen kann; dazu kommt eine Variante für 2-4 Spieler auf 
Basis der Solo-Variante mit Bonuskarten.
Version: de * Regeln: de en fr * Text im Spiel: nein

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

Rangierspiel für 2-5 Spieler ab 12 Jahren

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

Last Call

Verlag: Wattsalpoag

Historische Simulation für 2-4 Spieler ab 8 Jahren

Estland ist Ziel mehrerer Eroberungsversuche, Dänen kommen 
von Westen, Kreuzzügler vom Süden, der Prinz von Novgorod 
aus dem Osten. Alle Spieler versuchen gemeinsam, feindliche 
Kräfte aus Weissenstein fernzuhalten. Spieler und Feinde ziehen 
abwechselnd, Spieler haben keine fixe Zugreihenfolge und 3-6 
Aktionen - Bewegung, Kampf oder Rebellion - je nach Spieleran-
zahl. Für den Zug der Feinde werden Einheiten als Resultat eines 
Wurfs mit drei Würfeln aufs Brett gesetzt. Trifft eine Feind-Einheit 
auf einen Spieler, scheidet dieser aus. Erreicht der Runden-
marker den Startpunkt und der Feind ist nicht in Weissenstein, 
gewinnen die Spieler.
Version: multi * Regeln: de en et fr ru* Text im Spiel: nein

Lembitu
Autor: Aigar Alaveer
Verlag: 2D6.EE

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

Erweiterung zu Letters from Whitechapel für 2-6 Spieler ab 16 Jahren

Dear Boss vertieft das Erlebnis aus Letter from Whitechapel - in 
erster Linie schon durch die fantastischen Miniaturen, die die 
Holzfiguren aus dem Grundspiel ersetzen. Ein neuer Sichtschirm 
für Jack hat die Marker Tabelle für die Frauen, nach Nächten sor-
tiert, also muss man nicht in die Regeln schauen. 40 Karten für 
Suspects Jack, Policemen Cards und Potential Victims bringen 
historische Einzelheiten, man entscheidet selbst, wie viele man 
benutzt, die Verwendung wird genau erklärt. Im Zug der Polizei 
kann ein Detektiv „Cry Havoc“ erklären und einen anderen 
Polizisten an einer benachbarten Kreuzung bewegen.
Version: en * Regeln: en it * Text im Spiel: ja

Letters from Whitechapel Dear Boss
Autoren: Gianluca Santo Pietro, Gabriele Mari
Verlag: Sir Chester Cobblepot / Giochi Uniti
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Worker Placement Spiel für 2-4 Spieler ab 12 Jahren

Ein Holzhof wird ausgebaut, mit Grundspiel, Fortgeschritte-
nenspiel mit Aufträgen oder Expertenspiel mit Aufträgen und 
geplanten Arbeiten. In acht Spielrunden für die Jahreszeiten 
zweier Jahre folgen Frühling, Sommer und Herbst dem glei-
chen Schema, Winter ist verschieden. Man kümmert sich um 
Versorgung bzw. Nahrung, markiert Holz zum Fällen, wählt ein 
Fällgebiet, trifft auf dem Weg dorthin Vorbereitungen für die 
Forstarbeit und führt diese je nach Jahreszeit aus. Im Winter fällt 
nur Forstarbeit an, Vorräte für Nahrung und Heizung muss man 
vorher gesammelt oder gekauft haben! Nach einem Schlussver-
kauf nach Winter II gewinnt der reichste Spieler.
Version: multi * Regeln: de en * Text im Spiel: ja

Lignum
Autor: Alexander Huemer
Verlag: Mücke Spiele

Handelsspiel für 2-4 Spieler ab 12 Jahren

Kaufleute transportieren Farben, handeln, erobern und pflegen 
Diplomatie. Auswahl-Plättchen und Schiffskarten liegen aus. 
Man setzt Kaufleute ein, sein Standort bestimmt Auswahl-
plättchen und Silbermünzen. Nun nimmt man Plättchen und 
Münzen, danach eine Schiffskarte und Farbsteine und stuft 
Auswahlplättchen hoch. Es folgt Schiffsbewegung, man kann 
- je nach Ort - Ritter platzieren, Farbsteine auf- und abladen 
oder Diplomaten einsetzen. Nach acht Runden kann jeder 
noch einmal sein Schiff bewegen und dann wertet man Inseln, 
Auswahlplättchen im Hafen sowie Punkte von Schiffskarten, 
Mönchen, Rittern und Bischofsaufträgen sowie Farbsets.
Version: multi * Regeln: de en * Text im Spiel: nein

Liguria
Autor: Alessandro Zucchini
Verlag: Queen Games

Märchenspiel für 1-5 Spieler ab 7 Jahren

Rotkäppchen und der Wolf als kooperatives Einstiegsspiel 
oder ein Spieler als Wolf gegen die anderen Spieler. Man deckt 
Wegkarten auf und sammelt Treffens-Marker, legt die Karte an 
und bewegt eventuell Rotkäppchen. Passt die Karte nicht, muss 
man den gesamten Weg entfernen, Marker abwerfen, den Wolf 
bewegen und einen neuen Weg beginnen. Alternativ deckt man 
gesammelte Marker auf und zieht Rotkäppchen entsprechend 
weit und den Wolf einen Schritt. Bei einem ? am Weg deckt 
man das Kärtchen auf - bei Großmutters Häuschen haben alle 
gewonnen oder verloren, je nachdem wer das Feld erreichte. 
Serie: Tales & Games
Version: multi * Regeln: en fr * Text im Spiel: nein

Little Red Riding Hood
Autor: Annick Lobet
Verlag: Iello / Purple Brain

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. Neu gestaltete Auflage 
2015.
Version: de * Regeln: de en * Text im Spiel: nein

Looping Louie

Verlag: Hasbro

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

Geschicklichkeitsspiel für 2-4 Spieler ab 6 Jahren

Der Turm wird aufgebaut und jeder Spieler wählt ein Farbfeld als 
Zielfeld. Dann setzen alle beliebig ihre Balkonstücke ein. Danach 
wird der Timer gestartet, der Erste nimmt eine Kugel und lässt 
sie in eines der Löcher fallen. Je nach Zielfeld kann man dann 
die Position von Balkonstücken wechseln und den Timer neu 
starten. Anschließend ist der Nächste am Zug. Dies wird fortge-
setzt bis alle Kugeln verbraucht sind. Man bekommt 2 Punkte 
für jede goldene, 1 Punkt für jede silberne und -1 Punkt für jede 
schwarze Kugel in der eigenen Zielfläche. Läuft die Zeit ab, bevor 
man seine Kugel einwirft, ist der Zug verloren.
Version: multi * Regeln: de en fr it * Text im Spiel: nein

Los Rollos

Verlag: HCM Kinzel

Abstraktes Setzspiel für 2 Spieler ab 10 Jahren

LOT steht für “Line of Three“ oder “Lots of Turns“. Man spielt auf 
einem schachbrettähnlichen Raster aus 7x7 Feldern und ver-
sucht drei Stapel aus je zwei Steinen in einer Reihe anzuordnen, 
horizontal, vertikal oder diagonal. Der aktive Spieler setzt einen 
Stein in ein leeres Feld. Gibt es dann in seiner Farbe drei oder 
mehr benachbarte Steine, muss er eine dieser Dreier-Reihen 
wählen und zwei Steine daraus entfernen. Dann setzt er einen 
Stein auf den verbliebenen Stein für einen Zweier-Stapel. Wer 
zuerst drei solcher Stapel bildet, gewinnt.
Version: de * Regeln: de en * Text im Spiel: nein

LOT
Autor: Néstor Romeral Andrés
Verlag: Gerhards Spiel und Design

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 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
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Abstraktes Setzspiel für 2 oder 4 Spieler ab 10 Jahren

Zwei Spieler oder zwei Teams wollen als Erster gegenüberliegen-
de Planseiten mit Feuersteinen verbinden. In seinem Zug muss 
man entweder Karten nachziehen - es gilt ein Handkartenlimit 
von 15 und man nutzt eine der ausliegenden Nachschubkar-
ten - oder Karten an den Partner weitergeben oder einen Turm 
setzen oder Türme verbinden. Türme setzt man auf große Felder 
oder die eigene Grundlinie und spielt dafür so viele Karten der 
Feldfarbe wie Steine im Turm sind. Gegnerische Türme können 
mit einer Stufe Erhöhung übernommen werden. Türme werden 
mit Feuersteinen verbunden, für jeden Stein muss man eine 
Karte derselben Farbe abgeben.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: nein

Lumis
Autor: Stephen Glenn
Verlag: Kosmos

Wirtschaftsspiel für 3-4 Spieler ab 14 Jahren

M.U.L.E. basiert auf dem Computerspiel aus den 80ern - Kolo-
nisten besiedeln den Planeten Irata im Auftrag der Galaktischen 
Föderation. M.U.L.E.s als Multiple Use Labor Elements werden 
genutzt und produzieren Güter, die die Kolonisten nützen, 
lagern und verkaufen. Warenüberschuss und -mangel beeinflus-
sen Marktpreise und Planung hilft bei der Anpassung. Man spielt 
das Einsteiger- oder Turnier-Spiel oder mit optionalen Regeln. 
Hauptfaktoren sind Landnahme, Entwicklung und Nutzen der 
M.U.L.E.s für Produktion, etc.; Versorgung für Kolonisten und 
M.U.L.E.s; Produktion mit M.U.L.E.s, Preise für Produkte und 
Vermarkten der Produktion. Am Rande kommen noch Ereignisse 
ins Spiel. Version: en * Regeln: en * Text im Spiel: ja

M.U.L.E.
Autor: Heikki Harju
Verlag: Asmodee / Lautapelit

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: de * Regeln: de en jp * Text im Spiel: ja

Machi Koro
Autor: Masao Suganuma
Verlag: Kosmos

Erweiterung zu Machi Koro für 2-4 Spieler ab 8 Jahren

Als Firmeninhaber entwickelt man seine Stadt. Man würfelt. Die 
gewürfelte Art Unternehmen wird aktiviert und bringt Geld von 
Bank oder Spielern, im eigenen Zug oder dem eines anderen 
Spielers. Dann kann man ein neues Unternehmen bauen, oder 
eines seiner Großprojekte komplettieren. Bauen bezahlt man an 
die Bank. Die Großstadterweiterung fasst die beiden ursprüngli-
chen Erweiterungen „Harbor“ und „Sharp“ zusammen. 140 neue 
Karten bringen 23 neue Unternehmen und drei weitere Groß-
projekte. Man spielt die Großstadterweiterung nur zusammen 
mit dem Grundspiel nach der Regelvariante „Komme, was wolle“, 
dabei stehen nicht alle Karten zur Verfügung.
Version: de * Regeln: de en jp * Text im Spiel: ja

Machi Koro Großstadterweiterung
Autor: Masao Suganuma
Verlag: Kosmos

Bluff- und Krimispiel für 6-12 Spieler ab 10 Jahren

Gangster stehlen Diamanten oder Personenchips aus der vom 
Paten herumgereichten Zigarrenkiste. Der Pate stellt Fragen um 
die Diebe zu identifizieren. Man öffnet die Schachtel, merkt sich 
Anzahl der Diamanten und Personenchips nimmt X Diamanten 
oder 1 Personenchip. Der Pate prüft die Schachtel und befragt 
Spieler. Diese dürfen lügen, schweigen, ungefragt sprechen 
oder die Wahrheit sagen. Wird man aufgefordert seine Taschen 
zu leeren muss man dies tun - mit Diamanten ist man aus dem 
Spiel; ansonsten nimmt man einen Joker vom Paten; hat der 
Pate keinen oder ist man Agent, verliert der Pate sofort und man 
gewinnt nach Rolle oder Diamantenanzahl.
Version: multi * Regeln: de fr * Text im Spiel: nein

Mafia de Cuba
Autoren: Loïc Lamy, Philippe des Pallières
Verlag: Asmodee / Lui-même

Fantasy-Duell für 2 Spieler ab 13 Jahren

Zwei mächtige Magier stehen einander in dieser überarbeiteten 
zweiten Auflage von Mage Wars gegenüber. Man spielt in Run-
den, bis ein Magier durch erlittenen Schaden zerstört wird. Eine 
Runde besteht aus Vorbereitungsstufe als „Buchhaltung“ - man 
sammelt Mana, bezahlt Kosten und wählt Zauber aus - sowie 
der Aktionsstufe mit Schnellzauberphase, Kreaturen-Aktion und 
Schnellzauberphase. Jeder Magier nutzt sein eigenes Zauber-
buch und wählt pro Runde zwei Zauber. Weitere Zauber können 
Vertrauten und Zauberquellen zugeordnet werden. Kreaturen 
greifen auch einander an, Angriffe haben Nebeneffekte und 
verursachen Schaden.
Version: de * Regeln: de en * Text im Spiel: ja

Mage Wars Arena
Autor: Bryan Pope
Verlag: Pegasus Spiele

Abenteuerspiel für 2-5 Spieler ab 8 Jahren

Als Planeswalker erschaffen sich die Spieler den Plan - die Arena 
of the Planeswalkers - selbst. Sie setzen sechs Geländeplatten 
je nach Spieleranzahl zusammen und platzieren Shandalar 
Ruinen und Glyphen; dazu kommen fünf Miniaturen für 
Spielfiguren - Gideon Jura, Kämpfer - Jace Beleren, Gedanken-
magier - Liliana Vess - Planeswalkerin mit Nekromagie - Chandra 
Nalaa, Pyromagierin und Nissa Revane, Elementarmagierin. Man 
nutzt Zauberspruchkarten, Armeekarten, Würfel und sonstiges 
Material. Man braucht keinerlei Vorkenntnisse aus Magic The 
Gathering, dem Sammelkartenspiel, obwohl Schlüsselelemente 
des Spiels auf dem Sammelkartenspiel basieren.
Version: de * Regeln: de en * Text im Spiel: ja

Magic: The Gathering Das Brettspiel
Autoren: James D’Aloisio, Ethan Fleischer, Craig Van Ness
Verlag: Hasbro

Kartenspiel für 3-7 Spieler ab 7 Jahren

Verschieden viele Tiere pro Art und Dinosaurier je nach 
Spieleranzahl werden verteilt. Man sagt ein Tier der Runde an 
und legt 1-4 Karten verdeckt als seine Herde aus, man darf 
schummeln. Alle anderen können reihum die Herde erweitern 
oder anzweifeln. Wer zweifelt, überprüft beim Vorgänger genau 
eine Karte: Ist es das richtige Tier, nimmt der Zweifler die Herde, 
das heißt, alle Karten bei allen Spielern, ansonsten nimmt der 
Angezweifelte die Herde. Bei einem Dinosaurier wird dessen 
Aktion durchgeführt. Legt jemand seine letzte Karte aus, muss 
der Nächste zweifeln. Findet er das richtige Tier, hat der Ange-
zweifelte gewonnen.
Version: multi * Regeln: de en * Text im Spiel: nein

MammuZ
Autor: Nikolay Pegasov
Verlag: Abacusspiele

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 Götterpfaden, Steinplatz und Pfahlplatz.
Version: multi * Regeln: de en fr it * Text im Spiel: nein

Mangrovia
Autor: Eilif Svensson
Verlag: Zoch Verlag
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Bauspiel für 2-4 Spieler ab 10 Jahren

Manhattan steht stellvertretend für die Wolkenkratzer dieser 
Welt. Man spielt reihum eine Baukarte - sie legt den Bauplatz 
fest -, setzt auf den entsprechenden Bauplatz einen Bauteil 
seiner Wahl und zieht eine Baukarte. Der oberste Stein im Turm 
bestimmt dessen Besitzer. Man übernimmt einen Turm mit 
insgesamt ebenso vielen Stockwerken im Turm, egal an welcher 
Stelle, wie der vorherige Besitzer. Eigene Türme und freie Stellen 
kann man immer besetzen. Sind alle sechs Teile gesetzt, wird ge-
wertet. Nach vier solchen Runden endet das Spiel, der höchste 
eigene Turm bringt 3 Punkte, die Mehrheit in einem Turm 2 und 
ein Einzelturm 1 Punkt.
Version: de * Regeln: en fr dk fi * Text im Spiel: nein

Manhattan
Autor: Andreas Seyfarth
Verlag: Hans im Glück

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

In den Straßen Manhattans konkurriert man um Routen und 
platziert LKWs und Taxis, in den Szenarien „Times Square“ und 
„Central Park“. Man hat zwei von vier Aktionen - Stadtteilplätt-
chen legen oder nachziehen und Fahrt mit Taxi oder Lkw. An-
gelegt wird übereinstimmend, entsteht dabei ein Quadrat, setzt 
man einen Wagen an die Kreuzung und darf dann mit früher 
platzierten Wagen fahren und am neuen Standort konkurrie-
ren - hat man auf den sich kreuzenden Straßen mit neuem und 
bewegtem Wagen mehr Wagen als ein anderer Spieler, muss 
dieser die Wagen entfernen. Man gewinnt mit allen Wagen am 
Plan oder - sind alle Teile gelegt - mit den meisten Punkten aus 
Wagen am Plan. Version: multi * Regeln: de en * Text im Spiel: nein

Manhattan TraffIQ
Autor: Dirk Arning
Verlag: Mücke Spiele

Wirtschaftsspiel für 3-5 Spieler ab 10 Jahren

In mehreren Seefahrten steuern 3 Kähne den Hafen durch 
Würfeln an. Zuerst wird der Hafenmeister versteigert. Er kauft 
Anteilscheine und entscheidet über Ladung und Startvorteile. 
Danach setzt man für Geld Komplizen ein: Man kann sie an Bord 
schleusen oder mit ihnen Hafen- oder Werftfelder mieten, um 
an Reparaturen oder als Versicherungsagent zu verdienen. Oder 
man setzt sie als Pirat oder Lotse ein, um die Geschwindigkeit zu 
beeinflussen. Am Ende der Fahrt gibt es Gewinne für erfolgrei-
che Komplizen. Übersteigt eine Ware den Wert 30, gewinnt der 
Spieler mit dem größten Vermögen.
Version: multi * Regeln: de en fr it * Text im Spiel: nein

Manila
Autor: Franz-Benno Delonge
Verlag: Zoch Verlag

Kartenspiel für 2-4 Spieler ab 10 Jahren

Ragnarök muss verhindert werden, Mara leiht den Spielern 
seherische Fähigkeiten zur Unterstützung. Doch die Götter ver-
trauen nur mehr sich selbst. Man spielt einen Mythologischen 
Ort, nimmt einen von vier Stapeln Gemeinschaftskarten und 
wählt daraus drei Handkarten. Dann spielt man Züge aus den 
Phasen Energie mit Runensteinkarte drehen, Ausbau mit Spielen 
von Ort oder Runensteinkarte, Aktion & Kampf mit Bezahlen 
von Energiewerten und Kampfwertevergleich auf Machtkarten 
sowie Nachziehen. Man gewinnt mit 14 Siegpunkten in Karten, 
Siegpunktestapeln und Runensteinen.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: ja

Mara und der Feuerbringer
Autor: Fabian Dittmann
Verlag: Heidelberger Spieleverlag

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

Magnetisches Kooperativspiel für 2-6 Spieler ab 4 Jahren

Die Marienkäfer verkleiden sich für den Maskenball mit Farb-
punkten auf ihrem Rücken und wollen untereinander Punkte 
tauschen, damit jeder 5 Farben hat, und sie müssen vor den 
Ameisen beim Fest sein. Man dreht reihum den Pfeil und zieht 
den Käfer auf dem entsprechenden Blatt zu einem anderen 
Käfer und tauscht mit ihm Punkte. Dreht sich ein Käfer weg, wird 
nicht getauscht. Jeder ist solange am Zug, bis sich ein Käfer weg-
dreht. Ein Käfer mit 5 verschiedenen Punkten setzt sich auf die 
Pusteblume. Zeigt der Pfeil zwischen Blätter, wird eine Ameise 
Richtung Ranke gezogen. Neuauflage.
Version: multi * Regeln: de en * Text im Spiel: nein

Maskenball der Käfer
Autor: Peter-Paul Joopen
Verlag: Pegasus Spiele

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 Aufbewahrungs-
fächern 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 Schie-
ber anstelle von Stiften zur Information über richtig gesetzte 
farbige Stifte.
Version: de * Regeln: de en * Text im Spiel: nein

Mastermind

Verlag: Hasbro

Denk- und Legespiel für 1 Spieler ab 8 Jahren

Ein neues Spiel in der Streichholzschachtel - Matchic Sticks sind 
Knobeleien in einer Mischung aus mathematischen Übungen 
und Magie. 38 kleine rote Stäbchen ersetzen die Streichhölzer 
gleicher Länge, der Anleitungsbogen stellt Aufgaben und hält 
die Lösungen bereit, all dies in verschiedenen Schwierigkeits-
stufen, die Lösungen sind durch Umlegen der Hölzchen zu errei-
chen - VI + II = ? ist ja noch einfach, da gibt es weit kniffligeres in 
der Mini-Schachtel, die man ideal überall hin mitnehmen kann. 
Denken, umlegen - über die Lösung freuen!
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: nein

Matchbox Matchic Sticks

Verlag: Loquai Holzkunst

Action Spiel für 2-3 Spieler ab 4 Jahren

Kleine Tierchen - Hasen, Igel und Schildkröten - tummeln 
sich auf der Spielwiese und sammeln Beeren, die sie zum 
Baumstamm bringen wollen. Tierchenschreck Max sitzt in der 
Mitte der Wiese, wirbelt herum und versucht, sich die Tierchen 
zu schnappen. Max ist auch der Würfel im Spiel und zeigt mit 
seinem Klopfen an, wie weit die Tierchen hüpfen dürfen. Die 
Spieler entscheiden, wie viele Tierchen sie auf die Wiese schicken 
- mehrere Tierchen bedeuten mehr Beeren, aber auch ein größe-
res Risiko von Matsch Max erwischt zu werden. Wird ein Tierchen 
erwischt, muss dessen Besitzer alle bisher gesammelten Beeren 
wieder abgeben. Eine Variante ist enthalten.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: nein

Matsch Max

Verlag: Hasbro
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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 veränderlichen 
Regeln. Eine Maus kann sich bewegen, eine Aktion plus 1 freie 
Aktion pro Runde. Bewegung, Angriff etc. entscheidet der Wür-
fel, in vielen Situationen kommen Karten zum Einsatz. 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. Neu ist „Dunkelwald“: Wir gehen nach draußen und 
begegnen unter anderem den drei Blinden Mäusen und Gecko 
Jakobe, einem Söldner als Geleit durch Gefahren.
Version: de * Regeln: de en es fr it * Text im Spiel: ja

Maus und Mystik
Autor: Jerry Hawthorne
Verlag: Heidelberger Spieleverlag

Renn- und Bauspiel für 2 oder 4 Spieler ab 8 Jahren

Auf seinem eigenen Brett, das in Viertel geteilt ist, baut man 
ein Labyrinth, so schnell wie man kann und so komplex wie 
möglich. Zwei Spieler oder zwei Teams mit zwei Spielern ent-
scheiden sich für die Start- und Zielviertel und setzen Start- und 
Ziel-Blöcke. Es muss mindestens einen Weg vom Start zum Ziel 
geben. Nach einer Minute Bauzeit tauscht man die Bretter und 
beginnt ein Rennen durch Neigen des Bretts, vom Start zum 
Ziel und zurück. Im Team-Spiel steuert jeder Spieler das Brett für 
eine Teilstrecke des Rennens. Wer dies am schnellsten schafft, 
gewinnt die Runde.
Version: de * Regeln: de en * Text im Spiel: nein

Maze Racers

Verlag: Foxmind Games / Carletto

Such- und Reaktionsspiel für 2-5 Spieler ab 5 Jahren

Als nettes Monster mit Vorliebe für Desserts kann man in jedem 
Gang der Mahlzeit nur einmal Dessert essen. Drei Karten liegen 
in Reihe aus, der Rest wird gestapelt, sechs Spielsteine für die 
Desserts liegen bereit. Man würfelt - das Ergebnis bestimmt das 
Dessert am Beginn der Kette auf der Karte neben dem Zugsta-
pel. Dann folgt man der Lakritzlinie zum Dessert am anderen 
Ende, sucht dieses Dessert auf der nächsten Karte usw. bis man 
beim Enddessert auf der dritten Karte ankommt. Wer dieses als 
Erster schnappt, gewinnt die Runde und nimmt die dritte Karte, 
eine neue wird neben dem Stapel eingelegt. Wer sein fünftes 
Dessert isst, gewinnt.
Version: multi * Regeln: en fr * Text im Spiel: nein

Me want Cookies!
Autor: Roberto Fraga
Verlag: iello

Kartenspiel für 3-5 Spieler ab 4 Jahren

Kindervariante von Bohnanza - man spielt mit einer Auswahl aus 
insgesamt zehn Bohnensorten mit Bohnometer-Werten von ein 
und zwei Talern, der Rest wird als Taler genutzt. Die Karten liegen 
offen aus, prinzipiell wird wie in Bohnanza angebaut, getauscht 
und geerntet. Dazu kommt noch die sogenannte Querbeetre-
gel: Man darf Bohnensorten auf einem Feld gemischt anbauen 
und muss in dem Moment ernten, in dem die erforderliche 
Anzahl Bohnen für einen Taler in ununterbrochener Reihenfolge 
ausliegt. Eine Variante für geübtere Spieler ähnelt dann schon 
dem Standard-Bohnanza, man spielt ohne die Querbeetregel 
und nutzt drei Bohnenfelder.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: nein

Mein erstes Bohnanza
Autoren: Heike Kiefer, Hayo Siemsen, Uwe Rosenberg
Verlag: Amigo Spiele

Würfelspiel für 2-4 Spieler ab 3 Jahren

Der kleine Marienkäfer möchte sich verkleiden und sucht 
bunte Punkte für sein Kostüm. Farbpunkte liegen auf dem 
Blatt, der erste Spieler hat den Marienkäfer, streift ihn über sein 
Handgelenk und würfelt. Für eine neue Farbe nimmt man den 
Punkt von der Wiese und klebt ihn auf den Käfer, egal wer ihn 
hält. Wird der Marienkäfer gewürfelt, behält man ihn, wenn 
man ihn hat oder bekommt ihn. Nach dem Wurf gibt man den 
Würfel weiter. Kleben alle Punkte auf dem Käfer und man hat 
den Käfer am Handgelenk, fliegt man mit ihm eine Ehrenrunde 
durchs Zimmer.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: nein

Mein kleiner bunter Krabbelkäfer
Autor: Anja Dreier-Brückner
Verlag: moses.Verlag

Lauf/Würfel/Sammelspiel für 2-6 Spieler ab 6 Jahren

Mit Taschengeld von 5 € zieht man los und will als Erster die 
Karten mit den Symbolen laut seiner Wunschliste sammeln. 
Man würfelt, zieht entsprechend gegen den Uhrzeigersinn und 
macht die Aktion des erreichten Feldes: Auf oder über Start 
gibt es 5 €, auf roten und blauen Feldern muss man eine Karte 
kaufen, wenn man genug Geld hat. Auf den grünen Bankfeldern 
kann man eine Sparkarte kaufen, durch Vorrücken des Spar-
markers Geld darauf ansparen oder die Karte verkaufen. Auf 
orangen Feldern verdient man Geld, am Flohmarkt kann man 
kaufen oder verkaufen, auf „Geld verloren“ gibt man die Hälfte 
der Münzen an die Bank.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: nein

Mein Taschengeld
Autor: Michael Rüttinger
Verlag: Noris Spiele

Kooperatives Farbspiel für 1-3 Spieler ab 2 Jahren

Mit dem Material kann man frei spielen, und den Wachstumszy-
klus von Pflanzen und Gartenarbeit erklären. Gärtner Gabriels 
Garten ist ein kooperatives Spiel. Man würfelt - Gabriel geht auf 
das nächste Feld dieser Farbe. Ist dort Maulwurf Molly zu sehen, 
legt man das größte noch freie Maulwurfshügel-Plättchen in 
die Spielplanmitte; liegen alle dort, setzt man Molly obenauf. 
Sieht man keine Molly auf dem Feld, schaut man sich die 
Beetkärtchen an und legt ein passendes in ein Beet; so werden 
die Pflanzen größer. In einer kompetitiven Variante gibt es einen 
Spielstein - Tulpen, Erdbeerkorb oder Möhreneimer - für ein 
komplettes Beet.
Version: multi * Regeln: de en es fr it nl * Text im Spiel: nein

Meine ersten Spiele Kleiner Garten
Autor: Christiane Hüpper
Verlag: Haba

Lauf/Würfelspiel für 2-4 Spieler ab 6 Jahren

Wer wird den erfolgreichsten Stall haben? Fünf Stapel Karten 
liegen aus, man beginnt im Eckkreis seiner Farbe. Man würfelt 
und bekommt Pferde oder beantwortet eine Frage - für eine 
richtige Antwort bekommt man ein Pferd, für eine falsche gibt 
man eines zurück - oder zieht eine Pech-Karte. Das Rennsymbol 
löst ein Rennen aus - alle Reiter stehen am Start einer Bahn; alle 
würfeln und ziehen reihum, bis ein Reiter im Ziel ist und damit 
die Turnierkarte gewinnt. Auf fremden Eckfeldern zieht man bei 
diesem Spieler ein Einstellpferd. Sind alle Karten vergeben, ge-
winnt man mit der besten Summe aus Plus- und Minus-Punkten 
auf seinen Karten.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: nein

Meine Pferde und ich
Autoren: Heidemarie & Michael Rüttinger
Verlag: Noris 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
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Frage- und Merkspiel für 2-6 Spieler ab 10 Jahren

Die rätselhaften Türme Merkurya sind mit einem geheimen 
Code aus Farbe und Zahl verschlüsselt. Wer den Thron erben 
will, muss Codes entschlüsseln. Turmhälften mit Schlössern und 
Turmhälften mit Schlüsseln werden zufällig verteilt und ergeben 
den Code jedes Turms. Man stellt entweder eine Frage oder 
nennt den Code eines Spielers. Man fragt „Hast du das grüne 
Schloss #3?“. Stimmen Farbe oder Zahl, antwortet der Spieler mit 
Ja und ist am Zug. Ist die Antwort nein, wird die gleiche Frage 
dem Nächsten gestellt. Nennt man den Code eines Spielers und 
hat Recht, wird der Code aufgedeckt, der Spieler scheidet aus. 
Der Letzte im Spiel gewinnt.
Version: multi * Regeln: de en fr it * Text im Spiel: nein

Merkurya
Autor: Dave Cousins
Verlag: HCM Kinzel

Tausch- und Denkspiel für 2-4 Spieler ab 10 Jahren

Eine Maschine für Spielzeug ging kaputt, Spielzeug muss 
repariert werden. Teile eines Bildes werden gemischt, ausgelegt 
und aufgedeckt. Vier Knöpfe auf dem Plan vertauschen jeweils 
zwei Teile in gleicher Reihe oder Spalte. In seinem Zug nimmt 
man einen Knopf-Marker und vertauscht dementsprechend 
Kärtchen. Gibt es für einen Knopf keine Marker mehr, muss man 
einen anderen Knopf verwenden. Je nach Schwierigkeitsgrad 
kann die Maschine auch zwischendurch noch Fehler machen 
und Kärtchen vertauschen. Ist das Bild korrekt, punktet man für 
Übereinstimmung von vorher geheim bestimmten Knöpfen und 
genommenen Markern, ansonsten haben alle verloren.
Version: multi * Regeln: de en fr + gr * Text im Spiel: nein

Mess Machine
Autor: Nikos Chondropoulos
Verlag: Desyllas

Kooperatives Realzeitspiel für 1-5 Spieler ab 12 Jahren

Kooperation in Realzeit, Raketen sollen Meteore zerstören. Alle 
spielen gleichzeitig, ein Spieler bedient die Sanduhren. Passen 
alle mangels Ressourcen, wird die Höhenlage samt Sanduhr 
geändert. Eine Launch Site hat Platz für ein Projekt, unfertige 
können abgeworfen werden; man baut Technology, Retrofit zur 
Ressourcenumwandlung oder Raketen. Für Bauen muss man 
passende Karten auslegen. Bis zum Bau des „Communications 
Satellite“ dürfen die Spieler nicht sprechen, außer Launch, Pass 
oder Time Out. Werden Meteore passend getroffen, sind sie zer-
stört; Overkill kann Meteore näher zur Erde schieben. Meteore in 
Höhenlevel 1 können die Erde zerstören.
Version: en * Regeln: en * Text im Spiel: ja

Meteor
Autor: Mike Young
Verlag: Mayday Games

Agentenspiel für 2-6 Spieler ab 12 Jahren

Ein Microgame mit 25 Karten aus der Zeit des Kalten Krieges. 
Einsätze sind hoch im Casino in Monte Carlo, ein Botschafter 
verbindet Geschäft mit Vergnügen und pokert mit Geheimagen-
ten. Diese suchen Mikrofilme in Spielkarten. Der Botschafter hat 
heimlich zwei gegen einen verbündet, aber es mischen auch 
Freiberufler mit. Der aktive Spieler muss eine Karte ziehen, für 
1 Franc passen, einen Spieler mit einer Karte bestechen - dieser 
kann sie akzeptieren oder ablehnen und 1 Franc bezahlen - oder 
eine Aktion machen - mit Karte oder gegen Bezahlung - oder 
durch Identitäten enthüllen versuchen zu gewinnen und 
ausscheiden, wenn es nicht gelingt.
Version: en * Regeln: en * Text im Spiel: nein

[Microfilms]
Autoren: David J. Mortimer, Dávid Turczi
Verlag: Ludicréations

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

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

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

Sammeln von Sets aus drei gleichen Karten ist angesagt. Man 
zieht drei der gemischten Karten. Der aktive Spieler fragt einen 
Mitspieler nach einer Karte, die er selbst schon auf der Hand 
hat und macht dazu den passenden Gesichtsausdruck. Hat der 
gefragte Spieler eine oder mehrere solcher Karten, muss er sie 
abgeben, der aktive Spieler kann eventuell ein Set ablegen und 
darf weiterfragen, bis er keine Karte mehr bekommt. Hat der 
gefragte Spieler die Karte nicht, streckt er die Zunge heraus, der 
aktive Spieler muss eine Karte vom Stapel oder - ist der Stapel 
leer - von einem Mitspieler ziehen. Sind alle Sets gesammelt, 
gewinnt man mit den meisten.
Version: multi * Regeln: de en * Text im Spiel: nein

Mimiq
Autoren: Freddy Møller Andersen, Kritian Dreinø
Verlag: Huch! & friends

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

Ressourcenmanagement für 1-4 Spieler ab 10 Jahren

Als Regent einer römischen Stadt will man deren Reichtum 
und Status erhöhen. Man baut Militärgebäude, kulturelle 
Einrichtungen und Tempel für Ressourcen und Gold. Aber man 
braucht auch Bevölkerung und Wohngebäude um die anderen 
Gebäude nutzen zu können. Sechs Runden bestehen aus vier 
Phasen: 1) Hauptphase mit Spielerzügen - bauen mit Gebäude 
aktivieren und Effekte anwenden oder Assistent einsetzen oder 
passen. 2) Assistent für Geld oder Ruhm kaufen (Runden 1-5). 
3) Ruhm Chips für Ruhm Kärtchen Erwerb platzieren 3) Nächste 
Runde vorbereiten (Runden 1-5). Man gewinnt mit den meisten 
Punkten.
Version: multi * Regeln: de en jp * Text im Spiel: nein

Minerva
Autor: Hisashi Hayashi
Verlag: Okazu Brand / Japon Brand
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Kooperatives Abenteuerspiel für 1-4 Spieler ab 14 Jahren

Fantasy-Abenteuer pur. Man wählt einen Helden - er verfügt 
über ein fixes Deck an Macht- und Ausrüstungskarten. Im Lauf 
des Spiels können aus dem Vorrat eines Helden Eigenschaften 
hinzugefügt werden. Im Team kämpfen sich die Helden durch 
Orte voller Monster, erstellt mit einem variablen Brett und mit 
zufällig gewählten Feinden und Begegnungen. Helden helfen 
einander im Kampf und gegen sonstige Ereignisse und sollen 
eine spezielle Quest-Begegnung erreichen und bestehen und 
die finale Queste erledigen bevor der Nebel einen weiteren 
Teil von Valskyrr verschlingt. Wird nur ein Held mangels Karten 
eliminiert, haben alle verloren.
Version: en * Regeln: de en * Text im Spiel: ja

Mistfall
Autor: Blazej Kubacki
Verlag: NSKN Games

Kooperatives Sammelspiel für 2-4 Spieler ab 5 Jahren

Durch Kooperation entgeht man beim Sammeln von Mäuse-
leckerbissen der Katze. Ein Spieler würfelt; drei Würfel zeigen 
dann eines von fünf Nahrungsmitteln oder X und alle entschei-
den gemeinsam, wo mindestens ein Nahrungsmittel-Würfel 
platziert wird; danach kann man ungesetzte Würfel neu würfeln 
oder Nahrung nehmen und deren Ursprungsfeld abdecken. 
Kann man nach einem Wurf keinen Würfel setzen - der Zug 
endet - oder kann in einem Zug nicht das letzte Feld eines 
Nahrungsmittels abgedeckt werden, geht die Katze ein Feld 
Richtung Speisekammer. Sind alle Nahrungsmittel abgedeckt, 
bevor die Katze die Speisekammer erreicht, gewinnen alle.
Version: multi * Regeln: de en * Text im Spiel: nein

Mmm!
Autor: Reiner Knizia
Verlag: Pegasus Spiele

Wirtschaftsspiel für 2-4 Spieler ab 12 Jahren

Vier Handelskompanien in Mombasa, Cape Town, Saint-Louis 
und Cairo sollen durch Ausbreitung wertvoller werden, die 
Spieler erwerben Anteile, legen Diamantvorräte an und machen 
gute Buchhaltung. Im Spiel verdientes Geld wird für Bezahlung 
von Aktionen benutzt, das meiste Geld gibt es am Spielende aus 
Anteilen, Diamanten und Buchhaltung. In 7 Runden plant man 
Aktionen durch Auslegen und Aufdecken von Karten, setzt dann 
reihum jeweils eine Aktion um - Warenkarten für Aktionskarten, 
Ausbreitung für neue Handelsposten, Buchhalter und Diaman-
ten für diese Leisten oder Bonusmarker und gewinnt mit dem 
meisten Geld.
Version: multi * Regeln: de en * Text im Spiel: nein

Mombasa
Autor: Alexander Pfister
Verlag: eggertspiele / Pegasus Spiele

Such- und Legespiel für 1-4 Spieler ab 8 Jahren

Der rasante Legespaß - Wir legen eine Insel. Das Nachfolgespiel 
zu Mondo enthält 48 Landschaftsplättchen die lose ausliegen. 
Alle suchen gleichzeitig nach genauen Regeln nach passenden 
Plättchen für ihre eigene Auslage im Format 3x3 Kärtchen. Das 
erste legt man frei, die nächsten Kante an Kante an ein schon 
vorhandenes, in freier Ausrichtung. Außen muss Wasser liegen, 
innen darf es keines geben. Man punktet für komplettierte 
Landschaftstypen und Tiere, Vulkane kosten Punkte. Nach drei 
Runden gewinnt man mit den meisten Punkten. Auch als Erwei-
terung für das „große“ Brettspiel Mondo zu verwenden.
Version: multi * Regeln: de en * Text im Spiel: nein

Mondo
Autor: Michael Schacht
Verlag: Pegasus Spiele

Jubiläumsausgabe für 2-6 Spieler ab 8 Jahren

Die Jubiläumsedition zum 80. Geburtstag von Monopoly, dem 
Anlass entsprechend im Vintage Look und mit Häusern und 
Hotels aus Holz. Dazu kommen acht spezielle Spielfiguren aus 
Metall, von denen jede für ein anderes Jahrzehnt - Laterne, 
Badewanne, Kanone, Reiter, Pokal, Lokomotive, Geldsack und als 
Neuankömmling die Katze. Das Grundprinzip des Spiels bleibt 
unverändert, man kauft Grundstücke, kassiert und zahlt Miete, 
baut Häuser und Hotels, zahlt Steuern oder landet im Gefängnis. 
Natürlich sind auch Spielplan, Ereigniskarten und Gemein-
schaftskarten im Vintagelook gehalten. Die Spieleschachtel 
erzählt Details aus der Geschichte von Monopoly.
Version: de * Regeln: de en und andere * Text im Spiel: ja

Monopoly 80 Jahre

Verlag: Hasbro

Monopoly Variante für 2-6 Spieler ab 8 Jahren

Die Geschichte zum Konflikt zwischen Assassinen und Templern, 
die beide die Geschicke der Menschheit beeinflussen wollen, 
gibt es nun auch auf dem Monopoly Brett, das dem Thema an-
gepasst wurde. Häuser und Hotels heißen “Läden” und “Türme” 
und man spielt mit sechs exklusiven Sammlerfiguren: Altair, 
Ezio, Arno, Edward, Aveline und Connor. Mit Arno findet sich 
schon der Assassine aus der neuesten Version, Assassin’s Creed 
Unity, in diesem Spiel, für das ansonsten die Standardregeln von 
Monopoly gelten.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: ja

Monopoly Assassin’s Creed

Verlag: Winning Moves

Wirtschaftsspiel für 2-6 Spieler ab 8 Jahren

Monopoly digital! Das beliebte Spiel um Immobilien bekam 
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

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 Classic

Verlag: Hasbro

Monopoly Variante für 2-6 Spieler ab 8 Jahren

Super Schurken und Superhelden auf dem Monopoly-Brett - Lex 
Luthor oder Batman und andere bekannte Charaktere. Man 
bewegt sich durch das DC Comics Universum und erwirbt Orte, 
Planeten und Firmen wie Lexcorp oder Wayne Industries. Die 
gekauften Orte wertet man mit “Detekteien” und “Unterschlup-
fen” anstelle von Häusern und Hotels auf und bezahlt sie mit 
dem dem DC Comics Thema angepassten Geld. Man spielt mit 
sechs exklusiven Sammlerfiguren: Superman, Batman, Wonder 
Woman, The Flash, Green Lantern und dem Martian Manhunter. 
Ansonsten gelten die Standardregeln von Monopoly.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: ja

Monopoly DC Originals

Verlag: Winning Moves
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Monopoly Variante für 2-6 Spieler ab 8 Jahren

Ein spezielles Monopoly zu einem speziellen Thema: Monopoly 
Game of Thrones kommt in einer edlen schwarzen Quadrat-
box. In dieser Ausgabe spielt man Monopoly in den Reichen 
Westeros und Essos, kauft Grundstücke und baut darauf Dörfer 
und Bergfestungen, die dem Thema angepasst wurden. Man 
spielt mit sechs exklusiven Sammlerfiguren: Weisser Wanderer, 
Drachenei, Dreiäugige Krähe, Der Eiserne Thron, Die Krone oder 
Schattenwolf. Anstelle von Ereignis- und Gemeinschaftskarten 
deckt man Valar Morhulis und Der Eiserne Thron Karten auf 
und man spielt mit Golddrachen anstelle von Monopoly Geld. 
Ansonsten gelten die Standardregeln von Monopoly.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: ja

Monopoly Game of Thrones

Verlag: Winning Moves

Lauf/Würfelspiel für 2-4 Spieler ab 5 Jahren

Passend zum Thema präsentiert sich auch diese Monopoly-
Variante anders und abgefahren. Minion Mjam Mjam Tom wird 
auf den Kreisel gesetzt; er fungiert als Würfel, er kreiselt und gibt 
so Zugweite vor. Erreichte Grundstücke kauft man und markiert 
sie mit einem Cupcake oder bezahlt dem Besitzer Miete. Besitzt 
man alle Grundstücke einer Farbe, markiert man das mit einem 
Eisbecher. Alle Figuren der Edition gibt es nur in dieser Edition 
und auf den Ereignisfeldern gibt es Überraschungen wie ein 
Kreisel-Duell oder den Auftrag den Mond zu stehlen. Ist ein 
Minion pleite, gewinnt das Minion mit dem meisten Geld und 
wird Grus Lieblings-Minion.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: nein

Monopoly Ich … unverbesserlich!

