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Wieder ein tolles 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 feiern wir stolze 30 Jahre Spie-
lehandbuch! Seit Beginn unserer Arbeit 
am Spielehandbuch im Jahr 1988 hat sich 
viel verändert, ganz speziell aber seine in-
ternationale Bedeutung durch mehr als 150 
Verlage mit über 800 Spielen aus aller Welt, 
die pro Jahr vertreten sind. Sie werden keine 
ähnliche Publikation am Markt finden. 
Zum 8. Mal erscheint unser Spielehand-
buch zur SPIEL in Essen, diesmal - aktuell der 
Zeit angepasst - als kostenlose PDF-Ausgabe 
zum gratis Download für alle. Heuer gibt es 
auch eine limitierte Printausgabe zur SPIEL.
Nützen Sie unser Handbuch und empfehlen 
Sie es Ihrer Familie, Ihren Freunden und Ihren 
Bekannten, die sich für Spiele interessieren. 
Wer gerne spielt, braucht unser Handbuch, 
denn es ist keine Liste von Neuheiten, son-
dern eine Zusammenstellung von Beschrei-
bungen des Spielablaufs und Bewertung der 
Spielmechanismen. So können Sie anhand 
unseres GABIS ganz einfach ähnliche Spiele 
finden, die Sie interessieren könnten.
Wir sind sicher, dass unter all den Spielen 
auch Ihr Spiel oder Ihre Spiele sein werden, 
nutzen Sie die Informationen, die Sie auf 
den folgenden Seiten finden, sie ist in dieser 
Form wirklich einzigartig. Wir freuen uns, je-
des Jahr diese Aufgabe zu erfüllen.
Das Österreichische Spiele Museum (e.V.) hat 
das Kartenspiel Potions Brew von Andreas 
Prior, Gewinner des Österreichischen Spie-
leautorenwettbewerbs 2016, produziert. 
Wir liefern Ihnen auch im Internet die Infor-
mationen zu den Spielen, dort können Sie 
die Datenbank des Spielemuseums jederzeit 
mit Text und Bild zu den Spielen abfragen.  
Infos: http://www.spieledatenbank.at.
Wir machen aber mehr als nur ein Handbuch 
und Zeitschrift: Wir sind die Gesellschaft 
„spielen.at“ zur Förderung der Spielekul-
tur in Österreich (e.V.). Besuchen Sie unse-
re 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.

Unser Spiel der Spiele 2016

IMPRESSUM 
Spiel für Spiel 2017 * Spiele Handbuch * ISBN 978-3-950739-12-6
Erscheint jährlich seit 1988. Die deutsche Ausgabe erscheint zur SPIEL ̀ 16 
in Essen  am 13. Oktober 2016.

Verkaufspreis: weltweiter kostenloser PDF-Download 
Limited gedruckte Edition nur in Essen erhältlich
Anfragen zum Spielehandbuch richten Sie bitte per Email an: 
office@spielen.at, mehr Spiele: http://www.spieledatenbank.at

Druck: Gröbner Druck GesmbH, A-7400 Obertwart

Medieninhaber: Verein Österreichisches Spiele Museum (e.V.) 
Obfrau Dipl.Ing. Dagmar de Cassan, 2285 Leopoldsdorf,  
Raasdorferstrasse 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 30.000 Spiele)

Hersteller und Verleger: Verein Spielezentrum (e.V.) 
Obmann Mag. Ferdinand de Cassan, 2285 Leopoldsdorf,  
Raasdorferstrasse 28, Österreich, http://www.spielezentrum.at. 
Das Spielezentrum ist ein gemeinnütziger Verein mit der Aufgabe, die 
Verbreitung der Idee des Spielens im Familienkreis durch Veranstaltun-
gen 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: Gesellschaft „spielen.at (e.V.)“ 
(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. 

Legespiel für 2-5 Spieler ab 8 Jahren

Man beginnt mit zwei Elefanten auf dem Startkärtchen ihrer 
Farbe. Pro Runde werden Kärtchen = Spieleranzahl gezogen. 
Man wählt ein Kärtchen und legt es in seine eigene Auslage, 
neben oder auf ein anderes Plättchen und benachbart zu einem 
Elefanten, der dann auf das neue Plättchen gezogen wird. Man 
versucht, nur ein Gebiet pro Farbe und ein Gebiet in jeder Farbe 
zu erzielen, in der eigenen Farbe kann man zwei Gebiete haben. 
Sind alle Plättchen gelegt, gibt es Strafpunkte für überzählige 
Gebiete und Punkte für Elefantenmotive auf den Kärtchen sowie 
Bonuspunkte für passend angelegte Farbbögen auf Kärtchen 
und stehende Elefantenfiguren.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: nein

Kerala
Autor: Kirsten Hiese
Verlag: Kosmos
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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

Verkehrslernspiel für 2-4 Spieler ab 4 Jahren

Leon und Laura mit Papa auf dem Weg zum Kindergarten – 
welcher Weg ist der sichere? Man würfelt und wählt einen Weg: 
Über die Zebrastreifen mit 40 Schritten, vor Zebrastreifen wird 
angehalten und nächste Runde weitergezogen. Oder über die 
Ampelkreuzungen mit 35 Schritten, man hält an und nutzt den 
Farbwürfel; bei Grün darf man den Rest des Wurfs ziehen, bei 
Gelb nochmal würfeln und bei Rot muss man bis zum nächsten 
Zug warten. Die dritte Möglichkeit ist der Risikoweg mit 19 
Schritten, rote Felder sind Gefahren, endet ein Zug dort, geht es 
zurück an den Start. Der Kindergarten muss mit exaktem Wurf 
erreicht werden, der Erste dort gewinnt.
Version: multi * Regeln: cn de en es fr it nl * Text im Spiel: nein

1, 2, 3 ... stop!

Verlag: Beleduc

Kartenspiel für 3-5 Spieler ab 8 Jahren

Der Kartenstapel wird vorbereitet, die oberste Karte weggelegt 
und 2 Karten ausgelegt. Jeder zieht drei Karten, schaut sich eine 
an und legt alle verdeckt hin. Man hat zwei Aktionen pro Zug, 
Optionen sind Anschauen – eine Karte vor einem Spieler oder in 
der Mitte; Vertauschen – eine beliebige Karte mit einer eigenen; 
Mischen – eigene drei Karten mischen und eine anschauen; 
Spielende ansagen – nicht in den ersten drei Runden; alle 
decken ihre Karten auf und verlieren, wenn sie nicht je einmal 
Superpower, Geschenk und Weltweite Harmonie haben; haben 
sie alle drei, punkten sie entsprechend der Karten und eventuel-
ler Spezialregeln.
Version: en * Regeln: en pl * Text im Spiel: nein

3 Wishes
Autor: Chris Castagnetto
Verlag: Strawberry Studio

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

Setzspiel für 2 Spieler ab 6 Jahren

Ein Themen-Klassiker aus der Zeit der Arcade Games, kombiniert 
mit dem Klassiker der abstrakten Setzspiele. Man hat einen Satz 
Steine seiner Farbe - rot oder gelb, im Pac-Man-Design - und 
wirft abwechselnd eine Scheibe in die 6 x 7 Lochwand, die in 
dieser Ausgabe in Gelb gehalten ist. Wer zuerst vier seiner Schei-
ben waagrecht, senkrecht oder diagonal platziert hat, gewinnt. 
Diese Version wird mit zwei Spiel-Chip-Blockern gespielt, mit de-
nen man für den Gegner eine Reihe blockieren kann, ansonsten 
gelten die Regeln der Originalversion.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: nein

4 gewinnt Pac-Man

Verlag: Winning Moves

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

Erweiterung für 7 Wonders Duel für 2 Spieler ab 10 Jahren

Die erste Erweiterung für 7 Wonders Duel bringt Götter aus 
verschiedenen Zivilisationen – Griechenland, Ägypten, Mittlerer 
Osten und andere – mit speziellen Fähigkeiten für jeden Gott. Im 
Zeitalter I sammelt man Mythologie-Marker und kann damit be-
stimmen, welcher Gott ins Pantheon kommt, und opfert Marker 
für die Gunst dieser Götter. Im Zeitalter II und III kann man Götter 
im Pantheon aktivieren anstatt Karten aus der Pyramide zu 
nehmen, gegen Abgeben der vom Gott verlangten Opfer. Noch 
enthalten sind zwei neue Wunder: Sanctuary für Änderung der 
Zugreihenfolge und Göttliches Theater für Punkte und leichteren 
Zugang zu den Göttern.
Version: de * Regeln: de en fr it pl * Text im Spiel: ja

7 Wonders Duel Pantheon
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 2-6 Spieler ab 8 Jahren

1899 wird London durch furchtbare Verbrechen erschüttert – 
jedem Spieler als Detektiv wird ein Fall zugeteilt und man muss 
die zu seinem Fall gehörigen Hinweise identifizieren. Jeder 
bekommt nach genauen Regeln fünf Karten und wählt daraus 
eine Person, eine Waffe und einen Ort und gibt sie im Halter an 
den Nachbarn so weiter, dass er sie nicht sieht, wohl aber alle 
anderen. Dann gibt man Lupen für Aktionen aus, in beliebiger 
Reihenfolge und auch eine öfters: Zeuge nach Anzahl gesehener 
Karten zu einer Kategorie – Mann/Frau, Draußen/Drinnen, Nah/
Fern-Waffe – oder Kartenfarbe befragen oder Geheiminformant 
kontaktieren oder beschuldigen.
Version: multi * Regeln: en it * Text im Spiel: nein

13 Clues
Autor: Andrés J. Voicu
Verlag: dV Giochi

Kartenspiel für 1-4 Spieler ab 14 Jahren

30 Jahre nach Vernichtung der Vereinigten Staaten soll ein 51. 
Staat entstehen. Die Fraktionen New York, Verband der Appala-
chen, Gilde der Händler und Allianz der Mutanten kämpfen um 
die Vorherrschaft. Eine Runde besteht aus den Phasen Karten, 
Produktion, Aktionen – Ort bauen und/oder plündern, Deal 
Machen, Kartenaktion und/oder Fraktionsaktion aktivieren, 
fremde offene Produktion nutzen oder Kontaktkarte nehmen 
oder spielen oder passen - und Aufräumen, Waren einlagern 
und nicht eingelagertes zurückgeben. Wer 25 Punkte erreicht 
oder überschreitet, beendet das Spiel und gewinnt nach Werten 
von Orten im Staat mit den meisten Punkten. 
Version: de * Regeln: de en pl * Text im Spiel: ja

51st State Master Set
Autor: Ignacy Trzewiczek
Verlag: Portal 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

Abstraktes Taktikspiel für 2 Spieler ab 10 Jahren

Um die Ecke gedacht ... Auf einem 8x8 Felder großen Brett 
ordnet jeder Spieler seine 6 Kugeln und die Gewinnkugel in ge-
genüberliegenden Ecken an, die Gewinnkugel im Eckfeld, und je 
drei Kugeln horizontal und vertikal dazu benachbart. Eine Kugel 
darf so weit ziehen wie insgesamt Kugeln in ihrer Reihe sind, 
aber um 90 Grad versetzt – drei Felder senkrecht bei drei Kugeln 
in waagrechter Reihe, eigene und gegnerische Kugeln werden 
mitgeschoben. Kugeln die vom Brett rollen, scheiden aus. Man 
gewinnt, wenn die eigene Zielkugel am Ende eines Zuges 
genau auf dem Mittelfeld liegt oder wenn man die gegnerische 
Zielkugel aus dem Spiel schiebt.
Version: multi * Regeln: de en fr * Text im Spiel: nein

90 Grad
Autor: Gunnar Kuhlencord
Verlag: Gerhards Spiel und Design

18xx-Variante für 3-7 Spieler ab 12 Jahren

1844 – Eisenbahnen in der Schweiz. Regionale Gesellschaften 
besitzen nur maximal H-Loks - eingeschränkte Reichweite, keine 
Fernverbindungen anfahren; Historische Gesellschaften - 10 
Anteile, 1-5 Bahnhöfe, bis zu 4 Loks, mindestens 1 bei befahr-
barer Strecke. Vor-SBB - 2 Bahnhöfe und 2 Loks, fusionieren 
zwangsweise zur SBB. 
1854 - Eisenbahnen in Österreich. Gebirgsbahnen - Privatgesell-
schaften mit nur einer Aktie, ohne Gleisteile und ohne Lokomoti-
ven; Lokalbahnen - im Besitz eines einzigen Spielers, auf Plan St. 
Pölten/Steyr, in Betriebsrunden wie AGs, erhalten immer 150 
Betriebskapital, Lokbesitz ist nicht zwingend vorgeschrieben.
Version: de * Regeln: de en * Text im Spiel: nein

1844 / 1854
Autoren: Helmut Ohley, Lonny Orgler
Verlag: Lookout 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

Deckbauspiel für 2-4 Spieler ab 12 Jahren

Der dritte und letzte Teil der sogenannten Deckbau-Trilogie mit 
A Few Acres of Snow und Mythotopia. Man beginnt auf sechs 
Welten am Plan, drei bewohnbaren und drei unbewohnbaren 
und hat ein Deck Karten für jede Art. Ein bewohnbarer Planet 
wird Heimatwelt, ein anderer soll kolonisiert werden. Pro Zug 
hat man zwei Aktionen und spielt dazu Karten mit Icons oder 
zusätzlichen Aktionen. Man kann Bauen, Bewegen, Kolonisieren, 
eine Tech Card aussuchen, Kartenaktionen machen, Kämpfen, 
die Karten verwalten. Wer seinen Ablagestapel mischen muss, 
zieht den Marker auf der Mischleiste vorwärts. Erreicht er die 
Zahl der Spieler, endet das Spiel!
Version: en * Regeln: en * Text im Spiel: ja

A Handful of Stars
Autor: Martin Wallace
Verlag: Treefrog Games

Erweiterung zu Abenteuerland für 2-4 Spieler ab 10 Jahren

König Agamis von Abenteuerland versammelt Abenteurer gegen 
die Bedrohung durch die Nebelwesen. In drei Abenteuern muss 
man Nebelwesen bekämpfen - mit Stärke 1 des Abenteurers 
und Zusatzkräften aus Schwert, Gefährten, Kräutern oder Gold 
muss man die Kampfstärke des Nebelwesens erreichen um es 
zu besiegen. Jedes Abenteuer ermittelt Siegpunkte verschieden 
und hat eine andere Schlusswertung. Die Erweiterung bringt 
drei neue Abenteuer - Befreiung der Prinzessin, Aufstand der 
Nebelwesen und Die Befreiung des Königs. Wieder muss man 
Nebelwesen besiegen und Aufgaben erledigen, um ein Abenteu-
er zu bestehen. Alle neuen Abenteuer benötigen das Grundspiel.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: ja

Abenteuerland König & Prinzessin
Autoren: Wolfgang Kramer, Michael Kiesling
Verlag: Haba

Kreatives Kommunikationsspiel für 4-10 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

Kreatives Kommunikationsspiel für 3-10 Spieler ab 8 Jahren

In dieser Variante von Activity wird nur gezeichnet und man hat 
das berühmte Brett tatsächlich vor dem Kopf: Der aktive Spieler 
setzt das Brett auf, zieht eine Karte und versucht innerhalb der 
Laufzeit der Sanduhr den ersten Begriff zu zeichnen, natürlich 
ohne Verwendung von Zahlen oder Buchstaben und ohne Spre-
chen oder Geräusche – nur Kopfnicken für richtiges Erraten ist 
erlaubt. Für richtiges Raten erhalten Künstler und Rater je zwei 
Chips, braucht es einen zweiten Durchgang zum Erraten, nur 
einen Chip. Nach vier Begriffen notiert man seine Punkte und 
der Nächste ist dran. Waren alle ein oder zweimal aktiv, gewinnt 
man mit den meisten Punkten.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: ja

Activity Krazy Kritzel
Autoren: P. J. Free, G. J. Donner, M. S. Steer
Verlag: Piatnik

Kommunikationsspiel für 3-16 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

Egoshooter für 3-5 Spieler ab 12 Jahren

In der zerstörten Welt werden Konflikte als virtuelles Adrenaline 
Turnier ausgetragen. Man hat zwei Aktionen aus den Optionen 
Gehen, Aufnehmen oder Angriff. Gehen – maximal drei Schritte, 
durch Türen und offene Felder, nur orthogonal. Aufnehmen – 
man geht ein Feld und hebt Waffenkarten oder Munition auf. 
Angriff – Man spielt eine Waffenkarte auf den Tisch und trifft 
deren passende Ziele in Sichtlinie. Dann kann man mit Munition 
nachladen. 3 und 6 Schaden bringen verbesserte Aktionen. 
Stirbt man, punkten alle an der Schadenssumme Beteiligten. Die 
finalen Schadensmarker Overkill und Killshot Marker werden 
versetzt und man kommt zurück ins Spiel.
Version: de * Regeln: cz de en pl * Text im Spiel: nein

Adrenaline
Autor: Filip Neduk
Verlag: Czech Games Edition
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Erweiterung zu Age of Conan für 2-4 Spieler ab 12 Jahren

Diese Erweiterung konzentriert sich auf die Rolle von Conan. Er 
entwickelt sich vom Krieger und Dieb zum Söldner, General und 
König, seine Fähigkeiten wachsen mit. Dies wird auf dem Conan 
Reference Board dokumentiert, mit den Eigenschaften Stärke, 
Beweglichkeit und List, die bei Erledigen einer Erzählungskarte 
zum Tragen kommen. Das Stimmungsrad repräsentiert Einfluss 
des Temperaments, mit wachsenden Fähigkeiten wird er weiser. 
Überschreitet die Erfahrung das letzte Feld der Leiste, endet das 
Spiel mit Mehrheitenwertung der Abenteuermarker. In Wür-
felentscheidungen kommt für jeden Status ein anderer Würfel 
dazu. Viele weitere Details.
Version: en * Regeln: en * Text im Spiel: ja

Age of Conan Adventures in Hyboria
Autoren: R. Di Meglio, M. Maggi, F. Nepitello
Verlag: Ares Games

Deduktionsspiel für 3-8 Spieler ab 12 Jahren

Für 25 Orte gibt es ein Paket aus sieben Karten + einer Geheim-
agentenkarte, der Ort ist nicht erkennbar. Pro Runde wählt 
der Startspieler ein Paket und verteilt die auf die Spieleranzahl 
reduzierte Kartenmenge, damit ist man entweder Geheimagent 
oder hat eine zum Ort passende Rolle. Nun stellen die Spieler 
einander reihum Fragen, der Geheimagent versucht den Ort zu 
identifizieren, die anderen wollen den Geheimagenten enttar-
nen. Nach der vereinbarten Rundendauer äußert jeder einen 
Verdacht und man punktet; man kann auch jederzeit das Spiel 
stoppen und einen Verdacht äußern. Nach der vereinbarten 
Anzahl Runden gewinnt man mit den meisten Punkten.
Version: multi * Regeln: de hu + viele mehr * Text im Spiel: nein

Agent Undercover
Autor: Alexander Ushan
Verlag: Piatnik

Aufbauspiel für 1-4 Spieler ab 12 Jahren

Agricola ist eines der erfolgreichsten Spiele der letzten Jahre. 
Man entwickelt seine Landwirtschaft, baut und renoviert seine 
Hütte, bestellt Äcker, gründet Familie und kümmert sich ums 
Vieh. Diese Neuauflage wurde überarbeitet und aktualisiert. 
Die Regel für diese Ausgabe enthält auch eine Familienversion 
und eine Solo-Variante. Die größte Änderung gegenüber der 
ursprünglichen Ausgabe betrifft die Karten, eine Mischung 
von Karten der ursprünglichen Ausgabe und verschiedenen 
Erweiterungen. Diese Karten wurden ebenfalls überarbeitet und 
aktualisiert, sie sind mit E, I und K für Einsteiger, interaktive und 
komplexe Karten gekennzeichnet.
Version: de * Regeln: de en * Text im Spiel: ja

Agricola
Autor: Uwe Rosenberg
Verlag: Lookout Spiele

Erweiterung zu Agricola für 1-6 Spieler ab 12 Jahren

Diese Erweiterung ermöglicht ein Spiel zu fünft und sechst, 
dabei gibt es Besonderheiten bei den Aktionsfeldern: Wahlfelder 
sind sechs Felder mit Bauernsymbol und Steinmauer; setzt man 
eine Person auf eines der Felder ein, ist das andere Feld blockiert, 
gilt aber als nicht besetzt! Die acht großen Anschaffungen liegen 
unter denen des Grundspiels und haben andere Anschaffungs-
kosten als diese; die Grundspiel-Anschaffungen müssen zuerst 
genommen werden, erst dann kann man die Anschaffungen 
dieser Erweiterung nehmen, man darf die gleiche Anschaffung 
mehrfach besitzen. Es gibt auch Aktionsfelder nur für das Spiel 
zu sechst.
Version: de * Regeln: de en * Text im Spiel: ja

Agricola 5 und 6
Autor: Uwe Rosenberg
Verlag: Lookout Spiele

Worker Placement Spiel für 1-4 Spieler ab 8 Jahren

Ein kleiner Bauernhof mit Bauer und Bäuerin in zwei Räumen 
wird ausgebaut. Zur Vorbereitung einer Runde füllt man Felder 
am Plan auf. In der Phase Arbeitszeit setzt man eine Person auf 
ein freies Aktionsfeld ein – für Baustoffe, Familienplanung/Haus-
bau, Direktversorgung, Ackerbau, Viehzucht und Anschaffun-
gen. Aktionen ohne Person sind Anschaffung nutzen und Brei 
essen. In der Heimkehrzeit nimmt man Personen zurück und ein 
neues Aktionsfeld wird verfügbar. In der Erntezeit nach Runde 4, 
7, 9, 11, 13 und 14 erntet man, ernährt Personen und vermehrt 
Tiere. Nach 14 Runden wertet man Personen, Getreide, Tiere, 
Anschaffungen und Bauernhofausbau.
Version: de * Regeln: de en * Text im Spiel: nein

Agricola Familienspiel
Autor: Uwe Rosenberg
Verlag: Lookout Spiele

Worker Placement Spiel für 1-4 Spieler ab 8 Jahren

Ein kleiner Bauernhof mit Bauer und Bäuerin in zwei Räumen 
wird ausgebaut. Zur Vorbereitung einer Runde füllt man Felder 
am Plan auf. In der Phase Arbeitszeit setzt man eine Person auf 
ein freies Aktionsfeld ein – für Baustoffe, Familienplanung/Haus-
bau, Direktversorgung, Ackerbau, Viehzucht und Anschaffun-
gen. Aktionen ohne Person sind Anschaffung nutzen und Brei 
essen. In der Heimkehrzeit nimmt man Personen zurück und ein 
neues Aktionsfeld wird verfügbar. In der Erntezeit nach Runde 4, 
7, 9, 11, 13 und 14 erntet man, ernährt Personen und vermehrt 
Tiere. Nach 14 Runden wertet man Personen, Getreide, Tiere, 
Anschaffungen und Bauernhofausbau.
Version: en * Regeln: de en * Text im Spiel: nein

Agricola Family Edition
Autor: Uwe Rosenberg
Verlag: Mayfair Games

Deckbauspiel für 1 Spieler ab 10 Jahren

Eagles at Normandy – Fallschirmtruppen der 101 Luftdivision 
am D-Day. Die Einheiten landen und versuchen die Mission zu 
erledigen, man baut sein Deck mit neuen Truppen und muss 
der allgegenwärtigen Chaos-Drohung aus „Disorganized Cards“ 
fertigwerden. Spielziel ist, sich durch alle Karten im Alliierten- 
oder Missions-Deck zu arbeiten und möglichst viele Punkte zu 
machen. Man punktet für zerstörte feindliche Einheiten und 
Erobern von Schlüsselzielen, Disorganized Cards im Deck kosten 
Punkte. Muss man die letzte Disorganized-Karte ziehen oder es 
sind am Ende des Zuges vier Static Defenses im Schlachtfeld, hat 
man verloren.
Version: en * Regeln: en * Text im Spiel: ja

Airborne Commander
Autor: Aaron Lauster
Verlag: Stratamax Games

Set-Sammelspiel mit Logistikthema für 2-4 Spieler ab 10 Jahren

Luftfahrboom in den späten 50ern. Man führt eine Fluglinie und 
punktet in drei Runden für Passagiertransport. In Phase I einer 
Runde setzt man Passagiere je nach Spieleranzahl auf den Glo-
bus neben den gleichfarbigen Flughafen. In Phase II passt man 
und zieht zwei Karten, bis der Nachziehstapel leer ist. Oder man 
spielt eine Karte aus der Hand, führt die entsprechende Aktion 
aus und dreht vorher für die erste Karte des Zugs den Globus 
entsprechend der Kartenangabe. Aktionen sind Einkommen, 
Passagiere einladen oder ausladen und Flugzeugteil kaufen. 
Oder man nutzt die Fluglinien-Hauptaktion. Nach drei Runden 
punktet man für erfüllte Zielkarten.
Version: multi * Regeln: de en * Text im Spiel: nein

Airlines
Autor: Elad Goldsteen
Verlag: Golden Egg Games

Märchenspiel für 2-5 Spieler ab 8 Jahren

Man soll für den Zauberer in der Höhle die Flasche mit dem 
Geist suchen und kann Schatzkisten plündern. In drei Phasen 
eines Zuges spielen alle gleichzeitig. Man wählt geheim eine 
Würfelzahl für die Truhe die man plündern will. Alle decken auf 
und Spieler mit gleicher Zahl tippen auf das Flaschendeck; der 
Schnellste ruft den Geist und hat drei Wünsche als Karten vom 
Flaschendeck; sobald er einen akzeptiert, verfallen die restlichen 
Wünsche. Dann zieht ein Spieler pro Kiste Schatzkarten; mehr 
gezogene Skorpione als Wert des Würfels bringen Verlust aller 
Karten. Wird die Zaubererkarte gezogen, gewinnt man mit den 
meisten Punkten. Reihe: Tales & Games
Version: en * Regeln: en fr * Text im Spiel: nein

Aladdin & The Magic Lamp
Autor: Tiago Damey
Verlag: iello
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Denkspiel für 1 oder mehr Spieler ab 10 Jahren

Aus Lehm Eisen machen und aus Eisen Gold! In vier Runden wer-
den je ein oder zwei Würfel für Lehm, Eisen und Gold gewürfelt 
und ausgelegt. Je fünf Karten für Würfelergebnis verändern, aus 
einem Würfel zwei machen und einen Würfel entfernen liegen 
aus. Dann versucht jeder im Kopf, mit Hilfe der ausliegenden 
Karten die Lehmwürfelwerte in die der Eisenwürfel und dann die 
Eisenwürfelwerte in die der Goldwürfel zu verändern und nennt 
die Kosten der genutzten Karten - jede nur einmal – oder sagt 
„nicht möglich“. Wer den ersten und wer den niedrigsten Wert 
nennt, demonstriert den Prozess mit zwei weißen Würfeln und 
punktet für korrekte Abläufe.
Version: multi * Regeln: de en fr + jp * Text im Spiel: nein

Alchemidus
Autor: Shimpei Sato
Verlag: conception / Japon Brand

Erweiterung zu Alchemists für 2-4 Spieler ab 13 Jahren

King’s Golem, die erste Erweiterung zu Alchemists, stellt eine 
neue Aufgabe: Kann man einen Golem animieren? Kann man 
den König überzeugen, dass man Fortschritte macht? Alles in 
allem enthält die Erweiterung vier Module: Startup Funding 
gibt den Spielern die Möglichkeit, die Anfangsressourcen in 
den Laboratorien dem Bedarf anzupassen. Busy Days verändert 
jede Runde durch das Anbieten neuer Belohnungen, aber auch 
Kosten, auf den Order-Flächen. The Royal Encyclopedia ist eine 
neue Möglichkeit, Forschungsergebnisse zu publizieren und 
The Golem Project verlangt Animieren einer Kreatur aus Lehm 
und Magie.
Version: en * Regeln: en * Text im Spiel: nein

Alchemists: King’s Golem
Autor: Matúš Kotry
Verlag: Czech Games Edition

Set-Sammelspiel für 2-6 Spieler ab 6 Jahren

Mahjong mit Karten einer Farbe und ohne Sondersymbole. Man 
hat vier Karten, eine Karte liegt aus, deren nächsthöherer Wert 
heißt Dora. Man zieht eine Karte und legt eine Karte vor sich aus. 
Dann kann man mit dieser Karte oder mit der vom Vorgänger 
abgelegten Karte die Runde mit Paar + Dreier in seiner Auslage 
beenden und werten. Hat man die Runde mit Tsumo = mit einer 
Karte vom Stapel beendet, wird die Punktesumme durch die 
Spieleranzahl geteilt und das Ergebnis von jedem Spieler an den 
Gewinner bezahlt. Bei Rundenende mit Ron = Karte von einem 
anderen Spieler bekommt man alle Punkte von diesem Spieler. 
Dora-Karten bringen Zusatzpunkte.
Version: multi * Regeln: de en fr  + jp * Text im Spiel: nein

All Green
Autor: Takahiro Shinozaki
Verlag: Shinojo / Japon Brand

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

Erweiterung zu Alte Dunkle Dinge für 1-4 Spieler ab 14 Jahren

Das verschollene Kapitel ist gleichzeitig Erweiterung für das 
Grundspiel Alte Dunkle Dinge, aber auch kompakte Reiseaus-
gabe des Grundspiels, denn die Erweiterung enthält die sechs 
Schicksalshaften Orte des Grundspiels, das Flussboot, den 
Handelsposten und die Reiseleiste im Kartenformat. An neuem 
Material finden sich 5 Besessenheiten, einzigartig auf den jewei-
ligen Charakter ausgerichtet, die aufgehoben werden müssen. 
Dazu 15 neue Begegnungen mit drei neuen Begegnungsarten; 
Offenbarungen, Warnungen und Ereignisse, weiters Errun-
genschaftskarten, Ausrüstungskarten, Handlungskarten und 
Charaktertableau und -scheibe für einen fünften Spieler.
Version: de * Regeln: de en * Text im Spiel: ja

Alte Dunkle Dinge Ein neues Kapitel
Autor: Simon McGregor
Verlag: Feuerland Spiele

Kartenspiel für 2 Spieler ab 13 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

SciFi-Spiel für 2-4 Spieler ab 14 Jahren

Als Angehörige einer Alien-Rasse erkundet man ein Raumschif-
frelikt und versucht, die Technologie für sich zu sichern. Dies 
geschieht über Kontrollpunkte für Mehrheiten in Räumen und 
Erfüllen von Aufträgen. Jede Runde besteht aus den Phasen 1. 
Befehle über Würfelsymbole und damit erstellte Angebote zu-
ordnen, 2. Spielerzüge mit a. Kontaminierung mit Forscher und 
Würfel entfernen, b. Aktionen -  Trainingscamp, Unterstützung, 
Improvisieren, Bewegung, Technologie nutzen oder Raum-
Aktion, c. Aufträge erfüllen, 3. KP prüfen und 4. Aufräumen. Man 
gewinnt nach sieben Runden mit den meisten Punkten oder mit 
ausreichend KP schon früher.
Version: de * Regeln: de en pl * Text im Spiel: ja

Andromeda
Autor: Jan Zalewski
Verlag: Heidelberger Spieleverlag

Sammelspiel für 2-4 Spieler ab 8 Jahren

Man möchte möglichst viele Tiere für seine Arche, es gilt jedoch 
ein Paar-Verbot! Mehr als zwei gleiche Tiere sind eine Herde, er-
laubt und mehr wert! Pro Runde liegt eine Anzahl Tierplättchen 
je nach Spieleranzahl aus, eines davon verdeckt. In seinem Zug 
hat man eine Aktion, entweder eine Tiergruppe teilen und eine 
Futterkiste bekommen, oder eine Tiergruppe für gleich viele 
Futterkisten holen und für die Runde aussteigen. Hat jemand 10 
oder mehr Tierplättchen, endet das Spiel am Ende der Runde. 
Man entfernt alle Paare und punktet für Einzeltiere deren Wert 
und für Herdentiere je fünf Punkte, plus 1 Punkt für verbliebene 
Futterkisten.
Version: multi * Regeln: de en * Text im Spiel: nein

Animals on Board
Autoren: Ralf zur Linde, Wolfgang Sentker
Verlag: Pegasus Spiele

Kartenspiel für 2-5 Spieler ab 8 Jahren

Des Nachts verlässt die Pharaonin ihren Sarkophag und wirft 
die Mumien aus den Bandagen; für die besten Gaben und die 
Gunst der Herrscherin hat man Aussicht auf neues Leben. Eine 
Papyrus-Karte mit der Wunschliste der Pharaonin liegt aus, von 
den restlichen Karten hat man vier auf der Hand. Man spielt eine 
Mumienkarte vor sich oder eine Papyruskarte auf den Stapel, 
dies verändert die Wünsche. Hat ein Spieler Anzahl Mumien laut 
Karte vor sich liegen, wird gewertet und alle notieren die Punkte 
für ihre Mumiensammlung, laut Karte bringen manche Mumien 
Pluspunkte, manche keine Punkte und manche Minuspunkte. 
Man gewinnt mit 50 oder mehr Punkten.
Version: multi * Regeln: de en fr nl * Text im Spiel: nein

Ankh
Autor: Dave Grigger
Verlag: Huch! & friends
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Zocker/Risiko-Spiel für 2-5 Spieler ab 8 Jahren

Wer riskiert noch eine Karte? Man zieht eine Karte und legt sie 
offen aus. Dann kann man immer je eine Karte verdeckt ziehen 
und die vorherige Karte aufdecken oder passen. Haben alle 
gepasst, wird aufgedeckt – wer mit den meisten Karten und 
mehr Karten als der Geber eine Gesamtsumme von 5 oder 
weniger ausliegen hat, gewinnt die Runde und punktet. Wer 5 
überschreitet, kassiert Strafpunkte. Aktionskarten in der Auslage 
sind Punktekarten; hat man 5 oder weniger Punkte, kann man 
sie für die nächste Runde behalten und zur Beeinflussung des 
Ergebnisses nutzen. Wer 20 Punkte erreicht, gewinnt, mit -20 
Punkten scheidet man aus.
Version: multi * Regeln: de en fr + jp * Text im Spiel: nein

Are you Chicken?
Autor: Tsuyoshi Hashiguchi
Verlag: Gallery Ouchi / Japon Brand

Aufbauspiel für 2-6 Spieler ab 12 Jahren

Area 51 – eine geheime Militärbasis in der Wüste Nevadas, wo 
Beweise für die Existenz Außerirdischer eingelagert sind. Dazu 
bedarf es modernster Bunker, die immer wieder ausgebaut 
werden, auch Lastwagen und Züge sind nötig, um Artefakte in 
andere Bereiche zu verlagern. In seinem Zug wählt man eine Ak-
tion aus drei Optionen: Neue Artefakte bekommen, Artefakte für 
Bunkerbau oder -verbesserung spielen, Artefakte für Bewegen 
oder Hinzufügen von Lastwagen oder Zug ausspielen – Arte-
fakte aufnehmen und für Punkte einlagern. Sind zwei Regionen 
ohne Sicherheitsmarker, wertet man in Regionen Bunker der 
drei höchsten Sicherheitsstufen.
Version: multi * Regeln: de en fr * Text im Spiel: nein

Area 51: Top Secret
Autor: Stefan Alexander
Verlag: Mücke Spiele

SciFi-Konflikt für 2-4 Spieler ab 9 Jahren

Man führt Astronauten-Teams, muss Rettungskapseln finden 
und möglichst viele Astronauten retten. Aliens sind spielerkont-
rolliert, man punktet für gerettete eigene Astronauten und Töten 
anderer. Aliens punkten wenn Menschen sterben. Ein Spielerzug 
hat die Phasen Alien – Bewegen und Astronauten töten; Bauen 
– Kärtchen anlegen und eventuell Alien einsetzen; Aktion und 
Aktivierung – zwei Aktionen für Astronauten bewegen oder 
Modul aktivieren für Teleport, Labor, Kontrollraum, Sprungraum, 
Laser, Krankenstation, Zeitmaschine, Warenhaus oder Rettungs-
kapsel. Aliens gewinnen mit mehr Punkten als der beste Spieler, 
ansonsten der beste Spieler.
Version: multi * Regeln: de en fr nl * Text im Spiel: nein

Argo
Autoren: Bruno Faidutti, Serge Laget
Verlag: Flatlined Games

SciFi-Konflikt für 2-4 Spieler ab 9 Jahren

Man führt Astronauten-Teams, muss Rettungskapseln finden 
und möglichst viele Astronauten retten. Aliens sind spielerkont-
rolliert, man punktet für gerettete eigene Astronauten und Töten 
anderer. Aliens punkten wenn Menschen sterben. Ein Spielerzug 
hat die Phasen Alien – Bewegen und Astronauten töten; Bauen 
– Kärtchen anlegen und eventuell Alien einsetzen; Aktion und 
Aktivierung – zwei Aktionen für Astronauten bewegen oder 
Modul aktivieren für Teleport, Labor, Kontrollraum, Sprungraum, 
Laser, Krankenstation, Zeitmaschine, Warenhaus oder Rettungs-
kapsel.  Aliens gewinnen mit mehr Punkten als der beste Spieler, 
ansonsten der beste Spieler.
Version: de * Regeln: de en fr nl * Text im Spiel: nein

Argo
Autoren: Bruno Faidutti, Serge Laget
Verlag: Heidelberger Spieleverlag

Living Card Game für 1-2 Spieler ab 14 Jahren

Ein Spiel zwischen Rollen- und Kartenspiel um kooperative Er-
mittlungen. Kartendecks dienen den Spielern als Ressourcen in 
der Rolle eines Ermittlers, jeder hat seine individuelle Persönlich-
keit, die die Voraussetzungen für den Deckbau liefern. Das Spiel 
folgt den Grundmechanismen der LCG-Spiele, allerdings liegt 
der Schwerpunkt auf dem Kampagnenmodus, nicht dem Aben-
teuermodus. Demzufolge sind die drei enthaltenen Abenteuer 
in der Kampagne Die Nacht des Zeloten zusammengefasst, mit 
den Abenteuern Die Zusammenkunft, Mitternächtliche Masken 
und Der Verschlinger im Untergrund.
Version: de * Regeln: de en * Text im Spiel: ja

Arkham Horror Das Kartenspiel
Autoren: Nate French, Matthew Newman
Verlag: Heidelberger Spieleverlag

Kartenspiel für 3-5 Spieler ab 10 Jahren

Auf von Gigas verlassenen Planeten kämpfen verbliebene 
Rassen um Relikte. Jede Rasse hat 10 Karten, 1 und 9 sind 
einzigartig, alle anderen für alle Rassen gleich. Vier Karten legt 
man als Fähigkeit aus. Drei Relikte werden ausgelegt. Man spielt 
eine Karte und macht eine Aktion – Fähigkeit nutzen, Erwachen 
oder Umgruppieren; dann wird Stärke verglichen, gleiche Werte 
heben einander auf, der Höchstwert gewinnt ein Relikt. Gewinnt 
man mit einer Karte im Wert der roten Reliktkarte – ein Gemetzel 
- erhält man alle Relikte einer Farbe. Nach 10 Runden oder Verga-
be aller Reliktkarten gewinnt man mit den meisten Punkten aus 
Relikten + Boni für Mehrheiten.
Version: multi * Regeln: de en fr + jp * Text im Spiel: ja

Arma
Autor: Kuro
Verlag: Manifest Destiny / Japon Brand

Worker Placement Spiel für 3-4 Spieler ab 12 Jahren

Nach Armageddon will man die Zivilisation aufbauen, gründet 
eine Stadt und nutzt Überlebende. In sechs Runden macht man 
nach umfangreicher Vorbereitung genau ein Gebot mit Überle-
benden um Ausrüstungskarten, Gebäudebau und Stadtaktionen; 
so erhaltene Gebäude werden verbaut. Als Stadtaktion nutzt 
man Überlebende für Ausbauen, Reparieren und Sonderaktio-
nen, vor allem Plünderer bekämpfen. Dann wird auf ausreichend 
Plündererabwehr geprüft – wenn nicht, gibt es Schaden - und 
auf genug Unterkunft – wenn nicht, gibt man Überlebende ab. In 
der Zwischenwertung nach Runde 3 und der Endwertung wertet 
man öffentliche Wertungsplättchen und ein privates.
Version: en * Regeln: en * Text im Spiel: nein

Armageddon
Autoren: Chris Marling, David Thomson
Verlag: Queen Games

Neuauflage von Hase & Igel für 2-6 Spieler ab 10 Jahren

Man will als Erster nach London zurückkehren, allerdings ohne 
Gerüchtekarte und mit weniger als 10 £. Man beginnt mit 
drei Gerüchten und 80 £. In seinem Zug kann man vorwärts 
oder rückwärts ziehen. Bei vorwärts geht man auf ein freies 
Feld außer einem Layover Feld und bezahlt Reisekosten laut 
Journal. Zurück zieht man zum nächstgelegenen Layover und 
bekommt 10 £ pro überquertem Feld. Sonderfelder bringen 
Sofort-Ereignisse oder Charaktere für späteren Nutzen oder Geld 
für Übereinstimmung von Feldnummer und Position; auf einem 
Polizeifeld setzt man aus und gibt ein Gerücht ab. Auf einem 
Pfundfeld kann man 10 £ bekommen oder abwerfen.
Version: en * Regeln: en fr * Text im Spiel: nein

Around the World in 80 Days
Autor: David Parlett
Verlag: Purple Brain / Iello

Fantasy-Konflikt für 2-4 Spieler ab 14 Jahren

Mächtige Phönixmagier kämpfen gegeneinander, die sie stützen-
de Kraftquelle verlangt Vereinigung durch Verwandeln in Asche. 
Man hat ein eigenes Deck, legt Zauberer ins Arsenal und Einheiten 
ins Schlachtfeld. Zur Vorbereitung einer Runde werden erschöpfte 
Würfel gewürfelt und Karten abgeworfen und nachgezogen; 
dann hat man reihum je eine Hauptaktion - Als Kosten nutzen, 
Phönixmagier angreifen, Einheit angreifen oder passen - und eine 
Nebenaktion - Als Kosten nutzen, Meditieren, Würfeleffekt aktivie-
ren und nutzen. Hat ein Phönixmagier so viele Wundenmarker wie 
Lebenspunkte, ist er zerstört, der Letzte im Spiel gewinnt. 
Weitere Magierdecks verfügbar.
Version: de * Regeln: de en es fr it pl * Text im Spiel: ja

Ashes Aufstieg der Phönixmagier
Autor: Isaac Vega
Verlag: Heidelberger Spieleverlag
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GABIS wird auf Seite 3 erklärt

Abenteuerspiel für 2-4 Spieler ab 8 Jahren

Das Gallierdorf braucht Nachschub und wir touren mit Asterix 
und Obelix zur Beschaffung durch Gallien. Fünf Würfel liefern je 
eine Aktion - Idefix erlaubt Nachwürfeln nicht genutzter Würfel, 
andere Aktionen sind Besuch der Städte, des Römerlagers und 
des Dorfs (ohne Würfel); in den Städten verhaut man zuerst Rö-
mer und kauft bei Erfolg eine Ware für Sesterzen. Im Römerlager 
verhaut man Zenturios, sie gelten beim Abliefern von Waren 
im Dorf wie Warenplättchen. Im Dorf füllt man Zaubertrank 
auf, liefert Ware und tauscht Karten bzw. zieht nach. Nach acht 
Runden punktet man für Römer, Piraten sowie nicht verwendete 
Waren, Sesterzen und Zenturios.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: nein

Asterix & Obelix Das große Abenteuer
Autor: Michael Rieneck
Verlag: Pegasus Spiele

Merkspiel mit Karten für 2-6 Spieler ab 5 Jahren

Man legt eine Tierkarte offen ab und deckt eine beliebige Hüh-
nerhofkarte auf, um eine Übereinstimmung zu finden. Stimmen 
die Motive überein, darf der Spieler seine ausgespielte Tierkarte 
beiseitelegen und ist gleich noch mal dran, so lange, bis er 
keine Karten mehr hat oder es nicht mehr stimmt. Erst wenn der 
Spielzug beendet ist, werden alle aufgedeckten Hühnerhofkar-
ten wieder umgedreht. Wer Hühnerdreck aufdeckt, muss, wenn 
er nicht sofort eine Schaufel aufdeckt, von einem Mitspieler zwei 
Karten ziehen und auch die eigene wieder aufnehmen. Wer als 
Erster seine Karten los ist, gewinnt.
Version: de * Regeln: de en fr nl * Text im Spiel: nein

Au Backe!
Autor: Frank Nestel
Verlag: Zoch Verlag

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

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

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 / Carletto

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

Jeder Spieler hat vor sich eine Reihe Hühnerbilder, in der Mitte 
liegen alle diese Hühner verdeckt als Plättchen aus. Dazwischen 
werden fünf Hochsitze für die fünf Hühner aufgestellt und die 
Hühner daraufgesetzt. Nun suchen alle gleichzeitig unter den 
verdeckten Plättchen nach für sie passenden Hühnern, mit nur 
einer Hand. Nicht passende Hühner legt man zurück. Schubst 
man beim Suchen eine Glucke vom Hochsitz, dürfen alle ande-
ren - niemals man selbst – versuchen, sie zu schnappen und als 
Joker auf eines seiner Hühnerfelder zu stellen. Wer alle Hühner 
beisammen hat und noch den Fuchs findet, ruft „Ausgefuchst“ 
und gewinnt.
Version: multi * Regeln: de en fr it * Text im Spiel: nein

Ausgefuchst!
Autor: Thilo Hutzler
Verlag: Noris Spiele

Fantasy-Abenteuer für 1-4 Spieler ab 14 Jahren

Konflikte in der Welt von Aventurien, die Spieler müssen sich 
unentwegt neuen Herausforderungen stellen. Als Charakter 
wählt man Magierin, Zwerg, Halbelf oder Elfin und kann Kräfte 
bündeln und mit mächtigeren Waffen später zuschlagen oder 
weniger wirksame sofort einsetzen. Man kann Duell-Modus 
spielen und Held gegen Held kämpfen um die Lebenspunkte 
des Gegners auf Null zu setzen oder im kooperativen Abenteuer-
Modus als Gruppe ausziehen und sich in Abenteuern behaup-
ten. Pro Runde zieht man Aktionskarten, die die Fähigkeiten 
verbessern. Die Abenteuer der Grundbox gibt es jeweils in vier 
Schwierigkeitsstufen. Erweiterung Der Wald ohne Wiederkehr.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: ja

Aventuria Das Kartenspiel
Autoren: Lukas Zach, Michael Palm
Verlag: Heidelberger Spieleverlag / Ulisses Spiele

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 Editions
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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 ge-
startet und alle Dominos fallen. Danach 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: de * Regeln: de en fr * Text im Spiel: nein

Aya
Autoren: Olivier Grégoire & Thibaut Quintens
Verlag: Heidelberger Spieleverlag

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

Balance-Rätsel für 1 Spieler ab 5 Jahren

Gleichungen auf einer Wippe durch Ausbalancieren lösen. 40 
Aufgabenkarten zeigen die Position von roten Balance-Bohnen 
auf einer Wippe, sie setzt man zu Beginn als Aufgabe in die Wip-
pe, und dazu die Farbe und Anzahl der Bohnen die man auf die 
Wippe setzen muss um die Aufgabe zu lösen, das heißt, die Wip-
pe in Balance zu bringen. Mehrfachbohnen können senkrecht 
oder waagrecht eingesetzt werden, die roten Balance-Bohnen 
können nie versetzt werden. Lösungen sind auf den Kartenrück-
seiten angegeben und es kann mehr als eine Lösung geben, um 
die Wippe auszubalancieren. Ist die Wippe waagrecht, gilt das 
Rätsel immer als gelöst!
Version: de * Regeln: de en * Text im Spiel: nein

Balance Beans
Autoren: Vesa Timonen, Timo Jokitalo
Verlag: Thinkfun / HCM Kinzel

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

Wortlegespiel für 1-8 Spieler ab 7 Jahren

Man beginnt mit 11 bis 21 verdeckten Buchstaben, alle decken 
auf und versuchen in Kreuzwortart möglichst viele Wörter zu 
bilden. Wer alle Buchstaben verbaut hat, sagt „nehmen“ - alle 
nehmen einen Buchstaben und bauen ihn ein, Umbauen ist 
erlaubt – wer tauschen will, sagt Kompost, legt 1 Buchstaben ab 
und nimmt 3 neue. Ist der Vorrat kleiner als die Anzahl Mitspieler 
und jemand hat alle Buchstaben verbaut, ruft er Ernte und 
gewinnt mit korrektem Gitter oder scheidet aus und legt alle 
Buchstaben zurück usw. Kann niemand alles verbauen, gewinnt 
man mit dem kleinsten Rest und dem Ruf Banane, wenn der 
Vorrat aufgebraucht ist. Mit Varianten.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: nein

Bananagrams
Autoren: Abe und Rena Nathanson
Verlag: Game Factory

Wortlegespiel für 2-8 Spieler ab 10 Jahren

10 Jahre Bananagrams – Zeit zum Feiern. Man beginnt mit 11 
bis 21 verdeckten Buchstaben, alle decken auf und versuchen 
in Kreuzwortart möglichst viele Wörter zu bilden. Die Regeln 
für verbauen, neue Buchstaben nehmen etc. und gewinnen 
entsprechen denen des Grundspiels. Wer beim Tauschen einen 
Party-Stein zieht, muss ihn sofort ausspielen, manche Aktionen 
sind Sofort-Aktionen, andere sind für den Rest des Spiels gültig, 
man wählt immer – mit Ausnahme von Dieb und Geschenke 
-  einen anderen Spieler, der die Aktion ausführen muss. Ist eine 
Aktion abgeschlossen, ist der Party-Stein aus dem Spiel.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: nein

Bananagrams Party
Autoren: Abe und Rena Nathanson
Verlag: Game Factory

Kartenspiel für 4-7 Spieler ab 8 Jahren

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

Bang!
Autor: Emiliano Sciarra
Verlag: dV Giochi

Würfelspiel für 3-8 Spieler ab 8 Jahren

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

Bang! The Dice Game
Autoren: Michael Palm, Lukas Zach
Verlag: dV Giochi

Erweiterung zu Bang! The Dice Game für 3-8 Spieler ab 8 Jahren

Fünf Module für die Würfel-Schießerei! „Loudmouth and 
the Coward“: zwei Saloon Würfel, statt Grundspiel-Würfeln 
wählbar; Symbole sind Kaputter Pfeil, Kugel und doppelt Bier, 
Schießscheiben 1 und 2 und Maschinengewehr, die Auswertung 
wird angepasst - „Arrow of the Indian Chief“ kann statt eines 
normalen Pfeils genommen werden und kostet bei Angriff zwei 
Leben, außer man hat allein die meisten Pfeile - „Special Roles“ 
mit neun neuen Rollen - „A Posse of New Characters“, manche 
sind nur mit anderen Modulen verwendbar - „The Ghost“, nur für 
5 oder mehr Spieler, der erste eliminierte Spieler wird Geist und 
kann trotzdem mit seiner Fraktion gewinnen.
Version: en * Regeln: en it * Text im Spiel: nein

Bang! The Dice Game Old Saloon
Autoren: Michael Palm, Lukas Zach
Verlag: dV Giochi
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GABIS wird auf Seite 3 erklärt

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

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

Bauspiel für 2-4 Spieler ab 5 Jahren

Ameisen bauen an ihren Hügeln. Die Spieler helfen und 
sammeln Baumaterial. Die Ameisenstraße am Plan wird laut 
Vorgabe mit Bausteinen bestückt, der Rest der Steine liegt im 
Container. Der aktive Spieler würfelt und kann das Resultat eines 
Würfels oder die Summe beider Würfel für die Bewegung seiner 
Schubkarre verwenden. Einen Baustein auf dem erreichten 
Feld nimmt man mit oder lässt ihn liegen, auf Spezialfeldern 
muss man Bausteine nehmen oder zurückgeben, Schubkarren 
schubst man weiter. Erreicht man wieder das Startfeld, leert man 
die Schubkarre und baut Bausteine in seinen Ameisenhügel ein. 
Wer seinen Bauplatz als Erster befüllt hat, gewinnt.
Version: de * Regeln: de en * Text im Spiel: nein

Bauboom
Autor: Arpad Fritsche
Verlag: Amigo Spiele

Verhandlungsspiel für 3-5 Spieler oder Teams ab 12 Jahren

Freie Fläche soll neu gewidmet werden, Interessensgruppen in 
der Umgebung haben eigene Vorstellungen – Landwirtschaft 
will Betriebe, Naturschutzgruppen wollen Naturschutzgebie-
te, die Industrie will Industriegebiete und Arbeitsplätze, der 
Siedlungsbau will Wohnraum und die Politik will das Beste 
für Heimat und Bevölkerung, also wird verhandelt, man trifft 
Absprachen und findet Kompromisse. Man kann mehrere Vari-
anten spielen, jeder Spieler oder jedes Team übernimmt immer 
eine Interessensgruppe, und es ist alles erlaubt, offene und 
geheime Absprachen, lügen, betrügen, mauscheln und ehrlich 
sein. Aber letztendlich zählt nur das Abstimmungsergebnis.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: ja

Baumland
Autoren: Samira Bouslama, Till Meyer
Verlag: Spieltrieb

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
Autoren: Stefan Kloß, Anna Oppolzer
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

Kartenspiel für 2-4 Spieler ab 8 Jahren

Geheimorganisationen kämpfen um die Kontrolle des Alten Kö-
nigreichs. Im Spiel sind 9x9 Karten und eine Spielende-Karte, sie 
beginnt den Ablagestapel. In seinem Zug legt man maximal fünf 
Karten aus und kann jederzeit früher aufhören und die Karten 
nehmen und stapeln, insgesamt nicht mehr als fünf Arten. Deckt 
man eine Karte auf, die höher ist als die vorige und kann man sie 
nicht mit einer Fähigkeit reduzieren, bekommt man nichts. Mit 
anderen Fähigkeiten kann man Karten zerstören, tauschen oder 
anders beeinflussen. Erscheint nach Mischen des Ablagestapels 
zum Ziehstapel beim Aufdecken die Ende-Karte, wertet man 
Stapel mit mehr als einer Karte.
Version: en * Regeln: cn de en es it pl * Text im Spiel: nein

Behind the Throne
Autoren: Oleksandr Nevskiy, Oleg Sidorenko
Verlag: Ares Games

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
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GABIS wird auf Seite 3 erklärt

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

Setzspiel für 2 Spieler ab 7 Jahren

Bisons jagen über die Prärie direkt auf ein Indianerdorf zu, 
dessen Häuptling versucht mit seinen vier Hunden sein Dorf 
zu retten. Ein Spieler versucht mit den Bisons, beide Flüsse zu 
überqueren, der andere versucht die Bisons zu fangen oder zu 
stoppen. Für alle drei Figuren gelten verschiedene Zugregeln 
und nur der Indianer kann angreifen, das heißt auf ein Feld 
mit einem Bison ziehen und diesen fangen und aus dem Spiel 
nehmen. Zieht ein Bison über den zweiten Fluss oder sind alle 
Bisons gefangen oder von Hunden gestoppt, tauschen die Spie-
ler die Rollen und es gewinnt, wer eine Runde mit den Bisons 
und eine als Indianer mit Hunden gewinnen konnte.
Version: multi * Regeln: cz de en fr hu it pl sk * Text im Spiel: nein

Bison
Autor: Alex Randolph
Verlag: Piatnik

Laufspiel mit Karten für 2-4 Spieler ab 8 Jahren

Als Team will man acht Steine schnellstmöglich ins Ziel bringen. 
Black Dog steht auf der Drehscheibe in der Brettmitte. Man 
bewegt Figuren mit Karten, immer deren gesamten Wert. Team-
partner tauschen pro Runde eine verdeckte Karte. Wer keine 
Figur bewegen kann, scheidet für die Runde aus, die Karten 
verfallen. Man überspringt Figuren und schlägt Figuren auf 
besetzten Zielfeldern oder durch Überholen mit einer Sieben. 
Wer auf ein Tatzenfeld zieht, dreht die Scheibe. Rote Karten 
haben Sonderfunktionen, für schwarze Karten wird der Wert 
festgelegt, sie bewegen Figur und Black Dog; er verjagt Figuren, 
die er passiert oder erreicht, an den Start.
Version: multi * Regeln: de en fr it  * Text im Spiel: nein

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

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 wie gewohnt raben-
schwarze Geschichten, als Ausgabe 13 ohne übergreifenden 
thematischen Bogen für die einzelnen Geschichten.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: ja

Black Stories 13
Autor: Holger Bösch
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 erzählt 50 rabenschwarze 
Geschichten zu UFO-Landungen, Raumfahrern auf fremden 
Planeten, Außerirdischen und Aliens, Reisen in andere Universen 
und Maschinen, die die Macht übernehmen, ein Querschnitt aus 
SciFi Filmen und Serien.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: ja

Black Stories Science Fiction Edition
Autor: Elke Vogel
Verlag: moses. Verlag

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

Setzspiel mit Würfeln für 2-5 Spieler ab 8 Jahren

Einwohner ziehen in Dörfer und bringen Wohlstand und 
Reichtum. Böhmische Dörfer liegen aus und dazu diverse Wa-
renplättchen. In seinem Zug würfelt man vier Würfel und bildet 
Summen aus 2, 3 oder 4 Würfeln, einzelne verfallen. Pro Summe 
darf eine Figur auf ein Gebäude dieses Werts gesetzt werden; 
unter bestimmten Bedingungen darf man rauswerfen! Manche 
Gebäude bringen sofort Erträge, wenn man sie besetzt, manche 
erst bei einer Wertung, wenn alle belegt sind. Ein Pasch bringt 
den Bischof und Ertrag für Kirchen. Hat jemand keine Figur zum 
Einsetzen, wertet man nochmals Rathäuser, Läden, Kirchen-
mehrheit, Mehl und Glas und gewinnt mit den meisten Talern.
Version: de * Regeln: de en * Text im Spiel: nein

Böhmische Dörfer
Autor: Reiner Stockhausen
Verlag: dlp Games

Kartenspiel für 3-5 Spieler ab 10 Jahren

Bohnen zu Geld machen! Man hat Bohnenfelder und Bohnen 
auf der Hand, deren Reihenfolge man nie verändern darf. Die 
erste Karte aus der Hand muss man, eine zweite darf man an-
bauen. Dann nimmt, handelt oder verschenkt man vom Stapel 
aufgedeckte Karten; Handkarten kann man einbeziehen; dann 
baut man übrige oder erhaltene Bohnen an. Wenn nötig muss 
man vor dem Anbauen ein Feld abernten, das Bohnometer der 
Sorte bestimmt den Ertrag je nach Anzahl geernteter Karten, 
geerntete Bohnen entsprechend zu Talern. Ist der Zugstapel 
dreimal durchgespielt, gewinnt der Spieler mit dem meisten 
Geld. Relaunch 2016.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: nein

Bohnanza
Autor: Uwe Rosenberg
Verlag: Amigo Spiele
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GABIS wird auf Seite 3 erklärt

Variante von Bohnanza für 2 Spieler ab 12 Jahren

Bohnenwirtschaft zu zweit! Man beginnt mit drei Talern, fünf 
Hand- und drei Bohnuskarten. Auf den drei Feldern baut man 
auf eine Bohnenkarte eine Bohne gleicher Sorte oder nächst-
höherer Zahl an. In Phase II deckt man drei Bohnen auf; man 
muss eine verschenken und schiebt die Geschenkkarte zum 
Gegner, dieser nimmt an oder lehnt ab und muss nun selbst ein 
Geschenk anbieten, usw. bis einer ein Geschenk annimmt. Man 
darf beim Schenken bluffen, muss aber bei Annahme anstelle 
einer fehlenden Bohne einen Taler abgeben. Bohnuskarten kann 
man bei passendem Anbau jederzeit erfüllen und bei Zugende 
eine ablegen, nachziehen und eventuell sofort erfüllen.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: nein

Bohnanza Das Duell
Autor: Uwe Rosenberg
Verlag: Amigo Spiele

Erweiterung zu Bohnanza für 3-5 Spieler ab 12 Jahren

Bohnedikt bringt spezielle Bohnenfelder auf der neuen Felder-
Ablage, Opferkarten und die Bohnensorte Bohnedikt mit 
göttlichen Anweisungen. Bohnedikte haben kein Bohnometer, 
aber Edikte; sie können nur im Klostergarten als Joker für die 
dort angebaute Sorte angebaut werden. Als Edikte treten sie in 
Kraft, wenn sie zu Beginn der Handelsphase aufgedeckt werden, 
sie können wie jede Sorte gehandelt und verschenkt werden. 
Mit Opferkarten kann man zwei Bohnenkarten am Gottesacker 
anbauen, unabhängig von der dort angepflanzten Sorte, der 
Acker muss nicht abgeerntet werden. Beim Ernten gilt immer 
der Bohnometer der zuletzt gelegten Karte.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: ja

Bohnedikt
Autoren: Jochen Balzer, Uwe Rosenberg
Verlag: Amigo Spiele

Reaktionsspiel für 1 oder mehr Spieler ab 8 Jahren

Bop it! Futuristisch, peppig, poppig! Das Gerät gibt zufallsge-
steuert vier Aktionen vor, die man schnell ausführen muss. Die 
Aktion „Schreien“ kann man wegschalten. Wer richtig reagiert, 
hört ein Geräusch und einen neuen Befehl. Reagiert man falsch, 
endet der Durchgang oder man scheidet beim Mehrpersonen-
Spiel aus. Wenn man im Anfänger-Modus 100 Punkte erreicht, 
wird der Meister-Modus freigeschaltet, danach der Profi-Modus. 
In diesen 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

Reaktionsspiel für 1 oder mehr Spieler ab 8 Jahren

Bop it! Moves – Eine neue Variante des schnellen Reaktions-
spiels. Zu den Grundkommandos – Drehen, Ziehen und Drücken 
– kommen zehn weitere Kommandos – Klopfen, Rangehen, 
Kämmen, Wiegen, Trinken, Golfen, Hämmern, Selfie, Singen oder 
Peitschen. Man braucht keine Gegenstände, sondern nur Kon-
zentration, schnelle Reaktion und vollen Körpereinsatz, um zum 
richtigen Zeitpunkt das passende Kommando auszuführen, das 
Gerät erkennt die korrekte Bewegung mit spezieller Technolo-
gie. Man kann allein spielen oder in der Mehrspieler-Variante das 
Gerät auf Kommando weitergeben. Die Spielmodi sind Action, 
Classic und Beat Bop mit Kommandos als Soundeffekt.
Version: de * Regeln: de en * Text im Spiel: ja

Bop it! Moves

Verlag: Hasbro

Dungeon-Crawl mit Karten für 2-4 Spieler ab 10 Jahren

Die nächste Stufe für das böse Kartenspiel im Stil eines retro 
8-Bit-Videospiels. Man will Helden in den Dungeon locken, elimi-
nieren und als Seelen gewinnen, Helden die das überleben, fü-
gen Wunden zu – man gewinnt am Ende einer Runde mit zehn 
oder mehr Seelen und verliert mit fünf oder mehr Wunden. Mit 
Raumkarten baut man den Dungeon aus, Helden und Epische 
Helden sind Gegner und man nutzt Zaubersprüche und betätigt 
sich als Boss Monster. In dieser neuen Ausgabe kann man einen 
Drachen spielen, neue Mechanismen wie Dunkle Helden und 
Hybrid-Helden nutzen und das Ganze als Erweiterung für Boss 
Monster oder als eigenständiges Spiel nutzen.
Version: de * Regeln: de en * Text im Spiel: ja

Boss Monster 2 The Next Level
Autoren: Johnny und Chris O‘Neal
Verlag: Pegasus Spiele

Kreatives Kombinationsspiel für 2-10 Spieler ab 12 Jahren

Kreatives Querdenken ist gefragt! Von 120 Bildkarten liegen 
neun offen aus. Alle spielen gleichzeitig und versuchen, zwei 
der Karten zu verbinden, dabei sind der Fantasie keine Grenzen 
gesetzt, man kann zusammengesetzte Hauptwörter bilden, Aus-
drücke, Gefühle, Eigenschaften, Filmtitel etc. nutzen - ein Kopf 
und eine Chilischote können scharfes Denken sein, das Flugzeug 
und die Frau eine Stewardess, das Flugzeug und die Uhr der 
Flugplan und so weiter. Wer eine Kombination findet, nennt sie 
und zeigt auf die Karten. Stimmen die Mitspieler zu, nimmt man 
das Paar und legt vom Stapel nach. Sind alle Karten vergeben, 
gewinnt man mit den meisten.
Version: de * Regeln: de en * Text im Spiel: nein

Brain Storm
Autor: Haim Shafir
Verlag: Amigo Spiele

Merk- und Quizspiel für 1 oder mehr Spieler ab 10 Jahren

Man beantwortet Fragen, bekommt für richtige Antworten 
Kategorien-Karten und gewinnt, wenn man mit einer Karte aus 
jeder der acht Kategorien als Erster wieder das Startfeld erreicht. 
Man würfelt und zieht, auch in verschiedene Richtungen, aber 
nicht mehrfach über dasselbe Feld. Man zieht eine Karte der 
Kategorie, 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. Für Fragezeichen-, Flip-Flop- und Weiße Felder 
gelten Sonderregeln. Alternativ spielt man auf die meisten 
gewonnenen Karten in einem Zeitlimit.
Version: de * Regeln: cz de en fr * Text im Spiel: ja

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

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

Spielziel ist, im Zeitrahmen von 10 Minuten möglichst viele 
Karten 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. Lesekenntnisse oder 
Erwachsenenbegleitung nötig. Verschiedene Themensets, hier 
„Auf dem Bauernhof“.
Version: de * Regeln: cz de en fr * Text im Spiel: ja

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

Lern- und Merkspiel für 1 oder mehr Spieler ab 8 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. Verschiedene Themensets, 
hier „Erfindungen“.
Version: de * Regeln: cz de en fr * Text im Spiel: ja

BrainBox Erfindungen
Autor: Gary Wyatt
Verlag: The Green Board Game / Carletto
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Lern- und Merkspiel für 1 oder mehr Spieler ab 5 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. Verschiedene Themensets, 
hier „Kleine Forscher“.
Version: de * Regeln: cz de en fr * Text im Spiel: ja

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

Lern- und Merkspiel für 1 oder mehr Spieler ab 8 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. Verschiedene Themensets, 
hier „Städte der Welt“.
Version: de * Regeln: cz de en fr * Text im Spiel: ja

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

Denkspiel für 1 Spieler ab 8 Jahren

Lächeln ist gefragt, auch bei diesem Denkspiel. Zu Beginn gibt 
es auf jeder der 50 Puzzle-Tafeln nur einen Smiley, aber ver-
schieden viele blaue traurige und rote neutrale Gesichter. Man 
wählt eines der Puzzles in fünf Schwierigkeitsgraden und nimmt 
sich die im gelben Figurensymbol angegebene Anzahl Figuren. 
Dann stellt man die erste Figur auf ein freies Feld und prüft, ob 
man in jeder möglichen Richtung auf ein Smiley oder eine gelbe 
Figur trifft. Wenn ja, verwandelt man die auf der Linie liegenden 
blauen Gesichter in ein Smiley und die roten Gesichter in blaue. 
Sind so alle Figuren gesetzt und nur Smileys am Plan, hat man 
das Rätsel gelöst.
Version: multi * Regeln: de en * Text im Spiel: nein

Brains Make Me Smile
Autor: Reiner Knizia
Verlag: Pegasus Spiele

Denkspiel für 1 Spieler ab 8 Jahren

In dieser Version von Brains gehen wir auf Schatzsuche. Man 
wählt eines der 50 Puzzles in fünf Schwierigkeitsgraden und 
nimmt alle acht Schatzkartenplättchen. Dann belegt man die 
Tafel mit allen acht Plättchen in beliebiger Ausrichtung so, dass 
alle an den Wegenden markierten Vorgaben erfüllt sind: Ein 
Weg muss in Pfeilrichtung über den See führen oder an der 
Schatztruhe vorbei oder zu einem roten Kreuz oder durch exakt 
die angegebene Anzahl Hütten oder durch genau die angege-
bene Anzahl Plättchen oder muss Paare gleichfarbiger Symbole 
verbinden. Im Lösungsheft findet sich unter Erste Hinweise die 
Position und Ausrichtung für ein Plättchen.
Version: multi * Regeln: de en * Text im Spiel: nein

Brains Schatzkarte
Autor: Reiner Knizia
Verlag: Pegasus Spiele

Sammlung von Erweiterungen für 24 Spiele

Der Hit aus 2015 geht ins zweite Jahr. Hinter den 24 Türchen des 
Adventskalenders verbirgt sich je eine Erweiterung für eines 
von 24 Spielen, heuer sind das Arcadia Quest, Arkwright, Broom 
Service, Böhmische Dörfer, Cacao Chocolatl, Camel Up Cards, 
Crisis, Das Orakel von Delphi, Die Portale von Molthar, Gold West, 
Guilds of London, Hansa Teutonica, Imhotep, Istanbul, Karuba, 
King of Tokyo / King of New York, Mysterium, Panic Lab, Quad-
ropolis, Robinson Crusoe, Saboteur, Tallinn, West of Africa und 
Zooloretto. Heuer gibt es den Kalender in zwei Ausführungen, 
die attraktive Box mit Türchen und eine Kompakt-Edition für 
leichteren Transport.
Version: multi * Regeln: de en * Text im Spiel: nein