Verlag: Hasbro

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

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

Monopoly Imperium

Verlag: Hasbro

Monopoly Variante für 2-6 Spieler ab 8 Jahren

Seit 1962 im Dienste Ihrer Majestät aktiv und nun Thema einer 
speziellen Monopoly-Ausgabe: Bond, James Bond. 23 seiner 
Abenteuer finden sich auf dem Brett, man baut Verstecke und 
Hauptquartiere statt Häusern und Hotels. Man spielt mit sechs 
exklusiven Sammlerfiguren: Lotus Unterwasser Auto, 007 Logo, 
Rosa Klebbs Schuh, Aston Martin DBS, Oddjobs Bowlerhut und 
dem Acrostar Minijet. Anstelle von Gemeinschafts- und Ereignis-
karten nutzt man Bond Girl und Bond Villain Karten. Ansonsten 
gelten die Standardregeln von Monopoly.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: ja

Monopoly James Bond Gold

Verlag: Winning Moves

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 will Klatschmohnwiesen-Bewohner sammeln und Blüten-
pollen verdienen. Wie immer bei Monopoly würfelt man und 
zieht entsprechend weiter. Landet man bei einem Bewohner 
ohne Blüte, muss man ihn kaufen, bei einem Bewohner mit 
fremder Blüte bezahlt man den angegebenen Preis. Auf dem 
Abenteuerfeld zieht man die oberste Karte, liest sie vor und 
führt sie aus. Pollen, die man dort bezahlt, kommen in die 
Honigvorrat-Box. Auf einem Honigvorrat-Feld darf man die Box 
öffnen und alle Pollenscheine nehmen. Es gewinnt, wer die 
meisten Pollen und Bewohner hat, wenn ein Spieler zu wenig 
Pollen hat, um zu bezahlen. Mit Variante für geübte Spieler.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: ja

Monopoly Junior Die Biene Maja

Verlag: Winning Moves

Junior-Ausgabe von Monopoly für 2-3 Spieler ab 5 Jahren

Eine Junior-Ausgabe des Klassikers zum Disney Film: Als Anna, 
Elsa oder Olaf reisen die Spieler durch das Winter-Wunderland 
im Königreich Arendelle, die Figuren sind passend zum Thema 
„eisig“ gestaltet. Man kauft Grundstücke wie gewohnt, diese 
sind aber natürlich dem Thema angepasst, aber wie in allen 
Monopolys zahlt man auch in Arendelle Miete, wenn man ein 
fremdes Grundstück betritt. Alle anderen Mechanismen von Mo-
nopoly sind ebenfalls enthalten, von Ereigniskarten bis LOS. Hat 
ein Spieler kein Geld mehr, zählen alle anderen ihr Vermögen 
und der reichste Spieler gewinnt.
Version: de * Regeln: de en * Text im Spiel: nein

Monopoly Junior Die Eiskönigin

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 Dreamworks 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
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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 2-6 Spieler ab 8 Jahren

Legendäre Video-Spiele haben wieder einen Auftritt, diesmal auf 
dem Monopoly-Brett. Die Straßen wurden von unvergesslichen 
Charakteren wie Mario, Luigi, Kirby oder Prinzessin Peach über-
nommen. Man wertet sie mit Power-Ups und Unbesiegbarkeits-
Steinen anstelle von Häusern und Hotels auf und man spielt 
mit sechs exklusiven Sammlerfiguren: Superstern, Superpilz, 
Master-Schwert, Samus Helm, Olimars Rakete und Gyroid. 
Anstelle von Gemeinschafts- und Ereigniskarten nutzt man „? 
Block” und “Block” Karten. Ansonsten gelten die Standardregeln 
von Monopoly.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: ja

Monopoly Nintendo

Verlag: Winning Moves

Monopoly Variante für 2-6 Spieler ab 8 Jahren

Catch´em all! Das kann man in dieser Pokémon Kanto Edition, 
in dem man das bekannte Monopoly nicht auf den Straßen 
von Städten, sondern in allen acht Arenen spielt, wo man auf 
den Feldern individuelle Pokémons findet und wo man darauf 
Pokémon Supermärkte und Pokémon Centers baut. Man spielt 
mit sechs exklusiven Sammlerfiguren: Pikachu, Blasam, Glanda, 
Schiggy, Evoll und Pummeluff. Anstelle von Gemeinschafts- und 
Ereigniskarten nutzt man Professor Eich und Trainer-Kampf-
Karten, auch das Geld wurde angepasst. Ansonsten gelten die 
Standardregeln von Monopoly.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: ja

Monopoly Pokémon

Verlag: Winning Moves

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

Zum siebten Film der Serie gibt es eine neue Ausgabe von Mo-
nopoly Star Wars. Der Plan und das sonstige Spielmaterial wurde 
natürlich dementsprechend angepasst, die Spielfiguren sind vier 
Charaktere - Luke Skywalker, Darth Vader, Finn und Kylo Rem, 
die als Sammelfiguren gestaltet wurden. Man entscheidet sich 
für eine Seite der Macht, geht mit anderen Spielern Bündnisse 
ein und spielt Machtkarten aus. Auf eroberten Planeten errichtet 
man Stützpunkte um möglichst viele Planeten zu beherrschen. 
Auch im Star Wars Universum kommen unvorhersehbare Ereig-
nisse über die entsprechenden Karten ins Spiel.
Version: de * Regeln: de en * Text im Spiel: ja

Monopoly Star Wars

Verlag: Hasbro

Monopoly Variante für 2-6 Spieler ab 8 Jahren

The kultige Fernsehserie ist mit einer Spezialausgabe am 
Monopoly-Brett angekommen. Man macht Geschäfte wie 
üblich an den bekanntesten Schauplätzen der Serie und wertet 
diese mit Colliders und Super Colliders auf. Man spielt mit sechs 
exklusiven Sammlerfiguren: Leonards Brille, Sheldons Sofa, 
Howards Weltraumhelm, Rajs Hund Cinnamon, Pennys Wein-
glas, Amys Diadem und Bernadettes Mikroskop. Anstelle von 
Gemeinschafts- und Ereigniskarten nutzt man “Mitbewohner-
vereinbarungen” und “Glückskeks” Karten, auch das Geld wurde 
angepasst. Ansonsten gelten die Standardregeln von Monopoly.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: ja

Monopoly The Big Bang Theory

Verlag: Winning Moves

Monopoly Variante für 2-6 Spieler ab 8 Jahren

Eine weitere Spezialausgabe von Monopoly, diesmal auf Basis 
des Computerspieles The Legend of Zelda. Man macht seine 
Geschäfte wie üblich, aber in Hyrule und anderen Orten in Zeldu 
und wertet sie mit Deku-Sprossen und Deku-Bäumen auf, aus 
dem Monopoly Geld wurden Rubinscheine. Man spielt mit sechs 
exklusiven Sammlerfiguren: Triforce, Hylia-Schild, Feen-Bogen, 
Feen-Schleuder, Enterhaken und Bumerang. Anstelle von 
Gemeinschafts- und Ereigniskarten nutzt man „Schatztruhe” und 
„Leere Flasche” Karten. Ansonsten gelten die Standardregeln 
von Monopoly.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: ja

Monopoly The Legend of Zelda

Verlag: Winning Moves

Wirtschaftsspiel für 2-4 Spieler ab 8 Jahren

Monopoly in aller Welt - wieder hat die Welt für diese Neuauf-
lage eines weltweiten Monopoly abgestimmt. Man bereist 22 
Städte und erwirbt dort Stempel oder Erste-Klasse-Stempel für 
seinen Reisepass. Hat man den Stempel einer Stadt im Pass, 
kann man dafür die City Tax kassieren, wenn ein anderer Spieler 
diese Stadt bereist. Wer als Erster seinen Reisepass füllt, gewinnt. 
Vier exklusive Spielfiguren laden zum Spielen ein - Eiffelturm, 
Freiheitsstatue, Osterinsel-Statue und Sphinx und man nutzt 
das Würfelergebnis Schlauer Tausch um Stempel zu tauschen. 
Zusätzliche Herausforderungen kommen von den Here & Now 
und den Ereigniskarten.
Version: de * Regeln: de en * Text im Spiel: ja

Monopoly World

Verlag: Hasbro

Monopoly Variante für 2-6 Spieler ab 8 Jahren

Der Welt beliebtestes Multiplayer-online Rollenspiel bekommt 
einen Auftritt auf dem Monopoly-Brett. Aus den Städten wurden 
Orte in Azeroth, aus der Schlossstraße wurde Orgrimmar 
und aus dem Südbahnhof Tiefenbahn. Man spielt mit sechs 
exklusiven Sammlerfiguren: Kernhundwelpe, Schicksalshammer, 
Murky, Ruhestein, Mechagnom und Flugroutenstiefel. Anstelle 
von Gemeinschafts- und Ereigniskarten nutzt man Ereignis- und 
Schatztruhenkarten. Ansonsten gelten die Standardregeln von 
Monopoly.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: ja

Monopoly World of Warcraft Collector’s Edition

Verlag: Winning Moves

Kartenspiel für 3-8 Spieler ab 7 Jahren

Einer ist Monster, die anderen vielleicht Jäger, aber wer? Vom 
vorbereiteten Deck bekommt man vier Karten. Monster spielt 
man im letzten Zug der Runde, Jäger nicht im ersten. Die 
Runde endet mit Spielen des Monsters oder seinem Abwerfen 
aufgrund von Jäger oder Hund. Das Monster gewinnt, wenn 
aktiv gespielt, Jäger oder Hund gewinnen durch Monster 
-Abwurf, als Freund gewinnt oder verliert man mit dem Monster. 
Monster, Jäger und Hund als Gewinner bekommen 2 Punkte. 
Gewinnen Jäger oder Hund bekommen alle außer Monster und 
Freunde noch einen Punkt. Nach fünf Runden mit jeweils neuen 
Monstern gewinnt man mit den meisten Punkten.
Version: en * Regeln: en kr * Text im Spiel: nein

Monster My Neighbour
Autor: Pesu Nabeno
Verlag: Korea Boardgames
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Geschicklichkeitsspiel für 2-4 Spieler ab 6 Jahren

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

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

Legespiel für 2-4 Spieler ab 8 Jahren

Der königliche Mops braucht Ordnung im Chaos. Die Spieler 
haben identische Sätze Plättchen. Man legt sie für Kombinatio-
nen aus und entscheidet einmal pro Runde, welche man wertet. 
Einer zieht verdeckt ein Plättchen, die anderen nehmen dasselbe 
und legen es benachbart zu einem anderen in ihre Auslage, 
höchstens 5x5 Plättchen. Dann darf jeder eine Kombination aus 
3, 4 oder 5 Plättchen werten, mit gleicher Farbe oder gleichem 
Gegenstand und in einer auf dem Spielplan abgebildeten Form. 
Mit Krone gibt es Bonuspunkte. Dann dreht man ein Plättchen 
der Kombination laut Markierung um. Ist das Raster komplett, 
gewinnt man mit den meisten Punkten.
Version: multi * Regeln: de en * Text im Spiel: nein

Mops Royal
Autor: Günter Burkhardt
Verlag: Noris Spiele

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

Stapelspiel für 1-5 Spieler ab 5 Jahren

Pinguine wollen sonnenbaden am coolsten Eisberg, aber der 
Platz ist knapp. Der Eisberg wird aufgebaut und ein großer 
Pinguin darangelehnt. Man deckt seine oberste Karte auf: Einen 
Pinguin stellt man - Füße nach unten - an die Scholle, der große 
lehnt sich an und steht immer etwas versetzt; kleine Pinguine 
lehnt man an große, das Walross schubst sich und einen großen 
Pinguin von der Scholle; eine Wolke legt man obenauf, Möwen 
hängt man irgendwo auf und Fische klammert man an große 
Pinguine. Kippen oder fallen Karten oder misslingt eine Aktion, 
nimmt man die Karten als Minuspunkte. Hat jemand keine 
Karten mehr, gewinnt man mit den wenigsten Karten.
Version: multi * Regeln: de en fr nl se * Text im Spiel: nein

Mount Pingo
Autoren: Arno Steinwender, Christoph Puhl
Verlag: Huch! & friends

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

Abenteuerspiel für 2–6 Spieler ab 6 Jahren

Abenteuer in Munchkin’s Verlies, natürlich werden die meisten 
Schätze von Monstern bewacht, die sie nicht freiwillig hergeben, 
also …! Man hat drei Schatzkarten, würfelt, zieht und führt die 
Aktion auf dem Zielfeld aus. Schatzkarten können Würfelresulta-
te verändern. Von einem Monsterfeld geht man in dessen Raum 
und kämpft, auf Schatzfeldern zieht man eine Schatzkarte. Auf 
Eingängen zieht man einen Schatz, würfelt und bekämpft das 
Monster im gewürfelten Raum. Für Kämpfe kann man Hilfe 
holen. Munchkinstärke = Stärke + Boni aus Schätzen. Verliert 
man, würfelt man für Weglaufen. Nach der letzten Schatzkarte 
gewinnt der Spieler mit dem meisten Gold.
Version: de * Regeln: de en * Text im Spiel: nein

Munchkin Jäger des Schatzes
Autor: Andrew Hackard
Verlag: Pegasus 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

Entwicklungsspiel für 3-4 Spieler ab 10 Jahren

Kriegswaisen müssen betreut werden, als ehemaliger Ritter 
kümmert man sich um sie. Jede Tochter möchte Prinzessin im 
Schloss auf dem Hügel werden. Man spielt sechs Jahre aus je 
zwei Halbjahren, in denen die Töchter Erfahrungspunkte für 
Stärke, Wissen und Ansehen sammeln und an Persönlichkeit 
gewinnen; Mut und Gesundheit können durch Erfahrung nicht 
verbessert werden. Es gibt zwei Versionen in zwei Schwierig-
keitsgraden. Man wickelt Aktivitäten, Turniere oder Drachenhort 
ab, kümmert sich um die Gesundheit, kassiert eventuelle Boni 
und verbessert Eigenschaften. Nach sechs Runden wird die 
Tochter mit dem meisten Ansehen Prinzessin.
Version: multi * Regeln: en jp * Text im Spiel: nein

My Fair Princess
Autor: Kuro
Verlag: Manifest Destiny / Japon Brand

Action Spiel für 2 oder mehr Spieler ab 3 Jahren

My little Pony namens Pinkie Pie liebt Überraschungen. Diesmal 
hat sie eine Torte gebacken und sich selbst darin versteckt. Nun 
muss die Torte mit Luftballons dekoriert werden. Die Torte wird 
aus zwei Teilen zusammengesetzt und Pinkie eingesetzt. Wer an 
der Reihe ist, nimmt einen der Luftballons und steckt ihn in eine 
der zwölf Öffnungen der Torte. Mit jedem Luftballon wird Pinke 
Pie aufgeregter und wer das Glück hat, dass Pinkie Pie hoch-
springt, wenn er den Luftballon in die Torte Steckt, gewinnt.
Version: multi * Regeln: de en + 23 Sprachen * Text im Spiel: nein

My little Pony Das Pinky Pie Überraschungsspiel

Verlag: Hasbro
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Worker Placement mit Würfeln für 2-4 Spieler ab 12 Jahren

Ein neues Kapitel der Dorfchronik und ein Dorf für jeden Spieler 
mit Abt, Ratsherrn, Reisendem, Handwerker und Händler. Für 
den Ausbau nutzt man Gebäude und Kornfelder bzw. lockt 
Mönche und Kunden an. Vor jeder Runde werden für die 
Aktionsphase alle weißen und schwarzen Würfel geworfen - in 
der Aktionsphase hat jeder einen Zug mit zwei Würfeln aus dem 
Pool, mit denen er Banner aus Kartenauslage, Einzelgebäuden 
oder Dorf aktiviert und deren Aktion ausführt. Der Preis für Ak-
tionen ist Zeit, und dies führt zum Tod von Dorfbewohnern und 
nach einer gewissen Anzahl Verstorbener zum Spielende. Nun 
werden Ruhmespunkte aus verschiedenen Quellen ermittelt.
Version: multi * Regeln: de en * Text im Spiel: nein

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

Kooperatives, asymmetrisches Kartenspiel für 2-7 Spieler ab 10 Jahren

Ein Geheimnis soll kooperativ gelüftet werden, dazu nutzt man 
zwei sehr unterschiedliche Rollen in drei Schwierigkeitsgraden 
- ein Geist gibt Karten und unterstützt die Spiritisten, die ver-
suchen die Botschaften der Karten zu deuten. Das Geschehen 
teilt sich in Rekonstruktion der Geschehnisse über maximal 
sieben Stunden - jede Stunde mit neuen Karten - und in die 
Entlarvung des Täters, vorausgesetzt die Spiritisten konnten ihre 
Rekonstruktion vollenden. Jeder muss seinen Verdächtigen, Ort 
und Objekt identifizieren, in den Schritten „Deutung der Vision“ 
und „der Geist erscheint“; die Spiritisten dürfen diskutieren, der 
Geist niemals kommentieren.
Version: en * Regeln: en fr * Text im Spiel: nein

Mysterium
Autoren: Oleksandr Nevskiy, Oleg Sidorenko
Verlag: Asmodee / Libellud

Krimispiel für 1-5 Spieler ab 10 Jahren

Ein Kriminalfall ohne Fragen zu Waffe oder Tatort, es geht nur 
um Wer? und Warum? Man hat drei Verdächtige, einer wird als 
Opfer aufgedeckt. Man hat Interview-Marker einer Farbe. Man 
spielt ein Kärtchen aus der Hand benachbart zu einem schon 
am Brett, und nicht weiter als zwei Felder davon entfernt, legt 
einen Interview-Marker darauf und zieht ein Kärtchen. Sind 
Verdächtige in allen erlaubten Plätzen, endet der Fall und man 
wertet die Interviews für Siegpunkte in Relation zu Beziehungen 
und Motiv aus, Pfeile markieren Beziehungen zwischen Verdäch-
tigen oder zwischen Verdächtigen und Opfer. Fünf verschiedene 
Mechanismus-Varianten.
Version: en * Regeln: en * Text im Spiel: nein

Mystery
Autor: Bruce Classco
Verlag: Mayfair Games

Komplexes Entwicklungsspiel für 1-5 Spieler ab 14 Jahren

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

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

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

Erweiterung zu Nations für 1-5 Spieler ab 14 Jahren

Nations: Dynasties ist die erste große Erweiterung für Nations, 
bringt zwölf neue Nationen ins Spiel und fügt auch Dynastien 
für die B-Seiten des Grundspiels dazu. Ebenfalls neu sind weitere 
Progress Karten und Turmoil; diese Karten kommen mit der 
Platzierung von Architekten in der Erhaltungsphase dazu, man 
nimmt sie als Aktion und reduziert die Stabilität um zwei, nimmt 
zwei Gold oder spielt eine Dynasty Karte als Ersatz für die Son-
derregel. Naturwunder werden wie Wunder behandelt, normale 
Wunder „in Arbeit“ werden abgeworfen, in weiteren Runden 
muss man „erforschen“ wählen bis die Nation das Naturwunder 
entdeckt hat.
Version: en * Regeln: en * Text im Spiel: ja

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

SciFi-Konfliktsimulation für 2 Spieler ab 10 Jahren

In Neuroshima: Convoy in der Welt von Neuroshima komman-
diert ein Spieler einen Konvoi von Moloch-Maschinen Richtung 
New York, das zerstört werden soll. Der andere Spieler kom-
mandiert die Divisionen der Outpost Soldaten. Stadtkarten mit 
Bezirken liegen aus, jeder zieht vier Karten und Moloch wählt 
ein Ziel. Er greift den Bezirk an und hat Aktionsoptionen, die er 
nützen kann oder nicht. Danach kommt der Angriff von Outpost 
mit Aktionsoptionen. Der Moloch kann noch Module aktivieren, 
dann wird die Schlacht ausgewertet. Outpost gewinnt, wenn 
Moloch nach der letzten Schlacht in New York keine Karten im 
Deck hat und keine Roboter in New York sind.
Version: en * Regeln: en pl * Text im Spiel: nein

Neuroshima: Convoy
Autor: Michal Oracz
Verlag: Portal 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

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

Das neue Wundermittel Nitro Glyxerol muss gemixt werden. 
Man mischt fünf Farbkarten für eine Zutatenreihenfolge und 
alle schütteln ihre Myxxer um im Zielgebiet diese Reihenfolge 
zu erreichen. Hört man auf - auch bevor die Zeit um ist - nimmt 
man die niedrigste verfügbare Stopp-Karte. Dann werden die 
Zielgebiete in aufsteigender Reihenfolge der Stopp-Karten ge-
prüft und man bekommt Glyx Karten für korrekte Zutatenpositi-
onen. Wer später dran kommt, kann leer ausgehen. Stoppkarte 
#1 liefert Mäusedreck, der im Zielgebiet vorne liegen muss, 
damit man punktet. Nach sieben Runden gewinnt man mit den 
meisten Punkten auf den Glyx Karten.
Version: multi * Regeln: de en fr it * Text im Spiel: nein

Nitro Glyxerol
Autoren: Luca Borsa, Andrea Mainini
Verlag: Zoch Verlag
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Setz- und Sammelspiel für 3-6 Spieler ab 10 Jahren

Man reist von Stadt zu Stadt und fängt Wildtiere um sie am 
Markt zu verkaufen. Wer das meiste Geld für Spenden hat, wenn 
der Pilger Mekka erreicht, gewinnt. In einem Zug bewegt man 
seinen Nomaden und – je nach erreichtem Standort - setzt 
Fänger ein, um Wildtiere zu rufen oder zu fangen, verschiebt die 
Wüste oder verkauft Tiere. Ein Schritt eines Nomaden ist immer 
kostenlos, für den zweiten bezahlt man, für seine Tiere und 
seinen dritten Fänger. Reist man als Pilger, wirft man alle Fänger 
und alle außer zwei Tieren ab. Städte tauchen beim Verschieben 
der Wüste auf, man weiß, dass eine der letzten fünf Städte 
Mekka ist, wenn es erscheint endet das Spiel.
Version: en * Regeln: en * Text im Spiel: nein

Nomads of Arabia
Autor: Kris Gould
Verlag: Wattsalpoag

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

Kartenstichspiel für 2-7 Spieler ab 8 Jahren

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

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

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

Kartenstichspiel für 2-5 Spieler ab 10 Jahren

Nyet ist ein Stichspiel mit Teams, die nach jeder Runde wechseln. 
Man nimmt eine Charakterkarte, Plan und Nyetsteine liegen aus. 
Jeder bekommt 10 Karten und deckt dann in der Wunschphase 
eines der Felder ab, natürlich zugunsten seiner Handkarten. 
Verbleibendes gilt für die Runde, z.B. Wolf als Startspieler, der 
sein Team wählt; 2 Punkte pro Stich und Beutekarte und kein 
Ablegen von Karten vor der Runde. Danach wird ein Stichspiel 
mit Farbzwang gespielt, gewonnene Stiche werden einzeln ge-
stapelt. Einsen sind Beutekarten und werden getrennt gewertet. 
Nach acht Runden gewinnt man mit den meisten Punkten.
Version: multi * Regeln: en fr * Text im Spiel: nein

Nyet!
Autor: Stefan Dorra
Verlag: iello

Worker Placement Spiel für 2-5 Spieler ab 12 Jahren

Der Kapitän weiß Neues über Schätze und heuert für die Suche 
Piraten an, aber akzeptiert nur Mitglieder der Brotherhood of 
Pirates. Also will man Mitglied werden. Nach einer Vorberei-
tungsphase spielt man in jeder Runde die Phasen Aktionen und 
Rundenende. Für Aktionen setzt man Matrose oder Kumpel an 
einen Ort am Brett und nutzt ihn für Ressourcen oder Missionen 
erfüllen. Der zweite Spieler an einem Ort verliert eine „Zähigkeit“, 
ist er damit auf Null, kann er nur auf freie Orte setzen. Als 
Rundenende nimmt man alle Figuren zurück. Nach 7-10 Runden 
kann man noch eine Mission erfüllen und Marker abgeben und 
gewinnt dann mit den meisten Punkten.
Version: en * Regeln: en * Text im Spiel: ja

Oath of the Brotherhood
Autoren: Vangelis Bagiartakis, Tony Cimino
Verlag: Desyllas

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

Als Tiefsee-Forscher versucht man, seinen Weg zu Kreaturen und 
seltenen Artefakten zu finden. Man hat Karten für Ziel-Motive. 
Zwischen fixierten Kärtchen legt man mit beweglichen Kärtchen 
ein Labyrinth. Das überschüssige Stück wird am Ende einer 
Reihe oder Spalte eingeschoben und bewegt damit alle Stücke 
in Reihe oder Spalte und ein Stück fällt am anderen Ende heraus. 
Dann kann man seinen Forscher so weit bewegen wie man kann 
und will. Erreicht man eines seiner Ziele, wirft man die Karte ab 
und steuert die nächste an. Wer als Erster seine Kärtchen erledigt 
hat und sein Startfeld erreicht, gewinnt.
Version: multi * Regeln: de en es fr it nl * Text im Spiel: nein

Ocean Labyrinth
Autor: Max J. Kobbert
Verlag: Ravensburger

Würfelspiel für 1-4 Spieler ab 10 Jahren

Würfelspiel in Anlehnung an AquaSphere. In jeder von sechs 
Runden nutzt man sechs Würfel, legt pro Wurf zwei weg und 
kombiniert danach einen weißen Aktionswürfel (Symbol) mit 
einem schwarzen Sektoren-Würfel mit Farbe+Zahl für eine 
Aktion und darf zwei Aktionen umsetzen. Aktionsoptionen 
sind Kristalle für Punkte des Farbwürfels, Forschung mit Farbe, 
Labor mit Ziffer für Fortschritt auf Kärtchen, U-Boot mit Farbe 
- in Kombination mit Bots - und Octopoden; für diese gibt es 
noch eine Zusatzregel. Zweimal pro Spieldrittel darf man zwei 
Würfel aus dem Wurf eines anderen Spielers nutzen. Nach einer 
Schlusswertung gewinnt man mit den meisten Punkten.
Version: multi * Regeln: de en * Text im Spiel: nein

OctoDice
Autor: Chris Toussant
Verlag: Pegasus Spiele

Kartenspiel für 2 Spieler ab 8 Jahren

Kampf der Aeronauten, Piraten gegen Jäger des Weißdrachen-
Imperiums. Jede Fraktion hat ihr eigenes Deck und wer den 
Gegner zwingt, alle Handkarten auszumustern, gewinnt. 
Karten ausmustern heißt auf die Rückseite drehen, retten heißt 
zurückdrehen. Charaktere kämpfen zu dritt, angeführt von der 
vordersten Karte, und haben 3 Basis- und 3 Unterstützungswer-
te für Segeln, Schießen und Entern, und dazu Tricks als Anführer 
und Magische Tricks als Gruppenmitglied. Man darf sein Deck 
anschauen, aber nicht umsortieren. Ein Zug besteht aus Ereignis 
durchführen (eventuell), Fähigkeit ankündigen, 1-3 Karten 
spielen, auswerten und Wirkungen umsetzen.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: ja

Oddball
Autor: Nigel Pyne
Verlag: Pegasus Spiele
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Deduktionsspiel für 2-5 Spieler ab 13 Jahren

Der Krieg ist vorbei, Odysseus will nach Hause und braucht dazu 
die Vergebung von Poseidon. Man will die Heilige Insel erreichen 
und den Göttern opfern. Auf zwei getrennten, voreinander 
versteckten Brettern spielt der Poseidon Spieler spezielle 
Kärtchen um ein oder alle Schiffe zu bewegen - sein Brett zeigt 
den tatsächlichen Standort der Schiffe. Die Navigatoren müssen 
den Standort der Schiffe erraten und die Schiffe auf ihrem 
eigenen Brett aufgrund ihrer Schlussfolgerungen bewegen. 
Es gibt verschiedene Pläne für abwechslungsreiches Spiel, mit 
Abdeckungen kann man die Pläne leichter oder schwieriger 
gestalten.
Version: en * Regeln: en * Text im Spiel: nein

Odyssey
Autor: Leo Colovini
Verlag: Ares Games

Schiebespiel für 2-5 Spieler ab 6 Jahren

Gräfin Schnackelstein hat Juwelen vergraben und hofft, dass da-
raus Edelsteinbäume wachsen; Maulwürfe und Würmer müssen 
diese Hindernisse für die Wurmwühlweltmeisterschaft besei-
tigen. Zu Beginn des Zugs schiebt man ein Wühlplättchen in 
einen Gang. Erreicht dadurch ein Maulwurf einen Hügel, nimmt 
man alle Edelsteine - Rubine behält man, Saphire verschenkt 
man einzeln an Mitspieler und Diamanten behält man und 
bekommt dazu die Edelsteine einer Farbe vom Baumstumpf. 
Sichtbare Käfer kosten Edelsteine, sichtbare Würmer bringen 
einen Extrazug. Ein Maulwurf am Gangende sperrt den Gang. 
Sind alle Gänge gesperrt, gewinnt man mit den meisten Steinen.
Version: multi * Regeln: de en fr it * Text im Spiel: nein

Oh nein! Die Schnackelstein!
Autoren: Carmen Kleinert, Klaus Zoch
Verlag: Zoch Verlag

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

Kartenspiel für 2-7 Spieler ab 10 Jahren

Acht geheimnisvolle Charaktere wollen sich in immer neuen Rol-
len die wertvollsten Bauwerke sichern. Jede Runde entscheidet 
man, ob man den Goldvorrat aufstockt oder eine Bauwerkkarte 
nachzieht. Die Errichtung der so erworbenen Bauten bezahlt 
man mit Gold. Je teurer die Karten, desto mehr Punkte bringen 
sie. Jede Runde entscheidet man sich, beginnend mit dem 
König, reihum geheim für einen Charakter, dessen Eigenschaft 
man nutzen will - der Magier kann z.B. seine Karten mit der Hand 
eines Gegners tauschen, der Baumeister bekommt zwei Gebäu-
de umsonst und darf drei Karten auslegen, und der Meuchler 
setzt einen Charakter außer Gefecht!
Version: de * Regeln: de en und viele mehr * Text im Spiel: ja

Ohne Furcht und Adel
Autor: Bruno Faidutti
Verlag: Hans im Glück

Lauf/Würfelspiel um Geld für 2-6 Spieler ab 8 Jahren

Jeder Tag eines Monats bringt Kosten oder Einnahmen wie 
Versicherungen bezahlen oder einen Lotteriegewinn. Man 
würfelt, bewegt seine Figur, zieht dann am erreichten Feld eine 
entsprechende Karte und wickelt sie ab. Kredite sind möglich, 
Zinsen werden am Zahltag beglichen. Etwas Taktik kommt 
von den Kaufen/Verkaufen Feldern, wo man Dinge kaufen und 
später mit Gewinn verkaufen kann. Man vereinbart eine Anzahl 
Monate als Spieldauer. Danach zählt jeder sein Vermögen 
aus Bargeld, Ersparnissen und Zinsen und zieht davon offene 
Rechnungen, Kredite und Kreditzinsen ab, der nun reichste oder 
am wenigsten verschuldete Spieler gewinnt.
Version: de * Regeln: de en * Text im Spiel: ja

Ohne Moos nix los!

Verlag: Hasbro

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

Kartenablegespiel für 2-6 Spieler ab 8 Jahren

Nach zahlreichen Versuchen ihn abzusetzen kündigt Zeus einen 
letzten Wettbewerb für alle 12 Götter an und erlaubt ihnen volle 
Nutzung ihrer Fähigkeiten. Man spielt eine von sechs Karten in 
die Mitte; für einen Treffer muss sie die gleiche Zahl oder den 
gleichen Gott zeigen oder man zieht Karten - die Differenz der 
Werte wenn die gespielte Karte die gleiche Farbe hatte; sind die 
beiden Karten von verschiedener Farbe, zieht man Differenz+1 
Karten. Danach kann man - so vorhanden - die Fähigkeit der ge-
spielten Karte nutzen. Wer als Erster keine Karten hat, gewinnt.
Version: multi * Regeln: de en fr + gr * Text im Spiel: ja

OMG
Autor: George Christofidis
Verlag: Desyllas

Deduktionsspiel für 3-10 Spieler ab 14 Jahren

Ein Spiel um geheime Identitäten in der Welt von Resistance, 
aber auf Basis von One Night Werewolf, man ist entweder 
Kämpfer der Rebellen oder der Regierungsinformanten. Man 
spielt nur eine Runde, die Rebellen müssen einen Informanten 
identifizieren um zu gewinnen, die Informanten müssen un-
entdeckt bleiben. Je nach Spieleranzahl sind verschieden viele 
Charaktere als Spezialisten der Fraktionen im Spiel. In der Nacht 
erklären sich die Informanten und danach führen alle Spieler 
ihre Spezialaktion aus. Am Tag nimmt jeder Spieler einen Marker 
für eine Spezialaktion, es muss nicht ihre eigene sein. Dann wird 
diskutiert und abgestimmt.
Version: en * Regeln: en * Text im Spiel: nein

One Night Revolution
Autor: Ted Alspach
Verlag: Indie Boards & Cards

Würfelspiel für 2-4 Spieler ab 3 Jahren

In diesem Spiel der Serie One World reisen Mai-Linn, Finn, 
Leila und Jamal mit Tierkindern zu den schönsten Plätzen der 
Erde. Der Plan zeigt acht Regionen mit Elterntieren, typischen 
Pflanzen und Sehenswürdigkeiten. Man zieht Tierkarten je nach 
Spieleranzahl und dreht dann reihum den Pfeil. Man geht zur 
angezeigten Region und legt eine Tierkind-Karte ab, wenn man 
eine passende hat. Bei einer Regenwolke muss man aussetzen. 
Man kann pro Zug nur ein Tierkind in einer Region absetzen. 
Hat man als Erster alle Tierkinder abgeliefert, gewinnt man. Mit 
kooperativer Variante für Spieler ab 4 Jahren.
Version: multi * Regeln: cn de en es fr it nl * Text im Spiel: nein

One World Animal Trip
Autor: Fréderic Moyersoen
Verlag: Beleduc
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Setz- und Würfelspiel für 2-4 Spieler ab 12 Jahren

Kindergarten als Kampf gegen Wutanfälle, um den Ball und 
um Ordnung. Man versucht, die Kinder gesund und munter in 
die Gruppenräume zu bringen. In den ersten Runden kommen 
Kinder ins Spiel, danach wird in allen jeweils gewürfelt und man 
belegt Felder im Aufenthaltsraum. In der Kinderphase bewegen 
sich Kinder, dann sind Kindergärtner am Zug mit Aktionen 
und Routinen - Ordnen, verarzten, aufräumen, beruhigen oder 
umgruppieren, tragen, rennen; dann wird Chaos bewältigt und 
noch ausgewertet, Boo-Hoo-Marker und -Würfel kosten Punkte. 
Nach sechs Runden verliert man Punkte für fehlende Kinder und 
gewinnt mit den meisten verbliebenen Punkten.
Version: multi * Regeln: de en fr * Text im Spiel: nein

Operation Kindergarten
Autor: Harry-Pekka Kuusela
Verlag: Ludicréations

DSA Brettspiel für 3-8 Spieler ab 14 Jahren

Aventurien, Land des Schwarzen Auges. Orks fallen im Mittel-
reich ein und in der Hauptstadt tobt der Kampf um Macht und 
Ansehen. In der Kaiserstadt steht man entweder treu zum Thron-
erben oder zum Usurpator. Man macht Einfluss auf Personen für 
Ansehenspunkte geltend oder setzt Macht ein und beeinflusst 
von der Ferne den Orkensturm oder wird zum Verräter. Ablauf 
eines Zugs: Einfluss auf Charaktere und deren Aktionen - Beitrag 
zum Orkensturm - Ausgang des Orkensturms für die Runde - 
Karten aus Orkensturm zurück in die Reserve. Der Ausgang des 
Orkensturms bringt Ansehen für die Unterstützer des Gewin-
ners. Man gewinnt mit den meisten Ansehenspunkten.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: ja

Orkensturm
Autor: Andrea Chiarvesio
Verlag: Heidelberger Spieleverlag / Ulisses Spiele

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

Orléans
Autor: Reiner Stockhausen
Verlag: dlp Games

Erweiterung zu Orléans für 1-5 Spieler ab 12 Jahren

Frankreich im Mittelalter - in 18 Runden aus 7 Phasen erwirbt 
man durch Produktion, Handel, Entwicklung oder soziales Enga-
gement Waren, Münzen und Punkte. Invasion erweitert Orláans 
mit: Blütezeit - Zimmermann und Bauwerke für Siegpunkte und 
5. Spieler. Die Invasion fordert gemeinsame Abwehr. Das Duell 
für zwei Spieler fordert zum Wettstreit der Händler. Der Würden-
träger - ein Solo-Spieler muss genug Bürger versammeln. Die 
Hauptstadt Vierzon - Ein Solo-Spieler baut Vierzon zur Hauptstadt 
aus. Der Handelsreisende - ein Solo-Spieler reist als Händler mit 
wichtigen Waren über Land. Neue Ortskarten können auch im 
Grundspiel genutzt werden.
Version: multi * Regeln: de en * Text im Spiel: nein

Orléans Invasion
Autor: Reiner Stockhausen
Verlag: dlp Games

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

Setzspiel für 2-5 Spieler ab 8 Jahren

Pacal’s Rocket greift den Mythos um die Grabplatte von Palen-
que auf, wir bauen Pyramiden mit unseren Raumschiffen. Die 
Spieleranzahl bestimmt den Plan; alle Raumschiffe beginnen 
im Heiligen Bezirk. Ein Spieler würfelt für alle und alle haben 
reihum einen Zug: Man hebt sein Raumschiff hoch, hinterlässt 
so Energiesteine und bewegt es. Je nach Bewegung wirft man 
einen Energiestein ins eigene bzw. ein fremdes Raumschiff ein. 
Bilden Energiesteine eines Spielers eine sichtbare Konstellation 
am Plan, baut man eine entsprechende Pyramide und punktet. 
Nach Eintreten der Spielende-Bedingung und einer Schlusswer-
tung gewinnt man mit den meisten Punkten.
Version: multi * Regeln: cz de en fr hu it pl sk * Text im Spiel: nein

Pacal‘s Rocket
Autor: Günter Burkhardt
Verlag: Piatnik

Kartenspiel für 2-8 Spieler ab 8 Jahren

In Pairs gibt es von mit 1-10 nummerierten Karten 1x1, 2x2, 3x3 
usw. Zu Beginn werden fünf Karten weggelegt und vor jedem 
liegt offen eine Karte. Der aktive Spieler nimmt eine Karte oder 
steigt aus; steigt er aus oder bekommt ein Pärchen, endet die 
Runde und er bekommt Punkte, bei Aussteigen die niedrigste 
Karte aus der Auslage anderer Spieler. Dann werden Handkarten 
verdeckt abgelegt. Wer eine bestimmte Punktezahl erreicht, ver-
liert. Das Piraten-Set bietet die Variante Hafen, hier sind Punkte 
gut und man gewinnt mit 21. In der Variante Steuerbord wettet 
man auf eine Zentrale Kartenhand und deren Bestandsdauer, 
bevor ein Pärchen kommt.
Version: de * Regeln: de en * Text im Spiel: nein

Pairs Piraten
Autoren: James Ernest, Paul Peterson
Verlag: Truant Spiele

Kartenspiel für 2-8 Spieler ab 8 Jahren

In Pairs gibt es von mit 1-10 nummerierten Karten 1x1, 2x2, 3x3 
usw. Man legt fünf Karten weg und gibt jedem offen eine Karte. 
Der aktive Spieler nimmt eine Karte oder steigt aus; steigt er aus 
oder bekommt ein Pärchen, endet die Runde und er punktet, 
bei Aussteigen die niedrigste Karte aus der Auslage anderer 
Spieler. Dann werden Handkarten verdeckt abgelegt. Wer eine 
bestimmte Punktezahl erreicht, verliert. Das Untiefe Wesen Set 
bietet die Variante Monster: Jeder hat einen Zug, wirft 0-3 Karten 
ab oder steigt aus, man darf keine Hand mit Pärchen behalten. 
Abgeworfene Karten sind die Hand des Monsters. Dann tritt die 
beste Hand gegen das Monster an.
Version: de * Regeln: de en * Text im Spiel: nein

Pairs Untiefe Wesen
Autoren: James Ernest, Paul Peterson
Verlag: Truant Spiele
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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.
Version: de * Regeln: pt de en * Text im Spiel: nein

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

Neu-Interpretation von Pandemie für 2-4 Spieler ab 13 Jahren

Seuchenbekämpfung gekoppelt mit Risiko. Man spielt über 
einen Zeitraum von einem Jahr, jeder Monat kann zweimal 
gespielt werden. Die Grundlagen des Spiels kommen aus Pande-
mie, neu sind: Markierungen neben den Städten für Unruhe in 
der Stadt bei Ausbruch der Krankheit; der Legacy-Kartenstapel 
mit Warnhinweisen für das Ziehen. Charaktere können Namen 
bekommen, Beziehungen aufbauen, sich weiterentwickeln. 
Dauerhafte Veränderungen des Spiels machen jede Partie und 
jedes Exemplar des Spiels einzigartig, da Aufkleber positive 
und negative Ergänzungen bringen. Verfügbar in zwei grafisch 
verschiedenen, inhaltlich identischen Boxen.
Version: en * Regeln: en * Text im Spiel: ja

Pandemic Legacy
Autoren: Matt Leacock, Rob Daviau
Verlag: Z-Man Games

Kartenspiel für 3-6 Spieler ab 8 Jahren

Konflikt zwischen Highschool-Schülerinnen, die Geld für 
Clubs und Komitees verdienen wollen. Man streitet sich um 12 
Ortskarten und gewinnt mit den meisten, wenn die letzte Karte 
gezogen wird. Man beginnt mit sieben Karten, der aktive Spieler 
zieht eine Karte: Eine Ortskarte wird ausgelegt und der Zug en-
det. Ansonsten kann er die Ortskarte eines Anderen angreifen, 
eine Verschwörungskarte nutzen oder seinen Zug beenden. Bei 
Angriff spielen beide Kampfkarten und vergleichen die Werte, 
der Sieger nimmt seine Karten zurück. Sonderkarten beeinflus-
sen den Kampfausgang. Mit Verschwörungskarten verändert 
man seine Hand oder die eines Gegners.
Version: multi * Regeln: en jp * Text im Spiel: ja

Pani High!
Autor: Koipara-Shibucho
Verlag: Zenfami Kyokai / Japon Brand

Such- und Reaktionsspiel für 2-10 Spieler ab 8 Jahren

25 quadratische Kärtchen mit Amöben und eventuell Laboraus-
rüstung liegen im Kreis aus. Alle versuchen die in Farbe, Form 
und Muster richtige Amöbe zu finden. Einer wirft vier Würfel 
und man beginnt am damit festgelegten Laborkärtchen in Pfeil-
richtung zu suchen. Wer als erster die korrekte Amöbe berührt, 
bekommt einen Chip. Wer sich irrt, gibt wenn möglich einen 
Chip ab. Passiert eine Amöbe einen Mutationsraum, ändert sie 
Farbe, Form oder Muster, übersteht aber nur vier Mutationen, 
dann geht sie ein - wer dann als Erster den Raum berührt, in 
dem das passiert, gewinnt den Chip der Runde. Wer zuerst fünf 
Chips gesammelt hat, gewinnt.
Version: multi * Regeln: 20 Sprachen * Text im Spiel: nein

Panic Lab
Autor: Dominique Ehrhard
Verlag: Gigamic

Kartensammelspiel für 2-4 Spieler ab 7 Jahren

Fünf Pilzsorten wachsen fröhlich auf der Waldwiese. Als 
Pilzsammler soll man möglichst viele Pilze sammeln. 4 dop-
pelseitige Pilzkarten liegen aus, der Rest ist Nachziehstapel. 
Man hat drei Aktionskarten und kann eine Sammelkarte oder 
eine Sonderkarte spielen oder Aktionskarten tauschen. Für die 
Sammelkarte macht man zuerst deren Aktion - sie verändert 
die Kartenauslage - und nimmt dann alle abgebildeten Pilze an 
sich. Mit der Sonderkarte bekommt man Pilze aus der Auslage 
oder von einem Mitspieler. Wird die letzte Pilzkarte nachgelegt, 
addiert man die Werte seiner Pilze und gewinnt mit den meisten 
Punkten.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: nein

Panik Pilze
Autoren: Jordi Gené, Gregorio Morales
Verlag: Kosmos

Lauf/Würfelspiel für 2-4 Spieler ab 4 Jahren

Vier Raupen reisen von einem Blatt zur schönsten Blume auf der 
Wiese um zum Schmetterling zu werden. Verdeckte Blumen-
Chips werden als Weg ausgelegt und aufgedeckt, die Flügel 
liegen rund um die letzte Blume. Man würfelt fünf Würfel und 
geht solange in Richtung Blume wie es für den jeweils nächsten 
Schritt einen Farbwürfel gibt. Von einer Raupe verlassene Blüten 
werden umgedreht und nicht mehr benutzt. Die große Blume 
am Ende erreicht man mit Blumenjoker oder passender Farb-
kombination; man sucht seine Flügel, wird zum Schmetterling 
und fliegt zurück. Der Erste zurück beim Blatt gewinnt.
Version: multi * cn de en es fr it nl Regeln: * Text im Spiel: nein

Papilio
Autor: Udo Peise
Verlag: Beleduc

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

Aromen destillieren, Parfums mischen und verkaufen! Ein 
Parfum besteht aus Kopfnote und Grundnote plus eventuell 
Herznote. Man „wacht auf“, d.h. wählt die Zugreihenfolge. Dann 
nützt man entsprechend verfügbare Aktionen: Duftnote ziehen, 
Aromawürfel vom Markt nehmen oder Wassermarker nehmen. 
Danach destilliert man durch Würfeln der Aromawürfel und ist 
mit einem Flacon-Ergebnis erfolgreich, Wasser kann den Wurf 
verbessern; danach kann man ein Duftkärtchen nehmen, be-
kommt Münzen und kann dann ein fertiges Parfum verkaufen. 
Nach Eintreten der Spielendebedingungen wertet man noch 
Wassermarker und gewinnt mit den meisten Punkten.
Version: multi * Regeln: de en Text im Spiel: nein

Parfum
Autoren: Marcel Süßelbeck, Marco Ruskowski
Verlag: Queen Games

Würfelspiel mit Sand für 2-4 Spieler ab 4 Jahren

Im Sand spielen freut Kinder und Krabben, solange die Welle 
die Gebilde nicht wegspült. Die Spieleschachtel dient als 
Sandkasten, jeder hat ein anderes Sandförmchen. Man würfelt: 
Für die Muschel darf man eine Sandfigur bauen und stürzt das 
Förmchen auf ein beliebiges Feld. Für das Wellensymbol muss 
man ein Wellenstück anpuzzeln oder auf ein freies Wasserfeld 
am Plan legen. Sandfiguren werden weggespült. Je nach Sym-
bol auf dem Wellenstück darf man zusätzlich nochmals würfeln 
oder muss die Welle weglegen und eine neue ziehen. Sind alle 
Felder mit Sandfiguren oder Wellen besetzt, gewinnt, wer die 
meisten Figuren am Plan hat.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: nein

Pass auf, kleine Krabbe
Autor: Marco Teubner
Verlag: moses.Verlag
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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. „Unter Piraten „ ist die 
zweite Grundbox, ein Basisset samt erstem Abenteuerdeck für 
das zweite Kapitel der Geschichte, „Meuterei auf der Wermuth“. 
Die Box bringt Varianten der Runenherrscher-Charaktere, der Fo-
kus liegt weniger auf Kämpfen, es gibt mehr Herausforderungen 
zu anderen Fähigkeiten. Fünf Abenteuersets zur Fortführung 
des Abenteuerpfads sind geplant. Es kommen neue Helden und 
bekannte Helden mit neuen Fähigkeiten.
Version: de * Regeln: de en * Text im Spiel: ja

Pathfinder Unter Piraten
Autoren: Mike Selinker und Team
Verlag: Heidelberger Spieleverlag / Ulisses Spiele

Legespiel für 2-4 Spieler ab 10 Jahren

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

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

Fantasy-Abenteuerspiel für 1-6 Spieler ab 14 Jahren

In den entweihten Ruinen einer Zwergenstadt müssen die 
Helden den üblen Kult daran hindern, einen Dämon zu 
beschwören. Pro Runde hat jeder Held einen Zug, die Monster 
haben einen Gemeinschaftszug. Man wählt im Rad eine von 
acht Aktionen, Plätze dort sind limitiert. Mit seinem Kartendeck 
kann ein Held eigene Aktionen oder die anderer Helden unter-
stützen. 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 mindestens ein 
Held den Dungeon lebend verlässt. Beta Version.
Version: en * Regeln: en * Text im Spiel: ja

Perdition’s Mouth: Abyssal Rift
Autoren: T. Multamäki, K. Wilson, T. Klausner
Verlag: Dragon Dawn Productions

Deduktionsspiel für 3-5 Spieler ab 10 Jahren

Alle des Mordes Verdächtigen haben ein Alibi, repräsentiert 
durch eine Karte - sagen sie! Man soll das fehlende Alibi und da-
mit den Schuldigen identifizieren, mit Hilfe von fünf Assistenten 
und cleverer Befragung der Mitspieler zu den Alibis, die sie auf 
der Hand haben. Eigentlich kein Problem, aber es gibt clevere 
Lügner! Man nimmt einen Fragechip, der anzeigt, was man 
fragen darf, Ort, Zeit und Menge der Alibis, die Antwort ist eine 
Ziffer. Man kann jederzeit eine Vermutung abgeben - stimmt es, 
hat man gewonnen, wenn nicht, scheidet man aus.
Version: multi * Regeln: de en fr no * Text im Spiel: nein

Perfect Alibi
Autor: Kristian Amundsen Østby
Verlag: Asmodee / Lautapelit

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: Spin Master

Geschicklichkeitsspiel für 1 Spieler ab 8 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: Spin Master

Geschicklichkeitsspiel für 1 Spieler ab 8 Jahren

In eine Kugel ist ein Parcours mit Hindernissen und Kont-
rollpunkten eingebaut, den man schnellstmöglich mit einer 
kleinen Kugel bewältigen soll. Jeder Abschnitt hat seine eigenen 
Hindernisse und alle erfordern Koordinationsvermögen und 
räumliches Vorstellungsvermögen. In dieser Sammler-Ausgabe 
mit Star Wars Thema wurde der Parcours in und um den Todes-
stern gebaut, es finden sich trickreiche Streckenabschnitte wie 
die Lichtschwertrampe, Sackgassen und Fallen. Wer die Strecke 
meistert, wird mit Licht- und Geräuscheffekten überrascht.
Version: de * Regeln: de en * Text im Spiel: nein

Perplexus Star Wars Collector

Verlag: Spin Master

Geschicklichkeitsspiel für 1 Spieler ab 8 Jahren

Eine durchsichtiges Plastikgebilde 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. Diese Ausgabe ist die erste mit anderer 
Form als eine Kugel, mit 80 Hindernissen und 6 Kontrollpunkten 
und einer von außen steuerbaren Kugel.
Version: de * Regeln: de en * Text im Spiel: nein

Perplexus Warp

Verlag: Spin Master

Logik- und Bauspiel für 1 Spieler ab 8 Jahren

Ein Bauspiel um Ansichten und Perspektiven. 55 Aufgaben in 
sechs verschiedenen Schwierigkeitsstufen zeigen 2D-Ansichten 
von 3D-Gebilden, die man mit 18 Bausteinen, genannt Geo-
blocks, nachbauen soll. Art und Anzahl der Blocks für ein Gebilde 
sind angegeben und jede Aufgabe kommt mit 2D-Ansichten 
aus verschiedenen Blickwinkeln, je nach Schwierigkeitsstufe. 
Lösungen am Ende zeigen die verschiedenen Bausteinarten in 
verschiedenen Farben und auch Ansichten jedes Bausteins, in 
Perspektive, von vorne und hinten, rechts, links, oben und unten. 
Series Brain Builder.
Version: de * Regeln: de en * Text im Spiel: nein

Perspecto
Autoren: Michel & Robert Lyons
Verlag: Foxmind Games / Carletto
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Geschicklichkeitsspiel für 2-6 Spieler ab 7 Jahren

Das Grab von Pharao Anopheles wurde geplündert; seine Mu-
mie irrt durch die Pyramide und muss erlöst werden. In seinem 
Zug deckt man ein neues Wüsten- oder Pyramidenplättchen auf 
oder wählt ein schon offenes Plättchen und nimmt einen Geröll-
stein der entsprechenden Farbe aus der Mumienfalle. Gelingt 
dies, ohne dass Steine oder Pharaonenstab herausfallen, darf 
man seine Figur zum nächsten Feld dieser Farbe ziehen. Wenn 
nicht, zieht man rückwärts. Für Skarabäen-Felder, Mumiensym-
bole, Fluch der Mumie und Grabkammer gelten Sonderregeln. 
Wer zwei Skarabäen hat und nacheinander die Geröllsteine für 
die Grabkammer aus der Mumien-Falle zieht, gewinnt.
Version: multi * Regeln: de en es fr it nl* Text im Spiel: nein

Phara-Oh-Oh!
Autoren: W. Kramer, J. P. K. Grunau, H. Raggan
Verlag: Haba

Kartenspiel für 3-5 Spieler ab 8 Jahren

75 Obstkarten mit acht Sorten und Pflaumen teilen sich in je 25 
Karten für die Durchgänge I, II und III. Buchstaben auf Karten zei-
gen die Mischung mit der man bei Ablegen Siegpunkte erwirbt. 
Man hat pro Durchgang sechs (zu fünft fünf) Karten auf der 
Hand und spielt je eine Obstkarte aus. Wer die höchste spielte, 
darf sich als Erster eine gespielte Karte nehmen, eventuelle Son-
deraktionen machen - Wachhund nehmen, Karte klauen oder 
Pi-Karten nehmen - und eine Mischung für Siegpunkte erfüllen; 
der Letzte der nimmt, bekommt dazu eine Pflaumenkarte. Nach 
dem letzten Stich kann man noch Mischungen erfüllen und 
gewinnt mit den meisten Siegpunkten.
Version: multi  * Regeln: de en * Text im Spiel: nein

Pi mal Pflaumen
Autor: Matthias Cramer
Verlag: Pegasus Spiele

Suchspiel für 2 oder mehr Spieler ab 6 Jahren

Bildtafeln mit einem verrückten, lustig-schrägen Gewimmel 
aus Dingen und Figuren werden zu einer Spielfläche ausgelegt. 
Aufgabenkarten für drei verschiedene Spielvarianten geben vor, 
was aktuell wie gefunden werden muss: Findet das Ding als Ers-
ter, findet es in 30 Sekunden oder findet es auf der eigenen Tafel. 
Man kann allein spielen oder in Teams, aber immer muss man 
sich anstrengen um die Dinge im Gewimmel zu finden, denn 
meist sind die Sachen an den unmöglichsten Stellen versteckt.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: nein

Pictureka Wimmelspiel

Verlag: Hasbro

Action Spiel für 2 oder mehr Spieler ab 5 Jahren

Die „Klatsch-ins-Gesicht“-Maschine wird zusammengebaut und 
man kann die „Hand“ mit einem nassen Schwamm oder mit 
Schlagobers oder ähnlichem „beladen“. Dann dreht jeder reihum 
den Zeiger der Drehscheibe - er gibt an, wie oft man die Griffe 
an der Wurfvorrichtung drehen muss. Wer es schafft, die Griffe 
entsprechend oft zu drehen ohne vom Schwamm oder dem 
Schlagobers getroffen zu werden, bekommt man Anzahl Dre-
hungen x2 als Punkte; wurde man getroffen, punktet man nicht. 
Man kann auch ankündigen, weniger oft als auf der Scheibe 
angezeigt zu drehen und punktet nur einfach, wenn man nicht 
getroffen wird. Wer 25 Punkte erzielt, gewinnt.
Version: de * Regeln: de en * Text im Spiel: nein

Pie Face!

Verlag: Hasbro

Zahlenspiel für 2-8 Spieler ab 6 Jahren

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

Pig 10
Autor: Ayelet Pnueli
Verlag: Zoch Verlag

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

Bonbons auf dem Spielbrett sollen eingesammelt werden. Zwei 
Bewegungskarten und eine Wertungskarte liegen offen aus. 
Reihum hat man drei Aktionen pro Zug: 1) und 2) Man wählt 
ein Bonbon oder einen Bonbonturm als aktiv; dann bewegt 
man Bonbon oder Turm auf dem Brett entsprechend den 
Bewegungskarten, zweimal mit verschiedenen Karten. Nach der 
zweiten Bewegung müssen zwei gleichfarbige Bonbons bzw. 
Türme nebeneinanderliegen. 3) Man nimmt Bonbons vom Brett: 
Mindestens zwei gleicher Farbe, eine davon muss zuvor bewegt 
worden sein, in einem Turm wird nur das oberste Bonbon 
berücksichtigt. Haben alle gepasst, wertet man gesammelte 
Bonbons. Version: en * Regeln: en hu * Text im Spiel: nein

Pinata Party
Autor: Csaba Hegedüs
Verlag: A-Games

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

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

Pingi Pongo
Autor: Peter Neugebauer
Verlag: Noris Spiele

Partyspiel mit Action für 2-5 Spieler ab 6 Jahren

Auf der Pinguin-Insel findet man auch die ultimative Beute, die 
Goldene Ananas. Man soll seine Beutezüge überleben und mög-
lichst viele Schätze heimbringen. Sieben Lebenspunkte-Karten 
liegen aus, Abenteuerkarten werden verteilt und gestapelt. Die 
beiden Ziele stehen ca. 2-3 m vom Tisch entfernt. Musik steuert 
das Spiel und seine Dauer. Man ist abwechselnd aktiv, deckt die 
Abenteuerkarte auf und führt eine Aktion aus. Es gibt Schätze, 
Camps und Ereignisse mit Sonderaktionen, man kann die Karten 
bekommen, wenn deren Tageszeit zur Musik passt und man sie 
als Erster antippt bzw. richtig reagiert. Falsche Reaktionen kosten 
Lebenspunkte.
Version: de * Regeln: de en fr * Text im Spiel: ja

Pingo Pingo
Autor: Roberto Fraga
Verlag: Heidelberger Spieleverlag / Iello

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
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Farbcodes für Vorlieben (Skala in der Bewertung)
Zufall
Taktik
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Gedächtnis

Kommunikation
Interaktion

Geschicklichkeit
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GABIS wird auf Seite 3 erklärt

Legespiel mit Versteigerung für 2-4 Spieler ab 8 Jahren

Ein legendäres Schiff mit toller Crew muss es sein, also strengt 
man sich an: Eine Runde besteht aus 1) Schatznachschub. 2) 
Schätze plündern durch Belegen von Boots- und Ausrüstungs-
teilen in der Schatztruhe mit Crew-Markern. 3) Geld - jeder 
Pirat bekommt eine Dublone für jeden beim Plündern nicht 
gespielten Crew-Marker. 4) Beuteverteilung - Überlappende 
oder gleichwertige Crew-Marker werden ignoriert und jeder 
nimmt Teile, wo er die Mehrheit hat. 5) Auktion - man hat ein ver-
decktes Gebot und man nimmt Teile in Reihenfolge der Gebote. 
6) Plättchen kombinieren und legen. Nach acht Runden wird 
ausgewertet und man gewinnt mit den meisten Punkten.
Version: multi * Regeln: de en * Text im Spiel: nein

Piratoons
Autoren: Olivier Grégoire, Thibaut Quintens
Verlag: Act in Games / Blackrock Games

Geschicklichkeitsspiel für 1-6 Spieler ab 6 Jahren

Abschlussprüfung für Raumpiloten, sie müssen zum Planeten 
und rund um den Asteroidengürtel. Planeten liegen aus, Karten 
werden vorbereitet. Ein Planet wird Startplanet, einer Zielplanet. 
In zwei Teams entscheidet man, ob man das eigene oder das 
Schiff des Partners bewegt. Dazu zieht man eine Energiekarte 
und hat einen Versuch, das Schiff in der angegebenen Art durch 
Schnippen zu bewegen, möglicherweise auch unter Benutzung 
der Tischkante. Man punktet für korrekte Landungen und 
umgesetzte Energiekarten. Der Zielplanet ist Startplanet der 
nächsten Runde.
Version: multi * Regeln: cn en * Text im Spiel: nein

Pitch Fleet
Autor: Bono Light
Verlag: Two Plus Games / Big Fun Games

Kartenduell für 2 Spieler ab 10 Jahren

Nostalgische Schlachten im Stil der 8-Bit Spiele, Rot gegen Blau. 
Vom Fraktionsstapel zieht man 5 Karten und bestimmt eine 
davon zum Anführer. Runden bestehen aus drei Angriffswellen, 
jeweils über einen Zug beider Spieler mit zwei Aktionen - Karte 
ziehen, Rekrutieren, Angriff, Befehl, Leiche entfernen und Bewe-
gung - der Front-Angriffswelle und Prüfen auf Verluste. Es folgen 
Angriffswellen von Flanke und Nachhut. Angriffe sind Nah- oder 
Fernkampf und Zauberspruch. In Runde 1 sind Angriff und 
Befehl nicht erlaubt. Dann tauscht man Angriffswellenkarten 
und damit Spielreihenfolge und spielt so weiter, bis der Anführer 
eines Spielers eliminiert ist.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: ja

Pixel Tactics
Autor: Brad Talton
Verlag: Pegasus Spiele

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

Setzspiel mit SciFi Thema für 2-4 Spieler ab 10 Jahren

Krieg im Weltall! Die Phasen einer Runde, immer von allen 
Spielern reihum absolviert, sind Planen für die Reihenfolge 
der Kommandos - Expansion, Expedition und Invasion mit 
Aufdecken und Ausführen der Kommandokarten - Erschlie-
ßen mit Schiffe versorgen und Sektoren werten. Bei Wahl des 
gleichen Kommandos an gleicher Stelle werden die Aktionen 
in Sitzreihenfolge ausgeführt, je mehr Spieler ein Kommando 
ausführen, desto weniger effektiv ist es. Im gewerteten Sektor 
bekommt man Punkte entsprechend der Stufe kontrollierter 
Systeme. Nach sechs bis acht Runden gewinnt man mit den 
meisten Punkten.
Version: multi * Regeln: de en fr * Text im Spiel: nein

Pocket Imperium
Autor: David J. Mortimer
Verlag: Ludicréations

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

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

Pony Race
Autor: Dominique Ehrhard
Verlag: Piatnik

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 
nimmt man in 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 Schwer-
tern 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

Erweiterung zu Port Royal für 1-5 Spieler ab 8 Jahren

Das Geschehen im Hafen wird intensiver: Zu den Expeditions-
aufrufen kommen Aufträge, die man in zwei Varianten entweder 
allein oder gemeinsam gegen die Zeit erfüllen kann; den 
Zeitrahmen gibt ein Zeit-Kartenstapel - mit einer Höhe in Rela-
tion zu den Auftragssiegeln - vor, von dem pro Zug eine Karte 
gezogen wird. Unterstützung kommt von den neuen Personen 
und Schiffen - Kontoristen für das Nehmen von einer Karte mehr 
ohne Bezahlung an den aktiven Spieler; Kanoniere für Geld auf 
Basis von Schiffen in der Hafenauslage, Vizeadmiral für Münzen 
pro Vizeadmiral auf Basis von Karten in der Hafenauslage und 
zwei neue Schiffe pro Farbe.
Version: multi * Regeln: de en * Text im Spiel: nein

Port Royal Ein Auftrag geht noch
Autor: Alexander Pfister
Verlag: Pegasus Spiele
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Bauspiel für 2-4 Spieler ab 12 Jahren

Trier und sein berühmtes Schwarzes Tor, bedeutende Stadt zur 
Zeit der Römer, und in dieser Zeit bauen wir an der Stadt. Man 
hat zwei Karten auf der Hand und wählt eine zur Festlegung 
der Aktionen - Bausteine kaufen, sammeln und farbgerecht 
am Plan verbauen. Der Baumeister geht dazu in die Viertel und 
kostet eine Sesterze bei jedem Viertelwechsel. Für wichtige 
Teile eines Bauwerks bekommt man Bauwerkskarten. Sind alle 
Aktionskarten gespielt, kann man am Ende noch Sesterzen 
oder Siegpunkte aufstocken. Nach zwei oder drei Runden 
gibt es eine Endwertung für Mehrheiten bei Bauwerken und 
Bauwerkskarten-Sets.
Version: multi * Regeln: de en * Text im Spiel: nein

Porta Nigra
Autor: Wolfgang Kramer. Michael Kiesling
Verlag: eggertspiele / Pegasus Spiele

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

Man muss Freunde befreien, Poseidon’s Dreizack finden, den 
Kraken besiegen und Schätze sammeln. Man wählt ein Tier, baut 
am Riff oder vergrößert die Welle. Dann bewegt man ein eigenes 
Tier, frisst oder lagert Futter. Fressen befreit einen Freund mittels 
Würfelkombination. Gefressene gegnerische Würfel bewegen 
deren Besitzer auf dem Krakenpfad und befreien vielleicht einen 
Freund. Zuletzt bewegt sich der Hai, frisst Tiere und belädt die 
Welle. Hat jemand einen Freund befreit, können alle Spieler vom 
Kraken Korallen bekommen und man gewinnt am Ende der 
Runde mit den meisten Punkten aus befreiten Freunden und 
Korallen.
Version: multi * Regeln: de en * Text im Spiel: nein

Poseidon’s Kingdom
Autoren: Fraser und Gordon Lamont
Verlag: Game Salute

Kartenstichspiel für 2-5 Spieler ab 10 Jahren

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

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

Sammelspiel für 2-4 Spieler ab 8 Jahren

Schlussprüfung an der Magier-Akademie, Thema Zaubertränke. 
Man nimmt die Zutaten aus dem Spender, kann dabei aber 
Explosionen auslösen und gebraute Tränke können verwendet 
werden. Pro Runde nimmt man eine Zutatenkugel aus dem 
Spender und lässt Kugeln gleicher Farbe kollidieren, damit 
explodieren sie und man kann sie nehmen. Jeder Trank erfordert 
vier bis sieben Zutaten. Wer drei Tränke gleicher Wirkung oder 
fünf Tränke verschiedener Wirkung fertigt, bekommt einen Fä-
higkeitsmarker für vier Punkte. Verwendete Tränke beeinflussen 
Zutaten. Sind genug Marker vergeben, gewinnt man am Ende 
der Runde mit den meisten Punkten.
Version: en * Regeln: en * Text im Spiel: nein

Potion Explosion
Autoren: Stefano Castelli, Andrea Crepi, Lorenzo Silva
Verlag: Horrible Games

Biet- und Setzspiel für 2-4 Spieler ab 13 Jahren

Als Direktor eines Fernsehsenders muss man Schauspieler 
und Produzenten anheuern, Sendungen planen und für 
Werbeeinnahmen sorgen. Pro Runde setzt man Marker auf 
Aktionsplatz oder Auktionsplatz. Aktionen werden sofort ausge-
führt, Auktionen werden nach Legen aller Marker abgewickelt, 
man kauft neue Shows und Talente. Zuletzt passt man die 
Spielerreihenfolge an. Dann wird in sieben Schritten zuerst der 
Sendeplan erstellt und dann gesendet und für Demographie 
und Werbekunden ausgewertet. Am Ende jeder Runde gibt es 
Geld für Demographiemarker. Nach drei und sechs Runden gibt 
es als Staffelende eine Preisverleihung mit Siegpunkten.
Version: multi * Regeln: de en * Text im Spiel: nein

Prime Time
Autor: Elad Goldsteen
Verlag: Golden Egg Games

Partyspiel für 5-10 Spieler ab 16 Jahren

Privacy Quickie ist ein Frage- und Antwortspiel, in dem man 
jede Runde auf eine sehr private, manchmal sehr delikate Frage 
antworten muss, aber man tut es geheim mit „ja“ oder „nein“-
Karten. Alle versuchen dann möglichst genau einzuschätzen, 
wie viele Spieler die Frage mit ja beantworteten. Für die richtige 
Vorhersage bekommt man drei Punkte, wer um eine Antwort 
danebenliegt, kassiert noch einen Punkt. Wer als Erster mit 
seiner Spielfigur das Spielfeld umrundet hat, gewinnt. Quickie 
enthält 360 neue Fragen und kann mit Privacy, Privacy 2 und 
Privacy Scharf wie Chili kombiniert werden und ist wie diese 
ausschließlich für Erwachsene gedacht.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: ja

Privacy Quickie
Autor: Reinhard Staupe
Verlag: Amigo Spiele

Kartenspiel für 1-5 Spieler ab 12 Jahren

Technologieentwicklung mit Karten für Wissenschaft, Kultur und 
Technik in drei Zeitaltern. Ein Zug besteht aus: a) Entwicklung - 
Marker von Technologien in Entwicklung entfernen. b) Aktionen 
laut Fähigkeitsleisten: 1) Entdecken - Karte auslegen, Anfor-
derungen 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 auslegen, sie 
wird mit Entfernen des letzten Markers aktiviert, und 3) Karten 
ziehen. c) Aufräumen von Hand und Auslage. Liegt die nötige 
Anzahl an Zeitalter IV Symbolen 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: Heidelberger Spieleverlag

Wortspiel mit Tempo für 2-12 Spieler ab 8 Jahren

Als aktiver Spieler deckt man eine Karte als Stichwort auf, ein 
Mitspieler verdeckt die Sanduhr. Nun sucht man passend zur 
Themenkarte Worte, die mit dem Buchstaben am Parcours be-
ginnen. Für jedes richtige Wort zieht man auf das Feld und sucht 
das nächste Wort. Man darf nur seitlich oder vorwärts ziehen 
und besetzte Felder überspringen. Der aktive Spieler entschei-
det, wann er seinen Zug beendet. Läuft die Sanduhr noch, ist 
der Zug gültig und man zieht den Sockel zur Figur. Wenn nicht, 
geht man zum Sockel zurück. Den Joker nutzt man für Felder 
überspringen oder ein neues Thema. Hinter Balken darf man die 
Spur frei wählen. Mit Teamvariante.
Version: multi * Regeln: de en * Text im Spiel: ja

Pronto
Autoren: Udo Peise, Marco Teubner
Verlag: Huch! & friends

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
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GABIS wird auf Seite 3 erklärt

Geschicklichkeitsspiel für 2-4 Spieler ab 5 Jahren

Alle Monster wollen in die Arena, sieben Monster liegen zu 
Beginn in der Arena. Der aktive Spieler würfelt und nimmt dieses 
Monster oder für Fragezeichen das noch am häufigsten vorhan-
dene Monster, legt es auf den großen Schieber und versucht 
das Monster mit beiden Schiebern vollständig in die Arena zu 
schieben. Andere Monster darf man schieben, schubsen und 
verdrehen, sie dürfen auch über den Rand herausragen, nur das 
aktuelle Monster nicht. Fällt ein Monster herunter, bekommt 
jeder Mitspieler ein Plättchen dieses Monsters. Würfelt jemand 
ein Monster, das nicht mehr im Vorrat ist, gewinnt man mit der 
längsten Reihe.
Version: multi * Regeln: de en fr * Text im Spiel: nein

Push a Monster
Autoren: Wolfgang Dirscherl, Manfred Reindl
Verlag: Queen Games

Deck-Bau-Spiel für 2-4 Spieler ab 10 Jahren

Siegpunkte sammeln kann jeder - hier überhäuft man den 
Gegner mit Juwelen, damit er verliert. Bag-Bau statt Deckbau - 
Chips im Beutel statt Karten mischen und viel Interaktion! Man 
zieht fünf Chips aus dem Beutel, Chips auf der „Hand“ liegen 
hinter dem Schirm. Ein Zug umfasst vier Phasen: Stapeln - je 
nach Zeitzustand kommen 1-4 Chips dazu; Aktion mit Spielen 
und Ausführen von Chips, Kauf von Chips aus der Bank und 
Aufräumen - Chips in Hand und Aktionsbereich gehen in die 
Ablage und man zieht Chips aus dem Beutel. Hat jemand nach 
dem Aufräumen Wert 10 oder mehr im Juwelenstapel, heißt es 
Spielende und man gewinnt mit den wenigsten Juwelen.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: ja

Puzzle Strike
Autor: David Sirlin
Verlag: Pegasus Spiele

Kartenspiel für 2-6 Spieler ab 8 Jahren

Man will einen eigenen Quantostapel oder Karten aus der 
Auslage - mit vier Karten -für seinen Gewinnstapel nehmen. 
Man spielt eine von vier Handkarten auf eine Karte der Auslage 
und nimmt dann einzelne Karten gleichen Werts oder mehrere 
Karten mit in Summe diesem Wert plus die gespielte Karte für 
seinen Gewinnstapel. Dann hat man eine von drei Aktionen - 1) 
Quanto mit gespielter Karte + Karte aus der Auslage bilden, das 
Quanto-Kärtchen für diese Summe nehmen sowie Karten zum 
Quanto dazulegen oder 2) Quanto ausbauen oder nehmen oder 
3) Karte abwerfen. Ist jemand ohne Karten, gewinnt man mit 
den meisten Karten im eigenen Stapel.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: nein

Quanto
Autor: Mike Fitzgerald
Verlag: Amigo Spiele

Aufbauspiel für 2-4 Spieler ab 10 Jahren

Als Architekt empfiehlt man sich der Königin mit seinen Hand-
werkern durch Neubauten, Reparaturen und Feldarbeit. Hand-
werker liegen am Aktionsstern, ihre aktuelle Leistung bestimmt 
Anerkennung oder Münzen für Gebäude. Man versetzt seinen 
Architekten ein bis drei Felder am Stern und führt die Aktion aus 
- Tagelöhner, Reise, Anheuern, Wirtshaus zur Arbeitermotivation, 
Vertrauen/Schuldscheine oder Bauen - am Standort des Wagens 
ohne Gebäude und mit Handwerkern laut Vorgaben - oder Re-
paraturen beliebig mit drei Handwerkern. Hat jemand am Palast 
gebaut, gewinnt am Ende der Runde dieser Spieler oder der mit 
der höchsten Anerkennung beim Palastbau.
Version: multi * Regeln: de en * Text im Spiel: nein

Queen’s Architect
Autor: Völker Schächtele
Verlag: Queen Games

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: Spin Master

Ratespiel für 2 oder mehr Spieler ab 10 Jahren

Auf jeder Karte stehen 20 Hinweise und die gesuchte Antwort. 
Sie kann eine Person, ein Ort oder eine Sache sein. Der Rater 
nennt eine Zahl, bekommt den entsprechenden Hinweis und 
markiert die Frage auf dem Spielbrett. Dann hat er einen Rate-
versuch. Wird richtig geraten, bekommt der Vorleser einen Punkt 
für jede Markierung am Brett, also für jeden gegebenen Hinweis, 
der Rater einen Punkt für jeden nicht gegebenen Hinweis. Jeder 
bewegt seine Figur entsprechend. Die Karten können auch 
Anweisungen an die Spieler enthalten, meist betreffen sie die 
Bewegung der Figur. Wer zuerst das Ziel erreicht, gewinnt.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: ja

Querdenker

Verlag: University Games

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

Quizspiel für 2-6 Spieler ab 12 Jahren

Der Quizmaster der Runde wählt eine von drei Kategoriekarten, 
zieht eine Karte dieser Kategorie und liest die Frage im gewähl-
ten Schwierigkeitsgrad mit allen Antworten vor. Alle antworten 
durch Ablegen ihrer Marker auf ihrem Brett. Wer richtig liegt, 
zieht seinen Marker. Nach drei Fragen ändert man die Kategorie 
und nach sechs Kategorie-Runden gewinnt man mit den 
meisten Punkten. Quizduell Mini wird ohne Brett gespielt und 
nutzt Wettscheiben. Zwei Spieler oder Teams spielen analog 
zum Brettspiel. Fragen aus Quizduell Mini können im Brettspiel 
verwendet werden und mit dem Material aus Mini kann man 
das Brettspiel zu acht spielen.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: ja