Brettspiel Adventskalender 2016
Autor: diverse
Verlag: Frosted Games

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

Kartenspiel für 3-6 Spieler ab 8 Jahren

Zaubertränke werden mittels Hexenbesen geliefert. Je nach 
Spieleranzahl werden Aufgabenkarten vorbereitet und 
Hexenkarten verteilt. In vier Durchgängen spielt man drei bis 
neun Runden. Man wählt drei Karten und spielt eine Hexenkarte 
feige oder mutig aus; der Nächste muss, wenn er kann, dieselbe 
Karte spielen und feige oder mutig entscheiden; sagt er mutig, 
wird die vorherige mutige Hexe umgedreht. Am Ende des 
Durchgangs kann man mit erfolgreich abgelegten Hexen offen 
ausliegende Aufträge erfüllen und als Siegpunkte nehmen. Ein 
Auftrag kann von mehreren Spielern erfüllt werden, entfernt 
aber dadurch einen anderen Auftrag aus der Auslage.
Version: multi * Regeln: de en fr * Text im Spiel: nein

Broom Service Das Kartenspiel
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
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Reihenbildung für 1-2 Spieler ab 8 Jahren

Bubblees leben im Himmel über Planeten, jeder Spieler hat 
einen solchen Planeten für bis zu 20 Bubblees. Pro Runde fallen 
zwei benachbarte Bubblees nach Wahl auf den Planeten. Kann 
ein Spieler dadurch drei oder mehr Bubblees gleicher Farbe 
horizontal oder vertikal anordnen, werden sie vom Brett in die 
Wertungszone verlegt und sind dort je einen Punkt wert. Das 
Wegnehmen löst eine Spezialfähigkeit in Relation zur Bubblees-
Farbe aus – z.B. Bubblees vertauschen oder zum gegnerischen 
Planeten schicken. Bubblees über weggenommenen Bubblees 
rutschen nach. Kann der Himmel nicht mehr aufgefüllt werden, 
gewinnt man mit den meisten Punkten.
Version: multi * Regeln: en fr * Text im Spiel: nein

Bubblee Pop!
Autor: Grégory Oliver
Verlag: Bankiiiz Editions / Blackrock Games

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

Wortspiel für 2-8 Spieler ab 8 Jahren

Karten ablegen mit Worten. Im Spiel sind Themenkarten, jede 
hat drei Themen in ansteigender Schwierigkeit, links in Englisch 
rechts in Deutsch. Die 51 Buchstabenkarten werden gemischt, 
jeder bekommt sechs Karten und eine Themenkarte wird aufge-
deckt und ein Thema festgelegt. In seinem Zug muss man eine 
Buchstabenkarte ausspielen oder das Thema wechseln. Spielt 
man aus, muss man ein Wort nennen, das mit dem Buchstaben 
der Karte beginnt, zum aktuellen Thema passt und noch nicht 
genannt wurde. Wechselt man das Thema, deckt man eine neue 
Karte auf und nennt laut eines der Themen. Wer als Erster keine 
Karten mehr hat, gewinnt.
Version: multi * Regeln: de en * Text im Spiel: ja

Bücherwurm
Autoren: Lukas Zach, Michael Palm
Verlag: Pegasus Spiele

Geschicklichkeits- und Rennspiel für 2-4 Spieler ab 6 Jahren

Die Burg aus Hof und Mauer mit Treppenstufen und Pokal ganz 
oben wird aufgebaut, Katapult und Fledermäuse liegen bereit, 
die Figuren stehen für den Wettlauf um den Pokal am Start. Der 
aktive Spieler legt eine Fledermaus ins Katapult und schießt 
sie Richtung Burg. Je nachdem wo sie landet, darf man bis zu 
drei Schritte vorwärts ziehen. Landet sie im Burggraben, zieht 
man ein Geisterkärtchen für Hilfe. Verfehlt man die Burg, setzt 
man aus. Wer zuerst den Pokal auf der höchsten Zinne erreicht, 
gewinnt. In einer Variante kommen zu den Hilfsgeistern noch 
Quälgeister ins Spiel, sie erschweren das Katapultieren.
Version: multi * Regeln: de en fr it * Text im Spiel: nein

Burg Flatterstein
Autor: Guido Hoffmann
Verlag: Drei Magier Spiele

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

Erweiterung für Cacao für 2-4 Spieler ab 8 Jahren

Cacao Chocolatl bringt vier Module zur Kombination mit dem 
Grundspiel. Landkartentableau: Zwei weitere Urwaldplättchen, 
bezahlt mit Landkartenplättchen. Bewässerungs-Modul mit 
drei Plättchen Bewässerung, pro aktiviertem Arbeiter kann man 
den Wasserträger um ein Wasserfeld gegen den Uhrzeigersinn 
zurückbewegen und pro Feld vier Cacao-Früchte aus dem 
Vorrat auf seinem Dorftableau lagern. Schokoladen-Modul: 
Cacaofrucht + aktivierte Arbeiter und Schokoladenküche -> 
Schokoladetafel; Verkauf  von Cacaofrüchten oder Schokolade-
tafel am Schokoladenmarkt. Hütten – bei Zugende baut man 
Hütte für Gold, am Ende Baukosten = Gold, eventuell Bonus.
Version: multi * Regeln: de en * Text im Spiel: nein

Cacao Chocolatl
Autor: Phil Walker-Harding
Verlag: Abacusspiele

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

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

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

Renn- und Wettspiel für 2-6 Spieler ab 8 Jahren

Wieder Kamelrennen in der Wüste! Die Rennstrecke wird 
entsprechend der Spieleranzahl ausgelegt und der Rennstapel 
erstellt. In seinem Zug macht man eine Streckenaktion – Fuchs 
oder Palme auf ein leeres Feld setzen oder oberste Rennkarte 
aufdecken bzw. Rennkarte aus der Hand spielen und Kamel 
dieser Farbe bewegen, mit Sonderregeln für Fuchs und Palme. 
Dann kann man wetten und eine verfügbare Etappen- oder 
Finalwettkarte nehmen. Sind alle Rennkarten erledigt, wird die 
Etappe für Einkommen aus Wetten ausgewertet. Überquert eine 
Kameleinheit das Ziel, gewinnt man nach einer letzten Etappen-
wertung und einer Schlusswertung mit dem meisten Geld.
Version: multi * Regeln: de en * Text im Spiel: nein

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

Erweiterung zu Camel Up 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: Pegasus Spiele / eggertspiele
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Kreativität
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Gedächtnis

Kommunikation
Interaktion

Geschicklichkeit
Aktion

GABIS wird auf Seite 3 erklärt

Lege- und Setzspiel für 2-5 Spieler ab 7 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

Legespiel für 2-5 Spieler ab 8 Jahren

Die Starttafel liegt nahe an einer Tischkante, man hat vier Meeples 
und zwei Camps und die Boote stehen an der Amazonasquelle. 
Man zieht und legt ein Plättchen wie gewohnt an und setzt dann 
Meeple oder Camp darauf oder bewegt sein Boot am Amazonas, 
dann wird das Plättchen wenn nötig gewertet. Nebenflüsse und 
Dörfer werden wie gewohnt gewertet, Camps bei Spielende. 
Anlegen darf man nur hinter der Vorderkante des Amazonas. Ein 
Meeple auf Bootssymbolen bewegt das Boot. Ein Amazonasplätt-
chen verlängert den Amazonas, danach bekommen erst- und 
zweitplatziertes Boot Punkte für Piranhas bzw. Kaimane auf dem 
gelegten Plättchen. Serie: Carcassonne Around the World
Version: de * Regeln: de en fr * Text im Spiel: nein

Carcassonne Amazonas
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

Erweiterung zu Carcassonne für 2-6 Spieler ab 8 Jahren

Fünfte Erweiterung mit je 6 Gutshöfen, Wagen, Bürgermeistern 
und Abteien. Abteien legt man in Lücken, sie schließen alle an-
grenzenden Landschaften für eine Wertung ab; mit Mönch wird 
die Abtei wie ein Kloster gewertet. Der Bürgermeister 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 Landschaften enthalten 
Städte mit 2 getrennten Stadtteilen, Straßen mit drei Wiesen, 
und Straßen mit Kreisverkehr. Neuauflage.
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 plagt ein Drache die Meeples im Land um 
Carcassonne. 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 Drachensymbol 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. Neuauflage.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: nein

Carcassonne Burgfräulein und Drache
Autor: Klaus-Jürgen Wrede
Verlag: Hans im Glück
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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 einen 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. Neuauflage.
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, davon 20 mit 
Waren und vier ohne, dazu Warenplättchen und je ein Schwein 
und ein 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 zehn 
Punkte. Schwein und Baumeister werden wie normale Gefolgs-
leute 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. Neuauflage.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: nein

Carcassonne Händler & Baumeister
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 zwei Punkte für 
den fertigen Straßenabschnitt. Liegen sie in unfertigen Straßen, 
gibt es für diese Straßen keine Punkte! Die Kathedralen bringen 
drei Punkte pro Stadtteil in einer fertigen Stadt; liegt sie in 
unfertigen Städten, punktet die Stadt nicht. Dazu kommen noch 
Punktekarten für die Wertung und ein großer Gefolgsmann pro 
Spieler, der für zwei Gefolgsleute zählt. Ein Satz Gefolgsleute für 
einen sechsten Spieler vervollständigt das Material. Neuauflage.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: nein

Carcassonne Wirtshäuser und Kathedralen
Autor: Klaus-Jürgen Wrede
Verlag: Hans im Glück

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
Autor: Annedore Krebs
Verlag: Noris Spiele

Kooperatives Legespiel für 1-6 Spieler ab 8 Jahren

Die Kaninchen müssen Karotten sammeln, um den Bau zu füt-
tern, Zeit ist kurz, Wege lang und Raubvögel kreisen. Alle legen 
zuerst reihum aus Kärtchen ein Labyrinth laut Vorlage, bevor 
die Sanduhr abläuft, bestücken es mit Vögeln und Karotten 
und bewegen dann wieder reihum das Kaninchen in maximal 
10 Schritten durch das Labyrinth und sammeln dabei Karotten 
ein. Für Vögel im Labyrinth wird Bewegung gewürfelt, sie 
beeinflussen Karotten und Kaninchen, wenn sie auf sie treffen. 
Runde 2 und 3 verlaufen gleich, aber Labyrinthe und die Anzahl 
möglicher Schritte sind größer. Haben die Spieler danach 20/25 
Karotten gesammelt, gewinnen sie gemeinsam.
Version: en * Regeln: en * Text im Spiel: nein

Carrotia
Autor: Malte Kühle
Verlag: Mage Company

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

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

Mit Freunden 
Für Experten

Farbcodes für Vorlieben (Skala in der Bewertung)
Zufall
Taktik

Strategie
Kreativität

Wissen
Gedächtnis

Kommunikation
Interaktion

Geschicklichkeit
Aktion

GABIS wird auf Seite 3 erklärt

Kartenspiel für 2-4 Spieler ab 6 Jahren

In Zweier-Teams spielt man als Trainer Karten um den Volleyball-
spielenden Katzen Anweisungen zu geben. Man hat immer drei 
Karten auf der Hand, der Rest der Teamkarten wird gestapelt. 
Der Ball wird „serviert“, das Team näher am Ball beginnt und 
spielt eine Karte zum Schlagen des Balls; wird er im Team 
gespielt, zieht das andere Team Karten. Erreicht der Ball mit drei 
Kontakten die andere Seite, gibt das einen Spezialangriff – man 
zieht eine Karte des gegnerischen Teams für eine Ball-Aktion 
und zieht drei Karten; wenn nicht, punktet das gegnerische 
Team. Punktet ein Team, schläft eine seiner Katzen ein und die 
nächste Runde wird vorbereitet.
Version: multi * Regeln: de en fr + jp * Text im Spiel: nein

Cattack! No. 1
Autor: Azumi Date
Verlag: GoccoGames / Japon Brand

Neuauflage des Kartenspiel für 2-6 Spieler ab 8 Jahren

In Gullivers Fußstapfen suchen wir nach Städten am Himmel 
und deren Schätzen und gewinnen mit der wertvollsten Samm-
lung. Der Kapitän der Runde führt das Fluggerät. Er würfelt für 
Ereignisse der Etappe laut Würfelanzahl für das nächste Ziel. Je-
der Passagier entscheidet ob er weiterreist. Wer aussteigt, zieht 
die oberste Schatzkarte. Der Kapitän bewältigt die Ereignisse 
durch Abwerfen 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. Neuauflage mit Anfängervariante, Kurzregel 
und neuen Übersichtskarten.
Version: de * Regeln: de en fr nl * Text im Spiel: nein

Celestia
Autor: Aaron Weissblum
Verlag: Heidelberger Spieleverlag

Erweiterung für Celestia für 2-6 Spieler ab 8 Jahren

Die erste Erweiterung für Celestia bringt 13 Ausrüstungskarten 
„A Little Help“, 8 Karten „Upgraded Equipment“ und 4 Karten „Po-
wer“. Alle Karten werden mit denen des Grundspiels gemischt, 
man wählt zufällig eine Figur und erhält dessen Charakter mit 
Spezialeigenschaft, die man einmal im Spielverlauf verwenden 
kann. Karten „A Little Help“ spielt man wenn das Fluggerät 
abzustürzen droht, aber nur, wenn man nicht Kapitän ist; jede 
dieser Karten auf der Hand bei Spielende bringt zwei Punkte 
Abzug. Die Karten „Upgraded Equipment“ erlauben es, zwei 
gleiche Ereignisse = Würfel mit demselben Symbol mit nur einer 
Karte zu bewältigen.
Version: multi * Regeln: en fr  * Text im Spiel: nein

Celestia A Little Help
Autor: Aaron Weissblum
Verlag: Blam! Éditions / Blackrock Games

Rennspiel für 2-6 Spieler ab 8 Jahren

Wagenrennen in der Arena, man soll den Parcours mittels 
Würfelwurf als Erster zweimal bewältigen bevor das Gefährt aus-
einanderbricht. Man beschleunigt, bremst, überholt, wechselt 
Spur und wenn es sein muss, kollidiert man mit einem anderen 
Wagen oder wirft auch mal einen Speer oder wirft ihm Krähen-
füße in die Strecke. Pro Runde hat man einen Zug in Reihenfolge 
der Position auf der Strecke. In seinem Zug kann man durch 
Abgeben von Fortunas Gunst reparieren, passt Startgeschwin-
digkeit an Schadenswert an und nimmt dementsprechend Wür-
fel, würfelt mit Nachwürfeln, erhält Gunst, bewegt den Wagen 
– modifiziert durch den Würfelwurf - und kann angreifen.
Version: multi * Regeln: de en it nl pl * Text im Spiel: nein

Chariot Race
Autor: Matt Leacock
Verlag: Pegasus Spiele

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 aber einen Fehler 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

Geschicklichkeitsspiel für 1-4 Spieler ab 6 Jahren

Die Hühner flüchten vor dem Kochtopf auf das Löffelkatapult. 
Je nach verwendetem Plan muss man Ringe der Zielscheibe 
treffen oder verschiedene Motive auf dem Bauernhof. Für die 
Bauernhofvariante markieren Eier-Felder die Wurflinie, jeder 
Spieler hat drei Versuche und nimmt bei Erfolg das Plättchen des 
getroffenen Ziels. Wenn nötig, führt er dann die Aktion auf der 
Rückseite des Plättchens aus. Trifft jemand später dasselbe Ziel, 
gibt man das Plättchen weiter. Combos aus mehreren Zielen 
bringen Bonuspunkte und sind sicher. Nach jeder Runde wird 
ein Ei-Feld umgedreht; sind alle umgedreht, gewinnt man mit 
den meisten Punkten auf seinen Plättchen.
Version: multi * Regeln: de en es fr it nl * Text im Spiel: nein

Chicken Wings
Autoren: Manfred Reindl, Silke Briedl
Verlag: Huch! & friends

Set-Sammel-Spiel für 2-5 Spieler ab 8 Jahren

In drei Jahren wetteifern Zauberer in je vier Turnieren um die 
am besten zur Vorgabe passende Chimäre. Pro Jahr legen eine 
Haupt- und eine Neben-Scheibe die Eigenschaften fest, z.B. 
Schönheit und Aggression. Alle ziehen gleichzeitig Tierkarten 
aus beliebigen Stapeln und legen sie auf ein eigenes oder 
gegnerisches Jahreszeiten-Tableau. Sind sie gefüllt, kann man 
auf seinen Tableaus Teile vertauschen, die Teile - Kopf, Körper 
und Schwanz - einer Chimäre müssen von drei verschiedenen 
Tieren kommen. Dann werden die Chimären nach Jahreszeit ver-
gleichen und punkten je nach Erfüllung der Vorgabe. Wer zuerst 
fertig war, bekommt noch einen Queen’s Award.
Version: multi * Regeln: en fr * Text im Spiel: nein

Chimere
Autoren: Roméo Hennion, Clément Leclercq
Verlag: Game Flow / Blackrock Games

Logikrätsel für 1 Spieler ab 8 Jahren

Elektrizität und Stromflüsse als Rätselaufgabe. Ein Startstück 
mit Batterien und ein Zielstück mit Kontakten sind über einen 
Draht verbunden, dazu gibt es Lampenstücke in drei Farben und 
Verbindungsstücke mit verschiedenen Ausrichtungen sowie 
ein Blockadestück. Auf 60 Aufgabenkarten in verschiedenen 
Schwierigkeitsgraden findet sich das Aufgabenfeld mit den 
Lampen, die leuchten oder dunkel bleiben müssen, das Raster 
mit vorgegebenen Stücken, das man zu Spielbeginn herstellt, 
und das Materialfeld mit allen Stücken, die in der Aufgabe 
verwendet werden müssen. Die Aufgabe ist gelöst wenn die 
richtigen Lampen aufleuchten.
Version: de * Regeln: de en * Text im Spiel: nein

Circuit Maze

Verlag: Thinkfun / HCM Kinzel

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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Kartensammelspiel für 2-4 Spieler ab 8 Jahren

Zwerge suchen Schätze in einem uralten Bergwerk. Schatz-
karten bilden Förderschächte, man hat je einen offenen und 
geheimen Auftrag. Ein Zug besteht aus: Lore füllen – man legt 
Schatzkarten aus dem Stollen in die Lore; Schätze heben - Aus-
legen von Schatzkarten, in Farbe und oder Schatzart passend 
zur vorherigen Karte, maximal eine Karte in den Stollen eines 
Mitspielers; Geröll sichten - Boni für leere Stollenfelder sowie 
Karten ziehen und Förderschächte ergänzen. Kawumm-Karten 
sprengen Schätze aus Förderschächten. Erwacht das Monster, 
wertet man Schätze, Kawumm-Karten und erfüllte Aufträge für 
Münzen, die Mehrheit an Monsteraugen kostet Münzen.
Version: multi * Regeln: de en es fr nl * Text im Spiel: nein

Clonk!
Autor: Michael Xuereb
Verlag: Huch! & friends

Worker Placement für 2-5 Spieler ab 10 Jahren

Man will das beste Erfinderteam aller Zeiten stellen. Man hat 
ein Team aus Erfindern eines Zeitalters und dazu Spielsteine. In 
seinem Zug schickt man einen Erfinder ans Werk – man setzt 
eigene Spielsteine entsprechend dem Wissen des Erfinders 
auf diesem Gebiet auf freie Felder einer Erfindung. Oder man 
macht alle Erfinder wieder einsatzbereit. Sind alle ihre Felder 
besetzt, ist eine Erfindung fertig. Wer am meisten beigetragen 
hat, wählt als Erster eine Belohnung – Patent = Erfindung oder 
eines der Belohnungsplättchen. Nach drei Zeitaltern wertet man 
Patente, Erfindungsreihen, Siegpunktplättchen und komplett 
aufgewertete Erfinder.
Version: de * Regeln: de en fr * Text im Spiel: nein

Club der Erfinder
Autor: Frédéric Henry
Verlag: Bombyx Studio

Detektivspiel für 3-6 Spieler ab 8 Jahren

Cluedo – Neue Auflage des Klassikers in neuem, modernen 
Milieu, diesmal in einer Villa am Pool á la Hollywood Stars. 
Cluedo wie wir es kennen und doch anders. Die Neuausgabe 
des klassischen Detektiv-Spiels in neuem Design stellt uns 
neue Protagonisten und eine neue Geschichte vor. Wieder ist 
ein Mord passiert, wir nutzen Charakter- und Komplott-Karten 
und sind zusätzlich mit einem Zeitlimit konfrontiert: Wird die 
Zeitkarte gezogen, ist die Spielzeit für den betroffenen Spieler 
abgelaufen, er ist aus dem Spiel und kann den Fall nicht mehr 
durch Ermitteln der Waffe, des Tatorts und des Täters lösen.
Version: de * Regeln: de en und andere * Text im Spiel: ja

Cluedo

Verlag: Hasbro

Detektivspiel für 2-6 Spieler ab 18 Jahren

Auf einem doppelseitigen Spielplan werden zwei Verbrechen mit 
eigenen Orten und Verdächtigen aufgeklärt. 1. Der Kommandant 
der Goldenen Kompanie wurde ermordet im Roten Bergfried 
gefunden, welcher mächtige und ambitionierte Adelige ist dafür 
verantwortlich? 2. In Meereen wurde ein Großmeister ermordet 
und der Frieden nach der Eroberung der Stadt durch Daenerys 
bröckelt, ein Unbekannter auf Seiten der Harpyie will die 
Sklavenbucht ins Chaos stürzen. Man würfelt, zieht und befragt 
Mitspieler an einem Ort. Erhaltene Informationen markiert man, 
erhebt gegebenenfalls Anklage und gewinnt, wenn man Recht 
hat oder scheidet aus, wenn man sich geirrt hat.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: ja

Cluedo Game of Thrones Collector’s Edition

Verlag: Winning Moves

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

Logikrätsel für 1 Spieler ab 8 Jahren

Ein Avatar muss Kristalle sammeln. 10 Pläne haben je sechs Le-
vel, man soll denselben Level auf allen Plänen durchspielen und 
platziert jeweils Avatar, Portal und Kristalle sowie eventuell Trolle 
als Hindernisse an den angegebenen Plätzen und verwendet 
Aktions-Marker, die man auf der dazugehörigen Programmkarte 
auslegt. Dort müssen alle Plätze gefüllt sein und die Farbe der 
Marker zeigt an, ob der Avatar geht, gleitet oder springt, das 
heißt den farblich entsprechenden Weg auf der Karte nutzt. Ab 
dem Intermediate Level muss man Standorte für Bedingungs-
marker finden und dann damit einen von zwei Wegen für 
Bedingung erfüllt oder nicht wählen.
Version: de * Regeln: de en * Text im Spiel: nein

Code Master
Autor: Mark Engelberg
Verlag: Thinkfun / HCM Kinzel

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

Codenames
Autor: Vlaada Chvátil
Verlag: Heidelberger Spieleverlag

Wortratespiel für 2-8 Spieler ab 10 Jahren

Variante von Codenames. Es gelten die Regeln von Codenames 
– es liegen aber 5 x 4 Bilder im Raster aus statt der Codenamen. 
Die Master Spione geben abwechselnd Hinweise aus einem 
Wort und einer Zahl, die Zahl gibt an, zu wie vielen Agenten/
Bildern der Hinweis passt. Berührt das Team einen Code Picture 
und liegt richtig, kann es weiterraten und die Karte wird mit der 
Teamfarbe abgedeckt. Berühren neutraler oder andersfarbiger 
Agenten beendet den Zug; sie werden ebenfalls abgedeckt. Wer 
den Killer berührt, verliert das Spiel für sein Team sofort. Varian-
ten für Stichwortgeben und Spielende sind angegeben.
Version: en * Regeln: en * Text im Spiel: ja

Codenames Pictures
Autor: Vlaada Chvátil
Verlag: Czech Games Edition

Ressourcenmanagement mit Würfeln für 1-4 Spieler ab 13 Jahren

80 Jahre nach der Nanocalypse muss die Zivilisation mit wenigen 
Ressourcen neu aufgebaut werden. Würfel sind Ressourcen, jede Zahl 
eine andere, weiße sind stabil und können gelagert werden, graue 
sind instabil und müssen sofort verwendet werden. Man legt Würfel 
aus dem Lager in seine Spielzone, nimmt Würfel aus dem Vorrat dazu, 
würfelt diese und legt einen davon in seine Spielzone, die Mitspieler 
in ihre Warenhäuser. Dann kann man Karten für deren Effekte aktivie-
ren und damit neue Gebäude/Karten bauen. Baut man nicht, erhält 
man CHIPIs, die man für unstabile Ressourcen eintauschen kann. 
Abwerfen einer Karte bringt Würfel für das Lager. Als Zugende legt 
man Ressourcen ins Lager, deaktiviert Karten und erhält Siegpunkte.
Version: en * Regeln: en * Text im Spiel: ja

Colony
Autoren: T. Alspach, T. Hojo, Y. Nakatsu
Verlag: Bezier Games
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GABIS wird auf Seite 3 erklärt

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

Erweiterung zu Colt Express für 3-8 Spieler ab 10 Jahren

In dieser Erweiterung kann man Marshal mit speziellen Akti-
onskarten und Patronenkarten sein und gewinnt, wenn man 
vier von fünf Zielkarten erfüllt. Nur wenn der Marshal scheitert, 
gewinnt der reichste Bandit! Neue Features: Gefangenenwag-
gon mit Regeln für freie und verhaftete Banditen. Brillante Idee 
ändert die Nachziehregeln, Gefangene sind Handlanger eines 
Banditen, jeder kann nur einen besitzen, er liefert Vorteile oder 
Fähigkeiten je nach Zugehörigkeit. Mei ist die perfekte Banditin 
und Akrobatin, bewegt sich auch diagonal, sie kann auch im 
Basisspiel verwendet werden. Geänderte Marshal-Ereignisse aus 
dem Basisspiel.
Version: en * Regeln: de en fr * Text im Spiel: nein

Colt Express Marshal & Gefangene
Autor: Christophe Raimbault
Verlag: Asmodee / Ludonaute

Set-Sammelspiel für 1-8 Spieler ab 10 Jahren

Das Dorf darf nicht entvölkert werden – um gemeinsam zu 
gewinnen, muss es in drei Runden 24 Bilanzen = Bücher schlie-
ßen und mit Minimum einem Bewohner überstehen. Man hat 
Karten je nach Spieleranzahl und Schwierigkeitsgrad, dazu drei 
Karten Spekulant. Zwei Karten Bilanz liegen aus, das Dorf hat 
20 Einwohner. Alle legen eine Erfolgskarte aus und bestimmen 
gemeinsam den Startspieler. In drei Runden gibt es je zwei 
Phasen – In Phase 1 setzt man Arbeiter als Karte aus der Hand 
ein oder entfernt einen Spekulant oder heuert einen Arbeiter an 
oder erledigt eine Bilanz durch Besitz der nötigen Symbole. In 
Phase 2 bringen erledigte Erfolgskarten Boni.
Version: multi * Regeln: de en fr + jp * Text im Spiel: nein

Come to Fishing Village
Autor: Kiroaki Fujiwara
Verlag: Tohoku Wisteria / Japon Brand

Neue Szenarien für Concordia für 2-5 Spieler ab 12 Jahren

Diese zweite Erweiterung für Concordia kommt mit zwei Plänen 
und mit neuen strategischen Herausforderungen. Im Szenario 
Gallia beginnt man mit nur einem Land-Kolonisten und muss 
sich in einer der Hafenstädte ansiedeln, bevor man seinen 
Meer-Kolonisten nutzen kann. Im Szenario Korsika nutzt man 
den bisher knappesten für Concordia veröffentlichten Plan, er 
hat nur 20 Städte in acht Provinzen. Beide Pläne sind für jede der 
möglichen Spieleranzahlen spielbar, aber Korsika ist speziell für 
2 oder 3 Spieler ausgelegt.
Version: multi * Regeln: de en * Text im Spiel: ja

Concordia Gallia / Corsica
Autor: Mac Gerdts
Verlag: PD-Verlag

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

Sonne, Pool und Kampf um die Liegen! Zu Beginn legt man leere 
Handtücher aus; dann würfelt man und legt pro Wurf mindes-
tens einen Würfel zur Seite, nachwürfeln und Wurf-Wiederho-
lung gegen Wasserball-Chips ist möglich. Bademeister legt man 
beiseite und bewegt die Figur dementsprechend; ihr Standort 
sperrt einen Bereich. Mit passendem Farbe/Anzahl-Ergebnis 
kann man eigene Liegen besetzen oder zurückholen, fremde 
Liegen besetzen oder endgültig erobern oder eine 5er-Liege 
besetzen. Sind nur noch vier Liegen frei, gewinnt man am Ende 
der Runde mit den meisten Punkten aus Sonnenliegen, eigenen 
Badegästen auf fremden Handtüchern und Wasserball-Chips.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: nein

Cool am Pool
Autor: Hartwig Jakubik
Verlag: Piatnik

Sci-Fi Aufbauspiel für 3-8 Spieler ab 12 Jahren

Als eine von 50 einzigartigen Alien Rassen will man Systeme er-
obern und Planeten anderer Rassen angreifen. In der überarbei-
teten Neuauflage trifft man Rassen aus früheren Auflagen und 
auch neu entdeckte Rassen, dazu kommen neue Technikkarten, 
Flare Cards 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. Kosmi-
sche Herrschaft ist die neueste Erweiterung mit 30 neuen Rassen.
Version: de * Regeln: de en * Text im Spiel: ja

Cosmic Encounter
Autoren: J. Kittredge, B. Eberle, P. Olotka, B. Norton
Verlag: Heidelberger Spieleverlag

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

Suche nach exotischen Tieren im Regenwald. Je ein Entdecker 
pro Spieler steht an den Ecken der Sechseckauslage. In seinem 
Zug wählt man eine Gruppe mit eigenem Entdecker, deckt ein 
benachbartes Plättchen auf und nimmt es oder passt; passt 
man, können alle anderen Spieler reihum nehmen oder passen; 
passen alle, deckt man selbst das nächste Plättchen auf usw. Wer 
nimmt, entfernt seinen Entdecker aus der Gruppe und nimmt 
alle bisher aufgedeckten Tiere. Deckt man die zweite Gefahr auf, 
muss man nehmen. Sind alle Plättchen genommen oder alle 
Expeditionen entfernt, wertet man Tiere nach Menge pro Art, ein 
komplettes Set bringt 20 Punkte Bonus.
Version: multi * Regeln: de en * Text im Spiel: nein

Costa Rica
Autoren: Matthew Dunstan, Brett J. Gilbert
Verlag: Lookout Spiele / Mayfair Games

Bluffspiel für 3-6 Spieler ab 13 Jahren

Politischer Umbruch und Machtkämpfe! Für jede Rolle gibt es 
drei Karten. Eine Aktion pro Runde ist automatisch erfolgreich, 
wenn nicht angefochten oder abgewehrt. Bei Besitzinformati-
onen zu Karten kann man auch lügen und bluffen. Verhand-
lungen sind erlaubt, Abmachungen nicht bindend. Verdeckte 
Karten vor Spielern sind Einfluss; verliert man eine Herausfor-
derung, deckt man eine auf, sind beide aufgedeckt, scheidet 
man aus. Der Letzte im Spiel gewinnt. Coup Reformation ist eine 
Erweiterung mit 15 neuen Charakteren, man ist Loyalist oder 
Widerstand (Katholik oder Protestant) und kann nur die andere 
Fraktion angreifen, aber seine Zugehörigkeit wechseln.
Version: de * Regeln: de en fr * Text im Spiel: nein

Coup
Autor: Rikki Tahta
Verlag: Heidelberger Spieleverlag

Geschicklichkeitsspiel für 2-4 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: de * Regeln: de en kr * Text im Spiel: nein

Crazy Coconuts
Autor: Walter Schneider
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

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

Wirtschaftsspiel für 1-5 Spieler ab 14 Jahren

Axia muss aus Rezession und Krise geführt werden. Pro Runde 
wickelt man die Phasen Ereignis, Kreditzinsen, Planen, Aktionen 
und Bewertung ab. Wer Zinsen nicht zahlen kann, nimmt 
Strafkärtchen. Zur Planung setzt man Manager auf verfügbare Ak-
tionsfelder. Dann werden Felder mit mindestens einem Manager 
abgewickelt, mit Gewinn oder Verlust von SP, Aktionen sind z.B. 
Dubiose Geschäfte, Subventionen, Exporte oder Produktion usw. 
Dann vergleicht man die Siegpunktsumme mit der Zielsumme 
der Runde und passt die Finanzen von Axia dementsprechend an. 
Sind sie nach sieben Runden im Plus, hat Axia die Krise überlebt, 
man kann Kredite zurückzahlen und berechnet seine Siegpunkte.
Version: multi * Regeln: en gr * Text im Spiel: ja

Crisis
Autoren: Pantelis Bouboulis, Sotirios Tsantilas
Verlag: LudiCreations

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

Kartenspiel für 2-4 Spieler ab 7 Jahren

Die kleine Ameise will Vorräte nach Hause bringen, aber viele 
Ameisen legen verwirrende Spuren. Eine Karte liegt aus; man 
legt eine von fünf Karten rechtwinklig zu einer bereits ausliegen-
den Karte aus; eine Hälfte der neuen Karte deckt die Hälfte einer 
ausliegenden Karte ab, die neue Hälfte muss um 1 höher oder 
niedriger sein als die abgedeckte Hälfte. Kann man nicht legen, 
zieht man eine Karte. Abdecken zweier sich berührender Hälften 
zweier Karten ist Flotter Duft und der linke Nachbar zieht eine 
Karte; Abdecken zweier Hälften zweier benachbarter Karten ist 
Flinker Stinker und alle Mitspieler ziehen eine Karte. Wer keine 
Karten hat, gewinnt.
Version: multi * Regeln: de en fr it * Text im Spiel: nein

Cross Roads
Autor: Martin Nedergaard Andersen
Verlag: Game Factory

Geschicklichkeitsspiel für 2 oder mehr Spieler ab 6 Jahren

Variante von Boule mit weichen Kugeln, die man überall 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 berühren. Mit 13 
Punkten gewinnt man einen Satz, mit zwei Sätzen gewinnt man 
das Match. Viele verschiedene Designs.
Version: multi * Regeln: de en fr nl * Text im Spiel: nein

Crossboule C3
Autor: Mark Calin Caliman
Verlag: Zoch Verlag

Asymmetrische Gebietskontrolle für 2-4 Spieler ab 10 Jahren

Drei Spezies haben gleichzeitig einen unerforschten Planeten 
entdeckt, dessen reiche Ressourcen von den einheimischen 
Trogs bewacht werden. Im Spiel zu zweit und dritt werden die 
Trogs nicht aktiv gespielt, sondern sind Hindernis für die Inva-
soren. Man gewinnt als Fraktion mit den meisten Siegpunkten, 
hauptsächlich aus der Kontrolle von Kristallregionen, wenn eine 
Wertung ausgelöst wird. Es gibt auch Siegpunkte für kontrol-
lierte Territorien, Gefangene, eliminierte feindliche Einheiten 
und die Verwendung bestimmter Taktiken oder Fähigkeiten. In 
fünf Runden spielt man Ereignisse, zieht Karten, hat Aktionen, 
kämpft, macht Gefangene und wertet.
Version: en * Regeln: en pl * Text im Spiel: ja

Cry Havoc
Autoren: Grant Rodiek, Michał Oracz, Michał Walczak
Verlag: Portal 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

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

Aufbauspiel für 2-5 Spieler ab 10 Jahren

Der Große Kaiserkanal - Um Beiping zu Beijing, der Hauptstadt, 
zu machen, ist der Große Kaiserkanal wichtig. Man draftet eine 
Aktionskarte, deckt auf und führt einige oder alle der darauf 
angebotenen Möglichkeiten aus, gefolgt vom besonders fol-
genreichen und eher komplexen Zug des Großen Koordinators 
entlang der Wasserläufe und dessen Auswertung. Wird ein 
Aufstand ausgelöst, wird er sofort gewertet und dann die Runde 
an den nächsten Startspieler übergeben. Es gibt 10 Aktionen 
von Teepause bis Intrige, Bauen, Unruhe entfernen und Kanal 
zerstören usw. Im Spielverlauf und am Ende gewinnt oder 
verliert man Ansehen durch die einzelnen Aktionen.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: nein

Da Yunhe
Autor: Björn Müller-Mätzig
Verlag: Müller-Mätzig Spiele
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Kartenspiel für 2-6 Spieler ab 8 Jahren

In den je 12 Karten in fünf Farben steht jede Farbe für ein Ele-
ment der Fünf-Elemente-Lehre. Getreu dem Namen des Spiels 
– Pfad oder Weg – wählt man entweder den sicheren Weg und 
nimmt eine Karte aus der Auslage, in der zu Beginn drei Karten 
liegen. Oder man zieht eine Karte und legt sie zur Auslage. Ist 
damit der Gesamtwert der Auslage größer als 12, nimmt man 
alle Karten, außer die neue Karte hat den gleichen Wert wie 
die unmittelbar zuvor gelegte. Genommene Karten legt man 
verdeckt ab und darf sie anschauen. Ist der Nachziehstapel leer, 
wertet man eine Farbe in seinen Karten als Pluspunkte, alle 
Karten in anderen Farben mit je 1 Minuspunkt.
Version: de * Regeln: de en * Text im Spiel: nein

Dao
Autor: Andy Hopwood
Verlag: Amigo Spiele

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

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

Auch Cinderella hat bei Dark Tales nicht immer ein Happy 
End. Man legt eine Tag- und eine Nacht-Karte des Grundspiels 
aus und mischt die Karten der Erweiterung mit denen des 
Grundspiels. Von den Hintergrundkarten des Grundspiels + 
neue Karten A4 und B4 nimmt man zufällig zwei und dazu die 
Hintergrundkarten A- und B-Cinderella für die Wertung für „Ball 
im Palast“. Die Cinderella Kärtchen werden getrennt gestapelt. 
Neue Symbole sind „Cinderella Kärtchen“ für Kärtchen nehmen 
oder umdrehen und „Musiknoten“ für Punkte. „Ball im Palast“ für 
eine Wertung von Kärtchen, Tanzpaaren und einzelnen Tanzkar-
ten wird durch drei abgelegte Karten ausgelöst.
Version: multi * Regeln: en it * Text im Spiel: ja

Dark Tales Cinderella
Autor: Pierlucca Zizzi
Verlag: dV Giochi

Magnetisches Merkspiel für 2-4 Spieler ab 5 Jahren

Das kleine Gespenst spielt des Nächtens munter Kanonen-
kugelkegeln, doch es hat vergessen wo die Kugeln sind. Die 
acht Kugeln liegen in den Truhen, jede wird gezeigt und dann 
geschlossen in einen Raum gestellt, die Spieler merken sich 
den Inhalt der Truhen. Man wählt eine seiner Suchkarten und 
bewegt das Gespenst mit dem Magnetstab zu einer Truhe. Ist 
die gesuchte Kugel in der Truhe, stellt man sie offen zurück und 
sucht die nächste usw., offene Truhen werden versetzt bzw. 
geschlossen. Hat man die Karte erledigt, legt man sie beiseite, 
der Zug endet. Findet man die Kugel nicht, ist der Nächste dran. 
Wer alle Karten erledigt hat, gewinnt.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: nein

Das kleine Gespenst Spuk auf Burg Eulenstein
Autoren: Kai Haferkamp, Markus Nikisch
Verlag: Haba

Kooperatives Merkspiel für 2-4 Spieler ab 4 Jahren

Das kleine Gespenst spukt bei Tag in der Stadt, wird von der 
Sonne schwarz und will schnellstens zurück zur Burg. Das 
Gespenst beginnt auf dem Brunnenplättchen mit dem ersten 
Hinweis, die Eulenberger auf ihrem Startfeld. Der aktive Spieler 
deckt eine Karte auf, bei einer Ortskarte vergleicht man den Ort 
im großen Kreis mit dem im kleinen Kreis der vorigen Karte; sind 
sie identisch, bewegt man das Gespenst dorthin und hat einen 
neuen Hinweis, ansonsten verdeckt man die Karte wieder. Für 
eine Eulenberger-Karte bewegt man die Figur ein Feld. Ist es 
die siebte Eulenberger-Karte, bevor Burg Eulenstein aufgedeckt 
wird, haben alle verloren.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: nein

Das kleine Gespenst Wettlauf zur Burg Eulenstein
Autoren: Kai Haferkamp, Markus Nikisch
Verlag: Haba

Aufbauspiel für 2-4 Spieler ab 12 Jahren

Zeus lädt Sterbliche in den Olymp und möchte mit einem 
Wettstreit zu 12 Aufgaben unterhalten werden: Man soll für 
Belohnungen je drei Kultstätten errichten, Statuen aufstellen, 
Opfergaben darbieten und Monster bekämpfen. Dazu steuert 
man Inseln an und nutzt drei Orakelwürfel. In seinem Zug 
prüft man Wundkarten, hat dann Aktionen laut Orakelwürfel, 
max. einer Orakelkarte und der Sonderaktion der Götter in der 
obersten Leiste. Dann würfelt man und alle passen Positionen 
ihrer Götter auf der Leiste an. Am Ende der Runde greift der Titan 
jeden Spieler einzeln an und verursacht Wunden. Wer als Erster 
Zeus erreicht, gewinnt am Ende der Runde.
Version: multi * Regeln: de en + nl * Text im Spiel: nein

Das Orakel von Delphi
Autor: Stefan Feld
Verlag: Pegasus Spiele

Lauf- und Würfelspiel für 2-6 Spieler ab 8 Jahren

Eine neue, brandaktuelle Ausgabe des Spieleklassikers, wieder 
mit neuem Design! 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 Altersruhesitz. 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 2-4 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 einfach … unverbesserlich

Verlag: Hasbro
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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

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

Fans auf der Jagd nach Yo-kais, repräsentiert durch Spielme-
daillen. Mit den Charakteren als Spielfiguren erkundet man 
die Stadt, lädt Energiekarten auf, sammelt Yo-kais am Strand, 
in der Schule, im Wald oder im Park, oder stibitzt sie vielleicht 
sogar von Mitspielern. Das Drehrad bestimmt Zugweite und 
Zugrichtung und kann Pläne für einen bestimmten Yo-kai 
schnell annullieren. Aktionskarten, Bonuskarten, Superdreh-
Marken und Teleportations-Portale geben dem Spiel immer 
wieder einen neuen Verlauf. Wer drei Yo-kais sicher nach Hause 
bringt, gewinnt.
Version: de * Regeln: de en * Text im Spiel: nein

Das Spiel des Lebens Yo-kai Watch

Verlag: Hasbro

Wegbauspiel für 2-4 Spieler ab 6 Jahren

Eine Kombination von Das verrückte Labyrinth und Kakerlakak. 
Wie vom Labyrinth gewohnt, sucht man magische Wesen und 
wertvolle Schätze, aber diesmal nicht durch Verschieben von 
Planteilen, sondern durch Drehen von Hecken und Bewegen der 
Figur in beliebiger Reihenfolge. Magiekarten können dabei hel-
fen, man kann sie zusätzlich zu Drehen und Bewegen einsetzen, 
auch mehrere Karten in einem Zug. Hecken-Schlupfloch erlaubt 
Passieren einer Hecke ohne Drehen, Waldfeen-Flug die Bewe-
gung von einem Waldfeen-Feld zu einem anderen. Wer zuerst 
alle seine Aufgabenkarten erfüllt hat und sein Zaubergarten-Tor 
erreicht hat, gewinnt.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: nein

Das verdrehte Labyrinth
Autor: Michael Feldkötter
Verlag: Ravensburger

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

Die 30 Jahre Jubiläumsausgabe bringt zwei Spielmöglichkeiten 
– klassisch oder Das Leuchtende Labyrinth. Für diese Variante 
bekommen die Spieler Tagschätze und offen ausliegende Nacht-
schätze, Münzen liegen aus. Zuerst wird in der Tag-Phase die 
klassische Variante gespielt, das Spielmaterial lädt sich dabei auf. 
Hat jemand seinen letzten Tagschatz gefunden, wird das Licht 
ausgeschaltet und mit dem nun leuchtenden Material weiter-
gespielt. Wer als erster alle Nachtschätze gefunden hat, beendet 
das Spiel und nimmt eine verdeckte Münze. Ein Tagschatz zählt 
1 Punkt, ein Nachtschatz 2 und man gewinnt mit den meisten 
Punkten aus Schätzen + Spielende-Münze.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: nein

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

Quiz- und Partyspiel für 3-7 Spieler ab 10 Jahren

107 doppelseitige Quizkarten stellen Aufgaben bzw. Fragen, zu 
lösen mit Tempo und Wissen. Richtige Antworten bringen die 
Karte und man gewinnt mit sieben Karten. Eine Punch-Karte 
liegt aus, 9 Figuren in drei Farben, Größen und Formen stehen 
bereit. Der Moderator würfelt und liest die Aufgabe dieser Farbe 
vor; alle anderen versuchen sie als Erster zu lösen – z.B. „Wie viele 
Tentakel hat ein Oktopus“ oder „Wer die meisten blauen Figuren 
schnappt, bekommt die Karte“. Für Fragen der Kategorien 1, 2, 
3 und 4 schlägt man auf die Punch-Karte und antwortet, für die 
Dawak-Frage versucht man sofort zu lösen ohne zu schlagen.
Version: de * Regeln: de fr * Text im Spiel: ja

Dawak
Autor: Alexandre Droit
Verlag: Ravensburger

Karten-Kampf-Spiel für 1-2 Spieler ab 10 Jahren

Als Stratege der Shu verteidigt man sein Land gegen Wei und 
Wu. Standortkarten liegen aus, Feindkarten sind gestapelt und 
man hat drei vorgegebene und zwei Verbündete vom Stapel auf 
der Hand. Pro Runde spielt man Phasen: Feind – drei Feinde aus-
legen; Einsatz – Verbündete spielen; Bewegung von Charakteren 
zu Standorten; Kampf an allen Standorten mit Feinden durch 
Stärke-Vergleich von Feind- und Verbündetenkarten; Ende mit 
Handkarten abwerfen/ziehen. Gibt es danach noch Feindkarten, 
beginnt eine neue Runde, wenn nicht, hat man gewonnen. Fällt 
aber im Spiel die Staatsmacht auf 0, hat man verloren. Zu zweit 
spielt einer Verbündete, der andere Feinde.
Version: multi * Regeln: de en fr jp * Text im Spiel: nein

Defense Three Kingdoms
Autor: Yoshiyuki Arai
Verlag: Kakinotane Firm / Japon Brand

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 „Der 
Sand von Harad“.
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

Fantasy-Strategie-Spiel für 2-4 Spieler ab 14 Jahren

Kampf um die Vorherrschaft in Midgaard. Vier einst brillante Wis-
senschaftler der Erde wollten Midgaard erforschen; nun wollen 
sie die Welt kontrollieren und deren magische Kräfte beherr-
schen. Man nutzt Einfluss und Einheiten im Kampf um Regionen 
und Erfüllen der eigenen asymmetrischen Siegbedingung. 
Runden bestehen aus Initiative, Planen mit Aktions-Markern, 
Ausführen der Aktionen mit Kampf und Besuch von Vuko sowie 
Dominanz mit Fähigkeiten von Einheiten, Ressourcen sammeln, 
Ereignissen und Siegpunkten. Das Spiel endet durch zu viel 
Magienutzung, den asymmetrischen Gewinn eines Spielers oder 
mit einem Sieg mit den meisten Siegpunkten.
Version: de * Regeln: de en pl * Text im Spiel: nein

Der Herr des Eisgartens Zweite Edition
Autor: Krzysztof Wolicki
Verlag: Heidelberger Spieleverlag

Reaktionsspiel mit Karten für 2-4 Spieler ab 4 Jahren

Die Karten zeigen den Kleinen Raben Socke und seine Freunde, 
meist fröhlich, doch manchmal traurig, wenn Rabe Socke seine 
Socken verloren hat. Die Karten werden gleichmäßig an alle 
verteilt und dann decken alle gleichzeitig ihre oberste Karte 
auf. Sieht man zwei gleiche Freunde mit fröhlichen Gesichtern, 
haut man schnell auf die Glocke - der Schnellste bekommt alle 
aufgedeckten Karten. Doch aufgepasst! Klingelt man bei einem 
traurigen und einem fröhlichen Gesicht, verliert man Karten. 
Wer keine Karten hat, scheidet aus, nach dem letzten korrekten 
Klingeln gewinnt man mit den meisten Karten. Jubiläumsausga-
be mit Geschichtenbuch und Hörspielstream.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: nein

Der Kleine Rabe Socke Halli Galli Junior
Autor: Haim Shafir
Verlag: Amigo Spiele
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Magnetisches Lauf- und Memospiel für 2-4 Spieler ab 4 Jahren

Der sagenhafte Edelstein ist gerettet, nun müssen die Zwerge 
dem Waldtroll entkommen und den magischen Gegenstand 
finden. Die Plättchen werden schwarze Seite nach unten in 
den Plan eingelegt und man legt sein Puzzle Zahlenseite nach 
oben aus. Man darf nur Zahlenfelder seiner Zwergen-Farbe 
besuchen – man zieht jeweils ein Feld in orthogonaler Richtung 
- und muss die Reihhenfolge einhalten; auf einem solchen Feld 
darf man das entsprechende Puzzlestück umdrehen. Wer ein 
Magnetplättchen mit Gegenstand seiner Farbe findet, merkt 
ihn sich. Wer alle Puzzleteile umgedreht und seinen magischen 
Gegenstand gefunden hat und dort hingezogen ist, gewinnt.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: nein

Der magische Zwergenwald
Autor: Reiner Knizia
Verlag: Hasbro

Legespiel für 2-4 Spieler ab 6 Jahren

Der König möchte eine Palastmauer, wer sie zuerst fertigstellt, 
wird reich belohnt. Man hat einen Startturm #1 und 45 Karten 
#2-#46 liegen im Raster aus. Reihum deckt man eine Karte auf 
und kann sie rechts an seine Mauer anlegen, die neue Karte 
muss immer die höchste Nummer der Reihe haben. Kann oder 
will man nicht anlegen, lässt man die Karte im Materiallager 
liegen und dreht sie wieder um. Wer die neunte Karte anlegt 
und damit eine aufsteigende Reihe von 10 Karten hat, gewinnt. 
In einer Variante gewinnt man mit den meisten Punkten, Karten 
mit Sonderfunktion bringen Zusatzpunkte oder verursachen 
Aktionen.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: nein

Der Wettkampf der Burgbaumeister
Autor: Dominique Ehrhard
Verlag: moses. Verlag

Fantasy-Abenteuerspiel für 2-5 Spieler ab 14 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 Mechanis-
mus für Kräfte des Overlords sowie die Möglichkeit, Helden zu 
entwickeln und erfahrener zu machen. Viele Erweiterungen sind 
verfügbar, aktuell „Nebel von Bilehall“.
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

Stadtbauspiel mit Karten für 1-4 Spieler ab 10 Jahren

Als Bürgermeister entwickelt man seine Stadt und will möglichst 
viele Karten ausspielen um Gebäude zu kaufen oder im Ablage-
stapel aufzuwerten. In der Spielphase spielt man einzeln Karten 
vom Deck, wertet sie aus und entscheidet ob man weiterspielt 
– mit 3 x Unmut in der Auslage endet der Zug ohne Ergebnis. 
Hört man auf, folgt die Bauphase und man kann mit dem 
eingenommenen Geld Karten aus der zentralen Auslage kaufen, 
Karten im eigenen Ablagestapel aufwerten oder Entwickeln, das 
heißt Karte kaufen und gleichzeitig aufwerten. Man gewinnt mit 
acht Siegpunkten oder hat Supermarktkarte(n) ausliegen und 18 
oder mehr Karten gespielt.
Version: de * Regeln: cn de en pt * Text im Spiel: nein

Design Town
Autor: Chih-Fan Chen
Verlag: Pegasus Spiele

Erweiterung für Deus für 2-4 Spieler ab 12 Jahren

Man entwickelt eine antike Zivilisation und stellt sich mit den 
Göttern gut. In jedem Zug wählt man Gebäude bauen oder 
Opfer für einen Gott. Gebaut wird mit einer Gebäudekarte und 
Einsetzen des Gebäudes. Die Karte wird in die gleichfarbige 
Spalte gelegt und profitiert von den Kräften aller Karten in der 
Spalte. Für ein Opfer wirft man Karten ab und bekommt Hilfe 
von einem der Götter. Die erste Erweiterung bringt das Alte 
Ägypten ins Spiel, mit sechs neuen Gebäude-Karten-Decks 
aus je 16 Karten für jeden Bereich der Entwicklung, mit neuen 
Regeln und Strategien. Man kann alle Karten des Grundspiels 
ersetzen oder nur einzelne Gruppen austauschen.
Version: multi * Regeln: de en fr * Text im Spiel: ja

Deus Egypt
Autor: Sébastien Dujardin
Verlag: Pearl Games / Asmodee

Sammlung von Erweiterungen für 4 Spiele

Mit dieser Box greift Frosted Games die Idee seines Adventska-
lenders auf und wendet sie auf einen der wichtigen Spielepreise 
im deutschsprachigen Raum an. Die Goodie Box enthält vier 
Erweiterungen zu vier der Top 10 Spiele, darunter eine für den 
Gewinner und den Zweitplatzierten. Die vier Spiele sind Mom-
basa, Codenames, Isle of Skye und T.I.M.E. Stories.
Version: multi * Regeln: de en * Text im Spiel: nein

Deutscher Spielepreis 2016 Goodie Box
Autor: diverse
Verlag: Frosted Games

Bluff- und Sammelspiel für 3-8 Spieler ab 8 Jahren

Fünf Höhlen werden durch Kärtchen aufdecken erforscht. Bei 
Edelsteinkärtchen werden die Steine gleichmäßig verteilt, ein 
Rest bleibt am Kärtchen; Relikte bleiben liegen. Gefahrenkarten 
sind ungefährlich wenn die erste einer Art aufgedeckt wird. Wird 
eine zweite Gefahr einer Art aufgedeckt, flüchten alle Forscher 
ohne Beute. Nach jedem Kärtchen entscheiden die Forscher, ob 
sie umkehren. Wer umkehrt, bekommt auch die auf den Kärt-
chen liegenden Steine und, geht er allein, auch alle Reliktkarten 
für Diamanten und bringt die gesamte Beute in der Schatztruhe 
in Sicherheit. Nach fünf Höhlen gewinnt der Forscher mit den 
meisten Steinen. Neuauflage.
Version: en * Regeln: en fr * Text im Spiel: nein

Diamant
Autoren: Alan R. Moon, Bruno Faidutti
Verlag: iello

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

Bauspiel für 2-4 Spieler ab 10 Jahren

Das Colosseum wird mit Hilfe des Konsuls gebaut. Der aktive 
Spieler zieht den Konsul ein Feld gratis, weitere Felder gegen Be-
wegungspunkte, diese können auch für Ruhmespunkte gekauft 
werden. Danach macht man eine Aktion je nach Standort des 
Konsuls: Lager erweitern - Landschaft erweitern und Baustoff 
produzieren, danach Auswerten mit Baustoff der Landschaft 
nehmen, für alle – Colosseum-Abschnitt mit Baustoffkarten für 
Ruhmespunkte bauen – Wahl einer Landschaft für Auswertung, 
Ställe bringen Bewegungspunkte. Ist das Colosseum fertig, gibt 
es für Mehrheiten bei Stall, Lager und den vier Landschaften 
Ruhmespunkte und man gewinnt mit den meisten.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: nein

Die Baumeister des Colosseum
Autor: Klaus-Jürgen Wrede
Verlag: Schmidt Spiele
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Ressourcenmanagementspiel für 2-4 Spieler ab 12 Jahren

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

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

Kartenspiel für 1-4 Spieler ab 10 Jahren

Fürsten im Tal der Loire entwickeln ihr Reich. Fünf Durchgänge 
haben je sechs Runden: Man hat zwei Aktionskarten auf der 
Hand, wählt eine für ihre Würfelzahl und legt sie aus. Dann führt 
man eine Aktion laut Würfelzahl aus – Karte aus Reihe nehmen, 
Karte von Projekten ins Fürstentum legen und Effekt abwickeln, 
Ware aus Lager für Silber verkaufen, Arbeiter aufstocken, Silber 
nehmen oder Arbeiter/Silber zu Siegpunkten machen. Mit 
Arbeitern kann man Augenzahlen ausgelegter Karten verändern 
und mit Silber drei Aktionskarten vor, während oder nach der 
Aktion kaufen. Am Ende wertet man Karten-Drillinge, Bonus- 
und Siegpunktkarten sowie Sets von Tieren.
Version: de * Regeln: de en fr * Text im Spiel: nein

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

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

Ein Memory, bei dem man nach dem Finden der Paare diese 
weiterverwendet. Im Spiel ist ein Plan mit Landschaftsfeldern, 
auf den Memory-Kärtchen-Paaren hat der Hintergrund der 
Motive für jedes Paar eine Farbe, die das Paar einer der Land-
schaftsfarben zuordnet. In seinem Zug kann man entweder wie 
gewohnt Karten aufdecken oder Karten zurücklegen. Legt man 
Karten zurück, legt man 1 bis 4 Karten Kante an Kante neben-
einander auf passende Landschaftsfelder und bekommt dafür 
je nach Anzahl ein Baumstammstück. Sind alle Paare vom Plan 
genommen, dürfen alle noch einmal Karten auf den Plan legen 
und dann gewinnt, wer den höchsten Baum vor sich liegen hat.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: nein

Die Entdecker: Memory Das Brettspiel
Autoren: Wolfgang Kramer, Michael Kiesling
Verlag: Ravensburger

Reaktions- und Konzentrationsspiel für 2-6 Spieler ab 8 Jahren

Sieben fiese Gauner spielen um die Beute, tuscheln, telefonieren 
oder schweigen. 110 Karten werden gleichmäßig verteilt, ein 
Rest geht aus dem Spiel. Man deckt jeweils seine oberste Karte 
vom Stapel in der Hand auf – für eine Ganovenkarte ruft man 
die aktuelle Zahl an Ganoven – von 1 bis 7 und wieder zu 1 usw. 
Eine Handykarte verlangt räuspern, eine Pistole still sein, für eine 
Doppelkarte zählt man korrekt zwei Ganoven und der Nächste 
setzt aus, das gleiche gilt analog für Doppel-Handy-Karte. Alle 
Ausnahmen werden trotzdem für Gangster mitgezählt. Wer 
einen Fehler macht oder zögert, nimmt alle Karten. Wer keine 
Karten hat, gewinnt!
Version: multi * Regeln: de en fr it nl * Text im Spiel: nein

Die fiesen 7
Autor: Jacques Zeimet
Verlag: Drei Hasen in der Abendsonne

Abenteuerspiel für 2-4 Spieler ab 6 Jahren

Trolle haben den Kaskariern den Schatz der Urahnen und das 
mächtige Stammesamulett geraubt. Helden wollen Schatz und 
Amulett aus dem Vulkankrater zurückbringen. Jeder Spieler hat 
einen Schuppengreif und einen Klippenläufer und fünf Karten 
auf der Hand, drei Karten liegen aus. Als aktiver Spieler kann 
man eine Karte vom Stapel oder aus der Auslage ziehen oder 
ein Kartenset gleicher Farbe ausspielen und damit entweder ein 
Reittier bewegen, Gold nehmen oder Karten ziehen. Erreicht ein 
Reittier das Amulett, wird der Zug noch abgewickelt und es gibt 
für alle noch Gold entsprechend der Position der Reittiere. Es 
gewinnt der Held mit dem meisten Gold.
Version: multi * Regeln: de en es fr it nl * Text im Spiel: nein

Die Helden von Kaskaria
Autor: Benjamin Schwer
Verlag: Haba

Aufbauspiel für 1-4 Spieler ab 12 Jahren

Als Verwalter baut man ein Dorf aus, um neue Bauern, Handwer-
ker und Bürger unterzubringen. Spielziel ist Vollbeschäftigung, 
daher schafft man neue Jobs, sorgt für Bildung der Bürger und 
baut Wohnraum. Die problematische Lagerung der dazu nöti-
gen Ressourcen muss erledigt werden und Gebäude müssen 
aufgewertet werden. In Sommer- und Winterrunden bewegt 
man den Verwalter für Aktionen der Kärtchen oder von Karten, 
für das Kärtchen über die Auslage, Gebäude brauchen meist 
die Anwesenheit von Kolonisten, deren Umsetzen erfolgt nach 
genauen Regeln. Nach Sommer und Winter erfolgt Jahresende 
mit Anlegen neuer Orte und Produktion von Waren.
Version: de * Regeln: de en * Text im Spiel: ja

Die Kolonisten
Autor: Tim Puls
Verlag: Lookout 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

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

Teil III der Andor-Trilogie für 2-4 Spieler ab 10 Jahren

Mit neuen Fähigkeiten und der Macht von vier magischen Schil-
den kämpfen die Helden – Krieger Thorn, Bogenschützin Chada, 
Zauberin Eara und Zwerg Kram - in sieben Legenden gegen 
die Krahder um die versklavten Andori aus ihren Fängen zu 
befreien. Diese Erweiterung ist eine eigenständige stand-alone 
Erweiterung, es wird kein Material aus dem Grundspiel benötigt. 
Wie immer gibt es eine Losspiel-Anleitung für einfachen Einstieg 
ins Geschehen, den Kampf gegen Wargors, Bergskrale und Ske-
lettarmeen. Der Spielablauf selbst nutzt die aus dem Grundspiel 
und Die Reise in den Norden bekannten Mechanismen und 
Themen.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: ja

Die Legenden von Andor Die letzte Hoffnung
Autor: Michael Menzel
Verlag: Kosmos
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Kooperativspiel für 2-5 Spieler ab 8 Jahren

Im gleichnamigen Kinderbuch von Mira Lobe hat Andi erst keine 
Oma und nun hat er zwei, eine für Abenteuer im Apfelbaum und 
eine nebenan, der er davon erzählt und dann hilft. Im Spiel erle-
ben die Spieler die Abenteuer, erzählen Frau Fink davon, helfen 
ihr im Haushalt und erzählen davon Mama, man muss schnell 
reagieren, sich alles merken und tolle Geschichten erzählen. 
Man nimmt ein Apfelplättchen, erhält eine Karte und spielt 30 
Sekunden lang die Omama Seite oder die Frau Fink Seite. Für 
Omama würfelt man und erzählt danach eine Geschichte mit 
Begriffen der Karte. Für Frau Fink baut man Würfelkombinatio-
nen und nennt dann richtig die Begriffe der Karte.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: ja

Die Omama im Apfelbaum
Autoren: Andrea Kattnig, Klemens Franz
Verlag: Piatnik

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

Kartenablegespiel für 2-5 Spieler von 6-12 Jahren

... wie die Mücke zum Elefanten wurde. 66 Karten zeigen zehn 
Entwicklungsstadien von der Mücke zum Elefanten und eine 
Fliegenklatsche als Joker. Jeder bekommt zehn Karten, der Rest 
ist Nachziehstapel, eine Karte wird als Ablagestapel aufgedeckt. 
Man spielt eine gleiche oder höhere Karte als die oberste am 
Ablagestapel, höchstens zweimal die gleiche Karte, auf eine Flie-
genklatsche passt jede Karte, sie kann immer gespielt werden. 
Wer nicht legen kann, zieht eine Karte. Legt man den Elefanten 
ab und hat der Nachbar keinen Elefanten, deckt man die oberste 
Karte auf und legt sie ab, mit ihr wird weitergespielt. Wer keine 
Karten hat, gewinnt.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: nein

Die unglaubliche Geschichte ...
Autor: Martin Nedergaard Andersen
Verlag: moses. Verlag

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

Kooperatives Kartenspiel für 2-4 Spieler ab 10 Jahren

Die Ermittler nutzen Gegenstände in Farbsymbolen auf Polizei-
karten, um 13 Leibwächter und den Paten festzunehmen, die in 
Formation ausliegen. Die Rückseite zeigt Zahl und Farbsymbol 
der nötigen Karten. Polizeikarten werden gleichmäßig verteilt, 
vier davon legt man aus. Ein angreifbarer Leibwächter (zwei 
freie Kanten in der Auslage) wird aufgedeckt und die Spieler 
spielen reihum Polizeikarten mit den geforderten Symbolen in 
der auf der Karte abgebildeten Reihenfolge oder passen, wenn 
nötig - zwei beliebige Karten ersetzen ein Symbol. Als Bonus 
bekommen die Spieler eine genutzte Karte zurück. Die Spieler 
beraten über Reihenfolge der Festnahmen!
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: nein

Die Villa des Paten
Autor: Jörg Domberger
Verlag: Gmeiner Verlag

Memo-Spiel für 2 oder mehr Spieler ab 6 Jahren

Sein Gesicht verlieren, ein toller Hecht sein – wir alle kennen 
solche Sprichwörter, aber selten ihren Ursprung. Dieses Memo 
bietet nun die Möglichkeit, 44 solcher Sprichwörter und Re-
densarten kennenzulernen, die Bild/Textpaare stellen die Sätze 
vor und im Begleitheft werden dann die Erklärungen gegeben. 
Gespielt wird nach den Standardregeln, statt zwei zusammen-
passende Bilder muss man den Text und das dazu passende 
Bild finden.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: ja

Die Wände haben Ohren

Verlag: MeterMorphosen

Mehrheitenspiel für 1-4 Spieler ab 10 Jahren

Man setzt Liverymen in neu ausgelegte Gilden und nutzt seinen 
Einfluss auch in Plantagen in Übersee. In 12 bis 16 Runden hat 
man je einen Zug, nach jeder Runde werden die Gildenkärtchen 
ausgewertet. Nach je 3-4 Runden gibt es eine Wachstumsphase 
mit Auswerten der Plantage und neuen Kärtchen. In seinem 
Zug spielt man Karten für Aktionen – Liveryman anheuern oder 
bewegen oder Fähigkeit der Karte nutzen. Kärtchen werden in 
Reihenfolge ausgewertet – man verhandelt über dort anwesen-
de Liverymen, danach bringen Mehrheiten Kontrolle der Gilde; 
Kontrolle bringt Siegpunkte und Zusatzaktionen. Die Plantage 
wird analog ausgewertet.
Version: de * Regeln: de en * Text im Spiel: nein

Die Zünfte von London
Autor: Tony Boydell
Verlag: Frosted Games

Erweiterung für Die Zwerge für 2-5 Spieler ab 10 Jahren

Das Geborgene Land ist erneut bedroht! An der Seite von 
Gandogar Silberbart bekämpft man mächtige Drachen, sucht 
magische Diamanten und wehrt Feinde ab. Es gelten die Regeln 
des Grundspiels, sie werden mit Regeln für Saga- und Bedro-
hungskarten modifiziert. Erfüllte Saga-Karten werden abgelegt, 
und für jede erfüllte Karte wird eine weitere gezogen, sie werden 
in alphabetischer Reihenfolge erledigt. Bedrohungskarten wer-
den nicht eingemischt, sondern jeweils neue gezogen und eine 
davon ausgelegt. Für jedes der drei Szenarien – Buch 2, 3 und 4 
– braucht man zusätzliches Material und es gelten Spezialregeln, 
z. B für Drache, Anführer oder Diamanten.
Version: de * Regeln: de en * Text im Spiel: ja

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

Suchspiel für 2-6 Spieler ab 4 Jahren

Im Spiel sind zweimal 25 doppelseitige Karten mit vier Motiven 
– Eiswagen, See, Halloweenparty oder Tierzirkus. Man wählt ein 
Motiv, und verteilt die 25 Karten - gewähltes Motiv nach unten - 
gleichmäßig an alle, eine Karte wird gewähltes Motiv nach oben 
ausgelegt. Alle spielen gleichzeitig, drehen die oberste Karte 
um und suchen nach den zwei Unterschieden zwischen eigener 
Karte und Vorlage. Wer sie findet, sagt „stopp“. Hat man Recht, 
legt man die Karte als neue Vorlage über die Karte am Tisch und 
dreht seine nächste Karte um, alle suchen wieder die Unterschie-
de. Wer zuerst keine Karten mehr hat, gewinnt. Juniorausgabe 
von Difference.
Version: multi * Regeln: de + 21 Sprachen * Text im Spiel: nein

Difference Junior
Autor: Christophe Boelinger
Verlag: Gigamic
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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

Klopfspiel für 2-4 Spieler ab 3 Jahren

Mit Anna und Olaf tummeln sich die Spieler auf dem gefrore-
nen See. Zuerst wird der See im Rahmen aus den einzelnen 
Eiswürfeln zusammengelegt. Dann wird Anna mit Olaf auf einen 
großen Eisblock gesetzt und irgendwo auf den See gestellt. Nun 
versuchen die Spieler der Reihe nach, mit dem speziellen Klopfer 
die Eisblöcke aus dem See zu klopfen ohne dass die Eisdecke 
zerbricht und Anna und Olaf in den See fallen. Fallen die beiden 
aber ins Wasser, scheidet der Verursacher aus und der See wird 
neu aufgebaut. Wer zuletzt übrig bleibt, gewinnt.
Version: de * Regeln: de en * Text im Spiel: nein