Quizduell Mini

Verlag: Ravensburger

Zahlenspiel für 2-6 Spieler ab 8 Jahren

In drei Farbreihen will man möglichst viele Zahlen eintragen. 
Zahlen müssen von links nach rechts größer werden, doppelte 
in einer Reihe sind nicht erlaubt, Lücken schon. In einer Spalte 
darf keine Zahl doppelt vorkommen. Der aktive Spieler wählt 
und würfelt 1, 2 oder 3 Würfel, darf sie ein zweites Mal werfen 
und nennt dann die Summe. Alle tragen diese Summe einmal 
am Zettel ein, in eine der Reihen in Würfelfarben. Will der aktive 
Spieler die Zahl nicht eintragen, notiert er einen Fehlwurf. Bei 
zwei gefüllten Reihen oder mit dem 4. Fehlwurf eines Spielers 
punktet man für Zahlen in Reihen, komplette Reihen und Bonus-
punkte für die Spalten.
Version: de * Regeln: de* Text im Spiel: nein

Qwinto
Autoren: Uwe Rapp, Bernhard Lach
Verlag: nsv Nürnberger-Spielkarten-Verlag
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Lege- und Sammelspiel für 2-4 Spieler ab 6 Jahren

Die Kaninchen fressen Karotten, Bauern sind wütend, jagen 
fremde Kaninchen und verstecken eigene. Die Farm wird um das 
Lagerhaus ausgelegt, 8 Karten pro Spieler bilden den Zugstapel. 
Die Bauern beginnen im Lagerhaus mit zwei Karotten. In jedem 
Zug legt man eine Karte an die Farm und hat zwei Aktionen aus 
den Optionen Karte ziehen, Karotte bis zum Limit von 6 nehmen 
oder Karotte(n) ausgeben um Bauern zu bewegen und Farmkar-
te aufzudecken. Fremde Kaninchen behält man, eigene nimmt 
man auf die Hand und legt vom Stapel bzw. der Hand nach. 
Ereignisse führt man aus. Sind alle eigenen Kaninchen gefangen, 
verliert man, der Letzte im Spiel gewinnt.
Version: multi * Regeln: cn en * Text im Spiel: nein

Rabbit Hunt
Autor: Shen-Yang Pan
Verlag: Two Plus Games / Big Fun Games

Ärgerspiel für 2 Spieler ab 5 Jahren

Jeder Rabe verteidigt sein Lieblingsplätzchen. Jeder Spieler sitzt 
vor einer Seite der Mauer. Zehn Steine der Mauer lassen sich 
schieben, man zieht fünf beliebige zu sich. Man würfelt - für den 
anderen sichtbar: Beim weißen Raben setzt man einen Raben 
auf die Zinne, er ist sicher. Bei einem schwarzen Raben setzt man 
ihn auf einen eigenen Stein der Mauer, möglichst so, dass der 
Mitspieler nicht merkt, wo. Für das Mauersymbol versucht man 
einen gegnerischen Raben zu schubsen und zieht einen Stein zu 
sich. Für Mauer+Rabe darf man einsetzen oder schubsen. Wird 
der letzte Rabe eingesetzt, gewinnt man mit den meisten Raben 
auf der eigenen Seite.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: nein

Raben schubsen
Autor: Marco Teubner
Verlag: moses.Verlag

Kreatives Bauspiel für 1-4 Spieler ab 4 Jahren

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

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

Laufspiel für 2-4 Spieler ab 7 Jahren

Der Nordpol liegt in der Mitte des Bretts und man soll ihn als 
Erster mit seiner gesamten Expedition erreichen. Zum Würfeln 
kann man eine App namens Dized einsetzen. Man spielt auf 
einem 8x8 Raster und macht Aktionen laut Symbolen auf seinen 
Karten - Bewegen, Bewegen oder Hinterhalt, Hinterhalt ohne 
Bewegung. Hinterhalt greift Figuren auf besetzten Feldern an 
und schickt sie ins Schiff. Ausrüstung kann genutzt werden. 
Dann summiert man die Sturmpunkte im Ablagestapel und 
dreht den Plan entsprechend. Der Pol kann nur von markierten 
Feldern aus betreten werden. Erreicht das letzte Mitglied einer 
Expedition den Pol, gewinnt diese Expedition.
Version: multi * Regeln: de en fi * Text im Spiel: nein

Race to the North Pole
Autoren: Jouni Jussila, Tomi Vainikka
Verlag: Playmore Games

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

Denkspiel für 1 oder mehr Spieler ab 8 Jahren

Die Knobelpfade des Ratnaraj waren ein Geschenk an den Kö-
nig, der Rätsel und Edelsteine liebte. Ein Spielbrett hat 15 Linien 
und bewegliche Pfeile für die Richtungen, die für jedes Spiel 
zufällig gemischt werden. Man beginnt an irgendeiner Kreu-
zung, setzt den Stein #1 und folgt nun den Richtungspfeilen, 
um die Steine #2 bis #19 in korrekter Reihenfolge zu setzen. Man 
darf dabei schon vorhandene Nummern nicht überspringen 
oder kreuzen. Man kann allein oder in der Gruppe spielen, von 
32768 möglichen Pfeilstellungen kann man in 10% der Fälle 17 
oder 18 Steine setzen. Für ein einfaches Spiel verbindet man die 
Randpunkte mit den Steinen #1-#6.
Version: multi * Regeln: de en fr it * Text im Spiel: nein

Ratnaraj

Verlag: HCM Kinzel

Karten- und Würfelspiel für 2-5 Spieler ab 8 Jahren

Schnapp die Beute - als Kapitän des eigenen Piratenschiffs! In 
Szenarien aus Questen spielt man Abenteuer und Hafenbesuch. 
Ein Abenteuer hat die Phasen Lagebesprechung; Schiffswürfel 
ins Meer fallen lassen; Aktionen der Nichtspieler-Schiffe von 
Explodieren bis Allianz, Spieleraktionen - Bewegen oder Feuern; 
Kampf mit Schiffsvergleich; Münzen für versenkte NP-Schiffe, 
Beute für alle; Seeleute nutzen; Reparaturen versunkener Schiffe 
mit Beutemarkern, Beute verladen. Im Hafen erwirbt man Ersatz-
teile, Siegpunkte und Seeleute. Sind alle Questen erledigt, endet 
das Spiel und man addiert Siegpunkte von Karten, Münzen, 
Seeleuten und anderem.
Version: en * Regeln: en pl * Text im Spiel: ja

Rattle Battle, Grab the Loot
Autor: Ignacy Trzewiczek
Verlag: Portal Games

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

Nach genauen Vorgaben werden drei Rüben gepflanzt. Danach 
wird gewürfelt und Zwerg Tilli entsprechend bewegt. Dann 
zieht man eine der beiden Möhren links und rechts von Tilli 
vorsichtig aus der Erde, die Mitspieler dürfen Tipps geben. Hat 
man eine Rübe gefunden, darf man sie ernten. Findet man keine 
Rübe, pflanzt man eine an und dreht dann die Scheibe einen 
Schritt weiter. Fällt eine Rübe in den Hasenbau, hat Ratzeputz 
sie stibitzt. Hat man Ratzeputz aufgedeckt, wird eine Rübe aus 
dem Beutel an ihn verfüttert. Ist die letzte Rübe aus dem Beutel 
gepflanzt, gewinnen alle gemeinsam, wenn sie mehr Rüben 
haben als im Hasenbau liegen.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: nein

Ratzeputz
Autoren: Christine Basler, Alix-Kis Bouguerra
Verlag: Kosmos

Lauf/Würfelspiel für 2-4 Spieler ab 5 Jahren

Erdmännchen besuchen Freunde. Man beginnt in einer Ecke 
und legt eine Strecke aus vier Löchern aus. Der erste Streckenteil 
wird umgedreht und zeigt den zu besuchenden Freund. Man 
würfelt und zieht, legt den Freund ab, wenn man ihn erreicht 
und geht ins nächste Erdloch. Schafft man dies als Erster, dreht 
man das Brett auf die Rückseite und spielt mit den dortigen 
Figuren weiter. Alle die schon Besuche machten, decken den 
nächsten Freund auf, alle anderen ziehen einen Supermännchen 
Chip für Einsatz nach Bedarf. Besuchen - Loch als Erster erreichen 
- Brett wenden - so spielt man, bis jemand alle Freunde besucht 
hat und zurück im Loch ist.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: nein

Rauf und runter
Autoren: Inka und Markus Brand
Verlag: Ravensburger
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GABIS wird auf Seite 3 erklärt

Topologisches Denkspiel für 2-5 Spieler ab 10 Jahren

Als Lehrling in Topologia kontrolliert man Schnüre und legt 
Bilder auf Karten nach. Jeder hat eine gelbe Schnur aus zwei 
Kreisen, eine blaue und zwei rote Schnüre. Zwei Karten liegen 
aus und alle legen eine der Abbildungen nach. Wer fertig ist, 
sagt „Reidemeister“ und dreht die Sanduhr für 10 Sekunden 
Prüfzeit um. Gibt es keinen Einspruch, gibt es die Punkte für 
den Spieler. Bei Protest und falschem Legen, gibt der Leger 
dem Protestierer die Punkte. Bei Protest und richtigem Legen 
bekommt der Leger alle Punkte und alle außer dem Protestierer 
einen Punkt. Wer 18 Punkte erreicht, gewinnt. Regeln für Kinder- 
und Wettrennen-Version.
Version: multi * Regeln: de en fr jp * Text im Spiel: nein

Reidemeister
Autoren: BakaFire Ito, Koi-Para Shibucho
Verlag: BakaFire Party / Japon Brand

Kartenspiel für 3-5 Spieler ab 10 Jahren

Enten gegen Roboter in simultanem Kartenspiel. Jeder be-
kommt 11 Karten, weitere 11 Karten liegen bereit. Davon wird 
zu Beginn die oberste aufgedeckt, alle wählen eine Karte aus 
der Hand und decken auf. Die Farbe mit der höchsten Summe 
gewinnt, bei Gleichstand entscheidet die Karte vom Deck. Dann 
gewinnt die niedrigste Karte der Siegerfarbe die Runde, bei 
Gleichstand die zweitniedrigste. Der Stich wird mit sichtbarer 
Siegerfarbe gestapelt, entweder beim Besitzer der Siegerkarte 
oder neben dem Deck. Sind vier Stapel einer Farbe gewonnen, 
ist jeder Stapel der Siegerfarbe 1 Punkt wert, ebenso Handkar-
ten der Farbe. Variante RevoltaaA Bananas.
Version: multi* Regeln: de en fr nl * Text im Spiel: nein

RevoltaaA
Autor: Reiner Knizia
Verlag: Playthisone

Handels- und Logistikspiel für 2-5 Spieler ab 12 Jahren

Seit der Antike war der Rhein einer der bedeutendsten Han-
delswege Europas, 13 Städte entlang des Rheins haben Hafen, 
Bahnstation oder Flughafen, und alle außer London sind über 
Straßen erreichbar. In Runden hat man Phasen für Bestellun-
gen, Beladen, Haltepunkte für Fahrten Reservieren, Fahrzeuge 
bewegen und entladen, Aufträge durch Verkauf erfüllen und 
Zugende. In den Phasen agieren die Spieler in umgekehrter 
Reihenfolge ihres Geldbestands. Nach Runden entsprechend 
Spieleranzahl werden Strafen für unerfüllte Bestellungen, 
Container auf Transportbögen und Lastwagen mit Hypothek 
abgezogen und man gewinnt mit dem meisten Geld.
Version: multi * Regeln: en it * Text im Spiel: nein

Rhein River Trade
Autoren: Stefania Niccolini, Marco Canetta
Verlag: Giochi Uniti

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

Taktisches Würfelspiel für 2-5 Spieler ab 10 Jahren

Das ursprüngliche Risiko war der Vorläufer aller Konfliktsimulati-
onsspiele und strategischen Positionsspiele. In der neuen Aufla-
ge ist alles anders. Man muss nicht mehr bestimmte Territorien 
laut Auftragskarte erobern, sondern im Einführungsspiel eine 
vorgegebene Anzahl Territorien kontrollieren oder die meisten 
kontrollieren, wenn die „Feuer einstellen!“- Karte auftaucht. Im 
Standard-Spiel muss man alle Gegner eliminieren. Kontrollierte 
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 2-6 Spieler ab 13 Jahren

Auf Seiten Mordors oder der Gefährten kämpft man um Mit-
telerde und sammelt Punkte für besetzte Gebiete, vollständig 
kontrollierte Regionen, gespielte Abenteuerkarten und gehal-
tene Festungen. In Stätten der Macht erhält man Abenteuerkar-
ten - Missions-, Ereignis- oder Machtkarten, manche erfordern 
einen anwesenden Heerführer. Ein Spielzug verläuft analog zu 
anderen Varianten, im Detail dem Thema angepasst; am Ende 
jedes Zugs werden die Gefährten mit einem Würfelresultat 
größer 3 bewegt. Ein solches Resultat am Schicksalsberg zerstört 
den Ring und beendet das Spiel. Wer die meisten Punkte hat, 
gewinnt. Auch für Standard-Risiko zu verwenden.
Version: de * Regeln: de en * Text im Spiel: ja

Risiko Der Herr der Ringe Collectors Edition

Verlag: Winning Moves

Taktisches Würfelspiel für 2-5 Spieler ab 13 Jahren

Man kämpft als UNSC, unerbittliche Allianz oder bösartiger 
Parasit Flood, auf vier Schlachtfeldern auf drei Brettern; mobile 
Teleporter verbinden Regionen. Ein Satz Kampagnen-Karten 
mit Schwierigkeitsgrad Leicht, Heldenhaft und Legendär liefert 
Missionen die man erfüllt um zu gewinnen. Jede Fraktion hat 
eigene Karten um Verstärkung zu bekommen oder Fähigkeiten 
zu nutzen. Im Objective Mode kämpft jeder gegen jeden um 
Kampagnenziele oder um allein zu überleben; im One-on-One 
Mode kann nur eine Fraktion überleben. Slayer ist eine adaptier-
te Version des klassischen Risiko ohne Kampagnen-Karten und 
in Team Objective bildet man Teams.
Version: de * Regeln: de en * Text im Spiel: ja

Risiko Halo Legendary Edition

Verlag: Winning Moves

Taktisches Würfelspiel für 2 oder 4 Spieler ab 10 Jahren

Imperium gegen Rebellen, in drei Schlachten: Angriff auf den 
Todesstern, Angriff auf den Schildgenerator und Duell Luke 
Skywalker gegen Darth Vader. Man hat einen Satz Befehlskarten 
seiner Fraktion und zieht sechs Karten. In jeder Runde wählen 
die Spieler drei Karten aus der Hand, die drei Befehle werden 
nacheinander ausgeführt; die Rebellen beginnen, man wählt 
immer einen Befehl der Karte. Kampferfolge bringen Bonus-
befehle. Man bewegt eigene Schiffe und greift Raumschiffe im 
angrenzenden Sektor an oder greift ohne Bewegung an. Kämp-
fe werden wie gewohnt durch Würfeln und Würfelvergleich 
ausgetragen. Wer die Mission erfüllt, gewinnt.
Version: de * Regeln: de en * Text im Spiel: nein

Risiko Star Wars

Verlag: Hasbro

Taktisches Würfelspiel für 2-6 Spieler ab 13 Jahren

Als eine von drei mächtigen Spezies ringt man in vier Spielmodi 
um die galaktische Vorherrschaft - Grundausbildung liefert eine 
Einführungsversion für 3-6 Spieler, 3-6 spielen Kommandozent-
rale, eine fortgeschrittene Version der Grundausbildung, Totale 
Eroberung ist die aktualisierte Version des klassischen Risiko für 
2-6 und Teamspiel bedeutet Schlachten 2-gegen-2 oder 3-ge-
gen-3. Diese Version fordert ausdrücklich Absprachen. Helden 
bewegen sich nur mit Einheiten, besiegte Helden können in 
kontrollierten Gebieten wieder ins Spiel kommen. Wer einen 
Spieler ausschaltet, bekommt dessen Fraktionskarten und kann 
deren Sterne für Verstärkung nutzen.
Version: de * Regeln: de en * Text im Spiel: ja

Risiko StarCraft Collectors Edition

Verlag: Winning Moves
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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

Taktisches Würfelspiel für 2-4 Spieler ab 10 Jahren

Decepticons beginnen eine Invasion von den Ecken der Welt, 
Autobots treten ihnen von der Mitte aus entgegen. Man wählt 
eine der beiden Fraktionen. Zu Beginn jedes Zuges bekommt 
man mehr Truppen für den Kampf, in Relation zum Anteil der 
Erde, den man kontrolliert. Für erfolgreich beendete Kämpfe 
gibt es Territoriumskarten. Von Decepticons besiegte Menschen 
liefern als Sklaven den Decepticons Einheiten. Man nutzt Power-
karten, muss ungünstige Powerkarten vermeiden und auf dem 
Plan verteilte Energonbalken sammeln, um im Spiel zu bleiben. 
Gibt es kein Energon mehr, endet das Spiel und es gewinnt die 
Fraktion, die mehr Territorien kontrolliert.
Version: de * Regeln: de en * Text im Spiel: ja

Risiko Transformers

Verlag: Winning Moves

Suchspiel für 2-4 Spieler ab 6 Jahren

Ein verrückter Erfinder baut Roboter, hunderte Roboter, aber 
hat nicht die richtigen Köpfe. Alle Spieler helfen ihm, passende 
zu finden, jeder nimmt die Roboterchips einer Farbe. Der aktive 
Spieler schüttelt den „Robomat“, der die Farbe für Augen, Nase, 
Mund und Gesicht des gesuchten Kopfs anzeigt. Alle suchen am 
Brett nach diesem Kopf. Wer ihn findet, legt darauf seinen Chip 
ab. Ist es der gesuchte Kopf, legt man den Chip beiseite, wenn 
nicht, nimmt man ihn zurück und setzt eine Runde aus. Wer 
zuerst alle fünf Chips beiseitelegt, gewinnt.
Version: multi * Regeln: de en fr it * Text im Spiel: nein

Robot Face Race

Verlag: Game Factory

Verbindungsspiel für 2-4 Spieler ab 4 Jahren

Mit Röhrenteilen in einer von vier Farben soll man eine Seite des 
Plans mit der gegenüberliegenden Seite als Erster verbinden, 
um zu gewinnen. Jeder Spieler wählt eine Röhrenfarbe. Man 
würfelt und platziert ein Röhrenteil, beim ersten Mal am gleich-
farbigen Startpunkt, oder entfernt einen Blocker oder entfernt 
ein schon eingebautes Röhrenteil der eigenen Farbe. Man darf 
nicht an gegnerische Röhren anbauen, aber darf an die Konnek-
toren in der Mitte anschließen. Für ein Teil in der Planmitte gibt 
es einen Extrazug. Röhren dürfen über den Rand ragen und hat 
man das gewürfelte Teil nicht mehr, setzt man aus.
Version: multi * Regeln: de en fr it * Text im Spiel: nein

Rock die Röhre

Verlag: HCM Kinzel

Worker Placement mit Würfeln für 2-4 Spieler ab 13 Jahren

Aristokraten suchen Ruhm in Rom und in der aufstrebenden Rö-
mischen Republik. Das Thema ist Standard - Legionen aufstellen, 
Provinzen erobern, Ämter übernehmen und das Volk durch Pa-
nem et Circenses bei Laune halten. Neu ist das Spielsystem, „Rise 
to Power“ genannt - ein Machtwürfel-Einsatzsystem in Kom-
bination mit speziellen Aktionskarten. Die Machtwürfel legen 
in aufsteigender Summe die Spielreihenfolge fest. Setzen der 
Würfel kann in Relation zu deren Werten zu Positionsverschie-
bungen anderer Würfel führen, es können auch Würfelgruppen 
entstehen. Vor oder nach dem Setzen kann man Senatskarten 
auf Provinzkarten aktivieren, dann werden die Würfel abgehan-
delt. Version: multi * Regeln: de en * Text im Spiel: nein

Rome
Autor: Elad Goldsteen
Verlag: Golden Egg Games

Würfelspiel mit Karten für 2-6 Spieler ab 10 Jahren

Man hat sechs Würfel mit den römischen Zahlen I, V und X und 
versucht, eine gültige römische Zahl zu erzielen. Man beginnt 
mit einem Würfel und entscheidet jeweils, aufzuhören oder 
noch einen Würfel zu werfen. Um die Zahl eintragen zu können, 
muss die Zahl von Position 1 bis 7 immer höher werden und darf 
nur einmal in der Spalte vorkommen. Bei einem Fehlwurf kann 
man entscheiden, keine Zahl einzutragen oder eine oder mehre-
re Aktionskarten zu verwenden. Genutzte Aktionskarten gehen 
aus dem Spiel. Hat jemand sieben gültige Zahlen eingetragen, 
gewinnt man am Ende der Runde mit den meisten Punkten, 
ungenutzte Aktionskarten bringen je 5 Punkte.
Version: multi * Regeln: de en * Text im Spiel: nein

Römisch Pokern
Autoren: David Parlett, Johannes Krenner
Verlag: Amigo Spiele

Halbkooperatives Abenteuerspiel für 1-6 Spieler ab 13 Jahren

Als Kandidaten einer Reality Show sind die Spieler in einem 
Komplex aus 25 Räumen voll Gefahren eingeschlossen und sol-
len Raum 25 finden und entkommen. Wärter versuchen dies mit 
allen Mitteln zu verhindern. Man spielt Runden mit den Phasen 
Programmieren = Wahl zweier Aktionen, Aktionen und Count-
down mit Spielreihenfolge anpassen. Jede gewählte Aktion 
muss ausgeführt werden. Man muss Raum 25 finden, erreichen, 
ihn in die Ausgangszone bringen und mit „Lenken“ aus dem 
Komplex bewegen, und nur dann wenn alle Gefangenen im 
Raum sind. Spielmodi Kooperation und Solo mit acht Runden, 
Verdacht, Wettbewerb und Team mit 10 Runden.
Version: multi * Regeln: de en fr nl * Text im Spiel: nein

Room-25
Autor: François Rouzé
Verlag: Matagot / Pegasus Spiele

Kartenspiel für 2-4 Spieler ab 7 Jahren

Die Spieler bekommen fünf Karten vom Deck laut Vorgabe. 
Dann spielt man Karten oder wirft Karten ab und zieht neue 
Karten. Man spielt oder verwirft Karten mit gleichem Symbol 
oder spielt Kombinationen laut Liste. Karten die man spielt, 
legt man vor sich aus, dabei lösen gespielte Kombinationen 
Kartenveränderungen aus - Hand weitergeben, alle Handkarten 
mischen und neu verteilen, Karten bekommen etc. Zieht 
jemand die Piratenflagge, zählt man am Ende der Runde Punkte 
auf gespielten Karten, mit den meisten Punkten erhält man eine 
Siegelkarte. Wer drei Siegel hat, gewinnt sofort.
Version: multi * Regeln: de en fi * Text im Spiel: nein

Round-o-Loot
Autor: Pekka Koukkula
Verlag: Doorway Games

Aufbau- und Entwicklungsspiel für 2-4 Spieler ab 10 Jahren

Produktionsketten liefern Waren und Siegpunkte. Karten nutzt 
man als Rohstoff, Gebäude oder Ware. In vier Phasen einer 
Runde zieht man Handkarten, dann werden für Sonnenaufgang 
Karten aufgedeckt und alle legen fest, wo sie produzieren, je 
nach Ausrichtung der Karte schlampig oder ordentlich. Für Son-
nenuntergang werden wieder Karten in den Markt gelegt und 
dann produziert man in der Phase Produzieren und Bauen laut 
Karte mit Arbeiter und Arbeitsweise. Nötige Rohstoffe müssen 
am Markt vorhanden sein oder werden aus der Hand ergänzt. 
8 Gebäude läuten das Spielende ein und man zählt Siegpunkte 
aus Gebäuden, Gehilfen, Waren und Münzen.
Version: de * Regeln: de en fr * Text im Spiel: nein

Royal Goods
Autor: Alexander Pfister
Verlag: Österreichisches Spiele Museum
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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

Auktionsspiel für 2-5 Spieler ab 8 Jahren

Diese Auktion will man nicht gewinnen, da alles dort Schrott ist. 
Reihum bieten alle verdeckt mit ihren Geldkarten. Man gewinnt 
die Auktion und den Gegenstand mit dem höchsten Gebot, 
aber verliert Ehrenpunkte in Höhe des Gebots. Der Spieler mit 
dem niedrigsten Gebot gewinnt oder verliert nichts, er wählt 
den Gegenstand der nächsten Auktion. Alle anderen gewinnen 
Ehre entsprechend ihrem Gebot. Nach sieben Runden gewinnt 
man zusätzliche Ehrenpunkte wenn man das geheime Objekt 
erwirbt, das zu Beginn zugeteilt wurde, und dann gewinnt man 
mit den meisten Ehrenpunkten.
Version: multi * Regeln: de en fr * Text im Spiel: nein

Rubbish Auction
Autor: Takahiro
Verlag: KogeKogeDo / MinimalGames

Bluff- und Deduktionsspiel für 3-6 Spieler ab 8 Jahren

Das Haus hat zwölf Räume, bei Überfüllung beginnen die 
Platzkämpfe und man muss den eigenen geheimen Charakter 
am längsten im Haus halten. In den 12 Räumen steht je ein Cha-
rakter, jedem Spieler sind zwei zugeteilt. Man zieht eine Figur 
in einen benachbarten Raum oder nimmt eine Figur aus dem 
Raum. Entfernte Figuren werden in Reihenfolge ihres Entfernens 
aufgereiht. Ist nur mehr eine Figur im Haus, punktet man für den 
besten = später entfernten eigenen. Nach drei Runden gewinnt 
der Spieler mit den meisten Punkten. Rumble in the Dungeon 
ist das Nachfolgespiel, diesmal wollen Monster und Abenteurer 
wegen des Schatzes übrigbleiben.
Version: de * Regeln: de + en es fr nl * Text im Spiel: nein

Rumble in the House / Rumble in the Dungeon
Autor: Olivier Saffre
Verlag: Heidelberger Spieleverlag

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

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

Schnippspiel mit Würfeln für 2-4 Spieler ab 7 Jahren

Im Königreich der Drachen-und Löwenritter gewinnt das Team, 
das zuerst den gegnerischen König von der Matte schnippt. Die 
Spielmatten liegen zusammenhängend aus. Man sortiert die 
Würfel nach den Figuren, diese haben Spezialfähigkeiten. Man 
stellt seine Truppe aus Würfeln im Gesamtwert von 40 Kosten 
zusammen und platziert seine Würfel, der König muss in Kontakt 
mit der Burg sein. Man schnippt Würfel um gegnerische Würfel 
von der Matte zu schnippen. Ein eigener Würfel im gegneri-
schen Königreich mit „gefangen“ nach oben kann mit einem 
Würfel-Versuch befreit werden, wenn er danach „frei“ zeigt. Ein 
Foul wird mit einem Extrazug für den Gegner bestraft.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: nein

Rumms
Autoren: Gary und Oliver Sibthorpe
Verlag: Kosmos

Schiebe- und Denkspiel für 2 Spieler ab 8 Jahren

Rush Hour ist ein Klassiker. Nun gibt es ihn auch für zwei Spieler 
mit einem dreiteiligen, beweglichen Spielbrett. Spielziel ist, 
durch Verschieben von Fahrzeugen und Spielbrett als Erster mit 
seinem Heldenauto die andere Seite zu erreichen und zu ver-
lassen. Beide Spieler dürfen alle Fahrzeuge mit Ausnahme des 
gegnerischen Heldenautos bewegen, vorwärts oder rückwärts, 
nicht seitwärts und nicht anheben. Nur Heldenautos dürfen das 
Spielfeld verlassen. Karten bestimmen die Anzahl der Felder 
für die Bewegung, sie legen auch fest, ob Autos oder Spielfeld 
bewegt werden. Man hat vier Karten auf der Hand und spielt pro 
Zug eine aus und zieht nach.
Version: multi * Regeln: de en fr it * Text im Spiel: nein

Rush Hour Shift
Autoren: Alex Siedband und Big Monster Toys
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. 
Auch 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 Russian Railroads für 2-4 Spieler ab 12 Jahren

German Railroads ist die erste Erweiterung zu Russian Railroads 
mit vier Modulen: In Deutschland nutzt man ein Deutschlandta-
bleau mit freien Stellen, die man mit Streckenausbauten füllen 
kann. An der Weiche in der Hauptstrecke München entscheidet 
man sich für Weiterbau nach Hamburg oder Berlin. Für die 
Nebenstrecken Dresden und Fürth-Nürnberg nutzt man Stre-
ckenausbauten. Kohle beginnt man mit 1 Kohle, bekommt Kohle 
über markierte Aktionen und nutzt Kohle für Heizer, Gießereien 
und Kohlefabrik. Die Solo-Variante nutzt einen Kartenstapel 
namens Emil als Gegenpart. Neues Material sind Ingenieure, eine 
Kohlefabrik sowie ?-Plättchen und ?-Karten
Version: de * Regeln: de en fr nl * Text im Spiel: nein

Russian Railroads: German Railroads
Autoren: Helmut Ohley, Leonhard Orgler
Verlag: Hans im Glück
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Konfliktsimulation für 2-4 Spieler ab 13 Jahren

Seeschlachten zur Zeit der Napoleonischen Kriege - Sails of Glo-
ry 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

Kartenspiel für 3-7 Spieler ab 8 Jahren

Schwerter statt Revolver! 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: multi * Regeln: en it + jp * Text im Spiel: ja

Samurai Sword
Autor: Emiliano Sciarra
Verlag: dV Giochi

Set-Sammel-Spiel 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 Erweiterungsmodule. Im Grundspiel will man die Entwick-
lung 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 in die Auslage 
legen. Am Ende gewinnt man mit den meisten Punkten.
Version: de * Regeln: de en * Text im Spiel: nein

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

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

Auf zu neuen Horizonten! Der Stamm braucht Nahrung und 
Schutz, also verbindet man Kärtchen um das Tal zu erreichen. 
Unterwegs findet man Nahrung und neue Höhlen. Reihum 
legt man sein erstes Kärtchen, wertet erste Schutz-Punkte und 
ergänzt die Auslage. Dann muss man ein Kärtchen aus dem per-
sönlichen Vorrat in sein Tal legen und danach Vorräte auffüllen; 
einmal im Zug kann man einen Bergmarker werten. Verbinden 
gleicher Szenen bringt Nahrung und Boni. Ein Stamm in einer 
Sackgasse wird verlassen, man beginnt einen neuen. Sind die 
Kärtchen verbraucht, zählt man seine Punkte, verwirft den höhe-
ren Wert und gewinnt mit dem höchsten verbleibenden Wert.
Version: multi * Regeln: en fr * Text im Spiel: nein

Sapiens
Autor: Cyrille Leroy
Verlag: iello / Catch Up Games

Kartenstichspiel für 3-6 Spieler ab 8 Jahren

Leider wurden uralte Sarkophage geöffnet und man muss nun 
die geweckten Mumien vermeiden. Von 60 Karten im Wert 1-60 
bekommt jeder 10 Karten, ein Rest geht aus dem Spiel. Der Erste 
spielt aus, der zweite entscheidet mit seiner Karte, ob alle ande-
ren höher oder niedriger spielen müssen als die erste Karte des 
Stichs. Wer die jeweils höchste oder niedrigste Karte der Runde 
spielt, muss den Stich nehmen. Kann jemand nicht korrekt 
bedienen, bekommt dann den Stich, wer die niedrigste bzw. 
höchste Karte spielen, also am höchsten über- oder unterbieten 
musste. Nach 10 Stichen gewinnt man mit den wenigsten 
Mumienköpfen.
Version: multi * Regeln: de en * Text im Spiel: nein

Sarkophag
Autor: Michael Feldkötter
Verlag: Amigo Spiele

Lauf- und Actionspiel für 2-3 Spieler ab 4 Jahren

Elefun hat neue Freunde, die Mäuse Nacho, Krümel und Keks 
- sie sausen über das Käsebrett, auf dem sich neben Giraffe, Ba-
nanen, Stiefel und Badewanne auch Elefun, Hippo und Popo der 
Affe tummeln. Aber Vorsicht! Schnell ist die Falle ausgelöst! Die 
Mäuse beginnen am Start. Wer dran ist, dreht die Käsescheibe 
und zieht zum nächsten freien Feld der Farbe. Landet die Maus 
auf einem Stiefelfeld und es sitzt eine Maus in der Stinkekäsezo-
ne, 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. 
Serie: Elefun & friends.
Version: de * Regeln: de en * Text im Spiel: nein

Saus, kleine Maus

Verlag: Hasbro

Memospiel für 2-4 Spieler ab 8 Jahren

MeterMorphosen ist ein Garant für ungewöhnliche und faszinie-
rende Memospiele. Nach Gemischtes Doppel nun Schatten-
monster. Auf den 72 Memokarten finden sich phantasievolle 
Fabelwesen. Man spielt ein normales Memo und muss die 
richtigen Monster dem jeweiligen dunklen Schatten zuordnen. 
Zu den normalen Memo-Regeln kommen Schreck-Monster-Paa-
re: Findet man nicht sofort das Gegenstück, gehen für Lummy 
vor Schreck alle gefundenen Paare an den rechten Spieler, für 
Schock gehen bei allen Spielern schon gesammelte Paare nach 
links und bei Alarm schrecken sich die verdeckten Monster und 
werden neu gemischt. Wie immer gewinnt man mit den meisten 
Paaren. Version: de * Regeln: de en * Text im Spiel: nein

SchattenMonster

Verlag: MeterMorphosen

Lauf/Würfelspiel für 2-4 Spieler ab 7 Jahren

In Memphis wurde eine uralte Pyramide entdeckt, man soll sie 
erforschen, als Erster die Pyramidenspitze erreichen und mit den 
meisten Punkten gewinnen. Ein Juwel sitzt an der Spitze der 
Pyramide. Man hat eine Figur mit einer Kugel darunter und muss 
beide mit Würfelwurf zur Spitze bewegen. Über Leitern erreicht 
man die nächste Ebene. Chips, die man bekommt, legt man in 
seine Karte; eine volle Karte schützt vor dem Fallen der Kugel 
in den Fallen, man bekommt einen Extrazug. Der Schnur-Chip 
bringt einen vom „UP-Feld“ zur nächsten Ebene. Für den Wächter 
und die Ereigniskarten gelten Sonderregeln, man erledigt zuerst 
die Aufgabe des Wächters.
Version: de * Regeln: de en * Text im Spiel: nein

Schatz Ra
Autoren: Ilya Anikin, Liubov Anikina, Alexey Bondarev
Verlag: Step Puzzle

Geschicklichkeitsspiel für 2-4 Spieler ab 5 Jahren

Der alte Piratenkapitän will sein Schiff dem Piraten geben, der 
als Erster sein Schiff komplettiert. Alle spielen gleichzeitig und 
versuchen ihre Truhe mit den Schätzen in fünf Farben und 
acht Formen optimal zu füllen. Ist man fertig oder die Sanduhr 
abgelaufen, muss sich die Truhe korrekt schließen lassen oder 
man muss Schätze wieder entfernen. Dann vergleicht jeder 
reihum seine Schätze mit der aktuell aufgedeckten Schatztafel 
und gibt alle Schätze ab, die mit den darauf abgebildeten 
übereinstimmen. Wer danach am meisten Schätze hat, darf sich 
einen Schiffsteil nehmen und gewinnt mit dem kompletten 
Schiff aus vier Teilen.
Version: multi * Regeln: de en fr it * Text im Spiel: nein

Schatz Rabatz
Autor: Karin Hetling
Verlag: Noris Spiele
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Kartenspiel mit Draften für 2-6 Spieler ab 8 Jahren

In den Höhlen der Frostberge, im Dschungel und in den 
Lavahöhlen suchen wir als Schatzjäger nach Schätzen. Pro 
Runde draftet man eine Hand aus neun Karten mit Abenteurern, 
Wachhunden, Münz- und Aktionskarten. Dann legt man Karten 
pro Ort aus und kann sie mit Aktionskarten verbessern. Die 
zwei Schätze eines Orts gehen an den Spieler mit der stärksten 
Gruppe und den mit der schwächsten Gruppe. Verteilte Schätze 
müssen mit Wachhunden gegen die Goblins verteidigt werden, 
ansonsten droht Münzverlust. Zuletzt kann man noch gelbe 
Zauberrollen gegen Münzen tauschen. Nach fünf Runden ge-
winnt man mit der höchsten Summe aus Schätzen und Münzen.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: nein

SchatzJäger
Autor: Richard Garfield
Verlag: Queen Games

Kartenablegespiel für 2-8 Spieler ab 6 Jahren

Man versucht seine Karten schnellstmöglich an Mitspieler 
oder die Stapel in der Mitte loszuwerden. Fünf Karten im Wert 
1 liegen aus, der Rest wird verteilt und verdeckt gestapelt. 
Reihum versucht man die oberste Karte des Ablagestapels 
oder die oberste des Zugstapels auf einen Stapel der Mitspieler, 
aufsteigend oder absteigend, oder auf die Stapel in der Mitte, 
nur aufsteigend, abzulegen; wenn möglich zuerst in die Mitte. 
Passt eine Karte nirgends, geht sie auf den eigenen Stapel und 
der Zug endet. Wer falsch oder fälschlich nicht ablegt, bekommt 
von allen die unterste Karte ihrer Stapel als Strafkarte. Wer seine 
letzte Karte ablegt, gewinnt.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: nein

Schlafmütze
Autor: nicht genannt
Verlag: Amigo Spiele

Schnappspiel für 2-6 Spieler ab 5 Jahren

Der beste aller Wesire soll vom Sultan mit der magischen 
Silbersäule belohnt werden. Der Schätzeturm wird aufgebaut 
und jeder zieht eine Aufgabenkarte. Einer würfelt und hebt den 
Becher - zeigen mindestens drei Würfel die Farbe einer Aufgabe, 
schnappt deren Besitzer nach der Silbersäule; bei sechs verschie-
denen Farben dürfen alle greifen. Sobald jemand schnappt, 
dürfen alle anderen einen oder zwei Schätze schnappen. Alle 
bekommen Goldsäckekarten je nach geschnappter Kostbarkeit. 
Wer fälschlich die Silbersäule schnappte, muss eine Goldsäcke-
karte abgeben. Nach 10 Runden gewinnt man mit den meisten 
Goldsäcken auf seinen Karten.
Version: multi * Regeln: de en es fr it nl * Text im Spiel: nein

Schnapp die Schätze
Autoren: Lena und Günter Burkhardt
Verlag: Haba

Deduktionsspiel für 2-4 Spieler ab 6 Jahren

Die Detektive jagen Mister X - zu zweit oder zu dritt verkörpert 
ein Spieler Mister X, die anderen die  Detektive. Mister X nimmt 
geheim ein Ticket für ein Verkehrsmittel in die Hand, die Detek-
tive beschließen eine Station weiter zu ziehen oder stehen zu 
bleiben. Ist das ausgeführt, zieht Mister X laut gewähltem Ticket. 
Steht er danach in einer Station mit Detektiven, bekommen die-
se einen Erfolgschip; ist er allein, legt Mister X einen Erfolgschip 
ab. Wer als erster seine Tafel vollständig mit Chips gefüllt hat, 
gewinnt. Im Spiel zu viert gibt es für Mister X einen Komplizen.
Version: multi * Regeln: de en es fr it nl * Text im Spiel: nein

Scotland Yard Junior
Autor: Michael Schacht
Verlag: Ravensburger

Set-Sammel-Spiel für 3-5 Spieler ab 8 Jahren

Sieben Helden müssen Maedoc den Zerstörer besiegen. Von 
77 Helden mit den Nummern 1 bis 7 liegen zwei als Start der 
Heldengruppe vor jedem Spieler, und man zieht fünf Karten. 
Man deckt die oberste Stapel-Karte auf und gibt dementspre-
chend eine verdeckte Karte aus der Hand oder vom Stapel bzw. 
eine offene aus seiner Heldengruppe weiter. Der nächste Spieler 
rekrutiert den Helden durch Aufdecken oder gibt ihn weiter. 
Rekrutierte Helden legt man zu seiner Gruppe oder, mit dem 
dort schon vorhandenen gleichen Helden, auf den Stapel toter 
Helden. Man kann Tipps einholen, ein Held ist einmal pro Spiel 
nutzbar und man gewinnt mit sechs von sieben Helden.
Version: de * Regeln: de en fr jp * Text im Spiel: ja

Seventh Hero
Autor: Kuro
Verlag: Pegasus Spiele

Legespiel mit Drafting für 1-4 Spieler ab 13 Jahren

Die Königin wird Londons Theater besuchen und danach eines 
unterstützen - wer schreibt dafür ein Meisterwerk? Man hat eine 
Woche Zeit für das bestmögliche Spektakel. Dazu braucht man 
Schauspieler, Handwerker, Deko, Kostüme und Proben. Jeder 
der 6 Tage hat 6 Runden - zuerst wird geheim die Anzahl der 
Aktionen geboten, diese werden dann reihum durchgeführt, 
als anheuern oder aktivieren. für Kostüme und Deko gelten 
Sonderregeln. An Tag 4 und 6 gibt es eine Kostümprobe mit 
Wertung, alle aktivierten Personen bis auf eine brauchen dann 
Pause. Nach Aufdecken der Zielkarten an Tag 6 gewinnt man mit 
dem meisten Prestige. Mit Solo-Variante
Version: multi * Regeln: de en * Text im Spiel: nein

Shakespeare
Autor: Arnaud Demaegd
Verlag: Asmodee / Ystari

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

Das Piratenschiff ist an der Hai-Insel gestrandet und der Gold-
schatz im Wasser gelandet. Als Pirat muss man schneller als der 
Hai sein und möglichst viel Gold aufsammeln. Der aktive Spieler 
startet den Hai - er schwimmt Richtung Insel - und würfelt. Dann 
geht man entweder oder sammelt so viele Goldmünzen ein 
und gibt den Würfel schnell weiter. Wer die grünen Inselfelder 
erreicht hat ist sicher, kann aber nicht sammeln. Wird man vom 
Hai vom Weg geworfen oder wirft der Hai das Wegstück vor 
dem Piraten um, scheidet man aus. Von den verbliebenen Spie-
lern gewinnt derjenige mit den in Summe wertvollsten Münzen. 
Sind alle ausgeschieden, gewinnt der Hai.
Version: de * Regeln: de en * Text im Spiel: nein

Shark Mania

Verlag: Spin Master

Legespiel für 2-4 Spieler ab 10 Jahren

Man beginnt mit einer Startkarte auf seinem eigenen Plan und 
draftet fünf Handkarten; dann legt man eine Karte aus der Hand 
orthogonal an eine schon vorhandene Karte an. Schafe auf der 
Karte bringen so viele Schafe; Schäferhunde erlauben Schafs-
bewegung für so viele Schritte; Diebe geben die Anzahl Schritte 
für jeden Dieb an, auch die Diebe der anderen Spieler. Betritt 
dadurch ein Dieb eines Mitspielers eine Karte mit Schafen, 
bekommt man von ihm alle diese Schafe. Hütten beschützen 
Schafe, die dorthin gezogen werden. Nach drei Runden punktet 
man für Schafe, Straßen zu den Städten und für Flüsse.
Version: multi * Regeln: en jp * Text im Spiel: nein

Sheep & Thief
Autor: Yuichi Sakashita
Verlag: Power 9 Games

Kooperatives Würfel- und Merkspiel für 2-4 Spieler ab 4 Jahren

Haifischmädchen Sheila bedroht die bunten Fische im Koral-
lenriff. Tinto der Tintenfisch gibt den Fischen Tinte, damit sie 
Sheila die Sicht vernebeln können. Man würfelt und darf für ein 
blaues Symbol einen Fisch am Plan umdrehen. Erscheint ein 
Tintenklecks darf man ein Hai-Teil in Sheila einsetzen. Wird Sheila 
gewürfelt, dreht man den Hai-Pfeil und deckt dann in diesem 
Feld einen Fisch auf. Zeigt er keinen Tintenklecks, wird ein Fisch 
gefangen. Für einen Fisch mit Klecks setzt man einen Puzzle-Teil 
in Sheila. Ist Sheila komplett bevor sie neun Fische gefangen 
hat, gewinnt, wer die wenigsten gefangenen Fische vor sich 
liegen hat.
Version: multi * Regeln: de dk en fr nl pt * Text im Spiel: nein

Sheila Shark
Autor: Beate Nikolai
Verlag: Huch! & friends



EKO-PUB-A4 verti-DE.indd   1 28/09/15   11:59



86

2016

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

Sammelspiel für 3-5 Spieler ab 10 Jahren

Als Ninja versucht man Wertsachen zu stehlen, nutzt Shinobi 
Arts - die Kunst der Ninjas - und kooperiert mit dem Clan. 
Gegenstände sind unterschiedlich viel Wert und ändern den 
Wert im Beisein anderer Gegenstände. In seinem Zug muss man 
stehlen oder angreifen - beides mit Shinobi Arts Karten - oder 
untersuchen. Dann kann man den Effekt einer Shinobi Arts Karte 
nutzen oder seinen Partner aufdecken und nutzen oder den 
Clan verlassen oder passen. Bei erfüllten Rundenende-Bedin-
gungen zeigt man seine Gegenstände und nutzt deren Wirkung. 
Man gewinnt die Runde und Ehrenpunkte mit dem wertvollsten 
Gegenstand und gewinnt das Spiel mit drei Ehrenpunkten.
Version: jp * Regeln: de en fr + jp * Text im Spiel: ja

Shinobi Arts
Autor: Seiji Kanai
Verlag: QBIST / MinimalGames

Spiel zur TV-Sendung für 3-5 Spieler ab 12 Jahren

Man sammelt Fashion-Punkte und wird mit den meisten zur 
Shopping Queen gekrönt. Man wählt eines von zwei Mottos 
und muss es nicht nennen, aber bei Spielende möglichst 
erfüllen. Man würfelt, zieht Guido und beantwortet eine Frage, 
macht eine Aktion, wählt Wissen oder Aktion oder geht - von 
Guidos Startfeld - shoppen. Für richtig beantwortete Fragen 
oder gut gemachte Aktionen - die Hälfte der Mitspielerinnen 
war zufrieden - darf man würfeln und entsprechend shoppen. 
Man hat 8 Planumrundungen Guidos Zeit, kann mit den must-
haves der Mottos aber früher auf den Laufsteg. Dort präsentiert 
und begründet man seine Kollektion und punktet dafür.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: ja

Shopping Queen
Autoren: Nicola Schäfer, Michael Feldkötter
Verlag: Huch! & friends

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

Kartenspiel für 1-4 Spieler ab 8 Jahren

Siggils schließen als Magische Siegel Geister ein. 56 Karten, 1-7 
in sieben Farben und sieben Geister, werden verdeckt ausgelegt; 
die Regel bietet dazu Varianten an. Nicht von anderen Karten 
abgedeckte Karten sind verfügbar und werden aufgedeckt, ein 
Geist wird als frei beiseitegelegt und kann gefangen werden. 
Der aktive Spieler zieht eine verfügbare Karte auf die Hand und 
kann dann einen freien Geist oder einen Geist bei einem Spieler 
mit Kartenkombinationen übernehmen. Wer 5-4-3 Geister bei 
2-3-4 Spielern kontrolliert, gewinnt. Wird die letzte Karte gezo-
gen, gewinnt am Ende der Runde der Spieler mit den meisten 
Geistern. Mit Solo-Variante.
Version: multi * Regeln: de fr * Text im Spiel: nein

Siggil
Autoren: Henri Kermarrec, Maud Chalmel
Verlag: Capsicum Games

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

Renaissance in Italien, als Signore einer Familie will man eine 
mächtige Dynastie errichten und formt Allianzen mit den mäch-
tigsten Häusern der Zeit. Männer müssen in Militär, Kirche oder 
Politik Karriere machen und dann auf diplomatische Mission 
gehen. Für Frauen müssen strategisch bedeutsame Heiraten ar-
rangiert werden. 20 Würfel in fünf Farben sind die Grundlage für 
Aktionen, reihum wählt man einen, setzt ihn auf sein Brett und 
setzt die Aktion um, man kann Helfer anheuern. Geld ist knapp 
und die Versuchung für hohe Würfel groß, aber am Rundenende 
gibt es nur dann einen Bonus, wenn die Gesamtsumme der vier 
Würfel gleich oder kleiner 13 ist.
Version: en * Regeln: en * Text im Spiel: nein

Signorie
Autor: Andrea Chiarvesio
Verlag: Asmodee / What’s your Game

Kreatives Assoziationsspiel für 2 oder mehr Spieler ab 8 Jahren

Um die Ecke denken ist angesagt! Alle Silhouetten sind offen für 
Interpretationen. Ein Reh ist auch Wild und mit einem Schwein 
dann ein Wildschwein und wenn nötig wird der Hai mit einer 
Lampe zum Hai-Light, wir reden ja und schreiben nicht! Alle 
Kärtchen liegen aus, zwei werden umgedreht und wer als 
Erster einen von den anderen akzeptierten Begriff dafür findet, 
nimmt das Paar. Scheitern alle, wird wieder umgedreht und 
der Nächste deckt zwei Kärtchen auf. Sind alle einig, dass aus 
verbliebenen Kombinationen kein Begriff zu bilden ist, können 
schon gewonnene Kärtchen genutzt werden. Man gewinnt mit 
den meisten Paaren.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: nein

Silhouette
Autor: Horst Pöppel
Verlag: Noris Spiele

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

Deduktionsspiel für 2-5 Spieler ab 8 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

Simsala … Bumm?
Autor: Gary Kim
Verlag: Pegasus Spiele

Worker Placement für 2-5 Spieler ab 12 Jahren

Clans von Drachenreitern im Kampf gegen dunkle Mächte - man 
züchtet Drachen, genannt Simurgh, nützt deren Fähigkeiten, 
sammelt Ressourcen und Machtpunkte für das eigene Haus. 
Jede Runde erlaubt den Spielern jeweils eine Hauptaktion 
und eine beliebige Anzahl freier Aktionen. Speermänner und 
Drachenreiter setzt man als Arbeiter auf Felder für Ressourcen, 
Tausch von Gütern gegen Machtpunkte, für neue Vasallen oder 
einen neuen Typ Simurgh. Der Spielplan entwickelt sich im 
Spielverlauf aus Aktionskacheln, die neue Aktionsfelder bringen. 
Mit Erreichen der Spielendebedingung für Kacheln wertet man 
Ende der Runde Machtpunkte und gewinnt mit den meisten.
Version: en * Regeln: en * Text im Spiel: ja

Simurgh
Autor: Pierluca Zizzi
Verlag: NSKN Games
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Partyspiel für 2-10 Spieler ab 8 Jahren

Sing it! bringt Musik ins Spiel, und das gleich in sechs verschiede-
nen Spielmodi. Das Grundkonzept ist immer gleich: Man wählt 
ein Wort von einer Karte und findet ein Lied, in dem das Wort 
vorkommt - man muss mindestens fünf zusammenhängende 
Worte des Texts einschließlich des gesuchten Worts zitieren, es 
kann in jeder Form oder Zeit verwendet werden. Der Song darf 
kein zweites Mal im Spiel verwendet werden. Alle tatsächlichen 
Lieder, auch aus Werbespots, sind erlaubt, aber man darf keine 
erfinden. Zusammengesetzte Begriffe sind erlaubt. Von Solo-
Spiel bis Ping-Pong zwischen zwei Teams mit demselben Wort in 
verschiedenen Liedern ist alles da!
Version: en * Regeln: en gr * Text im Spiel: ja

Sing it!
Autor: Vengelis Bagiartakis
Verlag: Desyllas

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

Bauspiel für 2-4 Spieler ab 8 Jahren

Alle bauen gemeinsam an einer Stadt aus Hochhäusern auf 
5x5 Bauplätzen, jeder will am Ende von seinem Blickwinkel aus 
mehr Gebäude als die anderen Spieler sehen. Man baut pro Zug 
ein- oder zweimal, Stockwerk, Dach oder Park nach genauen 
Regeln. Gebaute Objekte gehören allen Spielern. Als zweite 
Aktion kann man auch Planen wählen und im Baucontainer eine 
Planungskarte zu sichtbaren Objekten platzieren. Hat jemand 
keine Stockwerke mehr, wertet jeder am Ende der Runde seine 
Wolkenkratzerkarte und seine Planungskarten auf Überein-
stimmung mit tatsächlich für ihn sichtbaren Gebäuden in den 
Reihen aus und setzt Antennen für weitere Punkte.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: nein

Skyliners
Autor: Gabriele Bubola
Verlag: Hans im Glück

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.
Version: de * Regeln: de en * Text im Spiel: nein

Slotter

Verlag: Hasbro/MB

Entwicklungsspiel für 2-4 Spieler ab 12 Jahren

Man hat acht Spielrunden oder Wahlgänge um genug Stimmen 
für die Wahl zum Bürgermeister zu bekommen. Stimmen gibt es 
für Einsetzen von Bürgern in Wohngebiete, Bau öffentlicher Ge-
bäude und Errichten von Geschäftsvierteln sowie Einlösen von 
zu Beginn gegebenen Versprechen. Umweltverschmutzung soll-
te man dabei vermeiden. Die Fortgeschrittenen-Version bietet 
drei alternative Siegbedingungen - Wirtschaft, Bevölkerung und 
Kultur. Die acht Phasen einer Runde sind: Sonderaktion wählen, 
Stadtbezirk ausbauen, Bürger bewegen, Einkommen erhalten, 
Stimmen zählen, Umweltverschmutzung messen, Stadtrat 
beeinflussen und Nächster Besuch des Bürgermeisters.
Version: multi * Regeln: de en fr * Text im Spiel: nein

Small City
Autor: Alban Viard
Verlag: Alban Viard Studio

Logikrätsel für 1 Spieler ab 6 Jahren

Neun Kekse sind im Spiel, in drei Geschmacksrichtungen, 
repräsentiert durch Farben, und drei Formen für jede Farbe 
- Kreis, Dreieck und Quadrat. 64 Logikrätsel in acht Schwierig-
keitsstufen. Kekse in vorgegebenen Farben und Formen müssen 
nach Anweisung in ein 3x3 Raster gelegt werden. Anweisungen 
beziehen sich auf Keksfarben und -formen, auf verbotene Felder 
oder vorgeschriebene Felder für ein Keks im Raster, und auch 
Platzierung in Relation zu anderen Keksen, zum Beispiel rechts 
davon, mit oder ohne ein Feld Abstand. Lösungen sind angege-
ben, es gibt immer eine korrekte. Series Brain Builder.
Version: de * Regeln: de en * Text im Spiel: nein

Smart Cookies
Autoren: Michel & Robert Lyons
Verlag: Foxmind Games / Carletto

Assoziations- und Wortspiel für 2-6 Spieler ab 8 Jahren

In Variante I muss man einen Begriff zu Thema und aktuellem 
Anfangsbuchstaben finden. Der Schnellste bekommt die Karte 
und dreht die nächste um. In Variante II werden 21 Karten 
gestapelt. Wieder deckt man eine Karte für das Thema auf und 
muss reihum passende Worte mit passendem Anfangsbuchsta-
ben finden. Hat sich niemand wiederholt, wird die nächste Karte 
aufgedeckt. Wer falsch oder nicht oder mit einem schon verwen-
deten Wort antwortet, nimmt alle bisherigen Karten. In Variante 
III notiert man passende Worte zu vier Begriffen und Buchstabe 
und punktet für Worte, die man notiert hat, für fehlende Worte 
pro Thema gibt es -2 Punkte.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: ja

Smart Guy
Autor: Meelis Looveer
Verlag: moses.Verlag

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 und nutzt man Fähigkeiten; dann spielt 
man eine Kreatur zu einer Basis mit Kartentext ausführen, Aktion 
oder beidem; nun überprüft man Basen auf Zerstörung und 
Wertung, zieht nach und nutzt aktivierte Zugende-Fähigkeiten. 
Basen sind zerstört, wenn der Wert aller Kreaturen neben ihr 
den Zerstörungswert der Basis erreicht oder überschreitet. Man 
wertet Punktemehrheiten der Kreaturen für Siegpunkte und 
gewinnt mit 15 SP. Die Fraktionen sind Feen, Prinzessinnen, 
Mystische Pferde und Schmusekätzchen.
Version: de * Regeln: de en * Text im Spiel: ja

Smash Up Kuschelattacke
Autor: Paul Peterson
Verlag: Pegasus Spiele

Stand-Alone-Variante von Smash Up für 2-4 Spieler ab 12 Jahren

Spielziel: Kontrolle der gesamten Welt durch Zerstören geg-
nerischer Basen mit eigenen Kreaturen aus Deck-Mix zweier 
Fraktionen. Man aktiviert und nutzt Fähigkeiten; dann spielt 
man eine Kreatur zu einer Basis mit Kartentext ausführen, Aktion 
oder beidem; überprüft Basen auf Zerstörung und Wertung, 
zieht nach und nutzt aktivierte Zugende-Fähigkeiten. Basen 
sind zerstört, wenn der Wert aller Kreaturen neben ihr den Zer-
störungswert der Basis erreicht oder überschreitet. Man wertet 
Punktemehrheiten der Kreaturen für Siegpunkte und gewinnt 
mit 15 SP. Acht Fraktionen - Diebe, Elfen, Halblinge, Krieger, Orks, 
Priester, Zauberer, Zwerge.
Version: de * Regeln: de en * Text im Spiel: ja

Smash Up Munchkin
Autor: Paul Peterson
Verlag: Pegasus Spiele
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Zwei Erweiterungen für Snowdonia für 1-4 Spieler ab 10 Jahren

Zwei neue Szenarien, eines neu, eines schon 2013 in Kleinstau-
flage erschienen: Neu ist Snowdonia Transaustralische Eisenbahn: 
Die Linie verläuft von Perth nach Sydney und hat mit 487 km 
die längste Eisenbahngerade der Welt. Wasser ist eine neue und 
notwendige Ressource, dazu kommen Wetterprobleme, Tro-
ckenheit und Springfluten und eine neue Möglichkeit, Auftrags-
karten nach Spurbreite zu werten. Snowdonia: The Daffodil Line: 
Thema ist eine Strecke in Herefordshire und Gloucestershire, 
an Mechanismen kommen Narzissen pflücken, Steine klopfen 
und Kanal auffüllen dazu. Für die Zusatzmöglichkeiten für Geröll 
muss man es bereits im eigenen Vorrat haben.
Version: multi * Regeln: de en * Text im Spiel: ja

Snowdonia Transaustralische Eisenbahn
Autor: Tony Boydell
Verlag: Surprised Stare Games

Kartenlegespiel für 2-6 Spieler ab 6 Jahren

Solomino ist eine Maumau-Variante, in der Karten aus der Hand 
in eine Dominoreihe abgelegt werden. Jeder Spieler bekommt 
acht Karten auf die Hand, die oberste Karte des Nachziehstapels 
beginnt die Auslage. Man legt eine passende Karte an ein Ende 
- gleiche Farbe oder Zahl oder Aktionssymbol. Wer nicht legen 
kann oder will, zieht eine Karte. Legt man ein Aktionssymbol 
oder es wird durch das Anlegen einer Karte gebildet, wird das 
Symbol sofort ausgeführt. Wer nur mehr eine Karte hält, meldet 
dies mit Solomino, wer seine letzte Karte legt, gewinnt sofort.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: nein

Solomino
Autoren: Wilfried Lepuschitz, Arno Steinwender
Verlag: Amigo Spiele

Kartenlegespiel für 2-4 Spieler ab 8 Jahren

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

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

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

Ergänzung zu Speed Cups für 2-4 Spieler ab 6 Jahren

Es gibt Becher in fünf Farben, 24 Aufgabenkarten und eine 
Glocke. Man hat pro Farbe einen Becher. Auf Aufgabenkarten 
ersetzen andere Motive die Becher. Die oberste Karte wird 
aufgedeckt und je nach Abbildung reiht man die Becher neben-
einander auf oder stapelt sie: Für die Vögel im Baum stapeln, für 
Autos aufreihen. Wer als Erster fertig ist, schlägt auf die Glocke: 
Hat man alles richtig gemacht, bekommt man die Karte. Sind 
alle 24 Karten gespielt, gewinnt man mit den meisten Karten. 
Die Fan-Edition besteht aus 6 Boostern mit je fünf Karten, 
entstanden in den Länder-Wettbewerben zu Speed Cups. Die 
Karten werden ins Grundspiel eingemischt.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: nein

Speed Cups Fan Edition
Autor: Haim Shafir
Verlag: Amigo Spiele

Kartenlegespiel für 2 Spieler ab 8 Jahren

Fast Food ist stressig und Kunden sind nervig. Man versucht sie 
bestens zu bedienen und als Erster fünf Hauben zu erringen. 
Man spielt gleichzeitig, zieht eine Karte, schaut sie an und legt 
sie offen in die Tischmitte für Kundenwünsche oder verdeckt in 
die eigene Küche, alles mit nur einer Hand. Für eine Wird’s bald 
Karte unterbricht man und legt sie auf einen Stapel Kunden-
wünsche, dieser ist geschlossen. Nach der 4. Wird’s Bald-Karte 
wird ausgewertet - Die oberste Karte der Küchenstapel wird mit 
den Kundenwünschen verglichen - 3 Hot Dogs dort = 3 Punkte 
für ein Hot Dog in der Küche. Wer mehr Punkte hat, bekommt 
eine Haube.
Version: multi * Regeln: de en * Text im Spiel: nein

Speed Snacks
Autor: Ulrich Blum
Verlag: Pegasus Spiele

Fühlspiel für 2-4 Spieler ab 4 Jahren

Spiky und seine Drachenfreunde bewachen ein Ei, aus dem bald 
ein winziger Drache schlüpfen wird. Zum Zeitvertreib versuchen 
sie die Anzahl der Zacken auf den Rücken zu erraten. Feuerstei-
ne und das Ei liegen bereit, die Drachen mit ein, zwei, drei, vier 
oder fünf Zacken auf dem Rücken kommen in den Beutel. Man 
würfelt und versucht den Drachen mit dieser Anzahl Zacken 
zu erfühlen. Wenn man den richtigen aus dem Beutel zieht, 
bekommt man einen Feuerstein. Würfelt man das Ei, grabschen 
alle nach dem Ei - der Schnellste bekommt einen Drachenstein. 
Wer als Erster fünf Feuersteine hat, gewinnt.
Version: multi * Regeln: cn de en es fr it nl * Text im Spiel: nein

Spiky
Autor: Karin Hetling
Verlag: Beleduc

Magnetisches Würfel- und Sammelspiel für 2-4 Spieler ab 6 Jahren

Die Spinnen Roberto und Klaus seilen Spinderella ab, sie wollen 
spielen und Ameisen schnappen und an den Start zurückbrin-
gen. Man würfelt alle drei Würfel. Für die Spinne am grünen 
Würfel zieht man Roberto oder Klaus oben am Spinnennetzfeld 
laut weißem Würfel. Senkt sich Spinderella dabei auf eine Amei-
se, fängt sie diese und setzt sie an den Start. Für gefangene frem-
de Ameisen darf man eine eigene bewegen. Für eine Ameise 
am grünen Würfel zieht man eine eigene Ameise laut braunem 
Würfel. Für ein Blatt am grünen Würfel versetzt man die Borke 
und zieht Spinnen oder Ameise. Wer zuerst alle Ameisen im Ziel 
hat, gewinnt.
Version: multi * Regeln: de en fr it * Text im Spiel: nein

Spinderella
Autor: Roberto Fraga
Verlag: Zoch Verlag

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
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Geschicklichkeitsspiel für 2-6 Spieler ab 6 Jahren

Von 30 Bausteinen in fünf Formen und sechs Farben nimmt man 
immer reihum einen Stein. Dann, wieder reihum, gibt man einen 
Block an den linken Nachbarn der den Turm erweitert. Der Block 
muss in Farbe oder Form mit dem vorherigen Block übereinstim-
men und darf nur diesen berühren. Hat man keinen passenden 
Block, nimmt man ihn von einem anderen Spieler und gibt ihn 
weiter. Wenn der Turm fällt, bekommt man als Block-Geber 
einen Wasserkristall. Wer den Turm fallen ließ, nimmt drei Steine 
und das Spiel geht mit dem höchsten verbliebenen Turmteil 
weiter. Wer zuerst drei Kristalle hat oder keine Blöcke mehr, 
gewinnt.
Version: multi * Regeln: de en fr it * Text im Spiel: nein

Splash!
Autoren: Wilfried und Marie Fort
Verlag: Game Factory

Zockerspiel für 2-4 Spieler ab 8 Jahren

Vier Freunde mit Hund werden durchs Spukhaus gewürfelt und 
sammeln Spookies. Der Freundewürfel bestimmt die Figur. Dann 
nutzt man 2-4 Würfel um mit den zwei höchsten Resultaten die 
Zahl des nächsten Feldes zu erzielen. Gelingt es, gibt es Spookies 
je nach Anzahl genutzter Würfel und die Figur geht auf das Feld. 
Hört man danach auf, behält man die Spookies; macht man wei-
ter und erzielt einen Fehlwurf, geht man zurück auf das erzielte 
Feld und legt Spookies als Strafe auf das verlassene Feld. Wer 
dieses Feld mit zwei Würfeln erreicht, kann sie nehmen. Sind alle 
Spookies vergeben, gewinnt man mit der höchsten Summe aus 
seinen Spookies.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: nein

Spookies
Autor: Stefan Kloß
Verlag: Haba

Deckbau-Kartenspiel für 2/3-6 Spieler ab 12 Jahren

Ein persönliches Kartendeck ist die Armada eines Spielers. 
Pro Zug spielt man Karten aus der Hand, für Handel, Kampf, 
Autorität und andere Effekte. Mit Handel erwirbt man Schiffe 
und Basen, mit Kampf greift man Basen anderer Spieler an und 
Autorität entspricht dem Punktestand. Man gewinnt, wenn man 
die Autorität des Gegners von anfangs 50 auf Null reduziert. Man 
hat Karten auf der Hand und spielt in der Hauptphase Karten 
aus der Hand für Primäreffekt oder Allianz/Schrott-Effekt von 
Basen oder Handel für neue Karten aus der Auslage oder Kampf 
für Angriff. Abwurfphase und Nachziehphase beenden den 
Spielerzug. Regeln für 3-6 Spieler sind verfügbar.
Version: de * Regeln: de en  ru * Text im Spiel: ja

Star Realms
Autoren: Robert Dougherty, Darwin Kastle
Verlag: ADC Blackfire

Kooperatives Würfelspiel für 3-7 Spieler ab 10 Jahren

Als Crewmitglied mit Spezialfähigkeit auf Captain Kirk’s oder 
Captain Picard’s Enterprise kooperiert man um Alarme zu 
bewältigen bevor die Enterprise zu sehr beschädigt wird. 
Missionen gibt es in sechs Schwierigkeitsstufen, jeweils mit 
Punktemenge und Anzahl bewältigter Alarme. Man zieht einen 
neuen Alarm und erledigt dessen Effekt, stockt seine Würfel auf, 
würfelt neu genommene Würfel plus Würfel nach Wahl aus der 
Aktionsfläche und setzt alle in die Aktionsfläche. Dann setzt man 
Würfel aus der Aktionsfläche passend auf Alarm-Karten; diese 
sind erledigt wenn alle Würfelsymbole belegt sind. Karten mit 
Starfleet-Symbol bringen Punkte.
Version: en * Regeln: en * Text im Spiel: nein

Star Trek Five-Year Mission
Autor: David E. Whitcher
Verlag: Mayfair Games

Miniaturenspiel für 2 Spieler ab 14 Jahren

Allianz der Rebellen gegen das Imperium in einem kompetitiven 
Miniaturenspiel. Schiffsmodelle in relativem Maßstab werden 
für das Trainingsszenario mit vorgegebenen Flotten und dann 
Szenarien mit selbst zusammengestellten Flotten verwendet. In 
diesen Szenarien spielt man sechs Runden mit den Phasen Kom-
mando - den Schiffen werden Kommandoräder zugewiesen; 
Schiff - man greift mit Schiffen an und bewegt sie; Staffel - man 
greift mit Staffeln oder bewegt Staffeln; Status - Verteidigungs-
marker werden spielbereit gemacht und der Initiativemarker 
umgedreht. Man gewinnt sofort durch Zerstören aller gegneri-
schen Schiffe oder mit den meisten Punkten.
Version: de * Regeln: de en es * Text im Spiel: ja

Star Wars Armada
Autoren: James Kniffen, Christian T. Petersen
Verlag: Heidelberger Spieleverlag / FFG

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. „Ärger mit dem Im-
perium“ ist die neueste deluxe-Erweiterung mit 5 Einsatzsets für 
„Imperiale Flotte“ und „Schmuggler & Spione“ 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

Würfelspiel für 2-4 Spieler ab 8 Jahren

Auf den Planeten Yavin 4, Hoth, Dagobah und Bespin, Tatooine, 
Endor und dem Todesstern kämpft man gegen das Imperium. 
Jeder Planet hat Reihen imperialer Symbole. Pro Zug muss 
muss man mit vier Würfeln mindestens zwei Symbole erzielen 
und sie dann mit Rebellen-Markern abdecken. Wer das letzte 
Symbol einer Reihe belegt, gewinnt Siegpunkte und/oder einen 
Verbündeten. Kann man nur ein Symbol abdecken, blockiert 
Darth Vader im nächsten Zug einen Würfel. Kann man gar kein 
Symbol erwürfeln, blockiert Imperator Palpatine zwei Würfel. 
Verbündete und Rebellen helfen Reihen zu komplettieren. Nach 
allen Planeten gewinnt man mit den meisten Siegpunkten.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: nein

Star Wars Die Große Würfelrebellion
Autor: Reiner Knizia
Verlag: Ravensburger

Deduktions- und Setzspiel für 2 Spieler ab 7 Jahren

Auf seinem Raumbasisraster setzt jeder Spieler seine vier 
Raumschiffe ein, die Modelle haben je nach Flottenzugehörig-
keit zur Rebellen- oder Imperialen Flotte verschiedene Form, 
aber jeweils gleiche Sockelgrößen von 5, 4, 3 und 2 Löchern. In 
der Klassik-Version nennt der Spieler am Zug eine Koordinate, 
der Gegner gibt Treffer oder Fehlschuss bekannt, beides wird auf 
dem Zielraster markiert, zerstörte Schiffe werden genannt. In der 
Salven-Variante kann man pro Zug so viele Schüsse abfeuern 
wie die Flotte Raumschiffe hat. Verliert man ein Schiff, hat man 
ab sofort einen Schuss weniger. Wer als Erster die gegnerische 
Flotte versenkt, gewinnt.
Version: de * Regeln: de en * Text im Spiel: nein

Star Wars Flottenmanöver

Verlag: Hasbro

Konfliktsimulation für 2-5 Spieler ab 12 Jahren

Das Imperium greift an! Ein Spieler kontrolliert die Streitkräfte 
des Imperiums, alle anderen arbeiten als Team zusammen, jeder 
führt einen Helden der Rebellen. Sie reisen durch die Galaxis 
und erledigen hochriskante Einsätze, die immer taktische 
Bodengefechte zwischen Rebellen und Imperium einschließen. 
Einsätze werden auf modularen Plänen ausgetragen, man kann 
als Kampagne oder zu zweit als Gefecht spielen. Jede Runde 
eines Einsatzes besteht aus den Phasen Aktivierung - mit zwei 
Aktionen für einen der Rebellen und Aktivierung aller Figuren 
auf einer Aufstellungskarte für das Imperium - und Status mit 
Aufräumschritten.
Version: de * Regeln: de en es fr it pl * Text im Spiel: ja

Star Wars Imperial Assault
Autoren: J. Kemppainen, C. Konieczka, J. Ying
Verlag: Heidelberger Spieleverlag / FFG
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Schiebe- und Setzspiel für 2-4 Spieler ab 7 Jahren

Zwischen fixen Kärtchen legt man mit Kärtchen ein Labyrinth 
aus. Ein weiteres Kärtchen wird an einem Ende einer Reihe 
oder Spalte eingeschoben, es schiebt alle Kärtchen weiter 
und am Ende kommt wieder ein Kärtchen heraus. Nach dem 
Einschieben kann man sein Raumschiff so weit wie man kann 
und will bewegen. Mit kluger Kombination dieser Mechanismen 
versucht man Charaktere aus Star Wars mit seinem Raumschiff 
zu erreichen. Erreicht man den aktuellen Charakter auf seiner 
Karte, wirft man diese ab. Wer zuerst alle Karten abwirft und 
zum Start zurückkehrt, gewinnt. In der Darth Vader Version muss 
man Karten, die sein Symbol zeigen, mit der Darth Vader Figur 
erreichen. Version: multi * Regeln: de en es fr it nl * Text im Spiel: nein

Star Wars Labyrinth
Autor: Max J. Kobbert
Verlag: Ravensburger

Actionspiel für 2-3 Spieler ab 4 Jahren

Der Action-Spaß Hit der letzten Jahre im Design von Star Wars! 
Wookie Chewbacca sitzt im Millienium Falcon und stürzt sich 
auf die Stormtrooper. Jeder Spieler hat in seiner Basis drei 
Stormtrooper in Gestalt von kreisrunden Chips sitzen und muss 
Chewie daran hindern, sie abzuschießen. Wenn Chewie im 
Sturzflug heranrast, muss man im richtigen Moment auf die 
Wippe drücken, um damit Chewie abzuwehren und wieder in 
die Luft zu katapultieren. Besonders lustig, wenn er sich dann 
auf die Stormtrooper des Gegenübers stürzt, der keine Chance 
zur Abwehr mehr hat. Wer als letzter noch einen Stormtrooper 
hat, gewinnt. Zwei Schwierigkeitsstufen.
Version: de * Regeln: de en * Text im Spiel: nein

Star Wars Looping Chewie

Verlag: Hasbro

Legespiel für 2-4 Spieler ab 6 Jahren

Man bildet oder erweitert Reihen wie gewohnt mit Steinen glei-
cher Form oder mit gleichem Motiv. Statt geometrischer Formen 
gibt es in dieser Ausgabe Charaktere aus Star Wars - Darth Vader, 
Yoda, C-3PO, R2D2, Bobo Fat und ein Stormtrooper. Ein Spieler 
legt eine Startreihe aus, dann kann man Steine an eine Reihe 
anlegen und nachziehen oder 1-6 Steine gegen neue tauschen. 
In Reihen gleicher Farbe darf jede Form nur einmal vorkommen, 
in Reihen gleicher Form jede Farbe nur einmal. Neu gelegte 
Steine müssen schon liegenden Steine berühren, aber nicht 
unbedingt aneinander. Man punktet für jeden Stein jeder Reihe, 
die man ergänzt oder bildet.
Version: multi * Regeln: de fr it * Text im Spiel: nein

Star Wars Qwirkle
Autor: Susan McKinley Ross
Verlag: Schmidt Spiele

Setz-, Sammel- und Würfelspiel für 2-4 Spieler ab 7 Jahren

Rebellen gegen Imperium. 16 Sechseckfelder liegen verdeckt 
aus. Man fliegt von seinem Standort auf ein benachbartes Feld 
und deckt ein diesem benachbartes Feld auf. Eine Unterstüt-
zung oder einen Verbündeten nimmt man, wenn man noch kein 
solches Kärtchen besitzt. Kosmischer Nebel bringt oder kostet 
Macht-Chips. Einen Gegner kann man liegenlassen und einen 
Macht-Chip nehmen oder mit Stärkevergleich von Würfelwurf + 
Zusatzpunkten bekämpfen und dabei Macht-Chips, Verbündete 
oder Unterstützung einsetzen. Lücken in der Auslage werden 
gefüllt. Kann nicht nachgelegt werden, gewinnt man mit den 
meisten Siegpunkten.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: nein

Star Wars Rebels Angriff der Rebellen
Autoren: Sandra Dochtermann und Ralph Querfurth
Verlag: Kosmos

Legespiel für 2-4 Spieler ab 8 Jahren

Die Charaktere aus dem neuen Film „Das Erwachen der Macht“ 
finden sich auf den 12 Legeteilen jedes Spielers. Zu Spielbe-
ginn entscheidet man sich für die einfache oder schwere Seite 
der Aufgabenkarte. Am Beginn jeder Runde bekommt man 
eine Aufgabenkarte; der Würfel entscheidet, ob man die Helle 
oder die Dunkle Seite nutzt. Man wählt aus seinen Legeteilen 
diejenigen neben dem gewürfelten Symbol auf der Tafel und 
belegt damit so schnell wie möglich die Fläche, ohne Lücke und 
ohne überstehende Teile. Der Schnellste zieht Schritte gleich 
Spieleranzahl, die nachfolgenden immer einen Schritt weniger. 
Nach sieben Runden gewinnt man in vorderster Position.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: nein

Star Wars Ubongo
Autor: Grzegorz Rejchtman
Verlag: Kosmos

Miniaturen-Spiel für 2 Spieler ab 14 Jahren

Simulation von Weltraumschlachten aus Star Wars. Phasen einer 
Runde: Planung mit geheimer Manöverwahl - Aktivierung mit 
Schiffsbewegung und Aktion mit Einsatz von Pilotenfähigkeiten, 
Aufwertungs- und Schadenskarten sowie Missionen - Kampf 
mit einem Angriff pro Schiff, absteigend nach Pilotenwert 
und auf Schiffe in Reichweite innerhalb des Feuerwinkels, mit 
Angriffs- und Verteidigungswürfeln - Endphase mit Entfernen 
ungenutzter Aktionsmarker und Ausführen der Endphase-
Karten. Man gewinnt mit Zerstörung aller gegnerischen Schiffe 
oder Erfüllen der Missionsbedingung. Viele Zusatzpackungen 
und Erweiterungen, neu „Erwachen der Macht Grundspiel“.
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

Ressourcenmanagement für 2-4 Spieler ab 12 Jahren

Im Dampfzeitalter gehen Luftschiffe auf Zeitreise auf der Suche 
nach verlorenem Wissen, alten Kulturen und verborgenen Schät-
zen. Man spielt fünf Runden mit den Phasen Einkommen aus 
Upgrades, Aktionen - Auftrag, Begegnung mit Persönlichkeiten 
für Information und Ressourcen, Upgrade, Gold oder Expedition 
- mit einer Aktion pro Luftschiff jedes Spielers oder Nehmen 
der Startspielerkarte mit Sonderaktion. Man darf nur eine freie, 
ausführbare Aktion wählen und muss sich im Zeitstrom immer 
vorwärts bewegen, gefolgt von der Nachschubphase. Nach fünf 
Runden gewinnt man mit dem meisten Ansehen aus Upgrades, 
Steam und erfüllten Aufträgen.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: nein

Steam Time
Autor: Rüdiger Dorn
Verlag: Kosmos

Lauf/Würfelspiel mit Ressourcen für 2-5 Spieler ab 10 Jahren

Die Spieler suchen den „Stern von Afrika“, der Welt größten 
Diamanten, und müssen ihn über Land, zur See oder auf dem 
Luftweg nach Tanger oder Kairo bringen. Man beginnt in Tanger 
oder Kairo, würfelt und zieht kostenlos zu Land ebenso viele 
Felder weiter. Zur See bezahlt man für jeden Abschnitt zwischen 
zwei roten Punkten 100 $ und zieht das Würfelergebnis entlang 
aller Felder. Per Flugzeug nutzt man nur rote Punkte und bezahlt 
pro Schritt 300 $. Spielsteine auf roten Punkten kann man für 
100 $ kaufen und führt das entsprechende Ereignis aus. Wer 
als Erster mit dem „Stern von Afrika“ oder einem Hufeisen Kairo 
oder Tanger erreicht, gewinnt.
Version: multi * Regeln: cz de hu sk + en et fi se * Text im Spiel: nein