Disney Die Eiskönigin Der gefrorene See

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 Doktor Bibber Partyfieber

Verlag: Hasbro

Geschicklichkeitsspiel für 1 oder mehr Spieler ab 6 Jahren

Jenga in der Welt von Arandelle. Die untere Mauer des Palasts 
wird aufgebaut und mit dem Balkon bestückt. Die Spieler ziehen 
Eisblöcke aus der Palastmauer und legen sie ganz oben auf den 
Palast. Man kann aber den Block nicht frei wählen, sondern ein 
Würfel gibt vor, welche Eisblockfarbe entfernt werden muss. 
Man kann den Block auch nicht mit der Hand herausziehen, 
sondern verwendet dazu den Schneeflockenstab. Wer Olaf 
würfelt, muss eine Runde aussetzen und für die Schneeflocke 
darf man sich den Block aussuchen. Wer es schafft, die von Elsa 
gewünschten 10 Blöcke zum Turm zu stapeln und Elsa auf ihren 
Balkon zu stellen, gewinnt.
Version: de * Regeln: de en * Text im Spiel: nein

Disney Die Eiskönigin Elsa’s Eisturm

Verlag: Hasbro

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

Disney Die Eiskönigin Monopoly Junior

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

Lauf/Würfelspiel für 2-4 Spieler ab 3 Jahren

Mein magisches Wettlaufspiel – Dorie schwimmt mit ihren Freun-
den durch den Ozean. Der Plan wird ausgelegt und die Wegteile 
werden beliebig eingesetzt. Die Dorie Figuren beginnen am 
Korallenriff. Reihum dreht man den Spinner und geht entweder 
zum nächsten Feld der erdrehten Farbe oder man nimmt ein 
Wegteil aus dem Plan, dreht es um und legt es zurück und dreht 
nochmals den Spinner. Oder man vertauscht zwei Wegteile und 
dreht nochmals oder geht zum nächsten Muschelfeld und folgt 
der Strömung in Pfeilrichtung, vorwärts oder zurück! Wer als ers-
ter den Seetangwald erreicht, gewinnt – man darf ihn mit jedem 
Farb- und dem Muschelergebnis des Spinners betreten.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: nein

Disney Pixar Findet Dorie

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
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Wirtschaftsspiel für 3-6 Spieler ab 8 Jahren

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

DKT Europa

Verlag: Piatnik

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

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

DKT junior

Verlag: Piatnik

Wirtschaftsspiel für 3-6 Spieler ab 8 Jahren

DKT, Österreichs Äquivalent zu Monopoly, unter den Fittichen 
des traditionellen österreichischen Spieleproduzenten, 
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

Reaktionsspiel für 2-8 Spieler ab 6 Jahren

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

Dobble
Autor: Denis Blanchot
Verlag: Asmodee

Kooperatives Echtzeitspiel für 2-9 Spieler ab 8 Jahren

Als Ärzteteam aus maximal drei Spielern retten und behandeln 
die Spieler Patienten in der Notaufnahme, mit App oder Sound-
track als Spielleiter. Ein Chefarzt pro Team nimmt eine Karte pro 
Behandlungsart, der gewählte Schwierigkeitsgrad bestimmt die 
Patientenkarte. Alle Teams und Spieler spielen gleichzeitig und 
behandeln Patienten mit Kontrolluntersuchung, Verschreibung, 
Instrumente, Röntgen, Nähen, Scanner, Elektroden und Injekti-
on. Herzstillstand und Anruf des Direktors als Ereignis beleben 
das Geschehen. Erledigen alle Teams alle Behandlungskarten 
erfolgreich und im Zeitrahmen, gewinnen alle gemeinsam - 
Teams können einander helfen.
Version: de * Regeln: de en es fr * Text im Spiel: ja

Doctor Panic
Autor: Roberto Fraga
Verlag: Repos Productions

Reaktionsspiel für 2-6 Spieler ab 8 Jahren

Im Spiel sind fünf Tiere je 20 x vorhanden, dazu 5 Krokodile. Man 
hat seine Karten verdeckt auf der Hand, legt immer eine Karte 
auf einen der drei Ablagestapel und macht schnell eine Aussage: 
Bei Übereinstimmung von Art oder Farbe ruft man Art oder 
Farbe, bei Übereinstimmung bei beiden ruft man das häufigere 
Merkmal; für eine Übereinstimmung ohne Mehrheit ruft man 
„Dodelido“ und stimmt nichts überein, ruft man „Nix!“. Auf ein 
Krokodil schlägt man, für jede Schildkröte beginnt die Aussage 
mit je 1 x „Öh“, für jeden Fehler und jedes zu lange Zögern 
nimmt man alle ausliegenden Karten auf die Hand. Wer keine 
Karten hat, gewinnt.
Version: multi * Regeln: de en fr it * Text im Spiel: nein

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

Setzspiel für 2-4 Spieler ab 10 Jahren

Dokmus wurde wiederentdeckt, als Stammeskrieger erbittet 
man die Hilfe des Gottes. Danach draftet man pro Runde eine 
Wächterkarte. Sie wird dann reihum aufgedeckt und die Spieler 
können in numerischer Reihenfolge der Karten pro Runde drei 
Steine regelgerecht setzen und die Wächteraktion ausführen, 
in beliebiger Reihenfolge. Für Steine gewählte Geländearten 
beeinflussen Positionen vorhandener Steine. Wächteraktionen 
sind Talisman nehmen, Plättchen oder Stein bewegen, Plättchen 
drehen oder beliebige Wächteraktion 2-4. Nach 8 Runden wertet 
man Ruinen, entdeckte Tempel und Mehrheiten bei geopferten 
Spielsteinen.
Version: multi * Regeln: de en fi se * Text im Spiel: nein

Dokmus
Autor: Mikko Punakallio
Verlag: Asmodee / Lautapelit

Geschicklichkeitsspiel für 1 oder mehr Spieler ab 6 Jahren

Patient Paul liegt auf dem Operationstisch, und die Spieler 
versuchen reihum, die Probleme des armen Patienten zu heilen. 
Dabei müssen die Spieler jeweils mit einer Pinzette diverse 
Knochen und sonstige Dinge, genannt Autschis, aus Patient 
Paul herausfischen. Aber Vorsicht! Nicht anstoßen! Keine Prob-
lemzone berühren! Sonst beginnt Paul gleich vor Schmerz und 
Schreck zu schreien, seine Nase leuchtet in Alarmrot und der 
Nächste ist dran. In dieser Neuauflage gibt es 12 Doktorkarten – 
man zieht eine davon, sie bestimmt das zu entfernende Autschi 
und das Honorar für die gelungene OP. Am Ende gewinnt man 
mit dem meisten Geld.
Version: de * Regeln: de en * Text im Spiel: nein

Doktor Bibber

Verlag: Hasbro
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Wett- und Rennspiel für 2-5 Spieler ab 9 Jahren

Eselrennen – man versucht möglichst früh, auf die ersten drei 
Esel im Ziel zu wetten. Je früher die Wette, desto mehr Punkte! 
Es laufen immer alle Esel und es wechseln Wettrunden und 
Eselbewegungen. In einer Wettrunde kann man einen Marker 
ins jeweils oberste freie Feld eines Esels setzen, auch mehrmals 
auf denselben Esel. Der Startspieler würfelt 5 x und bewegt nach 
jedem Wurf einen Esel seiner Wahl. Es folgt eine Wettrunde und 
dann bewegt der nächste Spieler alle Esel usw. Ist der erste Esel 
im Ziel, kann man nicht mehr wetten. Sind drei Esel im Ziel, wer-
tet man die Wetten aus und gewinnt mit den meisten Punkten. 
Neuauflage von Favoriten.
Version: multi * Regeln: de en fr kr nl * Text im Spiel: nein

Donkey Derby
Autor: Walter Müller
Verlag: franjos Spieleverlag

Geschicklichkeitsspiel für 2-4 Spieler ab 6 Jahren

Molekülkugeln in Reagenzgläsern müssen umgeschichtet 
werden. Man hat drei Gläser mit je zwei Kugeln einer Farbe - lila, 
grün und blau. Eine Aufgabenkarte wird aufgedeckt und man 
versucht, die abgebildete Anordnung durch Umschütten der Ku-
geln zu erzielen. Man nimmt immer zwei Gläser auf und schüttet 
Kugeln aus einem ins andere Glas. Dabei darf man keine Kugel 
berühren und keine darf herausfallen, es dürfen jeweils höchs-
ten vier Kugeln in einem Glas sein. Wer fertig ist, ruft Eureka! 
und bekommt bei richtiger Anordnung die Aufgabenkarte. Wer 
einen Fehler macht, scheidet aus der Runde aus; wer als Erster 
fünf Karten gesammelt hat, gewinnt.
Version: de * Regeln: de en es fr gr it fr pl pt ru * Text im Spiel: nein

Dr. Eureka
Autor: Roberto Fraga
Verlag: Pegasus Spiele

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

Aufruhr im Märchenland, die Prinzessin ist im Drachenturm 
gefangen. Der Prinz und seine Gefährten bauen einen Turm, 
um sie zu befreien, bevor der Drache aufwacht. Man deckt ein 
Bauplättchen auf und kann entweder einen Gefährten einsetzen 
oder eine neue Gerüstebene beginnen, wenn die aktuelle voll 
besetzt ist, oder den Drachen zurückziehen. Ist der Turm fertig, 
wird der Drache aktiviert und die Prinzessin mittels Schieber 
Richtung Kutsche geschoben. Fällt sie hinunter, wird sie zurück 
an den Absturzort gestellt. Erreicht sie die Kutsche, bevor 
der Drache aufwacht und den Turm umstürzt, gewinnen alle 
gemeinsam. Mit Schikanen und Profi-Variante.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: nein

Drachenturm
Autoren: Carlo A. Rossi, Alfredo Berni
Verlag: Haba

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

Als Reiseleiter im Dream Islands Archipel erfüllt man Gästewün-
sche und hat drei Aktionen: Figuren laut Muschelplatzierung zie-
hen; erfüllt man damit einen Auftrag - x eigene Figuren auf einer 
Insel oder je eine Figur auf benachbarten Inseln oder Figuren-
Mehrheit auf einer Insel - legt man die Karte weg. Figuren auf 
der Mittelinsel als Siegpunkte können keine Aufträge erfüllen. 
Danach kann man Karten ziehen und/oder tauschen. Erfüllen 
des letzten Auftrags oder sechs Figuren auf der Mittelinsel lösen 
Spielende aus und man gewinnt am Ende der Runde mit den 
meisten Punkten aus Aufträgen, Figuren auf der Mittelinsel und 
Bonus für alle erfüllten Aufträge.
Version: multi * Regeln: de en fr it * Text im Spiel: nein

Dream Islands
Autor: Lorenz Kutschke
Verlag: Schmidt Spiele

Deduktionsspiel für 3-6 Spieler ab 10 Jahren

Die Götter platzieren Sterne für die Wahre Vision um den 
Sterblichen unter ihnen zu entlarven, dieser versucht die Wahre 
Vision zu erkennen. Traumkarten liegen aus, Göttermarken-
stapel werden vorbereitet und dann einer davon verteilt, nun 
kennt jeder seine Rolle und die Götter die Nummer des Traums 
als Wahre Vision. Dann legen alle reihum Sterne als Bildpunkte 
der Wahren Vision. Sind alle Sterne gelegt, tippen die Götter auf 
die Spielerfarbe des Sterblichen, der Sterbliche auf die Nummer 
des Traums. Man punktet nach Auflösung für richtige Tipps bzw. 
nicht entlarvt werden. Hat jemand 16 Punkte, gewinnt man am 
Ende der Runde mit den meisten.
Version: multi * Regeln: de en fr it * Text im Spiel: nein

Dreams
Autor: Olivier Grégoire
Verlag: Zoch Verlag

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

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

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

Die Tiere feiern Party im Fluss und verstecken sich unter Brücken 
und Stegen, die Spieler sollen auf dem Weg zum Dschungelkrö-
tenkönig möglichst viele Tiere finden um schnell voranzukom-
men und ihn als Erster zu erreichen. Zu Beginn schiebt man acht 
Tierkärtchen laut Vorgabe ein, jeder wählt ein Tier als Freund. 
Man würfelt – für die Schlange setzt man die vorderste(n) Figu-
ren ein Feld zurück; ein anderes Tier wird gesucht: Man schiebt 
in einen beliebigen Fluss ein Tier vom Stapel ein, zählt dann alle 
sichtbaren Tiere der gewürfelten Art und zieht seine Figur so 
viele Felder vorwärts. Steht man neben dem eigenen Freund, 
gibt es einen Zusatzschritt.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: nein

Dschungelbande
Autoren: Stefan Dorra, Manfred Reindl
Verlag: Kosmos

Abenteuerspiel für 1-6 Spieler ab 10 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? Die vier Ele-
mentausgaben sind Feuer Frei! mit dem Schwerpunkt Feuer, Die 
Große Welle mit Schwerpunkt Wasser, Abgefahrene Winde zum 
Element Luft und Rock ‚n‘ Roll zum Element Erde.
Version: it * Regeln: de it * Text im Spiel: ja

Dungeon Fighter
Autoren: A. Buonfino, L. Silva, S. T. Sorrentino
Verlag: Heidelberger Spieleverlag
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Sammelspiel mit Kartenvergleich für 3-5 Spieler ab 8 Jahren

Helden rennen durch drei Dungeon-Ebenen, um Herrscher samt 
Drachen zu vertreiben und die meisten Münzen einzusammeln. 
Man hat zwei Helden vor sich liegen. Pro Runde werden Monster-
karten aufgedeckt und man legt schnellstens die linke und 
rechte Hand – für den jeweiligen Helden - auf je ein Monster, um 
anzugreifen, auch beide auf ein Monster. Der Schnellste bei ei-
nem Monster kämpft, ausgewertet wird über Fähigkeitsvergleich 
Held/Monster. Gewinnt der Held, bekommt er den Fertigkeits-
gewinn und am Ende Münzen. Verliert man, kostet das am Ende 
eine Münze. Nach neun Runden darf jeder für sich versuchen, 
Herrscher oder Drache für Bonusmünzen anzugreifen.
Version: multi * Regeln: de en es fr fi se * Text im Spiel: nein

Dungeon Rush
Autoren: Rustan & Eli Håkansson
Verlag: Asmodee / Lautapelit

Fantasy-Abenteuer für 1-5 Spieler ab 14 Jahren

Als Held oder böser Overlord stürzt man sich in den Dungeon, 
Helden und Monster haben individuelle Figuren, Fähigkeiten 
sind auf Helden- und Nekromantenbogen vermerkt. Kämpfe 
werden ausgewürfelt, das Resultat kann durch Karten und 
Fähigkeiten beeinflusst werden. Es gibt Regeln für den Schnel-
leinstieg, die eher kurzen Szenarien können zu Kampagnen mit 
kontinuierlich ansteigendem Schwierigkeitsgrad verbunden 
werden. Die Deluxe-Ausgabe enthält eine erste Abenteurer-
Erweiterung und ein Handbuch zum Erschaffen eigener 
Helden, Gegner und Dungeons und mit Spielmodi für Solo- und 
Kooperativ-Spiel und mit einen zufällig generierten Dungeon.
Version: de * Regeln: de en it pl pt * Text im Spiel: ja

Dungeon Saga Deluxe
Autor: Jake Thornton
Verlag: Heidelberger Spieleverlag

Aufbauspiel für 3-5 Spieler ab 12 Jahren

Man repräsentiert ein europäisches Fürstenhaus und will mit Di-
plomatie, Heiratspolitik und Handel Einfluss in Europa nehmen. 
Der aktive Spieler spielt eine Aktionskarte und nutzt eine der 
drei von fünf möglichen Optionen dieser Karte: Handel, Fürst 
einsetzen, Fürstin einsetzen, Persönlichkeit nutzen oder Son-
deraktion. Haben alle gepasst, endet der Durchgang mit einer 
Wertung von unverheirateten Fürsten und Fürstinnen auf dem 
Plan und Ausspielen von Wertungskarten. Nach dem dritten 
Durchgang werden wieder Wertungskarten und noch Famili-
enmitglieder auf dem Plan für Mehrheiten in Ländern und für 
Besetzen der Kronenstädte gewertet.  
Version: de * Regeln: de en * Text im Spiel: nein

Dynasties
Autor: Matthias Cramer
Verlag: Hans im Glück

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

Kartenspiel für 2-6 Spieler ab 8 Jahren

Wer fährt die Krallen aus und haut die Mitspieler in die Pfanne, 
ohne viele Strafpunkte zu kassieren? Im Spiel sind 81 Karten 
im Wert 1-9, jeder bekommt verdeckt fünf Karten, der Rest ist 
Nachziehstapel. Als Zug legt man eine seiner Karten ab und 
macht die entsprechende Aktion: Mitspieler ziehen Karten aus 
verschiedenen Quellen, kassieren Strafkarten – Karte 5, sie geht 
zum Mitspieler, nicht auf den Ablagestapel! oder man selbst legt 
eine Karte ab und zieht eine, oder zieht von einem Mitspieler. 
Hat jemand keine Karten, endet die Runde und Karten werden 
gewertet. Hat jemand danach 99 oder mehr Minuspunkte, 
gewinnt man mit den wenigsten.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: nein

Ed, the Cat
Autor: Florian Redl
Verlag: moses. Verlag

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

Planet Arridis ist abgegrast, also machen sich die Schafe auf zum 
legendären Planeten Edenia. Der Rand der Galaxis liegt aus; pro 
Zug bewegt man ein Schaf oder passt und nimmt einen Turbo-
Klee. Ein Schaf geht von einem Planeten auf einen der Pfade 
oder geht dort weiter; endet der Pfad am Rand eines Kärtchens, 
deckt man ein neues pro Zug auf; die Art des Kärtchens löst 
Ereignisse aus oder bringt Klee bzw. Punkte über Fahnen und 
Artefakte. Wer einen Turbo-Klee abgibt, kann ein anderes Schaf 
überspringen. Man gewinnt mit drei Schafen auf Edenia oder 
42 Punkten oder mit den meisten Punkten, wenn das letzte 
Trifolium-Plättchen von Edenia genommen wird.
Version: multi * Regeln: en fr * Text im Spiel: nein

Edenia
Autor: Matthieu Lanvin
Verlag: Blam! Éditions / Blackrock Games

Memospiel für 2-4 Spieler ab 12 Jahren

64 ausgekochte Typen - Ein Einzelstück in der Szene, nun bei 
MeterMorphosen:  Menschen, Typen und Wesen als Eierköpfe, 
gezeichnet von Norbert Kessler und zusammengefasst in amü-
santen Kategorien. Dieses Memospiel versammelt die schönsten 
seiner Schöpfungen: Genscher und Gorbatschow stehen für 
die deutsche Wende, Bach und Mozart sind die Komponisten 
mit den schönsten Perücken. Alle haben weltweit bekannte 
Attribute, die sie so unverwechselbar und also auch als Eierkopf 
erkennbar machen. Gesammelt werden Paare, doch wenn man 
ein ganzes Quartett zur Kategorie abgeräumt hat, winkt eine 
den Wertungsstapel erhöhende Extrakarte.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: nein

Eierköppe

Verlag: MeterMorphosen

Worker Placement für 1-4 Spieler ab 12 Jahren

Eine Saga als Brettspiel, die das Leben der Wikinger nachemp-
findet. Grundsätzlich setzt man pro Runde seine Wikinger auf 
Felder auf der Aktionstafel, pro Feld ist nur ein Wikinger möglich. 
Eine Runde besteht aus 12 Phasen, Spielziel ist, die Felder der 
eigenen Heimattafel mit grünen und blauen Warenkärtchen 
abzudecken, Lücken können mit Gold und Silber gefüllt werden. 
Die Waren bekommt man durch Plündern oder Tausch mit 
anderen Waren. Nach sechs oder sieben Runden punktet man 
für Schiffe, Häuser, Forschungstafeln und Waren und muss 
manche Felder auf Heimat- und Forschungstafel belegt haben, 
um Punkteabzug zu vermeiden.
Version: de * Regeln: de en nl * Text im Spiel: ja

Ein Fest für Odin
Autor: Uwe Rosenberg
Verlag: Feuerland Spiele

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
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Strategie
Kreativität

Wissen
Gedächtnis
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Geschicklichkeit
Aktion

GABIS wird auf Seite 3 erklärt

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 „Unter den Pyramiden“.
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 langen Rüssel die Schmetterlinge in die Luft. 
Die Kinder dürfen nun zu dritt bei Elefuns Spiel mit den Schmet-
terlingen mitspielen und sollen sie mit ihren Netzen 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 Neuausgabe begleitet Elefun die 
Schmetterlinge, die aus dem Rüssel fliegen, mit einem fröhli-
chen Trompeten. Dazu gibt es wieder die Schnell-Nachfüllfunkti-
on. Serie: Elefun & Friends
Version: de * Regeln: de en * Text im Spiel: nein

Elefun

Verlag: Hasbro

Kartenspiel für 2 Spieler ab 8 Jahren

Spielziel ist, mit einer höheren Summe als der Gegner unter dem 
Limit in der Tischmitte zu bleiben. 16 Spielkarten zeigen 2x Holz 
1, 2x Feuer 2, 2x Erde 3, 2x Metall 4, 2x Wasser 5 und 6x Yin/Yang 
6. Man hat sechs Karten, vier gehen unbesehen aus dem Spiel. In 
seinem Zug wählt man Karte ausspielen – man verringert seinen 
Wert und erhöht das Limit - oder Karte nehmen – umgekehrter 
Effekt - oder eine Sechs abwerfen oder Klopfen für Rundenende 
oder Aufgeben. Wer klopft und weniger auf der Hand hat als in 
der Mitte liegt, aber mehr als der Gegner, bekommt 2 Siegpunk-
te. Gibt man auf, erhält der Gegner einen SP. Man gewinnt mit 6 
Siegpunkten.
Version: multi * Regeln: de en + jp * Text im Spiel: nein

Elements
Autor: Team Saien
Verlag: Pegasus Spiele

Bilderrätsel für 1 oder mehr Spieler ab 8 Jahren

60 Karten bieten Rätsel in drei Schwierigkeitsstufen, jedes Rätsel 
ist einer Kategorie und einer Schwierigkeitsstufe zugeordnet, 
jede Kartenseite gibt dazu einen Tipp für das Rätsel auf der an-
deren Kartenseite. Kategorien sind Allgemein, Haushalt, Hobby, 
Kultur, Natur & Wissenschaft, Geografie, Sprache & Sprüche. 
Die Bilder zu den Rätseln sind allerdings nicht wirklich Emojis, 
sondern Abbildungen von Gegenständen – ein Fernsehapparat 
und eine Zeitung stehen für Programmzeitschrift. Will man um 
Punkte spielen, notiert man 3 Punkte für Lösung ohne Hinweis 
und 2 für Lösung mit Hinweis.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: ja

Emoji
Autor: Peter Neugebauer
Verlag: Pegasus Spiele

Bingo-Variante für 2-5 Spieler ab 6 Jahren

Jeder kennt emojis aus den sozialen Medien, sie drücken 
die unterschiedlichsten Emotionen aus oder repräsentieren 
Glückwünsche oder Zustimmung. In emoji Bingo gibt es 50 
Kärtchen mit 50 verschiedenen emojis. Auf den doppelseitigen 
Bingo-Boards ist auf jeder der insgesamt 10 Boards eine bunte 
Mischung dieser emojis zu sehen, auf einer Seite ist ein emoji 
nur einmal vertreten. Die emojis liegen verdeckt aus, eines wird 
aufgedeckt – wer es auf seinem Board findet, deckt es mit einem 
Marker ab, das emoji wird beiseite gelegt. Wer als erster eine 
horizontale, vertikale oder diagonale Reihe aus fünf emojis auf 
seinem Board markieren kann, gewinnt.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: nein

emoji Das Bingo-Spiel

Verlag: Huch! & friends

Memo-Variante für 2-4 Spieler ab 6 Jahren

Jeder kennt emojis aus den sozialen Medien, sie drücken die 
unterschiedlichsten Emotionen aus oder repräsentieren Glück-
wünsche oder Zustimmung. Emoji Das Memo-Spiel wird mit 
72 Kärtchen, also 36 Kartenpaaren, und nach Standard-Regeln 
gespielt. Der aktive Spieler dreht zwei der entweder im Raster 
oder beliebig verdeckt auslegenden Kärtchen auf – findet er ein 
Paar, behält er es und deckt zwei neue Kärtchen auf. Wenn nicht, 
legt er beide Kärtchen verdeckt zurück und der Nächste ist am 
Zug. Sind alle Paare gefunden, gewinnt man mit den meisten.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: nein

emoji Das Memo-Spiel

Verlag: Huch! & friends

Mau-Mau-Variante für 2-5 Spieler ab 6 Jahren

Jeder kennt emojis aus den sozialen Medien, sie drücken 
die unterschiedlichsten Emotionen aus oder repräsentieren 
Glückwünsche oder Zustimmung. Emoji Mau-Mau wird mit 58 
Karten gespielt – emojis auf verschiedenfarbigem Hintergrund 
und Sonderkarten. Man spielt nach Standard-Regeln und legt 
eine Karte passend zu Farbe oder Icon der vorherigen Karte ab, 
schwarze Sonderkarten können auf alle Karten gespielt werden. 
Spielt jemand BANG, zieht der nächste 2 Karten, für WHAT setzt 
man aus, für PENG ziehen alle anderen eine Karte. Schwarze 
Sonderkarten bedeuten Farbwahl, Farbwahl + 2 ziehen und 
Farbwahl + Kartentausch. Wer keine Karten hat, gewinnt.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: nein

emoji Mau-Mau

Verlag: Huch! & friends

Denk- und Rätselspiel für 2-4 Spieler ab 8 Jahren

Die Rätsel kommen aus einem von vier an sich bekannten 
Aufgabenbereichen. Man stapelt bunte Winkelsteine aus drei, 
vier und fünf Kuben für Farbmuster, legt Tangrame, verbindet 
Rohrteile oder bringt Waagschalen durch Setzen von Steinen ins 
Gleichgewicht. Ein gelöstes Rätsel dreht man um und legt die 
Karte ins Leitungssystem. Dann kann man einen Ingenieur auf 
einen Teil einer noch freien Leitung auf dem gelegten Plättchen 
setzen. Wurden mit der Karte Leitungen geschlossen, punktet 
man für Ingenieure in diesen Leitungen und nimmt die Ingeni-
eure zurück. Erreicht jemand 15 oder mehr Punkte, gewinnt man 
mit den meisten Punkten.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: nein

Enigma
Autor: Touko Takokallio
Verlag: Zoch Verlag
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Kartenduell für 2-4 Spieler ab 12 Jahren

PvP bedeutet Player versus Player; in epischen Gefechten in 
fantastischen Welten kombiniert man Goblins, Hochelfen, 
Menschen und Zwerge mit Druiden, Gaunern, Paladinen und 
Waldläufern für einzigartige Kombinationen von Fähigkeiten 
für Taktik und Strategie, immer konfrontiert mit dem Dilemma 
Karten ziehen und damit weniger ausspielen können oder keine 
ziehen und mehr ausspielen. Die Spieler sind abwechselnd am 
Zug, mit 0 Lebenspunkten hat man verloren. Ein Zug hat die 
Phasen Aggression erhöhen, Karten ziehen, Aktionen spielen, 
Verteidigung zuweisen, Verteidigen, Angriffsschaden erleiden 
und Schlussphase. Mit Teamvariante zu viert.
Version: de * Regeln: de en * Text im Spiel: ja

Epic PvP Fantasy
Autoren: Ryan Miller, Luke Peterschmitt
Verlag: Pegasus Spiele

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

Rätselspiel für 2-5 Spieler ab 16 Jahren

Wie immer in einem Escape Szenario ist man „eingesperrt“ 
und bewältigt Aufgaben um zu „entkommen“. Jedes der vier 
Abenteuer – Prison Break, Virus, Nuclear Countdown und Temple 
of the Aztec hat drei Teile, jeder wird mit einem Code aus vier 
der 16 Schlüssel abgeschlossen, die man von links nach rechts 
in den Decoder einsteckt. Gibt man alle drei Codes binnen 60 
min richtig ein, hat man gewonnen. Man öffnet jeweils das 
zum aktuellen Abenteuer-Teil gehörige Kuvert und nutzt die 
Information um die Aufgaben zu finden und zu lösen. App für 
Hintergrundmusik und Komplettlösung ist verfügbar, ebenso 
download der Komponenten für nochmaliges Spiel.
Version: de * Regeln: de en nl * Text im Spiel: ja

Escape Room Das Spiel

Verlag: Noris Spiele

Party-Rätsel für 3-8 Spieler ab 10 Jahren

Das Geheimnis der Sternwarte. Alle Spieler sind in dieser 
neuen Art Partyspiel in einem Raum „eingesperrt“ und müssen 
entkommen - in diesem Fall aus der Sternwarte und das Rätsel 
um den verschwundenen Astronomen lösen. Im Spielverlauf 
werden Szenenkarten vorgelesen, Kuverts mit Informationen 
und Anweisungen dürfen erst nach Lösen einer Aufgabe 
geöffnet werden. Bilder auf den Kuverts sind immer im Spiel. 
Gegenstände, die man findet, muss man eventuell für später 
aufheben. Ein Lösungsrad zeigt über Farbringe und Symbole der 
jeweiligen Lösung an, ob richtig gelöst wurde. Im Web gibt es 
Hinweise und am Ende drei Story-Ende Szenarien.
Version: de * Regeln: de en * Text im Spiel: ja

Escape the Room
Autoren: Nicholas Cravotta, Rebecca Bleau
Verlag: Thinkfun / HCM Kinzel

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 1-5 Spieler ab 8 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
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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

Kartenstichspiel für 3-5 Spieler ab 10 Jahren

Man gibt Pflanz-Versprechen und macht Stiche als Platz für 
Bäume. Auf 42 Karten 1 bis 14 in drei Farben gibt es Verspre-
chenswerte auf der Rückseite. In drei Runden hat man Karten, 
Karten unter ihren Trumpf-Tableaus bestimmen den Trumpf der 
jeweiligen Runde über Anzahl oder Wert. Der Startspieler spielt 
aus, die anderen bedienen oder spielen Trumpf oder irgendeine 
Karte oder geben durch Auslegen einer Karte ein Versprechen, 
nehmen dementsprechend Baum-Marker und legen die Karte 
zum Trumpf-Tableau. Gewonnene Stiche werden abgelegt und 
gegebenenfalls bepflanzt. Nach allen Stichen der Runde punktet 
man für Bäume = Stiche oder mehr Stiche als Bäume.
Version: multi * Regeln: en fr * Text im Spiel: nein

Eternity
Autoren: Jim Dratwa, Cyril Blondel
Verlag: Blackrock Games

Mancala-Variante für 2-3 Spieler ab 8 Jahren

32 Vertiefungen sind sternförmig angeordnet, vier pro Linie. 
Man beginnt zu zweit mit vier Kugeln einer Farbe auf den 
Innenfeldern, zu dritt haben zwei Spieler drei Kugeln, einer als 
Startspieler nur zwei. In seinem Zug nimmt man eine Murmel 
aus seinem Vorrat und legt sie in eine Linie mit mindestens einer 
anderen Murmel und nimmt dann alle Murmeln dieser Linie 
und verteilt sie reihum, pro Linie eine Murmel in den nächsten 
freien Platz von innen. Oder man nimmt eine volle Linie und 
verteilt sie. Wer eine Linie seiner Farbe oder vier Kugeln auf 
gleicher Höhe in nebeneinanderliegenden Linien angeordnet 
hat, gewinnt.
Version: multi * Regeln: de en fr * Text im Spiel: nein

Etoile
Autor: Michael Palm
Verlag: Gerhards Spiel und Design

Entwicklungsspiel für 2-5 Spieler ab 8 Jahren

Tiere entwickeln sich, Nahrung ist knapp. Man legt Nahrungs-
chips zum Wasserloch, legt eine neue Karte als neue Art, 
Population 1, aus und zieht drei Karten auf die Hand. Dann spielt 
man Karten offen als neue Art oder verdeckt zum Erhöhen einer 
Population oder als aktivierte Eigenschaft, maximal drei pro Art. 
Zuletzt füttert man Tiere mit Nahrung vom Wasserloch, 1 Chip 
pro Karte ohne Chip, Fleischfresser fressen andere Tiere für zwei 
Chips. Nicht gefütterte Tiere einer Population verhungern, Arten 
können so aussterben. Dann gehen Chips auf Karten hinter den 
Schirm. Am Ende wertet man Nahrungschips und eigene Karten 
auf Tisch und Hand.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: ja

Evolution Der Einstieg
Autor: Dominic Crapuchettes
Verlag: Schmidt Spiele

Live Escape Game für 1-6 Spieler ab 12 Jahren

Live Escape Games – Eine Gruppe wird in einen Raum einge-
schlossen und muss sich in 60 min befreien, durch Hinweise 
Suchen oder Rätsel für Schlüssel oder Zahlenschloss-Kombi-
nationen Lösen. Je nach Thema muss man weitere Aufgaben 
lösen wie vermisste Person finden, Bombe entschärfen oder 
Gegengift-Formel finden. Man hat eine Decodierscheibe, ein 
Buch und ein Bild eines Raums mit Gegenständen, diese tragen 
Symbole. Im Spielverlauf muss enthaltenes Material geknickt, 
bemalt oder zerstört werden, daher ist jede Packung nur einmal 
spielbar. In „Das geheime Labor“ wachen die Spieler nach einer 
Betäubung mit Dämpfen in einem verschlossenen Labor auf.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: ja

EXIT - Das Spiel Das geheime Labor
Autoren: Inka und Markus Brand
Verlag: Kosmos

Live Escape Game für 1-6 Spieler ab 12 Jahren

Live Escape Games – Eine Gruppe wird in einen Raum einge-
schlossen und muss sich in 60 min befreien, durch Hinweise 
Suchen oder Rätsel für Schlüssel oder Zahlenschloss-Kombi-
nationen Lösen. Je nach Thema muss man weitere Aufgaben 
lösen wie vermisste Person finden, Bombe entschärfen oder 
Gegengift-Formel finden. Man hat eine Decodierscheibe, ein 
Buch und ein Bild eines Raums mit Gegenständen, diese tragen 
Symbole. Im Spielverlauf muss enthaltenes Material geknickt, 
bemalt oder zerstört werden, daher ist jede Packung nur einmal 
spielbar. In „Grabkammer des Pharao“ finden sich die Spieler als 
Touristen eingeschlossen im Grab des Tutanchamun.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: ja

EXIT - Das Spiel Die Grabkammer des Pharao
Autoren: Inka und Markus Brand
Verlag: Kosmos

Live Escape Game für 1-6 Spieler ab 12 Jahren

Live Escape Games – Eine Gruppe wird in einen Raum einge-
schlossen und muss sich in 60 min befreien, durch Hinweise 
Suchen oder Rätsel für Schlüssel oder Zahlenschloss-Kombi-
nationen Lösen. Je nach Thema muss man weitere Aufgaben 
lösen wie vermisste Person finden, Bombe entschärfen oder 
Gegengift-Formel finden. Man hat eine Decodierscheibe, ein 
Buch und ein Bild eines Raums mit Gegenständen, diese tragen 
Symbole. Im Spielverlauf muss enthaltenes Material geknickt, 
bemalt oder zerstört werden, daher ist jede Packung nur einmal 
spielbar. In „Die verlassene Hütte“ sucht die Gruppe nach einer 
Autopanne Schutz in einer am Morgen verschlossenen Hütte.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: ja

EXIT - Das Spiel Die verlassene Hütte
Autoren: Inka und Markus Brand
Verlag: Kosmos

Reisespiel für 2-6 Spieler ab 8 Jahren

Zeitalter großer Entdeckungen, als Mäzen will man möglichst 
viele Orte besuchen. Man markiert 5 Orte seiner 8 oder 12 Kar-
ten. Die Expeditionen gehören allen und man will sie so lenken 
dass sie Orte auf eigenen Karten berühren, damit man die Karte 
ablegen bzw. den Ortsmarker nehmen kann. Pro Zug kann man 
ein Reiseticket nachziehen oder einen Expeditionspfeil anlegen 
und dazu mit bis zu zwei Reisetickets einen Pfeil anlegen oder 
entfernen, eine Karte tauschen oder für einem Ort mit Pfeil 
ablegen. Legt jemand seine letzte Karte ab, bringen abgelegte 
Karten und Marker Siegpunkte, Karten auf der Hand und Marker 
am Plan kosten Siegpunkte. Neuauflage.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: ja

Expedition
Autor: Wolfgang Kramer
Verlag: Amigo Spiele

Sammelspiel für 2-6 Spieler ab 8 Jahren

Waldfrüchte für fabelhafte Säfte in einem Fabel-Spiel! Ein Fabel-
Spiel ist ein Spiel mit sich im Spielverlauf – aber nicht dauerhaft 
- ändernden Aktionen. Wir ziehen unsere Figur zu einem Ort und 
nutzen dessen Aktion um Früchte zu sammeln; mit Früchten 
auf der Hand kann man eine Ortskarte nun als Saft kaufen und 
gewinnt je nach Spieleranzahl mit 3, 4 oder 5 Säften. Ortskarten 
sind nach Nummern gestapelt und liefern Aktionen mit anstei-
gender Komplexität und weiterem Material. Nach jedem Spiel 
nimmt man verwendete Ortskarten heraus und spielt mit den 
nächsten weiter. Für neue Mitspieler lässt sich das Spiel jederzeit 
wieder von Anfang an spielen.
Version: de * Regeln: de en * Text im Spiel: ja

Fabelsaft
Autor: Friedemann Friese
Verlag: 2F-Spiele

Sammelspiel für 2-5 Spieler ab 8 Jahren

Waldfrüchte für fabelhafte Säfte in einem Fabel-Spiel! Ein Fabel-
Spiel ist ein Spiel mit sich im Spielverlauf – aber nicht dauerhaft 
- ändernden Aktionen. Wir ziehen unsere Figur zu einem Ort und 
nutzen dessen Aktion um Früchte zu sammeln; mit Früchten 
auf der Hand kann man eine Ortskarte nun als Saft kaufen und 
gewinnt je nach Spieleranzahl mit 3, 4 oder 5 Säften. Ortskarten 
sind nach Nummern gestapelt und liefern Aktionen mit anstei-
gender Komplexität und weiterem Material. Nach jedem Spiel 
nimmt man verwendete Ortskarten heraus und spielt mit den 
nächsten weiter. Für neue Mitspieler lässt sich das Spiel jederzeit 
wieder von Anfang an spielen.
Version: en * Regeln: de en * Text im Spiel: ja

Fabled Fruit
Autor: Friedemann Friese
Verlag: Stronghold Games
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Suchspiel für 2-4 Spieler ab 5 Jahren

Schmetterlingsforscher versuchen Schmetterlinge auf der Wiese 
zu finden. Jeder Spieler hat ein Schmetterlingsbrett mit acht 
Schmetterlingen; die Ecken lassen sich für Schmetterlinge in 
neuen Farbkombinationen umklappen. 13 Schmetterlingskar-
ten werden zufällig vorbereitet und man spielt mit der Seite mit 
einem oder der Seite mit zwei oder drei Schmetterlingen. Mit 
Blume markierte Schmetterlinge gibt es mehrfach am Brett. Eine 
Karte wird aufgedeckt und alle suchen auf ihrem Brett diesen 
oder diese Schmetterlinge; seitenverkehrt gilt nicht! Wer zuerst 
fündig wird, zeigt den Schmetterling und bekommt die Karte. 
Wer sich irrt verliert eine Karte!
Version: multi * Regeln: de dk en es fr hu nl se * Text im Spiel: nein

Family Flutter-By
Autor: Martin Nedergaard Andersen
Verlag: Huch! & friends

Kartenduell für 2 Spieler ab 10 Jahren

Duell um die Vorherrschaft der Götter für Reich und Arm in 
einem Dorf! Hauskarten liegen aus, jeder zieht sechs Karten 
von seinem Anhänger-Deck mit Geister-Gegenständen und 
Kinder-Geistern. Gegenstände haben fixe Werte, die Werte der 
Kinder-Geister variieren mit Spezialfähigkeiten aus Anwesenheit 
anderer Geister im selben Haus. Als aktiver Spieler setzt man 
einen Anhänger in ein Haus und zieht seine Figur dort hin. Sind 
fünf Anhänger in einem Haus, summiert man die spirituelle 
Kraft beider Fraktionen einschließlich Fähigkeitsbonus – wer die 
Mehrheit hat, platziert einen Besitzmarker. Wer alle Besitzmarker 
platzieren kann, gewinnt sofort.
Version: multi * Regeln: de en fr + jp * Text im Spiel: nein

Fan & Mallet
Autor: Katsumusa Tomioka
Verlag: Table Cross / Japon Brand

Rollenspiel-System für 2-6 Spieler ab 12 Jahren

Das Rollenspiel-System Fantasy Age ist eine Bearbeitung von 
Dragon Age - AGE = Adventure Game Engine - und ist für Eigen-
kreationen oder Kampagnen nach Wahl verwendbar. Man wählt 
für seinen Charakter ein Volk – Elf, Gnom, Halbling, Mensch, Ork 
oder Zwerg – sowie einen Hintergrund und eine Klasse – Krieger, 
Magier oder Schurke - und definiert dann den Charakter über 
die neun Eigenschaften Geschicklichkeit, Intelligenz, Kämpfen, 
Kommunikation, Konstitution, Präzision, Stärke, Wahrnehmung 
und Willenskraft. Das System nutzt ein „Stunt“ System über einen 
speziellen Würfel, die Regeln bringen 20 Entwicklungsstufen 
und ein neues Magiesystem.
Version: de * Regeln: de en * Text im Spiel: ja

Fantasy Age
Autor: Chris Pramas
Verlag: Truant Spiele

Kampfspiel mit Karten für 2 Spieler ab 12 Jahren

Kampf um den Olymp mit Helden, Soldaten und Ausrüstung. 
Pro Zug spielt man beliebig viele Karten an seine Seite des Bretts 
und bezahlt die Kosten durch Abwerfen weiterer Karten oder 
Farbmarker, Effekte werden abgewickelt. Danach greift man 
mit allen seinen Karten nacheinander an, und fügt gegen-
überliegenden gegnerischen Karten Schaden zu. Hat die Karte 
mehr Schadensmarker als Verteidigungswert, ist die Karte 
geschlagen. Gibt es keine Karte als Gegner, gibt es den Bonus 
des Kampfgebiets – Karte, Farbmarker oder einen Schritt für den 
Zählstein; erreicht dieser 7, gewinnt man, oder auch wenn man 
bei Zugbeginn alle sechs eigenen Plätze besetzt hat.
Version: en * Regeln: cn de en es * Text im Spiel: nein

Fight for Olympus
Autor: Matthias Kramer
Verlag: Mayfair Games

Kartenspiel für 2 Spieler ab 15 Jahren

Sammelkartenspiel in der Welt des Final Fantasy Videospiels. 
Jeder Spieler hat sein eigenes Deck aus 50 Charakterkarten und 
spielt Charaktere mit Verwendung von sogenannten Crystal 
Points, CP. Es gibt drei Arten von Charakterkarten: Front-Karten 
als Angreifer, Blockierer und Charaktere mit verschiedensten 
Fähigkeiten. Unterstützungscharaktere zur Produktion von 
CP, ebenfalls mit variierenden Fähigkeiten und Beschworene 
Kreaturen mit Ein-Schuss-Fähigkeit. Wirft man eine Karte ab, 
produziert man 1 CP. Angriffe blockiert man mit Frontkarten 
oder erleidet Schaden. Hat man sieben Schaden genommen, 
gewinnt der Gegner.
Version: en * Regeln: en jp * Text im Spiel: ja

Final Fantasy
Autor: Mr. Kageyama
Verlag: Square Enix / Asmodee

Kartenspiel für 1-5 Spieler ab 3 Jahren

Spielkarten sind wie eine Hand geformt, jeder Finger zeigt an 
der Spitze ein Person in charakteristischer Kleidung – Koch, 
Krankenschwester, Clown, Hexe und viele mehr – oder lustige 
Tiere - Löwe, Hund, Frosch, Pinguin und viele andere. Für diese 
Karten sind drei Spielvarianten angegeben: Spaßmacher und 
Hals über Kopf – man soll jeweils Paare aus eigenen Karten 
mit Karten in der Tischmitte bilden und als Erster alle eigenen 
Karten ablegen, es sucht einer oder alle suchen gleichzeitig; Wer 
ist wo? – Man soll alle fünf Charaktere der Reihe nach in einer 
verdeckten Auslage aus neun Karten aufdecken.
Version: multi * Regeln: de fr * Text im Spiel: nein

Finger Tips

Verlag: Game Factory

SciFi Abenteuer für 1-5 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

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

Jede Partie wird mit zwei von fünf Modulen – Die Aufträge, 
Berühmtheiten und Postkarten, Wer ist der Mörder?, Passagiere 
und Gepäck oder Weichen und Mechaniker – plus Grundspiel 
gespielt. In sechs Runden liegen 18 Karten aus. Pro Runde 
nimmt man reihum drei Mal eine Aktionskarte aus der Auslage 
und führt die Aktion aus – Waggon nehmen oder aufwerten, 
Schaffner oder Lokomotive bewegen, Strecke erweitern, Aufträ-
ge oder Spielende-Karten oder Startspielerplättchen nehmen, 
etc. Nach je zwei Runden wird gewertet – Boni für Strecke und 
Punkte für Züge - und nach einer Schlusswertung von Münzen 
und Spielendekarte gewinnt man mit den meisten Punkten.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: nein

First Class
Autor: Helmut Ohley
Verlag: Hans im Glück

Suchspiel mit Würfeln für 2-6 Spieler ab 8 Jahren

Man ist Geocacher und spielt allein oder im Team auf einem 
Landschaftsplan mit verstecktem Cache - traditionell, mehrfach 
oder Mystery – je nach gewünschter Schwierigkeit. In seinem 
Zug kann man sich bewegen und/oder ein Landschaftskärtchen 
aufdecken, nach genauen Regeln für Bewegung auf Wegen 
oder im Gelände und mit Platzieren der aufgedeckten Kärtchen 
in Relation zum Ausgangskärtchen. Gefundene Buchstaben N 
und E legen Reihen und Spalten der Auslage fest und werden je 
nach Schwierigkeitsgrad auf verschiedene Art in Kombination 
mit Würfeln genutzt, um das Cache zu finden. Für das Mystery 
Cache wird dazu der Plan mehrfach neu ausgelegt.
Version: multi * Regeln: de en et ru * Text im Spiel: nein

First to Find
Autoren: Aigar und Inga Alaveer
Verlag: 2D6.ee
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Kartenablegespiel für 2-4 Spieler ab 8 Jahren

Raus aus dem Goldfischglas, egal wie! Karten mit Loch haben 
blaue Rückseiten mit fünf verschiedenen Fischen und einer 
Gummiente und Vorderseiten mit einem von fünf Fischen oder 
einer Krabbe oder einem Hai. Um einen Fisch zu versenken, 
muss man zwei Karten deckungsgleich so übereinanderlegen, 
eine Vorderseite auf eine Rückseite, dass durch das Loch ein 
Fisch zu sehen ist, man darf sie beliebig drehen Die oberste 
Karte am Ablagestapel gibt vor, welche Kombination: Entweder 
muss der dort abgebildete Fisch im Loch zu sehen sein oder 
man muss für die Krabbe die vorherige Kombination nochmal 
finden oder für den Hai zwei Löcher übereinanderlegen.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: nein

Fische versenken!
Autor: Martin Nedergaard Andersen
Verlag: moses. Verlag

Erweiterung zu Five Tribes für 2-4 Spieler ab 13 Jahren

Die Erweiterung bringt sechs Diebe und einen neuen Dschinn, 
Morgiane. Könnte man einen Dschinn kaufen, kann man statt-
dessen um den selben Preis den ausliegenden Dieb kaufen und 
später bei einer Sippenaktion gleicher Farbe einsetzen. Nicht 
genutzte Diebe bringen am Ende Siegpunkte. Diebesaktionen 
sind: Jeder andere wirft zwei Rohstoffe ab, man nimmt zwei 
– Jeder andere gibt einen Wesir ab, man nimmt einen – Jeder an-
dere nimmt ein Kamel zurück – Jeder andere nimmt Palme oder 
Palast zurück, man setzt eines davon auf ein eigenes Plättchen 
– jeder andere wirft einen wertvollen oder magischen Gegen-
stand ab, man nimmt einen. Morgiane schützt vor Dieben.
Version: multi * Regeln: de en fr it * Text im Spiel: nein

Five Tribes Die Diebe von Naqala
Autor: Bruno Cathala
Verlag: Asmodee / Days of Wonder

Bluffspiel mit Karten für 3-6 Spieler ab 8 Jahren

Banküberfall! Die Polizei hat immer den Dieb mit der meisten 
Beute im Auge! Man hat drei Karten, die Fluchtautos werden 
in den Stapel eingemischt. Als aktiver Spieler zieht man auf 
vier Karten – ein Fluchtauto legt man aus – und spielt dann 
eine Karte aus: Geldkarte verdeckt zu sich oder offen zu einem 
Mitspieler, Polizeiauto offen in die Mitte – vier Polizeihüte darauf 
lösen eine Zwischenwertung aus, wer die meiste Beute hat, 
verliert sie. Aktionskarten betreffen Auslegen/Entfernen von 
Polizeiautos, Umlegen von Geldkarten oder Ziehen + Ausspielen 
von zwei Karten. Liegen sieben Fluchtautos aus, gewinnt man 
mit der meisten Beute.
Version: multi * Regeln: cz de hu sk * Text im Spiel: nein

Fladeranti
Autor: Richard de Rijk
Verlag: Piatnik

Radrennspiel für 2-4 Spieler ab 8 Jahren

Radrennen in Paris, man kontrolliert einen Rouleur und einen 
Sprinteur und will einen als ersten ins Ziel bringen. Das Rennen 
geht über Runden aus drei Phasen: In der Energiephase ziehen 
alle gleichzeitig vier Karten und spielen verdeckt je eine Karte 
für ersten und zweiten Fahrer. In der Bewegungsphase werden 
die Karten aufgedeckt und die Fahrer bewegt. In der Endphase 
entfernt man gespielte Karten und handelt Auswirkungen von 
Windschatten – ein weiteres Feld vorwärts - und Erschöpfung 
– ein Fahrer hinter einem freien Feld erhält Erschöpfungskarte 
als Energiekarte mit Wert 2 - ab. Mit Regeln für alternativen 
Streckenbau, Handicap und Bergtouren.
Version: multi * Regeln: de en es fr + dk fi no se * Text im Spiel: nein

Flamme Rouge
Autor: Asger Harding Granerud
Verlag: Asmodee / Lautapelit

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

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

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

Schnippspiel für 2-10 Spieler ab 8 Jahren

Shootout in Wild West! Man wählt eine Spielfläche und ein 
Szenario und bildet zwei Teams. Eine Runde = eine Stunde auf 
der Rathaus-Uhr mit einem Zug pro Spieler. Szenarien legen 
die Detailbedingungen fest, Team 1 und Team 2 spielen immer 
abwechselnd. Spielt man einen Cowboy, hat man zwei Aktionen 
aus Bewegen, Schießen oder Nehmen/Abgeben/Tauschen. 
Bewegen und Schießen erfolgt durch Schnippen, nach Detail-
regeln für Betreten und Verlassen von Gebäuden und Schießen 
mit ein oder zwei Waffen. In Gebäuden kann man auch Gegen-
stände erwerben, abgeben oder tauschen. Das Spiel endet um 
12 Uhr oder nach Eintreten einer Szenario-Siegbedingung.
Version: multi * Regeln: de en fr nl * Text im Spiel: nein

Flick ’em Up!
Autoren: J.-Y. Monpertuis, G. Beaujannot
Verlag: Pretzel Games

Erweiterung für Flick em Up! für 2-10 Spieler ab 8 Jahren

Shootout in Wild West in zwei Teams! Man wählt Spielfläche und 
Szenario für die Detailbedingungen. Für einen Cowboy hat man 
zwei Aktionen aus Bewegen, Schießen oder Nehmen/Abgeben/
Tauschen. Bewegen und Schießen erfolgt durch Schnippen, 
nach Detailregeln für Betreten und Verlassen von Gebäuden und 
Schießen mit ein oder zwei Waffen. In Gebäuden kann man Ge-
genstände erwerben, abgeben oder tauschen. Das Spiel endet 
um 12 Uhr oder nach Eintreten einer Szenario-Siegbedingung. 
Red Tomahawk bringt Konflikte zwischen dem Cooper Clan 
und den Native Americans, bewaffnet mit Pfeil und Bogen und 
Tomahawk, doch die Cooper Gang hat eine Gatling Gun!
Version: multi * Regeln: de en fr * Text im Spiel: nein

Flick ’em Up! Red Rock Tomahawk
Autoren: J.-Y. Monpertuis, G. Beaujannot
Verlag: Pretzel Games

Erweiterung für Flick em Up! für 2-10 Spieler ab 8 Jahren

Shootout in Wild West in zwei Teams! Man wählt Spielfläche und 
Szenario für die Detailbedingungen. Eine Runde = eine Stunde 
auf der Rathaus-Uhr, mit einem Zug pro Spieler. Spielt man 
einen Cowboy, hat man zwei Aktionen aus Bewegen, Schießen 
oder Nehmen/Abgeben/Tauschen. Bewegen und Schießen 
erfolgt durch Schnippen, nach Detailregeln für Betreten und Ver-
lassen von Gebäuden und Schießen mit ein oder zwei Waffen. 
In Gebäuden kann man Gegenstände erwerben, abgeben oder 
tauschen. Das Spiel endet um 12 Uhr oder nach Eintreten einer 
Szenario-Siegbedingung. Stallion Canyon bringt Pferde, Stall, 
Hideout und zwei Cowgirls für die neuen Szenarien.
Version: multi * Regeln: de en fr * Text im Spiel: nein

Flick ’em Up! Stallion Canyon
Autoren: J.-Y. Monpertuis, G. Beaujannot
Verlag: Pretzel Games

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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Sammelspiel für 2-4 Spieler ab 4 Jahren

Flippi Flatter, die launische Fledermaus ist hungrig und will 
gefüttert werden, die Frage ist nur, wie oft? Man würfelt und 
zieht – in einem der Speisezimmer muss man Flippi füttern, man 
entscheidet sich für 1x, 2x oder 3x und drückt die Zunge ent-
sprechend oft hinunter. Ist Flippi zufrieden, wird man mit einem 
Edelstein der Zimmerfarbe pro Fütterung belohnt. Flattert Flippi 
aber, muss man einen Edelstein abgeben und sie beruhigen. 
In der Schatzkammer bekommt man sofort einen Edelstein, 
mit dem magischen Wirbel fliegt man in einen anderen Raum. 
Wer zuerst zwei Edelsteine jeder Farbe sammelt, gewinnt. Mit 
einfacher Variante für Jüngere.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: nein

Flippi Flatter

Verlag: Ravensburger

Würfelspiel für 2-4 Spieler ab 4 Jahren

Die Raupen futtern und werden bunt und lang. Man beginnt 
mit einem Raupenkopf und drei Raupenteilen in verschiede-
nen Farben. Vor jeder Raupe liegen mit gleichem Abstand drei 
Raupenteile Blatt nach oben als Futter - je größer die Abstände, 
desto länger dauert das Spiel. Man würfelt drei Würfel und darf 
nachwürfeln, um Farben der eigenen Raupe zu würfeln. Wer den 
hintersten Teil gewürfelt hat, darf ihn nach vorne hinter den Kopf 
setzen; hat man auch die nun hinterste Farbe gewürfelt, darf man 
dieses Stück nach vorne setzen, usw. Danach dürfen die Mitspie-
ler die Würfelfarben nutzen. Erreichte Futterstücke verlängern die 
Raupe, wer als Erster sein letztes Stück frisst, gewinnt.
Version: de * Regeln: de en * Text im Spiel: nein

Flori Vielfraß
Autor: Bernhard Weber
Verlag: Amigo Spiele

Kartenspiel für 2-4 Spieler ab 9 Jahren

45 Karten zeigen Kombinationen aus fünf Blumenarten. Als 
Gast auf dem Blumenball der Gräfin bindet man möglichst 
große Sträuße für Sympathiepunkte. Man nimmt Karten vom 
Markt - fünf offene Karten - oder aus den persönlichen Auslagen 
anderer Spieler auf die Hand oder legt sie in seine persönliche 
Auslage. Ein Strauß muss mindestens fünf Blumen enthalten, 
entweder nur Blumen einer Sorte oder gleich viele Blumen jeder 
verwendeten Sorte oder mindestens drei Sorten in verschie-
dener, ansteigender Menge. Ein fertiger Strauß enthält alle 
Handkarten und wird ausgelegt. Unpassende Blumen landen 
auf dem Müll und kosten Sympathiepunkte.
Version: de *  Regeln: de en * Text im Spiel: nein

Floris
Autor: Andrea Boennen
Verlag: Qango Spieleverlag

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

Flottenmanöver

Verlag: Hasbro

Such- und Bewegungsspiel für 1-6 Spieler von 4-8 Jahren

Flotti Karotti hat Hasenfreunde eingeladen, sie sollen Obst- und 
Gemüsefreunde finden. Der Hügel mit Karotti steht auf dem 
Boden, die Bodentafeln liegen Wiesenseite nach oben aus, 
darunter verstecken sich 12 Obst- und Gemüsefreunde und vier 
lustige Tiere. Karotti gibt Kommandos für Bewegungen und 
nennt dann einen Freund. Die Tafeln werden nacheinander um-
gedreht, wer den Freund findet, bekommt einen Karottenchip. 
Alle anderen knien rund um den Hügel, der Finder drückt den 
großen Knopf und Karotti hüpft. Wer sie fängt, bekommt einen 
Karottenchip. Sagt Karotti das Spielende an, gewinnt man mit 
den meisten Chips. Mit Solovariante.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: nein

Flotti Karotti

Verlag: Ravensburger

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 2-5 Spieler ab 8 Jahren

108 Spielkarten haben Hintergrundfarbe, Kreisfarbe und Zahl als 
drei Eigenschaften. Man beginnt mit drei Karten auf der Hand, 
drei Karten liegen als Beginn von drei Reihen aus. In seinem 
Zug muss man Karten legen, kann Reihen nehmen und muss 
Karten nachziehen. Man legt 1-3 Karten an bestehende Reihen 
an - dabei muss eine der Eigenschaften mit der letzten Karte 
übereinstimmen - oder beginnt eine neue Reihe, wenn eine 
Karte in keine Reihe passt. Liegen in einer Reihe vier Karten mit 
identischer Eigenschaft – nicht notwendigerweise nebenein-
ander – nimmt man die Reihe. Kann man nicht mehr korrekt 
nachziehen, gewinnt man mit den meisten Karten.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: nein

Freaky
Autor: Leo Colovini
Verlag: Amigo Spiele

Kartenspiel für 3-6 Spieler ab 8 Jahren

Man spielt eine Karte versetzt passend auf einen der drei Pech-
stapel – Schwarze Katze, Zerbrochener Spiegel oder Stehende 
Leiter – und zieht nach. Rote „Freitag der 13.“ kann man auf 
jeden Stapel spielen. Ist die Summe aller Karten in einem Stapel 
höher als 13, nimmt man ihn und darf ihn nicht mehr anschau-
en; die Karte, mit der 13 überschritten wurde bleibt liegen. Sind 
alle Karten gespielt, zählen alle Karten je einen Pechpunkt, alle 
„Freitag der 13.“ zwei Pechpunkte, sie werden immer gewertet. 
Karten einer Farbe, in der man die Mehrheit hat, werden nicht 
gewertet. Waren alle einmal Geber, gewinnt der Spieler mit den 
wenigsten Pechpunkten.
Version: de * Regeln: cn de en fr jp nl pl   * Text im Spiel: nein

Freitag der 13.
Autor: Reiner Knizia
Verlag: Heidelberger Spieleverlag

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 Eichhörn-
chen stiehlt man einem anderen Spieler eine Eichel und für 
das Traurige Eichhörnchen setzt man aus. Für den Eichhörn-
chensturm gibt man alle seine Eicheln zurück. Wer zuerst seinen 
Baumstumpf füllt, gewinnt.
Version: multi * Regeln: de en fr it * Text im Spiel: nein

Fritz Stibitz

Verlag: Game Factory
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Würfelspiel für 2-6 Spieler ab 4 Jahren

Vogelfant, Katzenmaus und Froschhund sind Phantasietiere, 
die in diesem Spiel entstehen können. Je eine Tierkarte wird auf 
sechs Farbkarten ausgelegt, die Farbe bleibt sichtbar, ein Nach-
ziehstapel mit Tieren kommt in die Kreismitte. Man würfelt zwei 
Farbwürfel und bildet mit den Tieren, die auf den gewürfelten 
Farbkarten liegen, ein Phantasietier. Der große Würfel bestimmt 
das erste Tier im Namen, der kleine das zweite. Würfelt man 
gleiche Farben oder zeigen beide Karten das gleiche Tier, ahmt 
man das Geräusch nach. Wer als erster richtig reagiert, bekommt 
beide Karten. Kann nicht nachgelegt werden, gewinnt man mit 
den meisten Karten.
Version: multi * Regeln: cn de en es fr it nl  * Text im Spiel: nein

FrogDog
Autoren: Wolfgang Dirscherl, Manfred Reindl
Verlag: Beleduc

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

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

Memo Spiel für 2-5 Spieler ab 6 Jahren

48 Karten unterscheiden sich in Frucht, Tellerform und Tischde-
cke. Fünf Karten liegen offen aus, die anderen werden verteilt 
und verdeckt gestapelt, ein Rest geht aus dem Spiel. Man hat 
15 Sekunden, um sich die Karten in der Mitte zu merken, dann 
werden sie umgedreht. Der aktive Spieler deckt seine oberste 
Karte auf, legt sie zu einer Karte in der Mitte und deckt auf: Sind 
die beiden Karten in allen Kriterien verschieden, legt man seine 
Karte hin, die andere geht aus dem Spiel. Ist etwas gleich, legt 
man seine Karte in die Mitte und die andere Karte unter seinen 
Stapel. Hat jemand keine Karten, gewinnt man am Ende der 
Runde ohne Karten.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: nein

Fruit Mix
Autor: Martin Nedergaard Andersen
Verlag: Game Factory

Set-Sammelspiel für 2-8 Spieler ab 6 Jahren

Man sammelt Obst für Punkte und nutzt 120 Karten - 20 mal 
Apfel, Aprikose, Birne, Erdbeere, Pflaume und Weintraube - im 
Wert 1-5 pro Sorte. Eine Anzahl Karten wird zufällig entfernt, 
dann werden die Karten verdeckt gestapelt und Karten = 
Spieleranzahl als Ablagestapel ausgelegt. Man zieht eine Karte 
vom Stapel oder einem der Ablagestapel und beginnt damit 
eine neue Reihe – nur eine pro Obstsorte – oder setzt eine Reihe 
fort oder wirft die Karte ab. Reihen können maximal fünf Karten 
und jeden Wert nur einmal enthalten, in beliebiger Reihenfolge. 
Ist der Zugstapel verbraucht, punktet man für Kartenwerte ohne 
Lücken, Reihen ohne „1“ haben Wert 0.
Version: de * Regeln: cz de fr hu it nl pl sk * Text im Spiel: nein

Fruit Mix
Autor: Peter Szollosi
Verlag: Piatnik

Actionspiel für 2-4 Spieler ab 4 Jahren

Der Fuchs will schlafende Hühner stehlen, ist aber so tollpat-
schig, dass er irgendwann die Hose verliert. Der Fuchs und die 
Hühner liegen bereit, jeder Spieler hat einen Stall. Wer dran ist, 
würfelt, steckt dem Fuchs so viele Hühner in die Taschen wie er 
gewürfelt hat und drückt dann den Kopf des Fuchses. Passiert 
nichts, ist der Nächste an der Reihe. Rutscht die Hose aber hinun-
ter, sammelt man schnellstes Hühner mit einer Hand für seinen 
Stall ein. Wer dort fünf Hühner gesichert hat, ruft „Fuchs-Alarm“ 
und gewinnt.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: nein

Fuchs Alarm!

Verlag: Goliath Toys

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

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

Fuchs & Fertig
Autor: Bernhard Weber
Verlag: Zoch Verlag

Kartenablegespiel für 3-8 Spieler ab 7 Jahren

In seinem Zug spielt man eine seiner Handkarten – es gibt Werte 
2-20, verschieden oft – vor sich aus. Die gespielte Karte schlägt 
alle bei Mitspielern ausliegenden Karten mit niedrigerem Wert, 
sie werden abgeworfen und die Betroffenen ziehen jeweils eine 
Karte auf die Hand nach. Liegt die Karte im nächsten eigenen 
Zug noch vor einem, hat man sie durchgebracht und wirft 
sie ohne Ersatz ab. Spielt man eine Zahl gleich einer Zahl bei 
einem Mitspieler, werden die Zahlen addiert und schlagen alle 
niedrigeren Karten. Bringt man so eine Karte durch, werfen alle 
mit der gleichen Karte ohne Ersatz ab. Wer keine Karten hat, 
gewinnt.
Version: en * Regeln: cn de en es fr jp * Text im Spiel: nein

Fuji Flush
Autor: Friedemann Friese
Verlag: Stronghold Games

Kartenspiel für 2-6 Spieler ab 12 Jahren

Analog zum Brettspiel betreibt man Kraftwerke und liefert 
Strom. In Phase I einer Runde kauft man maximal ein Kraftwerk 
mittels Auktion – man darf höchstens drei besitzen - und kann 
ab Runde 2 auch auf einen Kauf verzichten. In Phase II kauft man 
nur solche Rohstoffe, die die eigenen Kraftwerke für den Betrieb 
benötigen und handelt in Phase 3 Stromproduktion mit Abgabe 
von Rohstoffen für Einkommen und neue Spielreihenfolge ab, 
füllt den Rohstoffmarkt auf und aktualisiert den Kraftwerks-
markt. Zu zweit spielt man „Gegen den großen Konzern“ als 
Gegner und die Karten für die Variante „Abrissunternehmer“ 
kann man auch im Brettspiel verwenden.
Version: de * Regeln: cn de dk en fi fr jp nl no se  * Text im Spiel: nein

Funkenschlag Das Kartenspiel
Autor: Friedemann Friese
Verlag: 2F-Spiele
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Entwicklungsspiel für 3-6 Spieler ab 13 Jahren

Italien 1470, zur Zeit der Condottieri. Man kontrolliert eine 
Familie mit speziellen Eigenschaften und Interessen in Mailand, 
Venedig, Florenz, Rom und Neapel. Das Spiel geht über 3 Deka-
den mit verschieden vielen Runden. In seinem Zug hat man eine 
von vier Aktionen: Truppen- oder Verrat-Karte kaufen, Stadt-, 
Ereignis- oder Papst-Plättchen versteigern, Krieg beginnen oder 
passen. Eine Dekade endet, wenn das letzte Ereignis versteigert 
wurde, dann erhalten die Spieler Gold und Einfluss, nach drei 
Dekaden gibt es Siegpunkte für Städte, Ereigniskärtchen, den 
Papst, das meiste und zweitmeiste Gold und den meisten 
Einfluss.
Version: de * Regeln: de en * Text im Spiel: ja

Fürsten der Renaissance
Autor: Martin Wallace
Verlag: Heidelberger Spieleverlag

Kartenablegespiel für 3-8 Spieler ab 7 Jahren

In seinem Zug spielt man eine seiner Handkarten – es gibt Werte 
2-20, verschieden oft – vor sich aus. Die gespielte Karte schlägt 
alle bei Mitspielern ausliegenden Karten mit niedrigerem Wert, 
sie werden abgeworfen und die Betroffenen ziehen jeweils eine 
Karte auf die Hand nach. Liegt die Karte im nächsten eigenen 
Zug noch vor einem, hat man sie durchgebracht und wirft 
sie ohne Ersatz ab. Spielt man eine Zahl gleich einer Zahl bei 
einem Mitspieler, werden die Zahlen addiert und schlagen alle 
niedrigeren Karten. Bringt man so eine Karte durch, werfen alle 
mit der gleichen Karte ohne Ersatz ab. Wer keine Karten hat, 
gewinnt.
Version: de * Regeln: cn de en es fr jp * Text im Spiel: nein

Futschikato
Autor: Friedemann Friese
Verlag: 2F-Spiele

Deduktionsspiel für 2-4 Spieler ab 10 Jahren

Eine Westernstadt, bekannt durch den ersten Eisenbahnraub in 
Missouri. Auf Basis von Old Town rekonstruiert man die Stadt. 
Wie sah sie vor mehr als 140 Jahren aus? Wo stand das Hotel 
der Pinkerton Detektive? Wo wurden die James Brüder zuletzt 
gesehen? Wo fanden die Duelle statt? Man erhält Infokarten 
mit Informationen zur Lage der Gebäude, mögliche Standorte 
werden mit Markern gekennzeichnet, gibt es nur noch einen 
möglichen Standort, wird das Gebäude platziert. Die Spieler 
erhalten Punkte für Informationen zur Lage der Gebäude, am 
Ende gewinnt, wer am meisten zur Rekonstruktion beigetragen 
hat.
Version: multi * Regeln: de en * Text im Spiel: ja

Gads Hill 1874
Autor: Stephan Riedel
Verlag: Clicker-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

Quizspiel mit Lizenzthema für 2 oder mehr Spieler ab 18 Jahren

Mit ihrem Wissen zur Serie Game of Thrones von HBO kämpfen 
die Spieler oder Teams um die Kontrolle von Orten in den 
Sieben Königslanden von Westeros. In diesem Spiel ist Wissen 
eine mächtige Waffe. Je mehr Fragen man in einem Zug 
beantwortet, desto mehr Kontrolle hat man über einen Ort. Im 
Fortgeschrittenen-Spiel kann man Ressourcen sammeln – eine 
pro beantworteter Frage - und damit die Gunst von Charakteren 
für Regel-Modifikationen erhalten oder Allianzen eingehen oder 
wieder brechen. Die mehr als 1200 Fragen sind nach Staffeln 1-4 
sortiert, es gibt auch Fragen zu Bildern. Wer die Mehrheit in den 
meisten Orten hat, gewinnt.
Version: de * Regeln: de en * Text im Spiel: ja

Game of Thrones Das Trivia-Spiel
Autor: Jonathan Ying
Verlag: Heidelberger Spieleverlag

Kartenspiel für 2-4 Spieler ab 14 Jahren

Die neue 2. Edition! Auf Basis von Roman und Brettspiel 
verkörpert man eines der großen Häuser von Westeros und 
liefert einander mit bekannten Charakteren Militär-, Intrigen- 
und Machtkämpfe. Das Grundspiel enthält alles Nötige für ein 
Spiel zu viert, mit Grundsets für Lannister, Stark, Targaryen und 
Baratheon; man beginnt mit sieben Handkarten und eine Runde 
besteht aus Thema = Plot, Ziehen, Versammeln, Herausfor-
derungen, Dominanz, Status und Steuern. Wer als Erster 15 
Machtpunkte ansammelt, gewinnt. Viele Erweiterungen zur 2. 
Edition verfügbar, aktuell „Löwen von Casterlystein“.
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

Karten-Rangier-Spiel für 2-4 Spieler ab 8 Jahren

Jeder Spieler hat eine Lok und sieben Waggons mit Ziffern in 
absteigender Reihenfolge ausliegen und will als Erster sieben 
Karten aufsteigend anordnen. Man zieht eine Karte oder nutzt 
die Funktion einer Karte. Zieht man eine Karte vom Stapel, 
ordnet man sie in seine Reihe ein und legt die ersetzte in die 
Funktionsreihe. Für eine Funktion nimmt man Karte aus der 
Funktionsreihe und wirft sie nach dem Nutzen ab: Tauschen von 
zwei Karten nebeneinander oder zwei Karten links und rechts 
von einer Karte, Legen einer Karte um zwei Positionen nach 
rechts oder links, eine Karte schützen oder Entfernen der linken, 
mittleren oder rechten Karte der Reihe.
Version: multi * Regeln: de en * Text im Spiel: nein

Game of Trains
Autor: Trehgrannik
Verlag: Abacusspiele

Sammel- und Reaktionsspiel für 4 oder 6 Spieler ab 8 Jahren

Jedes Team aus zwei Spielern vereinbart ein geheimes Zeichen. 
Man hat vier Karten, vier Karten liegen am Tisch. Alle tauschen 
eine Karte aus der Hand gegen eine vom Tisch. Wer ein Quartett 
hat, gibt das geheime Signal – bemerkt es der Partner, kündigt 
er mit Gämsh das Quartett an, mit Doppel-Gämsh ein Quartett 
bei sich und dem Partner. Sieht es ein Gegner zuerst, ruft er 
Gegen-Gämsh! Mit Ausgegämsht! nennt man das Zeichen eines 
Teams, ohne dass es gegeben wurde. Richtiges Rufen bringt 
Punkte. Föhnkarten sind Sonderkarten in der Tischmitte für 
Zusatzpunkte. Hat ein Team neun Punkte, endet das Spiel und 
das Team mit den meisten Punkten gewinnt.
Version: multi * Regeln: de en * Text im Spiel: nein

Gämsh Alpin
Autor: Daniel Fehr
Verlag: Zoch Verlag
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GABIS wird auf Seite 3 erklärt

Kartenspiel für 3-6 Spieler ab 9 Jahren

Wieder ziehen die Gartenzwerge in den Krieg gegeneinander, 
weil sie die Kontrolle über den Park übernehmen wollen, in dem 
alle Fraktionen der Gartenzwerge leben. In den Konflikten im 
asymmentrischen Gebietskontroll-Spiel haben sie verschiedene 
Ziele: Essen sammeln, Geiseln nehmen und die Götter an ihren 
Altaren anbeten. Man zieht seine Einheit in den gewünschten 
Parkabschnitt und wertet resultierende Kämpfe aus, falls Einhei-
ten verschiedener Fraktionen anwesend sind; die Gewinner der 
Konflikte erhalten dann die im Abschnitt verfügbaren Ressour-
cen. Wer als Erster alle seine Ziele erreicht, gewinnt.
Version: en * Regeln: en * Text im Spiel: nein

Garden Gnomes: Violent Vendetta
Autor: Morten Nørgaard
Verlag: Borzag Games

Kartenspiel für 2-6 Spieler ab 7 Jahren

Krieg der Gartenzwerge über ein modifiziertes Stein-Schere-
Papier-Prinzip mit fünf Angriffs-Zaubern: Feuer, Wasser, Erde, 
Pflanzen und Insekten. Jeder Spieler hat eine Spezialfähigkeit 
und einen Satz Zauber-Karten – eine pro Element – und wählt 
geheim ein Element gegen jeden Nachbarn und dann wird 
gleichzeitig ausgewertet: Jedes Element schlägt zwei andere: 
Insekten vs Pflanzen und Erde, Erde vs Wasser und Feuer, Wasser 
vs Feuer und Insekten, Pflanzen vs Erde und Wasser und Feuer 
vs Pflanzen und Insekten. Der Gewinner erhält einen Punkt, der 
Verlierer einen Schaden und noch einen Schaden, falls mit der 
Spezialfähigkeit gewonnen wurde.
Version: en * Regeln: en * Text im Spiel: nein

Garden Gnomes: Wizard Warfare
Autor: Morten Nørgaard
Verlag: Borzag Games

Würfel-Setz-Spiel für 1 Spieler ab 10 Jahren

Ein Wald muss vor Eindringlingen beschützt werden. Bosskarten 
für die Schwierigkeitsstufe liegen aus, 3 schwarze Würfel für die 
Feinde werden eingesetzt. Weiße Würfel werden gewürfelt und 
eingesetzt, Gruppierungen gleicher Werte werden aufgewertet, 
benachbarte Feindwürfel werden dadurch geschädigt oder 
besiegt, ein neuer Feind erscheint. Ein Würfel 6 wird zu einem 
Baum und ein Boss greift an. Kettenreaktionen beim Aufwerten 
sind möglich. Mit sechs Bäume am Plan gewinnt man und kann 
wenn gewünscht, Punkte berechnen. Kann man keinen weißen 
Würfel würfeln und einen schwarzen nicht einsetzen, hat man 
verloren. Baumeffekte kann man jederzeit nutzen.
Version: multi * Regeln: de en fr + jp * Text im Spiel: nein

Garden of Minions
Autor: Kuro
Verlag: Manifest Destiny / Japon Brand

Deduktionsspiel für 2-4 Spieler ab 10 Jahren

Die Aufenthaltsorte versteckter Gauner werden ermittelt. Für 
sechs Kartensätze A-F in sechs Farben zeigt ein Würfel die 
Farben, der andere die Buchstaben. Man erhält Karten je nach 
Spieleranzahl, der Rest geht unbesehen aus dem Spiel. Jeder 
würfelt reihum, zählt die Handkarten der Farbe und Zahl und 
notiert die Summe. Dann würfelt der aktive Spieler, zählt, notiert 
und fragt einen Mitspieler nach einer Karte. Hat dieser die Karte, 
wird sie ausgelegt und man kann wieder fragen, ansonsten 
endet der Zug. Alle Blätter müssen immer korrekt markiert 
werden! Legt jemand seine letzte Karte aus, gewinnt man mit 
den meisten erratenen Karten.
Version: multi * Regeln: de en fr it nl * Text im Spiel: nein

Gauner raus!
Autor: René Puttin
Verlag: Drei Hasen in der Abendsonne

Quiz als Wettrennen für 3-6 Spieler ab 8 Jahren

Spiel zur TV-Sendung: In Runde 1 beantwortet man binnen 
einer Minute möglichst viele Fragen, jede korrekte Antwort 
bringt € 500. In Runde 2 wird ohne Timer gespielt, der Kandidat 
entscheidet sich für einen der beiden Beträge auf seiner Münze 
und die entsprechende Position in Relation zum Jägerstein. Nun 
wird gefragt und geantwortet, je nach Antwort des Kandidaten 
bewegen sich – in dieser Runde – virtueller Jäger oder Kandidat. 
Fängt der Jäger den Kandidaten, scheidet dieser aus. In Runde 
3 spielt der Kandidat mit dem meisten Geld aus Runde 2 das 
Finale gegen einen anderen Spieler als Jäger. Wird der Kandidat 
binnen zwei Runden nicht gefangen, gewinnt er.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: ja

Gefragt Gejagt

Verlag: Goliath Toys

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

Magnetisches Kooperativspiel für 2-4 Spieler ab 6 Jahren

Nachwuchsgespenst Spooky muss seine gespenstische 
Aufnahmeprüfung mit Hilfe aller Spieler meistern. Die Burg wird 
aufgebaut und der Timer auf 20 min eingestellt.  Ein Spieler ist 
Spooky, setzt die Maske auf und bewegt den Geisterstab blind 
durch die Geisterburg. Die anderen Spieler geben ihm dafür 
Richtungsanweisungen. Hat ein Spieler zwei Gegenstände laut 
Aufgabenkarte gesammelt und zu einem Startfeld gebracht, 
wird ein anderer Spieler Spooky. Fängt man ein Spukgespenst 
oder mehrere Plättchen, bringt man alles zu einem Ausgang 
und dreht dort ein Gespenster-Kärtchen um. Sind alle Aufgaben 
im Zeitrahmen erledigt, gewinnen die Spieler gemeinsam.
Version: multi * Regeln: de en + pl * Text im Spiel: nein

Geisterburg
Autoren: Janet Kneisel, Wolfgang Dirscherl
Verlag: Queen Games

Reaktionsspiel mit Varianten für 2-8 Spieler ab 8 Jahren

In SPOOKY DOO, der neuen Variante von GEISTESBLITZ, sucht 
Hausgeist Balduin Dinge unter einem Hut. Eine Figur steckt 
unter dem Hut, die anderen stehen im Kreis. Man versucht die 
richtige Figur zur Karte zu schnappen: Die Figur für ihr Bild in 
richtiger Farbe, die fehlende Figur in fehlender Farbe falls alle 
Figuren falschfarbig sind, und den Hut für die versteckte Figur; 
für den Hut nennt man die verdeckte Figur. Ein Fehler kostet 
eine zuvor gewonnene Karte. Weitere kombinierbare Versionen 
sind GEISTESBLITZ 2.0 mit neuen Gegenständen, Handtuchfarbe 
und Nutzen mehrerer Sprachen sowie GEISTESBLITZ 5 VOR 12 
mit Nennen der Zeit und Spiegelbildern.
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
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Memospiel für 2 oder mehr Spieler ab 8 Jahren

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

Gemischtes Doppel 3
Autor: Christian Gottwalt
Verlag: MeterMorphosen

Schätzspiel für 2-6 Spieler ab 12 Jahren

Schätzspiel um Kenndaten für Berge, Flüsse und Seen; für jede 
dieser Karten-Arten sind 40 Karten im Spiel, dazu kommen für 
jede Art noch verschiedene Kategorien, zum Beispiel Erstbestei-
gung oder maximale Tiefe. Man wählt eine Kartenart, würfelt 
eine Kategorie aus und legt die Karte aus. Dann spielt jeder eine 
seiner drei Karten in eine Reihe und sortiert sie dort ein, wo sie 
seiner Meinung nach hingehört, zum Beispiel Länge eines Flus-
ses in ansteigender Reihenfolge. Für die Auswertung werden die 
Karten umgedreht und man muss sich merken, wer was gelegt 
hat, denn für falsche Positionierung verliert man Chips. Man 
kann verschiedene Joker einsetzen.
Version: multi * Regeln: de en es fr it  * Text im Spiel: ja

Geo Facts
Autor: Simon Haas
Verlag: Haas Games

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

Die Spieler suchen fünf Schätze von Familie Gnomo, wen Gigi 
Gnomo dabei erwischt, verzaubert sie. Man würfelt alle drei 
Würfel: Für Fußabdrücke geht man vorwärts und zieht einen 
Baum aus der Schachtel um den am Zielfeld abgebildeten 
Schatz zu finden. Gelingt es, nimmt man das Plättchen und 
steckt den Baum woanders zurück. Pro Erdwirbel dreht man die 
Scheibe um eine Zacke. Figuren, die dann in einem Loch ste-
cken, hat Gigi erwischt und verzaubert sie; ihre Besitzer ziehen 
eine Karte und müssen von nun an den Zauber ausführen, die 
Figur geht zur nächsten Lichtung zurück. Abgeben eines Schat-
zes befreit von einem Zauber. Wer alle Schätze hat, gewinnt.
Version: multi * Regeln: de en es fr nl * Text im Spiel: nein

Gigi Gnomo
Autor: Marco Teubner
Verlag: Huch! & friends

Abstraktes Setzspiel für 2 Spieler ab 13 Jahren

Das erste und namensgebende Spiel des Gipf projects, einer 
Serie abstrakter Spiele. Man setzt im Basisspiel drei von 15 Stei-
nen nach Vorgabe und dann abwechselnd einen Stein aus dem 
Vorrat auf einen Ausgangspunkt und schiebt ihn ein Feld weit 
ins Brett; ein Stein auf dem Zielfeld und weitere benachbarte 
werden verschoben! Vier Steine in einer Reihe nimmt man in 
seinen Vorrat, alle lückenlos angrenzenden Steine gehen mit, 
fremde Steine sind damit aus dem Spiel. Man gewinnt, wenn der 
Gegner keine Steine mehr im Vorrat hat. Die Standardversion 
nutzt Doppelsteine. Andere Spiele der Serie bringen „Potentiale“ 
als Spielvarianten für Gipf ins Spiel.
Version: multi * Regeln: de en es fr it nl * Text im Spiel: nein

Gipf
Autor: Kris Burm
Verlag: Huch! & friends

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

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

Glastonbury
Autor: Günther Burkhardt
Verlag: franjos Spieleverlag

Worker Placement mit Karten für 2-4 Spieler ab 10 Jahren

Kohleförderung im 19. Jhdt. in Essen! Man schickt Arbeiter auf 
der Hand in jeder Runde zu einer Aktionskarte oder einem 
Stapel, immer einen mehr als zuletzt hingeschickt wurden, und 
führt die Aktion aus – Karte für Lore, Waggon, Lok, Auftrag, 
Anteil, Innovation oder Geschäftsziel nehmen oder Aktionskarte 
nutzen: Fördern - Loren in Waggons verladen, dabei müssen 
Wappen übereinstimmen – oder Ausliefern – Zug mit Lok und zu 
Lorenmenge passender Auftragskarte ablegen – oder Freie Wahl 
– Karten ziehen. Haben alle gepasst, wird ein Schichtmarker 
vergeben. Nach der letzten Schicht und einer Schlusswertung 
gewinnt man mit den meisten Siegpunkten.
Version: multi * Regeln: de en * Text im Spiel: nein

Glück auf Das große Kartenspiel
Autoren: Wolfgang Kramer, Michael Kiesling
Verlag: Pegasus Spiele / eggertspiele

Legespiel für 2-4 Spieler ab 8 Jahren

Lichtplättchen Legen für Summen in Räumen! Zum Legen zählt 
man von einem seiner gelegten Plättchen in gerader Linie um 
freie Felder gleich dessen Augenzahl weiter und legt im Zielfeld 
sein Plättchen mit beliebiger sichtbarer Seite. Ist das Zielfeld 
von EINEM eigenen oder fremden Kärtchen besetzt, wird dieses 
überdeckt, ein drittes Kärtchen ist nicht möglich. Das eigene 
Startplättchen darf man einmal überdecken, fremde Startplätt-
chen nicht. Kann man gar nicht legen, scheidet man bis zur 
Wertung aus. Kann niemand ziehen oder legen, werden Räume 
einzeln abgerechnet, höchster und zweithöchster Wert im Raum 
bringen 4 bzw. 2 Punkte.
Version: multi * Regeln: de en * Text im Spiel: nein

Glüx
Autor: Jakob Andrusch
Verlag: Queen Games

Setzspiel für 2 Spieler ab 5 Jahren

Kindervariante von Gobblet mit sechs Gobblets pro Spieler. 
Gobblets einer Farbe gibt es in drei Größen, sie lassen sich 
ineinander stecken. Spielziel ist, drei Gobblets der eigenen 
Farbe – Größe egal – in einer Reihe anzuordnen, egal ob 
horizontal, vertikal oder diagonal. Zu Spielbeginn hat jeder 
Spieler zwei komplette Gobblets, in seinem Zug setzt man 
entweder einen Gobblet von einem Stapel aufs Brett oder 
bewegt einen Gobblet am Brett. Gestapelte müssen von oben 
nach unten abgespielt werden, man kann also immer nur den 
obersten Gobblet bewegen und darf einen eigenen Gobblet 
über eigene und fremde Gobblets stülpen.
Version: de * Regeln: cn de en es fr it nl pl pt  * Text im Spiel: nein

Gobblet Mampfers
Autor: Thierry Denoual 
Verlag: Blue Orange / Asmodee

Denkspiel für 1 oder 2 Spieler ab 6 Jahren

Nachfolgespiel zu Aus die Maus! Man drückt Pfoten nach unten, 
um ein Resultat zu erzielen; Solitärvarianten sind in Anleh-
nung an Schach 6 Königinnen – man soll sechs Königinnen 
so platzieren = Felder drücken, dass sie einander nicht stören; 
weiters Springer – man bewegt sich im Rösselsprung und zählt 
verbliebene Pfoten. In GoBong Solitäre beginnt man an einer 
beliebigen Stelle und springt über eine oder zwei Pfoten und 
zählt verbliebene Pfoten. In der Duell-Variante will man als 
Letzter eine Pfote drücken und drückt pro Zug beliebig viele in 
orthogonaler Anordnung. Im GoBong Logik-Duell zwingt man 
den Gegner, die letzte GoBong-Pfote zu drücken.
Version: multi * Regeln: de en fr it * Text im Spiel: nein

GoBong!

Verlag: FoxMind / Carletto
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Sammel- und Reaktionsspiel für 2-4 Spieler ab 6 Jahren

Tiere müssen in Ställe, aber nur ein Männchen mit mindestens 
einem Weibchen. Man hat drei Ställe, deckt Karten auf und 
schnappt Karten aus der Mitte. Normale Tiere legt man in einen 
eigenen Stall oder wirft sie ab; doppelte Männchen kann man 
nicht abwerfen, sie machen einen Stall ungültig. Wahnsinnige 
Kühe und verrückte Pferde legt man in fremde Ställe, alle Tiere 
dort werden abgeworfen. Elefanten blockieren einen leeren 
fremden Stall. Mit einem Transporter kann man beliebige Tiere 
umlegen oder abwerfen. Mit drei vollen gültigen Ställen oder 
den meisten Punkten aus Tieren, wenn alle Karten gespielt sind, 
gewinnt man die Runde.
Version: multi * Regeln: cz de hu sk * Text im Spiel: nein

Gockola
Autoren: C. van den Bulk, K. Kleijer, K. Vergeer
Verlag: Piatnik

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 unter-
wegs 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 abgeben.
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

Konflikt mit Karten für 4 Spieler ab 8 Jahren

Konflikt zwischen Ost- und Westgoten mit Kommunikationspro-
blemen! Jedes Team besteht aus König und Kriegsherr, jeweils 
mit eigenen Karten, Kommunikation im Team ist verboten. Der 
König mit Initiative wählt einen Charakter, dann der andere 
König; dann versuchen die Kriegsherren die Wahl zu erraten 
und auch zu aktivieren. Übereinstimmung = erfolgreiche 
Kommunikation. Jeder Klan, dem sie gelingt, führt Aktionen – 
Aufklärung, Katapult sabotieren, Truppen rekrutieren, Laden, 
Feuer, Barrikade, Armee vorrücken, Axt werfen, Ratten aussetzen 
- aus und nimmt die Karten zurück. Wer die Königin befreit oder 
die gegnerische Armee vernichtet, gewinnt.
Version: multi * Regeln: de en fr * Text im Spiel: nein

Goths Save the Queen
Autor: Vincent Bonnard
Verlag: SitDown Games

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

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

Grabolo
Autor: Maureen Hiron
Verlag: Game Factory

Memo und Reaktionsspiel für 3-5 Spieler ab 4 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 vorbe-
reiten, auf Kaiser- oder Geldleiste vorrücken, Personal spielen und 
bezahlen, 1 Krone bezahlen und eine Aktion machen. Zusatzakti-
onen 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: en * Regeln: de en * Text im Spiel: nein

Grand Austria Hotel
Autoren: Simone Luciani, Virginio Gigli
Verlag: Mayfair Games

Aufbauspiel für 2-4 Spieler ab 12 Jahren

Man treibt Rinderherden nach Kansas City und verlädt sie in 
Züge. Man hat eine Startherde, neutrale Gebäude liegen aus 
und man hat drei Schritte pro Zug. Auf neutralen und eigenen 
Gebäuden kann man die Ortsaktion(en) – Kühe kaufen, Gebäu-
de bauen, Kühe gegen Geld tauschen, Züge aufwerten etc. – 
oder eine Hilfsaktion, auf fremden oder Gefahren-Plättchen nur 
eine Hilfsaktion machen. In Kansas City legt man neue Plättchen 
ins Angebot, verkauft seine Rinder, je mehr Farben desto teurer, 
markiert ein Stadtwappen für die Lieferung und beginnt einen 
neuen Auftrieb. Cowboys, Arbeiter und Ingenieure verbessern 
Gebäude-Leistungen. Umfangreiche Endwertung.
Version: multi * Regeln: de en * Text im Spiel: nein

Great Western Trail
Autor: Alexander Pfister
Verlag: Pegasus Spiele / eggertspiele

Aufbauspiel für 2-4 Spieler ab 12 Jahren

Man treibt Rinderherden nach Kansas City und verlädt sie in 
Züge. Man hat eine Startherde, neutrale Gebäude liegen aus 
und man hat drei Schritte pro Zug. Auf neutralen und eigenen 
Gebäuden kann man die Ortsaktion(en) – Kühe kaufen, Gebäu-
de bauen, Kühe gegen Geld tauschen, Züge aufwerten etc. – 
oder eine Hilfsaktion, auf fremden oder Gefahren-Plättchen nur 
eine Hilfsaktion machen. In Kansas City legt man neue Plättchen 
ins Angebot, verkauft seine Rinder, je mehr Farben desto teurer, 
markiert ein Stadtwappen für die Lieferung und beginnt einen 
neuen Auftrieb. Cowboys, Arbeiter und Ingenieure verbessern 
Gebäude-Leistungen. Umfangreiche Endwertung.
Version: en * Regeln: de en * Text im Spiel: nein

Great Western Trail
Autor: Alexander Pfister
Verlag: Stronghold Games
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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

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

Nach dem Krieg der Sieben Königreiche expandiert Anderis. 
Gilden entstehen, werben Mitglieder und bauen Hauptquartie-
re. Es gibt einen Zentralplan für den Stadtplatz und Spielerpläne 
als Baustellen für die Hauptquartiere. Eine Spielrunde entspricht 
einer Woche aus den Phasen 1. Start mit Einkommen und Cha-
raktere und Räume aufdecken, 2. Versteigerung der Charaktere, 
3. Geld - mit Silber holen, in Gold tauschen und damit Raum 
kaufen 4. Ende der Woche mit Abwerfen von Silber, Karten, 
Kärtchen und Startspielerplättchen zuteilen. Ist eine Baustelle 
komplett oder die letzte Woche zu Ende, punktet man für 
Charaktere, Räume und erreichte Ziele.
Version: en * Regeln: en it * Text im Spiel: ja

Guilds
Autor: Christian Giove
Verlag: Giochi Uniti

Aktionsspiel für 2 oder mehr Spieler ab 4 Jahren

Der Hai wird vorbereitet und mit Meerestieren bestückt. Wer an 
der Reihe ist, würfelt und benutzt dann die Angel, um die vom 
Würfel festgelegte Anzahl Meerestiere aus dem Hai Maul zu 
ziehen; welches Tier geangelt wird, ist egal. Hängt das Tier am 
Haken, muss man es aber nehmen und zieht an der Angel, bis 
der Fang aus dem Maul gezogen ist. Passiert nichts, angelt man 
das nächste Tier oder der Nächste ist dran, wenn man alle Tiere 
angeln konnte. Schnappt der Hai aber zu, geht der aktive Spieler 
leer aus, das Spiel endet und es gewinnt, wer die meisten Tiere 
schnappen konnte.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: nein

Hai schnappen

Verlag: Goliath Toys

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

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

Wirtsschaftsspiel für 2-6 Spieler ab 10 Jahren

Ein Jahr mit Schweinen! Man kauft, füttert, vermehrt oder 
verkauft sie! Die oberste Jahreszeit wird aufgedeckt, man legt 
verdeckt eine Aktionskarte für die genannten Aktionen aus und 
deckt gleichzeitig auf. Die Anzahl Aktionen der Jahreszeit wird 
unter allen Spieler mit der entsprechenden Aktion verteilt, z.B. 
8x Füttern auf 2 Spieler; dann führen alle ihre Aktionen durch 
oder tauschen eine Aktion für 1$. Dann folgt das Ereignis der 
Jahreszeit und wenn nötig Jahreszeitwechsel mit Verlust unge-
impfter Schweine. Sind alle Jahreszeiten gespielt, verliert man 
noch einmal ungeimpfte Schweine und verkauft alle geimpften. 
Der reichste Spieler gewinnt.
Version: en * Regeln: cn en fr * Text im Spiel: ja

Happy Pigs
Autor: Kuraki Mura
Verlag: iello

Erweiterung für Happy Pigs für 2-6 Spieler ab 10 Jahren

Ein Jahr mit Schweinen! Man kauft, füttert, vermehrt oder 
verkauft sie! Die erste Jahreszeit wird aufgedeckt, alle legen ver-
deckt eine Aktionskarte für passende Aktionen aus und decken 
auf. Die Anzahl Aktionen der Jahreszeit wird unter allen Spielern 
mit entsprechender Wahl verteilt und alle führen ihre Aktionen 
durch oder nehmen stattdessen 1$. Es folgt das Ereignis der 
Jahreszeit und wenn nötig Jahreszeitwechsel mit Verlust unge-
impfter Schweine. Sind alle Jahreszeiten gespielt, verliert man 
noch einmal ungeimpfte Schweine und verkauft alle geimpften. 
Der reichste Spieler gewinnt. Farm Friends bringt Kühe, Schafe 
und Hühner ins Spiel.
Version: en * Regeln: cn en fr * Text im Spiel: ja

Happy Pigs Farm Friends
Autor: Kuraki Mura
Verlag: iello

Kubb-Variante 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
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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

Würfelspiel für 2-5 Spieler ab 5 Jahren

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

Heckmeck Junior
Autor: Reiner Knizia
Verlag: Zoch Verlag

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

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

Hedbanz

Verlag: Spin Master

Setz- und Sammelspiel für 2 Spieler ab 7 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 neuer Buchtplan ins Spiel. Nach der 
12. Karte werden die Schätze gewertet.
Version: en * Regeln: de en * Text im Spiel: nein

Hengist
Autor: Uwe Rosenberg
Verlag: Mayfair Games

Miniaturen für Mistfall für 1-4 Spieler ab 14 Jahren

Mistfall ist ein kooperatives Fantasy-Abenteuer mit den üblichen 
Kämpfen gegen Monster und Feinde, die Spieler sollen eine 
spezielle Quest-Begegnung erreichen und bestehen und die 
finale Queste erledigen bevor der Nebel einen weiteren Teil von 
Valskyrr verschlingt. Die deutsche Ausgabe heißt Nebel über 
Valskyrr, es gibt eine Erweiterung namens Mistfall: Heart of the 
Mists und ein Stand-alone-Spiel im gleichen Setting namens 
Shadowscape. Heroes of Mistfall ist ein Miniaturen-Pack für alle 
diese Spiele.
Version: en * Regeln: de en * Text im Spiel: ja

Heroes of Mistfall

Verlag: NSKN Games

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

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 
2016, Serie Elefun & Freunde.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: nein

Hippo Flipp

Verlag: Hasbro

Zombie-Spiel für 1-4 Spieler ab 12 Jahren

Reise auf der berühmten Route 66, allerdings gejagt von 
Zombies. Ein Deck mit 64 Karten wird vorbereitet und darf nicht 
mehr gemischt werden! Pro Runde legt man 4x2 Karten als 
Wege aus. Man bietet um die Wege, bezahlt mit Ressourcen, die 
Zugreihenfolge ändert sich in Gebotshöhe. Für das Höchstgebot 
nimmt man den ungefährlichsten Weg, die anderen wählen 
einen anderen Weg. Nun werden die Karten abgewickelt, mit 
Plündern, Ereignis oder Kampf. Wer alle Überlebenden verliert, 
scheidet aus, damit ändert sich die Wege-Regel. Wer nach acht 
Runden noch Überlebende übrig hat, punktet für erledigte 
Karten und für Epilogkarten aus Ressourcenmehrheiten.
Version: en * Regeln: en fr pl * Text im Spiel: ja

Hit Z Road
Autor: Martin Wallace
Verlag: Asmodee / Space Cowboys

Bluffspiel für 3-6 Spieler ab 14 Jahren

Das Erbe von Millionär Hoax muss verteilt werden, jeder der 
potentiellen Erben will die anderen als Betrüger entlarven. Iden-
titäten sind geheim und man muss vorgeben jemand anderes 
zu sein. In Runden hat man drei Aktionen: 1. Behaupten – Man 
muss einen Charakter nennen und dessen Fähigkeit nutzen und 
kann der Lüge beschuldigt werden, es wird abgestimmt; 2. Er-
mitteln gegen Abgabe eines Ressourcenmarkers jeder Art, man 
sieht vier Verdachtskarten eines Spielers, darunter seine wahre 
Identität; 3. Beschuldigen – man gibt jemand eine Verdachtskar-
te; sagt er „Ja“ ohne ihn zu nennen, ist er eliminiert, wenn nicht, 
ist man selbst eliminiert.
Version: de * Regeln: de en * Text im Spiel: ja

Hoax
Autoren: Eberle, Horn, Kittredge, Olotka
Verlag: Heidelberger Spieleverlag



47

2017

Erklärung der Icons

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

GABIS wird auf Seite 3 erklärt

Bluffspiel für 2 oder mehr Spieler ab 8 Jahren

Zu Gast bei einem Bankett verfügt man über Wein-, Gift- und 
Gegengift-Marker um sein Opfer zu vergiften. Selbst will man 
am Leben bleiben. Man hat eine Spezialeigenschaft und jeweils 
zwei Aktionen – in den Becher schauen, Becher nach links oder 
rechts weitergeben, Becher tauschen, geheim Gift, Wein oder 
Gegengift hinzufügen. Bringt jemand einen Trinkspruch aus, 
haben alle noch eine Aktion und trinken dann – ist mehr Gift als 
Gegengift im Becher, stirbt man. Schafft man es, sein zugeteiltes 
Opfer zu töten, punktet man, bleibt man am Leben, ebenfalls, 
tut man beides gibt es einen Bonuspunkt. Nach drei Runden 
gewinnt man mit den meisten Punkten.
Version: de * Regeln: de en it jp * Text im Spiel: ja

Hoch die Becher!
Autor: Tim Page
Verlag: Heidelberger Spieleverlag

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

Theaterfestival bei Hof. Eine Spielzeit hat Runden, in denen 
man zum Rekrutieren zu einer Stadt reist, Begegnungen hat 
und am Ende neue Begegnungen als Gelegenheiten auslegt. 
Begegnungen werden abgehandelt, je nach Spieleranzahl in 
der Stadt, Schauspieler beeinflussen die Stimmung des Königs. 
Bei leerem Begegnungsstapel endet die Spielzeit. Alle erhalten 
1 Ecu pro Schauspieler in der Stimmung des Königs und 3 Ecu, 
falls die Stimmung des Königs bei den Schauspielern überwiegt, 
die größte Differenz punktet doppelt. Dann kann man eine Ge-
heime Bitte ausspielen und für eine erfüllte Bedingung werten. 
Nach zwei Spielzeiten gewinnt der reichste Spieler.
Version: de * Regeln: de en fr * Text im Spiel: ja

Hoftheater
Autoren: Bruno Cathala, Christian Martinez
Verlag: Bombyx Studio

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

Geschicklichkeitsspiel für 2-4 Spieler ab 4 Jahren

Eine fleißige Biene hat Honig gesammelt und in den Waben 
versteckt, daher passt sie nun gut auf ihre 13 Waben auf. Die 
Spieler sind reihum am Zug und versuchen, eine der Waben zu 
stehlen. Wer dabei nicht geschickt genug ist, bringt die Waben 
zum vibrieren und dann springt die Biene nach vorne und 
verjagt so den frechen Dieb, der aus dem Spiel ausscheidet. Die 
Biene wird zurück in die Wächterposition im Spielgerät gedrückt 
und die Spieler können weiter reihum ihr Glück versuchen. Wer 
als Letzter übrigbleibt, gewinnt die Honigmopserei. Serie: Elefun 
& Freunde.
Version: de * Regeln: de en * Text im Spiel: nein

Honigklau im Bienenbau

Verlag: Hasbro

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

Im feudalen Japan wird Land entdeckt und ausgebaut. Eine Run-
de besteht aus Stichphase und Kartenphase. In Zugreihenfolge 
spielt man eine Länderkarte offen aus und legt eine Ressource 
– für Kartenwert +60 - darauf. Haben alle eine Länderkarte und 
eventuell eine zur erstgespielten gleiche Ressource gespielt, 
wird die Spielreihenfolge nach Gesamtkartenwert neu festge-
legt und alle nehmen eine Länderkarte. In der Kartenphase wird 
diese Länderkarte angelegt, dabei muss 1 Feld – außer Seen – 
auf alter oder neuer Karte abgedeckt werden, Produktionsfelder 
erhalten Ressourcen. Nach 12 Runden wertet man sichtbare 
Fabriken, Wälder, Seen und Städte.
Version: multi * Regeln: de en es fr fi se * Text im Spiel: nein

Honshu
Autor: Kalle Malmioja
Verlag: Asmodee / Lautapelit

Sammelspiel für 2-4 Spieler ab 3 Jahren

Als Hoppelhase namens Hoppy Floppy sammelt man die ersten 
jungen Möhrchen auf der Wiese in der Schachtel in sein buntes 
Körbchen. Der aktive Spieler dreht den Zeiger. Für eine Farbe 
nimmt man ein solches Möhrchen mit der Häschenzange aus 
der Wiese; für das Wellensymbol nimmt man ein beliebiges 
Möhrchen. Für das diebische Häschen stiehlt man ein Möhrchen 
bei einem Mitspieler, für das traurige Häschen gibt man die Häs-
chenzange weiter und setzt aus; zeigt der Zeiger auf den umge-
fallenen Korb, legt man alle gesammelten Möhrchen zurück in 
die Wiese und für die Spirale darf man noch einmal drehen. Wer 
zuerst ein Möhrchen jeder Farbe gesammelt hat, gewinnt.
Version: multi * Regeln: de en fr it * Text im Spiel: nein

Hoppy Floppy‘s Möhrchen Jagd
Autor: Nancy Balter
Verlag: Game Factory

Würfelspiel für 2-3 Spieler ab 12 Jahren

Als Kult will man durch Anrufung des großen Cthulhu seine 
Macht ausbauen. Das Gelingen wird durch ausgelegte Würfel 
symbolisiert. Durch Rufe von „IÄÄ!“, „Cthulhu“, „Ph’nglui“ oder 
„Fhtagn“ zeigt man an, ob und wie man Würfel nutzen will. 
Eine vollständige Anrufung besteht aus je einem IÄÄ! Tentakel 
und Älteren Zeichen. Die Kombination aus Anzahl der IÄÄ! 
(Lautstärke des Rufs) und Anzahl der Tentakel (Stärke von 
Cthulhus Erscheinen) entscheidet den Erfolg der Anrufung 
und Machtpunkte. Ein Älteres Zeichen schließt eine Anrufung 
ab, oder Cthulhus Kraft richtet sich gegen den Kult und kostet 
diesen Machtpunkte. Die Kulte untereinander klauen Würfel!
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: nein

IÄÄ! Cthulhu! Fhtagn!
Autor: Henning Poehl
Verlag: Sphinx Spieleverlag

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

Räume werden ausgelegt, Türen mit Fischen bestückt und man 
hat Pinguin und Ausweis seiner Farbe. Pro Runde ist ein Spieler 
Fänger, die anderen Läufer. Reihum schnippen alle Läufer und 
dann der Fänger den eigenen Pinguin. Bewegt sich ein Läufer 
vollständig durch eine Tür mit seinem Fisch, nimmt er ihn und 
eine Fischkarte für Siegpunkte. Berührt der Fänger einen Läufer 
oder umgekehrt, erhält der Fänger den Ausweis des Läufers. 
Zwei aufgedeckte 1er-Fischkarten bringen einen Zusatzzug. Hat 
ein Läufer alle Fische oder der Fänger alle Ausweise, bringt jeder 
Ausweis eine Karte. War jeder einmal Fänger, gewinnt man mit 
den meisten Siegpunkten.
Version: multi * Regeln: en et lr lv ru + de es * Text im Spiel: nein

Ice Cool
Autor: Brian Gomez
Verlag: Brain Games

Abstraktes Laufspiel für 2-4 Spieler ab 10 Jahren

Die Figuren müssen mithilfe von Symbolen auf Würfeln – die 
man kippt, nicht würfelt - aus der Kälte gebracht werden. Es sind 
alle Figuren im Spiel und die Würfelblöcke werden so ins Funda-
ment gesetzt dass die Viertelkreise einen sichtbaren Kreis bilden. 
Pro Zug kippt man zwei Blöcke um 90 Grad und dann nochmals 
die gleichen oder zwei andere Blöcke. Danach bewegt man Fi-
guren entsprechend der sichtbaren Farben auf den Würfeln um 
ein Feld pro Pfeil auf dem vom Pfeil bestimmten Pfad. Figuren 
können gestapelt und mitgetragen werden. Violette Kreise sind 
Joker. Wer als erster alle seine fünf Figuren von den Pfaden ins 
Ziel gezogen hat, gewinnt.
Version: multi * Regeln: de en fr it * Text im Spiel: nein

Ice Cult
Autor: Joe Wetherell
Verlag: Zoch Verlag
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Schnipp- und Sammelspiel für 2-4 Spieler ab 6 Jahren

Räume werden ausgelegt, Türen mit Fischen bestückt und man 
hat Pinguin und Ausweis seiner Farbe. Pro Runde ist ein Spieler 
Fänger, die anderen Läufer. Reihum schnippen alle Läufer und 
dann der Fänger den eigenen Pinguin. Bewegt sich ein Läufer 
vollständig durch eine Tür mit seinem Fisch, nimmt er ihn und 
eine Fischkarte für Siegpunkte. Berührt der Fänger einen Läufer 
oder umgekehrt, erhält der Fänger den Ausweis des Läufers. 
Zwei aufgedeckte 1er-Fischkarten bringen einen Zusatzzug. Hat 
ein Läufer alle Fische oder der Fänger alle Ausweise, bringt jeder 
Ausweis eine Karte. War jeder einmal Fänger, gewinnt man mit 
den meisten Siegpunkten.
Version: de * Regeln: de en es et lt lv ru * Text im Spiel: nein

Icecool
Autor: Brian Gomez
Verlag: Amigo Spiele

Kartenspiel für 3-5 Spieler ab 8 Jahren

Natto ist ein Gericht aus Sojabohnen und man will es perfekt 
haben. Man hat zwei Vorlieben-Karten und soll am Ende die 
passenden Toppings haben; weitere Vorlieben-Karten liegen 
aus und Rühr- und Topping-Karten werden verteilt. Man kann 
entweder eine Rühr- oder Topping-Karte aus der Hand spielen 
- Rühr-Karten legt man an Vorlieben-Karten an, Toppings legt 
man auf eine ausliegende Vorlieben-Karte. Glaubt man, dass 
eine Vorliebenkarte passend viele Rühr-Karten und die richtigen 
Toppings hat, kann man „essen“ und den Stapel nehmen. Haben 
alle gegessen, wertet man Toppings, hat aber 0 Punkte wenn die 
Summe der Rührkarten zu groß oder klein ist.
Version: multi * Regeln: de en fr + jp * Text im Spiel: nein

Ideal Natto
Autor: Kengo Otsuka
Verlag: KUA / Japon Brand

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

Erklär- und Ratespiel für 3-8 Spieler ab 12 Jahren

Transparente Karten mit Piktogrammen liegen im Kreis aus, 
Begriffskarten gestapelt daneben. Der Nachbar des aktiven 
Spielers gibt diesem mit einer Zahl von 1 bis 8 den Begriff auf 
einer Karte vor, der aktive Spieler nennt die Kategorie dieses 
Begriffs. Dann wählt er beliebig viele transparente Karten, legt 
sie ins Spielfeld und kann sie bewegen, übereinanderlegen etc., 
damit die Spieler den Begriff erraten. Er darf Teile einer Karte mit 
den Fingern verdecken, aber weder sprechen noch Geräusche 
machen noch Zeichen geben. Wird der Begriff erraten, bekom-
men Rater und aktiver Spieler je einen Punkt. Waren alle zweimal 
aktiv, gewinnt man mit den meisten Punkten.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: ja

Imagine
Autoren: Shingo Fujita, Motoyuki Ohki, Hiromi Oikawa
Verlag: Huch! & friends

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

Steine für die Pyramide sollen für Punkte an die Baustellen 
geliefert werden. In seinem Zug kann man 1. Steine besorgen 
– drei Steine aus dem Steinbruch in seinen Vorrat, 2. einen Stein 
auf ein Boot setzen – auf einem freien Platz in einem Boot an der 
Anlegestelle, oder 3. ein Boot bewegen – mit nötiger Beladung 
und zu einem freien Ort; Steine werden in Reihenfolge der 
Platzierung im Boot ausgeladen; oder 4. eine Marktkarte spielen. 
Sind alle Boote gefahren und entladen, punktet man für von 
oben sichtbare Steine in Tempeln. Nach sechs Runden werden 
Grabkammer, Obelisken und Marktkarten gewertet und man 
gewinnt mit den meisten Punkten.
Version: de * Regeln: de en es nl pl  * Text im Spiel: ja

Imhotep
Autor: Phil Walker-Harding
Verlag: Kosmos

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

67 neue Karten - je 10 Völkerkarten Atlanter, Barbaren, Japaner, 
Römer und Ägypter, 13 allgemeine Karten und 2 Völkerkarten 
für den neutralen Spieler der Solo-Variante - zum Einmischen ins 
Grundspiel oder zum Zusammenstellen eines eigenen Völker-
decks. In diesem Themenset sind den Waren Farben zugeordnet. 
Sets bestehen aus drei Orten einer Farbe, es sind auch Sets aus 
bis zu drei Farben möglich; Orte in Sets können Produktions-, 
Fähigkeits- und Aktionsorte sein. Ein Ort kann zu mehreren Sets 
gehören. Manche Fähigkeitsorte geben Bonus für neue Sets, die 
nach Ausspielen des Orts erstellt werden.
Version: de * Regeln: de en pl * Text im Spiel: ja

Imperial Settlers: Die magische 3
Autor: Ignacy Trzewiczek
Verlag: Pegasus Spiele

Sammelspiel mit Karten für 2-5 Spieler ab 13 Jahren

Der alte Jarl braucht einen Nachfolger, wer am meisten Ruhm 
ansammelt, wird regieren. In seinem Zug nutzt man Symbole 
auf Aktionskarten, Gebäuden etc. um im Dorf zu bauen, be-
rühmte Wikinger als Helden zu rekrutieren und Langschiffe für 
Plünderfahrten zu kaufen und auf Plünderfahrt zu gehen. Jede 
Fahrt hat spezielle Anforderungen und bringt Ruhmespunkte. 
Man braucht einen Helden, ein Langschiff passender Reichweite, 
genug Wikinger und die nötigen Aktionssymbole. Nach der 
letzten Plünderfahrt endet das Spiel und man wertet Ruhm 
von Gebäuden, Langschiffen, und Sets von drei gleichen oder 3 
verschiedenen Figuren.
Version: en * Regeln: en * Text im Spiel: ja

In the Name of Odin
Autor: Krzysztof Zięba
Verlag: NSKN Games

Social Board Game mit App für 2 oder mehr Spieler ab 14 Jahren

Interaction ist das erste Brettspiel, das mit Sozialen Netzwerken, 
wie zum Beispiel Facebook, interagiert. Eine eigens entwickelte 
Social Engine bindet das Spiel an die Sozialen Netzwerke der 
einzelnen Spieler an und generiert mit deren Inhalten indivi-
duelle Fragen und lustige Spiele. Die Anbindung erfolgt über 
Smart Device und man kann vor Ort und auch mit Freunden in 
aller Welt spielen.
Version: de * Regeln: de en * Text im Spiel: ja

Interaction
Autoren: Manfred Lamplmair, Reinhard Kern
Verlag: rudy Games

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
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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 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

Erweiterung zu Istanbul für 2-5 Spieler ab 10 Jahren

Nebenerwerb für die Kaufleute: Botschaften überbringen und 
dabei Geheimnisse erfahren, die man im Geheimbund gegen 
Rubine tauscht. Unterstützung im täglichen Geschäft kommt von 
einem Kompagnon. Neue Orte sind Botschaft, Kiosk, Aktions-
haus, Geheimbund und Katakomben; neue Zugoptionen sind 
Kompagnon statt Kaufmann nutzen, er geht einen Ort senkrecht 
oder waagrecht und arbeitet allein. Boni oder Plättchen für den 
Kaufmann gelten nicht für den Kompagnon. Briefe an Orten mit 
eigenen Figuren dreht man um, sie sind überbracht; der Kurier 
liefert einen Brief gegen Bezahlung (2 Lira oder Brief). Briefe mit 
in Summe 3 oder 4 Siegeln bringen einen Bonuszug.
Version: multi * Regeln: de en * Text im Spiel: nein

Istanbul Brief & Siegel
Autor: Rüdiger Dorn
Verlag: Pegasus Spiele

Merkspiel für 2-4 Spieler ab 3 Jahren

Das bekannte Spielprinzip aller Memo-Spiele: 48 Karten = 24 
Paare zeigen Motive zu Jan & Henry. Man entscheidet sich für die 
Anordnung der Karten - zufällig oder im Raster und man spielt 
nach den Standard-Regeln: Wer dran ist, deckt zwei Karten auf. 
Hat man damit ein Paar gefunden, behält man es und deckt 
noch einmal zwei Karten auf. Deckt man verschiedene Karten 
auf, endet der Zug und man legt beide Karten verdeckt zurück 
und der nächste Spieler ist an der Reihe. Sind alle Paare gefun-
den und vergeben, gewinnt man mit den meisten Paaren.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: nein

Jan & Henry Das Memo-Spiel

Verlag: Huch! & friends

Geräusch-Ratespiel für 2-4 Spieler ab 3 Jahren

Jan & Henry, die Erdmännchen, hören Geräusche! Sie müssen 
erraten werden, dann muss das Bett gebaut und Jan und Henry 
müssen zu Bett gebracht werden. Die oberste Geräusch-Karte 
wird gezogen und der Spieler macht das Geräusch nach oder 
stellt es mit der Fingerpuppe dar. Wer das Geräusch errät, 
bekommt ein Bett-Teil. Sind alle Teile vergeben, bauen alle 
gemeinsam das Bett, legen Jan und Henry hinein und decken 
sie zu. Für sprachlich schon geübte Kinder wird gewürfelt und je 
nach Würfelergebnis das Geräusch imitiert oder beschrieben. In 
der Gewinnervariante bekommt man die Karte, wenn man das 
Geräusch erraten hat, und gewinnt mit den meisten Karten.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: nein

Jan & Henry Das Geräuschespiel
Autor: Nicola Schäfer
Verlag: Huch! & friends

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

Geschicklichkeitsspiel für 1 oder mehr Spieler ab 6 Jahren

Von Holzklötzen zu Goldbarren – In dieser Variante von Jenga 
stellen die Blöcke Goldbarren dar, die man aus dem Turm 
entfernen und oben wieder auflegen muss. Aber diesmal muss 
man vor dem Wiederauflegen unter den Block schauen und sich 
merken, ob es ein echter Goldbarren oder Katzengold ist. Einen 
echten Goldbarren darf man behalten, den aus Katzengold 
legt man auf den Turm. Fällt der Turm, suchen alle gleichzeitig 
nach den restlichen echten Barren und am Ende des Goldrushs 
gewinnt, wer am meisten echte Goldbarren sammeln konnte. 
Wer aber Katzengold erwischt hat, scheidet aus.
Version: de * Regeln: de en * Text im Spiel: nein

Jenga Gold

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

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

Fünf neue Module für Jet Set: 1. Jumbo Jets werden in 
Verbindungen eingesetzt, vertreiben andere Flugzeuge und 
sperren die Strecke für andere Flugzeuge. 2. Charter Flight – ein 
zusätzlicher Plan und die Aktionsmöglichkeit Charterflug, man 
muss alle Verbindungen Start-Ziel für so einen Flug besitzen. 3. 
Hotels – Man beginnt mit zwei Hotels, kann als Aktion im Zug 
ein Hotel bauen und bekommt bei Erwerb einer Flugkarte Geld 
für ein Hotel in einer Stadt auf der Karte. 4. City Bonus – Der erste 
Spieler mit einem Flug in oder aus einer Stadt bekommt einen 
Bonus. 5. Final Flight Cards – können auf drei verschiedene Arten 
ins Spiel integriert werden.
Version: en * Regeln: en * Text im Spiel: nein

Jet Set Jumbo Jets

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

Kartenspiel für 4-10 Spieler ab 13 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

Aufbauspiel für 2-5 Spieler ab 10 Jahren

Man hat sich mit seinem Wikingerstamm in Nordengland nieder-
gelassen und will den Handel in und um Jórvik beeinflussen. Man 
wählt die einfache Karl/Bauern oder komplexere Jarl/Adeligen 
Variante und spielt Angebots-, Nachfrage-, Kauf- und Verladephase. 
Dazu legt man Karten aus – für Schiffskarten und Angriff-der-Pik-
ten-Karten gelten Sonderregeln – und stellt bei Interesse an einer 
Karte eine Figur in die Nachfragereihe oder reserviert sich im Jarl-
Spiel eine Karte. Wer dabei an erster Stelle steht, kann als erster die 
Karte kaufen. Dann nimmt man Münzen, verschiebt alle Karten aus 
dem Verladebereich in die persönliche Auslage und ordnet dann 
Waren von Schiffskarten der Auslage oder dem Spielertableau zu.
Version: en * Regeln: de en it * Text im Spiel: nein

Jórvik
Autor: Stefan Feld
Verlag: Stronghold Games

Würfelspiel für 1-8 Spieler ab 5 Jahren

Modernisierte Version eines Würfelspiels aus der Edo-Periode. 
Thema ist die Buddhistische Tradition der Reinkarnation, die 
Spieler verkörpern menschliche Seelen, die durch die verschie-
denen Höllen wandern, bis sie durch Training und Meditation 
Erleuchtung erlangen. Man hat eine Spielfigur, würfelt und 
bewegt sich laut Würfelergebnis und Feldanweisung. Gibt es auf 
dem erreichten Feld keine Anweisung für das Würfelergebnis, 
bleibt man stehen. Muss man das Feld Yo-chin betreten, schei-
det man aus. Das Buddha Feld ist das Ziel, und das Spiel endet, 
wenn ein Spieler dieses Feld erreicht.
Version: multi * Regeln: en jp * Text im Spiel: nein

Joudo Sugoroku

Verlag: Plenluno / Japon Brand

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

Konstruktionsspiel für 2-6 Spieler ab 8 Jahren

Als junger, kommender Künstler wird man berühmt für seine 
Junk Art, doch Fans und Künstler der neuen Stilrichtung werden 
immer mehr. Für ein Kunstwerk gilt: Aktive Stücke dürfen 
den Tisch nicht berühren, man kann mit dem aktiven Stück 
andere Bewegen, heruntergefallene Stücke legt man beiseite; 
Ausstellungen enden spätestens nach Spielen der letzten Karte. 
Stadtkarten für eine Welttournee liegen aus, es gibt spezielle Re-
geln für einzelne Städte, die die Grundregeln modifizieren und 
Fans je nach Ziel der Stadt bringen, z.B. 3 Fans für jeden nicht 
ausgeschiedenen Spieler. Sind alle Städte gespielt, gewinnt man 
mit den meisten Fans.
Version: multi * Regeln: de en fr nl * Text im Spiel: nein

Junk Art
Autoren: Jay Cormier, Sen-Foong Lim
Verlag: Pretzel Games

Kartenspiel für 3-6 Spieler ab 12 Jahren

Bananenrepublik wie gehabt, Machtspiele und Selbstbedienung 
in die eigene Tasche. In Runden spielt man Phasen: o Geld 
Entwicklungshilfe an den Präsident – o Budget Vorschlag vom 
Präsident auf Basis der gezogenen Geldkarten, er kann lügen 
– o Budget-Abstimmung, 2x Politikkarte spielen oder Karte 
nachziehen – o Putsch, falls Budget abgelehnt; mit Bestimmung 
des Rebellenführers und Kampf der Fraktionen Präsident gegen 
Rebellen; für den Kampf gelten nur Einfluss- und Gebäudekar-
ten, andere können als Bluff gespielt werden - o Politikkarten 
nachziehen. Kann der Präsident nicht mehr genug Geldkarten 
ziehen, gewinnt man mit dem meisten Geld.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: ja

Junta Las Cartas
Autoren: Johannes Krenner, Christoph Reiser, Sebastian Resl
Verlag: Pegasus Spiele

Würfelspiel für 1-4 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

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
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Kreativität

Wissen
Gedächtnis

Kommunikation
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Geschicklichkeit
Aktion
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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

Kartenspiel für 3-5 Spieler ab 8 Jahren

Man ist Exporteur, belädt Schiffe mit Waren und bringt sie für 
Profit ins Ausland, doch die Anzahl der Schiffe ist begrenzt und 
es gibt nur zwei Häfen. Für die Häfen werden Schiffskarten 
aufgedeckt und angelegt, die Spieler wählen aus ihrem Satz 
Warenkarten verdeckt Waren zum Beladen der Schiffe, ziehen 
verdeckt eine Hafen-Auswahlkarte, die dann auf Kommando 
umgedreht wird. Dann werden die Schiffe in den so zugeteilten 
Häfen beladen. Verkraftet das Schiff das Gesamtgewicht, fährt 
es los und alle erhalten Siegpunkte pro Warenkarte. Wenn 
nicht, sinkt das Schiff. In einer Variante spielt man eine Karte pro 
Runde, gleiche Waren heben einander auf.
Version: multi * Regeln: en jp * Text im Spiel: nein

Kamozza
Autoren: Katsuya Kitano, Kensuke & Yusuke Ota
Verlag: New Board Game Party / Japon Brand

Kampfspiel mit Karten für 2 Spieler ab 12 Jahren

Kampf um den Olymp mit Helden, Soldaten und Ausrüstung. 
Pro Zug spielt man beliebig viele Karten an seine Seite des Bretts 
und bezahlt die Kosten durch Abwerfen weiterer Karten oder 
Farbmarker, Effekte werden abgewickelt. Danach greift man 
mit allen seinen Karten nacheinander an, und fügt gegen-
überliegenden gegnerischen Karten Schaden zu. Hat die Karte 
mehr Schadensmarker als Verteidigungswert, ist die Karte 
geschlagen. Gibt es keine Karte als Gegner, gibt es den Bonus 
des Kampfgebiets – Karte, Farbmarker oder einen Schritt für den 
Zählstein; erreicht dieser 7, gewinnt man, oder auch wenn man 
bei Zugbeginn alle sechs eigenen Plätze besetzt hat.
Version: de * Regeln: cn de en es * Text im Spiel: nein

Kampf um den Olymp
Autor: Matthias Kramer
Verlag: Lookout Spiele

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

Man ist Schüler von Meister Hokusai. Lektionen werden ausge-
legt. Dann wählt jeder reihum, ob er zuwartet oder die Schule 
verlässt. Dazu wählt man eine Spalte der Schulauslage, nimmt 
die Lektionen und legt sie in Studio oder Leinwand oder beides. 
Im Studio nimmt man dafür einen Pinsel und die Assistenten-
figur. Für die Leinwand muss man im Studio die auf der Karte 
abgebildeten Kombinationen von Pinsel und Landschaft besit-
zen und erhält dann eventuell ein Diplom. Ist das Deck leer oder 
jemand hat 11 Karten auf der Leinwand, wertet man Lektionen 
auf der Leinwand, Jahreszeiten-Reihen, SP auf Lektionen und 
Diplomen und Besitz der Meisterfigur.
Version: de * Regeln: de en fr * Text im Spiel: nein

Kanagawa
Autoren: Bruno Cathala, Charles Chevallier
Verlag: iello

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

Lernspiel für 2-6 Spieler ab 5 Jahren

Auf der Reise mit der Karawane durch die Wüste erledigt man 
Aufgaben, um als Erster in der Oase anzukommen. Man würfelt: 
1 – Skorpion, man geht ans Ende der Reihe. 2 - Fata Morgana 
oder Wasserstelle verlangen Erkennen von Tierumrissen oder 
Fährtenunterschieden. 3 – Marktplatz; man muss so viele 
Münzen würfeln wie Gegenstände auf der Karte sind.  4 - Wort 
erkennen, das doppelt genannt wurde oder erkennen, ob das 
gleiche Kamel ein- oder zweimal gerufen wurde. 5 – Sandsturm, 
man muss die passende Form ertasten. 6 – aussetzen. Für rich-
tige Lösungen setzt man sein Kamel an die Spitze, die Kamele 
dahinter schließen die Lücke durch Aufrücken.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: nein

Karawanix
Autoren: Draxler, Strehl, Trausmuth, Bayer
Verlag: Piatnik

Kartensammelspiel für 3-7 Spieler ab 8 Jahren

Teams werden mittels Teamkarten bestimmt. Dann werden in 
Relation zur Spieleranzahl Karten ausgeteilt und Karten auf ein 
Signal offen ausgelegt. Alle tauschen gleichzeitig eine Karte 
aus der Hand gegen eine vom Tisch. Hat man eine Familie 
gesammelt, gibt man dem Partner ein Zeichen – für jedes Tier 
muss daran ein anderer Körperteil beteiligt sein. Dieser nimmt 
schnell die Giga-Figur und setzt sie auf die Tierscheibe der 
vermutlich gesammelten Familie. Ist er unsicher über die Art 
des Signals, setzt er Giga auf die „alle Tiere“ Scheibe, das bringt 
weniger Punkte, aber verhindert Verlust aller Punkte der Runde. 
Wer neun Punkte hat, gewinnt.
Version: multi * Regeln: de + 15 Sprachen * Text im Spiel: nein

Karibou Camp
Autoren: Lionel Borg, Jérémie Caplanne
Verlag: Gigamic

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 angelegt. Wer sein fünftes 
Dessert isst, gewinnt.
Version: de * Regeln: de en fr * Text im Spiel: nein

Keksäää!
Autor: Roberto Fraga
Verlag: Le Scorpion Masque / Asmodee

Legespiel für 2-5 Spieler ab 8 Jahren

Man beginnt mit zwei Elefanten auf dem Startkärtchen ihrer 
Farbe. Pro Runde werden Kärtchen = Spieleranzahl gezogen. 
Man wählt ein Kärtchen und legt es in seine eigene Auslage, 
neben oder auf ein anderes Plättchen und benachbart zu einem 
Elefanten, der dann auf das neue Plättchen gezogen wird. Man 
versucht, nur ein Gebiet pro Farbe und ein Gebiet in jeder Farbe 
zu erzielen, in der eigenen Farbe kann man zwei Gebiete haben. 
Sind alle Plättchen gelegt, gibt es Strafpunkte für überzählige 
Gebiete und Punkte für Elefantenmotive auf den Kärtchen sowie 
Bonuspunkte für passend angelegte Farbbögen auf Kärtchen 
und stehende Elefantenfiguren.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: nein

Kerala
Autor: Kirsten Hiese
Verlag: Kosmos
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Stadtentwicklungsspiel für 2-6 Spieler ab 14 Jahren

Jeder Spieler entwickelt seinen eigenen Londoner Bezirk 
mit Orts-Karten, die Siegpunkte bringen und Verbinder und 
Fähigkeiten als Ressourcen produzieren, mit denen man Orte 
für zusätzliche Siegpunkte und mehr Produktivität aufwertet. 
Man spielt vier Zeitalter mit jeweils verschiedenen Orten und 
in Ära 3 und 4 nur mit Gebäuden. Pro Zug hat man eine von 
fünf Aktionen – Arbeiter für Gebote um Orte setzen, Ort zur 
Ressourcenproduktion nutzen oder Ort aufwerten, passen und 
in der Ära nochmals spielen oder für sich die Ära beenden und 
die Themse hinuntersegeln. Haben in Ära 4 alle Segel gesetzt, 
gewinnt man mit den meisten Punkten.
Version: multi * Regeln: de en es fr nl pt * Text im Spiel: nein

Key to the City London
Autoren: Sebastian Bleasdale, Richard Breese
Verlag: R&D Games / HUCH! & friends

Stadtentwicklungsspiel für 2-6 Spieler ab 14 Jahren

Jeder Spieler entwickelt seinen eigenen Londoner Bezirk 
mit Orts-Karten, die Siegpunkte bringen und Verbinder und 
Fähigkeiten als Ressourcen produzieren, mit denen man Orte für 
zusätzliche Siegpunkte und mehr Produktivität aufwertet. Man 
spielt vier Zeitalter mit jeweils verschiedenen Orten und in Ära 
3 und 4 nur mit Gebäuden. Pro Zug hat man eine von fünf Akti-
onen – Arbeiter für Gebote um Orte setzen, Ort zur Ressourcen-
produktion nutzen oder Ort aufwerten, passen und in der Ära 
nochmals spielen oder für sich die Ära beenden und die Themse 
hinuntersegeln. Haben in Ära 4 alle Segel gesetzt, gewinnt man 
mit den meisten Punkten. Master Print #18.
Version: multi * Regeln: de en fr nl * Text im Spiel: nein

Key to the City London
Autoren: Sebastian Bleasdale, Richard Breese
Verlag: Quined Games

Kampfspiel mit Karten für 2-5 Spieler ab 7 Jahren

Kampf um einen strategisch wichtigen Hügel. Man wählt eine 
von drei Schlacht-Karten, alle decken auf und werten nach 
ansteigender Initiative aus: Für Verstärkung zieht man Einheiten 
aus der Reserve und legt sie in die Armee. Dann muss man 
Kampfwerte nutzen, um gegnerische Einheiten zu besiegen, 
man kann sie auf mehrere Armeen aufteilen. Wer alle Einheiten 
zerstört, gewinnt Punkte; wer von den Gegnern nicht jubelt, 
verliert (optional) einen Punkt. Am Ende der Runde gewinnt 
man Domination Punkte für die Anzahl zerstörter Einheiten und 
gewinnt am Ende der Runde, in der die letzte Schlacht-Karte 
gezogen wurde, mit den meisten Domination Punkten.
Version: de * Regeln: de en fr * Text im Spiel: ja

Kharnage
Autoren: Yann and Clem
Verlag: Devil Pig / Asmodee

Mörderisches Brettspiel für 2-8 Spieler ab 12 Jahren

Alle Gäste wollen Doktor Lucky töten um zu gewinnen! Spielzü-
ge bestehen aus den Phasen Bewegung und Aktion. Bewegung 
bedeutet einen Schritt in den benachbarten Raum, Flure und 
Treppen sind keine Räume und man kann Bewegungskarten für 
zusätzliche Schritte spielen. In der Aktionsphase zieht man eine 
Karte oder versucht, Doktor Lucky zu töten, wenn man außer 
Sicht ist. Für einen Mordversuch spielt man Waffen und Motive 
zusätzlich zur Grundstärke des Charakters, andere Spieler kön-
nen dagegen Karten mit Glückssymbolen spielen, mehr Glück 
als Stärke verhindert den Mord. Nach jedem Spielerzug bewegt 
sich Doktor Lucky in Ziffernreihenfolge der Räume.
Version: de * Regeln: de en * Text im Spiel: ja

Kill Doktor Lucky deluxe
Autor: Mario Truant
Verlag: Truant Spiele

Bauspiel für 2-4 Spieler ab 10 Jahren

Clan McKilt streitet beim Schlossbau. Man versetzt eine Baukarte 
– es muss nicht die oberste und nicht die eigene Farbe sein - laut 
Regeln für die neue Position; eine entstehende Lücke bringt 
Geld für Gebäudeflächen nach der Bauphase. Dann baut jeder, 
dessen Farbe auf der Karte vorkommt, an der neuen Kartenpo-
sition: Ein Stockwerk gratis auf das erste unbebaute Feld der 
Reihe oder ein Stockwerk auf einen Turm, mit Bezahlung für 
überbaute Stockwerke an den Besitzer des obersten. Bauen 
zwei Spieler am gleichen Turm, wird ein neutrales Dach gesetzt. 
Baut jemand sein letztes Stockwerk, bringen eigene Türme und 
sichtbare Wappen je einen Dukaten.
Version: multi * Regeln: de en fr it * Text im Spiel: nein

Kilt Castle
Autor: Günter Burkhardt
Verlag: Zoch Verlag

Sammelspiel mit Würfeln für 2-4 Spieler ab 3 Jahren

Kleidungsstücke mit passendem Muster sind gesucht. Man 
hat eine Koalabär-Karte und die 20 Kleiderkarten werden 
ausgebreitet, es gibt Oberteil/Unterteil, Oberteil, Unterteil und 
Unterwäsche. Man würfelt mit beiden Würfeln und sucht das 
passende Kleidungsstück. Für einen Stern nimmt man eine 
beliebige Karte. Würfelt man Unterwäsche, gibt man alle Karten 
zurück. Wer fünf Kleiderkarten hat, gewinnt. Als Variante spielt 
man Kleidungs-Memo: Man wirft den Musterwürfel und deckt 
eine Karte auf – passt das Muster zum Würfel, nimmt man die 
Karte; für einen Stern irgendeine Karte. Sind alle Kleiderkarten 
vergeben, gewinnt man mit den meisten.
Version: multi * Regeln: de en fr it * Text im Spiel: nein

Kimi Koala
Autor: Kim Vandenbrouke
Verlag: Game Factory

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

Erweiterung zu King of ... für 2-6 Spieler ab 10 Jahren

Auch Monster entwickeln sich. Diese Erweiterung enthält Ent-
wicklungskarten für die Monster aus King of New York und auch 
Entwicklungskarten für die Monster aus King of Tokyo und ein 
Mega Shark Monster Brett. Man hat acht Entwicklungskarten für 
ein Monster, zieht zwei und wählt eine davon als Anfangsent-
wicklung. Immer wenn ein Monster mindestens drei grüne Her-
zen würfelt, zieht man als Bonus zwei Entwicklungskarten und 
nimmt eine auf die Hand. Manche Evolutionen können sogar im 
Zug des Gegners gespielt werden, es gibt zeitlich begrenzte, die 
nach Nutzung abgeworfen werden, und auch permanente. In 
einer Variante draftet man die Entwicklungen.
Version: en * Regeln: en fr it * Text im Spiel: ja

King of New York Power Up!