Stern von Afrika
Autor: Kari Mannerla
Verlag: Piatnik

Sammel-und Tauschspiel für 2-6 Spieler ab 10 Jahren

Beute verteilen unter Piraten! 115 Kärtchen in sechs Farben 
zeigen vier Motive verschieden oft pro Farbe und sieben 
Piratenflaggen in schwarz. Man zieht sechs Kärtchen und legt sie 
offen aus, gleiche Kärtchen in Gruppen. Der aktive Spieler macht 
zuerst einen Tausch und zieht dann Kärtchen. Man verlangt eine 
Gruppe von einem Spieler, dieser muss sie abgeben und nimmt 
sich eine oder mehr Gruppen im gleichen Gesamtwert. Ist das 
nicht möglich, nimmt er weniger oder verlangt Bezahlung durch 
Gruppen höheren Werts. Komplette Gruppen können nicht ge-
tauscht werden. Ist das letzte Kärtchen gezogen, gewinnt man 
am Ende der Runde mit wertvollsten kompletten Gruppen!
Version: multi * Regeln: de en fr nl * Text im Spiel: nein

Stingy
Autor: Reiner Knizia
Verlag: Playthisone
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Worker Placement Spiel für 2-4 Spieler ab 10 Jahren

Die Spieler erleben die Steinzeit. Sie schlagen Holz, brechen 
Stein und waschen Gold, tauschen Waren, erweitern das Dorf 
und erreichen neue Stufen der Zivilisation. Jede Spielrunde 
besteht aus: Personen auf den Plan bringen, mit den Personen 
agieren und die Personen ernähren. Unterschiedliche Orte 
können unterschiedlich viele Personen aufnehmen. Man setzt 
reihum Personen an Orte, um dort Aktionen auszuführen, meist 
in limitierter Menge. Aktionen der Personen sind Rohstoffe 
erschaffen, Nahrung erhöhen, Werkzeuge erhalten, Zivilisati-
onskarten erwerben oder Gebäude erwerben. Am Ende werden 
Zivilisationskarten gewertet.
Version: de * Regeln: de en * Text im Spiel: nein

Stone Age
Autor: Bernd Brunnhofer
Verlag: Hans im Glück

Erweiterung zu Stone Age für 2-5 Spieler ab 10 Jahren

Man hat sich geplagt, um das Dorf zu errichten, man hat Roh-
stoffe beschafft, Nachwuchs in die Welt gesetzt und genügend 
Nahrung vorrätig gehabt. Aber nun ist Wohlstand eingekehrt 
und man hat Schmuck entdeckt. Aus einfachen Zähnen wurden 
Kämme, Ringe und Armreifen. Bald tauchen Händler auf, bieten 
Waren an und errichten Handelsposten. Man kann nun zu fünft 
spielen, mit dem Schmuck kann man Gebäude und Karten 
erwerben, er kann auch getauscht werden. Den Schmuck kann 
man wiederum beim Händler auf der Jagd erwerben, er ist 
weder Rohstoff noch Nahrung. Umfangreiche Regeländerung 
durch Schmuck und 5. Spieler.
Version: de * Regeln: de en * Text im Spiel: nein

Stone Age Mit Stil zum Ziel
Autor: Bernd Brunnhofer
Verlag: Hans im Glück

Konfliktsimulation für 2 Spieler ab 8 Jahren

Verteidiger der Festung gegen Angreifer. In einer Runde hat 
der Verteidiger einen Zug nach jeder Angreifer-Aktion. Jede 
solche Aktion repräsentiert eine Vorbereitungsstufe für den 
Angriff, unter Verwendung von Ressourcen über Aktionskarten. 
Angreifer-Aktionen brauchen Zeit, der Angreifer gibt dem 
Verteidiger Stundengläser, die dieser alle an Gebäuden und 
Orten in der Festung ausgibt, als Basis für die Verteidigung. 
Am Ende der Runde erfolgt ein Angriff aus Fernangriff und 
Nahkampf - Schafft der Angreifer einen Durchbruch in einem 
Mauersegment, gewinnt er sofort. Ansonsten gewinnt nach 
sieben Runden der Verteidiger.
Version: en * Regeln: en * Text im Spiel: ja

Stronghold 2nd Edition
Autor: Ignacy Trzewiczek
Verlag: Portal Games

Dungeoncrawl mit Miniaturen für 1-6 Spieler ab 14 Jahren

Im Arcade-Modus ist man ein Held, der Konsul handelt automa-
tisch durch Monster-Karten und Befehlsdeck. Helden vernichten 
kooperativ Beschwörungspunkte um den Dunklen Konsul 
anzulocken und zu besiegen. Helden und Konsul aktivieren 
abwechselnd Figuren. Bei Vernichtung eines Beschwörungs-
punkts erscheint ein Mini-Boss. Die Spieler wählen Helden mit 
breit gestreuten Fähigkeiten, dazu eine fiese Monstertruppe, 
Beschwörungspunkte, einen Dunklen Boss und je nach Helden-
anzahl Mini-Bosse und Kriecher. Karten mischen und wählen 
kann unerwartete Kombinationen liefern! Nach umfangreichem 
Aufbau wird für dungeongemäßes Verhalten gewürfelt.
Version: de * Regeln: de en * Text im Spiel: ja

Super Dungeon Explore
Autor: Deke Stella
Verlag: Heidelberger Spieleverlag / Ulisses Spiele

Bauspielzeug für 1 oder mehr Spieler ab 3 Jahren

Supermag ist ein Bau- und Konstruktionsspielzeug mit magne-
tischem Material. Die magnetischen Stäbe sind in zwei Größen 
und unterschiedlichen Farben enthalten und werden mit Metall-
kugeln verbunden. Die Magnete haben gute Haltekraft und die 
Konstruktionen sind stabil. Die Packungsgröße Supermag Maxi 
Classic enthält 66 Teile - 30 kurze Stäbe mit 6,5 cm und sechs 
lange Stäbe mit 9,5 cm sowie 30 Metallkugeln.
Version: de * Regeln: - * Text im Spiel: nein

Supermag Maxi Classic 66

Verlag: Plastwood / iToy

Bauspielzeug für 1 oder mehr Spieler ab 3 Jahren

Supermag ist ein Bau- und Konstruktionsspielzeug mit magne-
tischem Material. Die magnetischen Stäbe sind in zwei Größen 
und unterschiedlichen Farben enthalten und werden mit 
Metallkugeln verbunden. Die Magnete haben gute Haltekraft 
und die Konstruktionen sind stabil. Die Packung Supermag Maxi 
Wheels enthält 102 Teile, darunter finden sich neben 14 kurzen 
Stäben mit 6,5 cm und sechs langen Stäben mit 9,5 cm sowie 12 
Metallkugeln auch 28 Spezialstäbe, 34 Spezialkugeln und dazu 4 
schmale und vier breite Räder für wunderbare Fahrzeuge.
Version: de * Regeln: - * Text im Spiel: nein

Supermag Maxi Wheels

Verlag: Plastwood / iToy

Set-Sammel-Spiel für 3-5 Spieler ab 8 Jahren

Alle 108 Sushi Karten werden gemischt und man bekommt 7, 8 
oder 9 Karten. In jedem Zug einer Runde wählt man eine Karte 
und legt sie aus. Dann werden alle Karten aufgedeckt und man 
gibt die restlichen Karten an seinen Nachbarn. Wasabi wird mit 
Nigiri, Lachs Nigiri oder Tuna Nigiri belegt, Stäbchen erlauben 
es zwei Karten zu behalten und aufzudecken. Sind alle Karten 
ausgelegt, wertet man Maki für Mehrheiten, Tempura und 
Sashimi für Sets, Muscheln für Anzahl und Nigiri für Zahlen und 
Kombinationen mit Wasabi. Nach drei solchen Runden wertet 
man noch Pudding (diese Karten bleiben über alle Runden am 
Tisch) und gewinnt mit den meisten Punkten.
Version: multi * Regeln: de en fr it * Text im Spiel: nein

Sushi go!
Autor: Phil Walker-Harding
Verlag: Zoch Verlag

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

Bluffspiel für 3-5 Spieler ab 11 Jahren

Die Clans kämpfen kooperativ um die Unabhängigkeit Schott-
lands gegen England. Als Spieler will man die Unabhängigkeit 
schützen und gleichzeitig möglichst viel Geld verdienen. In 
sieben Runden wird eine Karte für England aufgedeckt, alle 
können nun versuchen, für Schottland die nötige Armeestärke 
zu erreichen oder als Verräter England unterstützen, in den 
Phasen Invasion, Aktion, Ehrenmarken, Wahl, Kampf, Belohnung 
und Rundenende. Belohnung wird entsprechend verteilt. 
Verliert Schottland vier Kämpfe in Serie, gewinnt man mit den 
wenigsten Schwertern auf Verräterkarten, ansonsten gewinnt 
man mit dem meisten Gold.
Version: en * Regeln: en de * Text im Spiel: ja

Swords & Bagpipes
Autor: Yan Ecorov
Verlag: Rightgames RBG
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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

Erzählspiel für 2-4 Spieler ab 10 Jahren

Brettspiel, Rollenspiel und Erzählspiel - Als Zeitagenten reisen 
wir in andere Zeiten und versuchen dort in einem Wirtskörper 
unsere Mission zu erfüllen. Gelingt es nicht, werden wir auto-
matisch zurückgeholt und können es nochmals versuchen. Ein 
kooperatives Szenario ist enthalten, sein Deck muss exakt nach 
Vorgabe gehandhabt werden, denn wie meist geht es um ein 
Mysterium, also ist alles wichtig, was man liest, sieht und hört. 
Eine Mission beginnt in der Basis, ein Durchlauf verfügt über x 
ZE; Ort auslegen/erkunden und Ortwechsel alternieren, bis die 
Zeit abgelaufen ist, Grundmechanismus ist Karten erreichen, 
lesen und auswerten.
Version: de * Regeln: de en fr * Text im Spiel: ja

T.I.M.E Stories
Autor: Manuel Rozoy
Verlag: Space Cowboys

Erzählspiel für 2-4 Spieler ab 10 Jahren

Als Zeitagenten reisen wir in andere Zeiten und versuchen dort 
in einem Wirtskörper unsere Mission zu erfüllen. Gelingt es nicht, 
werden wir automatisch zurückgeholt und können es nochmals 
versuchen. Eine Mission beginnt in der Basis, ein Durchlauf 
verfügt über x Zeiteinheiten; Ort auslegen/erkunden und 
Ortwechsel alternieren, bis die Zeit abgelaufen ist, Grundmecha-
nismus ist Karten erreichen, lesen und auswerten. Der Marcy-Fall 
ist ein erstes Szenario - Thema ist eine mysteriöse Seuche, die 
eine amerikanische Kleinstadt befallen hat. Rettet Marcy, Rettet 
die Zukunft!
Version: de * Regeln: de en fr * Text im Spiel: ja

T.I.M.E Stories Der Marcy Fall
Autoren: Manuel Rozoy, Nicolas Normandon
Verlag: Space Cowboys

Geschicklichkeitsspiel für 2-8 Spieler ab 6 Jahren

Curling am Tisch, unabhängig von Eis und Wetter. Die Spielflä-
che ist 120 x 40 cm groß, faltbar und sofort ausgelegt. In einer 
Runde schießen beide Teams abwechselnd ihre acht Scheiben. 
Danach bekommt das Team, dessen Scheibe dem Zielkreis am 
nächsten liegt, einen Punkt für jeden eigenen Stein, der näher 
liegt als der am nächsten liegende gegnerische Stein.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: nein

Table Curling

Verlag: Noris Spiele

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 2-4 Spieler ab 8 Jahren

Der Tenno hat aus China einen Pandabären als Geschenk be-
kommen. Dieses Geschenk muss gewürdigt werden – der Kaiser 
lässt in seinem Privatgarten Bambus anpflanzen. Die Spieler sind 
Gärtner, die sich um den Bambus kümmern, sie müssen Land 
erwerben und bewässern, um die drei Sorten Bambus optimal 
anzubauen und den Panda zu versorgen. In seinem Zug hat 
man zwei Aktionen: Entweder Gärtner bewegen, neues Land 
erwerben, Bewässerungskanäle bauen, den Panda füttern oder 
eine neue Zielkarte ziehen. Ein Wetterwürfel bringt Zufall in den 
Spielablauf. Wer am meisten Bambus anbaut und den Bären am 
besten füttert, gewinnt. Neuauflage.
Version: de * Regeln: de en und andere * Text im Spiel: nein

Takenoko
Autor: Antoine Bauza
Verlag: Pegasus Spiele

Erweiterung zu Takenoko für 2-4 Spieler ab 8 Jahren

Takenoko Chibis bringt neue Beete, neue Aufgaben und als 
neue Figur Miss Panda samt Nachwuchs ins Spiel. Wird das erste 
Beet mit ihrem Symbol gelegt, wird Miss Panda darauf einge-
setzt. Am Ende ihrer Bewegung frisst sie keinen Bambus, kann 
aber, wenn sie mit dem Panda am selben Beet steht, ein Baby 
bekommen. Wer sie bewegte, gibt ein Bambusstück zurück, 
bekommt ein Babyplättchen und dessen Bonus - Bewässerung, 
Verbesserung oder Aufgabenwechsel. Enthält zwei Varianten, 
die auch nur mit Grundspiel spielbar sind: Feinschmecker - der 
Panda darf nie das unterste Bambusstück fressen - und Vielfalt - 
3 verschiedene Aufgabenkarten bringen 3 Siegpunkte.
Version: de * Regeln: de en fr pl * Text im Spiel: nein

Takenoko Chibis
Autoren: Antoine Bauza, Corentin Lebrat
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
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Legespiel für 1 Spieler ab 6 Jahren

Tangramino nennt sein Spielprinzip mit seinem Titel - Formen 
bilden mit Bausteinen. Das Spiel enthält 18 Blöcke einer Farbe 
und in sieben Formen. Für jedes Rätsel in einem von sechs 
Schwierigkeitsgraden werden Anzahl und Art der zu verwen-
denden Blöcke angegeben. Für eine korrekte Lösung muss man 
alle verwenden und alle Blöcke müssen die Spielfläche berüh-
ren. Mit ansteigender Schwierigkeit stimmen die Abbildungen 
der Gebilde nicht mit der tatsächlicher Größe überein, aber die 
Relationen stimmen. In den Lösungen werden verschiedene 
Blöcke verschiedenfarbig dargestellt. Serie Brain Builder.
Version: de * Regeln: de en * Text im Spiel: nein

Tangramino
Autoren: Michel & Robert Lyons
Verlag: Foxmind Games / Carletto

Karten- und Würfelspiel für 2-8 Spieler ab 12 Jahren

Tank Hunter 2e beschäftigt sich mit Panzern aus WWII. Zu 
Beginn draftet man Karten für Einheiten - Panzer, Artillerie oder 
Infanterie - oder Ereignisse, die das Schlachtfeld beeinflussen. 
Einheiten sind am Tisch, Ereignisse hat man auf der Hand. Vor 
seinem Zug kann man verdeckte Einheiten umarrangieren, eine 
Einheit an die Front bewegen und drei Ereigniskarten abwerfen 
um Einheiten zu befreien oder zu versorgen. Enthüllte Einheiten 
können gegnerische angreifen, ein D6 entscheidet den Angriff. 
Ansonsten gibt es detaillierte Regeln für Bedingungen und 
Situation im Kampf.
Version: jp * Regeln: en jp * Text im Spiel: ja

Tank Hunter 2e
Autor: Atsuo Yoshizawa
Verlag: Arclight Games / Japon Brand

Erweiterung für Tank Hunter 2e für 2-8 Spieler ab 12 Jahren

Stand-alone Erweiterung für das Panzerspiel Tank Hunter 
2e. Diese Erweiterung beschäftigt sich mit Panzern aus WWII 
in einer fiktionalen Zukunft, in der Modelle von Panzern in 
Schlachten gegeneinander kämpfen. Diese Erweiterung heißt 
Commander und bringt weitere Panzer, mehr Infanterie und 
mehr Schusswaffen und führt auch Commander Karten im Spiel 
ein. Man kann die Erweiterung als stand-alone spielen oder mit 
dem Grundspiel Tank Hunter 2e und/oder der Erweiterung Tank 
Hunter 2e Jäger kombinieren.
Version: jp * Regeln: en jp * Text im Spiel: ja

Tank Hunter 2e CMDR
Autor: Atsuo Yoshizawa
Verlag: Arclight Games / Japon Brand

Erweiterung für Tank Hunter 2e für 2-8 Spieler ab 12 Jahren

Stand-alone Erweiterung für das Panzerspiel Tank Hunter 2e. 
Diese Erweiterung beschäftigt sich mit Panzern aus WWII in 
einer fiktionalen Zukunft, in der Modelle von Panzern in Schlach-
ten gegeneinander kämpfen. Diese Erweiterung heißt Jäger und 
bringt - wie die Commander Erweiterung - weitere Panzer und 
mehr Schusswaffen. Man kann die Erweiterung als stand-alone 
spielen oder mit dem Grundspiel Tank Hunter 2e und/oder der 
Erweiterung Tank Hunter 2e Commander kombinieren.
Version: jp * Regeln: en jp * Text im Spiel: ja

Tank Hunter 2e Jäger
Autor: Atsuo Yoshizawa
Verlag: Arclight Games / Japon Brand

Geschicklichkeitsspiel für 2-4 Spieler ab 7 Jahren

Würfel werden auf Scheiben geworfen, um die Scheiben zu 
gewinnen. Drei Scheiben liegen aus. Man stellt seine drei Würfel 
als Turm auf seinen Puck. In seinem Zug schnippt man den 
obersten Würfel, dieser bleibt - ausgenommen Sonderfälle - 
liegen. Berührt ein Würfel das Zentrum einer Scheibe, gewinnt 
man diese sofort; einen Würfel in einem Pasch kann man 
zurücknehmen. Trifft man gegnerische Scheiben unter Pucks, 
bekommt man sie. Sind alle Würfel gespielt, werden Scheiben 
unter Pucks zu gewonnenen Scheiben; Scheiben mit Mehrhei-
ten bei Würfeln gehen unter den Puck dieses Spielers. Wer vier 
gewonnene Scheiben besitzt, gewinnt. Mit Varianten.
Version: multi * Regeln: de fr * Text im Spiel: nein

Targets
Autor: Wilfried Fort
Verlag: Blackrock Games

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. Nethervoid ist ein Spielerdeck das wie die Decks aus 
dem Grundspiel als Magierschule zu verwenden ist. Es enthält 
18 Karten und einen Satz Steine und ein Wertungsbrett für einen 
Kampf auf Leben und Tod, dazu noch einen speziellen Marker 
für das Gateway. Das Gateway ist ein transdimensionales Portal, 
durch das man Kreaturen aus dem Nethervoid beschwören 
kann.
Version: en * Regeln: en * Text im Spiel: ja

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

Memospiel für 2-4 Spieler ab 12 Jahren

Das Spiel zur Krimiserie - 60 Memo-Plättchen zeigen 40 Kom-
missare und 20 Städte. In der Grundversion spielt man nur mit 
den Kommissaren und muss die Ermittler-Paare finden, die in 
den Sendungen zusammen arbeiten. Wer sich nicht sicher ist, 
findet im Begleitheft die richtigen Paarungen. Sind alle Teams 
gefunden, gewinnt man mit den meisten Teams. In der de 
luxe-Variante nimmt man die Städte dazu und muss nun Trios 
aufdecken: Das Ermittler Paar und die Stadt, in der es ermittelt. 
Wie immer darf man nach erfolgreichem Aufdecken einen 
weiteren Versuch machen.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: nein

Tatort - Das Memo

Verlag: moses.Verlag

Team-Kartenspiel für 3-6 Spieler ab 8 Jahren

Im Spiel zu viert und sechst versucht man zu zweit Aufträge 
zu erfüllen. Zu dritt und fünft spielt jeder allein. Von 64 Zahlen-
karten 1-8 in rot und blau liegen drei offen aus, man bekommt 
Handkarten und Auftragskarten je nach Spieleranzahl, eine Auf-
tragskarte liegt in der Mitte. Man kann zwei Zahlenkarten ziehen 
und/oder eine oder mehrere Auftragskarten mit Handkarten 
erfüllen, eine Karte kann nur für einen Auftrag verwendet wer-
den. Oder man gibt 1 oder 2 Karten an seinen Partner, aber ohne 
Kommunikation. Hat ein Team die achte Karte erfüllt, gewinnt 
man nach einer Schlussrunde mit den meisten Siegpunkten auf 
den Auftragskarten.
Version: multi * Regeln: de en fr * Text im Spiel: nein

Team Play
Autor: Johannes Schmidauer-König
Verlag: Schmidt Spiele

Lernspiel für 1 oder mehr Spieler ab 4 Jahren

TellMe ist eine neue Serie von Spielen die wichtige Themen auf 
kindgerechte Art behandeln. Jede Packung enthält sechs The-
men auf je fünf Bildkarten, mit einheitlichem Farbrahmen, die 
das sichere und selbständige Verhalten in Notfällen thematisie-
ren. Alle Spieler sortieren gemeinsam die Karten in die richtige 
Reihenfolge, Markierungen auf der Rückseite erlauben einfache 
Selbstkontrolle. Jede Notfallsituation ist im Büchlein beschrie-
ben, die Karten werden erklärt und das korrekte Benehmen ist 
dokumentiert. Die Box Notfall enthält die Themen Feueralarm, 
Radunfall, Schwimmunfall, Fremde, Kaufhaus und Lift.
Version: multi * Regeln: cn de en es fr it nl * Text im Spiel: nein

TellMe Notfall

Verlag: Beleduc
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Lernspiel für 1 oder mehr Spieler ab 4 Jahren

TellMe ist eine neue Serie von Spielen die wichtige Themen 
auf kindgerechte Art behandeln. Jede Packung enthält sechs 
Themen auf je fünf Bildkarten, mit einheitlichem Farbrahmen, 
die das sichere und selbständige Verhalten in Notfällen the-
matisieren. Alle Spieler sortieren gemeinsam die Karten in die 
richtige Reihenfolge, Markierungen auf der Rückseite erlauben 
einfache Selbstkontrolle. Jede Notfallsituation ist im Büchlein 
beschrieben, die Karten werden erklärt und das korrekte 
Benehmen ist dokumentiert. Die Box Verantwortung enthält die 
Themen Rücksicht, Zivilcourage, Selbständigkeit, Hilfsbereit-
schaft, Verantwortung und Fürsorge.
Version: multi * Regeln: cn de en es fr it nl * Text im Spiel: nein

TellMe Verantwortung

Verlag: Beleduc

Setzspiel für 2-4 Spieler ab 10 Jahren

Als Termitenkolonie will man neutrale und feindliche Haufen 
kontrollieren, den eigenen verteidigen und mit den wertvollsten 
gewinnen. In vier Kolonien mit je fünf Haufen gibt es vier 
Kasten Termiten, Blau ist schnell, Rot ist stark, Gold spuckt über 
Distanzen und Grau fliegt. Auf vier Arten Terrain spielt man pro 
Zug zuerst Reproduktion - ein Marker aus der Hand geht auf 
ein leeres Feld mit passendem Terrain. Dann folgt Bewegung 
entsprechend der Kaste, auch über besetzte Felder eigener 
Einheiten. Erreicht man besetzte fremde Felder oder Haufen, 
greift man an, der Angegriffene zieht sich zurück, ein Haufen ist 
samt Angreifer zerstört.
Version: multi * Regeln: en pl * Text im Spiel: nein

Termites
Autor: Fréderic Moyersoen
Verlag: Rebel.pl

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

Kartenlege- und Sammelspiel für 2-4 Spieler

Vier Götter spielen mit dem Tesseract und der Balance des 
Universums. Jeder Teil des Tesseracts ist durch eine der drei 
kosmischen Farben definiert. Reihum wählt man eine Option: 
Equilibrium Karte nehmen und auslegen, danach eine zweite, 
in korrekter Ausrichtung; Eine Divine Interference Karte auf die 
Hand ziehen (max. 5); eine solche Karte auf das Tesseract spielen 
und umsetzen, aber nicht auf die gleiche Farbe. Ist dann die 
Anforderung einer Equilibrium-Karte erfüllt, legt man sie unter 
seine Götter-Karte. Mit Eintreten der Spielendebedingung ge-
winnt man am Ende des Zugs mit den meisten Machtpunkten.
Version: en * Regeln: en it * Text im Spiel: nein

Tesseract
Autoren: Giuliano Acquati, Lorenzo Tucci Sorentino
Verlag: Stratelibri / Giochi Uniti

Hör- und Sortierspiel für 2-6 Spieler ab 6 Jahren

Töpfe müssen sortiert werden, aber die Schilder fehlen und 
daher muss man sie schütteln und nach Geräusch sortieren. 
Drei Gruppen aus drei Töpfen machen drei unterschiedliche 
Geräusche, ein zehnter ist ein stiller, geräuschloser Topf. Im 
Grundspiel muss man eine Reihe aus drei Töpfen mit gleichem 
Geräusch bilden. In seinem Zug schüttelt man einen Topf und 
dann vertauscht man zwei Töpfe der gleichen Reihe oder Spalte. 
Glaubt man, dass eine Reihe oder Spalte komplett ist, kündigt 
man das an und schüttelt alle Töpfe dort. Hat man Recht, 
gewinnt man. Wenn nicht, setzt man nächste Runde aus. Es gibt 
spezielle Regeln für den stillen Topf im Spiel.
Version: multi * Regeln: de en fr + jp * Text im Spiel: nein

The Arabian Pots
Autor: Takashi Hamada
Verlag: Gift10Industry / Japon Brand

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

Kartenspiel zur Serie für 2-4 Spieler ab 10 Jahren

Sheldon, Leonard und ihre Freunde wollen seltsame Dinge, um 
die man Runde für Runde bietet. Man hat ein Set von 15 Karten, 
5 davon auf der Hand, und Paradoxon-Plättchen. Pro Runde liegt 
eine Haben-will-Karte pro Farbe aus; man kann ein Paradoxon-
Plättchen aktivieren, sie verändern die Regeln. Dann spielen 
alle reihum jeweils eine Karte oder passen. Haben alle gepasst, 
werden Paradoxon-Plättchen aufgedeckt und für die jeweiligen 
Farbwirkungen berücksichtigt. Wer in einer Farbe die höchste 
Summe hat, bekommt diese Haben-will-Karte und alle ziehen 
Karten nach. Nach sechs Runden gewinnt man mit den meisten 
Punkten auf den Haben-will-Karten.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: nein

The Big Bang Theory
Autor: Michael Schacht
Verlag: Kosmos

Kooperatives Deckbauspiel für 2-5 Spieler ab 14 Jahren

Das verbotene Grimoire mit Zaubersprüchen zu öffnen war 
ein großer Fehler, nun müssen die Seiten in einem von drei 
Spiel-Modi wieder versiegelt werden. In sechs Runden greift je 
ein Monster mit Flüchen an und man muss alle Flüche zerstören, 
bevor die Seite umgedreht wird, oder es gibt eine Strafe. Nur 
das letzte Monster muss wirklich besiegt werden, damit alle 
gemeinsam gewinnen! Im Spielverlauf erhaltene Irrsinnskarten 
können in den Nachschub gelegt werden, zerstört werden oder 
mit Sprüchen und Elementen geheilt werden. Hat man am Ende 
eines Zugs nur Irrsinnskarten in der Hand, scheidet man aus.
Version: multi * Regeln: en fr * Text im Spiel: ja

The Big Book of Madness
Autor: Maxime Rambourg
Verlag: iello

Kartenlegespiel für 1-5 Spieler ab 8 Jahren

Reihenkarten für zwei aufsteigende und zwei absteigende 
Reihen liegen aus, alle Spieler versuchen gemeinsam möglichst 
viele Karten zu legen, Lücken sind erlaubt. Man muss mindes-
tens zwei Karten legen und darf alle Handkarten in beliebiger 
Reihenfolge in beliebige Reihen legen. Wenn man eine Karte 
legt, die genau um den Wert 10 größer als der zuletzt gelegte 
Wert in absteigenden oder um 10 kleiner in aufsteigenden 
Reihen ist, kann man damit sozusagen rückwärts legen. Beraten 
ist erlaubt, aber ohne Nennen konkreter Zahlenwerte. Konnten 
alle Zahlen abgelegt werden, ist das Spiel besiegt, unter 10 
Restkarten sind ein tolles Ergebnis.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: nein

The Game
Autor: Steffen Benndorf
Verlag: nsv Nürnberger-Spielkarten-Verlag
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Kartenlegespiel für 1-5 Spieler ab 8 Jahren

Reihenkarten für zwei aufsteigende und zwei absteigende 
Reihen liegen aus, alle Spieler versuchen gemeinsam möglichst 
viele Karten zu legen, Lücken sind erlaubt. Man muss mindes-
tens zwei Karten legen und darf alle Handkarten in beliebiger 
Reihenfolge in beliebige Reihen legen. Legt man eine Karte 
genau um 10 größer oder um 10 kleiner als der zuletzt gelegte 
Wert in absteigenden bzw. aufsteigenden Reihen, kann man da-
mit sozusagen rückwärts legen. Die Erweiterung On Fire ersetzt 
im Grundspiel die Karten 22, 33, 44, 55, 66 und 77. Spielt jemand 
eine dieser Karten aus, ist das Spiel verloren, wenn sie nicht vom 
nächsten Spieler abgedeckt wird.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: nein

The Game On Fire
Autor: Steffen Benndorf
Verlag: nsv Nürnberger-Spielkarten-Verlag

Deduktionsspiel für 3-12 Spieler ab 5 Jahren

Man soll die Bedeutung von Artefakten der “Dattakamo” Zivilisa-
tion erkunden. Ein Spieler ist der Professor - man spricht ihn mit 
Herr Professor an und er muss sehr würdevoll sprechen. Er tastet 
nach einem Artefakt im Beutel und denkt sich eine Bedeutung 
aus. Die Spieler als Studenten können reihum eine Frage stellen, 
versuchen einen Hinweis zu bekommen oder die Bedeutung 
zu erraten. Dann gibt der Professor einen Hinweis, präzise oder 
vage wie er will. Nach vier Runden muss jeder Student raten. Rät 
man richtig, bekommt man das Artefakt, und vielleicht eines aus 
der Vorrunde. War jeder einmal Professor, gewinnt man mit den 
meisten Artefakten.
Version: multi * Regeln: de en fr + jp * Text im Spiel: nein

The Mystery of Dattakamo
Autor: Takashi Hamada
Verlag: Gift10Industry

Strategisches Rennspiel für 2-4 Spieler ab 13 Jahren

Ein Wettrennen um die Rettung der furchterstarrten Erde, man 
muss alle neun Geheimcodes finden um das Himmelstor zu 
öffnen und den Planeten aufzutauen. Unterwegs findet man 
Energie auf der Plattform und durch Entschlüsseln der Codes, 
man kann kooperativ als Gruppe die Codes suchen oder kompe-
titiv allein. Im Rennen besteht ein Spielerzug aus Planen - durch 
Vergleich der Missionskarten mit der Plattform auf Quorton 
Karten, Rennen mit zwei Aktionen je nach Charakter sowie 
Aktion und Strategie, wenn ein Spieler eine Mission während 
des Rennens versucht. Code-Entziffern im ersten Versuch bringt 
Schlacht-Karten, Fahnen und Energie.
Version: en * Regeln: en * Text im Spiel: ja

The Peides Curse: Earth
Autor: Vence Chong
Verlag: Game Design House

Worker Placement Spiel für 2-5 Spieler ab 14 Jahren

Anscheinend ist es lustiger arm zu sein, daher versucht man als 
Verschwender seinen Status sehr gründlich zu verschlimmern. 
Man versucht eine Wahl zu verlieren, alle Besitztümer loszuwer-
den oder die einflussreichsten Personen der Guten Gesellschaft 
zu beleidigen. Man kann je zwei Bewerbe kombinieren oder 
alle gleichzeitig spielen. Thematisch an Last Will angelehnt, 
kann man es damit kombinieren, ist aber ein stand-alone Spiel. 
In fünf Runden werden Karten ausgelegt, Spieler setzen ihre 
Botenjungen ein und führen die Aktion aus, und nutzen dann 
Karten auf der Hand und dem eigenen Brett für Aktionen. Wer in 
einem Bewerb Null erreicht, gewinnt.
Version: en * Regeln: en * Text im Spiel: ja

The Prodigals Club
Autor: Vladimir Suchý
Verlag: Czech Games Edition

Geschicklichkeitsspiel für 2-4 Spieler ab 5 Jahren

Der Turm am Hügel wurde restauriert, die Monster im Giebel 
müssen verjagt werden. Die Monster liegen im Turm und man 
zieht ein Zielplättchen. Alle schubsen gleichzeitig „ihr“ Monster 
in den Keller - dabei darf man nur einen Finger durch ein Fenster 
stecken und Stockwerk für Stockwerk nach unten schubsen. 
Man darf beide Hände und jedes Fenster verwenden. Fällt ein 
Monster aus dem Fenster, fängt es im Dach neu an. Nach Ablauf 
der Sanduhr wird der Turm angehoben und geprüft, welche 
Monster im Keller sind und man bekommt einen Trophäenmar-
ker für passendes Monster laut Zielkarte. Dann beginnt eine 
neue Runde im Dach. Wer 15 Trophäen hat, gewinnt.
Version: en * Regeln: de en it * Text im Spiel: nein

The Tower
Autoren: Simone Luciani, Antonio Tinto
Verlag: Cranio Creations / Heidelberger Spieleverlag

Abenteuerspiel für 2-4 Spieler ab 16 Jahren

Als Held mit Spezialeigenschaften reist man durch die Welt von 
The Witcher, bekämpft Feinde und folgt Hinweisen um Questen 
abzuschließen und Siegpunkte zu sammeln, man gewinnt mit 
den meisten. Jeder Held hat eine Queste und darf nur von den 
entsprechenden Stapeln ziehen. Als aktiver Spieler hat man zwei 
Aktionen und stellt sich dann einer Gefahr der Region - Aktionen 
sind Reisen, Ermitteln, Trainieren, Rasten, Alchemie (für Geralt), 
Vorbereiten (Triss), Singen (Rittersporn) oder Anführen (Yarpen). 
Freie Aktionen verbrauchen keine AP. Gefahren sind entweder 
ein Unglück, das man abhandelt, oder ein Monster, das man 
bekämpft.
Version: de * Regeln: de en es * Text im Spiel: ja

The Witcher
Autor: Ignacy Trzewiczek
Verlag: Heidelberger Spieleverlag

Kartenspiel für 1-4 Spieler ab 10 Jahren

BoardGameTravel.com ist eine neue Idee für eine Kombination 
aus Reisen und gerne spielen, Reisen für Spieler sozusagen 
- Sommerreisen heißen Cardboard & Sun und führen auf die 
griechischen Inseln. Als Werbespiel/Gastgeschenk für die Reise 
2013 gab es ein Kartenspiel namens Thermopyles. Im koope-
rativen Kartenspiel lenken alle Spieler gemeinsam die tapferen 
Spartaner im Konflikt gegen die einfallenden Perser. Spielent-
scheidend ist, wann man die stärksten Einheiten einsetzt. Eine 
persische Einheit ist besiegt, wenn gemeinsam gespielte Karten 
für Spartaner die Stärke der persischen Karte übertrifft.
Version: multi * Regeln: en gr * Text im Spiel: nein

Thermopyles
Autor: Touko Tahkokallio
Verlag: BoardGameTravel.com

Deduktionsspiel für 2-4 Spieler ab 10 Jahren

Denken, eigene Zahlen erraten und mit den meisten Punkten 
gewinnen! Von Karten im Wert 0-7 pro Farbe geht eine aus dem 
Spiel und man nimmt je eine Karte pro Farbe, Rückseite zu sich. 
Man streicht alle Karten aus, die man bei anderen sieht. Einer 
würfelt für alle und setzt die drei Würfel auf Farbspalten des 
Plans. Dann wählt man ein Tippplättchen für einen Zahlenraum 
für die Summe noch möglicher Zahlen in den Würfelfarben. 
Die Mitspieler informieren einen über „passt, zu niedrig oder zu 
hoch“. Passt es, gibt es Punkte, ansonsten tauscht man eine Karte 
aus. Nach 8-10 Runden tippt man auf seine Zahlen, je weniger 
Tipps, desto mehr Punkte.
Version: multi * Regeln: de en fr nl pl se  * Text im Spiel: nein

Think Str8!
Autor: Leo Colovini
Verlag: Huch! & friends

Neuauflage des Entwicklungsspiels für 2-4 Spieler ab 12 Jahren

Eine neue Geschichte der Zivilisation! Wieder führt man 
eine Nation von der Antike in die Gegenwart und entwickelt 
möglichst viel Kultur. Die bestimmenden Faktoren einer Nation 
sind Bevölkerung, Produktion, Wissenschaft und Militär und die 
Balance dieser Kräfte. Eigentlich blieb alles gleich und doch hat 
sich viel geändert - z.B.: Wechselt man den Anführer, bekommt 
man eine Zivile Aktion zurück. Taktik wird wie gewohnt gespielt, 
jetzt aber markiert und andere können zwei Militäraktionen 
verwenden um die Taktik zu kopieren. Opfern von Einheiten in 
Aggression oder Krieg ist verboten, es gibt neue Ereignisse, neue 
Anführer und neue Wunder.
Version: en * Regeln: en * Text im Spiel: ja

Through the Ages
Autor: Vlaada Chvátil
Verlag: Czech Games Edition
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Streckenbauspiel für 2-4 Spieler ab 10 Jahren

Jeder Spieler baut einen Postkutschenbetrieb auf und versucht, 
durch geschickten Streckenbau möglichst viele Streckenposten 
= Häuser in die Städte auf dem Plan einzusetzen und wertvolle 
Kutschen und Bonusplättchen zu bekommen. Wer dran ist, muss 
eine Stadtkarte auf die Hand nehmen und eine Stadtkarte vor 
sich auslegen, dann kann man die ausliegende Strecke werten. 
Für eine Aktion im Zug kann man die Unterstützung von Pos-
tillion, Postmeister, Amtmann oder Wagner beanspruchen. Hat 
ein Spieler alle Streckenposten gesetzt oder eine 7er-Kutsche 
bekommen, gewinnt man am Ende der Runde mit den meisten 
Siegpunkten.
Version: de * Regeln: cz de en fi pl ru sk * Text im Spiel: nein

Thurn und Taxis
Autoren: Karen und Andreas Seyfarth
Verlag: Hans im Glück

Setzspiel für 2 Spieler ab 8 Jahren

Analog zum bekannten Tic Tac Toe muss man in dieser Version 
vier seiner Steine - entweder x oder o - in einer Reihe platzieren - 
horizontal, vertikal oder diagonal. Die Steine sind als x in rot und 
eckiges o in weiß gestaltet, ein Spielbrett aus 16 Feldern wird 
zusammengesetzt. Der Spieler mit x fängt an und setzt einen 
Stein, dann setzen beide abwechselnd, entweder auf das Brett 
oder auf bereits vorhandene Steine, bis zu einer Maximalhöhe 
von vier Steinen. Als Variante kann man Blockersteine nutzen 
oder das Spielziel auf drei Steine begrenzen, damit beträgt die 
Maximalhöhe ebenfalls drei Steine.
Version: multi * Regeln: de en * Text im Spiel: nein

Tic Tac Toe 3D

Verlag: Goliath Toys

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

Erweiterung zu Ticket to Ride für 2-5 Spieler ab 8 Jahren

Man verbindet Städte mit Strecken, sammelt Wagenkarten, gibt 
diese für Strecken passend ab oder zieht Zielkarten. Städte-
Verbindungen, erfüllte Zielkarten und die längste Strecke brin-
gen Punkte. Pennsylvania enthält 50 Zielkarten, für Fähren spielt 
man eine Lokomotivkarte pro Symbol, und bei Streckennutzung 
kann man den obersten Anteilschein einer Eisenbahngesell-
schaft nehmen. United Kingdom hat 57 Zielkarten, eigene 
Wagenkarten, Fähren und erstmals Technologiekarten, die man 
für eine Lokomotive kauft und Rechte zur Streckennutzung 
oder Zusatzpunkte geben; für manche Strecken braucht man 
mehrere Technologien. Wertung ohne längste Strecke!
Version: de * Regeln: de en fr * Text im Spiel: nein

Ticket to Ride Pennsylvania und United Kingdom
Autor: Alan R. Moon
Verlag: Days of Wonder