Verlag: iello

Kartenspiel für 3-6 Spieler ab 11 Jahren

Piraten wollen für sich die Königskrone erobern und können das 
nur schaffen, wenn sie 10.000 Dublonen Beute zusammenraf-
fen. Dazu heuert man Crew an und greift damit Städte an. Die 
resultierenden Kämpfe werden über Würfelwurf ausgewertet, 
aber man nutzt dazu auch Aktionskarten, mit denen man sich 
bessere Kampfwerte verschaffen oder die Kampfwerte einer von 
gegnerischen Piraten angegriffenen Stadt aufbessern kann oder 
die Möglichkeiten der Gegner beeinflussen kann, zum Beispiel 
durch Verringern von deren Reichweite oder Reduktion von 
Kampfstärke. Man kann auch Schätze ausgraben oder andere 
Piraten angreifen.
Version: en * Regeln: en * Text im Spiel: ja

King of Pirates
Autor: Morten Nørgaard
Verlag: Borzag Games
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Würfelspiel für 2-6 Spieler ab 8 Jahren

Man spielt ein Monster und gewinnt, wenn es als Erstes 20 
Siegpunkte erreicht oder das letzte lebende Monster im Spiel 
ist. Man wirft 6 Würfel bis zu drei Mal: +1 Energiekristall pro Blitz, 
+1 Lebenspunkt pro Herz, -1 Lebenspunkt pro Kralle für jedes 
Monster an anderer Stelle als das aktive Monster. Verliert ein 
Monster in Tokyo Lebenspunkte, verlässt es Tokyo. Ein Monster 
mit 0 Lebenspunkten scheidet aus. Zahlen bringen so viele Sieg-
punkte. Mit Energiekristallen kauft man Karten mit einmaliger 
Sofortwirkung oder Dauerwirkung; sie modifizieren Schaden, 
Siegpunkte und Heilung. In Tokyo kann man nur mit Power 
Karten heilen. Neuauflage.
Version: de * Regeln: de en fr und andere * Text im Spiel: ja

King of Tokyo
Autor: Richard Garfield
Verlag: iello

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

Legespiel für 2-4 Spieler ab 8 Jahren

Man sortiert vier zufällig gezogene Dominosteine mit ein oder 
zwei Landschaften aufsteigend, dreht sie um und ordnet sie 
zufällig einem Spieler zu. Dann legt man genauso eine zweite 
Reihe aus. Jeder nimmt seine Figur, setzt sie auf einen Stein der 
neuen Reihe und legt den nun freien Stein aus Reihe 1 an die 
Burg an. Haben alle gelegt, wird eine neue Reihe ausgelegt, 
jeder wählt und legt den Stein aus der vorigen Reihe an usw., 
nun auch an einen Stein mit mindestens einer Landschaftsüber-
einstimmung, maximales Maß 5x5 Felder. Sind alle Steine gelegt, 
punktet man Felder jedes Landschaftsgebiets x Kronen darin; 
Gebiete ohne Kronen sind wertlos.
Version: de * Regeln: de en es fr it l pt ru * Text im Spiel: nein

Kingdomino
Autor: Bruno Cathala
Verlag: Pegasus Spiele

Kartenspiel für 3-5 Spieler ab 13 Jahren

Kulte und Kultisten in der Welt von H.P. Lovecraft – in der 
Kartenversion von Kingsport Festival ist man auf der Seite des 
Bösen und spielt neun Runden. Zuerst wird der Zeitmarker für 
1 Sanity weitergegeben. Alle Kultisten haben einen Zug: Man 
bekommt einen grauen Domain-Würfel, würfelt und spielt Elder 
God Karten einzeln aus, bezahlt jeweils die Kosten und handelt 
die Effekte ab. Dann kann man die Domains der Grauen Würfel 
ausgeben, um einen Elder God zu beschwören. Gibt es eine 
Razzia, spielen die Kultisten in Spielerreihenfolge Elder Gods 
dagegen. Nach neun Runden addiert man die Kultpunkte all 
seiner Elder God Karten.
Version: de * Regeln: de en es fr it jp * Text im Spiel: ja

Kingsport Festival The Card Game
Autor: Gianluca Santopietro
Verlag: Giochi Uniti

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

Kommunikationsspiel für 3-10 Spieler ab 16 Jahren

Man gibt schlagfertige Antworten auf wichtige Fragen des 
Lebens und will möglichst selten mit Klappe! mundtot gemacht 
werden. Man hat eine Antwortkarte für vier Antworten und 
eine Klappe!-Karte samt Abdeckkarte. Der Spielleiter der Runde 
macht eine Aussage; sein linker Nachbar antwortet – natürlich 
in passendem Tonfall - mit einer einmal verwendbaren Antwort 
von der Karte. Das wird für jeden Spieler wiederholt. Dann sagt 
der Spielleiter zu jemandem „Klappe!“, der dann die Abdeckkarte 
auf der Klappe-Karte um eine Position nach unten schiebt. 
Rutscht jemand ganz nach unten, gewinnt wer die wenigsten 
„Klappe!“ kassiert hat.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: ja

Klappe!
Autoren: Yves Hirschfeld, Fabien Bleuze
Verlag: Huch! & friends

Partyspiel für 4-5 Spieler ab 16 Jahren

Einer spricht Klartext, aber leider nur scheinbar, denn er hat 
eine „Maulsperre“ und seine Sätze klingen dementsprechend 
verzerrt. Man bildet zwei Teams und legt die 200 doppelseitigen 
Sprüchekarten bereit. Der erste Spieler eines Teams setzt ein 
Mundstück ein, zieht die oberste Karte und liest sie laut vor, 
natürlich trotz Maulsperre möglichst verständlich – auch wenn 
der Satz „Eine Pinzette ist keine Pipette“ lautet. Er kann seine 
Äußerung mit Gesten begleiten. Erraten die Mitspieler den 
Satz wortgetreu bekommen sie die Karte, usw. bis die Sanduhr 
abgelaufen ist. War jeder Spieler zweimal am Zug, gewinnt das 
Team mit den meisten Karten.
Version: de * Regeln: de en * Text im Spiel: ja

Klartext

Verlag: Hasbro
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Geschicklichkeitsspiel für 2 Spieler ab 8 Jahren

Ein Spielbrett trägt zwei magnetische Spielfiguren, zu jeder 
Figur gibt es einen Steuermagneten unter dem Brett, mit der 
Figur magnetisch verbunden. Drei weiße Magnete werden in 
die Brettmitte gelegt, die Kugel in eine beliebige Startecke. Nun 
versuchen beide Spieler gleichzeitig, den Ball im gegnerischen 
Tor zu versenken und so einen Punkt zu erzielen. Die Figur auf 
dem Brett wird unter dem Brett mittels des Steuermagneten 
bewegt. Man punktet auch, wenn weiße Magnete an der geg-
nerischen Figur haften oder der Gegner ins eigene Tor zieht oder 
der Gegner seine Figur nicht steuern kann. Wer sechs Punkte 
hat, gewinnt.
Version: multi * Regeln: de fr it * Text im Spiel: nein

Klask
Autor: Mikkel Bertelsen
Verlag: Competo / Carletto

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

Kooperatives Quizspiel für 3-6 Spieler ab 16 Jahren

Quizzen in Kneipen, das Spiel liefert 750 Fragen zu den Themen 
Allgemeinwissen, Literatur, Science, Sport, Film, Geschichte und 
unnützes Wissen. Man spielt als Team gegen das Spiel mit vier 
Gegnern. Man wählt eine von drei Schwierigkeitsstufen. Pro 
Runde beantwortet das Team fünf Fragen einer Karte schriftlich, 
man kann die Werteplättchen für die Fragen umordnen. Nach 
fünf Minuten wird kontrolliert, für richtige Antwort zieht die 
Team-Eule ein Feld, dann zieht man Eule und Gegner anhand 
der Werteplättchen, rote Zahl für falsche und grüne für richtige 
Antworten. Steht die Eule nach fünf Runden vor den Flaschen, 
gewinnen alle Spieler gemeinsam.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: ja

Kneipenquiz Das Original
Autoren: Marco Teubner, Heinrich Glumpler
Verlag: moses. Verlag

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

Abenteuerspiel für 2-4 Spieler ab 13 Jahren

Ruhm und Ehre auf den Weltmeeren, wer zehn Ruhmespunkte 
einschließlich des geheimen Goldvorrats erobert, gewinnt. 
Ruhmespunkte bekommt man für das Besiegen eines Spielers 
oder Non-Playing-Characters, den Verkauf von drei oder mehr 
Frachtkarten in einem Hafen mit entsprechender Nachfrage, 
Plünderung von zwölf oder mehr Gold bei einem Überfall auf 
einen Kaufmann, Erfüllen einer Mission, Beweisen eines Ge-
rüchts, Kauf einer Galeone oder Fregatte (nur einmal pro Kapitän 
möglich). Ein Spielzug besteht aus Ereignis-Karte ziehen und 
dann Spieleraktionen in Spielreihenfolge, bewegen, erforschen 
und Hafen für insgesamt drei Aktionspunkte.
Version: de * Regeln: de en fr it nl pl pt * Text im Spiel: ja

Korsaren der Karibik
Autoren: Christian Marcussen, Kasper Aagaard
Verlag: F2Z / Asmodee

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: en* Regeln: de en * Text im Spiel: nein

Kraftwagen V6 Edition
Autor: Matthias Cramer
Verlag: Stronghold Games

Kreativ- und Wortspiel für 3-7 Spieler ab 10 Jahren

Kreative Wortschöpfungen und deren Bedeutung! Man hat ein 
Tableau, Tippkarten, eine Aufgabenkarte, dazu 6 Konsonan-
ten und 3 Vokale. Man bildet ein Wort, das es nicht gibt, das 
aber möglichst gut zur Aufgabe passt. Dann mischt man die 
Aufgabenkarten mit weiteren vom Stapel und legt sie offen auf 
Zahlenkarten aus. Jeder legt die Zahl für sein Wort unter sein 
Tableau und tippt verdeckt auf Tableaus für Zugehörigkeit zu 
einer Aufgabe; eine Karte pro Tableau und Spieler. Dann wird 
reihum aufgedeckt und es gibt Siegpunkte pro richtigem Tipp 
für den Wort-Erfinder und einen Punkt für korrektes Raten. Nach 
sechs Runden gewinnt man mit den meisten Punkten.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: ja

Krazy Wordz Family Edition
Autoren: D. Baumann, A. Odenthal, M. Schmidt
Verlag: Ravensburger / fishtank

Krimi-Kartenspiel für 2 Spieler ab 12 Jahren

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

Kreuzverhör
Autor: Sonja Klein
Verlag: Gmeiner Verlag

Würfelspiel für 2-5 Spieler ab 8 Jahren

Eines von sechs möglichen Wertungsblättern gibt Aufgaben vor, 
die man mit sechs Kribbel-Würfeln erledigt. Alle erledigen reih-
um die erste Reihe des Blatts, dann die zweite, usw. In seinem 
Zug hat man drei Versuche, um die aktuelle Aufgabe durch exak-
tes Würfeln der geforderten Farbkombination und mit möglichst 
hoher Würfelsumme zu erfüllen. Gelingt es, addiert man die 
Würfelwerte und trägt sie ein; wenn nicht, macht man ein X ins 
Aufgabenfeld oder trägt die Würfelsumme ins Kribbelfeld ein 
– die Werte dort müssen immer größer werden - und hat einen 
weiteren Versuch. Eine komplette Zeile wertet man in Relation 
zur Spielerzahl und erzielten Werten.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: nein

Kribbeln
Autor: Thomas Sing
Verlag: Ravensburger
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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 2-4 Spieler ab 12 Jahren

Überarbeitete Neuausgabe in neuem Design mit neuen Figuren, 
Spielmaterial und Plänen. Arena 2.0 bringt acht exklusive Figu-
ren – Julith, Jahash, Khan Karkass, Marline, Bakara, Lilotte und 
alternative Versionen von Maunzopi und Joris, es gibt sie nur in 
diesem Set. Dazu kommt eine Einführung zur Teamzusammen-
stellung für Neueinsteiger. Das Regelwerk enthält die derzeit 
aktuellen und gegenüber dem Grundset weiterentwickelten 
und geänderten Regeln. Noch immer soll man gegnerische Fi-
guren außer Gefecht setzen und gewinnt, wenn man als Einziger 
noch Gewinngroschen hat oder als Einziger noch Krosmaster 
im Spiel hat.
Version: de * Regeln: de en * Text im Spiel: ja

Krosmaster Arena 2.0
Autoren: Nicolas Degouy, Édouard Guiton
Verlag: Pegasus Spiele

Versteigerungsspiel für 2-4 Spieler ab 10 Jahren

Auf Basis des Kartenspiels handelt man in zwei Varianten – Vieh-
markt oder Rummelplatz mit Vieh und nutzt unterschiedliche 
oder selbst gewählte Auktionen. Man würfelt, bewegt seinen 
Bauer und führt die Aktion des erreichten Feldes aus. Aktionen 
sind Versteigern an andere Spieler gegen Geldwert oder Anzahl 
der Scheine. Bietet niemand, bekommt man das angebotene 
Vieh kostenlos. Bei Kuhhandel geht es mit verdeckten Geboten 
um Tiere auf den Weiden beteiligter Spieler, Marktfeld, Losbude 
und Sparschwein sind Sonderfelder. Sind alle Tiere versteigert 
oder alle Lose verkauft, wertet man Tierwert x Anzahl der Tiere 
plus verbliebenes Geld.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: nein

Kuhhandel
Autor: Max Kirps
Verlag: Ravensburger

Legespiel für 2-5 Spieler ab 8 Jahren

Kühe müssen auf die Alm, Mistfliege Kuhno lenkt sie ab, doch 
wenn die Flecken passend sitzen, haben die Kühe Ruhe vor 
Kuhno. Der Kartenstapel liegt Kuhfladen + Kuhno nach oben aus 
und, man versucht seine Kühe als Erster passend daran abzule-
gen. Man hat sieben Kuhkarten und legt entweder an eine Leer-
stelle oder auf eine andere Kuh, in passender Ausrichtung und 
in Bezug auf Kuhnos Position am Fladen. Die Art der gespielten 
Kühe legt fest, wer welche Kühe als nächstes spielen muss. Hat 
jemand keine Karten, gibt das für die anderen einen Mistpunkt 
pro Kuhfleck auf der Hand. Nach einer Runde pro Mitspieler 
gewinnt man mit den wenigsten Mistpunkten.
Version: multi * Regeln: de en * Text im Spiel: nein

Kuhno
Autor: Thierry Chapeau
Verlag: Zoch Verlag

Geschicklichkeitsspiel für 2-5 Spieler ab 6 Jahren

Der Waldboden mit Bäumen wird vorbereitet und die Kullerhexe 
auf einen Gegenstand gesetzt. Zusammen mit seinem linken 
Nachbarn als Team deckt man eine Zielkarte auf und legt sie aus; 
dann lenkt man die Kullerhexe gemeinsam zu diesem Ziel, sie 
muss darauf stehen bleiben. Ist die Sanduhr nicht abgelaufen, 
darf man das nächste Ziel aufdecken. Steckt die Hexe fest oder 
verliert ihren Hut, endet der Zug sofort. Dann kann man gesam-
melte Gegenstände für Beerenchips eintauschen und diese in 
der Höhle des eigenen Wutzels sammeln. Zum Schluss kommt 
noch ein Stern auf einen Baum. Ist der letzte Stern verbraucht, 
gewinnt man mit den meisten Beeren.
Version: multi * Regeln: de en fr it * Text im Spiel: nein

Kullerhexe
Autor: Marco Teubner
Verlag: Schmidt Spiele / Drei Magier

Krimi-Kartenspiel für 2-5 Spieler ab 10 Jahren

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

Kunststück
Autor: Sonja Klein
Verlag: Gmeiner Verlag

Würfelspiel zu La Granja für 1-4 Spieler ab 10 Jahren

Man bewirtschaftet kleine Farmen, erweitert sie, und liefert 
Waren. Neun Würfel zeigen Oliven & Getreide, Trauben, Schwein, 
Esel, Hut und Silber als Ertrag. Man würfelt sie, alle wählen und 
markieren einen Ertrag, dies wird mit den restlichen Würfeln 
wiederholt, der letzte Würfel liefert Ertrag für alle. In der Wertung 
können Erträge für das Wertungsblatt und die Siesta-Leiste 
verwendet werden, komplette Bereiche bringen den Bereichs-
bonus, z.B. Dach oder Helfer. Erreicht jemand das letzte Feld 
der Siesta-Leiste, gibt es eine Endwertung für Dächer, Helfer, 
Langstrecken-Handel, Sets an Ernte-Gütern, Sets an Tieren, 
fertige Karren und Marktplätze.
Version: en * Regeln: de en * Text im Spiel: nein

La Granja No Siesta!
Autor: Harald Odendahl
Verlag: Stronghold Games

Versteigerungsspiel für 2-5 Spieler ab 8 Jahren

Lady Richmond’s Besitz wird versteigert. Eine Karte vom 
Spielplan wird aufgedeckt, wer sie versteigern möchte, nimmt 
den Auktionsstein; ansonsten wird noch eine Karte aufgedeckt. 
Wer versteigert, macht ein Startgebot für alle offenen Karten, die 
anderen erhöhen oder passen, der Höchstbieter bekommt alle 
Karten. Erscheint der Auktionator, passiert nichts oder er räumt 
offene oder alle Karten ab oder erhöht bzw. reduziert Vermögen 
auf 10 oder versteigert alle Karten. Mit Mogelplättchen schaut 
man verdeckte Karten an, tauscht ersteigerte Karten mit Karten 
vom Plan oder leiht sich Geld. Sind alle Karten versteigert, 
gewinnt man mit der höchsten Summe.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: nein

Lady Richmond
Autor: Tim Rogesch
Verlag: Haba

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
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Horror-Abenteuer für 2-6 Spieler ab 13 Jahren

In Camp Apache soll ein Wahnsinniger sein Unwesen treiben, 
die Spieler müssen das Camp erforschen, die Angriffe überleben 
und am Ende den Wahnsinnigen besiegen, er wiederum muss 
alle Camper erledigen. Vier Kapitel – Willkommen im Camp, Die 
Jagd, Das Massaker und Das Ende naht – haben verschiedene 
Regeln, Aktionen und Ziele und können einzeln oder alle hin-
tereinander gespielt werden. Jedes Kapitel hat normalerweise 
15 Runden, der Wahnsinnige bewegt sich geheim, die Camper 
offen; beide Fraktionen haben Sonderbewegungen; je nach Ka-
pitel muss der Wahnsinnige nach einer gewissen Rundenanzahl 
seinen Standort bekanntgeben.
Version: en * Regeln: de en * Text im Spiel: ja

Last Friday
Autoren: Antonio Ferrara, Sebastiano Fiorillo
Verlag: Ares Games

Horror-Abenteuer für 2-6 Spieler ab 13 Jahren

In Camp Apache soll ein Wahnsinniger sein Unwesen treiben, 
die Spieler müssen das Camp erforschen, die Angriffe überleben 
und am Ende den Wahnsinnigen besiegen, er wiederum muss 
alle Camper erledigen. Vier Kapitel – Willkommen im Camp, Die 
Jagd, Das Massaker und Das Ende naht – haben verschiedene 
Regeln, Aktionen und Ziele und können einzeln oder alle hin-
tereinander gespielt werden. Jedes Kapitel hat normalerweise 
15 Runden, der Wahnsinnige bewegt sich geheim, die Camper 
offen; beide Fraktionen haben Sonderbewegungen; je nach Ka-
pitel muss der Wahnsinnige nach einer gewissen Rundenanzahl 
seinen Standort bekanntgeben.
Version: de * Regeln: de en * Text im Spiel: ja

Last Friday
Autoren: Antonio Ferrara, Sebastiano Fiorillo
Verlag: Heidelberger Spieleverlag

Konflikt- und Aufbauspiel für 2 oder mehr Spieler ab 14 Jahren

Leaders ist ein Combined Game, eine strategische Konfliktsimu-
lation als Hybrid aus Brettspiel und App. In der Ära des Kalten 
Krieges versuchen bis zu sechs Spieler, die Weltherrschaft 
zu übernehmen. Man erforscht neue Technologien, nutzt 
diplomatisches Geschick und geht mächtige Allianzen ein. 
Spione bringen Informationen und man schließt sich Missionen 
der internationalen Staatengemeinschaft an. Auch militärische 
Stärke wird genutzt, denn man erobert neue Gebiete. Der Smart 
Device ermöglicht ein innovatives Kampfsystem, versteckte 
Interaktion zwischen den Spielern und komplexe Wirtschafts- 
und Forschungsstränge.
Version: de * Regeln: de en * Text im Spiel: ja

Leaders
Autoren: Manfred Lamplmair, Reinhard Kern
Verlag: rudy Games

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

Die Mitglieder des Clubs der Abenteurer wollen in 75 Wochen 
acht sagenumwobene Orte der Welt besuchen und dort 
Informationen zu den Legenden sammeln. In seinem Zug in 
Reihenfolge der Position auf der Zeitleiste bewegt man seinen 
Abenteurer und hat dann eine Aktion - Karten oder Buch. Am 
erreichten Ort nimmt man für die Kartenaktion auf verschiedene 
Arten Karten, für die Buchaktion legt man Karten ab und setzt 
eines seiner Bücher. Bewegung und Aktionen kosten Zeit. Bei 
vier Treffen wird das erworbene Wissen sprich die Bücher an 
den Orten für Ansehen ausgewertet, nach der vierten Wertung 
gewinnt man mit den meisten Ansehenspunkten.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: nein

Legends
Autoren: Knut Happel, Christian Fiore
Verlag: Ravensburger

Merkspiel für 2-5 Spieler ab 6 Jahren

Löwe Leo muss dringend zum Friseur, doch unterwegs wird er 
aufgehalten und verliert Zeit. Man spielt eine Wegekarte, Leo 
geht so viele Schritte auf der Strecke und man dreht das erreich-
te Kärtchen um. Stimmen Karten-Farbe und Tier-Kärtchen-Farbe 
nicht überein, verliert Leo die angegebene Menge Zeit. Bei 
Übereinstimmung oder Aufdecken eines Wegweisers verliert 
Leo keine Zeit. Erreicht Leo den Friseur bevor der Zeiger 8 Uhr 
erreicht, gewinnen alle gemeinsam. Ansonsten bekommt Leos 
Puzzle einen Frisurteil und für die nächste Runde werden alle 
Wegekärtchen wieder umgedreht. Erreicht Leo in fünf Runden 
den Friseur nicht, verlieren alle gemeinsam.
Version: multi * Regeln: de en + cn pl it * Text im Spiel: nein

Leo muss zum Friseur
Autor: Leo Colovini
Verlag: Abacusspiele

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

Set-Sammelspiel mit Karten für 2-6 Spieler ab 8 Jahren

Die Spieler müssen acht Level mit jeweils anderen Karten-
Kombinationen absolvieren. Man beginnt mit zehn Karten 
und nimmt jeweils eine Karte vom verdeckten Stapel oder 
irgendeinem Ablagestapel und wirft eine Karte ab. Kann man 
einen Level erledigen, legt man ihn sichtbar aus und passt den 
Levelanzeiger an, die Karten bleiben liegen. Danach kann man 
sofort weitere Handkarten passend an bereits ausgelegte Karten 
anlegen, bei sich und bei Mitspielern. Damit kann aber kein 
Level erfüllt werden. Wer alle Karten ablegen kann, beendet die 
Runde und darf den Levelmarker zwei Level weiterschieben. Wer 
als Erster alle Level erfüllt, gewinnt.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: nein

Level 8

Verlag: Ravensburger

Legespiel für 2-4 Spieler ab 8 Jahren

Das Lichterfest naht und jeder Spieler möchte die schönste 
Laternenkombination aufs Wasser bringen. Es gibt Laternen-
karten, Belohnungskarten für Aufgabentypen und Boote aus 
Holz, dazu 36 Seeplättchen mit und ohne Symbol und Mustern 
in jeweils vier Farben. Man tauscht Laternenkarten für Boote 
ein, gibt Laternenkarten für Belohnungen ab und legt ein See-
plättchen an, für das man selbst Boni und man selbst und auch 
alle anderen Spieler wieder neue Laternenkarten bekommt. 
Sind alle Seeplättchen gelegt, zählt man die Punkte auf seinen 
Belohnungskarten und gewinnt mit den meisten Punkten.
Version: de * Regeln: de en fr  kr pl  * Text im Spiel: nein

Lichterfest
Autor: Christopher Chung
Verlag: Pegasus Spiele

Kartensammelspiel für 3-5 Spieler ab 8 Jahren

Man schwimmt um sein Leben, wer keines mehr hat, scheidet 
aus! Man hat fünf Leben und zehn Tiere, weitere zehn Karten 
liegen in vier Reihen - 1-2-3-4 - aus. Der aktive Spieler tauscht 
oder klopft. Man tauscht eine Reihe gegen gleich viele Handkar-
ten, getauschte Karten müssen sich in mindestens einer Karte 
unterscheiden. Klopft jemand, haben alle anderen noch einen 
Zug und dann wird nach Tier-Mehrheiten gewertet. Mit den 
meisten Punkten verliert man kein Leben, mit den wenigsten 
zwei, alle anderen verlieren eines. Hat jemand vier Katzen, fünf 
Hasen oder fünf Schweine auf der Hand, endet die Runde sofort 
und alle anderen verlieren ein Leben.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: nein

Life is Life
Autor: Lorenz Kutschke
Verlag: nsv Nürnberger-Spielkarten-Verlag
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Bauspiel für 1-8 Spieler ab 8 Jahren

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

Lift it!
Autor: Per Gauding
Verlag: Game Factory

Handelsspiel für 3-4 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

Denkspiel für 1 Spieler ab 6/12 Jahren

Logic Cards 1, 2 und Magic Sticks enthalten 53 Aufgaben in fünf 
Schwierigkeits-Stufen, Logic Cards Kids 53 Aufgaben in drei 
Stufen. Information wird mit Bildern und Symbolen gegeben, 
die Frage wird durch ein Symbol gestellt: Ein Fragezeichen 
verlangt Finden des oder der fehlenden Elemente. Striche und 
Pfeile verlangen das Umlegen von so vielen Hölzchen um den 
Umriss so oft zu erzielen, wie die Zahl im Umriss angibt, – in Ma-
gic Sticks gibt es nur solche Aufgaben – und es gibt ein Symbol 
für korrekte Gleichungen oder man sucht ein nicht ins Muster 
passendes Element. Lösungen sind auf der Rückseite der Regeln, 
eine Gratis App dafür ist downloadbar.
Version: multi * Regeln: de en fr it * Text im Spiel: nein

Logic Cards
Autor: Kristaps Auzãns
Verlag: Game Factory

Wirtschaftsspiel für 3 oder 4 Spieler ab 10 Jahren

Im viktorianischen London blüht der Handel mit exotischen 
Waren. Man hat Warenkarten auf der Hand, eine Angebots-
karte liegt auf jedem Markt und Warenkarten für Kaffee, Seife, 
Porzellan und Seide in deren Märkten. Anfangswarenstreifen 
der Spieler werden auf die Märkte gelegt. Eine Marktkarte wird 
aufgedeckt, man wählt Gehilfe oder Kaufmann für dessen 
Aktion – Warenstreifen ablegen, Geld für sichtbare Kisten, 
Warenkarten vom Markt für dort sichtbare eigene Kisten; es 
folgt Warennachschub, Versteigerungen für alle Warensorten für 
Geld und Bewegen der Figuren. Am Ende gewinnt man mit dem 
meisten Geld aus Bargeld und Sonderkarten.
Version: multi * Regeln: de en fr * Text im Spiel: nein

London Markets
Autor: Michael Schacht
Verlag: Queen Games

Reaktionsspiel für 2-4 Spieler ab 4 Jahren

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

Looping Louie

Verlag: Hasbro

Worker Placement Spiel für 2-4 Spieler ab 12 Jahren

Im Florenz der Medici führt man eine Adelsfamilie und sammelt 
Prestige und Ruhm für Siegpunkte. In drei Perioden á zwei 
Runden sammelt man Ressourcen und Entwicklungskarten oder 
aktiviert Karteneffekte. Der Wert der Familienmitglieder wird bei 
Rundenbeginn ausgewürfelt. Am Ende jeder Periode prüft man 
die Beziehungen zur Kirche, nicht genug Beten wird bestraft. In 
einer Runde hat man immer eine Aktion pro Zug, setzt Famili-
enmitglieder an Orten ein und führt die Aktion in Relation zum 
Wert der Person aus, mit Personal kann man den Wert erhöhen. 
Mit den Fortgeschrittenen-Regeln nutzt man einen persönlichen 
Bonus-Würfel und Anführerkarten.
Version: multi * Regeln: en it * Text im Spiel: nein

Lorenzo il Magnifico
Autoren: V. Gigli, F. Brasini, S. Luciani
Verlag: Cranio Creations

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

Legespiel für 1 Spieler ab 4 Jahren

Die Matchbox Spiele von Loquai sind mittlerweile bei Ausgabe 
Nr. 19 angelangt, jedes Jahr kann man auf der Spielwarenmesse 
in Nürnberg eine neue Ausgabe entdecken. Diesmal war es 
Lovario, ein Legespiel – mehr Spielzeug als Spiel, mit Tangram-
ähnlichen Formen kann man die Vorlagen nachlegen, vom Esel 
bis zum beladenen Lkw, oder eigene Bilder kreieren, ein gelun-
genes kleines Spiel zum Einstecken und überall Spielen. Bagger 
oder Hubschrauber aus den Vorlagen sind richtige Hingucker!
Version: - * Regeln: - * Text im Spiel: nein

Lovario

Verlag: Loquai Holzkunst

Kartenspiel für 2-4 Spieler ab 10 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
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Würfelspiel für 2-6 Spieler ab 10 Jahren

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

Ludix
Autor: Niek Neuwahl
Verlag: Piatnik

Kartenlegespiel für 3-6 Spieler ab 8 Jahren

Alle haben vier Luntenkarten und eine Löschkarte. Man legt eine 
Luntenkarte oder eine Löschkarte an eine von zwei Kartenreihen 
an, genannt Brandspur, der Kartenwert einer vorherigen Karte 
wird dabei abgedeckt. Mit einer Löschkarte gehen alle Karten 
der Spur bis auf die Löschkarte aus dem Spiel. Zweimal im Spiel 
darf man eine Luntenkarte Explosion nach oben als Bombe spie-
len und nimmt alle Karten in der Brandspur. Wird die Schlusskar-
te gezogen oder alle Bomben sind gezündet, summiert man alle 
offenen Karten seiner beiden Bomben-Stapel minus verbliebene 
Handkarten und gewinnt mit dem höchsten Wert. Neuauflage, 
Erstauflage Mücke Spiele 2014.
Version: multi * Regeln: de en * Text im Spiel: nein

Lunte
Autor: Bruce Whitehill
Verlag: Zoch Verlag

Set-Sammelspiel für 2-4 Spieler ab 10 Jahren

Reisen auf Luthers Spuren! Man wählt Proviant und bekommt 
eventuell Sonderkarten. Dann muss man, wenn vorhanden, 
eine rote Sonderkarte Ereignis ausführen und hat dann beliebig 
viele Aktionen, jede nur einmal, aus: 1. Reisen für Proviant, man 
markiert die halben Kosten als Erfahrungspunkte und nimmt, 
wenn vorhanden, ein Portrait; 2. Lutherbild mittels blauer Karte 
erweitern und für offene Teile punkten; 3. Vorteilskarte spielen, 
4. Luther- und Vorteilskarten für Proviant abwerfen. Ist Luther 
fertig, punktet man nach einer weiteren Runde noch für Portraits 
und Sets, die Mehrheit bei Luther-Portraits und für verbliebene 
Karten und Proviant.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: nein

Luther Das Spiel
Autor: Martin Schlegel
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 beeinflussen 
Marktpreise und Planung hilft bei der Anpassung. Man spielt das 
Einsteiger- oder Turnier-Spiel oder mit optionalen Regeln. Haupt-
faktoren 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

Sammelspiel mit Karten für 3-6 Spieler ab 8 Jahren

Monster kooperieren um König Edgars Gold aus dem Schloss 
zu holen. Zu Beginn einer Runde legt man eine Monsterkarte 
an einen freien Platz oder verdrängt gegen Goldzahlung an den 
Wächter ein schwächeres, auch eigenes Monster. Dann wird 
der erste Wächter aufgedeckt; ist er schwächer als die dortigen 
Monster zusammen, verliert der Wächter, es gibt Beute für die 
am Sieg Beteiligten und der nächste Wächter wird bekämpft. 
Sobald die Monster verlieren, werden gegen Heilkosten die 
Monster geheilt, Monster auf der Hand und Wächter werden 
ergänzt. Nach 5 oder 6 solchen Runden gewinnt man mit dem 
meisten Gold. Zwei Varianten sind enthalten.
Version: de * Regeln: de en hu pl * Text im Spiel: nein

Mächtige Monster
Autor: Desnet Amane
Verlag: Queen Games

Bilderkennungsspiel für 2-6 Spieler ab 6 Jahren

Man würfelt und darf pro Würfel einen entsprechenden Guck-
lockdeckel vom Macroscope entfernen; nach jedem Deckel darf 
man versuchen das Bild zu erraten, andere müssen einem zwei 
Kristalle fürs Raten bezahlen – hineinschauen darf man immer. 
Will niemand raten, gibt man das Macroscope weiter. Wer raten 
will, legt Kristalle = Deckel auf Löchern bereit; nun tauschen alle 
Deckel gegen Kristalle und raten. Wer richtig rät, bekommt die 
bereitgelegten Kristalle; wer falsch rät, verliert so viele Kristalle. 
Sind alle Löcher offen, tauschen alle Kristalle gegen Deckel und 
ändern die Bildkarte. Nach elf Runden gewinnt man mit den 
meisten Punkten.
Version: de * Regeln: de en * Text im Spiel: nein

Macroscope
Autor: Martin Nedergaard Andersen
Verlag: Game Factory

Fantasy-Duell für 2 Spieler ab 14 Jahren

Grundspiel Tiermeister vs. Zauberer, Absolventen verschiedener 
Magierschulen im Duell. Mage Wars Academy ist als Einstiegs-
spiel für unerfahrene Spieler gedacht, es gibt kein Spielbrett. 
Duelle verlaufen in Runden mit den Phasen Grundstellung, 
Erhaltung und Aktion. Grundstellung bedeutet Initiativewechsel, 
Kreaturen aktivieren, eventuell Plättchen aufdecken und Mana 
erhalten. Erhaltung beinhaltet Ausführen aller Effekte für diese 
Phase. In der Aktionsphase hat jede Kreatur/jeder Magier eine 
Aktion aus den Optionen Angreifen, Wache halten oder Zauber 
anwenden (nur Magier). Erleidet ein Magier Schaden in Höhe 
seines Lebens, ist er besiegt.
Version: de * Regeln: de en pl * Text im Spiel: ja

Mage Wars Academy
Autor: Brian Pope
Verlag: Pegasus Spiele

Abenteuerspiel für 2-5 Spieler ab 10 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 Arena of the Planeswalkers
Autoren: James D’Aloisio, Ethan Fleischer, Craig Van Ness
Verlag: Hasbro

Erweiterung zum Abenteuerspiel für 2-5 Spieler ab 10 Jahren

Der Spielplan - die Arena of the Planeswalkers - wird von den 
Spielern aus sechs Geländeplatten kreiert und mit Shandalar 
Ruinen und Glyphen bestückt; jeder wählt seine Spielfigur-
Miniatur. Man nutzt Zauberspruchkarten, Armeekarten, Würfel 
und sonstiges Material und braucht keinerlei Vorkenntnisse aus 
Magic The Gathering obwohl Schlüsselelemente des Spiels auf 
dem Sammelkartenspiel basieren. In der  Erweiterung Kampf 
um Zendikar sind die Eldrazi auf Zendikar erwacht; sie bringt 
weitere Figuren – unter anderem den Eldrazi-Verschlinger oder 
Kiora, die mehrfarbige Meervolk-Planeswalkerin, dazu Spruch-
karten und Armeekarten.
Version: de * Regeln: de en * Text im Spiel: ja

Magic: The Gathering Arena - Kampf um Zendikar
Autoren: James D’Aloisio, Ethan Fleischer, Craig Van Ness
Verlag: Hasbro
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Erweiterung zum Abenteuerspiel für 2-4 Spieler ab 10 Jahren

Der Spielplan - die Arena of the Planeswalkers - wird von den 
Spielern aus sechs Geländeplatten kreiert und mit Shandalar 
Ruinen und Glyphen bestückt; jeder wählt seine Spielfigur-
Miniatur. Man nutzt Zauberspruchkarten, Armeekarten, Würfel 
und sonstiges Material und braucht keinerlei Vorkenntnisse aus 
Magic The Gathering, obwohl Schlüsselelemente des Spiels auf 
dem Sammelkartenspiel basieren. Schatten über Innistrad ist 
ein eigenständiges Spiel, aber auch eine Erweiterung für das 
Spiel Arena of the Planeswalkers, mit neuen Figuren, Armeen 
und Zaubersprüchen für ein Land voll mächtiger, verdrehter, 
spitzer Steine, genannt Cryptolithen.
Version: de * Regeln: de en * Text im Spiel: ja

Magic: The Gathering Arena – Schatten über Innistrad
Autoren: James D’Aloisio, Ethan Fleischer, Craig Van Ness
Verlag: Hasbro

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

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

Mahé
Autor: Alex Randolph
Verlag: franjos Spieleverlag

Kartenspiel für 3-4 Spieler ab 10 Jahren

StrayCat – Als streunende Katze sucht man sein Zuhause und 
kann sich zu Spielbeginn nicht erinnern, wie es aussieht. Im 
Spielverlauf erinnert man sich an die Charakteristika – Dach-
farbe, Anzahl der Stockwerke und Gegenstand im Garten. Die 
Charakteristika werden auf verdeckten Markern zugeteilt. In 
seinem Zug sucht man nach seinem Haus oder nach Futter. Zur 
Haussuche spielt man eine Karte und betritt Regionskärtchen, 
deckt sie auf und kann in ein Haus ziehen. Der linke Nachbar 
prüft die Hausmarker und deckt bei Übereinstimmung einen 
auf. Zur Futtersuche zieht man Karten. Wer alle seine drei Marker 
aufgedeckt hat, hat sein Haus gefunden.
Version: multi * Regeln: en jp * Text im Spiel: nein

Maigo-Neko
Autor: Shigehiro Ariizumi
Verlag: Spring Games Club.temp / Japon Brand

Strategisches Setzspiel für 2-4 Spieler ab 12 Jahren

In der Welt von Android wurde der Mainframe einer Bank abge-
schaltet, man hat als Runner 23 Sekunden Zeit um mit dem im 
Alarm enthaltenen Code Credits und Daten abzugreifen. Dazu 
nutzt man generische und einzigartige Programmkarten und 
setzt Partitionen auf Pfade und Zugangspunkte auf Knoten; ge-
nerische Programme können offene Zugangspunkte verschie-
ben oder tauschen, Partitionen ohne Zonen verschieben oder 
Partitionen beliebig oder laut Vorgabe setzen. Zugangspunkte 
in Partitionen sind Zonen; eine Zone mit nur Zugangspunkten 
eines Runners ist gesichert, die Zugangspunkte werden umge-
dreht. Am Ende punktet man für verdeckte Zugangspunkte.
Version: de * Regeln: de en * Text im Spiel: ja

Mainframe
Autoren: Jordi Gené, Gregorio Morales
Verlag: Heidelberger Spieleverlag

Formenspiel für 2-4 Spieler ab 8 Jahren

Wieder müssen auf Karten vorgegebene Gebilde nachge-
baut werden, diesmal nicht von einem Spieler und nicht mit 
Bausteinen, sondern alle bauen gleichzeitig mit einem Zollstock 
an einer Aufgabe. Der Zollstock hat 10 Abschnitte in 10 Farben, 
man beginnt mit komplett aufgefaltetem Zollstock und bildet 
Formen mit und ohne Berücksichtigung der Farbstellung nach, 
nicht gebrauchte Elemente muss man wegfalten. Wer fertig 
ist, ruft „Erster“ und dreht die Sanduhr um, die anderen haben 
die Laufzeit der Sanduhr um fertig zu werden. Alle mit richtiger 
Nachbildung bekommen die Punkte auf der Karte, der „Erste“ 
bekommt bei richtigem Gebilde einen Bonuspunkt.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: nein

Make ‚n’ Break Architect
Autoren: D. Kirps, C. Kruchten, J.-C. Pellin
Verlag: Ravensburger

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

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: de en fr fi * Text im Spiel: nein

Manhattan
Autor: Andreas Seyfarth
Verlag: Hans im Glück

3D-Falt- und Logikspiel für 1 oder mehr Spieler ab 6 Jahren

Logik einmal anders in der logicus-Reihe, nicht setzen, nicht 
schieben, nicht rangieren, sondern falten! 100 Aufgaben werden 
mit einem quadratischen Stück Papier gelöst, das einseitig 
mit 8x8 Quadraten bedruckt ist, immer schwarze und weiße 
und auch farbige, die Farbe ist je nach Schwierigkeitsgrad 
verschieden. Jedes dieser Blätter muss zur Lösung der Aufgabe 
so gefaltet werden, dass alle weißen Quadrate auf einer Seite der 
4x4 großen Lösung zu finden sind, und alle schwarzen auf der 
anderen Seite. Man kann horizontal, vertikal und auch diagonal 
falten, die Kanten der farbigen Felder geben Hinweise.
Version: multi * Regeln: de en fr nl * Text im Spiel: Nein

Manifold
Autor: Jérôme Morin-Drouin
Verlag: Huch! & friends

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
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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

Kommunikationsspiel für 2-7 Spieler ab 10 Jahren

In der Wüste wurde eine Pyramide gefunden, die Spieler erstel-
len gemeinsam eine Karte für das Labyrinth im Inneren. Eine 
App wird installiert, gestartet und man wählt das gewünschte 
Niveau. Dann setzt man das Smartphone in die Anubis Maske 
ein und startet das Spiel. Der Masken-Träger informiert über 
das Innere mit Worten und Gesten, die anderen konstruieren 
einen Teil der Karte. Dann wird diskutiert und der Maskenspieler 
wechselt. In der letzten Diskussionsphase wird das Labyrinth 
zusammengesetzt und der Start- und Zielpunkt festgelegt. Dann 
gibt die App Anweisungen zur Überprüfung - erreicht Hund 
Ludo die Königskammer, gewinnen alle gemeinsam.
Version: multi * Regeln: en jp * Text im Spiel: nein

Mask of Anubis
Autoren: Takashi Hamada, Kenji Shimojima
Verlag: Gift10Industry / Japon Brand

Denkspiel für 2 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

Legespiel für 1-4 Spieler ab 7 Jahren

Man hat einen Satz von fünf Blöcken mit zwei Symbolen an 
den langen und einem an den kurzen Seiten und bereitet 
beliebig viele von 60 Musterkarten mit fünf verschiedenen 
Schwierigkeitsgraden vor. Eine Musterkarte wird aufgedeckt; alle 
bilden schnellstmöglich das Muster mit ihren Blöcken nach, der 
Schnellste nimmt die Karte und behält sie, wenn das Muster kor-
rekt ist. Irrt man sich, wird die Karte zurückgelegt und der Spieler 
ist für die Runde aus dem Spiel. Sind alle vorbereiteten Karten 
gespielt, gewinnt man mit den meisten Karten. In der Variante 
Total Madness komplettiert man schnellstens ein Muster und 
punktet je nach Schwierigkeitsgrad.
Version: multi * Regeln:de en fr it nl * Text im Spiel: nein

Match Madness
Autor: Jeppe Norsker
Verlag: FoxMind / Carletto

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 / Carletto

Biet- und Aufbauspiel für 2-4 Spieler ab 14 Jahren

Zur Himmelspforte mit Ablassbriefen! Es gibt sie für Spenden 
von irdischen Gütern, für deren Besitz man vielleicht sündigt. 
Pro Runde werden Markt, Helfer und Freudenhaus vorbereitet, 
dann bietet man verdeckt um Papst, Kaiser, Händler oder Kleiner 
Sünder als Helfer und führt dann dessen Vorspiel aus. Es folgen 
Helfer-Aktionen – Ware oder Ablassbrief kaufen, Ware verkaufen, 
Spenden, Freudenhaus besuchen - eventuell mit Kerbholz höher 
drehen. Ist ein Dom fertig, werden Spenden ausgewertet. Ist 
der Markt leer, geht die Seele mit dem höchsten Kerbholzstand 
Richtung Hölle. Richtung Himmel geht es, wenn der zweite Dom 
fertig ist, mit Ablassbriefen.
Version: multi * Regeln: de en * Text im Spiel: ja

Mea Culpa
Autoren: Rüdiger Kopf, Klaus Zoch
Verlag: Zoch Verlag

Besiedlungsspiel für 2-4 Spieler ab 10 Jahren

Berg Meduris muss besiedelt und bewirtschaftet werden. Man 
würfelt und bekommt auf der entsprechenden Hochebene 
eines der Güter pro Arbeiter, gibt ein Gut zurück oder bekommt 
ein beliebiges Gut. Dann kann man für Großen Ertrag Arbeiter 
für Güter umsetzen oder Hütte bzw. Tempel gegen Güter 
bauen, in beiden Fällen geht der Druide, die Hütte bringt einen 
Runenstein. Erreicht der Druide eine Hütte, können der oder die 
Besitzer für Siegpunkte opfern. Überquert er den Fluss, gibt es 
Siegpunkte pro Runenstein. Hat jemand alle Tempel und Hütten 
gebaut, geht am Ende der Runde noch der Druide eine komplet-
te Runde und man wertet Tempel und Runen.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: nein

Meduris
Autoren: Stefan Dorra, Ralf zur Linde
Verlag: Haba

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

Gute-Nacht-Spiel für 1-3 Spieler ab 2 Jahren

Die Spieler bringen mit dem Nachtwächterbären die Waldtiere 
zu Bett. Tierhäuser für Nachtwächterbär, Hase, Eule und Maus 
liegen im Viereck, darin ein Kreis aus Gartenplättchen, darin 
noch Waldplättchen. Ein Erwachsener liest einen Abschnitt der 
Gute-Nacht-Geschichte vor, ein Spieler würfelt und bewegt den 
Nachtwächterbären - mit jedem Schritt wird die Lampe des 
Bären dunkler. Beim Hasenhaus wird wieder vorgelesen und das 
Schmusekissen für den Hasen unter den Waldplättchen gesucht. 
Ist es gefunden, wird das Hasenhaus umgedreht und das Kissen 
weggelegt. Diese Schritte werden für die anderen Häuser 
wiederholt, bis auch der Bär im Bett ist.
Version: multi * Regeln: de en es fr it nl * Text im Spiel: nein

Meine ersten Spiele Nachtwächterbär
Autoren: C. Hüpper, M. Koser, M. Nikisch
Verlag: Haba
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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

Spielesammlung für 2-4 Spieler von 3-6 Jahren

Auf zwei doppelseitigen Spielplänen kann man insgesamt zehn 
verschiedene Spiele spielen, allen voran natürlich Obstgarten 
selbst, dann noch Garten-Memo, oder Achtung, Gärtnerin 
im Anmarsch - ein kooperatives Würfelspiel, Ab ins Nest - ein 
Memospiel, Obstbaum-Würfelpuzzle, Obstkuchen-Bäckerei 
– ein Wühl- und Tastspiel, Vorrat für den Winter – ein erstes 
Würfelspiel, Einkaufen am Markttag – ein taktisches Farbwürfel-
spiel, Obst-Rundlauf – ein taktisches Rennspiel und schließlich 
noch Kunterbuntes Kuchenbuffet – ein Kartenablegespiel. 
Erwachsenenbegleitung notwendig.
Version: multi * Regeln: de en es fr it nl * Text im Spiel: nein

Meine große Obstgarten Spielesammlung
Autoren: Anneliese Farkaschovsky, Annemarie Hölscher
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

SciFi-Miniaturenspiel für 1-5 Spieler ab 12 Jahren

Komplexes Kooperativspiel in der Welt von MERCS; als Mitglied 
der Eliteeinheit MERCS dringt man in Gebäude ein, verhört 
Angestellte, sichert Missionsziele und erfüllt einen Auftrag. Man 
beginnt mit einer Figur und dem Profil, und spielt in jeder Runde 
vier Phasen: Agentenkarte ziehen und Agentenmarker bewegen 
und Ereigniskarte ziehen, wenn Marker in Sichtlinie eines MERCS 
ist. Dann werden in Reihenfolge OpFor = Feinde aktiviert, 
danach MERCS laut Zugfolgemarker mit Ereigniskarte ziehen, 
wenn Agent in Sichtlinie, und Alarmstufe anpassen. Dann passt 
man Priorität an, stockt Befehlspunkte auf, erhöht Alarmstufe 
und handelt Statuseffekte ab.
Version: de * Regeln: de en * Text im Spiel: ja

Mercs Recon: Gegenschlag
Autor: Brian Shotton
Verlag: Heidelberger Spieleverlag / Ulisses Spiele

Denkspiel für 2 oder mehr Spieler ab 8 Jahren

Vier Plantafeln bilden ein Quadrat. Je ein Farb- und Augenwürfel 
bestimmen das Startfeld und danach im zweiten Wurf das 
Zielfeld des Roboters. Man sucht für sich in Gedanken einen Weg 
zum Zielfeld, nur waagrecht oder senkrecht, das jeweils nächste 
betretene Feld muss in Farbe oder Zahl mit dem vorhergehen-
den übereinstimmen, aber nicht unmittelbar zum aktuellen 
Standort benachbart sein. Wer einen Weg gefunden hat, nennt 
die Anzahl Schritte und zeigt den Weg. Für eine richtige Ansage 
bekommt man einen Chip, ansonsten geht der Belohnungschip 
zurück in den Vorrat. Wer den 5. Chip bekommt oder die meisten 
Chips hat, wenn alle verteilt wurden, gewinnt.
Version: multi * Regeln: de en * Text im Spiel: nein

Micro Robots
Autor: Andreas Kuhnekath
Verlag: Abacusspiele

Setzspiel für 2 Spieler ab 12 Jahren

Konflikt Virus gegen Antikörper. Am Brett gibt es vier Arten von 
Zellen, Gruppen gleicher benachbarter Zellen sind Gewebe. Man 
setzt abwechselnd einen Stein in eine freie Zelle, benachbart 
zur zuvor vom Gegner besetzten Zelle. Ist das nicht möglich, 
setzt man in irgendeine Zelle. Nach dem Einsetzen punktet man 
sofort für jeden benachbarten eigenen Stein. Liegt ein Gen-
Marker im Feld, nimmt man ihn und kann ihn sofort oder später 
einsetzen, er modifiziert Standard-Regeln, z.B. doppelte Punkte 
oder Stein vor der Endwertung entfernen usw. Sind alle Steine 
gesetzt, wertet man Mehrheiten in Geweben und gewinnt mit 
den meisten Punkten. Mit Zusatzregeln.
Version: en * Regeln: de en it * Text im Spiel: nein

Microworld
Autor: Martino Chiacchiera
Verlag: Cranio Creations

Setzspiel für 2 Spieler ab 12 Jahren

Konflikt Virus gegen Antikörper. Am Brett gibt es vier Arten von 
Zellen, Gruppen gleicher benachbarter Zellen sind Gewebe. Man 
setzt abwechselnd einen Stein in eine freie Zelle, benachbart 
zur zuvor vom Gegner besetzten Zelle. Ist das nicht möglich, 
setzt man in irgendeine Zelle. Nach dem Einsetzen punktet man 
sofort für jeden benachbarten eigenen Stein. Liegt ein Gen-
Marker im Feld, nimmt man ihn und kann ihn sofort oder später 
einsetzen, er modifiziert Standard-Regeln, z.B. doppelte Punkte 
oder Stein vor der Endwertung entfernen usw. Sind alle Steine 
gesetzt, wertet man Mehrheiten in Geweben und gewinnt mit 
den meisten Punkten. Mit Zusatzregeln.
Version: de * Regeln: de en it * Text im Spiel: nein

Microworld
Autor: Martino Chiacchiera
Verlag: Heidelberger Spieleverlag

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

Magnetisches Sammelspiel für 2-4 Spieler ab 6 Jahren

Mino und Tauri sammeln verlorene Gegenstände im vertikalen 
Labyrinth ein, jede Seite der verschieden schwierigen Pläne 
zeigt sechs Gegenstände. Mino und Tauri haften magnetisch an-
einander, bewegt man Mino, wird Tauri automatisch mitbewegt. 
Der aktive Spieler darf seine Figur nur entlang der Wege ziehen, 
dadurch kann die Figur auf der Rückseite durch die Pflanzen ge-
zogen werden. Man deckt eine Karte für einen Gegenstand auf – 
je nach Variante müssen ihn die auf der Karte farbig markierten 
Spieler einsammeln oder die für die Runde laut Regel aktiven 
Spieler, man darf sich absprechen. Nach Ablauf der Sanduhr 
punktet man für gefundene Gegenstände.
Version: de * Regeln: de en * Text im Spiel: nein

Mino & Tauri
Autor: Carlo A. Rossi
Verlag: Amigo Spiele

Rate- und Erzählspiel für 3-5 Spieler ab 12 Jahren

Man ist in geheimer Mission unterwegs und darf nicht darüber 
sprechen, einziger Hinweis ist die Ausrüstung, die man mithat. 
Vier Aufgabenkarten und 16 Gegenstände liegen aus. Man legt 
seine Ratekarten verdeckt aus und bekommt eine zugeteilt, die 
die zu lösende Aufgabe bestimmt. Mittels Chip wählt man aus 
jeder Spalte der Gegenstände einen aus. Die Mitspieler raten 
nun die zu lösende Aufgabe mittels verdeckter Ratekarte. Dann 
deckt jeder reihum auf und erzählt eine Geschichte, wie die 
Gegenstände für welche Aufgabe verwendet werden könnten. 
Richtiges Raten bringt je einen Chip für aktiven Spieler und 
Rater. 
Version: multi * Regeln: de en * Text im Spiel: ja

Mission Impractical
Autor: Hilko Drude
Verlag: Vennerod / Lautapelit
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Erweiterung für Mistfall für 1-4 Spieler ab 14 Jahren

Die Erweiterung zu Mistfall folgt den Prinzipien des Grundspiels. 
Helden mit eigenem Deck kämpfen sich im Team durch Orte 
voll Monster auf einem variablen Plan mit zufällig gewählten 
Feinden und Begegnungen und helfen einander im Kampf 
und gegen sonstige Ereignisse. Wird nur ein Held mangels 
Karten eliminiert, haben alle verloren. Die Erweiterung kann 
eigenständig gespielt werden oder optional in Kombination mit 
Mistfall und Sand and Snow: 1. Helden, Quest Charter und Time 
Charter mit der Nightmare Schwierigkeit spielen, 2. Heldenzüge 
gleichzeitig abwickeln, 3. Regel für Zeitkarten, 4. Angepasstes 
Belohnungsdeck.
Version: en * Regeln: en * Text im Spiel: ja

Mistfall: Heart of the Mists
Autor: Błazej 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: Pegasus Spiele / eggertspiele

Fühlspiel für 2-4 Spieler von 3-7 Jahren

Die kleinen Piraten wollen ihre Schätze retten, bevor der Vulkan 
ausbricht, aber sie müssen sie erst wiederfinden. 12 Schätze in 
sechs Formen stecken im Inselbeutel, der aktive Spieler deckt 
ein blaues und grünes Kärtchen für einen Schatz und einen 
Ausgang auf; findet er ein Vulkanteil legt er es zur Seite und 
deckt einen neuen Ausgang auf. Dann versucht er von außen 
den gesuchten Schatz zu finden und durch den Ausgang aus 
der Insel zu schieben. Gelingt es und ist es der richtige Schatz, 
behält man Schatz und Karte. Sind alle Schätze gefunden oder 
der vierte Vulkanteil aufgedeckt, gewinnt man mit den meisten 
Schätzen.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: nein

Monkey Beach
Autor: Forrest-Pruzan Creative
Verlag: Ravensburger

Wirtschaftsspiel für 2-4 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 2-4 Spieler ab 8 Jahren

Monopoly noch digitaler! In dieser Version wird wie schon in 
Monopoly Banking über einen Bankkartenleser gezahlt, doch die 
Ultimate Banking Einheit kann nun auch die Grundstückskarten 
lesen und führt Buch über steigende und fallende Mieten. Anstelle 
von Ereignis- und Gemeinschaftskarten gibt es nun Ereignis- und 
Ortskarten; man kann dadurch Geld gewinnen oder verlieren, 
Mieten können steigen oder fallen, und mit Ortskarten kann man 
dafür zahlen, um zu einem beliebigen Feld am Plan zu gehen. 
Spielfiguren sind Hubschrauber, Auto, Schiff und Flugzeug; die 
Ausgabe ist edel in Schwarz gehalten und die Grundstücke sind in 
dieser Ausgabe wieder österreichische Straßen und Plätze.
Version: de * Regeln: de en * Text im Spiel: ja

Monopoly Banking Ultra

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

Der Zauber der klassischen Disney-Filme, eingefangen in dieser 
Ausgabe von Monopoly. Man besucht Charaktere aus Dschun-
gelbuch, Alice im Wunderland, Peter Pan, Aladdin oder 101 Dal-
matiner und baut auf ihren Feldern Häuser und Schlösser. Balu 
und Die Gute Fee geben auf „Bibbidi Babbidi Bu“ und „Probier’s 
mal mit Gemütlichkeit“ Karten anstelle von Gemeinschafts- und 
Ereigniskarten Ratschläge zum schnell Vorankommen. Als 
Spielfiguren nutzt man die märchenhaften Gegenstände wie 
Die Wunderlampe, Cinderella’s Glasschuh oder den Apfel von 
Schneewittchen. Es gelten die Monopoly-Standardregeln.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: ja

Monopoly Disney Classics

Verlag: Winning Moves

Monopoly Variante für 2-6 Spieler ab 8 Jahren

Fallout am Monopoly Brett in Diamond, City, Lexington, The 
Capitol, The Hub und anderen Orten, natürlich sind auch 
Bahnhöfe entsprechend benannt und aus Wasser- und E-Werk 
wurden die Radiostationen Galaxy News Radio und Radio 
Enklave. Auf erworbenen Grundstücken baut man Hütten und 
Vaults. Anstelle von Gemeinschafts- und Ereigniskarten nutzt 
man „Sie sind S.P.E.C.I.A.L“ und „Überlebenshandbuch für Vault-
Bewohner“ Karten. Das Spielgeld zeigt Kronenkorken und als 
Spielfiguren nutzt man eine 10-mm-Pistole, Vault Boy, Vault 111, 
Powerrüstungshelm, Mini-Atombombe oder Nuka-Cola-Flasche. 
Ansonsten gelten die Standardregeln von Monopoly.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: ja

Monopoly Fallout

Verlag: Winning Moves
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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 einfach… unverbesserlich!

Verlag: Hasbro

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

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

Monopoly Junior

Verlag: Hasbro

Monopoly-Variante für 2-4 Spieler ab 5 Jahren

Erstes Kennenlernen von Geldbeträgen und der Zahlenlehre – 
auf einem Spielbrett in Form eines Jibanyan bewegen sich die 
Spieler mittels ihrer Lieblingsfiguren aus Yo-kai Watch – Jibany-
an, Komajiro, Komasan und Whisper - und sammeln Medaillen, 
mit denen sie die leeren Felder ihres Yo-kai Watch Spielbretts 
füllen. 24 Ereigniskarten beleben das Geschehen und bringen 
Abwechslung ins Medaillenkaufen, Taschengeld einheimsen 
und Miete kassieren. Im Spiel ist auch eine exklusive Sammel-
Medaille enthalten, die in die App eingescannt werden kann.
Version: de * Regeln: de en * Text im Spiel: ja

Monopoly Junior Yo-kai Watch

Verlag: Hasbro

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

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

Eine Royal Rumble Edition von World Wrestling Entertainment 
zu einer der beliebtesten WWE-Veranstaltung; die einzelnen 
Felder sind Superstars im Wrestling, man kauft sich die Stars und 
investiert dann in Tribünen und Stadien. Anstelle des normalen 
Monopoly-Gelds nutzt man McMahon Spielgeld und anstelle 
von Gemeinschafts- und Ereigniskarten deckt man „Raw“ und 
„SmackDown“ Karten auf. Die Spielfiguren sind wieder exklusive 
Sammlerfiguren, alles Gegenstände aus dem Wrestling Univer-
sum. Ansonsten gelten die Standardregeln von Monopoly.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: ja

Monopoly Word Wrestling Entertainment

Verlag: Winning Moves

Monopoly Variante für 2-6 Spieler ab 8 Jahren

Zeit für ein Duell! Eine Reise in der Welt von Yu-Gi-Oh!, durch 
eine Welt voll mächtiger Magie und uralten ägyptischen 
Legenden. Man kauft Monsterkarten anstelle von Grundstücken 
in Straßen und baut dann darauf Spieleläden und Duellarenen. 
Als Spielfiguren nutzt man Millenniumsartefakte, zum Beispiel 
einem Ankh-Artefakt, und deckt auf den entsprechenden 
Feldern „Du bist dran“ Karten und „Zeit für ein Duell Karten“ 
anstelle von Ereignis- und Gemeinschaftskarten auf. Auch das 
Spielgeld wurde dem Thema angepasst. Ansonsten gelten die 
Standardregeln von Monopoly.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: ja

Monopoly Yu-Gi-Oh!

Verlag: Winning Moves

Monopoly Variante für 2-6 Spieler ab 8 Jahren

Eine Zeitreise über LOS! Man bewegt sich durch die berühmten 
Orte in Hill Valley, aus allen drei Filmen, und kauft zum Beispiel 
das Heim der McFlys aus 2015 oder die Rathausuhr von 1885. 
Natürlich baut man darauf keine Häuser und Hotels, sondern 
investiert in Plutonium-Stäbe und Plutonium-Behälter und spielt 
mit sechs Sammlerfiguren zu berühmten Gegenständen aus 
dem Film. Anstelle von Gemeinschaftskarten und Ereigniskarten 
deckt man Zukunft-Karten und Vergangenheit-Karten auf und 
bezahlt mit „Zurück in die Zukunft“ Spielgeld anstelle von Mono-
poly Geld. Es gelten die Standardregeln von Monopoly.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: ja

Monopoly Zurück in die Zukunft!

Verlag: Winning Moves

Lege- und Memo-Spiel für 2-4 Spieler ab 6 Jahren

45 Monster warten auf ihren Auftritt und wollen Favoriten der 
Jury werden. Jeder Spieler hat ein Set Karten aus 6 farbigen 
Körpern und 36 durchsichtigen Karten für Augen, Mund, Arme, 
Beine, Hörner und Accessoires und nimmt sie – sortiert nach 
Körperteilen – auf die Hand oder legt sie auf dem Tisch aus. Eine 
Monsterkarte liegt aus und alle bauen schnellstens das Monster 
mit ihren Karten nach. Ist man fertig, ruft man „MonStar“. Stimmt 
alles, bekommt man die Karte und gewinnt mit zehn Monster-
Karten. In einer Variante wird die Monster-Karte nach ca. 10 
Sekunden wieder umgedreht und man baut das Monster aus 
dem Gedächtnis nach.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: nein

MonStars
Autor: Jonathan Larkin
Verlag: Piatnik
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GABIS wird auf Seite 3 erklärt

Kooperatives Merkspiel für 1-5 Spieler ab 5 Jahren

Ben fürchtet sich vor den Monstern unter seinem Bett, aber 
Monster haben einen Ehrenkodex, und so fürchtet sich jedes 
Monster vor einem bestimmten Spielzeug. Man deckt ein 
Spielzeug auf. Erschreckt es eines der Monster neben dem Bett, 
kommt das Monster unter die Schrankkarte. Erschreckt es kein 
Monster, muss man eine Zeitkarte aufdecken. Wird die dritte 
Zeitkarte aufgedeckt, kommt ein weiteres Monster zum Bett, 
und die Zeitkarten werden zurückgedreht. Taucht die Sonne 
auf, weil die Monsterkarten verbraucht sind, gewinnen alle 
zusammen. Liegen vier Monster beim Bett, haben die Monster 
gewonnen. Varianten.
Version: de * Regeln: de fr * Text im Spiel: nein

Monster unterm Bett
Autor: Antoine Bauza
Verlag: Le Scorpion Masque / Asmodee

Set-Sammelspiel für 2-4 Spieler ab 8 Jahren

Der gelangweilte König wünscht sich Fabelwesen, die Spieler 
als Zauberer gehen auf die Jagd. In Phase I seines Zugs zieht 
man eine Karte, in Phase II hat man zwei beliebige Aktionen – 
Karte ablegen, Monsterkarte nehmen, unterste Monsterkarte 
zwischen Gehege und Viehmarkt verschieben oder Wilderer ak-
tivieren. In Phase III kann man mit drei oder mehr Monsterkarten 
mit passendem Lebensraum oder Gefährlichkeit einen Wunsch 
erfüllen. Sonderkarten „Göttliche Intervention“ erleichtern das 
Erfüllen eines Wunsches, „Monsterschutz-Aktivisten“ verhindern 
ein Erfüllen. Nach Ziehen der Karte „Tag der Eröffnung“ addieren 
alle die Beliebtheit ihrer Monster.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: nein

Monsterpark
Autoren: Jens Schumacher, Maja Šimunić
Verlag: Truant Spiele

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

Krimi-Dinner-Spiel für 5-8 Spieler ab 14 Jahren

Bekannt für seine eleganten und herausfordernden Krimi-Spiele, 
lädt der Gmeiner Verlag zum ersten Krimi-Dinner. schlemmen, 
spielen & ermitteln verspricht der Mord im Mafia-Milieu. Saucen-
papst Enrico Fratinelli wurde ermordet. Wer hat ihn auf dem 
Gewissen? Mindestens fünf und bis zu acht Spieler ermitteln 
gemeinsam. Der Gastgeber lädt zum Dinner und teilt wie üblich 
die Rollen zu, jeder hat und gibt Informationen wie vorgeschrie-
ben. Als besonderer Leckerbissen ist im Spiel das Kochbuch. ≈ 
Italien. Kochen mit Corleone & Co. ≈ enthalten.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: ja

Mord in der Villa Mafiosa
Autoren: Michaela Küpper, Marlies Müller
Verlag: Gmeiner Verlag

Quiz-Spiel für 3-12 Spieler ab 14 Jahren

In Mr. Lister’s Saloon wurden Shootouts mit Fragen erledigt. Mr. 
Lister stellt eine Frage und man schreibt in Teams Antworten auf. 
Ein Team ruft dann eine Antwort, ist sie richtig, wird sie von Mr. 
Lister abgehakt, dann ruft das andere Team usw. Für eine falsche 
Antwort ist das Team aus der Runde raus, das letzte Team der 
Runde kriegt die Karte mit Drink auf der Rückseite. Für eine „gol-
dene Antwort“ muss das Team nicht mehr antworten; schaffen 
das mehrere Teams, gibt es ein Shootout mit einer Stichfrage. 
Das Team, das der Zahlen-Antwort am nächsten kommt, kriegt 
die Karte. Wer zuerst drei verschiedene Drinks hat, gewinnt.
Version: de * Regeln: de en * Text im Spiel: ja

Mr. Lister’s Quiz Shootout

Verlag: moses. Verlag

Schiebespiel für 2-4 Spieler ab 4 oder 6 Jahren

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

Mucca Pazza
Autor: Iris Rossbach
Verlag: Zoch Verlag

Memo- und Wettlaufspiel für 2-4 Spieler ab 5 Jahren

Muckinos schlafen gerne lang, also sollte man sie nicht stören. 
Ihr Wald wird aus 6x6 Kärtchen ausgelegt, die Figuren beginnen 
auf einem Plättchen außerhalb des Rasters. Als aktiver Spieler 
dreht man ein Waldkärtchen in der Reihe vor seiner Figur um 
und dann ein beliebiges zweites. Hat man zwei gleiche Motive 
gefunden, zieht man die Figur auf das erste aufgedeckte 
Kärtchen, dreht das zweite wieder um und hat noch einen Zug. 
Deckt man ein Muckinos auf, geht die Figur eine Reihe zurück 
und offene Kärtchen werden zurückgedreht. Wer seine Figur 
als Erster auf ein Waldkärtchen in der letzten Reihe gegenüber 
seinem Startplättchen zieht, gewinnt.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: nein

Muckinos
Autor: Manfred Ludwig
Verlag: Piatnik

Geschicklichkeitsspiel mit Karten für 2-5 Spieler ab 8 Jahren

Wer trägt den Müll raus? Man zieht bis zu drei Karten und spielt 
dann eine Karte auf Mülleimer, eigenes Zimmer oder das eines 
Mitbewohners, dabei werden Unfugkarten vorgelesen und aus-
geführt. Für Legen auf den Mülleimer gilt: Nur mit einer Hand, 
jede Karte einzeln, Löcher der Karte dürfen nicht blockiert wer-
den und der Kartenname muss lesbar sein. Sind Karten im Wert 
10 in einem Zimmer, muss es aufgeräumt werden, die Karten 
müssen auf den Mülleimer. Fallen Karten vom Mülleimer, gehen 
sie auf den Überflussstapel; ist dort das Maximum überschritten, 
scheidet man aus. Der Letzte im Spiel gewinnt. Erweiterungen 
Stink-Wohnheim und Büro & Familie
Version: de * Regeln: de en pl * Text im Spiel: ja

Müll-Party
Autor: Shane Willis
Verlag: Heidelberger Spieleverlag

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
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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

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

Kartenbauspiel für 2-4 Spieler ab 10 Jahren

Card Crafting, also Kartenbau, zum Thema Schaden am Land 
heilen. Dazu spielt man ähnlich wie in Deckbauspielen Karten 
auf den Tisch und nutzt deren Effekte und Symbole um weitere 
Karten für das Deck und für Siegpunkte zu erwerben. Zu viele 
Schadenspunkte beim Ausspielen beenden den Zug ohne 
Ergebnis! Das Besondere sind die Deck-Karten selbst, aus 
durchsichtigem Plastik und nur zu einem Drittel bedruckt, man 
schiebt neu erworbene Karten zu einer der Startkarten in die 
Hülle, bis alle drei möglichen Plätze gefüllt sind und „baut“ so 
seine Karten. Sind die Siegpunktemarker vergeben, gewinnt 
man mit den meisten Siegpunkten von Karten und Markern.
Version: de * Regeln: de en * Text im Spiel: ja

Mystic Vale
Autor: John D. Clair
Verlag: Pegasus Spiele

Komplexes Abenteuerspiel für 2-5 Spieler ab 12 Jahren

Ein komplexes kooperatives Spiel mit Rollenspielelementen und 
Tabletop-Taktiken. Die Spieler kontrollieren das Geschehen und 
erzählen die Geschichte mit Quests. Als Held kooperiert man 
mit allen anderen um die Dunkelheit zu überwinden. Man hat 
einen eigenen Kartenstapel, um die Welt zu erkunden, Monster 
zu bekämpfen oder Fallen zu überwinden, schließt Questen 
ab und erwirbt mächtige Gegenstände und Fähigkeiten. Eine 
Runde besteht aus Zyklusphase für Helden und Dunkelheit - die 
Helden spielen Karten für Aktionen, Reaktionen und Bewegung, 
die Dunkelheit schlägt zurück – sowie Handkarten- und Auffri-
schungsphase.
Version: de * Regeln: de en fr * Text im Spiel: ja

Myth
Autoren: Brian Shotton, Kenny Sims
Verlag: Heidelberger Spieleverlag

Abenteuerspiel für 2-5 Spieler ab 6 Jahren

Die Mäuse-Helden wollen den goldenen Heiligen Käse zurück-
holen, den der Rote Drache gestohlen hat. Man zieht eine Karte 
von einem anderen Spieler, legt sie offen aus und kann weiter 
Karten ziehen oder sich bewegen. Dazu addiert man die Ziffern 
aller gezogenen Karten und bewegt den Helden entsprechend, 
jeder Schritt kostet 1-3 Punkte. Zieht man eine Hinderniskarte, 
hört man auf, der Held bewegt sich nicht. Danach nimmt man 
alle gezogenen Karten und verteilt sie beliebig, jeder muss min-
destens eine Karte haben. Wer Schwert, Schild oder Fee besitzt 
und zeigt, kann nach dem Karten Ziehen zum Drachen gehen 
und hat ihn besiegt.
Version: en * Regeln: en jp * Text im Spiel: nein

Mythe
Autor: Koji Malta
Verlag: LudiCreations

Krimispiel für 8-9 Spieler ab 16 Jahren

Das Geschäft im Bahnhofsviertel blüht. Salon Rouge lockt mit 
Burlesque, Musik und Alkohol. Doch eines Abends wird Besitzer 
Carl Holzmann ermordet im Hof gefunden. Der neueste Titel 
der KRIMI Total Dinner-Spiele entführt uns ins Nachtleben 
einer Großstadt. Der Gastgeber lädt ein und verteilt die Rollen 
mit ersten Infos. Beim Essen spielt man seine Rolle, möglichst 
passend kostümiert. 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 
Cocktailrezepten von Ulf D. Neuhaus.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: ja

Nachts im Salon Rouge
Autor: Marco Thomisch
Verlag: Krimi total

Kartenspiel für 2-6 Spieler ab 10 Jahren

Helden im Kampf gegeneinander! Ein Kampf besteht aus 
maximal drei Phasen, man spielt in Phase I, II und III ein, zwei 
oder drei Helden aus und summiert Stärke aus Basis-Stärke 
+ spezielle Fähigkeit für die Phase. Gibt es einen eindeutigen 
Sieger mit größter Stärke, ist der Kampf beendet, egal in welcher 
Phase, und der Sieger nimmt alle Helden als Siegpunkte. Gibt 
es in Phase III keinen eindeutigen Sieger, bleiben die Helden 
für den nächsten Kampf liegen. Dann ziehen alle auf sechs 
Karten für den nächsten Kampf nach. Kann man nicht komplett 
nachziehen, ist jeder Held im Siegpunktstapel einen Punkt wert, 
Naova bringt 10 Zusatzpunkte.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: ja

Naova
Autor: Jeremie Kletzkine
Verlag: Amigo Spiele

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 14 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

Aufbauspiel für 2-5 Spieler ab 12 Jahren

Ausbau des portugiesischen Kolonialreichs, die Spieler beteili-
gen sich als geschäftstüchtige Handelsdynastien - sie entdecken 
Seeregionen, gründen Kolonien für Zucker, Gold und Gewürze, 
errichten Faktoreien, Werften und Kirchen und erwerben 
Privilegien, dies alles für Siegpunkte. Das Spiel hat drei Phasen, 
II und III werden durch Entdeckung von Seeregionen ausgelöst. 
Sie bringen neue Privilegien und beeinflussen Segelreichweite 
der Schiffe sowie Kosten zusätzlicher Schiffe und Arbeiter. Man 
wählt den Spielzug im Rondell: Markt, Baumeister, Segeln, 
Arbeiter, Kolonie, Privileg oder Schiffe. Nach Phase III wird 
abgerechnet.
Version: de * Regeln: de en fr it nl * Text im Spiel: nein

Navegador
Autor: Mac Gerdts
Verlag: PD-Verlag
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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: de * Regeln: de en es it pl  * Text im Spiel: ja

Nebel über Valskyrr
Autor: Blazej Kubacki
Verlag: Heidelberger Spieleverlag

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

Setzspiel für 3-6 Spieler ab 12 Jahren

Die mythischen Neun Welten als Schlachtfeld. In 6 oder 9 Run-
den spielt man auf zufälliger oder vorgegebener Aufstellung. 
Verfügbare Aktionspunkte nutzt man für eigene Steine/Avatar 
bewegen - gegnerische Steine/Avatar bewegen - Stein nach 
Helheim. Mehr als fünf Steine, egal wessen, auf einer Welt 
bedeuten Kampf – jeder nimmt reihum einen seiner Steine 
weg, bis nur mehr fünf übrig sind. Wer danach die Mehrheit hat, 
kontrolliert die Welt und kann die Kraft nutzen. Nun kommen 
Steine aus Walhalla für 2 SP in die Heimatwelten. Nach Runde 3, 
6 und 9 punktet man für Steine auf dem Tableau, in den Welten, 
für umkämpfte und für kontrollierte Welten.
Version: en * Regeln: en * Text im Spiel: nein

Nine Worlds
Autor: Richard Denning
Verlag: Medusa Games

Würfelspiel für 2-5 Spieler ab 8 Jahren

Ninjas gegen Ninjas. Man nimmt Fähigkeitswürfel, ein Spieler 
vier Hauswürfel und alle anderen einen Bedrohungswürfel. 
Alle Würfel werden laut Vorgabe geworfen ohne sie danach zu 
bewegen! Pfeile stehlen Münzen vom Werfer des anvisierten 
Würfels, Abfang-Symbole schützen davor. Sanduhren legt 
man beiseite. Der aktive Ninja schlägt Hauswürfel mit genug 
passenden Fähigkeitswürfeln, bekommt dafür Münzen und der 
Zug endet; ansonsten kann er fliehen oder mit neuen Würfen 
von Fähigkeits- und Bedrohungswürfeln weiterspielen, bis er 
das Haus besiegt oder aufhört – er bekommt Münzen - oder vier 
Sanduhren geworfen wurden – er bekommt nichts.
Version: de * Regeln: de en * Text im Spiel: nein

Ninja Dice
Autor: Rocco Privetera
Verlag: Heidelberger Spieleverlag

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

Würfelspiel für 1-6 Spieler ab 8 Jahren

Der Startspieler wirft sechs Würfel, wählt einen Farb- und einen 
Zahlenwürfel und kreuzt an – z.B. für 4 und gelb vier gelbe 
Kästchen; alle anderen wählen aus den restlichen Würfeln und 
kreuzen an oder passen - in den ersten drei Würfen können 
alle alle Würfel bzw. mehrere Spieler eine Kombination nutzen. 
Der erste Wurf wird in Spalte H angekreuzt; es gilt: Immer alle 
Kreuze in einem zusammenhängenden Farbblock, orthogonal 
zu einem angekreuzten Kästchen oder in Spalte H, nie mehr als 
fünf Kreuze pro Runde und kein Aufteilen auf mehrere Blöcke. 
Komplette Spalten und Farben sowie verbliebene Joker bringen 
Punkte, unmarkierte Sterne Minuspunkte.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: nein

Noch mal!
Autoren: Inka und Markus Brand
Verlag: Schmidt Spiele

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

Asymmetrisches Kartenspiel für 2-7 Spieler ab 10 Jahren

Als von der Kreatur Gejagter nutzt man Orts- und Überlebens-
karten, als Kreatur eine Jagdkarte und die Kräfte von Artemia. 
In Phase 1 einer Runde spielen alle Gejagten je eine Karte 
– Absprache ist möglich - und können davor Ortskarten über 
Willen zurückbekommen. Dann setzt die Kreatur Marker auf 
Ortskarten. Nun werden die Karten der Gejagten aufgedeckt 
und ausgeführt, Gejagte verlieren Karten oder Willen für Marker 
der Kreatur. Verlust allen Willens bewegt den Assimilations-
marker 1 Feld. Dann wird aufgeräumt und der Rettungsmarker 
bewegt. Die Gejagten gewinnen, wenn der Rettungsmarker vor 
dem Assimilationsmarker die Gewinnstufe erreicht.
Version: de * Regeln: de en fr es * Text im Spiel: ja

Not alone
Autor: Ghislain Masson
Verlag: Corax Games

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
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Standard-Kartendeck für 2-6 Spieler ab 4 Jahren

Die deutsche Edition von Waddingtons No. 1 Playing Cards. 
Jede Ausgabe umfasst die Kartenwerte eines französischen 
Blatts – 52 Bild- und Zahlenkarten von 2 bis As sowie 2 Joker. Mit 
diesem Deck kann man Poker, Skat und eine Vielzahl anderer 
Kartenspiele spielen. Grafik und Design der Spielkarten sind in 
jeder Edition auf die jeweilige Themenwelt abgestimmt. Die 
Edition DC Originals bringt Wonderwoman, Batman, Superman 
und andere bekannte Helden.
Version: de * Regeln: - * Text im Spiel: nein

Number 1 Spielkarten DC Originals

Verlag: Winning Moves

Standard-Kartendeck für 2-6 Spieler ab 4 Jahren

Die deutsche Edition von Waddingtons No. 1 Playing Cards. 
Jede Ausgabe umfasst die Kartenwerte eines französischen 
Blatts – 52 Bild- und Zahlenkarten von 2 bis As sowie 2 Joker. Mit 
diesem Deck kann man Poker, Skat und eine Vielzahl anderer 
Kartenspiele spielen. Grafik und Design der Spielkarten sind in 
jeder Edition auf die jeweilige Themenwelt abgestimmt. Die 
Edition Die Welt von Harry Potter bringt unter anderem Harry 
Potter und Draco Malfoy.
Version: de * Regeln: - * Text im Spiel: nein

Number 1 Spielkarten Die Welt von Harry Potter

Verlag: Winning Moves

Standard-Kartendeck für 2-6 Spieler ab 4 Jahren

Die deutsche Edition von Waddingtons No. 1 Playing Cards. 
Jede Ausgabe umfasst die Kartenwerte eines französischen 
Blatts – 52 Bild- und Zahlenkarten von 2 bis As sowie 2 Joker. Mit 
diesem Deck kann man Poker, Skat und eine Vielzahl anderer 
Kartenspiele spielen. Grafik und Design der Spielkarten sind in 
jeder Edition auf die jeweilige Themenwelt abgestimmt. Die 
Edition Marvel Comic bringt unter anderem Iron Man, Thor und 
Spider Man.
Version: de * Regeln: - * Text im Spiel: nein

Number 1 Spielkarten Marvel Comics

Verlag: Winning Moves

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

Als U-Boot-Kapitän erforscht man den Ozean in drei Runden 
aus fünf Durchgängen. Jeder Spieler bekommt vom Kapitän 
Karten = Periskope am U-Boot +1, wählt eine und gibt den Rest 
dem Kapitän. Alle decken auf und legen aus – eine Reihe pro 
Runde, dann wählt der Kapitän eine Karte. Zusatzaktionen sind: 
Treibstoff für extra Karte, Taucher für Schätze bei Spielende 
legen; U-Boot mit Kristallen auf ausliegenden Karten aufwerten. 
Bei Rundenende wertet man Tiere und Propellerstufe des U-
Boots und verliert Punkte, wenn man die meisten Krakenaugen 
auf seinen Karten hat. Bei Spielende wertet man Korallen auf 
benachbarten Karten und Schätze.
Version: de * Regeln: de en es fr it * Text im Spiel: nein

Oceanos
Autor: Antoine Bauza
Verlag: iello

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

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 Run-
de zieht man Handkarten, dann werden für den 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: en * Regeln: de en fr * Text im Spiel: nein

Oh, my Goods!
Autor: Alexander Pfister
Verlag: Mayfair Games

Aufbau- und Entwicklungsspiel für 1-4 Spieler ab 10 Jahren

Unruhen in Longsdale, der König braucht Hilfe. Die erste 
Erweiterung zu Oh, my Goods! bringt neue Gebäude, Ereignisse 
und Personenkarten. Will man die hinterlegte Geschichte 
nachspielen, beginnt man mit Kapitel I, ansonsten gleich mit 
„All Inclusive“. Die Aufbaukarte des Kapitels nennt die nötigen 
Ereigniskarten. Regeländerungen betreffen: Vor Phase I einer 
Runde wird die Ereigniskarte vorgelesen und sofort oder in der 
genannten Phase durchgeführt. In Phase IV kann man genau 
einen Gehilfen anwerben, ein Gehilfe kann nur aufgrund der 
aktuellen Ereigniskarte, aber kostenlos, umgesetzt werden. 
Personenkarten in Phase II oder III werden abgeworfen.
Version: multi * Regeln: de en * Text im Spiel: nein

Oh, my Goods! Longsdale in Aufruhr
Autor: Alexander Pfister
Verlag: Lookout Spiele

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

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
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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

Städtebauspiel für 2-6 Spieler ab 10 Jahren

Als Städteplaner will man 10 Siegpunkte für den Bau öffentlicher 
Gebäude erzielen. Das Geld dafür wird durch Bau von Wohn-
gebäuden, Einkaufstempeln und Industrieanlagen verdient. 
Man kann entweder bauen, Rechnungsabschluss für Geld 
oder Technologien von Industriekarten legen und Baustelle 
leeren, ein öffentliches Gebäude vollenden, Karten tauschen, 
Karten abwerfen und neue ziehen oder passen. Eine Baustelle 
kann nur eine Art Karten – Wohnen, Kommerz oder Industrie - 
aufnehmen, Änderungen erfolgen durch Rechnungsabschluss. 
Erworbene Karten legt man in die Anschaffungszone, man kann 
immer nur ein öffentliches Gebäude auf der Hand haben.
Version: multi * Regeln: de en fr + jp * Text im Spiel: nein

Ore City
Autor: Kiroaki Fujiwara
Verlag: Tohoku Wisteria / Japon Brand

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

Die zweite Erweiterung zu Orléans - Handel & Intrige - erweitert 
Orléans mit: Aufträge – Handelsreisen sind eine neue Möglich-
keit für Siegpunkte und neue Strategien. Neue Ereignisse machen 
das Grundspiel durch immer wieder neue Reihenfolge von 
Herausforderungen, Vorteilen und Einschränkungen variabler. 
Neue segensreiche Werke bringen neue Belohnungen ins Spiel, 
zu neuen Wegen mit mehr Dynamik. Intrige  - macht das Spiel 
interaktiver, es werden verschiedene Möglichkeiten angeboten, 
Mitspieler zu beeinflussen. Neue Ortskarten kommen zu denen 
des Grundspiels dazu, es gibt Brasserie, Handelshaus und 
Schafsfarm.
Version: multi * Regeln: de en * Text im Spiel: nein

Orléans Handel & Intrige
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

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 12  Jahren

Karten in Pairs sind mit 1-10 nummeriert, 1x1, 2x2, 3x3 usw. Man 
nimmt jeweils eine Karte, bis jemand aussteigt oder ein Pärchen 
bekommt, beides gibt Punkte. In der Variante Kampfgetümmel 
zieht man für „Ducken“ Karten für seine Schildauslage oder für 
„Zuschlagen“ Karten für die Schlachtfeldauslage, Pärchen von 
gezogenen Karten mit Karten der jeweiligen Auslage bringen 
Wunden. In Medusa spielen alle gegen Medusa, die gemein-
same Schildauslage muss stärker sein als das Schlachtfeld; alle 
verlieren, wenn ein Spieler wegen zu vieler Wunden ausscheidet. 
Mit Varianten Turnier, Fortlaufend für das Grundspiel und Last 
Man Standing für Kampfgetümmel.
Version: de * Regeln: de en * Text im Spiel: nein

Pairs Das Schwarze Auge
Autoren: J. Ernest, P. Peterson, H. Glumpler
Verlag: Truant Spiele

Kartenspiel für 2-4 Spieler ab 8 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

Pandemie-Variante für 2-4 Spieler ab 14 Jahren

Als Ermittler arbeiten die Spieler zusammen um vier Tore 
zu versiegeln und so das Erwachen Cthulhus und auch das 
Überrennen der Region durch Kultisten oder Shoggots zu 
verhindern. Im kooperativen Spiel hat jeder eine spezielle Rolle. 
Die Spieler verlieren, wenn Cthulhu erwacht oder nicht genug 
Kultisten oder Shoggots übrig sind, wenn man sie braucht, nicht 
genug Spielerkarten vorhanden sind, wenn nötig, oder wenn 
alle Spieler verrückt geworden sind. Ein Spieler hat vier Aktionen 
pro Zug, zieht dann zwei Karten und wickelt Summoning ab. 
Spieler können uneingeschränkt beraten, Ideen und Meinungen 
austauschen, der aktive Spieler entscheidet.
Version: de * Regeln: de en es fr gr it jp pl * Text im Spiel: ja

Pandemie: Schreckensherrschaft des Cthulhu
Autor: Chuck d. Yager
Verlag: F2Z / Asmodee

Worker Placement Spiel für 2-4 Spieler ab 10 Jahren

Pizzaiolo Papa Paolo ist unglücklich über den Pommes-
Vormarsch und sucht sich Helfer. Man wählt ein Stadtplätt-
chen, setzt einen Meeple und nimmt dann das Plättchen und 
legt es an oder macht eine in Reihe oder Spalte verfügbare 
Aktion: Geldgeber suchen, Zutaten kaufen, Express-Lieferung, 
Pizzeria bauen. Dann gibt es Schmiergeld und man bietet für 
Investitions- und Lieferplättchen, das Investitionsplättchen wird 
danach aktiviert. Nun werden Pizzen in Menge und Lieferdistanz 
laut Lieferplättchen ausgeliefert und Erfahrung verwertet. Nach 
fünf Lieferphasen gibt es Siegpunkte für Pizzen und Erfahrung 
und Strafe für nicht ausgelieferte Pizzen.
Version: multi * Regeln: de en fr nl * Text im Spiel: nein

Papa Paolo
Autor: Fabrice Vandenbogaerde
Verlag: Quined Games
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Partyspiel für 3-20 Spieler ab 14 Jahren

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

Party & Co Extreme

Verlag: Jumbo

Erweiterung zu Pax Pamir für 1-5 Spieler ab 14 Jahren

Pax Pamir thematisiert die Konflikte in Asien im 19. Jahrhun-
dert; im Schatten des Pamir Gebirges versuchen Russland und 
England ihre Herrschaft zu etablieren. Man ist afghanischer 
Stammesführer in Allianz mit England, Russland oder Afghanis-
tan, Loyalitäten können wechseln. Dominiert eine der Nationen, 
gewinnt man mit dem meisten Einfluss in dieser Nation. Die 
Erweiterung Pax Pamir Khyber Knives bringt 60 neue Karten und 
neue Konzepte. Man nützt politisches Geschick für spielverän-
dernde Fähigkeiten, kann Spione einsperren oder Piraten im 
Punjab einsetzen, sucht Einfluss auf Regionalregierungen oder 
versucht die eigene Dynastie aufzubauen.
Version: en * Regeln: en * Text im Spiel: ja

Pax Pamir Khyber Knives
Autoren: Cole Wehrle, Phil Eklund
Verlag: Sierra Madre Games

Politische Simulation für 2-4 Spieler ab 12 Jahren

Eine neue Zeit und ein neuer Schauplatz für das Konzept der Pax 
... Spiele. Als Bankier in der Renaissance finanziert man Könige 
und Republiken, sponsert Entdeckungsreisen oder initiiert Inqui-
sition oder Jihad. Man hat zwei Züge pro Runde, kann Karten 
am Markt kaufen und so verkaufen oder bei sich auslegen. Im 
Spiel sind 10 Reiche, die Handelsrouten von Portugal bis zur 
Krim beeinflussen Reichtum und Bedeutung der Reiche und die 
Spieler entscheiden ob Europa im Feudalismus versinkt oder in 
die neue Zeit aufbricht.
Version: en * Regeln: en * Text im Spiel: ja

Pax Renaissance
Autoren: Phil Eklund, Matt Eklund
Verlag: Sierra Madre Games

Erweiterung zu Pax Renaissance für 2-4 Spieler ab 12 Jahren

Als Bankier in der Renaissance finanziert man Könige und Re-
publiken, sponsert Entdeckungsreisen oder initiiert Inquisition 
oder Jihad. Im Spiel sind 10 Reiche, die Handelsrouten von 
Portugal bis zur Krim beeinflussen Reichtum und Bedeutung der 
Reiche und die Spieler entscheiden ob Europa im Feudalismus 
versinkt oder in die neue Zeit aufbricht. Die Erweiterung bringt 
59 neue Karten für neue Fähigkeiten, die neue Kartenart „Re-
naissance Man“ und zwei neue Einmal-Aktionen: Apostase und 
Gewinn-Deaktivierung.
Version: en * Regeln: en * Text im Spiel: ja

Pax Renaissance Erweiterung
Autoren: Phil Eklund, Matt Eklund
Verlag: Sierra Madre Games

Kartenlegespiel für 2-6 Spieler ab 8 Jahren

Als Latrinenbesitzer lockt man zahlungskräftige Kunden auf 
die eigene Latrine und überlässt geizige der Konkurrenz, 
dieser werden auch Dauersitzer zugeschoben.  Dazu kommen 
noch Vorlieben für Nachbarn - Senatoren nicht neben Sklaven 
oder Frauen zu zweit auf einer Latrine. Man spielt die Phasen 
Rundenmarker für Verweildauer entfernen, Sesterzen für 
fertige Römer kassieren und Römer entfernen, Latrine aus der 
Warteschlange neu besetzen und Aktionskarten ziehen, diese 
darf man im eigenen Zug jederzeit spielen. Wer als Erster je nach 
Spieleranzahl 20-30 Sesterzen verdient, gewinnt. Neuauflage 
mit fünf Erweiterungsmodulen.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: ja

Pecunia non olet
Autoren: Christian Fiore und Knut Happel
Verlag: Noris 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

Abstraktes Setzspiel für 2 Spieler ab 8 Jahren

Penki heißt Fünf auf Litauisch und Spielziel sind Fünf in einer 
Reihe, inklusive Joker! 28 Holzplättchen bieten Platz für je zwei 
Steine; eines davon liegt aus, die Spieler ziehen Steine paarweise 
aus dem Beutel mit 24 Steinen in zwei Farben und 8 Jokern. In 
seinem Zug kann man ein neues Holzplättchen waagrecht oder 
senkrecht im Maximalmaß 9x9 Plätze lückenlos an ein vorhan-
denes legen oder setzt ein Paar seiner Steine in ein ausliegendes 
Plättchen ein. Wer so eine Reihe aus fünf eigenen Steinen, auch 
mit Joker, bildet, gewinnt. Werden Reihen für beide Spieler 
gleichzeitig gebildet, gewinnt der Spieler, der das letzte Paar 
NICHT setzte.
Version: multi * Regeln: de en fr * Text im Spiel: nein

Penki
Autor: Hartmut Kommerell
Verlag: Gerhards Spiel und Design

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
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GABIS wird auf Seite 3 erklärt

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

Zeichenspiel für 3-6 Spieler ab 8 Jahren

Bilder sind verschwunden, Galerieangestellte zeichnen Kopien 
für die Ausstellung. Begriffs- und Vertauschkarten werden vor-
bereitet. Man wählt eine Schwierigkeitsstufe und spielt Runden 
aus drei Phasen: Man zieht eine Begriffskarte, wählt einen Begriff 
und zeichnet ihn, immer über das gesamte Zeichenbrett; Pfeile, 
Buchstaben und Zahlen sind verboten und das Haba Logo muss 
lesbar sein. Sind alle fertig, deckt man eine Vertauschkarte auf 
und vertauscht die angegebenen Teile im Brett. Nun zeigen 
alle ihre Zeichnungen. Wird ein Begriff richtig erraten, punkten 
Zeichner und Rater. Nach sieben Runden gewinnt man mit den 
meisten Punkten.
Version: de * Regeln:  de * Text im Spiel: ja

Picassimo
Autor: Carlo A. Rossi
Verlag: Haba

Kartenlegespiel für 2-6 Spieler ab 6 Jahren

In jeder Runde wird eine Zielkarte aufgedeckt. Man soll der 
Schnellste sein, der seine vier doppelseitigen Karten – jede zeigt 
vier verschiedene Gegenstände - so auslegt, dass nur die auf 
der Zielkarte abgebildeten Gegenstände sichtbar sind. Dabei 
ist die Reihenfolge der Gegenstände egal, genauso wie deren 
Ausrichtung – man kann die Karten drehen, aufeinanderlegen 
und so weiter. Schafft man das, ruft man „PicMix“ und gewinnt 
die Zielkarte und eine neue Runde beginnt. Hat man sich geirrt, 
muss man eine schon gewonnene Zielkarte abgeben. Wer als 
Erster fünf Zielkarten sammelt, gewinnt.
Version: multi * Regeln: de + 17 Sprachen * Text im Spiel: nein

PicMix
Autor: Sébastien Decad
Verlag: Gigamic

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

Action-Spiel für 2 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“. Diese Version offeriert 
ein Duell für zwei Köpfe. Jeder steckt seinen Kopf in einen der 
Rahmen und versucht dann, möglichst schnell seinen Knopf zu 
drücken um die Hand am Wurfarm zu aktivieren und versucht, 
den Wurfarm möglichst schnell und weit Richtung Gegner zu 
bewegen. Kommt der Arm einem Gesicht zu nahe, löst die Feder 
aus und der Schwamm oder das Schlagobers landet im Gesicht 
des Spielers. Wer nicht getroffen wird, gewinnt das Duell!
Version: de * Regeln: de en * Text im Spiel: nein

Pie Face Duell!

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

Action und Sammel-Spiel für 2-4 Spieler ab 4 Jahren

Pinata ist eine Eselsfigur, die bei Festtagen und Parties am Baum 
hängt und mit  Obst und Süßigkeiten gefüllt wird, in diesem 
Spiel mit 36 im Spiel enthaltenen kleinen Preisen. Die Pinata be-
stimmt durch Drehen den Startspieler, dieser dreht sie nochmals 
und darf dann den Party-Knopf drücken. Je nach Druckintensität 
wirbelt die Drehscheibe unterschiedlich die Stange hoch und 
lässt einige oder viele Preise herausfallen. Fallen wenige heraus, 
bekommt sie der aktive Spieler allein; öffnet sich aber der Bauch, 
regnet es Preise, die alle einsammeln dürfen. Ist die Pinata leer, 
gewinnt man mit den meisten Preisen in seinem Becher.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: nein

Pinata Party

Verlag: Hasbro

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
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Kartenspiel für 2-5 Spieler ab 10 Jahren

Man will mit seinen Pinguinen die Weltherrschaft übernehmen 
und muss strategische Gebiete erobern – Antarktis, Wüste, 
Dschungel, Stadt und Mond mit je 18 Karten. Sie werden 
gemischt, man bekommt 18 Karten, ein eventueller Rest geht 
unbesehen aus dem Spiel und man zieht zwei seiner Karten. Pro 
Runde spielt man die Phasen Verstärkung - zwei Karten ziehen; 
Saboteure - je eine Karte verdeckt nach links und rechts geben; 
Truppen aussenden – Karte verdeckt ausspielen, aufdecken, aus-
führen und vor sich für das Gebiet auslegen. Nach acht Runden 
zählt jeder für jedes Gebiet seine Kartenwerte zusammen und 
punktet für Mehrheiten in Relation zu Handkarten.  
Version: de * Regeln: cn de en fr pl * Text im Spiel: nein

Pingvasion
Autoren: Bruno Cathala, Matthieu Lanvin
Verlag: Bombyx Studio

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

Die Spieler sammeln als Piraten mit ihren Schiffen Schätze ein. 
Der Wirbelsturm wird gesetzt, dann wird reihum gewürfelt und 
das Schiff bei einer Zahl in Pfeilrichtung bewegt. Je nach erreich-
ter Inselart kann man Schätze laden, oder bei Aufeinandertref-
fen von Schiffen auf neutralen Inseln Schätze austauschen oder 
man führt Aktionen für den Wirbelsturm aus: Eigenes Schiff 
versetzen und Wirbelsturm versetzen. Erreicht der Wirbelsturm 
eine Insel mit Schiffen, wird das Windrad gedreht, und je nach 
Resultat werden Schätze umverteilt und Schiffe versetzt. Wer 
mindestens 10 Schätze in seinen Heimathafen bringen konnte, 
gewinnt.
Version: multi * Regeln: de en * Text im Spiel: nein

Piratissimo
Autor: Manfred Ludwig
Verlag: Pegasus Spiele

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: de * Regeln: de en * Text im Spiel: nein

Piratoons
Autoren: Olivier Grégoire, Thibaut Quintens
Verlag: Heidelberger Spieleverlag

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

Variante von Port Royal für 2-4 Spieler ab 8 Jahren

Mitnehmvariante von Port Royal mit Großhändlern, Matrosen, 
Piraten und Passagieren sowie 25 Schiffen in fünf Farben und 3 
Steuererhöhungen. Das Nachfolgespiel zu Port Royal wurde auf 
die wesentlichen Mechanismen reduziert, es gibt keine Expe-
ditionen mehr und wesentlich weniger Personen. Hat jemand 
acht Einflusspunkte, gewinnt man am Ende der Runde mit den 
meisten Punkten. Dennoch sind die Mechanismen gleichge-
blieben. Man kann Port Royal Unterwegs allein als schnelles 
Einstiegsspiel nutzen, aber auch als Erweiterung für Port Royal 
und je fünf Großhändler und Passagiere sowie 10 Schiffe, alles 
entsprechend markiert, ins Grundspiel einmischen.
Version: multi * Regeln: de en * Text im Spiel: nein

Port Royal Unterwegs
Autor: Alexander Pfister
Verlag: Pegasus Spiele

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: de * Regeln: de en * Text im Spiel: nein

Potion Explosion
Autoren: Stefano Castelli, Andrea Crepi, Lorenzo Silva
Verlag: Heidelberger Spieleverlag

Karten-Sammel-Spiel für 3-5 Spieler ab 8 Jahren

Hexen brauen Tränke und brauchen dafür Zutaten und passen-
de Mischverhältnisse. Jede Hexe hat vier Zutaten, sechs Rezepte 
liegen aus. Eine Karte beginnt – Zutatenseite nach oben – den 
Ablagestapel. Man zieht 2 Karten, legt eine ab und nimmt die 
andere auf die Hand. Dann darf man Zutaten für ein Rezept aus-
legen. Die jeweils oberste Karte in einer Rezeptauslage gibt die 
aktuelle gültige Sammelregel an. Man darf gleichzeitig an fünf 
Rezepten arbeiten und auch Zutaten umschichten. Hat man ein 
Rezept exakt beisammen, braut man, legt die Zutaten ab und 
nimmt das Rezept zu sich, das Amulett lädt sich auf. Hat eines 48 
Punkte, gewinnt die Besitzerin.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: nein

Potions Brew
Autor: Andreas Prior
Verlag: Österreichisches Spiele Museum
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GABIS wird auf Seite 3 erklärt

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

Als Comic-Schreiber sucht man Inspiration und versucht gute 
und böse Charaktere auszubalancieren. In seinem Zug kann 
man bis zu dreimal würfeln und muss nach jedem Wurf einen 
Würfel beiseitelegen. Dann nimmt man ein dem Resultat 
entsprechendes Kärtchen: Mit mindestens einem blauem Schild 
einen Helden, mit mindestens einem orangen Totenkopf einen 
Schurken oder, stiehlt, falls man mindestens drei gleichfarbige 
Sprechblasen hat, eine Kärtchen von einem Mitspieler. Sind alle 
Kärtchen vergeben, stapelt man Helden und Schurken, entfernt 
überzählige Helden, zieht die Summe der Schurkenpunkte von 
den Heldenpunkten ab und gewinnt mit den meisten Punkten.
Version: multi * Regeln: de en es fr it nl pt * Text im Spiel: nein

Pow
Autor: Reiner Knizia
Verlag: Gigamic

Wortspiel für 2-6 Spieler ab 7 Jahren

Schnell, schnell, Worte finden! Von 63 verdeckten Bildkärtchen 
schnappt man immer eines um als Erster sieben Bilder in 
alphabetischer Anordnung der Begriffe auszulegen. Passende 
Bilder legt man aus, nicht passende wieder verdeckt zurück. Man 
darf die Bilder nur von links nach rechts legen, gelegte Bilder 
nicht mehr umlegen und auch keine Bilder zwischen Bilder ein-
schieben. Begriffe sind interpretierbar, ein Buch kann Buch oder 
Lektüre etc. sein. Wer zuerst eine korrekte Reihe schafft, stoppt 
die Runde und bekommt 7 Punkte, bei einem Fehler keine 
Punkte. Alle anderen punkten die Anzahl korrekter Kärtchen bis 
zum ersten Fehler. Mit Varianten.
Version: multi * Regeln: cz de en fr hu it pl sk * Text im Spiel: nein

Presto! Presto!
Autoren: Bernhard Lach, Uwe Rapp
Verlag: Piatnik

Kartenspiel für 2-4 Spieler ab 10 Jahren

Eine moderne Prinzessin und ihr Einhorn suchen Tiaren, Roben 
und Frösche, denn man will Auswahl haben. Man hat fünf 
Karten seines Decks auf der Hand. Fünf Paar Gewinne liegen 
aus, zwei Paare offen. Für jedes Paar gibt es zwei Bietrunden: 
Man bietet eine Karte: Nur Einhörner -> Höchstwert und 2. Wert 
nehmen Gewinne. Prinzessin -> 2. Bietrunde: Einhörner der 
1. Runde bieten nicht, höchste und zweithöchste Summe aus 
Einhörnern+Prinzessinnen nehmen. Für Fairy Godmother und 
Ghost Karten gelten Sonderregeln. Sind alle Gewinne vergeben, 
gewinnt man mit den meisten Punkten aus Mehrheiten bei 
Roben, Tiaren und Fröschen, Flüche kosten je einen Punkt.
Version: en * Regeln: en * Text im Spiel: nein

Princesses & Unicorns
Autor: Aaron Lauster
Verlag: Stratamax Games

Partyspiel für 5-10 Spieler ab 16 Jahren

In Privacy Numb3rs antwortet man auf sehr private, manchmal 
sehr delikate Fragen. Der Spielleiter der Runde liest eine Frage 
vor und man stellt die Zahl für die ehrliche Antwort auf seiner 
Ich-Scheibe ein. Dann tippt jeder mit der Wir-Scheibe auf die 
Gesamtsumme der Antworten aller Spieler, z.B. private Stunden 
im Internet. Der Spielleiter mischt die Ich-Scheiben, addiert die 
Antworten und fragt dann solange nach Tipps für die korrekte 
Zahl und um jeweils um 1 niedrigere Tipps - die Spieler mit 
solchen Tipps decken auf, müssen aber nicht! - bis er drei Tipps 
abgefragt hat, diese Spieler punkten. Der Erste im Ziel gewinnt.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: ja

Privacy Numb3rs
Autor: Reinhard Staupe
Verlag: Amigo Spiele

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

Federn-Pustespiel für 2-5 Spieler ab 4 Jahren

Im Dschungel hilft der Zaubervogel mit seinen Zauberfedern, 
dass die Tiere ihre Partner finden. Tierplättchen werden mit der 
nicht verzauberten Seite ausgelegt. Der aktive Spieler legt seine 
Feder auf seine Hand und pustet. Man hat zwei Versuche, die 
Feder auf einem Tier landen zu lassen und nimmt, je nachdem 
wo die Feder landet, ein Plättchen aus der Mitte oder ein zweites 
Plättchen eines Tiers aus der Mitte oder von einem Mitspieler, 
ein solches Paar ist verzaubert, wird umgedreht, ist sicher und 
bringt dem Spieler den Zaubervogel; er schützt ein einzelnes 
Tier. Sind alle Paare gefunden, gewinnt man mit den meisten.
Version: multi * Regeln: de en es fr it nl * Text im Spiel: nein

Pustezauber
Autor: Stefanie Schütz
Verlag: Haba

Abstraktes Setzspiel für 2 Spieler ab 7 Jahren

Von 37 Feldern des Plans sind immer drei in farbigen Gruppen 
zusammengefasst, es gibt also 12 Gruppen und ein Mittelfeld. 
Man setzt abwechselnd einen Stein auf ein freies Feld und 
versucht, die Siegbedingung zu erzielen: Man will eine der 
12 Farbgruppen oder ein Quadrat aus benachbarten Feldern, 
egal welcher Farbe, oder eine Reihe aus fünf benachbarten 
Felder, waagrecht, senkrecht oder diagonal besetzen. In der 
Fortgeschrittenenregel darf der Startspieler in seinem ersten 
Zug markierte Felder nicht besetzen, dafür gibt es drei verschie-
dene Varianten, eine mit gesperrtem Mittelfeld, zwei mit nicht 
gesperrtem Mittelfeld.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: nein

Qango
Autor: Klaus Burmester
Verlag: Qango Spieleverlag

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: Volker 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
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Buchstabenspiel für 1-6 Spieler ab 8 Jahren

110 Buchstabenkarten zeigen einen Wert, einen Buchstaben 
und ein Tier, das mit diesem Buchstaben beginnt. In den Runden 
1-6 bekommt man 2, 3, 4, 5, 6 bzw. 7 Karten, eine Karte wird vom 
Stapel aufgedeckt. Man zieht eine Karte – kann man nicht alle 
Handkarten bis auf eine als Wort oder Wörter auslegen, wirft 
man eine Karte ab. Ansonsten tut man das und wirft die letzte 
Karte ab. Alle anderen Spieler haben nun noch einen Zug und 
dürfen nun auch nur einen Teil der Handkarten ablegen. Jeder 
punktet die Werte abgelegter Buchstaben, das längste Wort 
bringt 5 Punkte Bonus.
Version: de * Regeln: de en * Text im Spiel: nein

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

Erweiterung zu Qwirkle für 2-4 Spieler ab 6 Jahren

Die Erweiterung bringt sechs Sondersteine und vier Aktionsstei-
ne pro Sonderstein. Wird ein Sonderstein gezogen, nehmen sich 
alle Spieler einen solchen Aktionsstein, der Sonderstein geht 
aus dem Spiel und der Spieler zieht einen Ersatzstein. In seinem 
Zug kann man zu Beginn einen Aktionsstein einsetzen: „?“ – 
man fragt Mitspieler nach einem Stein und bekommt ihn oder 
zieht einen Stein; „+3“- man zieht drei Steine. Der Stern erlaubt 
Entfernen eines Steins vom Brett, die Pfeile das Austauschen 
von 1 bis 6 Steinen, das Symbol mit drei Quadraten Anlegen von 
drei Steinen an unterschiedlichen Stellen und der Kreispfeil gibt 
einen weiteren Zug.
Version: multi * Regeln: de fr it * Text im Spiel: nein

Qwirkle Erweiterung 2
Autor: Susan McKinley Ross
Verlag: Schmidt Spiele

Würfel- und Setzspiel für 2 Spieler ab 8 Jahren

Diesmal besetzt man Felder in vier Farbreihen von rechts nach 
links mit Spielsteinen. Man würfelt, addiert die weißen Würfel 
und kann einen Stein entsprechend setzen. Dann darf man eine 
Kombination aus weißem und Farbwürfel besetzen. Tut man 
beides nicht, setzt man in „Fehlwurf“. Mit fünf Steinen in einer 
Reihe kann man diese abschließen und sperren. Den rechtesten 
Stein einer Reihe kann man schlagen. Setzt man selbst einen 
zweiten Stein darauf, kann der Stapel nur mehr überholt, aber 
nicht geschlagen werden. Beim vierten Fehlwurf oder Abschluss 
zweier Reihen oder es setzt jemand seinen letzten Stein addiert 
man die Werte seiner Reihen.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: nein

Qwixx Das Duell
Autor: Steffen Benndorf
Verlag: nsv Nürnberger-Spielkarten-Verlag

Kreatives Bauspiel für 1-4 Spieler ab 3 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

Deduktions-Merkspiel für 2-12 Spieler ab 8 Jahren

Zu Gast bei einem Bankett verfügt man über Wein-, Gift- und 
Gegengift-Marker um sein Opfer zu vergiften. Selbst will man 
am Leben bleiben. Man hat eine Spezialeigenschaft und jeweils 
zwei Aktionen – in den Becher schauen, Becher nach links oder 
rechts weitergeben, Becher tauschen, geheim Gift, Wein oder 
Gegengift hinzufügen. Bringt jemand einen Trinkspruch aus, 
haben alle noch eine Aktion und trinken dann – ist mehr Gift als 
Gegengift im Becher, stirbt man. Schafft man es, sein zugeteiltes 
Opfer zu töten, punktet man, bleibt man am Leben, ebenfalls; 
tut man beides gibt es einen Bonuspunkt. Nach drei Runden 
gewinnt man mit den meisten Punkten.
Version: en * Regeln: de en it jp * Text im Spiel: ja

Raise Your Goblets
Autor: Tim Page
Verlag: Horrible Games

Setzspiel für 2 Spieler ab 10 Jahren

Duell von Forschern und Raptor um Raptorbabys; die Forscher 
wollen Babys fangen oder die Mutter neutralisieren, die Mutter 
will die Babys verstecken/vom Plan bringen oder Forscher 
fressen. Die Anfangsstellung ist vorgegeben, jeder Spieler hat 
einen Satz Aktionskarten im Wert 0 bis 9, mit – fraktionsbezo-
gen – in etwa dem gleichen Effekt für den gleichen Wert. Man 
wählt verdeckt eine Karte; dann wird der Effekt der niedrigeren 
Karte ausgeführt, der andere Spieler erhält die Differenz der Kar-
tenwerte als Aktionspunkte für nicht auf den Karten vertretene 
Spezialaktionen, der Karteneffekt wird nicht genutzt! Wer sein 
Missionsziel erfüllt, gewinnt.
Version: de * Regeln: de en es fr nl * Text im Spiel: nein

Raptor
Autoren: Bruno Cathala, Bruno Faidutti
Verlag: Pegasus Spiele

Abstraktes Setzspiel für 2 Spieler ab 10 Jahren

21 Wabenfelder sind als Pyramide angeordnet; Erreichen des 
Zielfelds gibt einen Siegpunkt, man gewinnt mit drei Punkten. 
Figuren werden in der untersten Ebene eingesetzt, nur Figuren 
einer Farbe und maximal drei auf einem Feld. Man kann nur 
höher ziehen, wenn alle Felder der unteren Reihe besetzt sind. In 
einem Zug kann man eine Figur einsetzen oder allen Figuren ei-
nes Feldes eine Ebene höher ziehen. Ist es leer, bezahlt man mit 
einer Figur; Ziehen zu eigenen Figuren ist gratis; x gegnerische 
Figuren schlägt man mit x+1 eigenen und nimmt gegnerische 
und gleich viele eigene Figuren vom Brett. Von Reihe 5 zieht 
man auch eine Figur gratis ins Ziel.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: nein

Rauf!en
Autoren: Gerald Schropp, Patrick Ehnis
Verlag: Gerhards Spiel und Design

Ratespiel für 2-6 Spieler ab 5 Jahren

40 Karten mit Bildern in blauem Rahmen werden im Raster 
ausgelegt, 40 weitere Karten mit den gleichen Bildern ohne 
Rahmen werden gemischt und verdeckt gestapelt. Ein Spieler 
zieht eine Karte und hält sie verdeckt, die anderen versuchen 
durch Fragen das Motiv auf der Karte zu identifizieren. Es darf 
nur mit Ja oder Nein geantwortet werden. Wer glaubt das Motiv 
zu kennen, greift nach der Karte im Raster – ist es die richtige 
Karte, behält der Spieler die eine Karte als Siegpunkt, die andere 
geht aus dem Spiel. Ansonsten wird die Karte zurückgelegt und 
alle fragen reihum weiter. Wer als Erster drei Motivkarten besitzt, 
gewinnt.
Version: multi * Regeln: cn de en es fr it nl * Text im Spiel: nein

Read My Mind
Autor: Martin Nedergaard Andersen
Verlag: Beleduc

Lauf-, Sammel- und Merkspiel für 2-4 Spieler ab 8 Jahren

Schlagzeile für die Schülerzeitung gesucht! Mit Recherche-
Plättchen löst man drei Rätselkarten, die Lösungen liefern die 
Titelstory! Jeder hat drei Rätselkarten und zieht Laufkarten oder 
spielt sie zur Bewegung des Reporters zu Rechercheplättchen 
der gesuchten Farbe, siehe Rätselkarten. Hat man sie für eine 
Karte gefunden, hat man 30 Sekunden zum Anschauen des 
Bilds und bekommt vom Nachbarn eine der Fragen von der 
Rückseite gestellt. Für die richtige Antwort legt man die Karte 
ab und füllt Rechercheplättchen am Plan auf. Profi-Variante mit 
Weg-Planung, Bewegung in Reihenfolge fertiger Planung und 
offen ausliegenden Rätselkarten für alle.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: nein

Redaktion Wadenbeißer
Autor: Marco Teubner
Verlag: moses. Verlag
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Set-Sammel-Spiel für 3-5 Spieler ab 10 Jahren

Rivalisierende Königreiche wollen die tapfersten Helden ver-
sammeln. Von 77 Helden mit den Nummern 1 bis 7 liegen zwei 
vor jedem Spieler aus und man zieht fünf Karten. Man deckt 
die oberste Stapel-Karte auf und gibt eine passende 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: en * Regeln: de en fr jp * Text im Spiel: ja

Rent a Hero
Autor: Kuro
Verlag: iello

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

Der böse König hat die Märchenbücher bis auf eines verbrannt, 
die Seiten dieses Buches sind im Schlossgarten verstreut. Durch 
Verschieben der Gartenplättchen soll man die Seiten-Hälften 
finden und den Garten verlassen, bevor der König kommt. Wer 
dran ist, schiebt Plättchen: Sind dann passende Hälften zu se-
hen, nimmt man die Seite aus dem Stapel. Die Märchen- und ein 
Gartenplättchen werden umgedreht, die Spielfigur geht einen 
Schritt zum Tor. Erreicht der König das Tor, bevor alle Spieler den 
Garten verlassen haben, gewinnt er. Verlassen alle vorher den 
Garten, gewinnen die Spieler. Neuauflage.
Version: de * Regeln: de en * Text im Spiel: nein

Rettet den Märchenschatz!
Autor: Kai Haferkamp
Verlag: Pegasus Spiele

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 2-4 Spieler ab 14 Jahren

Vier Armeen - Osmanen, Burgunder, Wikinger und Franken - und 
sieben Königreiche mit besonderen Stärken und Schwächen, 
alles auf einem mittelalterlichen Plan. Im Vordergrund steht 
das Planen einer Strategie zur Kontrolle von Städten; jede 
Stadt liefert eine Krone und man will als Erster sieben Kronen 
kontrollieren. Königliche Befehlskarten, Münzen als Zahlungs-
mittel, Festungen, Siegel, Kronen und Standarten erweitern die 
Grundregeln. Pro Zug spielt man zwei Befehlskarten, Schlachten 
werden mit Würfeln ausgetragen. Eine Art Karten liefert Steuern 
für Waffen, Soldaten, Schlösser oder Kronen, die andere Art 
bewegt oder verstärkt Truppen.
Version: de * Regeln: de en * Text im Spiel: ja

Risiko Europa

Verlag: Hasbro

Taktisches Würfelspiel für 2-5 Spieler ab 18 Jahren

Risiko-Variante für Einsteiger in das klassische Würfel-Spiel, 
man kommandiert fünf Armeen aus einem der Häuser - Stark, 
Baratheon, Lannister, Tyrell und Martell. Auf einer Karte von 
Westeros finden sich 48 Gebiete und fünf Regionen. Die Gebiete 
werden den Spielern zufällig zugeteilt und mit deren Armeen 
bestückt, in die untere Hälfte des Gebietskartenstapels wird die 
Spielende-Karte eingemischt. Ein Zug besteht aus Verstärkung 
mit neuen Einheiten, Invasion in benachbarte gegnerische oder 
neutrale Gebiete mit Angriff/Verteidigung über Würfelwurf, 
Manöver mit Bewegen der Armeen und Gebietskarte ziehen, 
wenn ein Gebiet erobert wurde.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: ja

Risiko Game of Thrones Gefecht-Edition

Verlag: Winning Moves

Würfelspiel für 2-4 Spieler ab 8 Jahren

Drei Abenteurer entdecken Unbekanntes in drei Bereichen – Bei 
Ausgrabungen sammelt man Ruhm über Fundstücke, Expedi-
tion ist ein Rennen um Ruhm und das Camp liefert Ausrüstung 
für leichtere Suche und Boni für die Expedition. Zu Beginn 
stellt man alle Abenteurer auf Camp, Ausgrabungen und/oder 
Expedition. Dann würfeln alle reihum und prüfen ob sie mit pas-
senden Kombinationen ein Fundstück oder Ausrüstung erhalten 
oder bei der Expedition vorrücken; mit der Uhr kann man ein 
Symbol ändern. Im Camp gibt es Ausrüstungskarten, Uhren und 
Ruhm, für Uhren braucht man keinen Abenteurer im Camp. Am 
Ende wertet man noch Skarabäen und erfüllte Schatzkarten.
Version: multi * Regeln: de en * Text im Spiel: nein

Risky Adventure
Autor: Antony Rubbo
Verlag: Queen Games

Kartenspiel für 2-4 Spieler ab 8 Jahren

Ränkespiele um den Königsthron! Man spielt Höflinge, um 
Aktionen ausführen zu können – Konfliktmarker abgeben, Geld 
nehmen, Untertan anwerben oder Gebäude erwerben. Dazu 
spielen alle gleichzeitig eine Karte für einen Höflings-Charakter 
aus und führen dann die dadurch ermöglichten Aktionen in 
Rangreihenfolge aus. Vor den Aktionen werden noch eventuelle 
Konflikte ausgetragen. Die zuletzt erworbene Untertanenkarte 
ermöglicht meist eine Zusatz-Aktion. Pro Runde nutzt man zwei 
von drei Charakterkarten auf der Hand und sammelt möglichst 
gute Kombinationen aus Gebäuden und Untertanen und 
versucht Konfliktmarker zu vermeiden.
Version: multi * Regeln: de en fr nl * Text im Spiel: nein

Rival Kings
Autor: Adrien Adamescu
Verlag: Huch! & friends
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Würfelspiel für 2-5 Spieler ab 8 Jahren

Dinosaurier-Schlachten in zwei Schwierigkeitsstufen, als 
schnelles Würfelspiel oder mit individuell ausgerüsteten Dinos. 
Alle Spieler würfeln - auf ein Signal – schnellstens ihre Würfel, 
jeder Würfel wird auf das Symbol auf der Matte gelegt, man 
kann Würfel jederzeit wegnehmen und neu würfeln. Für Angriff 
müssen drei Würfel passend liegend, man ruft den Angriffslaut 
„Roaar“ für Angriff nach rechts, „Grrrr“ für Angriff nach links und 
„Kaboom“ auf alle Spieler, immer mit 1 Schaden. Für drei Kreuze 
ruft man „Ahh“ und heilt einen Schaden, im Spiel mit Entwick-
lungen bekommt man noch einen Marker für Zusatzfähigkeiten. 
Mehrere Gewinnbedingungen.
Version: de * Regeln: de en * Text im Spiel: nein

Roar-a-Saurus
Autor: Jack Darwid
Verlag: Heidelberger Spieleverlag

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

Spiel zum gleichnamigen Kinderbuch. Die Karte zeigt Ziele und 
Strecken wo das Fliewatüüt fliegen, schwimmen oder fahren 
kann. In den Cockpits platziert man durch Schütteln Kugeln 
für die Zugweite - je mehr Kugeln desto weiter kann man 
ziehen - und markiert sie in den Himbeersaftanzeigen. Drei Ziele 
liegen aus, je nach Lesekönnen spielt man mit der Bild- oder 
Textseite. Für jede Kugel auf Luft, Wasser oder Straße darf man 
das Fliewatüüt um einen Ort auf passender Strecke in beliebiger 
Reihenfolge bewegen; erreicht man eines der drei Ziele, darf 
man die Karte nehmen und legt eine neue nach. Wer drei Karten 
hat, gewinnt am Ende der Runde.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: nein

Robbi, Tobbi und das Fliewatüüt
Autoren: Boy Lornsen, Kai Haferkamp
Verlag: Huch! & friends

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

Erweiterung zu Rokoko für 2-5 Spieler ab 12 Jahren

Als Schneider für den Adel managt man den Ball und näht 
Kleider dafür. Man spielt eine Arbeiterkarte für eine von sechs 
Hauptaktionen, manche mit Meister, manche mit Lehrling. 
Aktionen bringen Boni und Boni Ansehen für den Schneider. 
Dann gibt es noch Einkommen. Nach sieben Runden gibt es 
am Ball mit Endwertung nochmals Ansehen für Arbeiterboni, 
an Gäste verliehene Kleider und finanzierte Ausstattungen. 
Schmuckkästchen bringt den Juwelier mit Colliers und Ringen 
ins Spiel, die man mit den Kleidern verleihen kann. Spezialisierte 
Lehrlinge stellen Bedingungen und Arbeiter können Gesellen- 
und Meisterprüfungen für neue Fähigkeiten ablegen.
Version: de * Regeln: de en fr * Text im Spiel: nein

Rokoko Schmuckkästchen
Autoren: Louis und Stefan Malz
Verlag: Pegasus Spiele / eggertspiele

Worker Placement mit Würfeln für 2-5 Spieler ab 14 Jahren

Würfelvariante von Race for the Galaxy, man nutzt Würfel um 
ein Sternenreich aufzubauen. Würfel repräsentieren die Bevöl-
kerung, die man nutzt um neue Technologien zu entwickeln, 
Welten zu besiedeln und Güter zu verschiffen. Man würfelt seine 
Arbeiter und wählt einen Arbeiter um eine der fünf möglichen 
Phasen zu wählen - Erforschen, Entwickeln, Besiedeln, Produ-
zieren oder Verschiffen - und dann deckt man auf, führt die 
Phase aus, versetzt die Arbeiter ins eigene Bürgerzentrum und 
verwaltet dann sein Reich mit Arbeiter rekrutieren, Entwickler, 
Siedler und Waren für den Würfelbecher zurückholen.
Version: de * Regeln: de en fr pl * Text im Spiel: ja

Roll for the Galaxy
Autoren: Wei-Hwa Huang, Tom Lehmann
Verlag: Pegasus Spiele

Erweiterung zu Roll for the Galaxy für 2-5 Spieler ab 14 Jahren

Die erste Erweiterung für Roll for the Galaxy bringt neue 
Fraktions-Plättchen, Heimatwelten, Spiel-Plättchen und zwei 
neue Würfeltypen und das Modul Aufgaben, mit Aufgaben für 
Leistungsmarker erfüllen. Neue Würfel sind Anführerwürfel und 
Gründerwürfel mit zwei Phasensymbolen; man wählt im Schritt 
Zuordnen eine der Phasen für seinen Arbeiter mit den entspre-
chenden Fähigkeiten und Effekten. Ausgeführte Gründungswür-
fel mit Phasensymbol = zugeordneter Phase gehen nicht in die 
Bevölkerung, sondern in den Becher. Anführerwürfel entspre-
chen bei Verbrauchen immer der Farbe der Welt, Gründerwürfel 
nie. Die Welt Rebellen Festung bringt SP bei Spielende.
Version: de * Regeln: de en * Text im Spiel: ja

Roll for the Galaxy Der große Traum
Autoren: Wei-Hwa Huang, Tom Lehmann
Verlag: Pegasus Spiele

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: de * Regeln: de en fr * Text im Spiel: nein

Rotkäppchen
Autor: Annick Lobet
Verlag: Purple Brain / Asmodee

Laufspiel für 2-8 Spieler ab 8 Jahren

Königliche Goblin-Hochzeit! Chaos pur! Der aktive Spieler spielt 
zwei Bewegungskarten für Goblin oder Prinzessin, jede Bewe-
gung wird ausgewertet: Goblins auf besetzten Feldern werden 
weggeschoben, Prinzessin, Korb, Zepter und Hund nicht. Treffen 
Prinzessin und Goblin aufeinander, springt der Goblin drei Felder 
und handelt eine Forfeit Karte ab. Trifft ein Goblin auf Korb, Zep-
ter oder Hund, nimmt er Forfeit wie gehabt und legt die Karte 
drei Felder weg. Für Schätze erfüllt man die Bedingung oder 
zieht auf den abgebildeten Gegenstand. Hat jemand 6 Forfeit 
oder es gibt keine Forfeit oder Treasure mehr, gewinnt man mit 
den meisten Schatzpunkten.
Version: en* Regeln: en it * Text im Spiel: nein

Royal Wedding
Autor: Walter Obert
Verlag: Giochi Uniti
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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

Schieberätsel für 2 Spieler ab 5 Jahren

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

Rubik’s Race
Autor: Ernö Rubik
Verlag: Jumbo

Erweiterung zu Rummikub Zahlenlegespiel für 5-6 Spieler ab 7 Jahren

Ein Zahlenlegespiel um Reihen gleicher Farbe oder Gruppen 
gleicher Zahlen. Man beginnt mit 14 zufällig gezogenen Steinen 
und zieht pro Runde einen Stein, falls man nicht auslegen kann. 
Der Mindestauslegewert ist 30 Punkte in Reihen oder Gruppen, 
dann darf an die eigene Auslage und die Auslagen anderer Spie-
ler angelegt werden. Joker gelten 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. Die Erweiterung nur für Rummi-
kub Classic enthält zwei neue Aufsteller und weitere Spielsteine 
für das Spiel zu fünft oder sechst.
Version: multi * Regeln: cz de hu sk * Text im Spiel: nein

Rummikub Classic Erweiterung
Autor: Ephraim Hertzano
Verlag: Piatnik

RummiKub-Variante für 2-4 Spieler ab 7 Jahren

Ein Zahlenlegespiel um Reihen gleicher Farbe oder Gruppen 
gleicher Zahlen. Zu 14 zufällig gezogenen Steinen zieht man pro 
Runde einen Stein bis man auslegen kann. Mindestauslegewert 
sind 30 Punkte in Reihen oder Gruppen, dann darf an die eigene 
oder fremde Auslagen angelegt werden. Joker ersetzten eine 
Zahl und dürfen ausgetauscht werden, ausgelegte Gruppen 
oder Reihen darf man umarrangieren. Wer als Erster alle Steine 
ablegen kann, gewinnt. Rummikub Twist bringt Doppeljoker, die 
zwei Zahlen ersetzen, mit dem Farbwechseljoker kann man eine 
zweifarbige Reihe auslegen und mit dem Spiegel-Joker spiegelt 
man Gruppen oder Reihen, z.B. 3-4-J-4-3.
Version: multi * Regeln: cz de hu sk * Text im Spiel: nein

Rummikub Twist

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

Neuauflage von Runebound für 1-6 Spieler ab 12 Jahren

Abenteuer in der Welt von Terrinoth, als Held will man Ruhm 
und Abenteuer erleben, Aufgaben erfüllen und sich Gefahren 
stellen. Ein Spielerzug besteht aus Auffrischung, Bewegung, 
Abenteuer, Markt und Erfahrung. Bewegung wird ausgewürfelt, 
als Abenteuer gibt es Herausforderungen, Ereignisse und Begeg-
nungen. Am Markt kann man je nach verfügbarem Geld Objekte 
kaufen, Verbündete anheuern, Objekte verkaufen und sich 
Heilung verschaffen. Um Erfahrung zu bekommen, tauscht man 
die Erfahrungspunkte der Abenteuercounter gegen Erfahrungs-
counter ein. Zwei Szenarien, gegen Morgoth den Dragonlord 
oder Vorakesh den Corps King. Wer sie besiegt, gewinnt.
Version: de * Regeln: de en * Text im Spiel: ja

Runebound Dritte Edition
Autor: Lukas Litzsinger
Verlag: Heidelberger Spieleverlag

Worker Placement Spiel für 2-4 Spieler ab 12 Jahren

Russland am Ende des 19. Jahrhunderts. Zar Alexander III. lässt 
die Transsibirische Eisenbahn und andere Routen bauen. In einer 
attraktiven Mischung aus Ressourcenmanagement und Worker 
Placement versucht man, das größte und fortschrittlichste Stre-
ckennetz zu errichten und die eigenen Arbeiter immer sinnvoll 
einzusetzen. Ressourcen sind knapp und man muss sie sich ge-
nau einteilen – verwendet man sie für die Strecke nach Sibirien 
oder für die wichtige und lukrative Strecke nach St. Petersburg. 
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 1-4 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

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

Reichtümer der Karibik! Wer wird sie beherrschen? Als Händler 
sammelt man Punkte über Rohstoffe, Münzen und Schiffe zur 
See. Für Rohstoffe und Aktionen setzt man Kisten auf Inseln 
und Piratenaktionen. Komplett besetzte Inseln kann man be-
anspruchen, kassiert dafür Münzen und setzt Kisten auf Schiffe. 
Volle Schiffe stechen in See, werden abgeräumt und abgelegt, 
sie bringen eine einmalige Sonderaktion. Hat jemand fünf 
Schiffe losgeschickt, wertet man am Ende einer letzten Runde 
Schiffskarten, Münzen und Boni für Mehrheiten des allgemeinen 
Startrohstoffs auf Schiffen und für Rohstoffe des geheimen 
Anfangstyps.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: nein

Sail away!
Autor: Marc André
Verlag: Mattel

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
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Erweiterung für 1-4 Spieler ab 14 Jahren

Erweiterung für Mistfall & Heart of the Mists. Vier Module können 
allein oder in Kombination mit anderen Modulen zu Mistfall oder 
Heart of the Mists hinzugefügt werden. Lieutenants bringt Lieu-
tenant Karten ins Spiel, Lieutenants sind mächtige Feinde, die die 
Spielregeln ändern. Events für erfahrene Spieler bringt eine Reihe 
von Nebenquesten, die man auf dem Weg zum Special Enemy 
erledigt. New Reward Gear sind Belohnungskarten, die man den 
Standard-Karten hinzufügt. Allies sind ein neuer Mechanismus 
aus Heart of the Mists. Man nimmt die Karten einfach hinzu und 
kann in seinem Zug eine Alliiertenaktion im Heldenzug machen, 
sie kann wie andere Aktionen modifiziert werden.
Version: en * Regeln: en * Text im Spiel: ja

Sand & Snow
Autor: Błazej Kubacki
Verlag: NSKN Games

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

Formensuchspiel für 3-6 Spieler ab 8 Jahren

Zehn Bildkarten zeigen je neun Bilder mit Farbpunkt. Eine Schat-
tenkarte zeigt einen Schattenmix und Kombinationen Farbe/
Zahl/Buchstabe. Die Standortfarbe der Figur in Führung auf der 
Punkteleiste bestimmt den Buchstaben auf der Schattenkarte 
und die Bildkarte. Nun suchen alle gleichzeitig im Schattenmix 
die beim Buchstaben angegebene Anzahl Bilder und markieren 
ein gefundenes Bild hinter dem Sichtschirm  auf ihrer Farbkarte; 
wer alle gefunden hat, nimmt den wertvollsten vorhandenen 
Schattenstein. Sind diese vergeben, gibt es einen Punkt pro 
richtig identifiziertem Bild + Punkte des Schattensteins, wenn 
alle Bilder korrekt identifiziert sind.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: nein

Schattenmeister
Autor: Wolfgang Warsch
Verlag: Piatnik

Memospiel für 2-4 Spieler ab 8 Jahren

MeterMorphosen ist ein Garant für ungewöhnliche und faszinie-
rende Memospiele. Nach Gemischtes Doppel nun Schatten-
monster. Auf den 72 Memokarten finden sich phantasievolle 
Fabelwesen. Man spielt ein normales Memo und muss die rich-
tigen Monster dem jeweiligen dunklen Schatten zuordnen. Zu 
den normalen Memo-Regeln kommen Schreck-Monster-Paare: 
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

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

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 2-4 Spieler ab 6 Jahren

Wie geht man richtig zur Toilette? Ja, genau, hinsetzen, Geschäft 
verrichten, sauber machen, Hände waschen – will man aber 
schnellstens alle Karten loswerden, kann schon mal was schief-
gehen. Die Karten werden gleichmäßig verteilt und verdeckt 
gestapelt. Dann decken alle immer die jeweils oberste Karte 
ihres Stapels auf und spielen sie passend in die Mitte – als erstes 
eine Toilette, dann ein Haufen, dann Klopapier und dann Hände 
waschen, darauf wieder eine Toilette, usw. Wer seine letzte Karte 
spielt, drückt das Furzkissen. Wer nun noch die meisten Karten 
hat, bekommt einen Haufen; wer nach fünf Runden die meisten 
hat, verliert.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: nein

Scheiß drauf!
Autor: Martin Nedergaard Andersen
Verlag: Noris Spiele

Reaktionsspiel für 2-7 Spieler ab 7 Jahren

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

Schicki Micki
Autor: Jacques Zeimet
Verlag: Zoch Verlag

Rennspiel mit Karten für 2-5 Spieler ab 7 Jahren

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

Schildkröte & Hase
Autor: Gun-Hee Kim
Verlag: Purple Brain / Asmodee
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Shiftago 
Reihen aus Kugeln 

 
www.shiftago.com 

BARRAGOON 
Blockaden aus Würfeln 

 
www.barragoon.de 

 Nominiert für den „MinD-Spielepreis 
2017“ des Mensa in Deutschland e.V. 
(Kurze Spieldauer) 

 „Lernspiel des Monats Oktober 2016“ 
der Zeitschrift familie&co 

 3 Varianten von schnell bis hoch 
komplex, vom Familien- bis zum 
Kennerspiel 

 Einfache und kurze Regeln, schon nach 
wenigen Minuten kann das erste Spiel 
beginnen 

 1-45 Min. Spieldauer (je nach Variante) 
für 2-4 Spieler ab 8 Jahren 

 Gewinner des „MinD-Spielepreis 2016“ 
des Mensa in Deutschland e.V. 
(Komplexes Spiel) 

 „Lernspiel des Monats September 
2015“ der Zeitschrift familie&co 

 100% Strategie, OHNE Zufallsfaktor! 
Spannend und wendungsreich bis zum 
letzten Zug 

 Spielspass für den Anfänger, 
Komplexität und Spieltiefe für den 
erfahrenen Strategen 

 20-120 Min. Spieldauer für 2 Spieler ab 
8 Jahren 

Testspielen in Halle 4 Stand A-129 
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Bluff- und Geschicklichkeitsspiel für 2-4 Spieler ab 8 Jahren

Kartoffel-Charly sucht per Wettbewerb neue Bandenmitglieder. 
Man hat drei Schmuggelgüter. Durch Würfeln wird ein Zaunloch 
bestimmt; alle formen eine Kugel und verstecken darin ein 
Schmuggelgut. Für eine rote Zahl wird zuerst geformt! Rollt 
dann die Kugel auf der Bahn in höchstens zwei Versuchen durch 
das Loch, geht sie in die Bar und dann je nach Größe zum Boss 
oder in die Rumpelkammer. Bei der folgenden Kontrolle verlie-
ren oder gewinnen Kontrolleur und Kontrollierter und danach 
auch Nicht-Kontrollierte je nach Tipp und Kugelinhalt Plättchen 
bzw. Schmuggelgut. Wer 7x Süßes oder 7x Saures oder je fünf 
davon besitzt, gewinnt.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: nein

Schmuggler
Autoren: Klaus Teuber, Benjamin Teuber
Verlag: Kosmos

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

Mit aufgedeckten und ausliegenden Karten sollen Werte auf 
Zielplättchen erfüllt werden. Ein Zielplättchen und eine Karte 
pro Sackart liegen aus. Man deckt eine Karte seines persönlichen 
Stapels auf und legt sie aus; kann damit in der entsprechenden 
Reihe die Anzahl Sacksymbole laut Zielplättchen genau erreicht 
werden - durch Anlegen der Karte oder Abdecken einer Karte 
- schnappt man sich Zacki den Sack und zeigt wie die Zahl 
gebildet wird. Kann man die Zahl nicht bilden und übersteigt die 
Anzahl der Säcke in der Reihe den Wert des Zielplättchens, wird 
die höchste Karte der Reihe mit der neuen Karte abgedeckt. 
Varianten mit den Zielplättchen.
Version: de * Regeln: de nl * Text im Spiel: nein