Karten-Draft- und Sammelspiel für 2 Spieler ab 8 Jahren

Man lenkt Königreiche durch Aufstieg und Verfall ihrer Zivili-
sationen. Man beginnt mit fünf von 18 Karten und legt eine 
als Beginn des Königreichs aus, die anderen Karten gibt man 
dem Mitspieler, man wählt eine Karte, usw. bis alle fünf Karten 
gespielt sind. Dann werden die Karten unter Berücksichtigung 
ihrer Fähigkeiten und Wirkungen auf andere Karten gewertet. 
Danach nimmt man alle Karten des Reichs auf die Hand, wählt 
zwei, wirft eine ab und behält die andere auf Dauer, zieht zwei 
Karten und spielt Runde Zwei, wertet danach 6 Karten, usw. bis 
man am Ende von Runde Drei sieben Karten wertet und mit den 
meisten Punkten gewinnt.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: ja

Tides of Time
Autor: Kristian Čurla
Verlag: Pegasus Spiele

Karten-Draft- und Sammelspiel für 2 Spieler ab 8 Jahren

Man lenkt Königreiche durch Aufstieg und Verfall ihrer Zivili-
sationen. Man beginnt mit fünf von 18 Karten und legt eine 
als Beginn des Königreichs aus, die anderen Karten gibt man 
dem Mitspieler, dieser wählt eine Karte, usw. bis alle fünf Karten 
gespielt sind. Dann werden die Karten unter Berücksichtigung 
ihrer Fähigkeiten und Wirkungen auf andere Karten gewertet. 
Danach nimmt man alle Karten des Reichs auf die Hand, wählt 
zwei, wirft eine ab und behält die andere auf Dauer, zieht zwei 
Karten und spielt Runde Zwei, wertet danach 6 Karten, usw. bis 
man am Ende von Runde Drei sieben Karten wertet und mit den 
meisten Punkten gewinnt.
Version: en * Regeln: en * Text im Spiel: ja

Tides of Time
Autor: Kristian Čurla
Verlag: Portal Games

Deduktion und Kommunikation für 4-6 Spieler ab 10 Jahren

Man verkörpert, zufällig festgelegt, einen Terroristen, der eine 
Bombe zünden will, oder ein Mitglied eines SWAT Teams, der sie 
entschärfen will. Man erhält fünf Karten schaut sie an, mischt sie 
und legt sie verdeckt aus. Es gibt 6x „Success“, 1x „Boom“ Karte 
und 23x “Safe”. Der aktive Spieler wählt eine Karte eines anderen 
Spielers, deckt sie auf und dieser Spieler ist an der Reihe. Die zu 
wählende Karte kann von allen diskutiert werden. Nach gleich 
vielen Karten wie Spielern, werden die restlichen Karten ge-
mischt und neu ausgeteilt. Wird „Boom“ aufgedeckt, gewinnen 
die Terroristen. Sind vorher alle “Success” Karten aufgedeckt, 
gewinnt das SWAT Team.
Version: multi * Regeln: de en fr jp * Text im Spiel: nein

TimeBomb
Autor: Yusuke Sato
Verlag: New Board Game Party / MinimalGames

Sammelspiel mit Karten für 3-6 Spieler ab 10 Jahren

Kartensets für Punkte sammeln, je mehr Karten desto wertvoller. 
Sets aus fünf verschiedenen Waren - Brot, Fische, Stoffe, Wein 
und Edelsteine - bringen Boni. Die Rolle legt die Aktionen für die 
Runde fest. Der Startspieler zieht Spieleranzahl + 2 Rollen, dann 
draften alle ihre Rolle, der Reim wird vorgelesen und wenn die 
Rolle eines Spielers erwähnt wird, deckt dieser die Rollenkarte 
auf, liest die Aktion vor und führt sie aus. Danach kann man 
Karten kaufen. Nach Runden je nach Spieleranzahl wertet man 
Sets gleicher Karten und Sets aus verschiedenen Waren, eine 
Karte kann für beide Sets gewertet werden.
Version: multi * Regeln: de en * Text im Spiel: nein

Tinker Tailor
Autor: Richard Denning
Verlag: Medusa Games

Würfelspiel mit Worker Placement für 1-5 Spieler ab 13 Jahren

Man will neue Planeten kolonisieren. Man würfelt und aktiviert 
Würfel entsprechend der Stufe seines Reiches, in beliebiger 
Reihenfolge. Man muss nicht alle aktivieren und kann nicht 
aktivierte neu würfeln, einmal gratis, weitere Male für je 1 
Energie. Sofort wenn ein Spieler einen Würfel aktiviert, können 
die anderen Spieler für 1 Kultur die Aktion ebenfalls ausführen: 
Schiff bewegen - mit Landung auf oder Kreisen um einen Plane-
ten, Ressourcen - Energie oder Kultur - erhalten, Fortschritt bei 
Kolonisierung mit Wirtschaft oder Diplomatie, Kolonie nutzen. 
Hat jemand 21 Punkte, endet das Spiel und man gewinnt mit 
den meisten Punkten mit erfüllten Missionen.
Version: en * Regeln: cz de en * Text im Spiel: ja

Tiny Epic Galaxies
Autor: Scott Almes
Verlag: Gamelyn Games
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Lege- und Sammelspiel für 1-5 Spieler ab 8 Jahren

Die Roboterteile liegen Leitungsseite nach oben aus. Man kann 
in seinem Zug alle oder beliebige Aktionen wie folgt machen: 
Ein Teil vom Stapel nehmen und an den Roboter anlegen, drei 
Teile vom Stapel aufdecken und wieder verdecken, einen Teil 
des Roboters zurück auf den Stapel legen oder einen Roboter 
als fertig melden, er muss mindestens drei Teile haben. Sind alle 
Teile genommen oder niemand will mehr Teile, addiert man 
seine Punkte auf allen seinen Robotern und gewinnt mit den 
meisten Punkten.
Version: multi * Regeln: de en fi * Text im Spiel: nein

Tiny Robots
Autor: Pekka Koukkula
Verlag: Doorway Games

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

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

Piraten wollen den sagenhaften Goldschatz heben, doch Riesen-
krake Titus Tentakel bewacht den Schatz. Man würfelt und zieht 
eines seiner Schiffe in Pfeilrichtung zum nächsten freien Feld 
der gewürfelten Farbe. Wer rot würfelt, weckt Titus Tentakel: Er 
dreht ihn so dass er möglichst viele Schiffe erwischt und drückt 
seinen Kopf - die Arme des Kraken fahren aus und stoßen Schiffe 
von der Laufstrecke. Von der Laufstrecke gefallene Schiffe gehen 
zurück an den Start, nur umgefallene Schiffe werden wieder 
aufgestellt. Wer die Schatzinsel erreicht, nimmt eine Münze 
und geht wieder an den Start. Wer zuerst drei Münzen bergen 
konnte, gewinnt.
Version: multi * Regeln: de en es fr it nl * Text im Spiel: nein

Titus Tentakel
Autor: Leo Colovini
Verlag: Haba

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

Würfelspiel für 1-4 Spieler ab 8 Jahren

Alle spielen gleichzeitig und versuchen eine vollständige Spalte 
aufsteigender Zahlen auf dem Blatt zu erreichen. Man trägt 
verdeckt die Startzahlen 10, 20, 30, 40 und 50 beliebig in jeweils 
eine der Spalten ein, dabei sollte man an die Notwendigkeit 
aufsteigender Zahlen denken. Der aktive Spieler nennt eine 
Zahl und würfelt, beides gilt für alle. Für ein Symbol trägt man 
die Zahl in die entsprechende Spalte ein, für das Jokersymbol 
in eine beliebige. Wer die Zahl nicht eintragen kann, hat Pech 
gehabt. Wer als Erster alle 12 Zahlen korrekt aufsteigend einge-
tragen hat, gewinnt.
Version: multi * Regeln: * de en es fr it nl * Text im Spiel: nein

Top 12
Autor: Heinz Meister
Verlag: Schmidt Spiele

Quizspiel für 4 oder mehr Spieler ab 10 Jahren

Zu Beginn einer Runde wird eine Frage vorgelesen. Alle notieren 
geheim eine Zahl, decken auf und die Tipps werden aufsteigend 
sortiert. Dann setzt jeder seine beiden Wettchips auf den Tipp, 
der seiner Meinung nach am nächsten am richtigen Wert, aber 
darunter liegt; man kann auch auf die eigene Antwort setzen 
oder auf zwei Tipps wetten. Dann wird aufgedeckt und die 
Antwort genannt. Top Tipp ist der der Antwort nächste, aber 
kleinere Tipp und es gibt Punkte für den, der ihn abgegeben hat, 
und für jene, die darauf gewettet haben. In Runde 7 darf man 
auch Siegpunkte bei der Wette einsetzen und gewinnt danach 
mit den meisten Punkten.
Version: de * Regeln: de en * Text im Spiel: ja

Top & Flop
Autor: Dominic Crapuchettes
Verlag: Kosmos

Kartenspiel/Quizspiel für 2 oder mehr Spieler ab 8 Jahren

Wähle das beste Attribut auf deiner Karte und versuche, damit 
die Karte deines Gegners zu übertrumpfen und so Karten zu 
gewinnen - ein schon beinahe klassisches Spielprinzip. Man 
wählt ohne zu mischen ein Attribut von der obersten Karte 
seines Stapels und nennt den dazugehörigen Wert. Alle anderen 
überprüfen ihre obersten Karten zum Wert dieses Attributs – 
wer den höchsten Wert nennen kann, gewinnt alle Karten dieser 
Runde. Bei Gleichstand gehen die Karten auf den Tisch, und der 
Gewinner der nächsten Runde bekommt sie zusätzlich. Viele 
verschiedene Themensets, hier Big Bang Theory.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: ja

Top Trumps Big Bang Theory

Verlag: Winning Moves

Kartenspiel/Quizspiel für 2 oder mehr Spieler ab 8 Jahren

Wähle das beste Attribut auf deiner Karte und versuche, damit 
die Karte deines Gegners zu übertrumpfen und so Karten zu 
gewinnen - ein schon beinahe klassisches Spielprinzip. Man 
wählt ohne zu mischen ein Attribut von der obersten Karte 
seines Stapels und nennt den dazugehörigen Wert. Alle anderen 
überprüfen ihre obersten Karten zum Wert dieses Attributs – 
wer den höchsten Wert nennen kann, gewinnt alle Karten dieser 
Runde. Bei Gleichstand gehen die Karten auf den Tisch, und der 
Gewinner der nächsten Runde bekommt sie zusätzlich. Viele 
verschiedene Themensets, hier Breaking Bad.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: ja

Top Trumps Breaking Bad

Verlag: Winning Moves

Kartenspiel/Quizspiel für 2 oder mehr Spieler ab 8 Jahren

Wähle das beste Attribut auf deiner Karte und versuche, damit 
die Karte deines Gegners zu übertrumpfen und so Karten zu 
gewinnen - ein schon beinahe klassisches Spielprinzip. Man 
wählt ohne zu mischen ein Attribut von der obersten Karte 
seines Stapels und nennt den dazugehörigen Wert. Alle anderen 
überprüfen ihre obersten Karten zum Wert dieses Attributs – 
wer den höchsten Wert nennen kann, gewinnt alle Karten dieser 
Runde. Bei Gleichstand gehen die Karten auf den Tisch, und der 
Gewinner der nächsten Runde bekommt sie zusätzlich. Viele 
verschiedene Themensets, hier Disney Die Eiskönigin.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: ja

Top Trumps Disney Die Eiskönigin

Verlag: Winning Moves
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Kartenspiel/Quizspiel für 2 oder mehr Spieler ab 8 Jahren

Wähle das beste Attribut auf deiner Karte und versuche, damit 
die Karte deines Gegners zu übertrumpfen und so Karten zu 
gewinnen - ein schon beinahe klassisches Spielprinzip. Man 
wählt ohne zu mischen ein Attribut von der obersten Karte 
seines Stapels und nennt den dazugehörigen Wert. Alle anderen 
überprüfen ihre obersten Karten zum Wert dieses Attributs – 
wer den höchsten Wert nennen kann, gewinnt alle Karten dieser 
Runde. Bei Gleichstand gehen die Karten auf den Tisch, und der 
Gewinner der nächsten Runde bekommt sie zusätzlich. Viele 
verschiedene Themensets, hier Dreamworks Dragons.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: ja

Top Trumps Dreamworks Dragons

Verlag: Winning Moves

Kartenspiel/Quizspiel für 2 oder mehr Spieler ab 8 Jahren

Wähle das beste Attribut auf deiner Karte und versuche, damit 
die Karte deines Gegners zu übertrumpfen und so Karten zu 
gewinnen - ein schon beinahe klassisches Spielprinzip. Man 
wählt ohne zu mischen ein Attribut von der obersten Karte 
seines Stapels und nennt den dazugehörigen Wert. Alle anderen 
überprüfen ihre obersten Karten zum Wert dieses Attributs – 
wer den höchsten Wert nennen kann, gewinnt alle Karten dieser 
Runde. Bei Gleichstand gehen die Karten auf den Tisch, und der 
Gewinner der nächsten Runde bekommt sie zusätzlich. Viele 
verschiedene Themensets, hier Marvel Comics Vintage.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: ja

Top Trumps Marvel Comics Vintage

Verlag: Winning Moves

Kartenspiel/Quizspiel für 2 oder mehr Spieler ab 8 Jahren

Wähle das beste Attribut auf deiner Karte und versuche, damit 
die Karte deines Gegners zu übertrumpfen und so Karten zu 
gewinnen - ein schon beinahe klassisches Spielprinzip. Man 
wählt ohne zu mischen ein Attribut von der obersten Karte 
seines Stapels und nennt den dazugehörigen Wert. Alle anderen 
überprüfen ihre obersten Karten zum Wert dieses Attributs – 
wer den höchsten Wert nennen kann, gewinnt alle Karten dieser 
Runde. Bei Gleichstand gehen die Karten auf den Tisch, und der 
Gewinner der nächsten Runde bekommt sie zusätzlich. Viele 
verschiedene Themensets, hier Minions.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: ja

Top Trumps Minions

Verlag: Winning Moves

Kartenspiel/Quizspiel für 2 oder mehr Spieler ab 8 Jahren

Wähle das beste Attribut auf deiner Karte und versuche, damit 
die Karte deines Gegners zu übertrumpfen und so Karten zu 
gewinnen - ein schon beinahe klassisches Spielprinzip. Man 
wählt ohne zu mischen ein Attribut von der obersten Karte 
seines Stapels und nennt den dazugehörigen Wert. Alle anderen 
überprüfen ihre obersten Karten zum Wert dieses Attributs – 
wer den höchsten Wert nennen kann, gewinnt alle Karten dieser 
Runde. Bei Gleichstand gehen die Karten auf den Tisch, und der 
Gewinner der nächsten Runde bekommt sie zusätzlich. Viele 
verschiedene Themensets, hier Star Wars Rebels.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: ja

Top Trumps Star Wars Rebels

Verlag: Winning Moves

Kartenspiel/Quizspiel für 2 oder mehr Spieler ab 8 Jahren

Wähle das beste Attribut auf deiner Karte und versuche, damit 
die Karte deines Gegners zu übertrumpfen und so Karten zu 
gewinnen - ein schon beinahe klassisches Spielprinzip. Man 
wählt ohne zu mischen ein Attribut von der obersten Karte 
seines Stapels und nennt den dazugehörigen Wert. Alle anderen 
überprüfen ihre obersten Karten zum Wert dieses Attributs – 
wer den höchsten Wert nennen kann, gewinnt alle Karten dieser 
Runde. Bei Gleichstand gehen die Karten auf den Tisch, und der 
Gewinner der nächsten Runde bekommt sie zusätzlich. Viele 
verschiedene Themensets, hier Transformers.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: ja

Top Trumps Transformers

Verlag: Winning Moves

Stapelspiel für 2-4 Spieler ab 8 Jahren

Farmen im Tornadogebiet werden vom Tornado beschädigt. 
Man spielt eine Karte auf den Tornado und dreht ihn mit einer 
Hand zum Nachbarn. Dieser spielt Tier auf Tier oder mehr andere 
Tiere oder eine Sonderkarte mit vorherigem Tier. Kann er das 
nicht, erleidet er Sturmschäden laut oberster Karte des Nach-
ziehstapels, stellt die entsprechenden Stücke auf den Tornado 
und alle ziehen Karten. Stürzt die Tornadosäule, erleidet der 
Verursacher Sturmschäden, alle anderen dürfen ein verlorenes 
Teil zurücknehmen, die abgestürzten Karten gehen aus dem 
Spiel. Bei erfüllter Spielende-Bedingung gewinnt man mit den 
meisten Punkten aus verbliebenen Farmteilen.
Version: multi * Regeln: de en es fr nl  * Text im Spiel: nein

Tornado Ellie
Autor: Josep M. Allué
Verlag: Huch! & friends

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

Fünf Tortenkarten gleicher Farbe pro Mitspieler werden 
gemischt und verteilt. Alle nehmen die Karten auf die Hand, 
die Tortenplatte liegt in der Mitte. Jeder wählt gleichzeitig eine 
Karte aus und gibt sie an den linken Nachbarn weiter. Dies 
wird wiederholt, bis jemand fünf Karten einer beliebigen Farbe 
auf der Hand hat. Dieser Spieler legt schnell eine Hand auf die 
Tortenplatte, die anderen Spieler tun dies nun auch so schnell 
wie möglich. Wer zuletzt die Hand hinlegt, also am langsamsten 
reagiert hat, bekommt einen Tortenstempel auf die Hand. Wer 
den fünften Stempel bekommt, verliert und alle mit den wenigs-
ten Stempeln gewinnen.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: nein

Tortenschlacht
Autor: Haim Shafir
Verlag: Amigo Spiele

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

Eisenbahnspiel für 2 Spieler ab 8 Jahren

Die neue Trambahn in München soll ausgebaut werden. Man 
muss Handkarten als Fahrgäste zu Endstationen legen und 
löst mit der vierten Karte an einer Station eine Wertung aus; 
dann kann man beliebig viele Handkarten als Haltestellen in 
die eigene Auslage legen, aufsteigend und farblich geordnet, 
die 8. Karte löst eine Wertung Sonderfahrt aus. Danach darf 
man Handkarten als Einkommen auf den Geldstapel legen und 
schließlich eine oder mehrere Trambahnen kaufen, vom Geldsta-
pel bezahlen und einer ausliegenden Linie zuordnen. Danach 
verbliebene Linien ohne Bahn gehen auf den Geldstapel. Nach 
der 10. Wertung, gewinnt man mit den meisten Punkten
Version: de * Regeln: de en * Text im Spiel: nein

Trambahn
Autor: Helmut Ohley
Verlag: Lookout Spiele
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Fühl- und Ratespiel für 3-5 Spieler ab 6 Jahren

Tiere gehen auf verschiedenste Art. Man soll die Gangart von 
Tieren imitieren. Der Plan wird zusammengesetzt und Wege-
karten daran angelegt. Man zieht eine Ratekarte und legt die 
Schlange an die Seite des Plans, an der das gesuchte Tier liegt 
und imitiert den Gang des Tiers mit Armen, Händen und Fingern 
auf dem Rücken seines linken Nachbarn. Dieser muss das Tier 
erraten. Gelingt es, bekommt der Imitator die Ratekarte, der Ra-
ter die Wegekarte. Wenn nicht, probiert man es beim nächsten 
Spieler; errät niemand das Tier, gehen Wege- und Ratekarte aus 
dem Spiel. Nach der letzten Ratekarte gewinnt man mit den 
meisten Karten.
Version: multi * Regeln: de en es fr it nl * Text im Spiel: nein

Trampeltiere
Autor: Emely Brand
Verlag: Haba

Streckenbauspiel für 1-4 Spieler ab 8 Jahren

Auf seinem Plan mit Farb- und den Zahlenfeldern 2-10 malt 
jeder Spieler eine einzige Strecke. Fünfzehn Karten zeigen vier 
oder fünf Farbfelder. Reihum deckt jeder eine Karte auf und alle 
Spieler können mit den abgebildeten Farbfeldern ihre Strecke 
auf dem eigenen Tableau verlängern, müssen nicht alle Felder 
nutzen oder können passen. Die Strecke soll möglichst viele 
Zahlenfelder enthalten und darf pro Zug nur an einem Ende 
verlängert werden. Wer als Erster eine Zahl einbaut, punktet voll, 
alle anderen nur die Hälfte. Nach 15 Runden gewinnt man mit 
den meisten Punkten aus Zahlenpunkten minus Anzahl nicht in 
die Strecke eingebauter Felder.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: nein

Träxx
Autoren: Steffen Benndorf, Reinhard Staupe
Verlag: nsv Nürnberger-Spielkarten-Verlag

Worker Placement Spiel für 2-4 Spieler ab 14 Jahren

Vier Zauberer sind von Dahlgaard, dem größten lebenden Magi-
er, berufen um seine Nachfolge, den mächtigen Trickerion Stein, 
zu kämpfen. Würfel bestimmen verfügbare Tricks und Charak-
tere sowie Geld von der Bank. Man lernt Zaubertricks, erwirbt 
deren Bestandteile und dann erweitert man sein Team für mehr 
Aktionen in einem Zug und Spezialfähigkeiten. Tricks werden 
in der Werkstätte des Zauberers vorbereitet und aufbewahrt. 
Vorstellungen werden im Theater geplant und am Ende jedes 
Zuges kann jeder Magier auftreten und Ruhm, Reichtum und 
Splitter des Trickerion-Steins gewinnen. Wer nach fünf Wochen, 
also fünf Runden, am berühmtesten ist, hat gewonnen.
Version: en * Regeln: en * Text im Spiel: ja

Trickerion
Autoren: Richard Amann, Viktor Peter
Verlag: Mindclash Games

Setzspiel für 2 Spieler ab 8 Jahren

24 Stecker in sechs Farben werden nach Vorgabe in ein Brett mit 
8x8 Vertiefungen gesetzt und in die drei Seitenfächer. Spieler A 
spielt schwarz, grau und weiß, Spieler B spielt rot, orange und 
gelb. Spieler bewegen abwechselnd einen Stecker in ihrer Farbe, 
beliebig weit in orthogonale und diagonale Richtung, Ziehen 
über andere Stecker oder Richtungsänderungen sind nicht 
erlaubt. Man gewinnt, wenn man als Erster eine horizontale 
oder vertikale Reihe oder einen Winkel aus drei Steinen einer 
Farbe formt. Drei Steine in diagonaler Anordnung sind keine 
Gewinn-Anordnung.
Version: multi * Regeln: de en fr it * Text im Spiel: nein

Trideo
Autor: Stefano Lorenzo Cavané
Verlag: Gerhards Spiel und Design

Trivia Quiz für 2-6 Spieler ab 12 Jahren

Eine spezielle Ausgabe für alle Fans von Big Bang Theory, mit 
600 Fragen aus sieben Saisonen in einer Ausgabe ohne Spiel-
brett, die man überall spielen kann. Man kann die Edition auch 
mit einer Standard-Ausgabe des Trivial Pursuit Brettspiels kom-
binieren. Je 100 Spiele kommen aus einer von sechs Kategorien: 
Blau = Saisonen 1 und 2; rosa = Saison 3; gelb = Saison 4; braun 
= Saison 5; grün = Saison 6; orange = Saison 7. Man würfelt für 
eine Kategorie, beantwortet die Frage und - wenn man richtig 
liegt - würfelt nochmals für eine Kartenfrage. Liegt man wieder 
richtig, bekommt man die Karte und macht so weiter, bis man 
falsch antwortet. Man gewinnt mit sechs Karten.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: ja

Trivial Pursuit Big Bang Theory

Verlag: Winning Moves

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, es gibt jeweils 1200 Fragen 
und Antworten. Die Regeln entsprechen denen eines Standard 
Trivial Pursuit, dazu kommt ein Würfel für die Bewegung, für ein 
Joker-Symbol kann man zum nächsten Eckfeld springen. Neue 
Auflage mit neuen Fragen und neuem Cover.
Version: de * Regeln: de und viele mehr * Text im Spiel: ja

Trivial Pursuit Familien Edition

Verlag: Hasbro

Trivia Quiz für 2-6 Spieler ab 12 Jahren

Eine spezielle Ausgabe für alle Fans von Harry Potter mit 600 Fra-
gen zu den Harry Potter Filmen, eine Ausgabe ohne Spielbrett, 
die man auch in ein Standard Trivial Pursuit Brettspiel integrieren 
kann. Je 100 Fragen kommen aus sechs Kategorien: Die Dunklen 
Künste - Hogwarts - Zaubersprüche und Tränke - Magische Ob-
jekte - Magier - Magische Tiere und Kreaturen. Man würfelt für 
eine Kategorie, beantwortet die Frage und - wenn man richtig 
liegt - würfelt nochmals für eine Kartenfrage. Liegt man wieder 
richtig, bekommt man die Karte und macht so weiter, bis man 
falsch antwortet. Man gewinnt mit sechs Karten.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: ja

Trivial Pursuit Harry Potter

Verlag: Winning Moves

Trivia-Quizspiel für 2 oder mehr Spieler ab 16 Jahren

Ausgabe mit fast 3000 neuen Fragen und einem neuen Spiel-
element – 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

Quizspiel für 2-6 Spieler ab 12 Jahren

Welche Geschichte kann man glauben? Welche ist ein Lügen-
märchen? Hier gibt es die Antworten. 300 Fragekarten bieten 
1200 unglaubliche Geschichten an, jeder Spieler hat Tippkarten 
„A“ und „B“. Jede Fragekarte erzählt eine Geschichte mit Frage 
und gibt dazu drei falsche Antworten und eine richtige. Einer 
liest die Frage und eine falsche sowie die richtige Antwort vor, 
in der Reihenfolge, wie sie auf der Karte stehen. Dann tippen 
die Spieler auf eine Antwort. Wer richtig tippt, bekommt einen 
Punkt, der Vorleser einen Punkt pro falsche Antwort. Nach einer 
vereinbarten Anzahl Runden gewinnt man mit den meisten 
Punkten.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: ja

True Stories!
Autor: Reinhard Staupe
Verlag: moses.Verlag
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GABIS wird auf Seite 3 erklärt

Sammelspiel für 2-4 Spieler ab 10 Jahren

Als Adeliger baut man Statuen und bezahlt mit den dem Volk 
geraubten Waren. Auf Landschaftstafeln setzt man zu Beginn 
eine Statue in ein Wiesenfeld. Alle suchen gleichzeitig unter 
den verdeckten Waren nach für sie passenden. Sind danach 
nicht genug Waren für den zuvor mit Drehpfeil ermittelten 
Wunsch des Volkes übrig, gibt es Tumult und die Spieler mit den 
meisten Waren einer Art verlieren Waren und Gefolgsleute. Mit 
verbliebenen Waren baut man Statuen. Mit den aktuell meisten 
Gefolgsleuten wird man König, gibt fünf zurück und setzt eine 
Statue in der Chronik. Mit Erreichen der Spielende-Bedingung 
gewinnt man mit den meisten gesetzten Statuen.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: nein

Tumult Royal
Autoren: Klaus und Benjamin Teuber
Verlag: Kosmos

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 1-2 Spieler ab 8 Jahren

Wieder eine neue Variante von Twister, dem Bewegungsspiel. 
Diesmal begegnen uns wieder die bekannten Farbpunkte, 
allerdings als elektronische Spieleinheit mit Licht- und Sound-
effekten. Die Spieler müssen laut Anweisung der Trainerin aus 
der elektronischen Einheit auf die Tanzfelder hüpfen und die 
immer schneller werdenden Schritte ausführen. Es gibt vier 
Spielstufen - Anfänger mit nur einem Fuß, Fortgeschrittene mit 
beiden Füßen. Der Profi-Modus fordert sogar die Hände auf den 
Farbfeldern und im Freestyle kann man einfach drauflos tanzen. 
Sind drei Songs einer Spielstufe gemeistert, wird die nächste 
Stufe freigeschaltet.
Version: de * Regeln: de en * Text im Spiel: ja

Twister Moves Hip Hop

Verlag: Hasbro

Bewegungsspiel für 1 Spieler ab 8 Jahren

Twister Moves 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 Moves Skip-It

Verlag: Hasbro

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

Abstraktes Legespiel mit App für 1-4 Spieler ab 8 Jahren

Man hat aus Quadraten zusammengesetzte Legeteile und eine 
Legetafel. Der Würfel bestimmt mit dem Symbol die zu nut-
zenden Legeteile. Man sucht die zum Symbol auf der eigenen 
Tafel gehörenden Teile und belegt innerhalb des Zeitrahmens 
schnellstens die Fläche lückenlos und ohne überstehende Teile. 
Die App Ubongo Play it smart ersetzt als digitaler Würfel den 
Holzwürfel des ursprünglichen Spiels und der Timer ersetzt die 
Sanduhr. Man kann auch einen zusätzlichen Timer aktivieren, 
der für Kinder gilt, sie spielen, bis der zweite Timer abgelaufen 
ist. Weitere Funktionen sind Tutorial, Lösungshilfe und Solospiel-
Timer für zwei Solo-Varianten.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: nein

Ubongo play it smart
Autor: Grzegorz Rejchtman
Verlag: Kosmos

Kartenstichspiel für 2-4 Spieler ab 10 Jahren

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

Ugo
Autoren: Ronald Hoekstra, Thomas Jansen, Patrick Zuidhof
Verlag: Kosmos

Konfliktsimulation für 2-8 Spieler ab 8 Jahren

Konflikt in der Arena, bis zu 8 Ultimate Warriorz treten an und 
tun was nötig ist um „Tribal Rumble“ zur Sonnenwende zu 
gewinnen. Entweder einer bleibt übrig oder nach 7 Runden wird 
der mit den meisten Popularitätspunkten zum Sieger erklärt. 
Beginnend mit dem kleinsten Krieger setzen alle ihre Ultimate 
Warriorz in die Arena. Dann werden Aktionskarten aus der Hand 
verdeckt ausgespielt und jemand zählt von 8 bis 1. Erreicht der 
Countdown den Initiative-Wert einer Karte, ist deren Besitzer am 
Zug, bei gleicher Nummer in ansteigender Heldengröße, und 
führt alle Aktionen darauf aus. Mit Regeln für Spielen in Teams.
Version: multi * Regeln: cn de fr nl pl * Text im Spiel: nein

Ultimate Warriorz
Autor: Guillaume Blossier
Verlag: Matagot / Pegasus Spiele

Bauspiel für 2-6 Spieler ab 5 Jahren

In der Krone des alten Baums soll ein Baumhaus entstehen. Es 
gibt Werkzeug, Nägel, Holzbretter und Dachschindeln für bis zu 
drei Stockwerke aus je vier Bauwürfeln. Pro Zug wählt man ein 
Bauplättchen für die Wiese; liegen Holz, Nägel und Werk-
zeug nebeneinander, wird ein Bauwürfel gesetzt, die Spieler 
dürfen beraten welcher. Es gibt Regeln für Fenster und Türen, 
Wetterplättchen beeinflussen die Auswahl an Bauplättchen. 
Alle gewinnen gemeinsam wenn eine Etage vollständig und ein 
Dach vorhanden ist - dieses kann nur auf eine komplette Etage 
gelegt werden - und sie verlieren, wenn nach drei Runden kein 
Dach gebaut werden konnte.
Version: multi * Regeln: de en * Text im Spiel: nein

Unser Baumhaus
Autoren: Wilfried und Marie Fort
Verlag: Amigo Spiele
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Partyspiel für 3-16 Spieler ab 13 Jahren

Ein Dieb wird gejagt, ein Zeuge ist gefunden, doch er weiß 
nichts über das Aussehen des Verdächtigen, aber alles über 
dessen Gewohnheiten, Meinungen und Vorlieben. Unter 12 
Verdächtigen soll der Schuldige gefunden werden. Einer wird 
Zeuge, die anderen Ermittler. Das Aussehen kann nie abgefragt 
werden, der Zeuge leitet seine Meinungen zum Verdächtigen 
aus dessen Aussehen ab und trägt eine Kappe, damit niemand 
sieht, welche Karte er anschaut, und antwortet nur mit „Ja“ oder 
„Nein“ auf die Fragenkarte. Danach wird diskutiert und ein Ver-
dächtiger entlastet. Wäre es der Täter, haben alle verloren. Bleibt 
der Schuldige übrig, gewinnen alle gemeinsam.
Version: en * Regeln: de en it * Text im Spiel: ja

Unusual Suspects
Autor: Paolo Mori
Verlag: Cranio Creations

Kooperatives Kartenspiel für 1-4 Spieler ab 12 Jahren

Kooperation in WWII. Man kann eine eigene Mission aus ein bis 
zwei Zielkarten selbst zusammenstellen oder eine vorgegebene 
Mission spielen. Das Team wird aus berühmten Verbänden der 
Alliierten zusammengestellt, jeder Spieler wählt einen Spezialis-
ten. Ein Ereignis zu Beginn kann die Pläne schon beeinflussen, 
danach hat jeder Spezialist drei Aktionen, dann reagiert das 
Spiel als Gegner mit Verstärkung, Bewegung und Angriff. Dies 
wird wiederholt, bis die Mission erfolgreich beendet ist oder 
fehlschlägt. Gelände, Gebäude, Fahrzeuge, Ausrüstung liefern 
Details, wo nötig entscheiden Spieler gemeinsam. Erscheint Q1 
2016.
Version: multi * Regeln: en fr * Text im Spiel: ja

V-Commandos
Autor: Thibaud de la Touanne
Verlag: Triton Noir

Kooperatives Eliminierungsspiel für 2-4 Spieler, ab 10 Jahren

Ein Spieler repräsentiert den unsichtbaren Vampir, die anderen 
führen acht oder neun Menschen auf dem 6x6 Brett. Menschen 
gehen auf benachbarte Felder oder schießen, für zwei Aktions-
punkte pro Zug. Man nimmt Kugeln von betretenen Feldern; 
Radar auf Feldern gibt Hinweise auf die Distanz zwischen Vampir 
und Radar. Auf Basis dieser Hinweise feuert man seine Waffe ab. 
Der Vampir kann sich bewegen, angreifen oder sich selbst mit 
einer Fledermaus heilen, die er von einem Feld mitgenommen 
hat. Die Menschen gewinnen, wenn der Vampir 0 Lebenspunkte 
hat, bevor alle Kugeln verwendet oder alle Menschen eliminiert 
sind, ansonsten gewinnt der Vampir.
Version: multi * Regeln: de en fr jp * Text im Spiel: nein

Vampire Rader
Autor: Yuji Kaneko
Verlag: Kabuhero / Japon Brand

Konfliktsimulation mit Karten für 2 Spieler ab 10 Jahren

Taktische Kampf-Simulation mit Karten. Jeder Spieler hat Power, 
Speed und Technique Karten mit einer Steine-Schere-Papier-
Beziehung - Power besiegt Speed besiegt Technique besiegt 
Power. Man hat auch sein eigenes “Bewegungs-” Deck, von dem 
bis zu fünf Karten ausliegen. Beide Spieler spielen eine ihrer 
Standard-Karten und vergleichen sie laut Stein-Schere-Papier. 
Der Gewinner schädigt den Verlierer und kann verfügbare 
„Bewegungen“ für mehr Schaden und Spezialeffekte nutzen. 
Der Verlierer zeigt so viele “Bewegungs”-Karten wie er Schaden 
genommen hat. Einmal im Spiel kann ein Spieler Vanquish 
ankündigen, was einmal zusätzlichen Schaden verursacht.
Version: en * Regeln: en jp * Text im Spiel: ja

Vanquish Sky
Autor: Kuro
Verlag: Manifest Destiny / Japon Brand

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

Memo Spiel für 2 oder mehr Spieler ab 6 Jahren

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

Versteckt! Entdeckt?
Autor: Antje Damm
Verlag: MeterMorphosen

Lege- und Sammelspiel für 1-4 Spieler ab 12 Jahren

Machtspiele im Königreich Laar! In 12 Runden werden erst 
Charakterkarten versteigert und dann drei Karten in drei 
Durchgängen aus der Hand in die eigene Pyramide aus maximal 
fünf Ebenen gespielt. Edelsteine steuern das Spiel, man bezahlt 
damit Kosten, erhält sie als Belohnung für gespielte Karten und 
kann am Ende damit Farbkreise in Kartenecken der Pyramide 
„umfärben“. Sie können permanent werden, damit kann man sie 
immer wieder zur Bezahlung verwenden ohne sie abzugeben. 
Am Ende punktet man für solch einfarbige Kreise, Dauer-Edel-
steine, Gesetzeskarte und Marker aus Belohnungen für gespielte 
Karten minus Strafen für Angriffsmarker.
Version: en * Regeln: de en fr it ru  * Text im Spiel: ja

Viceroy
Autor: Yuri Zhuravlev
Verlag: Mayday Games

Worker Placement mit Würfeln für 3-5 Spieler ab 10 Jahren

Man will die Möglichkeiten im Wien des 19. Jahrhunderts best-
möglich nutzen und platziert eigene Würfel auf Aktionsfeldern 
- für schnelles Geld oder langfristige Bauprojekte. Pro Zug kann 
man ein leeres Aktionsfeld im Wert von ein oder in Summe zwei 
Würfeln besetzen. Die Aktionsfelder sind entlang einer Straße 
angeordnet und dürfen nur in Vorwärtsrichtung, weiter vom 
zuletzt besetzten Feld, belegt werden; rückwirkendes Platzieren 
muss man bezahlen. Über Aktionsfelder erhaltene Karten sam-
melt man vor sich und kann die darauf abgebildeten Symbole 
über andere Aktionsfelder werten, und zwar die Anzahl der 
Symbole im Vergleich zu seinen Nachbarn.
Version: multi * Regeln: de en fr it * Text im Spiel: nein

Vienna
Autor: Johannes Schmidauer-König
Verlag: Schmidt Spiele

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
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Kartendrafting-Spiel für 3-4 Spieler ab 6 Jahren

Abschlussprüfung an der Magie-Schule. Dafür muss man für 
seinen Begleitgeist ein Dorf aus Baumhäusern mit Ressourcen 
aus dem Wald bauen. In der Planungsphase spielen alle gleich-
zeitig - hält man Karten, legt man Planungskarten in seine Lade, 
wirft Karten aus der Hand ab oder nutzt einen Spruch. Wenn 
man keine Karten hält, nimmt man Karten aus der Kutsche, zieht 
Karten vom eigenen Deck oder passt. In der Bauphase nimmt 
man reihum seine Karten aus der Lade und legt sie ins Dorf. 
Der Begleitgeist kann mit Ressourcen helfen. Nach vier Runden 
wertet man Gebäude und ihre Fähigkeiten und auch erledigte 
Herausforderungen für Punkte.
Version: multi * Regeln: en jp * Text im Spiel: nein

Village of Familiar
Autor: Hiroki Kasawa
Verlag: One Draw / Japon Brand

Kartenspiel für 2-6 Spieler ab 10 Jahren

Als Patrizierfamilie verteidigt man Visby und macht Handels-
fahrten. Dazu nutzt man einen Satz Aktionskarten. Eine Runde 
besteht aus I. Nachschub mit Schritten der Anzeigesteine auf 
den Leisten, II. Spielen und Aufdecken von 1-2 Karten je nach 
Spieleranzahl und III. Auswertung der Karten in Reihenfolge, 
gleiche immer gleichzeitig. Je nach Karte bekommt man Siegel 
aus den Leisten Feldzug, Handelsfahrt oder Markt oder auch 
aus dem Vorrat. Reicht der Bestand auf der Leiste nicht aus, 
wird gleichmäßig verteilt, ein Rest bleibt stehen. Hat jemand 30 
Siegel gesammelt, gewinnt man nach Ende der Runde mit den 
meisten Siegeln. Mit zwei Erweiterungen.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: nein

Visby
Autor: Stefan Risthaus
Verlag: Ostia Spiele

Laufspiel für 2-4 Spieler ab 4 Jahren

Die Mäusefamilie will ins Käse-Schlaraffenland, aber leider ist 
die Katze hinter ihr her, sie bewegt sich nur auf den markierten 
Feldern. Wer eine Zahl würfelt, zieht eine seiner Mäuse, bei Katze 
und Zahl zuerst eine Maus ein Feld, dann die Katze um ein Feld. 
Kommt die Katze zu nahe, kann eine Maus zu den Verwandten 
in den Spielplanecken flüchten, auch dort gibt es Käse, aber 
die Maus ist aus dem Spiel. Trifft die Katze auf eine Maus, ist die 
Maus aus dem Spiel. Ist keine Maus mehr in der Rundbahn, ge-
winnt der Spieler mit den meisten Käsestückchen. Neuauflage.
Version: multi * Regeln: de en* Text im Spiel: nein