Schnapp den Sack
Autor: Wolfgang Kramer
Verlag: Amigo Spiele

Kartenlegespiel für 2 Spieler ab 8 Jahren

Schotten-Clans streiten um Grundstücksgrenzen. Im Spiel sind 
sechs Clans aus je neun Karten 1 bis 9. Neun Grenzsteinkarten 
liegen in einer Reihe aus. Man wählt eine Karte aus der Hand 
und legt sie offen an einen Grenzstein an und zieht nach. Davor 
kann man Grenzsteine beanspruchen, wenn drei Karten auf 
jeder Seite angelegt sind. Man gewinnt den Stein, wenn man 
die stärkere Kombination dort liegen hat. Kann der Gegner eine 
eigene Kombination nicht mehr toppen, kann man einen Stein 
auch früher beanspruchen. Wer drei benachbarte Steine oder 
insgesamt fünf Steine besitzt, gewinnt. Mit Taktikvariante, Taktik-
Karten haben Spezialeigenschaften.
Version: en * Regeln: en fr * Text im Spiel: nein

Schotten-Totten
Autor: Reiner Knizia
Verlag: iello

Miniaturenspiel für 2-4 Spieler ab 8 Jahren

In der Welt von Maus und Mystik kontrollieren die Spieler 
Boden- und Lufttruppen im Kampf um die Herrschaft über 
die Bäume des Waldes. Man wählt ein Szenario und damit ein 
Spielziel, Allianzen und Figuren und kann auch Kampagnen 
spielen. Die Bewegung der Vögel ist über ein Flugsystem mit 
Neigungsmöglichkeit geregelt. Man wählt optional eine Mission 
und spielt die Phasen Ausrichtung, Aktivierung mit Bewegung 
auf Bäumen und der Vögel sowie Angriff oder Huschen und die 
Abschlussphase mit Nachschub sowie Aufdecken und Abhan-
deln der Mission. Keine Erweiterung zu Maus & Mystik, sondern 
ein eigenständiges Spiel!
Version: de * Regeln: de en it * Text im Spiel: ja

Schwungfedern
Autor: Jerry Hawthorne
Verlag: Heidelberger Spieleverlag

Kartenspiel für 2-5 Spieler ab 8 Jahren

Man will alle seine Karten – Ärger- und Zahlenkarten - aus-
spielen, darf aber nur Karten laut Schwuppskarten neben den 
Zahlenkarten in der Auslage oder am Schwuppsstapel spielen - 
höher oder niedriger, gleiche Zahl oder gleiche Farbe. In seinem 
Zug spielt man eine Zahlenkarte aus, auch mehrfach, spielt 
eine Ärgerkarte und schwupps, auch mehrfach oder schwuppst 
einmal ohne Ärgerkarte. Schwuppsen + Ärgerkarte heißt Är-
gerkarte spielen, eine Schwuppskarte der Auslage ersetzen und 
einem Spieler eine Karte vom Stapel geben. Bei Schwuppsen 
ohne Ärgerkarte zieht man selbst eine Karte. Wer alle Karten aus 
Stapel und Hand losgeworden ist, gewinnt.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: nein

Schwupps
Autor: Michael Feldkötter
Verlag: Amigo Spiele

Piratenspiel für 2-4 Spieler ab 10 Jahren

Als Kapitän eines fliegenden Piratenschiffs sammelt man Schät-
ze und entert andere Schiffe. Reihum nehmen alle Beuteanteil 
I oder legen eine Karte oder Dublone dazu und schauen sich 
den Anteil II an usw. Will man gar keinen Anteil, nimmt man die 
oberste Karte, die Rückseite zeigt die Art der Beute. Genom-
mene Beute legt man an sein Tableau. Danach bewegt sich der 
Schiffsmarker. Verlässt er eine Insel mit Symbol, entert jeder 
seinen rechten und linken Nachbarn, ausgewertet wird über 
Crewstärke, und Pirateneffekte werden umgesetzt. Erreicht der 
Schiffsmarker die zentrale Insel, wertet man Dublonen, Rum, 
Relikte, Geheimnisse und Objekte.
Version: de * Regeln: de en fr it * Text im Spiel: ja

Sea of Clouds
Autor: Théo Rivière
Verlag: iello

Legacy-Spiel für 3-5 Spieler ab 14 Jahren

SeaFall ist das dritte Legacy Spiel, also ein Spiel das sich 
merkt was von Spiel zu Spiel passiert, Spielbrett und Material 
verändern sich aufgrund von Spielerentscheidungen, manches 
Material kommt erst unter genau festgelegten Bedingungen 
zum Einsatz. In SeaFall hat man nach einem Dunklen Zeitalter 
die Seefahrt wieder entdeckt. Man führt seine Provinz mittels 
eines komplexen Regelwerks in eine Kampagne um Ruhmes-
punkte aus Spiel und Kampagne und spielt Jahre aus je einem 
Winter und sechs Runden. Ein Spiel endet wenn der Ruhm eines 
Spielers den Zielwert übersteigt. Die Kampagne endet, wenn ein 
Spieler die Insel am Ende der Welt entdeckt.
Version: de * Regeln: de en pt * Text im Spiel: ja

SeaFall
Autor: Rob Daviau
Verlag: Heidelberger Spieleverlag

Sammel- und Geschicklichkeitsspiel für 3-5 Spieler ab 7 Jahren

Tiermünzen werden gesammelt! Nach genau vorgegebenem 
Verfahren zieht sich in Runde 1 jeder Spieler ein Tier zum 
Sammeln, der Schamane eine Blüte. Während der Schamane 
unter seinen Zeitmünzen die Sorte sucht und umdreht, die er 
gezogen hat, sammeln die anderen passende Tiere einzeln mit 
vorgegebener Hand im Sammelring. Ist er fertig, bringen einsei-
tige Münzen 1 Punkt, doppelseitige Münzen 2 Punkte, Tukane 
werden meistbringend gewertet. Waren alle einmal Schamane, 
müssen in Runde zwei zwei Tiere gesammelt werden und drei 
verschiedene Blüten umgedreht werden. Variante mit Spinnen-
jagd, Ameisenbär-Wette, Fledermausflug und Faultierhänger
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: nein

Shabono
Autor: Stefan Kiehl
Verlag: Kiehly

Dungeon Crawl für 2-4 Spieler ab 13 Jahren

Dungeon Crawl im Mistfall Universum, als Held aus Mistfall 
und Heart of the Mists tummelt man sich in Räumen voll mit 
Monstern, Schätzen und Fallen. Man spielt auf einem 5x5 Raster 
aus zufälligen Raumkarten. Man hat sein eigenes Action Card 
Deck und nutzt pro Zug zwei um sich zu bewegen, Feinde 
anzugreifen, Räume zu durchsuchen, sich zu heilen und um 
Schicksalskarten zu ziehen. Pro Runde kann man eine Karte 
beanspruchen – Ausrüstung, neue Aktionskarte oder Whisper-
Karte. Ist der Dungeon Lord besiegt und die Whisper-Karte 
beansprucht, hat jeder noch einen Zug und es gewinnt, wer die 
meisten Schattenscherben gesammelt hat.
Version: en * Regeln: en * Text im Spiel: ja

Shadowscape
Autor: Błazej Kubacki
Verlag: NSKN Games

 

STAND 
4-A129 

 

Shiftago 
Reihen aus Kugeln 

 
www.shiftago.com 

BARRAGOON 
Blockaden aus Würfeln 

 
www.barragoon.de 

 Nominiert für den „MinD-Spielepreis 
2017“ des Mensa in Deutschland e.V. 
(Kurze Spieldauer) 

 „Lernspiel des Monats Oktober 2016“ 
der Zeitschrift familie&co 

 3 Varianten von schnell bis hoch 
komplex, vom Familien- bis zum 
Kennerspiel 

 Einfache und kurze Regeln, schon nach 
wenigen Minuten kann das erste Spiel 
beginnen 

 1-45 Min. Spieldauer (je nach Variante) 
für 2-4 Spieler ab 8 Jahren 

 Gewinner des „MinD-Spielepreis 2016“ 
des Mensa in Deutschland e.V. 
(Komplexes Spiel) 

 „Lernspiel des Monats September 
2015“ der Zeitschrift familie&co 

 100% Strategie, OHNE Zufallsfaktor! 
Spannend und wendungsreich bis zum 
letzten Zug 

 Spielspass für den Anfänger, 
Komplexität und Spieltiefe für den 
erfahrenen Strategen 

 20-120 Min. Spieldauer für 2 Spieler ab 
8 Jahren 

Testspielen in Halle 4 Stand A-129 
 



82

2017

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 2-4 Spieler ab 4 Jahren

Shelby will seine vergrabenen Knochen wieder finden. Die Kno-
chen sind in der Schachtel, jeder hat einen Futternapf. Der aktive 
Spieler dreht den Pfeil der roten Scheibe: Für Knochen dreht 
man den Zeiger der blauen Scheibe und legt mit Shelby so viele 
Knochen in den Napf. Für die Seemöwe zeigt die blaue Scheibe 
an, wie viele Knochen man zurückgibt. Für Shelby nimmt man 
die von der blauen Scheibe bestimmte Menge Knochen von 
anderen Spielern oder ist nochmal dran, wenn keiner Knochen 
hat. Für den spielenden Shelby gibt man Shelby an den nächs-
ten Spieler weiter und setzt aus. Sind keine Knochen mehr am 
Strand, gewinnt man mit den meisten.
Version: multi * Regeln: de en fr it * Text im Spiel: nein

Shelby’s Knochen Mopsen

Verlag: Game Factory

Suchspiel für 2-6 Spieler ab 12 Jahren

Ein Kriminalfall auf je zwei Bildkarten – Umrisszeichnung des Op-
fers und viele kleine Gegenstände als Indizien. Alle Karten sind 
ähnlich, aber unterscheiden sich in verschieden vielen Details. 
Zwei Karten liegen in jeweils durch einen Marker vorgegebener 
Anordnung aus, Beweis-Marker mit den Zahlen 1 bis 10 stehen 
bereit: Alle Spieler suchen gleichzeitig nach Unterschieden. Wer 
glaubt, dass er alle Unterschiede gefunden hat, schnappt sich 
den entsprechenden Beweis-Marker. Haben alle einen Marker 
genommen, wird kontrolliert und man punktet für korrektes 
Resultat und die beste Annäherung, höher oder niedriger, daran. 
Erscheint Q1 2017.
Version: multi * Regeln: de en fr it * Text im Spiel: nein

Sherlook
Autor: Silvano Sorrentino
Verlag: Kaleidos Games

Abstraktes Schiebespiel für 2-4 Spieler ab 8 Jahren

Auf einem 7x7 Brett soll man als Erster seine Kugeln in ortho-
gonalen oder diagonalen Reihen anordnen. Siegbedingungen 
variieren - eine oder mehrere Kugelreihen und unterschiedliche 
Längen, z.B. eine Reihe aus vier oder fünf Kugeln in Shiftago Ex-
press. Man schiebt eine Kugel vom Rand ein und damit vorhan-
dene Kugeln weiter, aber nie aus dem Brett. In Shiftago Expert 
und in Shiftago Extreme gewinnt man mit 10 Punkten, Reihen 
aus 5, 6 oder 7 Kugeln bringen 2, 5 oder 10 Punkte. Man wertet 
nur Reihen des aktiven Spielers, er hat nach einer Wertung einen 
weiteren Zug. In Shiftago Extreme werden Reihen aus 3 oder 4 
Kugeln mit 0 gewertet.
Version: multi * Regeln: de en es fr it * Text im Spiel: nein

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

Dungeon Crawl für 1-4 Spieler ab 8 Jahren

Ein Dungeon Crawl für unterwegs, mit nur einem Kartendeck 
und zwei Würfeln kämpft man sich durch einen Dungeon voller 
Entscheidungen. Im kooperativen Spiel müssen Helden am 
Leben bleiben, stirbt nur einer, haben alle verloren. Verschiede-
ne Szenarien bieten lange Abenteuer, kurze Zwischendurch-
Spiele und schwierige Missionen für Solo-Partien. Man hat drei 
Aktionen pro Zug, dann aktivieren sich Monster und greifen 
den nahest gelegenen Helden an. Trotz einfacher Regeln gibt es 
komplexe Effekte aus den Kartenfähigkeiten. Man hat spezielle 
Ziele, zum Beispiel den Schlüssel zum nächsten Level finden 
oder einen Boss erledigen.
Version: de * Regeln: de en * Text im Spiel: ja

Side Quest
Autor: Steve Venezia
Verlag: Corax Games

Krimi-Kartenspiel für 1-5 Spieler ab 12 Jahren

Ein Mord ist geschehen, sieben stadtbekannte Ganoven wurden 
festgenommen. Mit Hinweisen muss man den wahren Täter 
überführen! Dazu gibt es der Reihe nach mehrere Gegenüber-
stellungen, bei denen ein Zeuge jeweils angibt, wie viele Täter 
sich unter den Tatverdächtigen befinden. Der Spielleiter ist 
Zeuge der Tat und macht die Aussagen. Er nimmt die oberste 
Karte vom Stapel, sie ist die Lösung. Dann legt er zu einer wei-
teren Karte Zeugenhinweissteine. Die Spieler wählen ihrerseits 
eine Verdächtigen-Karte und erhalten Zeugenhinweissteine – je 
weniger Karten sie für die Lösung brauchen, desto besser!
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: nein

Sieben unter Verdacht
Autor: Reiner Knizia
Verlag: Gmeiner Verlag

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

Kreatives Assoziationsspiel für 2-8 Spieler ab 8 Jahren

Wie im Grundspiel sollen zwei Silhouetten, diesmal auf Karten, 
zu einem zusammengesetzten Hauptwort kombiniert werden. 
Für 3-8 Spieler werden 6-10 Karten ausgeteilt, der Rest wird 
gestapelt und eine Karte aufgedeckt. Nun suchen alle ein Wort 
aus aufgedeckter Karte und Karte eines Spielers. Wer eines 
findet, legt die Karte auf die andere, sie muss nun verwendet 
werden. Bei 2 oder 3 Spielern hat jeder 8 Karten, eine Karte wird 
aufgedeckt. Die Spieler sind reihum am Zug; können sie ein Wort 
bilden, legen sie die Handkarte ab; wenn nicht, ziehen sie eine 
Karte. In beiden Varianten gewinnt, wer als Erster alle Karten 
ablegen kann.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: nein

Silhouette Das Kartenspiel
Autor: Horst Pöppel
Verlag: Noris Spiele

Kreatives Assoziationsspiel für 2-6 Spieler ab 8 Jahren

Wie im Grundspiel sollen zwei Silhouetten zu einem zusammen-
gesetzten Hauptwort kombiniert werden. Entweder wirft man 
alle Würfel und wer zuerst ein passendes Wort findet, zieht seine 
Figur vorwärts. Oder ein Würfel wird als Teil des Wortes wegge-
legt, die anderen werden gewürfelt und es zieht, wer zuerst ein 
Wort findet. Oder die Spieler werfen reihum allein alle Würfel 
und müssen vier Paarungen finden, für Nutzen des 9. Würfels 
gibt es einen Bonusschritt. In Variante 4 bilden die Spieler 
gemeinsam Paare aus allen Würfeln, ein imaginärer Gegner zieht 
für Restwürfel. Variante 5 wird wie Variante 4 gespielt, aber man 
zieht nur für dreiteilige Wörter.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: nein

Silhouette Das Würfelspiel
Autor: Horst Pöppel
Verlag: Noris Spiele

Such- und Merkspiel für 1 oder mehr Spieler ab 3 Jahren

60 Kärtchen enthalten 30 Motive je zwei Mal. Damit kann man 
nun ein Standard-Memo spielen oder jedes Motiv nur einmal 
nutzen und mit den Bildern passende Paare finden, man erkennt 
sie an den gleichfarbigen Farbrahmen. Es liegt nur die Hälfte der 
Bilder verdeckt aus. In einer etwas schwierigeren Variante sind 
alle Bilder verdeckt, wer zwei zusammenpassende findet, nennt 
das Wort. Variante 4 wird wie Variante 3 gespielt, allerdings mit 
allen 60 Bildern, damit ist jedes Paar und auch jedes Wort zwei-
mal enthalten. In allen Varianten gewinnt man mit den meisten 
Paaren, wenn alle Paare gefunden sind.
Version: multi * Regeln: de en fr it * Text im Spiel: nein

Silhouette Junior
Autor: Horst Pöppel
Verlag: Noris Spiele
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Merk- und Reaktionsspiel für 1-2 Spieler ab 8 Jahren

Simon Air ist dreidimensional! Licht, Sound und vertikales 
Design einschließlich berührungsfreier Technologie liefern ein 
völlig neues Spielgefühl. Die Farbbalken werden nicht mehr 
gedrückt, sondern die Hände schweben über den Lichtbalken. 
Auch in dieser Version kann man allein spielen oder zu zweit im 
Team gegen Simon antreten, und man kann auch das klassische 
Simon-Spiel wählen. Es gibt sieben verschiedene Aktionen mit 
unterschiedlichen Bewegungen – zum Beispiel beide Hände 
gleichzeitig über zwei Lichter halten oder eine Hand über drei 
Lichter führen – und 16 verschiedene Levels, die man bestehen 
soll.
Version: de * Regeln: de en * Text im Spiel: nein

Simon Air

Verlag: Hasbro

Erweiterung zu Simurgh Worker Placement für 2-5 Spieler ab 12 Jahren

Modulare Erweiterung zu Simurgh, die man beliebig mit dem 
Grundspiel kombinieren kann. Diversity - neue Aktionskärtchen, 
sechs Drachenkärtchen und ein Satz neuer Ziele. Wizards - 
Nutzen der Miniaturen ohne Forgotten Metropolis Tableau, mit 
neuen Regeln für den Zauberer als Vassal des Spielers. Forgotten 
Metropolis bringt die Vergessene Metropole, eine neue Region 
mit neuen Regeln samt Wizard Miniaturen und Spruchbuch-
Decks. Leadership Tiles - Aktionskärtchen für flexible und unvor-
hersehbarere Handhabung der Vasallen. House Ability Cards - je 
eine exklusive Eigenschaft. Dazu kommen Quests, Rogues und 
Homecoming Cards mit neuer Interaktion.
Version: en * Regeln: en pl * Text im Spiel: ja

Simurgh Call of the Dragonlord
Autoren: Pierluca Zizzi, Blazej Kubacki, Andrei Novac
Verlag: NSKN Games

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

Zeichenspiel für 2-6 Spieler ab 4 Jahren

Motivkarten im Beutel zeigen verschiedene Dinge. Reihum zie-
hen die Spieler eine Motivkarte aus dem Beutel, die anderen sol-
len die Karte nicht sehen. Der aktive Spieler schaut sich die Karte 
an, legt sie verdeckt ab und versucht das Motiv auf der Tafel 
nachzumalen. Sofort können die anderen Spieler raten, was die 
Zeichnung darstellen soll. Wer richtig rät, bekommt einen Punkt. 
Wer als Erster vier Punkte hat, gewinnt. Die Motive können in 
drei Schwierigkeitsgrade eingeteilt werden, als Varianten kann 
man das Motiv auch pantomimisch darstellen oder mit Worten 
beschreiben oder ohne Zeichnen nur mit Worten beschreiben.
Version: multi * Regeln: cn de en es fr it nl  * Text im Spiel: nein

Sketchy

Verlag: Beleduc

Legespiel für 3-5 Spieler ab 8 Jahren

Erik der Rote will Grönland besiedeln und verlangt Wikinger. Als 
Stammeshäuptling baut man Schiffe, rüstet sie aus und bringt 
Männer an Bord. Begonnene Schiffe und Wikingerkarten liegen 
aus. In seinem Zug legt man zum Weiterbau eine Karte aus 
Stapel oder Auslage an ein Schiff und belädt dann ein Schiff laut 
der soeben gelegten Karte. Oder man legt eine Heckkarte an 
und wertet, spätestens bei Erreichen des Wikingermaximums 
im Schiff – Häuptlingskarten werden ausgeführt, Punkte verteilt 
und das Schiff aufgeräumt. Nach der letzten Wikingerkarte und 
einer Schlusswertung, auch unfertiger Schiffe, gewinnt man mit 
den meisten Punkten.
Version: multi * Regeln: de en es fr nl * Text im Spiel: nein

Skibe
Autor: Arve D. Fühler
Verlag: Huch! & friends

Stichansagespiel mit Würfeln für 3-6 Spieler ab 8 Jahren

Würfelspiel auf Basis des Kartenspiels mit Zahlenwürfel mit 
verschiedenen Werten, dazu zwei Mermaid-Würfel, drei Piraten-
Würfel und ein Skull-King Würfel. Man spielt in Runden und 
zieht Würfel = Rundenzahl und legt sie hinter seinen Schirm. 
Alle melden gleichzeitig die Anzahl geplanter Stiche. Den Stich 
gewinnt der höchste ausgelegte Zahlenwürfel unabhängig von 
der Farbe oder, nach genauen Regeln, einer der Sonderwürfel. 
Sind alle „Stiche“ der Runde gespielt, punktet man Stiche x 20 für 
gemachte Stiche = angesagte Stiche, -10 für jeden abweichen-
den Stich ohne Punkte für gemachte Stiche und Rundenzahl x 
10 für 0 Stiche angesagt und 0 Stiche gemacht.
Version: multi * Regeln: de en fr it * Text im Spiel: nein

Skull King Das Würfelspiel
Autor: Manfred Reindl
Verlag: Schmidt Spiele

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

Kartenspiel für 2-5 Spieler ab 7 Jahren

Zwölf Königinnen als Karten schlafen in der Mitte, von den 
restlichen Karten bekommt man fünf. Man spielt eine Karte und 
zieht auf fünf nach: 1. einen König – man nimmt die Königin für 
Punkte; oder 2. einen Hofnarr und deckt die oberste Karte auf; 
eine Spezialkarte nimmt man für einen zweiten Zug; oder 3. eine 
oder mehrere Zahlenkarten als Paar oder Addition aus 3 Karten; 
oder 4. einen Ritter und stiehlt eine wache Königin; oder 5. einen 
Schlaftrank auf eine wache Königin. Ritter und Trank wehrt man 
mit Drache oder Zauber ab. Für Rosen-, Pudel- und Katzenköni-
gin gelten Sonderregeln. Wer 4/5 Königinnen oder 40/50 Punkte 
hat, gewinnt.
Version: multi * Regeln: de fr it * Text im Spiel: nein

Sleeping Queens
Autoren: Miranda Evarts & Family
Verlag: Game Factory

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

Diese Erweiterung bringt vier Karten der River World, eine pro 
möglicher Spielerkonfiguration. Es gibt neue Regionen und 
Symbole auf den Karten – Flüsse kosten 2 zum Erobern, Hafen 
bringen umso mehr Münzen, je mehr man besitzt. Wer den Shi-
pyard besetzt, kann einmal pro Zug die Caravel setzen und damit 
einen neuen Zugang nutzen. Im Tempel der Seherin kann man 
sich das nächste Ereignisplättchen anschauen. Neue Ereignisse 
sind Sturm, Windstille, Rauer Winter – Flussregionen sind ge-
froren, gelten als Rand und brauchen nun 2 Rasseplättchen zur 
Eroberung - und Piraten, sie bleiben in Regionen, bis sie erobert 
werden und sind weder von Sturm noch Rauer Winter betroffen.
Version: de * Regeln: de en es fr * Text im Spiel: ja

Small World: River World
Autor: Philippe Keyaerts
Verlag: Days of Wonder
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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 Drachen, Haie, Mythische 
Griechen, Superhelden und Tornados.
Version: de * Regeln: de en * Text im Spiel: ja

Smash Up Die Unverzichtbaren
Autor: Paul Peterson
Verlag: Pegasus Spiele

Würfelspiel für 2-6 Spieler ab 6 Jahren

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

Smiley Dice Game
Autor: Martin Nedergaard Andersen
Verlag: Game Factory

Asymmetrisches Kartenspiel für 2 Spieler ab 12 Jahren

Spiel zum Lutherjahr 1517 – ein Spieler will die Reformation 
etablieren, der andere es verhindern. Man bereitet Imperiale 
Kreise des Hl. Römischen Reiches und sein Deck vor und spielt 
und zieht jeweils eine Karte. Karten-Aktionen: Territorien kon-
vertieren, Macht verschieben, Disputmarker bewegen, Karte für 
Effekt abwerfen, Dauereffekt auslegen, Katholische Militäraktion, 
Protestantische-Konversions-Karten spielen. Kontrolle aller 
Territorien der dominanten Seite eines Kreises -> Kreis nehmen, 
Karte Foreign Influence abhandeln, zwei Kreise ins Spiel bringen. 
Sind alle Kreise genommen, gewinnt man mit den meisten SP 
aus Kreisen und Reward Tokens.
Version: en * Regeln: de en * Text im Spiel: ja

Sola Fide: The Reformation
Autoren: Jason Mathews and Christian Leonhard
Verlag: Stronghold Games

Tiersuchspiel für 2-10 Spieler ab 6 Jahren

27 Tierscheiben und ein ? liegen aus. Scheiben und drei Würfel 
haben Symbole für Anzahl der Beine, Lebensraum – Wasser, 
Himmel, Land - und Art der Ernährung – Pflanzen-, Fleisch- oder 
Allesfresser. Man wirft alle Würfel und sucht das passende Tier. 
Glaubt man es gefunden zu haben, berührt man es und dreht 
es um – zeigt die Rückseite die gleichen Symbole wie die Würfel, 
stimmt es und man behält es. Wurde das Tier schon gefunden, 
berührt man das Fragezeichen und nennt den Besitzer. Hat man 
Recht, bekommt man das Tier. Tippt der Besitzer am schnellsten, 
behält er es. Mit drei, vier oder fünf Scheiben bei 4+, 3-4 oder 2 
Spielern gewinnt man.
Version: multi * Regeln: de + 21 Sprachen * Text im Spiel: nein

Specific
Autoren: Jean-Claude Pellin, Christian Kruchten
Verlag: Gigamic

Würfelspiel mit Buchstaben für 2-4 Spieler ab 10 Jahren

Alle würfeln gleichzeitig acht Buchstabenwürfel und versuchen, 
mit sieben der acht gewürfelten Buchstaben ein Wort oder 
Kreuzworte zu bilden, dabei muss jeder Würfel mit mindestens 
einer Seite einen anderen Würfel berühren. Ein Smiley ist ein 
Joker. Wer fertig ist, wirft den achten Würfel in die Schale und 
gewinnt die Runde. Werden mehrere Spieler fast gleichzeitig 
fertig, gewinnt, wessen Würfel zuunterst liegt. Ist die Auslage 
korrekt, nimmt man die Trophäenscheibe an sich und legt die 
silberne Seite nach oben aus. Hat man sie schon, dreht man sie 
auf die goldene Seite, und gewinnt, wenn man sie schon mit der 
goldenen Seite vor sich liegen hat.
Version: de * Regeln: de en * Text im Spiel: nein

Speed Dice
Autor: Haim Shafir
Verlag: Amigo Spiele

Wort- und Assoziationsspiel für 2-6 Spieler ab 8 Jahren

60 runde Karten haben eine Buchstabenseite und eine 
Kategorieseite. Die Karten werden Kategorieseite nach oben 
gestapelt. Man deckt eine Karte auf und sucht  Worte, die zur 
Kategorie passen und mit dem farblich zur Kategorie passenden 
Buchstaben. Es gilt der erste gerufene Begriff, für den ersten 
passenden Begriff bekommt man die aufgedeckte Karte und 
deckt eine neue auf. Wer einen falschen Begriff oder einen schon 
genannten Begriff nennt, gibt eine gewonnene Karte zurück, sie 
kommt mit der aufgedeckten Karte unter den Stapel. Für A, O, U 
darf man auch Worte mit Ä, Ö, Ü nennen. Ist nur mehr eine Karte 
übrig, gewinnt man mit den meisten Karten.
Version: multi * Regeln: de en fr it * Text im Spiel: nein

Speedy Words

Verlag: Game Factory

Quizspiel für 2-6 Spieler ab 8 Jahren

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

Spiel des Wissens

Verlag: Jumbo

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

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
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Laufspiel für 2-4 Spieler ab 6 Jahren

Man formt aus Knetmasse vier Spielfiguren und stellt sie an den 
gleichfarbigen Start. Man zieht eine Karte – für eine Zahlenkarte 
1 bis 4 kann man auf ein Feld gleicher Farbe oder gleicher Zahl 
ziehen, für eine Farbwahlkarte auf eine der beiden Farben. 
Für eine Splatto-Karte kann man auf ein Feld der Kartenfarbe 
ziehen oder eine Figur im Uhrzeigersinn benachbart zur eigenen 
plattdrücken, sie bleibt am Feld, ist aus dem Spiel und wird ab 
nun übersprungen. Der betroffene Spieler formt eine neue und 
stellt sie an den Start. Auf drei Feldern vor ihrem Ziel ist eine 
Figur sicher. Wer zuerst zwei Figuren ins eigene Zielfeld bringt, 
gewinnt.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: nein

Splatto
Autoren: Garret J. Dommer, Michael S. Steer
Verlag: Piatnik

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

Beim Toben im Dachboden zerreißen die Geisterkinder ihre Um-
hänge und Mama Geist flickt sie mit unterschiedlichen Stoffen. 
Die Kärtchen liegen verdeckt aus, eines wird aufgedeckt – im 
Basisspiel geht es um die Formen der Flicken. Der aktive Spieler 
dreht ein Kärtchen um und zeigt es – liegt schon ein Kärtchen 
mit diesen Flicken aus, legt man schnell die Hand darauf – der 
Schnellste bekommt es, das neue Kärtchen bleibt liegen, auch 
wenn kein zweites gefunden wurde. Im Fortgeschrittenen-Spiel 
sucht man nach Form und Farbe oder nach Form und Anzahl 
der Flicken. Sind alle Plättchen aufgedeckt, gewinnt man in 
jedem Fall mit den meisten Plättchen.
Version: multi * Regeln: cz de fr it hu pl sk * Text im Spiel: nein

Spooky Wooky
Autor: Reiner Knizia
Verlag: Piatnik

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

Flora die Blumenfee hüpft zwischen den Beeten hin und her 
und spendiert den Spielern Blumen und Schmetterlinge für ihre 
Körbe. Zu Beginn werden Flora und die Blumen zusammenge-
setzt und dann die Blumen bunt gemischt in den Beeten verteilt. 
Man setzt Flora immer so in ein Beet, dass sich der Würfel in 
ihrem Hut bewegt. Dann nimmt man sich bis zu zwei Blumen 
der gewürfelten Farbe oder bis zu zwei Schmetterlinge; für das 
Gesicht sucht man sich eine Blume oder einen Schmetterling 
aus. Bei einem Fehlwurf kann man den Glückskäfer einsetzen 
und Blume oder Schmetterling aus irgendeinem Beet nehmen. 
Wer seinen Korb als erster gefüllt hat, gewinnt.
Version: multi * Regeln: de en fr it * Text im Spiel: nein

Spring ins Feld
Autoren: Anja Dreier-Brückner, Klaus Zoch
Verlag: Zoch Verlag

Legespiel für 2-4 Spieler ab 10 Jahren

Spielziel ist das beste Spionagenetzwerk – alle Spieler beginnen 
mit den gleichen sechs Spionen und schicken sie an Schau-
plätze, um erfahrenere Spione zu rekrutieren. Man legt jeweils 
eine Charaktertafel mit Stein auf den Schauplatzteil; sind alle 
Steine platziert, handelt man Schauplatzteile in numerischer 
Reihenfolge unter Berücksichtigung der Charakterfähigkeiten 
und der Sonderregeln für einen Schauplatz ab, der stärkste 
Spieler gewinnt die Belohnungstafel. Wer danach mehr als 
sechs Charaktere hat, reduziert auf sechs. Nach vier Runden 
addiert man Punkte aus Charaktertafeln auf der Hand, erfüllten 
Missionstafeln und Anzahl abgelegter Tafeln.
Version: de * Regeln: de en pl pt * Text im Spiel: nein

Stadt der Spione: Estoril 1942
Autoren: Gil d’Orey, Antonio Sousa Lara
Verlag: Heidelberger Spieleverlag

Wortfindespiel für 2 oder mehr Spieler ab 8 Jahren

Man nutzt 30 Kategoriekarten in vier Schwierigkeitsgraden 
und 30 doppelseitige Vorgabe-Karten mit grünen Vorgaben für 
Buchstaben und blauen Vorgaben für kreative Lösungen. Man 
legt fünf Kategorien aus, zieht für jede Runde eine Vorgabe und 
sucht zu jeder Kategorie einen Begriff laut Vorgabe. Lösungen 
dürfen nur einmal verwendet werden und müssen für ähnliche 
Kategorien verschieden sein. Wer alle Kategorien hat oder keine 
mehr findet, ruft „Aus“. Alle lesen reihum vor und bekommen 1 
Punkt pro auch von anderen notiertem Begriff und 2 Punkte für 
allein notierte. Lücken die andere nicht gefüllt haben, man selbst 
aber schon, bringen einen Punkt.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: ja

Stadt Land Anders
Autor: Peter Neugebauer
Verlag: Pegasus Spiele

Miniaturenspiel für 2-6 Spieler ab 14 Jahren

Allianz der Rebellen gegen das Imperium mit Schiffsmodellen in 
relativem Maßstab mit vorgegebenen Flotten für Training und 
selbst zusammengestellten Flotten in Szenarien. Darin spielt 
man sechs Runden mit den Phasen Kommando – Kommando-
räder für Schiffe; Schiff – Angriff und Bewegung; Staffel – Angriff 
und Bewegung; Status - Verteidigungsmarker werden aktiviert 
und der Initiativemarker umgedreht. Man gewinnt sofort durch 
Zerstören aller gegnerischen Schiffe oder mit den meisten Punk-
ten. KAMPF UM CORELLIA ist eine Kampagnen-Erweiterung 
für bis zu sechs Spieler mit zwölf neuen Einsatzzielen sowie 16 
neuen Staffelkarten.
Version: de * Regeln: de en es * Text im Spiel: ja

Star Wars Armada
Autoren: James Kniffen, Christian T. Petersen
Verlag: Heidelberger Spieleverlag / FFG

Lege- und Setzspiel für 2-5 Spieler ab 7 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: multi * Regeln: de en fr it * Text im Spiel: nein

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

Erweiterung zu Star Wars Carcassonne für 2-6 Spieler ab 7 Jahren

Das Duell im Star Wars Universum wird um einige Facetten 
erweitert. Neue Plättchen haben Planeten oder Asteroidenfelder 
als Abschluss für Handelsrouten oder zeigen vier getrennte Aste-
roidenfelder. Alle Plättchen werden wie gewohnt eingemischt 
und gelegt. Man beginnt das Spiel mit je einem der neuen 
Ausrüstungsgegenstände Lichtschwert und Blaster, die man 
einem eingesetzten Meeple mitgibt. Mit einem Meeple nimmt 
man auch die Ausrüstung zurück. Beim Kampf mit einem Blaster 
nutzt man den gelben Spezialwürfel. Doppelseitige Punktekar-
ten 50/100 erleichtern die Auswertung und sechs blaue Meeple 
erlauben nun auch das Spiel zu sechst.
Version: multi * Regeln: de en fr it * Text im Spiel: nein

Star Wars Carcassonne Erweiterung 1
Autor: Klaus-Jürgen Wrede
Verlag: Hans im Glück

Sammelbares Würfel- und Kartenspiel für 2 Spieler ab 10 Jahren

Thema sind Schlachten zwischen Helden und Schurken, mit 
Charakteren, Schauplätzen und Themen aus der gesamten 
Star Wars Saga. Man versucht, die gegnerischen Charaktere 
zu eliminieren und kombiniert würfelgesteuerte Kämpfe und 
Fraktions-bezogene Karten. Charaktere aus jeder Fraktion und 
Periode können in einem Deck vertreten sein, Rey, Padmé und 
Finn können gemeinsam kämpfen. Würfel nutzt man zum 
Eliminieren der Gegner, von Karten und Ressourcen, für eigene 
Ressourcen und Spezialfähigkeiten und kommen erst über 
Karten ins Spiel, die man spielt, darauf den Würfel auslegt und 
ihn erst nutzen kann, wenn die Karte aktiviert ist.
Version: en * Regeln: en * Text im Spiel: ja

Star Wars Destiny
Autoren: Corey Konieczka, Lukas Litzsinger
Verlag: Fantasy Flight 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

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 14 Jahren

Das Imperium greift an! Ein Spieler als Streitkräfte des Imperi-
ums gegen alle anderen als Team mit Helden der Rebellen. Sie 
reisen durch die Galaxis und erledigen hochriskante Einsätze, 
immer mit taktischen Bodengefechten zwischen Rebellen und 
Imperium. Einsätze werden auf modularen Plänen ausgetragen, 
man kann Kampagne oder Gefecht zu zweit spielen. Jede Ein-
satzrunde besteht aus Aktivierung - mit zwei Aktionen für einen 
der Rebellen und Aktivierung aller Figuren auf einer Aufstel-
lungskarte für das Imperium - und Status mit Aufräumschritten. 
Neueste Erweiterungen sind „Riskantes Spiel auf Bespin“ und „Im 
Schatten der Zwillingssonnen“.
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

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

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

Star Wars Monopoly

Verlag: Hasbro

SciFi-Konfliktspiel für 2-4 Spieler ab 14 Jahren

Empire gegen Rebellen. Beide Fraktionen nützen unterschiedli-
che Strategien: Die Rebellen sind zahlenmäßig unterlegen und 
müssen sich auf List, Guerillataktiken und Diplomatie verlassen, 
sie gewinnen wenn sie genügend Unterstützung erreichen. Das 
Empire mit der waffentechnischen Übermacht des Todessterns 
gewinnt, wenn es den Rebellenstützpunkt findet und erobert. 
Die Phasen einer Runde sind Assignment - Zuteilen der Anführer 
zu Missionen, Command – Missionen erledigen oder man 
erledigt Missionen oder Anführer für Bewegung von Einheiten 
auf den Plan setzen, Refresh – Aufräumarbeiten – neue Anführer, 
neue Einheiten, Missionskarten, etc.
Version: de * Regeln: de en fr * Text im Spiel: ja

Star Wars Rebellion
Autoren: Steven Kimball, Corey Konieczka
Verlag: Heidelberger Spieleverlag

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

Star Wars Risiko

Verlag: Hasbro

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-Kar-
ten. Siegbedingung: Zerstörung aller gegnerischen Schiffe oder 
Erfüllen der Mission. Viele Zusatzpackungen und Erweiterungen, 
neu „Veteranen des Imperiums“ und „Shuttle der Y-Klasse“.
Version: de * Regeln: de en es pl * Text im Spiel: ja

Star Wars X-Wing Miniaturen Spiel
Autoren: J. Little, A. Sadler, B. Sadler, C. Konieczka
Verlag: Heidelberger Spieleverlag

Erweiterung zu Steam für 2-6 Spieler ab 13 Jahren

Map Expansion #5 für Steam offeriert zwei Spielpläne, für 
Indien, ausgelegt für 3-5 Spieler, und für den Südosten der USA, 
ausgelegt für 2-6 Spieler. Dazu kommen eine Reihe von Mini-
Erweiterungen - Demanding Suppliers, City Growth Special Con-
tracts und Five Way Town – sowie neue Aktionskärtchen – The 
Surveyor, The Midnight Express, The Local Payoff und Corporate 
Charity. Die Gray Market Goods Erweiterung bringt Geheimnisse 
beim Güternachschub ins Spiel und kreiert duale Waren. All das 
kommt in einer Schachtel zur Aufbewahrung aller erschienenen 
Erweiterungen und mit einer Zusammenfassung ihrer Regeln.
Version: en * Regeln: en * Text im Spiel: ja

Steam Map Expansion #5

Verlag: Mayfair Games

Erweiterung zu Steam Parks für 2-5 Spieler ab 10 Jahren

Steam Park Play Dirty ist eine modulare Erweiterung zu Steam 
Park, man kann die Module getrennt und einzeln nutzen, 
alle gleichzeitig verwenden oder in beliebiger Kombination 
verwenden, immer mit dem Grundspiel. Es gibt neue Stände mit 
mehr Möglichkeiten für Strategien um reich zu werden. Sechs 
neue Charaktere helfen beim Parkausbau. Spionage-Würfel 
erlauben es, Aktionen anderer Spieler zu kopieren, allerdings 
für einen Preis! Neue Fahrgeschäfte erweitern die vorhandenen 
und machen sie profitabler, allerdings muss man sich die Kosten 
für den Ausbau leisten können. Weiters gibt es noch Material für 
einen fünften Spieler.
Version: en * Regeln: en it * Text im Spiel: nein

Steam Park Play Dirty
Autoren: Federico Latini, Lorenzo Silva
Verlag: Horrible Games
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Erweiterung zu Steam Parks für 2-4 Spieler ab 10 Jahren

Die Erweiterung bringt Plastik-Figuren statt Holz-Figuren und 
zwei neue Arten Besucher, sogenannte „wilde“ Besucher - V.I.R. 
und Stingy, Stingy Visitors gibt es auch in der Erweiterung 
Play Dirty. Die neuen Besucher gehen in den Vorrat, aber beim 
Spielaufbau nicht in den Beutel. Gibt man ein Personensymbol 
aus, kann man einen regulären und einen V.I.R. Besucher in den 
Beutel geben und zieht dann zwei Besucher. Stingy gehen in 
den Beutel, wenn im Vorrat eine Farbe aus ist. Zieht man einen 
wilden Besucher, kann man ihn überall einsetzen, sie bleiben 
bis Spielende. V.I.R. liefern 3 Danari und 1 Schmutz, Stingy nur 2 
Danari aber keinen Schmutz.
Version: en * Regeln: en it * Text im Spiel: nein

Steam Park Robots
Autor: Lorenzo Silva
Verlag: Horrible Games

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

Würfel- und Reaktionsspiel für 3 oder mehr Spieler ab 6 Jahren

Stinky Pig pupst und man will es natürlich nicht in der Hand 
halten, wenn es pupst. Der Startspieler nimmt Stinky Pig, drückt 
auf seinen Bauch und aktiviert es damit. Dann würfelt er mit der 
anderen Hand – ein roter Pfeil nach links bedeutet, dass Stinky 
Pig an den linken Nachbarn weitergegeben wird, der grüne Pfeil 
nach rechts bedeutet Weitergeben an den rechten Nachbarn. 
Wird das Schweinchen gewürfelt, muss man noch einmal 
würfeln. All das sollte schnell passieren, denn hat man Stinky 
Pig in der Hand, wenn es pupst, bekommt man einen Chip und 
reaktiviert Stinky Pig. Hat jemand drei Chips, gewinnen der oder 
die Spieler mit den wenigsten Chips.
Version: multi * Regeln: de fr it  * Text im Spiel: nein

Stinky Pig
Autoren: R. Wilcox, G. J. Donner, M. S. Steer
Verlag: Game Factory

Würfel- und Reaktionsspiel für 3 oder mehr Spieler ab 6 Jahren

Stinky Pig pupst und man will es natürlich nicht in der Hand 
halten, wenn es pupst. Der Startspieler nimmt Stinky Pig, drückt 
auf seinen Bauch und aktiviert es damit. Dann würfelt er mit der 
anderen Hand – ein roter Pfeil nach links bedeutet, dass Stinky 
Pig an den linken Nachbarn weitergegeben wird, der grüne Pfeil 
nach rechts bedeutet Weitergeben an den rechten Nachbarn. 
Wird das Schweinchen gewürfelt, muss man noch einmal 
würfeln. All das sollte schnell passieren, denn hat man Stinky 
Pig in der Hand, wenn es pupst, bekommt man einen Chip und 
reaktiviert Stinky Pig. Hat jemand drei Chips, gewinnen der oder 
die Spieler mit den wenigsten Chips.
Version: multi * Regeln: de hu sl * Text im Spiel: nein

Stinky Pig
Autoren: R. Wilcox, G. J. Donner, M. S. Steer
Verlag: Piatnik

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

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

Thematisch an Stone Age angelehnt, erleben die Spieler als 
Steinzeitkinder den Alltag. Drei Hütten werden aufgedeckt, 
Waren liegen auf Warenfeldern und Tauschfeld aus, die Figuren 
beginnen auf dem Bauplatz. Man deckt ein Waldplättchen auf 
und führt die entsprechende Aktion aus, so viele Schritte gehen 
oder direkt auf das angegebene Feld ziehen und dort die Aktion 
ausführen – Ware nehmen, eigene Waren mit Waren auf dem 
Tauschfeld tauschen, Hundeplättchen – sie sind Warenjoker - 
nehmen oder alle Waldplättchen wieder umdrehen und wenn 
möglich eine Hütte für die abgebildeten Waren bauen. Wer die 
dritte Hütte baut, gewinnt sofort!
Version: de * Regeln: de en es fr nl * Text im Spiel: nein

Stone Age Junior
Autor: Marco Teubner
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

Positionsspiel für 2 Spieler ab 8 Jahren

Jeder Spieler hat 30 Steine in unterschiedlicher Stärke und 
Wirkung - Fahne, Bombe, Feldmarschall, General und Spionin je 
einmal sowie zwei Mineure und zwei Aufklärer. Die Aufstellung 
nach Wahl des Spielers auf zehn der vierzig Felder in den ersten 
vier Reihen vor ihm entscheidet über Einsatzmöglichkeiten und 
Auswirkungen. Der Gegner sieht nur die neutrale Rückseite. 
Standardzug ist ein Feld gerade in jede Richtung, kein Springen 
und nicht auf besetzte Felder. Geländeunterschiede beeinflus-
sen die Bewegung der Figuren. Wer die gegnerische Fahne 
erobert, gewinnt. DER Klassiker der abstrakten Strategie- und 
Positionsspiele.
Version: de * Regeln: de en fr nl * Text im Spiel: nein

Stratego Original

Verlag: Jumbo

Setz- und Aktionsspiel für 2 Spieler ab 5 Jahren

Aktionskarten liegen aus, jeder setzt Flaggen für Affe, Flagge 
und Pulverfass geheim ein, Figuren stehen hinter den Schiffen. 
Man dreht eine Aktionskarte um: Pirat ins gegnerische Schiff 
setzen; durch Loch im Segel schießen, bei Erfolg entfernt der 
Gegner einen Piraten; gegnerischen Piraten unter dessen Toten-
kopf abschießen; eigenen Piraten ins Schiff setzen; aussetzen; 
ein Pirat wird vom Gegner auf die Planke gesetzt, Rettung durch 
Münzwurf möglich; Angriff auf gegnerischen Piraten. Ist man 
allein am gegnerischen Deck oder schießt erfolgreich bei leerem 
Deck des Gegners, kann man eine Flagge umdrehen, ist es die 
Flagge, gewinnt man.
Version: de * Regeln: de en nl * Text im Spiel: nein

Stratego Pirates

Verlag: Jumbo
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Würfel- und Geschicklichkeitsspiel für 2-4 Spieler ab 6 Jahren

Knoblauchzehen in der Gruft werden an die Knobe verfüttert. 
Man würfelt für eine Knoblauchknolle und schiebt dann seinen 
Vampir die Stege der Gruft entlang dorthin. Dann kann man 
erneut würfeln und sammeln oder zum Turm gehen. Steht man 
vollständig dort, bevor Sonnenaufgang gerufen wird, verfüttert 
man alle Knollen und kann weitersammeln. Währenddessen 
würfeln die Mitspieler sechs Sonnenwürfel:  Immer einen 
Würfel, leere Seite neu würfeln und für die Sonnenseite in den 
Sonnenplan legen. Ist dieser voll, endet der Vampirzug mit dem 
Ruf „Sonnenaufgang“. Ist die letzte Knolle eingeworfen, gewinnt 
man mit den meisten.
Version: multi * Regeln: de en * Text im Spiel: nein

Super-Vampire
Autoren: Julien Gupta, Johannes Berger
Verlag: Queen Games

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

Rätselspiel für 2-4 Spieler ab 12 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. Ein erstes 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 Durch-
lauf verfügt über x Zeiteinheiten; Ort auslegen/erkunden und 
Ortwechsel alternieren, bis die Zeit abgelaufen ist, Grundmecha-
nismus ist Karten erreichen, lesen und auswerten. Zusätzliche 
Module verfügbar.
Version: de * Regeln: de en fr * Text im Spiel: ja

T.I.M.E Stories
Autor: Manuel Rozoy
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 12 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

Kartenlegespiel für 2-4 Spieler ab 10 Jahren

Zweites Spiel der Baltikum-Serie. Man will Einfluss bei Kaufleu-
ten, Ordensrittern und Mönchen. Man wählt eine Karte aus der 
Hand, legt die aktive Hälfte fest und legt die Karte so aus, dass 
nur die aktive Hälfte sichtbar ist. Löst ein Münzsymbol einen 
Wettstreit aus, wird der betroffene Stand mit allen Spielern 
verglichen und man punktet für jede Mehrheit und kann eine 
Karte als Teil der Stadtmauer aus der Auslage oder aus der Hand 
weglegen. Dann zieht man nach. Sind alle Karten so abgehan-
delt, wird ein Wettstreit für jeden Stand ausgeführt, dann wertet 
man die Türme aus, im Wettstreit für den auf den Türmen am 
häufigsten vertretenen Stand.
Version: multi * Regeln: de en * Text im Spiel: nein

Tallinn
Autor: Stefan Risthaus
Verlag: Ostia Spiele
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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

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 Monster, 
enthält keine Commander-Karten, sondern beschäftigt sich mit 
Monster-Panzern „die es nie gab“, das heißt im Planungsstadium. 
Dazu kommen Ersatzkarten für das Grundspiel oder für CMDR, 
wenn man Monster als Erweiterung in Kombination und nicht 
als Stand-alone Spiel nutzt.
Version: jp * Regeln: en jp * Text im Spiel: ja

Tank Hunter 2e Monster
Autor: Atsuo Yoshizawa
Verlag: Arclight Games / Japon Brand

Setz- und Sammelspiel für 2 Spieler ab 12 Jahren

Als Anführer eines Tuareg-Stamms handelt man mit Datteln, Salz 
und Pfeffer um Gold und Privilegien und um seinen Stamm zu 
vergrößern. Warenkarten bringen Stammeskarten mit Vorteilen 
und Siegpunkten. Man versetzt den Räuber - er blockiert ein 
Feld -, dann setzt man seine drei Figuren ein und platziert 
Marker in Kreuzungspunkten; die so gewählten Karten geben 
Aktionen in beliebiger Reihenfolge. Karten unter Stammes-
markern werden ersetzt, jene unter Figuren bleiben, Gold und 
Waren gehen begrenzt in die nächste Runde mit. Nach dem 
4. Raubüberfall oder mit der 12. Stammeskarte eines Spielers 
gewinnt man mit den meisten Siegpunkten.
Version: de * Regeln: de en es fr gr it jp nl * Text im Spiel: ja

Targi
Autor: Andreas Steiger
Verlag: Kosmos

Erweiterung zu Targi für 2 Spieler ab 12 Jahren

Neue Stammeskarten haben Symbole für sofortige oder dauer-
hafte Wirkung oder werden für spätere Nutzung markiert. Man-
che wirken erst bei Spielende, bei anderen liefern Zusatzkosten 
sofort Siegpunkte. Die Targia Figur geht nach Versetzen des Räu-
bers ein Feld gegenläufig und blockiert kein Feld; bei ihr erhält 
man eine Ware oder gibt eine zurück, deckt eine Warenkarte auf 
und erhält die abgebildete Ware. Setzt man auf Wanderdünen 
statt Randfelder, hat man einen einmaligen Vorteil, aber einen 
Kreuzungspunkt weniger. Wasser ist Kostenalternative und kann 
gegen Gold, Ware oder Siegpunkt getauscht werden. Mit dem 
Material des Grundspiels kombinierbar.
Version: de * Regeln: de en es fr gr it jp nl * Text im Spiel: ja

Targi Die Erweiterung
Autor: Andreas Steiger
Verlag: Kosmos

Setzspiel für 2 Spieler ab 8 Jahren

Man hat neun Drachen in grün, rot und blau und legt drei grüne 
Drachen in den Innenring der Arena. Man würfelt und zieht Stei-
ne entsprechend im Innenring, ein Spieler im, der andere gegen 
den Uhrzeigersinn, wenn nötig mit Wechsel in den Außenring. 
Mit 1, 2 oder 3 kann man Steine von der Matte in die Arena 
bringen. Zieht man einen Drachen in ein Segment mit gegne-
rischem Drachen, blockiert ein Rankendrache den Gegner, der 
Wasserdrache wirft ihn aus dem Brett und der Feuerdrache 
vernichtet ihn, dieser ist aus dem Spiel. Man gewinnt, wenn der 
Gegner keinen Stein in Arena oder Matte hat oder wenn man 
alle gegnerischen Drachen einer Art vernichtet.
Version: multi * Regeln: de en fr * Text im Spiel: nein

Tatsu
Autor: Yohn Yianni
Verlag: Gen FourTwo / Huch! & friends

Deduktionsspiel für 3-10 Spieler ab 8 Jahren

Der Goldschatz im Tempel soll in vier Runden aus den Schatz-
kammern geholt wollen, Tempelwächterinnen mischen sich un-
ter die Abenteurer und wollen das verhindern. Man ist geheim 
Abenteurer oder Wächterin, schaut seine fünf Kammerkarten an, 
mischt und legt sie verdeckt aus. Alle sagen, wer sie angeblich 
sind und was angeblich in ihren Schatzkammern liegt. Diskussi-
on ist erwünscht! Der Schlüsselspieler öffnet Schatzkammern = 
Spieleranzahl. Dann werden die restlichen neu ausgeteilt usw. 
Wird die letzte Goldkammer gefunden, gewinnen die Abenteu-
rer, oder die Wächterinnen bei allen Feuerfallen oder wenn nicht 
alles Gold gefunden wurde.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: nein

Tempel des Schreckens
Autor: Yusuke Sato
Verlag: Schmidt Spiele

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

Nachfolgespiel zu Terra und Fauna, wieder zu Gebieten und 
Maßangaben auf Karten. Ein Herausforderer wählt eine Aufgabe, 
der Schätzmeister kann sie annehmen oder zur Beantwortung 
zurückgeben. Als Antwort wird ein Stein in ein Gebiet der Karte 
oder einen Wert einer Skala – Jahr, Länge/Distanz oder Anzahl 
- gesetzt. Die Mitspieler wetten dann auf die Antwort. Ist sie 
richtig, punkten Schätzmeister und alle die Ja gewettet haben. 
Wenn nicht, wird einer der Nein-Tipper neuer Schätzmeister und 
setzt seinerseits einen Stein usw. Man kann darauf wetten, dass 
niemand die richtige Antwort weiß. Die Karten sind auch als 
Erweiterung für Terra zu verwenden.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: ja

Terra on Tour
Autor: Friedemann Friese
Verlag: Huch! & friends

Aufbauspiel für 1-5 Spieler ab 12 Jahren

Als Corporation ist man an der Umwandlung des Mars beteiligt. 
Man spielt Generationen aus 1. Zugreihenfolge, 2. Forschung 
mit Kauf einer von vier Karten, 3.   Aktion: Karte spielen - 
Standard Projekt nutzen, Patente, Kraftwerk, Asteroid, Wasser, 
Grünland, Stadt – Meilenstein - Auszeichnung finanzieren - 
Pflanzen in Grünfläche umwandeln, erhöht Sauerstoff - Wärme 
in Temperaturanstieg umwandeln. 4. Produktion – Energie 
wird zu Wärme und man erhält Ressourcen. Sind die Ziele für 
Wasser, Temperatur und Sauerstoff erreicht, addiert man sein 
Terraforming Rating zu SP aus Auszeichnungen, Meilensteinen, 
Spielbrettzustand und Karten.
Version: en * Regeln: de en pl * Text im Spiel: ja

Terraforming Mars
Autor: Jacob Fryxelius
Verlag: Stronghold Games

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

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



90

2017

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

Gebietskontroll-Spiel für 2-4 Spieler ab 12 Jahren

Kämpfe um Erin in grauer Vorzeit! Als Stammesanführer muss 
man die Fomori zurückdrängen, aber auch rivalisierende Stam-
mesführer an der Expansion hindern. Man erwirbt Ruhmes- und 
Korruptionspunkte ohne zu wissen welcher Wert den Sieg brin-
gen wird. Man zieht Ertragskarten, blockiert Abschnitte darauf 
und bestimmt damit Erträge für alle. In der Aktionsphase nutzen 
alle die Erträge für Stammesvergrößerung und Beeinflussung 
der Fomori. Haben alle gepasst und jemand überschreitet das 
Korruptionslimit, endet das Spiel: Haben die Fomori gleich viel 
Orte wie die Stämme, gewinnt man mit der wenigsten Korrupti-
on, ansonsten mit den meisten Ruhmespunkten.
Version: multi * Regeln: de en * Text im Spiel: nein

The Arrival
Autor: Martin Wallace
Verlag: Game’s Up

Set-Sammelspiel für 2-6 Spieler ab 10 Jahren

Nur die beste Legion für Caesar! Man zieht zwei Karten, behält 
eine davon auf der Hand und gibt die andere einem Mitspieler. 
Dann legt man eine Karte aus und beginnt eine Kohorte dieser 
Kartenart. Man will drei komplette Kohorten, kann beliebig viele 
beginnen, aber immer nur eine pro Art. Solange eine Kohorte 
nicht komplett ist, gilt der Effekt ihrer Kartenart. Ist eine Kohorte 
vollständig, wird sie umgedreht und der Effekt erlischt. Das kann 
z.B. Spielen mit offenen Karten sein oder man kann keine Karten 
von Mitspielern bekommen oder das Handkartenlimit ist Zwei 
oder man legt eine Karte als Joker und verteilt die restliche Hand 
an Mitspieler.
Version: en * Regeln:  en * Text im Spiel: ja

The Cohort
Autor: Jeremie Kletzkine
Verlag: Mage Company

Kartenspiel auf 3D-Brett für 2-8 Spieler ab 10 Jahren

Eine Kneipe, weltberühmt für den Drink THE DRAGON! Leider 
gibt es nur mehr eine Flasche und der Kampf darum geht los. 
Die 3D-Kneipe wird aufgebaut, und die Charaktere erledigen 
ihre mit Aktionskarten geplanten Aktionen anhand der Aus-
richtung ihrer Figur – für manche muss man auf dem Tisch sein, 
kann niemals unter dem Tisch sein, kann anderen den Teppich 
unter den Füßen wegziehen oder mit Möbeln und Krügen um 
sich werfen, kurz, man benimmt sich wie man sich in einer Knei-
penschlägerei eben benimmt. Wenn die Stadtwache ankommt, 
addiert man die Reputation für alle kontrollierten Charaktere 
und gewinnt mit der höchsten Summe. Mehrere Spiel-Modi!
Version: en * Regeln: en * Text im Spiel: ja

The Dragon & Flagon
Autoren: Brian, Geoff & Sydney Engelstein
Verlag: Stronghold Games

Sammelspiel für 2 oder mehr Spieler ab 6 Jahren

The Eyez sind Scheiben mit augenähnlichen Markierungen in 
schwarzweiß. Die Eyez liegen verdeckt aus, alle spielen gleichzei-
tig und versuchen Augenpaare möglichst fehlerfrei zu sammeln. 
Man sucht mit einer Hand, nimmt ein Eyez, schaut es an und legt 
es dann entweder verdeckt zurück oder legt es auf ein verdeck-
tes Eyez und legt das Paar OHNE ANSCHAUEN zu sich beiseite. 
Achtung! Nicht alle Eyez sind paarweise im Spiel. Sind alle Paare 
gesammelt, gibt es 2 Punkte je richtiges Paar, 1 Punkt Bonus für 
zwei identische Paare und 1 Strafpunkt für jedes falsche Paar.
Version: multi * Regeln: de en es fr nl pl pt * Text im Spiel: nein

The Eyez

Verlag: Goliath Toys

Konfliktsimulation mit Karten für 2 Spieler ab 10 Jahren

Thema WWII von 1940 bis 1944, Axis gegen Allies. Man hat 
keine Einheiten am Brett, sondern beschäftigt sich mit Planung 
und Geheimdienst-Aspekten. Man verteidigt eine Provinz mit 
Karten auslegen; Angriffe werden über das Operation Wheel 
geplant, Ziel- und Angriffskarten sind verdeckt, der Gegner 
kennt das Ziel nicht. Das Rad wird jede Runde um eine Position 
gedreht und kontrolliert so den Zeitpunkt eines Angriffs. Stärken 
werden verglichen, man gewinnt mit der doppelten Stärke des 
Verteidigers und verliert mit weniger als seiner Stärke, ansonsten 
wird der Angriff fortgesetzt. Intel Marker kontrollieren den 
Informationsfluss.
Version: en * Regeln: en * Text im Spiel: nein

The Fog of War
Autor: Geoff Engelstein
Verlag: Stronghold Games

Kartenlegespiel für 1-5 Spieler ab 8 Jahren

Man spielt The Game nach den Grundregeln, 28 Karten sind 
sieben Arten von Befehlen je vier Mal vorhanden. Wird eine 
Karte mit Befehl gespielt, muss dieser exakt befolgt werden oder 
das Spiel ist verloren. Kommunikation über Befehle ist erlaubt. 
Blitz-Befehle gelten für den aktiven Spieler – eine Stoppkarte 
beendet seinen Zug sofort, ein Totenkopf muss im gleichen 
Zug überdeckt werden und für 3! muss man genau drei Karten 
ausspielen. Unendlich-Befehle gelten für alle solange sie sichtbar 
sind – sie verbieten Kommunikation oder Rückwärtstrick oder 
alle Karten müssen auf einen Stapel gespielt werden oder man 
kann nur eine Karte nachziehen.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: nein

The Game Extreme
Autoren: Steffen Benndorf, Reinhard Staupe
Verlag: nsv Nürnberger-Spielkarten-Verlag

Kooperatives Laufspiel für 2-4 Spieler ab 6 Jahren

Durch ein magisches Gemälde betritt Jonas eine Fantasy Welt 
und durchquert den geheimnisvollen Wald. In Phase 1 schaut 
man sich den Weg an und merkt sich die nötige Ausrüstung. In 
Phase 2 werfen alle Spieler reihum vier Würfel, wählen zwei und 
legen sie auf das Rucksack-Tableau, Loki als Helfer muss immer 
genommen werden. Ist der Rucksack gefüllt, beginnt Phase 3. 
Das erste Wegstück wird aufgedeckt und man stellt Jonas hin 
und legt die nötige Ausrüstung dazu. Hat man sie nicht, kann 
Loki helfen. Erreicht man die letzte Karte und kann die Königin 
von Drakonia mit der nötigen Ausrüstung bekämpfen, gewin-
nen alle gemeinsam.
Version: de * Regeln: de en fr * Text im Spiel: nein

The Mysterious Forest
Autor: Carlo A. Rossi
Verlag: iello

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

Reaktionsspiel für 1 Spieler ab 7 Jahren

Farbfelder werden ohne Berührung mit Handbewegungen 
eingeschaltet und bewegt. Bewegt man die Hand über einem 
Feld schnell auf und ab, wird das Feld aktiviert. Diese Bewegung 
nutzt man in den Modi Fang mich für Fangen der Farbe, wenn 
sie aufleuchtet, Verfolgen für richtige Farbreihenfolgen und 
Musizieren für Tonfolgen aus aktivierten Farbfeldern, jedes Feld 
hat zwei Sounds. Die zweite Möglichkeit der Feldnutzung ist, die 
Hand über das Farbfeld zu halten und dann dorthin zu bewegen 
wohin man das Farbfeld verschieben möchte. Diese Bewegung 
nutzt man in den Varianten Verbinden von zwei Farbfeldern und 
Erinnern für Farbmuster bilden.
Version: de * Regeln: de en * Text im Spiel: nein

The Wave

Verlag: Spin Master
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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

Kartenspiel für 2-4 Spieler ab 12 Jahren

Götter im Pantheon wollen Ruhm unter ihren Anhängern 
sammeln. Jeder Spieler dient zwei Göttern und beeinflusst 
deren Ruhm oder Infamie. Spielmodi sind Titanomachie für 
individuellen Sieg oder Pantheon im Team zu zweit. Aktionen 
der Spieler mit Karten repräsentieren die Erzählungen eines 
fahrenden Sängers und Anrufe an die Götter um die Erzählung 
zu beeinflussen. In Titanomachie arbeitet der linke Gott eines 
Spielers immer mit dem rechten Gott des linken Nachbars. Man 
spielt eine von drei Aktionskarten und erneuert dann die Karten-
hand und das Deck. Für Pantheon hat jeder zwei Götter für sich 
und kann die Handkarten seinem Partner zeigen.
Version: en * Regeln: en * Text im Spiel: ja

They Who Were 8
Autor: Todd Sanders
Verlag: LudiCreations

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

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

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

Bluff- und Abstimmungsspiel für 4-8 Spieler ab 12 Jahren

Als korrupter Politiker will man seine Taschen füllen. Ein Spieler 
ist Präsident und verteilt Geld an sich und die Mitspieler. Danach 
stimmen die Spieler über die Verteilung ab. Wird sie akzeptiert, 
bleibt der Präsident im Amt und eine neue Runde beginnt. 
Wird die Verteilung abgelehnt, scheidet der Präsident für die 
Runde aus, ein anderer Spieler wird Präsident und schlägt eine 
neue Aufteilung vor, usw. bis eine Verteilung akzeptiert wurde 
oder alle bis auf einen zurückgetreten sind. Die zu verteilende 
Summe wird aus Karten aufgedeckt. Mit Bestechungsmarkern 
und Schnüffler kann man Abstimmungsverhalten durch Geld 
oder Erpressung beeinflussen.
Version: multi * Regeln: de en * Text im Spiel: nein

Tiefe Taschen
Autor: Fabian Zimmermann
Verlag: Fobs Games / Spieltrieb

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

Für einen seiner Streiche hat Till Eulenspiegel die Schuhe 
aller Zuschauer eingesammelt und sie wieder auf die Straße 
geworfen. Die Spieler als Zuschauer sollen die Paare wieder 
kombinieren. Seilkarten liegen zwischen Hauskarten aus, 
darunter je vier Schuhe. Man würfelt und bewegt Till; für eine 
Farbe geht man zur nächsten Seilkarte der Farbe und nimmt den 
untersten Schuh der Spalte. Für das Symbol Till zieht man Till zu 
einer beliebigen Seilkarte und nimmt einen beliebigen Schuh 
aus der Spalte. Wer vier verschiedene Paar Schuhe gesammelt 
hat, gewinnt. Variante mit Till als Möglichkeit Schuhe zu stibitzen 
oder als Memo mit verdeckten Schuhen.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: nein

Till Eulenspiegel
Autoren: Reinhard und Erwin Pichler
Verlag: Piatnik

Deduktionspiel für 4-6 Spieler ab 10 Jahren

Das SWAT Team hat die Bombe entschärft und bekam Tipps 
zu einem Schlupfwinkel der gestürmt werden soll. Es gibt 7 
Gebäudekarten mit 3x Attrappe, 3x Schlupfwinkel und 1x Boom, 
24 Truppenkarten mit 16x SWAT, 4x SWAT Veteran, je 2x Terrorist 
Bombe x1 und x2 und eine Transceiverkarte. Der aktive Spieler 
wählt eine Truppenkarte und legt sie neben ein Gebäude; es wird 
mit der vierten Truppenkarte gestürmt und der Bombenwert 
ermittelt – mit Resultat Gebäude aufdecken, Truppenkarten ent-
fernen oder beides. Ein aufgedecktes Gebäude wird auf Schlupf-
winkel gecheckt. Deckt man Boom auf, gewinnen die Terroristen, 
ansonsten nach Aufdecken aller Gebäude das SWAT-Team.
Version: multi * Regeln: de en fr jp * Text im Spiel: nein

TimeBomb 2
Autor: Yusuke Sato
Verlag: New Board Game Party / Japon Brand

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
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Sammelspiel für 2 Spieler ab 8 Jahren

In 49 Feldern sitzen zufällig verteilt 49 Spielesteine in sieben 
Farben und man gewinnt wenn man alle sieben Steine einer 
Farbe sammelt oder mindestens je vier Steine in vier Farben. 
Der Startspieler setzt die Spielfigur auf ein beliebiges Feld und 
nimmt den dortigen Stein vom Brett. Dann zieht der jeweils 
aktive Spieler die Figur in eine Richtung geradeaus bis er ein 
besetztes Feld trifft und nimmt den dortigen Stein; kann man 
durch einen weiteren Zug einen Stein gleicher Farbe sammeln, 
darf man weitermachen. Steht die Figur isoliert, springt man auf 
ein beliebiges Feld, nimmt den Stein und bleibt stehen.
Version: multi * Regeln: de en fr * Text im Spiel: nein

Tintas
Autor: Dieter Stein
Verlag: Gerhards Spiel und Design

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

Ratespiel für 3-8 Spieler ab 8 Jahren

Just Dance! Auf zwei Sets aus je 60 Karten sind jeweils Tanzfor-
mationen aus dem gleichnamigen Videospiel abgebildet. Ein 
Set liegt aus, das andere wird verdeckt gestapelt. Man zieht eine 
Karte und imitiert die Tanzchoreographie zum Rhythmus seiner 
Lieblingsmusik. Die Mitspieler versuchen die Choreographie zu 
identifizieren und in der Auslage zu finden. Wer die Choreogra-
phie findet, legt den Finger drauf, es gibt nur einen Rateversuch 
pro Spieler und man kann sich nicht umentscheiden. War es 
die richtige Karte, bekommen Tänzer und Sucher je eine der 
Karte. Sind alle Karten gefunden, gewinnt man mit den meisten 
Karten.
Version: multi * Regeln: de en fr it * Text im Spiel: nein