Viva Topo!
Autor: Manfred Ludwig
Verlag: Pegasus Spiele

Taktisches Setzspiel für 1-4 Spieler ab 13 Jahren

Roboter-Wettbewerbe mit professionellen Roboter-Controllern 
werden zum meistverfolgten Sportereignis. Man will fünf 
Siegpunkte gewinnen und muss dazu seinen Roboter am 
Ende der Runde am aktuell aktiven Kontrollpunkt haben oder 
gegnerische Roboter zerstören. Eine Runde besteht aus Aktions-
würfel setzen, Aktionen aufdecken und ausführen, Siegpunkte 
kassieren und Roboter erneuern. Diese Ausgabe enthält variable 
Spielpläne, überarbeitete Bewegungsmechanismen und die 
Roboter verfügen über ihre eigene Figur und individuelle 
Fähigkeiten. Eine Anfänger-Version erleichtert den Einstieg, dazu 
kommen Basisversion und Varianten.
Version: de * Regeln: de en * Text im Spiel: nein

Volt
Autor: Emerson Matsuuchi
Verlag: Heidelberger Spieleverlag / Nacza

Sammelspiel mit Karten für 2-4 Spieler ab 9 Jahren

Drachen gehen mit doppelseitigen Karten auf Schatzjagd - eine 
Seite zeigt Schafe, die andere Schätze und Aktionsmöglichkei-
ten. Vier Schafe liegen als Weide aus. Man zieht zuerst Karten 
von Weide oder Stapel, dann spielt man zwei Karten oder 
passt. Karten werden als Schatz oder Höhle ausgelegt oder als 
Aktionskarte gespielt. Schätze werden nach Farben abgelegt 
und kosten Schafe, Höhlen sind gratis und bringen Zusatzpunk-
te für Farbübereinstimmung zwischen Höhlen und Schätzen. 
Aktionen betreffen Handkarten oder Schutz vor bzw. Abwehr 
von Aktionen. Spielt jemand seine 10. Schatzkarte, gewinnt man 
am Ende der Runde mit den meisten Punkten.
Version: de * Regeln: de en * Text im Spiel: nein

Von Drachen und Schafen
Autor: Nathanael Mortensen
Verlag: Kosmos

Setzspiel für 2 Spieler ab 8 Jahren

Angehörige verschiedener Stämme treffen einander um neue 
Totems zu schnitzen, die die Werte der Familie und des Dorfes, 
Mut und Kultur repräsentieren. Der Wert eines Totems hängt 
von den Symbolen am Totem und vom Standort der Totems 
in den Dörfern ab. Sechs Dörfer liegen aus, drei davon sind zu 
Beginn verfügbar. Man zieht jeweils ein Totemstück und wählt 
dann entweder a) Totem auf einem verfügbaren Dorf beginnen 
oder vergrößern oder b)Totem durch Aufsetzen des Endstücks 
abschließen. Sind alle Totems gebaut, punktet man für Symbole 
aus den Dörfern, die in den Totems vorkommen.
Version: multi * Regeln: de en es fr it nl pt * Text im Spiel: nein

Wakanda
Autor: Charles Chevallier
Verlag: Huch! & friends

Episches Strategiespiel für 2-4 Spieler ab 14 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

Würfelspiel mit Karten für 2-6 Spieler ab 8 Jahren

Man beginnt mit vier Würfeln und drei Karten. Reihum würfelt 
jeder Spieler in seinem Zug seine Würfel. Dann zieht er so viele 
Karten nach wie er Kartensymbole gewürfelt hat. Hat er Wür-
felsymbole gewürfelt, gibt er diese Würfel an einen Mitspieler 
seiner Wahl weiter und darf dann eine Karte spielen, die genau-
so viele „W“-Symbole zeigt wie gewürfelt wurden. Außerdem 
muss die Karte sofort in Kraft treten. Die Karten beeinflussen die 
Anzahl der Würfel oder der Karten im Besitz eines Spielers. Wer 
keine Würfel mehr hat, hat gewonnen.
Version: multi * Regeln: de en fr und viele mehr * Text im Spiel: nein

Wazabi
Autor: Ghuilhem Debricon
Verlag: Gigamic
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Abenteuerspiel für 2-4 Spieler ab 10 Jahren

Abenteuer mal anders, man kämpft darum den Abenteurer in 
den Dungeon zu schicken! Ein Abenteurer für alle liegt mit Aus-
rüstung aus. In der Vorbereitungsphase zieht man reihum eine 
Karte vom Monsterdeck oder scheidet aus. Gezogene Karten 
legt man in den Dungeon oder mit einer Ausrüstung des Aben-
teurers vor sich. Der Letzte im Spiel muss den Abenteurer mit 
der verbliebenen Ausrüstung in den Dungeon schicken; seine 
Lebenspunkte werden addiert. Dann werden die Monsterkarten 
einzeln abgewickelt und entweder mit vorhandener Ausrüstung 
besiegt oder kosten den Abenteurer LP. Überlebt er, gibt es eine 
Erfolgskarte und man gewinnt sofort mit der zweiten Erfolgskar-
te. Version: multi * Regeln: de en fr * Text im Spiel: ja

Welcome to the Dungeon
Autor: Masato Uesugi
Verlag: iello

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, man-
che 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 he-
raus? In dieser Ausgabe 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

Logikspiel mit Elektronik für 2 Spieler ab 6 Jahren

Eine Variante des Rateklassikers mit doppelseitiger Ratetafel und 
Schlüssel. Ein Ratebogen - Gesichter, Kids, Berufe Superhelden, 
Tiere oder Monster - wird eingesetzt. Nun wählt man erst ein 
Gesicht auf seiner Seite und verschließt es mit Schloss und 
Schlüssel, und dann eine Variante - Standard oder Tick-Tack 
gegen die Zeit - und schaltet das Gerät ein. Abwechselnd stellen 
die Spieler dem Gegenüber eine Frage, dieser antwortet per 
Knopfdruck mit ja oder nein, und man schließt alle Türen vor 
unpassenden Bildern. Wer glaubt das gegnerische Gesicht zu 
kennen, schließt das Fenster auf. Das Gerät meldet den Gewinn 
bei richtiger Antwort mit Musik.
Version: de * Regeln: de en * Text im Spiel: nein

Wer ist es? Entschlüsselt

Verlag: Hasbro

Action Spiel für 3-4 Spieler ab 5 Jahren

Pupsen als Weg ins Ziel, besser gesagt Erraten wer gepupst hat. 
Das Spielgerät wird aufgebaut und die Spielfiguren werden 
eingesetzt. Man schaltet ein und drückt so viele Controller wie 
es Mitspieler gibt. Jeder versteckt seinen Pupskissenkontroller. 
Dann drückt man die Basis und der Kissenkontroller eines Spie-
lers leuchtet auf, er drückt heimlich die Taste und das Spielgerät 
pupst. Alle raten, wer es verursacht hat und drehen ihre Nase 
zum verdächtigen Spieler, der Verursacher dreht sie irgend-
wohin. Dann zeigt man sein Kissen und zieht so viele Schritte 
vorwärts wie man Spieler getäuscht hat. Wer richtig geraten hat, 
zieht ein Feld. Der Erste im Ziel gewinnt.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: nein

Wer pupst?!

Verlag: Goliath Toys

Such- und Legespiel für 1-4 Spieler ab 4 Jahren

Heute geht alles durcheinander auf dem Bauernhof, sogar 
Bauer Paul ist nicht zu finden. Die Spieler helfen, den Hof wieder 
aufzuräumen. Jeder Spieler hat einen Rahmen, alle Bilder aus 
allen Rahmen (!) liegen Bildseite nach oben in der Mitte. Auf ein 
Signal suchen alle gleichzeitig nach Bildern und legen sie in die 
passenden Lücken, immer nur eines, nicht passende werden 
sofort zurückgelegt - jedes Motiv hat immer dieselbe Form, aber 
einen anderen Platz in jedem Rahmen. Wer als Erster alle Bilder 
eingefügt hat, gewinnt. Wird eine weitere Runde gespielt, gibt 
man reihum den Rahmen weiter.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: nein

Wettpuzzeln auf dem Bauernhof
Autor: Krag Team
Verlag: Kosmos

Rennspiel mit Karten für 2-6 Spieler ab 7 Jahren

In diesem Kartenrennen punktet man, wenn man Zweiter wird 
und gewinnt nach fünf Rennen mit insgesamt den zweitmeisten 
Punkten. Von 32 Laufkarten bekommt man fünf auf die Hand. 
Jeder wählt eine Karte und legt sie auf Kommando vor einem 
beliebigen anderen Spieler oder sich selbst ab. Dann decken alle 
die Karten auf und ziehen positive Werte vorwärts und negative 
rückwärts. Die letzte Karte der Runde muss man selbst spielen. 
Dann punkten alle in zweiter Position den Wert des Standorts. 
In einer taktischen Variante spielt man jede Karte selbst und 
wählt in Reihenfolge einer Ziffer auf der Karte eine Figur, die 
man bewegt.
Version: multi * Regeln: de en * Text im Spiel: nein

Why first?
Autor: Simon Havard
Verlag: Pegasus Spiele

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

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

Wien! Das Spiel
Autor: Spartaco Albertarelli
Verlag: Piatnik

Aufbauspiel für 3-4 Spieler ab 10 Jahren

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

Wien Catan
Autor: Klaus Teuber
Verlag: Kosmos



105

2016

Erklärung der Icons

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

GABIS wird auf Seite 3 erklärt

Abenteuerspiel für 2-4 Spieler ab 10 Jahren

Abenteuer mal anders, man kämpft darum den Abenteurer in 
den Dungeon zu schicken! Ein Abenteurer für alle liegt mit Aus-
rüstung aus. In der Vorbereitungsphase zieht man reihum eine 
Karte vom Monsterdeck oder scheidet aus. Gezogene Karten 
legt man in den Dungeon oder mit einer Ausrüstung des Aben-
teurers vor sich. Der Letzte im Spiel muss den Abenteurer mit 
der verbliebenen Ausrüstung in den Dungeon schicken; seine 
Lebenspunkte werden addiert. Dann werden die Monsterkarten 
einzeln abgewickelt und entweder mit vorhandener Ausrüstung 
besiegt oder kosten den Abenteurer LP. Überlebt er, gibt es eine 
Erfolgskarte und man gewinnt sofort mit der zweiten Erfolgskar-
te. Version: de * Regeln: de en * Text im Spiel: ja

Willkommen im Dungeon
Autor: Masato Uesugi
Verlag: Heidelberger Spieleverlag

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

Windy lässt Drachen steigen, welcher passt zu seiner Kleidung? 
Man legt ein, zwei oder drei Leinenteile zwischen Woody und 
die Drachen. Je nach gewählter Variante nutzt man Drachen-
farbe, fehlende Drachenfarbe oder Drachenschleifen. Der 
Farbwürfel wird geworfen und man schnappt sich die Karte für 
das Kleidungsstück in der gewürfelten Drachenfarbe oder mit 
dem Kleidungsstück in keiner Farbe des gewürfelten Drachen 
oder für das Kleidungsstück Woodys in Schleifenfarbe. Gibt es 
den passenden Woody nicht, nimmt man die Karte mit durch-
gestrichener Kleidung. Wer es richtig macht, bekommt eine 
Schleifenkarte und darf den Plan verändern.
Version: multi * Regeln: cz de en fr hu it nl sk pl * Text im Spiel: nein

Windy Woody
Autoren: Peter Ratschiller, Markus Hagenauer
Verlag: Piatnik

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: nein

Winter Tales
Autoren: Matteo Santos, Jokularis
Verlag: Heidelberger Spieleverlag

Quiz- und Ratespiel für 2-5 Spieler ab 12 Jahren

Umtata ist ein Platzhalter für ein europäisches Land auf einem 
Plan mit Ländern in vier Farben und unterteilt in Nord, Süd, Ost 
und West. Ein Spieler als Vorleser zieht eine Karte und liest sie 
vor. Dann überlegt jeder, welches Land mit Umtata gemeint ist 
und gibt per Drehscheibe einen Tipp für Region und Länderfar-
be ab. Wer glaubt, die richtige Antwort sicher zu kennen, wirft 
die Drehscheibe Spielerfarbe nach oben auf das „Tataa- ich weiß 
das!“ Feld. Dann antworten zuerst alle Tataa-Spieler und punk-
ten, danach nennt der Vorleser die Antwort und man punktet für 
Übereinstimmungen bei Farbe und/oder Region. Wer 16 Punkte 
hat, gewinnt.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: nein

Wo ist bitte Umtata?
Autor: Arno Steinwender
Verlag: moses.Verlag

Satirisches Kartenspiel für 3-8 Spieler ab 10 Jahren

Untote als Angestellte in einem Fastfood-Restaurant müssen 
ihre Arbeit erledigen, das geht besser mit Gehirn, aber es gibt 
nur eines für alle! Man hat sieben Karten, der Würfel als Gehirn 
liegt in der Mitte und muss ersteigert werden. Man spielt eine 
Auktionskarte oder passt, der Spieler mit dem höchsten Gebot 
nimmt das Gehirn. Dann spielt reihum jeder eine Jobkarte - mit 
oder ohne Gehirnbedarf - und befolgt die Anweisungen oder 
faulenzt und bekommt Karten! Hat man die Anweisung befolgt 
und besitzt das Gehirn, würfelt man und behält es bei gleichem 
oder höherem Wert als die Karte. Ansonsten fällt es runter und 
die nächste Runde beginnt.
Version: de * Regeln: de en * Text im Spiel: ja

Wo ist das Gehirn?
Autor: James Ernest
Verlag: Truant Spiele

Laufspiel mit Karten für 2-5 Spieler ab 6 Jahren

Von Keksen, frisch aus dem Ofen, wollen sogar Hunde und 
Katzen kosten, aber wie kommt man in die Küche ohne erwischt 
zu werden? Von der Tür zum Keks sind es genau 14 Schritte. 
Man spielt reihum Karten und wer genau beim Keks landet, 
bekommt eines. Läuft man darüber hinaus, weckt man sein 
Herrchen und wird mit Minuspunkten verwarnt. Man hat drei 
Karten, zieht eine Karte, spielt eine Karte und summiert die Zah-
len oder setzt den Effekt um - Summe minus 1, Spielreihenfolge 
umdrehen, keine Katze spielen. Sind alle Kekse und Warnungen 
vergeben, zählen Kekse je +7 und Warnungen je -3; wer die 
meisten Punkte hat, gewinnt.
Version: multi * Regeln: cn en * Text im Spiel: nein

WoofMeow Biscuits
Autor: Chen Chih Fan
Verlag: Big Fun Games

Wortspiel für 2 oder mehr Spieler ab 8 Jahren

Worte sollen Alien Teo helfen, die Erde besser kennenzulernen. 
Ein Kategoriewürfel wird in das Spielgerät - Buchstabentornado 
- eingesetzt. Er wird durch Rollen über die Handfläche gemischt 
und auf den Tisch gesetzt. Der rote Würfel zeigt die Kategorie, 
die blauen Buchstaben und alle versuchen nun sechs Begriffe 
zur Kategorie mit diesen Buchstaben zu finden. Wer will ruft 
Stopp, auch wenn er nicht alle Begriffe hat, und es gibt Punkte 
für jeden Begriff, den man alleine hat. Für Mehrfach-Worte 
mit gleichem Anfangsbuchstaben, z.B. Donald Duck, gibt es 
einen Punkt pro Wort. Nach vier Runden gewinnt man mit den 
meisten Punkten.
Version: multi * Regeln: de en fr it * Text im Spiel: ja

Wortblitz

Verlag: HCM Kinzel

Wortspiel für 2 oder mehr Spieler ab 8 Jahren

Eine Karte vom Stapel von 50 Karten liegt offen bereit; sie zeigt 
eine Kategorie und die oberste Karte am Stapel zeigt einen 
Buchstaben, Ein Vorleser nennt Kategorie und Buchstaben 
und alle suchen nach einem zu Kategorie und Buchstaben 
passenden Wort. Wer es zuerst nennt, bekommt die Karte und 
liest Buchstabe und Kategorie der nächsten Karten vor. Findet 
niemand ein Wort, legt man die Karte beiseite und spielt mit 
der nächsten Karte weiter. Wer für diese als Erster das passende 
Wort nennt, bekommt beide Karten. Sind alle Karten bis auf eine 
vergeben, gewinnt man mit den meisten Karten.
Version: multi * Regeln: de en fr it * Text im Spiel: ja

Wortblitz Das Kartenspiel

Verlag: HCM Kinzel
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Erzählspiel für 2-12 Spieler ab 4 Jahren

Zwölf sechsseitige Würfel liefern Bilder aus den Kategorien 
Himmel, Orte, Nahrung, Gefühle, Tätigkeiten, Fantasie, Der 
Menschliche Körper, Tiere, Hobbys, Reisen, Alltag und Geschich-
te. Man wirft alle zwölf Würfel und denkt sich eine Geschichte 
dazu aus - jeder wählt immer einen Würfel, legt ihn vor sich ab 
und setzt die Geschichte fort. Man kann die Würfel auch als 
Wortschatztraining verwenden oder als Vokabeltraining für eine 
Fremdsprache, man benennt den dargestellten Begriff oder 
Synonyme oder Assoziationen dazu. Alternativ kann man zwei 
oder mehr Würfel werfen und alle Bilder in einem grammatisch 
richtigen Satz verwenden.
Version: de * Regeln: de fr * Text im Spiel: nein

Würfel! Was?
Autor: Emily Daly
Verlag: Gigamic

Kooperatives Echtzeitspiel für 1-4 Spieler ab 14 Jahren

Als Mitglieder der elitären internationalen Organisation XCOM 
verteidigt man die Menschheit und wehrt die Alien Invasion ab. 
Eine digitale App ist zentrales Element und kontrolliert die Alien 
Invasion. Eine Spielrunde beginnt mit einer Echtzeitphase, in der 
die App Informationen über die Aliens liefert - Ufos erscheinen, 
Krisenkarten werden gezogen und Aliens greifen an. Soldaten 
verteidigen, Ufos werden abgeschossen, Technologien erforscht, 
Überwachungsdaten gesammelt und Funkfrequenzen blockiert. 
Nach Verteilung aller Ressourcen und Ende der Echtzeitphase 
wird jeder Bereich mit einem Würfelsystem ausgewertet.
Version: de * Regeln: de en es fr pl * Text im Spiel: ja

XCOM
Autor: Eric M. Lang
Verlag: Heidelberger Spieleverlag

Konfliktsimulation mit Karten für 1-4 Spieler ab 14 Jahren

In neun Runden muss die Basis gegen den andauernden 
Angriff des außerirdischen Schwarms verteidigt werden, der 
Gegner muss nicht vernichtet werden, die Verteidiger müssen 
überleben. Jeder kontrolliert eine Division der NorTec-Armee - 
Forschung, SanBereich, Waffenkammer, Waffenforschung, Kaser-
nen und Kommandozentrale. Nach detaillierten Vorbereitungen 
spielt man Runden aus Zugphase, Ressourcenphase mit beliebig 
Ressourcen kaufen, Aufstellungsphase mit Karten für Feindeszo-
ne und Truppenzone, Kampfphase für jeden Spieler einzeln mit 
Feind aufdecken, Reaktion, Kampf, Vorstoß und Sammeln und 
Sammelphase für Kartenmanagement.
Version: de * Regeln: de en fr * Text im Spiel: ja

Xenoshyft
Autoren: Keren Philiosophales, Michael Shinall
Verlag: Cool Mini or Not

Kartenspiel für 2-6 Spieler ab 8 Jahren

Yaks, Steinböcke, Geier, Murmeltiere und Jetis im Wert 1-3, Joker, 
Sonder- und Stoppkarten sind im Spiel. Reihum spielt man eine 
verdeckte Karte und macht eine Ansage oder zweifelt die Ansa-
ge des Vorgängers an. Man sagt vielleicht „4 Yaks“ an immer eine 
höhere Nummer mit irgendeiner Art oder die gleiche Zahl mit 
einer größeren Art als vom vorherigen Priester angesagt. Wird 
gezweifelt, nimmt der Spieler im Unrecht den Stapel Karten. 
Sonderkarten beeinflussen die Zahlen. Ist der Zugstapel leer 
und jemand zweifelt, gewinnt man danach mit den wenigsten 
Karten.
Version: multi * Regeln: de en fr it * Text im Spiel: nein

Yak
Autor: Bono Light
Verlag: Zoch Verlag

Würfelspiel für 2-4 Spieler ab 8 Jahren

Ein Würfelspiel der etwas anderen Art - man wirft drei Würfel 
in einen Holzrahmen, in dem kariertes Papier liegt, addiert die 
Würfelaugen und trägt die Summe in ein Feld ein, das von 
einem der Würfel berührt wird. Aber es darf nie eine kleinere 
Summe neben einer größeren, die schon vorhanden ist, 
eingetragen werden. Ist die neue Summe aber größer als eine 
benachbarte Summe, darf man die kleinere streichen. Spielziel 
ist, eine waagrechte und senkrechte in der eigenen Farbe zu 
machen. Wer das schafft, beendet das Spiel - nicht gestrichene 
Werte aus Feldern einer Farbe werden addiert und man gewinnt 
mit der höchsten Summe.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: nein

Yay!
Autor: Heinz Meister
Verlag: Noris Spiele

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

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 iOS.
Version: de * Regeln: de en fr it nl jp und andere * Text im Spiel: nein

Zicke Zacke Hühnerkacke
Autor: Klaus Zoch
Verlag: Zoch Verlag

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

Realzeit-Abenteuer-Spiel für 1 Spieler ab 14 Jahren

Die Solo-Kampagne zum eigentlich kooperativen Spiel; man 
erlebt den Anfang der Zombie-Akademie aus der Sicht eines 
der acht Helden! Man spielt in einer Kampagne aus 15 Szenarien 
allein jeden der Helden. Jedes Szenario gibt den Helden vor. Mit 
jedem Szenario steigt die Schwierigkeit bis zum Dantesquen 
Finale, der Held kann am Checkpoint die Gegenstands-Tasche 
ins nächste Szenario mitgeben. Man muss drei und kann vier 
Aktionen spielen, in manchen Szenarien muss man mehrere 
Helden spielen. Man gewinnt mit Erreichen des Szenario-Ziels, in 
Szenario 1: Severity ist es die Polizeistation, diese muss vor Ende 
des Soundtracks frei von Zombies sein.
Version: en * Regeln: en fr * Text im Spiel: ja

Zombie 15‘ Left alone
Autor: Nicolas Schlewitz / Guillaume Lemery
Verlag: Heidelberger Spieleverlag / iello
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Erklärung der Icons

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

GABIS wird auf Seite 3 erklärt

Würfelspiel für 2-5 Spieler ab 8 Jahren

Zombie-Dekontaminierung für Gebäude! Man würfelt 8 Würfel 
für möglichst viele Pärchen. Pro Wurf legt man mindestens einen 
Würfel mit Zombies weg oder hat einen Fehlwurf, kann weitere 
Würfel weglegen und verbliebene neu würfeln, weggelegte 
nicht mehr! Mit zwei Grabsteinen ist der Wurf wirksam, zwei 
grüne Zombies entfernen einen Zombie vom Gebäude, zwei 
blaue Zombies ebenso. Mit zwei Zombie-Paaren wird man zwei 
Zombies los, x2 verdoppelt die Anzahl entfernter Zombies und 
zwei Häuser schicken entfernte Zombies zu einem Mitspieler. 
Wer zu Beginn seines Zugs keine Zombies im Haus hat, gewinnt.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: nein

Zombie Mania!
Autor: Reiner Knizia
Verlag: Noris Spiele

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

Die Tiere planen eine Floßfahrt, aber haben alle Platz? Ein Floß 
und 10 Tierkarten samt Tieren werden ausgelegt. Dann entschei-
den alle Spieler für sich, ob alle Tiere liegend auf das Floß passen 
und stimmen dementsprechend mit ihren Chips ab. Alle tippen 
ja – ein neues Tier kommt dazu und es wird wieder abgestimmt. 
Stimmt jemand nein, wird die Sanduhr umgedreht und alle 
Spieler, die ja gestimmt haben, müssen versuchen, alle Tiere 
in der Zeit ins Floß zu puzzeln. Funktioniert es, punkten die Ja-
Sager, wenn nicht, dann die Nein-Sager. Nach 6 Runden gewinnt 
der Spieler mit den meisten Siegpunkten. Neuauflage.
Version: multi * Regeln: de en * Text im Spiel: nein

Zoowaboo
Autor: Carlo A. Rossi
Verlag: Pegasus Spiele

Krimispiel für 6-7 Spieler ab 16 Jahren

Der neueste Titel in der Serie der KRIMI Total Dinner-Spiele ent-
führt uns in die wilde Welt des Westens. Der Gastgeber lädt ein, 
verteilt die Rollen und erste Informationen und wie immer gilt 
es einen Mord aufzuklären. Beim Essen in passenden Kostümen 
in der Rolle einer schillernden Persönlichkeit aus dem Wilden 
Westen wird spekuliert, beschuldigt und intrigiert, der Mörder 
darf lügen, alle andern müssen die Wahrheit sagen und alle In-
formationen nennen. Der Spielleiter kann fehlende Hinweise als 
Polizeiermittlungen ergänzen. Wird in der Schlussabstimmung 
der Täter genannt, ist der Fall gelöst und der Mörder gefunden.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: ja

Zum Geier mit dem Mord
Autor: Andreas Bierlein
Verlag: Krimi total

Der Spiele Kreis Osttirol trifft sich 
monatlich im Spiele- und Buchhotel 
in Nikolsdorf!
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Mmm!
Zusammenarbeit ist gefragt, um der Katze zu entgehen, während man Mäuseköstlichkeiten sammelt. Ein Spieler würfelt - die Würfel zeigen fünf 
Nahrungsmittel und einmal ein rotes x - und alle entscheiden gemeinsam, wo mindestens ein Würfel platziert wird; nach einem Wurf kann man 
neu würfeln oder Nahrung abtransportieren und deren Ursprungsfeld abdecken. Kann man nach dem neu Würfeln keinen Würfel platzieren, endet 
der Zug und die Katze geht ein Feld Richtung Speisekammer. Kann man in einem Zug nicht das letzte Feld eines Nahrungsmittels abdecken, geht 
die Katze ebenfalls ein Feld. Sind alle Nahrungsmittel abtransportiert, bevor die Katze die Speisekammer erreicht, gewinnen alle gemeinsam.
Kooperatives Sammelspiel für 2-4 Spieler ab 5 Jahren von Reiner Knizia mit Grafik von Andreas Resch im Verlag Pegasus Spiele 2015, ca. 20 min

Cacao
Legespiel für 2-4 Spieler ab 8 Jahren von Phil Walker-Harding mit 
Grafik von Claus Stephan im Verlag Abacusspiele 2015, ca. 45 min

Drachenhort
Taktisches Laufspiel für 2-7 Spieler ab 8 Jahren von Reiner Knizia 
mit Graphik von Nora Nowatzyk, Franz Vohwinkel und Walter 
Pepperle, im Verlag Ravensburger 2015, ca. 60 min

ÖSTERREICHISCHER SPIELEPREIS 2015



2016

Crazy Coconuts 
Geschicklichkeitsspiel für 2-4 Spieler ab 5 Jahren von Walter 
Schneider mit Grafik von Vincent Kim im Verlag Pegasus Spiele 2015, 
ca. 20 min

Fliegenschmaus
Rennspiel für 2-4 Spieler ab 6 Jahren von Dietmar Keusch mit Grafik 
von Kai Pannen bei Haba 2015, ca. 20 min

Hamsterbacke
Kartensammelspiel für 3-5 Spieler ab 8 Jahren von Francesco Berardi 
mit Grafik von Oliver Freudenreich aus dem Verlag Amigo Spiele 
2014, ca. 20 min

Loony Quest
Merk- und Zeichenspiel für 2-5 Spieler ab 8 Jahren von Laurent 
Escoffier und David Franck mit Grafik von Paul Mafayon im Verlag 
Libellud/Asmodee 2014, ca. 30 min

Push a Monster 
Geschicklichkeitsspiel für 2-4 Spieler ab 5 Jahren von Wolfgang 
Dirscherl und Manfred Reindl mit Grafik von Claus Stephan und 
Michael Hüter im Verlag Queen Games 2015, ca. 15 min

Schatz Rabatz
Geschicklichkeitsspiel für 2-4 Spieler ab 5 Jahren von Karin Hetling 
mit Grafik von Johann Rüttinger im Verlag Noris Spiele 2015, ca. 20 
min
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Bermuda 
Kooperatives Kartenspiel für 3-6 Spieler ab 10 Jahren von 
Carlo Emanuele Lanzavecchia mit Grafik von Oliver und Sandra 
Freudenreich im Verlag HUCH! & friends 2015, ca. 15 min

Broom Service
Rollenwahl- und Sammelspiel für 2-5 Spieler ab 10 Jahren von 
Andreas Pelikan und Alexander Pfister mit Grafik von Vincent Dutrait 
bei alea/Ravensburger 2015, ca. 75 min
 

Orléans
Historisches Aufbauspiel für 2-4 Spieler ab 12 Jahren von Reiner 
Stockhausen mit Grafik von Klemens Franz im Verlag dlp Games 
2014, ca. 90 min

Progress
Aufbauspiel mit Karten für 1-5 Spieler ab 12 Jahren von Andrei 
Novac und Agnieszka Kopera mit Grafiken von David Szilagy, David 
J. Coffey und Kristi Kirisberg Harmon im Verlag NSKN Games 2014/
Heidelberger Spieleverlag 2015, ca. 90 min

Ludix 
Würfelspiel für 2-6 Spieler ab 10 Jahren von Niek Neuwahl mit Grafik 
von Klemens Franz im Verlag Piatnik 2014, ca. 20 min

Ugo
Kartenstichspiel für 2-4 Spieler ab 10 Jahren von Ronald Hoekstra, 
Thomas Jansen und Patrick Zuidhof mit Grafik von Franz und Imelda 
Vohwinkel im Verlag Kosmos 2015, ca. 40 min
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XCOM 
Kooperative Echtzeit-Konfliktsimulation für 1-4 Spieler ab 14 Jahren 
von Eric M. Lang mit Grafiken aus dem Computerspiel bei Fantasy 
Flight Games 2014 / Heidelberger Spieleverlag 2015, ca. 120 min

Vienna
Worker Placement mit Würfeln für 3-5 Spieler ab 10 Jahren, von 
Johannes Schmidauer-König mit Grafik von Michael Menzel, im 
Verlag Schmidt Spiele 2015, ca. 30 min

Patchwork
Legespiel für 2 Spieler ab 8 Jahren von Uwe Rosenberg mit Grafik 
von Klemens Franz im Verlag Lookout Spiele 2014, ca. 30 min

Unsere 4 Zielgruppen
Wir ordnen unsere Preisträger unseren vier Zielgruppen zu:

Für Kinder: Das sind Spiele für Kinder sowie Lernspiele. Erwach-
sene können, müssen aber nicht mitspielen. Gegen Erwachsene 
können Kinder nicht gewinnen.
Für Familien: Kinder und Eltern spielen gleich-berechtigt, alle 
haben gleiche Gewinnchancen  und Spaß am Spiel.
Mit Freunden: Jugendliche und Erwachsene spielen gleichberech-
tigt, alle Mitspieler sind meistens über 12 Jahre alt.
Für Experten: Spiele mit komplexeren Regeln und höheren Ein-
stiegsschwellen – aber auch viel Spielspaß, speziell für Vielspieler 
geeignet. Oft längere Vorbereitung nötig.

Bitte beachten Sie, dass die Grenzen der Zielgruppen fließend 
verlaufen. Kinder, die gerne spielen, können spielerisch ihrem Alter 
weit voraus sein. Mit „Für Familien“ meinen wir nicht den klassischen 
Begriff „Familienspiele“! Bei der Wahl des richtigen Spieles entschei-
det nur Ihr Spielspaß, daher empfehlem wir immer ein Probespiel!

WIENER SPIELE AKADEMIE
Zum 15. Mal hat die Wiener Spiele Akademie am 29. Juni 2015 
die neuen Preisträger bekannt gegeben. Der Österreichische 
Spielepreis wird jährlich verliehen. Das Spiel der Spiele ist das 
Spiel, welches die Spielekommission für besonders zeitgemäß und 
unterhaltsam hält, jeder interessierte Spieler sollte es gespielt ha-
ben! Mit dem Spiel der Spiele, mit jedem Spiele Hit und jedem 
Griffin Scroll, den unsere Experten auszeichnen, zeigen sie die 
Vielfältigkeit des Angebots am Spielemarkt! 

Die Spielekommission unter dem Vorsitz von Dipl.Ing. Dagmar 
de Cassan besteht aus: Dr. Gerhard Bergauer, Dipl.Ing. Bernhard 
Czermak, Prof. Samy Molcho, Dr. Christoph Proksch, Kurt Schellen-
bauer und Gert Stöckl. 

Weiteres zum Spielepreis im Internet: www.spiel-der-spiele.at
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2D6.ee, http://2d6.ee
2F Spiele, http://www.2f-spiele.de
A-games, www.a-games.hu
Abacus, http://www.abacusspiele.de
ADC Blackfire, http://www.blackfire.cz
Alban Viard Studio Games, ageofsteam2012@gmail.com
Albe Pavo, http://www.albepavo.com
Alderac, http://www.alderac.com
Alea, http://www.aleaspiele.de
Amigo, http://www.amigo-spiele.de
Arclight, http://www.arclight.co.jp/ag
Ares Games, http://www.aresgames.eu
Argentum, http://www.argentum-verlag.de
Asmodee, http://de.asmodee.com
ASS, http://www.ass-spiele.de
Beleduc, http://www.beleduc.de
Big Fun Games, http://www.bigfungame.tw
Bioblo, http://bioblo.com
Boardgametravel, http://www.boardgametravel.com
Bombyx, http://www.studiobombyx.com
Capsicum, http://www.capsicumgames.com
Catch Up Games, http://www.catchupgames.com
Clicker Spiele, http://www.clickerspiele.de
Cool mini or not, http://www.coolminiornot.com
Cranio Creations, http://www.craniocreations.com
Czech Games Edition, http://www.czechgames.com
Days of Wonder, http://www.daysofwonder.com
Desyllas, http://desyllasgames.gr
dlp Games, http://www.dlp-games.de
Doorway Games, http://www.doorwaygames.fi
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
Eggertspiele, http://www.eggertspiele.de
Ferti, http://www.ferti-games.com/
Feuerland Spiele, http://www.feuerland-spiele.de
FFG, http://www.fantasyflightgames.com
Flatlined, http://www.flatlinedgames.com
Foxmind, http://www.foxmind.com
Franjos, http://www.franjos.de
Frosted Games, http://frostedgames.de
Galakta, http://www.galakta.pl
Gale Force Nine, http://www.gf9.com
Game Design House, http://www.gamedesignhouse.com
Gamefactory, http://www.gamefactory.ch
Game Salute, http://www.gamesalute.com

KONTAKTADRESSEN DER SPIELEVERLAGE
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Gamelyn Games, http://www.gamelyngames.com
Gerhards, http://www.spiel-und-design.eu
Gigamic, http://www.gigamic.com
Giochi Uniti, http://www.giochiuniti.it
Gmeiner, http://www.gmeiner-verlag.de
Golden Egg, http://www.goldenegggames.com
Goliath, http://www.goliathgames.nl
Haba, http://www.haba.de
H@ll Games, http://www.hallgames.de
Hans im Glück, http://www.hans-im-glueck.de
Hard Boiled Games, http://www.lacosanostra-kartenspiel.de
Harebrained Holdings, http://harebrained-schemes.com
Hasbro, http://www.hasbro.com
HCM Kinzel, https://shop.hcm-kinzel.eu
Heidelberger, http://www.hds-fantasy.de
Horrible Games, http://www.horrible-games.com
Huch, http://www.huchandfriends.de
Hutter, http://www.hutter-trade.com
Iello, http://www.iello.fr
Indie Boards and Cards, http://www.indieboardsandcards.com
iToy, http://site.itoy.de
Japon Brand, www.japonbrand.com
Kaleidos Games, http://www.kaleidosgames.com
Knightwork Games, http://www.knightworksgames.com
KogeKogeDo, http://koge2do.hateblo.jp
Korea Board Games, http://www.koreaboardgames.com
Kosmos, http://www.kosmos.de
Krimi total, http://www.krimitotal.de
Lautapelit, http://www.lautapelit.fi
Le Scorpion Masque, http://www.scorpionmasque.com
Libellud, http://www.libellud.com
Lifestyle Boardgames, http://www.lifestyleltd.ru
Lookout Spiele, http://www.lookout-spiele.de
Loquai, http://www.loquai-holzkunst.de
LudiCreations, http://ludicreations.com
Ludonaute, http://www.ludonaute.fr
Madoriya, http://madoriya-game.jimdo.com
Manifest Destiny, http://ash.jp
Mantic, http://www.manticgames.com
Matagot, http://www.matagot.com
Mayday Games, https://maydaygames.com
Mayfair Games, http://www.mayfairgames.com
Mesaboardgames, http://www.mesaboardgames.pt/en
Metermorphosen, http://www.metermorphosen.de
Mind Clash Games, http://trickerionboardgame.com
Moses, http://www.moses-verlag.de/de
Mücke Spiele, http://www.muecke-spiele.de
My Witty, http://www.mywittygames.com
Nakayoshi-Mura, www.japonbrand.com
Nazca Games, http://www.nazcagames.com
New Board Game Party, www.japonbrand.com
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Noris, http://www.noris-spiele.de
NSKN Games, http://www.nskn.net/en2
nsv Nürnberger Spiele Verlag, http://www.nsv.de
Okazu Brand, http://okazubrand.seesaa.net
One Draw, http://one-draw.jp
Österreichisches Spiele Museum, http://www.spielemuseum.at
Ostia Spiele, http://www.ostia-spiele.de
Pandasaurus Games, http://pandasaurusgames.com
PD Verlag, http://www.pd-verlag.de/spiele
Pearl, http://www.pearlgames.be
Pegasus, http://www.pegasus.de
Piatnik, http://www.piatnik.com
Playmore Games, http://playmoregames.fi
Playthisone, http://www.playthisone.com/en
Portal Publishing, http://portalgames.pl
Post Scriptum, http://www.postscriptum-games.it
Power9, http://www.power9games.com
Purple Brain, https://www.facebook.com/PurpleBrainCreations
Purple Games, http://www.purplegames.eu
Qbist, https://www.qbist.co.jp
Queen Games, http://www.queen-games.de
Ragnar Brothers, http://www.ragnarbrothers.co.uk
Ravensburger, http://www.ravensburger.com
Rebel, http://www.rebelgames.eu
Repos Production, http://www.rprod.com
Rightgames / RBG, http://www.russianboardgames.com
Route 11, www.japonbrand.com
Schmidt, http://www.schmidtspiele.de
Sit Down, http://www.sitdown-games.com
Soda Pop Minatures, http://sodapopminiatures.com
Space Cowboys, http://www.spacecowboys.fr
Spinmaster, http://spinmastergames.com
Stratelibri, http://www.stratelibri.it
Step Puzzle, http://steppuzzle.com
Steve Jackson, http://www.sjgames.com
Studio Soso, http://www.sosostudio.com
Superlude, http://www.superlude.fr
The Green Board Game, http://www.brainbox.co.uk
Thinkfun, http://www.thinkfun.com
Truant Spiele, http://www.truant.de
University Games, http://www.universitygames.de
Ulisses, http://www.ulisses-spiele.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
Z-Man, http://www.zmangames.com
Zenfami Kyokai, www.japonbrand.com
Zoch, http://www.zoch-verlag.com
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Turniere beim Spielefest 2014
Die Spieleliga ladet zu Meisterschaften
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Lange Nacht der Museen 2015
619 Besucher kamen in den Spielesalon 
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Spieleautorentreffen 2015
Österreichische Autoren präsentieren
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