Top Dance!
Autor: Wladimir Watine
Verlag: Game Factory

Ratespiel für 3-8 Spieler ab 6 Jahren

In zwei Sets aus je 62 Karten sind jeweils die gleichen Grimassen 
abgebildet. Alle Karten mit violettem Rand liegen aus, die Karten 
mit weißem Rand werden gemischt und verdeckt gestapelt. 
Man zieht eine Karte und imitiert die Grimasse, die Mitspieler 
suchen diese Grimasse in der Auslage – in einer einfachen Vari-
ante kann man die Hintergrundfarbe nennen. Wer die Grimasse 
findet, legt den Finger drauf, es gibt nur einen Rateversuch pro 
Spieler und man kann sich nicht umentscheiden. Wer richtig 
tippt, bekommt die Karte vom Tisch für 2 Punkte, der aktive 
Spieler bekommt die weiße für 1 Punkt. Eine Variante Grimassen 
ablegen ist angegeben.
Version: multi * Regeln: de en fr it * Text im Spiel: nein

Top Face!
Autor: Wladimir Watine
Verlag: Game Factory

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 mittlerweile klassisches Spielprinzip. Man wählt 
ohne zu mischen ein Attribut von der obersten Karte seines 
Stapels und nennt den dazugehörigen Wert. Alle anderen über-
prüfen 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 Gewin-
ner der nächsten Runde bekommt sie zusätzlich. Themenset 
Die 30 tödlichsten Tiere - Kategorien Größe, Giftigkeit, Schmerz, 
Gefahr, Top-Trump-Faktor.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: ja

Top Trumps Die 30 tödlichsten Tiere

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 mittlerweile 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. 
Themenset Disney Die Eiskönigin 30 Momente – Kategorien 
Witz, Spannung, Traurig, Stimmung.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: ja

Top Trumps Disney Die Eiskönigin 30 Momente

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 mittlerweile 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. The-
menset Dragons Die 30 besten Momente – Kategorien Action, 
Emotionen, Freundschaft, Humor, Top Trumps-Faktor.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: ja

Top Trumps Dragons Die 30 besten Momente

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 mittlerweile 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. 
Themenset Minions 30 Momente in einer Dose in Form von 
Minion Stuart, mit Poster.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: ja

Top Trumps Minions Tin

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 mittlerweile klassisches Spielprinzip. Man wählt 
ohne zu mischen ein Attribut von der obersten Karte seines 
Stapels und nennt den dazugehörigen Wert. Alle anderen über-
prüfen 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 Gewin-
ner der nächsten Runde bekommt sie zusätzlich. Themenset Star 
Wars Episode 7.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: ja

Top Trumps Star Wars Episode 7

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 mittlerweile klassisches Spielprinzip. Man wählt 
ohne zu mischen ein Attribut von der obersten Karte seines 
Stapels und nennt den dazugehörigen Wert. Alle anderen über-
prüfen 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 Gewin-
ner der nächsten Runde bekommt sie zusätzlich. Themenset 
Sport World Wrestling Entertainment, Kategorien WWE-Debüt, 
Härte, Fairness, Kraft und Top-Trumps-Faktor.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: ja

Top Trumps Star World Wrestling Entertainment

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 mittlerweile 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. 
Themenset Yakari - Kategorien Mut, Freundschaft, Abenteuer, 
List und Top-Trumps-Faktor.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: ja

Top Trumps Yakari

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 Karten zu ge-
winnen - ein schon 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 nennt, gewinnt alle Karten dieser Runde. Bei Gleichstand 
gehen die Karten auf den Tisch, und der Gewinner der nächsten 
Runde bekommt sie zusätzlich. Themenset Yu-Gi-Oh - Kate-
gorien Höchstes Level, Kartenanzahl, höchster Angriffswert, 
höchster Verteidigungswert, Anzahl der Duelle.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: ja

Top Trumps Yu-Gi-Oh

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 Karten zu 
gewinnen - ein schon klassisches Spielprinzip. Wer den besten 
Wert zur für die Runde gewählten Kategorie nennt, gewinnt alle 
Karten der Runde. Bei Gleichstand bleiben die Karten für den 
nächsten Durchgang liegen. In diesem Koffer aus Metall findet 
sich nicht nur das bereits zweite Themenset zur Lizenz Dragons  
– Dragons 30 Momente - mit den Kategorien Action, Emotionen, 
Freundschaft, Humor, Top Trumps-Faktor und den schönsten 
Momenten aus den beiden Filmen, sondern auch noch eine 
Ohnezahn-Figur!
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: ja

Top Trumps Kidsbox Dragons

Verlag: Winning Moves

Reihenbildungsspiel für 2 Spieler ab 4 Jahren

In einem Spielgerät, das zugleich auch als Verpackung dient, 
stecken 25 Würfel mit 15 Disney-Prinzessinnen, zu Beginn 
dürfen nicht zwei gleiche Charaktere in einer Reihe, Spalte oder 
Diagonale sein. Jeder bekommt verdeckt zwei der 15 Charakter-
karten. Dann schiebt der Startspieler den Würfel links oben auf 
die andere Seite. Spieler Zwei ersetzt dann damit irgendeinen 
anderen Würfel, usw. bis jemand fünf gleiche Charaktere in 
eine Reihe oder Spalte oder Diagonale hat – er ruft „Match“ und 
zeigt dem anderen Spieler den Charakter. Ist dieser Charakter 
auf einer der beiden dem Gegner zu Beginn zugeteilten Karten 
abgebildet, hat man verloren.
Version: de * Regeln: de en * Text im Spiel: nein

Top Trumps Match Disney Princess

Verlag: Winning Moves

Reihenbildungsspiel für 2 Spieler ab 4 Jahren

In einem Spielgerät, das zugleich auch als Verpackung dient, ste-
cken 25 Würfel mit 15 Marvel Avengers Charakteren, zu Beginn 
dürfen nicht zwei gleiche Charaktere in einer Reihe, Spalte oder 
Diagonale sein. Jeder bekommt verdeckt zwei der 15 Charakter-
karten. Dann schiebt der Startspieler den Würfel links oben auf 
die andere Seite. Spieler Zwei ersetzt dann damit irgendeinen 
anderen Würfel, usw. bis jemand fünf gleiche Charaktere in 
eine Reihe oder Spalte oder Diagonale hat – er ruft „Match“ und 
zeigt dem anderen Spieler den Charakter. Ist dieser Charakter 
auf einer der beiden dem Gegner zu Beginn zugeteilten Karten 
abgebildet, hat man verloren.
Version: de * Regeln: de en * Text im Spiel: nein

Top Trumps Match Marvel Avengers

Verlag: Winning Moves

Trivia-Quiz zu Star Wars für 2 oder mehr Spieler ab 8 Jahren

Auf 100 Karten finden sich 500 Fragen und Antworten zu den 
Star Wars Episoden 1 bis 7, aber keinerlei Zahlenwerte. Die 
Karten stecken in zwei getrennten Fächern, die sich aus der Box 
ausklappen lassen. Man hat fünf Karten und stellt abwechselnd 
dem jeweils anderen die Fragen 1 bis 5 auf der Karte. Wer nicht 
richtig antwortet, verliert seine Karte an den Gegner, analog 
zum kleineren Wert in Top Trumps selbst. Wer drei Karten 
gewinnt, gewinnt die Runde. Können beide Spieler alle Fragen 
beantworten, gehen die Karten in den Pot für die nächste 
Runde. Am Ende der Runde werden die verwendeten Karten 
gemischt, neu verteilt und nochmals abgefragt.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: ja

Top Trumps Quiz Star Wars

Verlag: Winning Moves

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

Partnersuche für Königskinder im Land der Tanzenden Türme! 
Man wählt die einem zugewandte Aktion eines der vier Türme, 
dreht den gewählten Turm um 90 Grad, zieht die Heldengruppe 
zum entsprechenden Zielort – man muss ihn erreichen können 
– und führt dort die Aktion des besuchten Charakters aus. 
Unterwegs gefundene Edelsteine sammelt man, Elixiere und 
violette Steine liefern Sonderaktionen. Hat man sieben Herzen, 
sieben Goldmünzen und keinen schwarzen Edelstein, zieht man 
ins Schloss und sucht die Königskinder hinter den Türen; eine 
falsche Tür kostet je nach Bewohner einen Gegenstand oder 
Edelstein, bezahlt man, kann man eine weitere öffnen.
Version: multi * Regeln: de en fr nl * Text im Spiel: nein

Touria
Autoren: Inka & Markus Brand, Michael Rieneck
Verlag: Huch! & friends

Streckenbauspiel für 1-5 Spieler ab 14 Jahren

Angesiedelt in der Welt von Small City, Town Center und 
CliniC, man leitet ein Team von Ingenieuren zum Bau eines 
Schienennetzes. In sechs Runden wickelt man Auktion, Aktionen 
und Administration ab. Mit Auktion bekommt man eine neue 
Karte und legt gleichzeitig die Zugreihenfolge fest. In der Akti-
onsphase macht man in Runde 1 eine Aktion oder nimmt 2$, in 
Runde 2 zwei Aktionen oder nur eine + 2$ oder nur 2$; Aktionen 
sind Schienen legen oder Netz ausbauen, Gebäude bauen oder 
erweitern oder Passagier befördern. All das verursacht Stress, 
zu viel Stress kostet Punkte. In Administration kann man übrig 
gebliebene Karten nutzen.
Version: multi * Regeln: de en fr * Text im Spiel: nein

Tramways
Autor: Alban Viard
Verlag: AVStudios



94

2017

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

Eroberungsspiel für 2 Spieler ab 12 Jahren

Dämonen gegen Menschen, doch die Anführer wollen Frieden. 
Pro Saison werden Gebiete aufgedeckt und man zieht vier Kar-
ten vom Gefolgsleute/Soldaten-Stapel. Der Angreifer nennt ein 
Gebiet und kann Soldaten und einen Gefolgsmann für einen So-
forteffekt spielen. Der Verteidiger kann mit Soldatenkarten an-
derer Stärken kontern – Resultate werden über Stärkevergleich 
ermittelt - oder Geheimpläne für Unentschieden ausführen 
oder Waffenstillstand vorschlagen. Nach drei Saisonen addieren 
beide ihre Siegpunkte, haben beide mindestens 30 und beträgt 
die Differenz höchstens zwei Punkte, herrscht Wahrer Friede, 
ansonsten gewinnt man mit den meisten Punkten.
Version: multi * Regeln: de en fr + jp * Text im Spiel: ja

Transient World
Autor: Kuro
Verlag: Manifest Destiny

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

Trickerion
Autoren: Richard Amann, Viktor Peter
Verlag: Corax Games

Legespiel mit Karten für 2-4 Spieler ab 6 Jahren

Neun der 64 Karten liegen im Raster 3x3 aus, der Rest wird 
gleichmäßig an die Spieler verteilt. Man nimmt vier Karten auf 
die Hand und versucht, Karten schnellstens durch Komplettieren 
von Tripolos abzulegen, für jede abgelegte zieht  man eine 
vom eigenen Stapel nach. Ein Tripolo besteht aus drei Karten in 
einer Reihe, orthogonal oder diagonal und hat 3 x das gleiche 
Merkmal – Farbe, gleiches Motiv, gleicher Buchstabe. Man bildet 
ein Tripolo mit der dritten Karte, es muss immer neu gebildet 
werden und man nennt das Merkmal. Wer keine Karten hat, ge-
winnt. Ansonsten gewinnt man mit den meisten Karten, wenn 
niemand mehr legen kann.
Version: multi * Regeln: de en fr it * Text im Spiel: nein

Tripolo

Verlag: Game Factory

Trivia-Quizspiel für 2-6 Spieler ab 16 Jahren

Eine neue Ausgabe von Trivial Pursuit mit Thema Jahre 2000 bis 
2016 und den Kategorien Hier und dort, Rund um die Kunst, En-
tertainment, Natur & Technologie, Gestern & heute sowie Freizeit 
& Sport. Die Karten zu den Kategorien stecken in sechs Fächer, 
die einen Stern bilden, dazwischen liegen die Dreiecke mit 
Lauffeldern. Man würfelt und zieht und entscheidet auf einem 
Farbfeld, ob man die Frage beantworten will oder die anderen 
Spieler herausfordert, diese müssen sich gemeinsam auf eine 
Antwort einigen. Antwortet das Team falsch, bekommt man 
selbst die Wissensecke, denn auch in dieser Version gewinnt 
man mit einem gefüllten Wissensspeicher.
Version: de * Regeln: de en * Text im Spiel: ja

Trivial Pursuit 2000er Edition

Verlag: Hasbro

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 World of Warcraft, 
mit 600 Fragen zum Grundspiel und den Erweiterungen The 
Burning Crusade, Wrath of the Lich King, Cataclysm and Mists of 
Pandaria, kombinierbar mit einer Standard Ausgabe von Trivial 
Pursuit. Je 100 Fragen kommen aus den Kategorien: Geografie 
zu Zonen, Städten & Orten; Spieler-Charaktere zu Klassen, 
Völkern & Berufen; Hintergrundwissen zu Helden, Geschichte 
& Ereignissen; Beute zu Ausrüstung, Reittieren & Haustieren; 
Bösewichte zu Bossen, Monstern & Dienern; Gefechte zu Dun-
geons, Schlachtfeldern & Arenen. Man spielt mit den Standard 
TP Regeln.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: ja

Trivial Pursuit World of Warcraft

Verlag: Winning Moves

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

Ausgeflippt! mit Lizenz-Thema Trolls. Man will seine vier eigenen 
Trolle schnellstmöglich rund ums Spielfeld auf die eigenen 
Zielstufen bringen. Allerdings wird nicht wie gewohnt gewürfelt, 
sondern man schlägt auf den Flipp-o-matic Würfelplopper – 
eine transparente Kuppel in der Mitte des Bretts, in der die Wür-
fel durch das Draufschlagen herumwirbeln. Für Zahlen 1 bis 6 
bewegt man seinen Troll, doch die Bergens können jederzeit auf 
dem zweiten Würfel hochploppen und die Trolls zum Aussetzen 
zwingen, Guy Diamond kann das abwehren. Seilrutsche und 
Kuschelzeit oder Platz tauschen sind weitere Würfelergebnisse.
Version: de * Regeln: de en * Text im Spiel: nein

Trolls Ausgeflippt!

Verlag: Hasbro

Geschicklichkeitsspiel für 1 oder mehr Spieler ab 6 Jahren

Doktor Bibber bzw. der Mechanismus aus Doktor Bibber 
tummelt sich im Land der Lizenzen und ist bei den Trolls ange-
kommen. Poppy und ihre Freunde haben viele kleine Amulette 
in ihren Haaren und brauchen die Hilfe der Spieler, um sie aus 
den Haaren zu fischen. Wie im Originalspiel darf man mit der 
Pinzette die Seiten der Öffnungen, in denen die Amulette liegen, 
nicht berühren, da sonst der Alarm losgeht und man die Pinzette 
an den nächsten Spieler weitergeben muss. Sind alle Amulette 
gesammelt, gewinnt man mit den meisten.
Version: de * Regeln: de en * Text im Spiel: nein

Trolls Doktor Bibber!

Verlag: Hasbro

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

Die kleinen Piraten auf Schatzsuche müssen eine Brücke zur 
Insel bauen, bevor sie dort den Schatz heben können. Ein 
Schatz wird unter der Palme versteckt und jede Figur beginnt 
auf der gleichfarbigen Insel in den Ecken. Man würfelt, nimmt 
entsprechend Brückenteile und legt sie an die eigene Insel an – 
obere Teile dürfen nicht über untere hinausragen und es dürfen 
keine Lücken entstehen; ist für ein Teil kein Platz, setzt man aus. 
Die Welle schwemmt Brückenteile weg, man würfelt nochmals 
um die Teile zu bestimmen, die wegfallen, und baut dann die 
Brücke neu oder um. Wer zuerst eine Brücke aus fünf Lagen 
komplettiert, gewinnt und hebt den Schatz.
Version: multi * Regeln: cn de en es fr it nl * Text im Spiel: nein

Tropicano

Verlag: Beleduc
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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

Fantasy-Abenteuer für 2-4 Spieler ab 14 Jahren

Dungeons & Dragons auf dem Spielbrett, vor dem Hintergrund 
der Vergessenen Reiche wurden Deckbau und Gebietskont-
rolle kombiniert. Pro Runde hat man einen Zug mit beliebig 
vielen Aktionen in beliebiger Reihenfolge, aus den Optionen 
Karte spielen oder Ressourcen für Grundaktionen ausführen – 
Einheit meucheln oder einsetzen, Karte rekrutieren oder Spion 
zurückschicken etc. Dann werden Karten verwaltet und es gibt 
SP für Ortskontrolle. Setzt jemand die letzte Einheit ein oder 
der Marktstapel ist leer, punktet man am Ende der Runde für 
kontrollierte Orte, Einheiten der Trophäenhalle, Karten im Deck 
und im Inneren Zirkel und für Marker.
Version: de * Regeln: de en * Text im Spiel: ja

Tyrannen des Unterreichs
Autoren: Peter Lee, Rodney Thompson, Andrew Veen
Verlag: Heidelberger Spieleverlag

Abstraktes Setzspiel für 2 Spieler ab 13 Jahren

Spiel #2 im Gipf project, mit 30 Steinen in drei Arten für jeden 
Spieler: Tzaars - Tzarras – Totts, von jeder Art muss immer 
mindestens einer am Brett sein. Man hat zwei Aktionen pro Zug: 
1) Schlagen - man zieht einen eigenen Stein oder Stapel auf 
einen benachbarten oder in gerader freier Linie erreichbaren 
gegnerischen Stein oder Stapel. Stapel schlägt man mit gleich 
hohen oder höheren Stapeln. 2) einen eigenen Stein oder Stapel 
durch Aufsetzen eines weiteren Steins verstärken oder passen. 
Stapeltyp = Typ des obersten Steins. Man gewinnt, wenn der 
Gegner nicht schlagen kann oder man den letzten gegnerischen 
Stein eines Typs schlägt.
Version: multi * Regeln: de en es fr it nl * Text im Spiel: nein

Tzaar
Autor: Kris Burm
Verlag: Huch! & friends

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

Aufbauspiel für 2-4 Spieler ab 10 Jahren

Man ist im Ulmer Stadtleben aktiv und sammelt mit drei 
Aktionen pro Runde Siegpunkte. Der aktive Spieler zieht einen 
Aktionsstein, schiebt ihn an gewünschter Stelle ins 3x3 Raster 
des Münsters, führt die Aktionen der gewählten Reihe aus und 
kann dazu eine Handkarte für Boni während des Spiels oder 
bei Spielende spielen. Aktionsoptionen sind Münze nehmen, 
Abräumen herausgeschobener Aktionssteine, Karte kaufen 
oder zweite Karte spielen, Zille am Fluss bewegen oder für zwei 
Münzen ein Siegel zum Erwerb eines Privilegs in Relation zum 
Standort seiner Zille legen. Nach 10 Runden wertet man Ulmer 
Spatzen, Zillen-Position und offen ausliegende Karten.
Version: multi * Regeln: de en fr * Text im Spiel: nein

Ulm
Autor: Günter Burkhardt
Verlag: Huch! & friends

Merk und Legespiel für 2-4 Spieler ab 8 Jahren

Agenten im Kalten Krieg. Man will die wertvollsten Punkteplätt-
chen als Informationen sammeln. Jeder Geheimdienst hat zwei 
identische Agenten seiner Farbe, die undercover für einen wei-
teren Dienst arbeiten, die Vorderseite eines Agenten hat immer 
Hinweis-Icons für die mögliche Rückseite. Man aktiviert einen 
Agenten durch Aufnehmen, kann ihn umdrehen und legt dann 
seine Instruktionsmappe darauf. Nun legt man den Agenten an 
die Auslage passend zu einer der Farben an. Dann bewegen sich 
die für den aktivierten Agenten zuständigen Mitarbeiter auf der 
Infotafel, man bekommt erreichte Punkteplättchen, sie werden 
am Ende addiert.
Version: multi * Regeln: de en * Text im Spiel: nein

Undercover
Autoren: Doris und Daniel Danzer
Verlag: Frosted Games

Kooperatives Kartenspiel für 2-6 Spieler ab 12 Jahren

Eine besiegte Prinzessin und ihre Streitkräfte gegen eine 
überlegene Armee der Eroberer. Man sammelt für sie Soldaten 
und Ressourcen, kämpft und macht ihr den Weg frei; doch 
sie bewegt sich automatisch und braucht taktische Hilfe. Eine 
Runde beginnt mit Anfangseffekten, es folgen ein Ereignis und 
dann Spielerzüge – Rekrutieren, Sammeln, Bewegen, Soldaten 
weitergeben, Bestimmung und Petition = Prinzessin bewegen 
- und Züge der Prinzessin – 3x Sammeln und/oder Bewegen –
sowie der Feinde und Rundenende. Kämpfe werden mit Würfeln 
entschieden. Die Spieler gewinnen, wenn die Prinzessin binnen 
10 Runden die Stadt erreicht, ansonsten haben sie verloren.
Version: multi * Regeln: de en fr jp * Text im Spiel: nein

Unicornus Knights
Autoren: Seiji Kanai, Kuro
Verlag: Manifest Destiny

Kartenablagespiel für 2-4 Spieler ab 8 Jahren

Die Karten werden gleichmäßig an alle verteilt. Um eine Karte 
passend abzulegen, muss man den Kartenwert der obers-
ten Karte und den Mittelwert entweder addieren oder den 
Mittelwert subtrahieren, auf eine 5 mit +/-3 kann man also eine 
2 oder eine 8 legen. Der Wert der gelegten Karte muss genannt 
werden, man kann auch mehrmals hintereinander ablegen, 
aber nicht zwei gleiche Karten gleichzeitig. Überschreitet die 
Summe 10, wird 11 zu 1, 12 zu 2 und aus 13 der Wert 3, analog 
wird bei Minuswerten 0 zu 10, -1 zu 9 und aus -2 der Wert 8. Wer 
nur mehr eine Karte hat, legt sie verdeckt ab und gewinnt so 
das Spiel.
Version: de * Regeln: de en * Text im Spiel: nein

Unter Spannung
Autor: Maureen Hiron
Verlag: Amigo Spiele
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Kartenspiel für 3-12 Spieler ab 8 Jahren

Als Vampir-Fürst versammelt man seinen Clan in der Gruft. Der 
Startspieler gibt durch seine gespielten Karten vor, wie viele 
Karten gespielt werden müssen, immer mit höherem Wert 
als der vorige Spieler, oder man passt. Wer einen Vampirjäger 
ausspielt, verursacht eine spezielle Runde, niemand darf passen 
aber niemand muss erhöhen, man muss genau einen Vampir 
ausspielen. Wer den höchsten Wert spielt, nimmt die Karten 
der Runde. Hat jemand keine Karten mehr, sind verbliebene 
Handkarten Minuspunkte, Vampire Queen als Joker für jeden 
Wert und Vampirjäger sind besonders teuer. Nach fünf solchen 
Runden gewinnt man mit den wenigsten Punkten.
Version: multi * Regeln: de en fr it * Text im Spiel: nein

Vampire Queen
Autor: Wolfgang Kramer
Verlag: Schmidt Spiele

Ressourcenmanagementspiel für 3-5 Spieler ab 12 Jahren

Tropische Inseln - Wer Geld verdienen will, kann Fische fangen, 
Antiquitäten aus den Wracks bergen, Sandgemälde machen, 
Markthütten bauen, Waren verkaufen oder sich um Touristen 
kümmern! Reihum absolvieren alle die Phasen einer Runde 
– zuerst Vorbereitung, dann die Auswahl einer neuen Person, 
Auswahl von Aktionen aus 9 möglichen durch Setzen von 5 Ak-
tionssteinen. Dann noch Ausführen der Aktionen - eine Aktion 
pro Runde - und Einlösen der Ruheplättchen. 10 Geldeinheiten 
werden automatisch in 5 Wohlstandspunkte umgetauscht. Nach 
acht Runden und einer Schlusswertung gewinnt man mit den 
meisten Wohlstandspunkten. Mit Erweiterung Rising Waters.
Version: multi * Regeln: de en fr nl * Text im Spiel: nein

Vanuatu
Autor: Alain Epron
Verlag: Quined Games

Sammelspiel für 2-4 Spieler ab 12 Jahren

Nach einem dunklen Zeitalter müssen die Nebelgebiete 
erforscht, erschlossen und neu bebaut werden. Dazu nutzt man 
pro Zug zwei von sechs Aktionsoptionen – Handwerker setzen, 
Bauplatz legen, Nebelfeld erforschen, Versteinerten Wald erfor-
schen, Ressourcentransport zu einem Bauplatz, Gebäude bauen. 
Hat man sein letztes Gebäude gebaut, haben alle anderen noch 
einem Zug; dann sammelt man all seine Ressourcen ein und legt 
sie ins Lager, danach wird ausgewertet: Erschließungsmarker 
plus erfüllte Verträge plus aufgedeckte Forscher plus Spielende-
karte minus übriggebliebene Ressourcen.
Version: de * Regeln: de en fr pl * Text im Spiel: ja

Via Nebula
Autor: Martin Wallace
Verlag: Asmodee / Space Cowboys

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

Setzspiel mit Karten für 3-4 Spieler ab 12 Jahren

Als Clanchef der Wikinger kämpft man um die Kontrolle des 
Nordens und der Konung Krone. Man zieht Karten von einem 
gemeinsamen Deck und bewegt Schiffe mit Windkarten um da-
mit ein Dorf zu plündern, ein feindliches Schiff anzugreifen oder 
im eigenen Hafen ein Fest zu geben. Mit den Karten kann man 
auch Angriffschancen erhöhen, Würfel neu werfen, Reichweite 
erhöhen oder gegnerische Karten stehlen. Man kann beliebig 
viele Karten spielen und eine Aktion setzen. Ein Schiff hat Platz 
für eine Crew aus drei Helden, gefangene Töchter zählen als 
Helden. Wer drei gegnerische Töchter gefangen nimmt und sie 
in den eigenen Hafen bringt, gewinnt.
Version: en * Regeln: en pl * Text im Spiel: ja

Vikings: Warriors of the North
Autoren: Tomasz Kaźmierski, Tomasz Kaznocha
Verlag: REBEL.pl / Heidelberger Spieleverlag

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

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

Dorfleben und Karriere als Kirchenmänner, Beamte oder 
Reisende. Angehörige in der Dorfchronik erhöhen den Familien-
Ruhm. Pest- und Aktionssteine auf Aktionsfeldern werden für 
eine Aktion zu Einfluss auf verschiedene Bereiche, manchmal 
für Zeit, weggenommen. Peststeine reduzieren die Lebenser-
wartung. Nach einer Messe bei Rundenende gibt es Aufstieg in 
der Kirchenhierarchie und Ruhmespunkte. Zieht der Zeitmarker 
über die Brücke, stirbt eine der ältesten Spielfiguren und kommt 
in die Chronik oder ein anonymes Grab. Ist einer dieser Orte voll, 
punktet man Reise, Ratsstube, Kirche, Dorfchronik, Kundenplätt-
chen und Münzen.
Version: multi * Regeln: de en * Text im Spiel: nein

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

Kartenlegespiel für 1-4 Spieler ab 6 Jahren

Dörfer werden zusammengelegt und die Bürgermeister wollen 
beweisen, dass ihr Dorf das Beste ist. Den Wert eines Dorfs 
bestimmen Rohstoffe plus Boni aus Berufskarten; Baukarten 
ändern Rohstoffwerte. Man wählt vier von sechs Dorf-Karten 
(Bau oder Beruf) und zeigt sie; dann wählt man davon zwei 
Karten, wählt Felder zur Produktion und legt Produktionskarten 
darunter. Nun wertet man nach  Rohstoffen und Kartenwirkun-
gen aus und gewinnt mit den meisten Punkten. Man kann auch 
zwei Runden spielen, es gibt optionale Regeln, z.B. für Karten 
draften oder Solitärspiel. Zweite Auflage mit Erweiterungen 
Militärmacht, Wirtschaftsmacht und Spezialprodukte.
Version: multi * Regeln: en jp * Text im Spiel: nein

Villannex
Autor: Takahiro Amioka
Verlag: KogeKogeDo / Japon Brand

Fantasy-Abenteuerspiel mit App für 1-5 Spieler ab 13 Jahren

Ein Spieler ist Keeper, die anderen sind Ermittler. In vier 
Abenteuern besuchen die Ermittler Orte um Rätsel zu lösen. 
Sie gewinnen oder verlieren als Team und müssen Artefakte, 
Waffen und Hinweise finden. Der Keeper hat unterschiedliche 
Ziele, z.B. Wahnsinn für die Ermittler oder Ende der Welt. Einer 
Runde pro Ermittler mit Bewegung und Aktion folgt ein Zug des 
Keepers mit Tausch für die Ermittler, Drohung ermitteln, Keeper 
Aktion, Monster Angriff und Ereignis. Finden sie alle Karten, 
gewinnen die Ermittler, der Keeper muss sein Ziel erreichen. Voll 
kooperative, App-gesteuerte Neuauflage mit Konvertierungsset 
für die erste Auflage.
Version: de * Regeln: de en es fr it pl  * Text im Spiel: ja

Villen des Wahnsinns Zweite Edition
Autor: Corey Konieczka
Verlag: Heidelberger Spieleverlag
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Worker Placement Spiel für 1-6 Spieler ab 12 Jahren

Weinbau in der Toskana, man will sein Weingut zum Erfolg 
führen. Man teilt Arbeiter im Jahresverlauf ein, sie haben 
verschiedene Aufgaben je nach Jahreszeit; es gibt Wettbewerb 
um diese Aufgaben und wer sie zuerst erledigen kann, hat einen 
Vorteil. Touristen lassen sich als Helfer einsetzen, müssen aber 
von einem Arbeiter beaufsichtigt werden. Man baut Gebäude, 
pflanzt Weinstöcke und erledigt Bestellungen. Die Regeln dieser 
Ausgabe wurden gegenüber Viticulture überarbeitet, zum 
Material aus Viticulture kommen einige Elemente aus dem Spiel 
Toskana hinzu und es gibt eine Solo-Variante namens Automa.
Version: de * Regeln: de en * Text im Spiel: ja

Viticulture Essential Edition
Autoren: M. M. Pedersen, J. Stegmaier, A. Stone
Verlag: Feuerland Spiele

Erweiterung zu Viticulture für 1-6 Spieler ab 12 Jahren

Weinbau in der Toskana, man will sein Weingut zum Erfolg 
führen. Man teilt Arbeiter im Jahresverlauf ein, sie haben 
verschiedene Aufgaben je nach Jahreszeit; es gibt Wettbewerb 
um diese Aufgaben und wer sie zuerst erledigen kann, hat einen 
Vorteil. Touristen lassen sich als Helfer einsetzen, müssen aber 
von einem Arbeiter beaufsichtigt werden. Man baut Gebäude, 
pflanzt Weinstöcke und erledigt Bestellungen. Diese Erweite-
rung bringt 40 neue Besucher für die Weingüter.
Version: de * Regeln: de en * Text im Spiel: ja

Viticulture In Vino Veritas
Autoren: U. Rosenberg, J. Stegmaier, A. Stone
Verlag: Feuerland 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. Q1/2017.
Version: de * Regeln: de en * Text im Spiel: nein

Volt
Autor: Emerson Matsuuchi
Verlag: Heidelberger Spieleverlag

Entwicklungsspiel mit Agrarthema für 1-4 Spieler ab 10 Jahren

Der Aufstieg von Loyang zur Hauptstadt der Han-Dynastie erfor-
dert bessere Versorgung mit Grundnahrungsmitteln durch die 
Bauern der Umgebung. Diese bauen Weizen, Kürbisse, Rüben, 
Chinakohl, Bohnen und Lauch an. Nach der Ernte handeln sie mit 
ihren Produkten und bedienen Stammkunden und Laufkund-
schaft. Die Waren können auch getauscht oder als Saatgut ver-
wendet werden. Andere Waren können die Bauern im Dorfladen 
kaufen und sie haben 20 Helfer mit speziellen Fähigkeiten zur 
Verfügung. In 9 Runden spielt man Erntephase, Kartenphase und 
Aktionsphase, Kredite sind möglich. Wer am Ende auf dem Wohl-
standspfad am weitesten vorne steht, gewinnt. Neuauflage.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: ja

Vor den Toren von Loyang
Autor: Uwe Rosenberg
Verlag: Hall Games

Würfelspiel für 3-6 Spieler ab 8 Jahren

Mächtige Flüche, widerliche Zutaten, obskure Magie! Man be-
ginnt mit einer Fluchkarte; in seinem Zug wirft man für Zutaten 
die Würfel so oft man möchte, muss aber immer einen wegle-
gen. Mit dem Resultat macht man Aktionen, auch mehrmals die 
gleiche - Fluchkarte oder Artefakt ziehen, Artefakt nutzen oder 
Fluch mit Zutatenwürfeln sprechen; das Opfer muss die Effekte 
ausführen. Dann gibt man Vudu weiter. Wer am Punktezähler 
den Schädel erreicht, zieht einen Permanent-Fluch und muss ihn 
einhalten; ihn zu brechen bringt Strafpunkte. Bricht man einen 
Fluch und der Flucher merkt dies, erhält er die Punkte des Fluchs. 
11 Punkte bringen den Sieg!
Version: de * Regeln: de en it * Text im Spiel: ja

Vudu`
Autoren: Francesco Giovo, Marco Valtriani
Verlag: Heidelberger Spieleverlag

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

Waldgärten sind Pflanzungen, die die Höhe miteinbezieht, man 
nutzt Pflanzen und Sträucher und berücksichtigt Platzbedarf 
der Pflanzen sowie Zeitpunkt von Blüte und Fruchtreife, und 
natürlich auch, ob Partnerpflanzen zur Befruchtung nötig sind. 
Zuerst wird geprüft, ob Jahresphase und Blüh- und Erntephasen 
ausliegender Gehölzkarten übereinstimmen. Offene Karten 
auf Regionenkarten erhalten dann einen Veredelungschip, sie 
erhöhen den Ertragswert. Dann wählt man eine Region und 
bekommt eine Karte. Hat man mehr als eine auf der Hand, nutzt 
man sie für Gehölz verkaufen oder anpflanzen. Wurde das Jahr 
zweimal durchgespielt, addiert man Ertragswerte.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: nein

Waldgärtner
Autor: Claas Fischer
Verlag: Edition Essentia

Such- und Tempospiel für 2-6 Spieler ab 7 Jahren

Die Hennen warten darauf, von Hähnen ihre Lieblingswürmer 
serviert zu bekommen. Doch die Würmer sind ähnlich und 
die Hennen auch. Vom Stapel der Hennenkarten werden acht 
Hennen ausgelegt; Würmer und gebrochene Herzen werden 
aufgehäuft. Man hat eine geheime Hennenvorgabe. Dann 
machen alle Hühnergeräusche und suchen nach maximal zwei 
Würmern, die zu den ausliegenden Hennen passen. Wer es 
schafft, nimmt die Hennenkarte(n). Am Ende der Runde werden 
passende Kombinationen gewertet, wer auch noch seine gehei-
me Henne erobert hat, bekommt einen Bonus. Falsche Würmer 
und gebrochene Herzen bringen Strafpunkte.
Version: de * Regeln: de en fr * Text im Spiel: nein

Wär` ich doch der Hahn im Korb
Autor: Lionel Borg
Verlag: Blue Orange / Asmodee

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

SciFi-Konflikt für 2 Spieler ab 8 Jahren

Konflikt im Weltraum. In seinem Zug kann man eines seiner 
acht Schiffe bewegen – nicht verbrauchte Bewegungspunkte 
erhöhen die Verteidigung – oder nur den Verteidigungsschirm 
verstärken. Treffen Raumschiffe beider Parteien im Orbit aufein-
ander, kommt es zum Kampf, entschieden mit Würfeln. Hat man 
die bessere Position im Orbit, kann man präventiv angreifen 
oder mit zwei Schiffen einen Zangenangriff machen. Nach Be-
siegen des Gegners kann man eine Basis für mehr Angriffsstärke 
oder Werft für Reparaturen errichten. Man gewinnt, wenn man 
fünf Basen oder Werften auf gegnerischen Planeten oder eines 
davon am gegnerischen Heimatplaneten errichtet hat.
Version: multi * Regeln: de en fr jp * Text im Spiel: nein

Warbit: Dicejar vs Psycholon
Autor: Akio Nomura
Verlag: Route 11 / Japon Brand
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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. Neuauflage in neuem 
Design 2016.
Version: multi * Regeln: de + 20 Sprachen * Text im Spiel: nein

Wazabi
Autor: Ghuilhem Debricon
Verlag: Gigamic

Abenteuerspiel für 2-4 Spieler ab 10 Jahren

Nachfolgespiel zu Welcome to the Dungeon. Wieder kämpft 
man darum den Abenteurer in den Dungeon zu schicken! Ein 
Abenteurer für alle liegt mit Ausrüstung aus. In Phase 1 passt 
man für die Runde oder zieht eine Karte vom Monsterdeck und 
legt sie 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; sie werden mit vorhandener Ausrüstung 
besiegt oder kosten den Abenteurer LP. Überlebt er, gibt es eine 
Erfolgskarte; mit der zweiten gewinnt man sofort!
Version: multi * Regeln: de en fr * Text im Spiel: ja

Welcome back to the Dungeon
Autoren: Masato Uesugi, Antoine Bauza
Verlag: iello

Quiz mit Spezialthema für 2-5 Spieler ab 14 Jahren

Im Quiz für Fans der 80er gibt es zu jeder Frage vier Antworten, 
die Anzahl der richtigen Antworten variiert, es kann bis zu drei 
korrekte Antworten geben. Frage und alle Antworten werden 
vorgelesen, dann wird auf die richtigen Antworten getippt, 
man setzt jeweils einen Tippstein zur Antwort, die man für 
richtig hält. Wer auch nur einmal falsch getippt hat, nimmt alle 
Wertungssteine zurück. Wer mit allen Tipps richtig lag, zieht 
die entsprechende Anzahl Felder weiter. Wer dabei den letzten 
Spielstein überrundet, gewinnt sofort, ansonsten gewinnt, wer 
nach der gewählten Anzahl Fragen in Führung liegt.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: ja

Welt der 80er

Verlag: Huch! & friends

Set-Sammelspiel für 2-4 Spieler ab 10 Jahren

Als Organisator der Weltausstellung sucht man Gunst einfluss-
reicher Leute und Exponate für die Ausstellung. Drei Runden 
enden mit einer Wertungsphase. Pro Zug schickt man einen 
Unterstützer zu einem Ausstellungsbereich, kann Unterstützer 
in beliebiger Menge und Reihenfolge spielen und deren Aktion 
ausführen oder sie abwerfen und nimmt damit für jeden 
Unterstützer im Bereich eine Karte. In der Wertungsphase löst 
man Midway-Tickets ein, wertet Bereiche für Medaillen, kann 
Exponate genehmigen lassen und ruft Unterstützer zurück. 
Nach drei Runden addiert man die Punkte auf Midway-Münzen, 
Führungsmedaillen und Sets genehmigter Exponate.
Version: de * Regeln: de en * Text im Spiel: ja

Weltausstellung 1893
Autor: J. Alex Kevern
Verlag: dlp Games

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

Partyspiel für 6-20 Spieler ab 8 Jahren

Wie gewohnt spielen die Fraktionen Menschen gegen Werwölfe, 
wollen die Gegner entlarven und eliminieren. Neben der Grund-
version mit Dorfbewohnern, Werwölfen und Seher werden 
viele Varianten angeboten, zum Beispiel wird nur der Tod eines 
Spielers bekanntgegeben. Diese Ausgabe erklärt das Spiel 
sehr detailliert und gibt vor allem umfassende Tipps für den 
Moderator und bietet Szenarien an: Die Inquisition, Gebrüder 
Grimm, Das Blinde Dorf und Kampf der Anführer. Es sind auch 
Charaktere moderner Sagen enthalten, Wolfsmensch, Bigfoot, 
Leprechaun, Chupacabra, Nostradamus und Bloody Mary.
Version: en * Regeln: de en jp * Text im Spiel: ja

Werwölfe Unterwegs
Autor: Ted Alspach
Verlag: Pegasus Spiele

Werwolf-Variante für 3-10 Spieler ab 9 Jahren

Eine Variante der Werwolfspiele, geeignet für kleinere Gruppen 
und auch schneller zu spielen. Spielziel der Menschen ist, einen 
Werwolf zu finden und zu eliminieren, und Spielziel der Werwöl-
fe ist es, übrig zu bleiben. Es gibt eine Tag- und eine Nachtphase 
mit verschieden vielen Menschen und Wölfen je nach Spieleran-
zahl. Die Nacht hat Aktionen für einige der Charaktere und den 
oder die Werwölfe, jeweils mit Zeitlimit.  In der darauffolgenden 
Tagphase wird nur diskutiert Werwolf/Mensch und über das 
Eliminieren des oder der vermuteten Wölfe abgestimmt. Je nach 
Anzahl und Art eliminierter Charaktere gewinnen die Menschen 
oder Wölfe oder der Gerber oder niemand.
Version: de * Regeln: de en es fr jp nl * Text im Spiel: nein

Werwölfe Vollmondnacht
Autoren: Ted Alspach, Akihisa Okui
Verlag: Ravensburger

Aufbauspiel für 2-5 Spieler ab 10 Jahren

Die Herrschaft Spaniens brauchte wirtschaftlichen Aufschwung 
für die Kanaren. Aus dem eigenen Deck wählt man pro Runde 
eine bis fünf Karten. Die Kartenwahl bestimmt die Spielreihen-
folge. Dann führt man Aktionen aus – Güter anbauen, Güter 
verkaufen, Siedlung gründen, Schiff ziehen - in beliebiger Rei-
henfolge, kann auf Aktionen verzichten und Inselkarten doppelt 
nutzen, Minuskarten erhält der Nachbar, andere nimmt man 
zurück. Bei Rundenende gibt es Siegpunkte für das meiste Gold, 
man erntet Güter, bestimmt die Alcalden für Siegpunkte und 
füllt Siedlungen auf. Sind 20 Häuser gebaut oder jemand hat 25 
SP, gewinnt man am Ende der Runde mit den meisten Punkten.
Version: multi * Regeln: de en * Text im Spiel: nein

West of Africa
Autor: Martin Schlegel
Verlag: ADC Blackfire Entertainment

Set-Sammelspiel für 2-4 Spieler ab 8 Jahren

Vogelkarten liegen aus; sie haben auf einer Seite ein bis drei Vö-
gel in Rot, Grün, Gelb oder Lila. Auf der anderen Seite der Karte 
gibt es entweder gleich viele Vögel in einer anderen Farbe als 
auf der Vorderseite oder verschieden viele Vögel in der Farbe der 
Vorderseite. Reihum dreht man genau eine Karte um; passt sie in 
die aktuelle Sammlung nimmt man sie. Nicht passende Karten 
kann man nach Vereinbarung an die gleiche Stelle zurücklegen 
oder an eine andere. Eine Sammlung hat maximal eine Reihe 
pro Farbe und man muss Karten in Reihenfolge der Vogelanzahl 
nehmen. Wer bei 4/3/2 Spielern 2/3/4 vollständige Vogelreihen 
ausliegen hat, gewinnt.
Version: en * Regeln: en * Text im Spiel: nein

What’s Up
Autoren: Dennis Kirps, Jean-Claude Pellin
Verlag: Strawberry Studio
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Ratespiel um Identitäten für 5-8 Spieler ab 13 Jahren

Passend zum Thema ist dies ein Spiel um versteckte Identitäten. 
Die Schmutzfinken kennen einander nach einem Werwolf-
Mechanismus. Eine Runde ist regulär oder eine Aktionsrunde. In 
der regulären Runde geht eine Anzahl Spieler in vom „Anführer“ 
vorgegebener Reihenfolge geheim zur Toilette, dann wird 
aufgedeckt – je nach nun sichtbarer Toilettenseite gewinnen 
Schmutzfinke oder Sauberkeitsfanatiker. In einer Aktionsrunde 
wirft jeder einen Kacke-Chip auf die Schachtel; bleiben zwei 
liegen, gewinnen die Sauberkeitsfanatiker die Runde. Nach 
fünf Runden gewinnen die Schmutzfinken, wenn sie dreimal 
erfolgreich waren, ansonsten die Sauberkeitsfanatiker.
Version: multi * Regeln: de en fr + jp * Text im Spiel: nein

Who soiled the Toilet?
Autor: Katsuya Kitano
Verlag: New Board Game Party

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

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

Ballgäste wollen mit möglichst hochrangigen Gästen tanzen 
und gut am Buffet essen. Man hat 12 Gäste-Kärtchen, neutrale 
Gäste liegen aus, der Rest der Felder ist mit offenen Buffet-
Plättchen belegt. Man hat einen Gast auf der Hand, legt ihn auf 
ein beliebiges Feld, nimmt das dortige Buffet-Plättchen und 
zieht einen Gast nach. Ist ein Gast von Gästen oder Spielfeldrand 
umgeben, tanzt er mit dem höchstwertigen benachbarten Gast 
des anderen Geschlechts, die Werte der Tänzer werden addiert 
und beiden Spielern gutgeschrieben, die Tänzer werden umge-
dreht. Sind alle Gäste gespielt, punktet man noch für komplette 
Sets der fünf Buffetgerichte.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: nein

Wiener Walzer
Autor: Reiner Knizia
Verlag: Piatnik

Quizspiel für 2-4 Spieler ab 8 Jahren

Reihum ist ein Spieler Vorleser für eine Karte mit drei Spielen, er 
selbst kann nur in Spiel 3 punkten. Spiel 1 – Quiz: Beide Fragen 
werden vorgelesen, alle notieren zwei Antworten, richtige brin-
gen je einen Chip. Spiel 2 - Schätz mal!: Gesucht ist eine Zahl als 
Antwort, wer der richtigen am nächsten kommt, nimmt einen 
Chip. In Spiel 3 – Wer weiß mehr? - wird die Vorgabe vorgelesen, 
die Sanduhr umgedreht und alle notieren bis zu fünf Antworten. 
Jede Antwort, die mit der des Vorlesers identisch ist, bringt einen 
Chip, er bekommt einen Chip für jede Antwort, die jemand 
anders gewählt hat. Sind alle Chips verteilt, gewinnt man mit 
den meisten.
Version: de * Regeln: de en it * Text im Spiel: ja

Wikipedia

Verlag: Spin Master

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

Der tanzende Vielfüßler, die grüne Wackelraupe ist wieder da, 
unter neuem Namen als Willi Wackel! In dieser Neuauflage wa-
ckelt Willi nach dem Einschalten mit all seinen grünen Ärmchen 
mit den Vertiefungen am Ende. Die Spieler haben Kugeln ihrer 
Farbe im Fach am Fuß des Spielgeräts und nehmen mit einer 
Hand immer je eine Kugel auf und versuchen, sie in einem der 
Arme abzulegen. Fällt eine Kugel hinunter, nimmt man sie auf 
und spielt weiter. Manchmal dreht sich Willi zufallsgesteuert 
um, dann muss man warten bis er sich zurückdreht, damit man 
weiterspielen kann. Wer als Erster alle seine Kugeln ablegen 
konnte, gewinnt.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: nein

Willi Wackel

Verlag: Goliath Toys

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

Kooperatives Tabletop für 2-5 Spieler ab 14 Jahren

Crossroads sind Spiele, die die Überlebens- und Kooperations-
fähigkeit von Spielerteams testet, sie müssen überleben und 
Krisen meistern. Winter der Toten Die Lange Nacht ist eine stand-
alone Erweiterung zu Winter der Toten. Diesmal finden wir uns in 
der Firmenzentrale von Raxxon, dem Schauplatz schrecklicher 
Experimente; die Kolonie fordert Verbesserung der Infrastruktur 
und Banditen lagern in der Nähe. Die Lange Nacht bringt einen 
Friedhof, neue Überlebende, Zombiefiguren, Standorttafeln, 
neue Objekte, gemeinsame und geheime Ziele, neue Schicksals-
karten und Szenarien. Man nutzt Aktionspunkte, variable Kräfte, 
Karten, Abstimmung, etc.
Version: de * Regeln: de en fr * Text im Spiel: ja

Winter der Toten Die Lange Nacht
Autor: Jonathan Gilmour
Verlag: Heidelberger Spieleverlag

Kartenspiel für 3-6 Spieler ab 10 Jahren

Jeder Spieler muss in jeder Runde die genaue Zahl seiner Stiche 
voraussagen. Dabei ist zu beachten, dass die Magierkarten 
immer Trumpf und höher als jede 13 sind, die 4 Narrenkarten 
sind nie Trumpf und niedriger als jede 1, den Stich gewinnt 
die höchste Karte in der zuerst gespielten Farbe, die höchste 
Trumpfkarte oder die erste Zauberkarte in einem Stich. In der 
ersten Runde hat jeder nur eine Karte auf der Hand, jede weitere 
Runde eine Karte mehr, die Trumpffarbe wird durch Umdrehen 
der obersten Stapelkarte bestimmt. Jubiläumsausgabe 2016 mit 
sechs Sonderkarten – Drache, Fee, Bombe, Werwolf, Jongleur 
und Wolke.
Version: de * Regeln: de und 12 Sprachen * Text im Spiel: nein

Wizard Jubiläumsausgabe 20 Jahre
Autor: Ken Fisher
Verlag: Amigo Spiele
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Wortratespiel für 3 oder mehr Spieler ab 12 Jahren

Worte werden über andere Worte aus einem vorgegebenen 
Vorrat definiert. Man spielt in Teams mit Erklärkarten für Subjek-
te, Verben, Adjektive und diverse andere Wortarten. Man zieht 
eine der Karten – Stufe Einsteiger, Einfach, Erfahren oder Experte 
– und beide Erklärer schauen sich die Karte an und setzen aus 
ihren Wortkarten Worte auf den Kartenhalter, mit denen sich der 
Begriff erklären lässt. Geräusche, Pantomime etc. sind verboten. 
Man kann Karten umsortieren oder wieder weglegen, Abdecken 
der Karten für Wortteile ist verboten. Wer das Wort errät, 
bekommt die Karte. Nach einer vorbereiteten Anzahl Karten 
gewinnt man mit den meisten.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: ja

Word Slam
Autoren: Inka und Markus Brand
Verlag: Kosmos

Wortfindespiel für 2-10 Spieler ab 8 Jahren

Worte finden zu Themen und Buchstaben! Eine Themenkarte 
wird aufgedeckt – für eine blaue wird eine Buchstabenkarte 
aufgedeckt. Wer zuerst ein passendes Wort ruft, bekommt die 
Themenkarte, die Buchstabenkarte kommt unter den Stapel. 
Ein M ist immer auch ein W! Eine gelbe Themenkarte nennt eine 
weitere Bedingung für das gesuchte Wort - mehr als 10 Buchsta-
ben, mit sechs Buchstaben, doppeltes Vorkommen des Buchsta-
bens, Wort ohne den Buchstaben, Wort mit dem Buchstaben am 
Ende oder Wort mit 2 Buchstaben (man deckt einen weiteren 
auf) – und man zieht dazu eine blaue Themenkarte und dann 
die Buchstabenkarte. Wer sieben Karten hat, gewinnt.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: ja

Words Up
Autor: Nikolay Pegasov
Verlag: Abacusspiele

Wortsuchspiel für 2-10 Spieler ab 8 Jahren

Reihum werden ein schwarzer und dann zehn weiße Buchsta-
benwürfel gewürfelt und aufs Brett gelegt, der schwarze Würfel 
in der Mitte, die weißen außen. Von zwei Vokalen nebeneinan-
der kann man einen mit einem Konsonanten tauschen. Man hat 
60 Sekunden Zeit, mit den ausliegenden Buchstaben Wörter zu 
bilden. Die Buchstaben müssen durch Linien verbunden sein, 
ein Würfel darf mehrfach verwendet werden, aber nicht zweimal 
hintereinander. Ein Wort aus drei Buchstaben bringt einen Punkt, 
eines aus acht Buchstaben zehn Punkte. Worte, die man mit 
anderen gemeinsam hat, werden gestrichen. Nach der Anzahl 
vereinbarter Runden gewinnt man mit den meisten Punkten.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: nein

Wordz
Autor: Tom Werneck
Verlag: moses. Verlag

Set-Sammelspiel für 3-6 Spieler ab 9 Jahren

Als Elf erzeugt man Geschenke für Kinder, muss aber schneller 
sein als die anderen Elfen, um zu punkten. Man hat fünf Mate-
rialkarten, wählt eine aus, legt sie auf die Werkbank und macht 
ein Geschenk oder erwirbt eine weitere Karte. Hat man zwei 
oder mehr Karten auf der Hand, wird gedraftet. In der Variante 
„Nachdenken“ zeigt man auf eine ausliegende Material- oder Ge-
schenkkarte, in der Variante „Tempo“ spielt man eine Materialkarte 
und legt sofort seine Hand auf eine Material- oder Geschenkkarte 
in der Auslage. In beiden Fällen kann man dann das Geschenk 
herstellen. Hat jeder nur mehr eine Karte endet die Runde. Sind 
alle Geschenke hergestellt, punktet man für Geschenke pro Ziel.
Version: multi * Regeln: de en fr jp  * Text im Spiel: nein

Workshop Tonttu
Autoren: Sayaka, Takahiro
Verlag: KogeKogeDo / Japon Brand

Schätzspiel für 2-6 Spieler ab 12 Jahren

Schätzspiel um Kenndaten für Länder, Städte und Unternehmen; 
für jede dieser Karten-Arten sind 30 Karten im Spiel, dazu kom-
men für jede Art noch vier verschiedene Kategorien. Man wählt 
eine Kartenart, würfelt eine Kategorie aus und legt die Karte 
aus. Dann spielt jeder eine seiner drei Karten in eine Reihe und 
sortiert sie dort ein, wo sie seiner Meinung nach hingehört, zum 
Beispiel Fläche eines Landes in ansteigender Reihenfolge. Für 
die Auswertung werden die Karten umgedreht und man muss 
sich merken, wer was gelegt hat, denn für falsche Positionierung 
verliert man Chips. Man kann verschiedene Joker einsetzen.
Version: multi * Regeln: de en es fr it  * Text im Spiel: ja

World Facts
Autor: Simon Haas
Verlag: Haas Games

Bauspiel für 2-4 Spieler ab 8 Jahren

In drei Runden baut man Monumente Stein für Stein auf. Die 
Spieler wählen gemeinsam ein Monument. Dann werden Steine 
laut Materialplan in den Beutel gelegt, einzeln gezogen und 
im Steinbruch laut Vorgabe ausgelegt. Dann ziehen die Spieler 
reihum den Arbeiter laut Vorgabe und nehmen einen Stein 
pro betretenem Feld, mindestens einen pro Zug, und legen sie 
hinter den Schirm. Danach verbaut jeder reihum jeweils einen 
Stein laut Bauplan und erhält sofort Punkte, für Steine in oberen 
Ebenen müssen die unteren Ebenen korrekt gebaut sein. Passen 
kostet Punkte. Ist das Monument fertig, wertet man gesammelte 
Edelsteine und gewinnt mit den meisten Punkten.
Version: de * Regeln: de en * Text im Spiel: nein

World Monuments
Autor: Piero Cioni
Verlag: Queen 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

Kartenlegespiel Für 2-4 Spieler ab 8 Jahren

In X nimmt! sind 100 Zahlen- und 7 Reihenkarten im Spiel, jede 
Reihe nimmt verschieden viele Karten auf. Zu Beginn liegen Rei-
henkarten 3, 4 und 5 mit je einer Zahlenkarte als Reihenbeginn 
aus und man hat eine X-Karte und 8 Zahlenkarten. Man wählt 
und legt eine Karte wie üblich – aufsteigend und mit geringster 
Differenz - und nimmt die Reihe, wenn sie laut Reihenkarte voll 
ist. Von genommenen Karten legt man eine in seine X-Reihe, 
den Rest nimmt man auf die Hand. Passt keine der Karten in die 
X-Reihe, legt man die Reihe als X-Stapel weg und beginnt eine 
neue. Hat jemand keine Karten mehr, zählen Ochsen auf der 
Hand je -1, Ochsen im X-Stapel je -2.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: nein

X nimmt!
Autoren: Wolfgang Kramer, Reinhard Staupe
Verlag: Amigo Spiele

SciFi-Ressourcenmanagement für 2-4 Spieler ab 12 Jahren

In einem alternativen Universum kämpfen Reste irdischer Zivili-
sation gegen eine uralte außerirdische Rasse. Als Söldnerhaupt-
mann sammelt man Ressourcen, um die Basis mit Soldaten, Zivi-
listen und Gebäuden zu erweitern und Ereignisse zu erwerben, 
Kontrolle über die Arche zu bekommen, greift Feinde an und 
muss die Alien-Ressource Paragon erbeuten, um zu gewinnen. 
Die Grundmechanismen basieren auf einem Würfelsystem mit 
Spezialwürfeln, Karteneffekte können ab dem Erwerb der Karte 
genutzt werden. Über die zum Gewinnen nötige Paragon-
Menge wird die Spieldauer gesteuert. Ein Spielzug besteht aus 
Effektphase, Würfelphase und Aktionsphase.
Version: de * Regeln: de en * Text im Spiel: ja

Xibalba
Autoren: André Schillo, Martin Müller
Verlag: Heidelberger Spieleverlag
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Farbcodes für Zielgruppe (Farbbalken des Titels)
Für Kinder + Lernspiele
Für Familien

Mit Freunden 
Für Experten

Farbcodes für Vorlieben (Skala in der Bewertung)
Zufall
Taktik

Strategie
Kreativität

Wissen
Gedächtnis

Kommunikation
Interaktion

Geschicklichkeit
Aktion

GABIS wird auf Seite 3 erklärt

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

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

XXL Find Monty
Autor: Karin Hetling
Verlag: Beleduc

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

Ein Spiel zum Erkennen von Farben und Formen, zur Förderung 
der Feinmotorik und Reaktion. Im Spiel sind 42 Holzformen, ein 
Farb- und ein Symbolwürfel und 4 Raupen – die Raupen sollen 
neu angezogen werden. Da sie sich nicht entscheiden können, 
wollen sie um die Kleider würfeln. Die Würfel geben eine Form 
und eine Farbe vor, das entsprechende Element darf, wenn noch 
im Vorrat vorhanden, auf die eigene Raupe gefädelt werden. 
Wer zuerst sechs Formen auf der Raupe hat, hat gewonnen. 
Varianten sind angegeben. Neuauflage als XXL Edition.
Version: multi * Regeln: cn de en es fr it nl * Text im Spiel: nein

XXL Rondo Vario
Autor:  Kirsten Hiese
Verlag: Beleduc

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

Handelsspiel für 2-4 Spieler ab 8 Jahren

Als Handelsfamilie im China der Qing Dynastie investiert man 
in Waren und Niederlassungen oder verkauft Waren. Der aktive 
Spieler verkauft ein Warenbündel – Waren einer Kategorie, Luxus 
oder Bedarf, mit gleicher Ware, gleicher Farbe oder gleichem 
Symbol - oder kauft eine Ware aus dem Yangtze und legt eine 
nach. Ein Herrscher wird ausgelegt und seine Anweisung für 
jeden durchgeführt – Steuern oder Änderungen bei Waren bzw. 
Geld. Niederlassungen versteigert man und sammelt möglichst 
viele verschiedene bzw. für Mehrheiten. Sonderkarten sind 
einmal einsetzbar. Nach dem 12. Herrscher wertet man Nieder-
lassungen und nicht genutzte Liquiditätskarten.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: nein

Yangtze
Autor: Reiner Knizia
Verlag: Piatnik

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

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

Wagemutige Bergsteiger suchen im Himalaya nach Fußspuren 
vom Yeti und hoffen auf ein Foto. Man kann am Berg kampieren 
und dann höher steigen um die Chancen auf eine Sichtung zu 
erhöhen, kann Sherpas anheuern und Ausrüstung verbessern. 
In seinem Zug würfelt man, legt Schnee und/oder alle Würfel 
einer Sorte weg, würfelt neu und darf später weitere Symbole zu 
schon weggelegten dazulegen; dann wertet man das Ergebnis 
aus – für Schneesturm bewegt sich der Yeti, Fußspuren bringen 
Punkte, mit Geld kann man kaufen, mit Zelt kampieren usw. 
Erreicht oder überholt jemand den Yeti auf der Punkteleiste, 
gewinnt man am Ende der Runde mit den meisten Punkten.
Version: multi * Regeln: de en * Text im Spiel: nein

Yeti
Autor: Benjamin Schwer
Verlag: Pegasus Spiele

Abstraktes Setzspiel für 2 Spieler ab 13 Jahren

Yinsh ist das sechste Spiel im Gipf project. Zu Beginn setzt man 
seine fünf Ringe auf beliebige Felder. Dann ist man abwechselnd 
am Zug und markiert einen Ring mit einem Stein gleicher Farbe, 
bewegt den Ring beliebig weit gerade über freie Felder und legt 
ihn auf einem freien Feld ab oder zuerst über freie Felder und 
dann über lückenlos benachbarte Markierungssteine und legt 
ihn ab. Dabei überquerte Markierungssteine dreht man auf die 
jeweils andere Farbe. Hat man fünf eigene Markierungssteine 
ohne Ring in einer Reihe liegen, darf man einen Ring entfernen 
und gewinnt, wenn man den dritten vom Brett nimmt.
Version: multi * Regeln: de en es fr it nl * Text im Spiel: nein

Yinsh
Autor: Kris Burm
Verlag: Huch! & friends

Rennspiel für 2-4 Spieler ab 6 Jahren

Auf dem verschneiten Berg sollen sich sagenumwobene Yetis 
herumtreiben, die Spieler als Starfotografen machen sich auf, 
um die Yetis aufzuspüren. Der 50 cm hohe Berg wird aufgestellt 
und Lawinenschienen werden eingesetzt. Ein Team besteht 
aus zwei durch eine Schnur verbundene Bergsteiger, die mit 
Eispickeln in den Bergöffnungen stecken. Fotokarten liegen 
aus, die Spieler versuchen, die darauf abgebildeten Szenen am 
Berg zu erreichen; der Würfel erlaubt Bewegen der Bergsteiger, 
Versetzen der Yetis oder Auslösen einer Lawine, um andere 
Bergsteiger vom Berg zu schubsen. Wer fünf Punkte mit seinen 
Fotos macht und den Gipfel erreicht, gewinnt.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: nein

Yippie Yippie Yeti
Autor: Frank Bebenroth
Verlag: Hasbro

Wirtschaftsspiel für 2-4 Spieler ab 12 Jahren

Zu Beginn der Meiji Ära wird Yokohama internationaler Hafen 
und bedeutende Handelsstadt. Als dortiger Kaufmann baut man 
Lager, erweitert Verkaufskanäle, lernt fremde Technologien und 
erfüllt Bestellungen aus dem Ausland. Ein Spieler-Zug beginnt 
und endet mit Zusatzaktionen, dazwischen erfolgt die Haupt-
aktion aus Einsetzen, Bewegen, Gebietsaktion, 5-Einfluss-Bonus, 
Geschäfte/Handelshäuser errichten und Erholung; Schritte 4 
und 5 sind optional. Zusatzaktionen sind einmal ausländische 
Söldner nutzen und beliebig oft Errungenschaftskarten oder 
Auftragskarten erfüllen. Kirchen, Zoll, Technologie, Länder und 
restliche Marker liefern Boni bei Spielende.
Version: multi * Regeln: de en fr + jp * Text im Spiel: nein

Yokohama
Autor: Hisashi Hayashi
Verlag: Okazu Brand / Japon Brand
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Gut für einen Spieler Gut für zwei Spieler Gut für viele Spieler Empfohlenes Mindestalter

GABIS wird auf Seite 3 erklärt

Kampfspiel mit Karten für 1-4 Spieler ab 10 Jahren

Man beginnt mit sieben Karten und spielt dann immer gleich-
zeitig eine Kampfkarte verdeckt aus und deckt auf. Dann wird 
ausgewertet: Blockieren einer Attacke -> Karte ziehen; Angriff 
-> Kombinieren mehrerer Karten aus der Hand; Ausweichen -> 
Gegenangriff. Nach dem Kampf, aber vor dem Spielen von Kom-
bos kann der Spieler, den eine Kombo treffen würde, verdeckt 
einen Joker oder eine Bluffkarte spielen. Ist die Kombo komplett, 
deckt man die Karte auf, ein Joker annulliert die Kombo. Hat 
jemand kein Leben oder zieht die letzte Karte, gewinnt man mit 
den meisten Leben. Verschiedene Modi, 1 vs. 1 oder 2 vs. 2, oder 
Solitär-Übungsspiel oder auch 3 vs. 3.
Version: de * Regeln: de en * Text im Spiel: ja

Yomi
Autor: David Sirlin
Verlag: Pegasus Spiele

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

Zauberschüler müssen vom Mitternachtsmarkt zurück in die 
Schule, bevor Wächtergeist Willi sie erwischt und alle gemein-
sam verlieren! Man würfelt und sucht die entsprechenden 
Leucht-Lumies. Dazu deckt man so lange Baumplättchen auf, 
bis ein falscher Lumie auftaucht. Mitspieler dürfen Tipps geben. 
Nun zieht man pro richtigem Lumie ein Feld Richtung Schule. 
Findet man Willi, geht er einen Schritt.  Sondersymbole auf Wür-
feln bringen Ziehen ohne Zaubertrank oder einen Schritt des 
Geists. Zaubertrank und Würfelzauber können jederzeit genutzt 
werden. Am Ende der Runde bewegt sich Willi. Die Treppe zur 
Schule muss man ohne Tipps bewältigen.
Version: de * Regeln: de en * Text im Spiel: nein

Zauberei hoch drei
Autoren: Lukas Zach, Michael Palm
Verlag: Pegasus Spiele

Abstraktes Setzspiel für 2 Spieler ab 13 Jahren

Zèrtz ist Spiel #3 im Gipf project. Man spielt mit 36 Ringen 
sowie fünf weißen, sieben grauen und neun schwarzen Kugeln. 
Die Ringe liegen im Sechseck aus und man muss zwei Kugeln 
pro Farbe oder drei weiße oder vier graue oder fünf schwarze 
Kugeln erobern. Als Zug legt man irgendeine Kugel auf einen 
Ring und entfernt einen leeren Ring am Rand der Auslage. Oder 
man erobert eine oder mehrere Kugeln durch Überspringen 
mit einer Kugel auf einen benachbarten freien Ring, es besteht 
Schlagzwang. Isoliert man durch Entfernen eines Ringes eine 
Kugel, hat man sie auch erobert. Enthält drei schwarze und drei 
weiße Zèrtz-Potentiale mit Sprungfähigkeit für Gipf.
Version: multi * Regeln: de en es fr it nl * Text im Spiel: nein

Zèrtz
Autor: Kris Burm
Verlag: Huch! & friends

Kartenspiel für 2-5 Spieler ab 4 Jahren

Die Tiere verstecken sich und sollen gefunden werden. Man legt 
Versteckkarten neben die Scheune und den Misthaufen jedes 
Spielers, der Suchkartenstapel und eine Abklatschkarte pro Spie-
ler liegen in der Mitte. Die oberste Suchkarte wird aufgedeckt. 
Liegt das gesuchte Tier neben Misthauen oder Scheune, schlägt 
man auf die farblich passende Abklatschkarte und bekommt 
das Tier. Wer sich irrt, gibt ein Tier an die Scheune ab. Wird eine 
Kackekarte aufgedeckt, sucht man nochmals das gleiche Tier. 
Sind alle Suchkarten aufgedeckt, gewinnt, wer die meisten Tiere 
an seinem Misthaufen liegen hat.
Version: multi * Regeln: de en fr it * Text im Spiel: nein

Zicke Zacke
Autor: Marek Zoschl
Verlag: Zoch Verlag

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

Im Hühnerhof versuchen die Hühner einander beim Überholen 
die Federn zu klauen, wer alle hat, gewinnt. Die Laufstrecke wird 
ausgelegt. Man zieht ein Plättchen und vergleicht es mit dem 
Wege-Plättchen vor sich. Stimmen die Motive von gezogenem 
Plättchen und Wegeplättchen überein, darf das Huhn auf das 
Wegeplättchen ziehen. Das darf wiederholt werden, bis der 
Spieler ein falsches Plättchen erwischt. Überholen ist erwünscht, 
da man Federn klauen kann. Neuauflage zum 10-Jahres-Jubilä-
um. Spielefamilie Zicke Zacke. Neu mit App für 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

Kniffel-Variante für 3-6 Spieler ab 8 Jahren

Variante von Kniffel in Durchgängen aus je drei Runden: In Run-
de Eins wirft man zwei Würfel seiner Farbe in seinen Würfelbe-
cher ohne Boden und schaut hinein, ohne ihn anzuheben. Dann 
würfelt der Startspieler drei weiße Würfel. Mit diesen und den 
eigenen Würfeln versucht man eine möglichst punkteträchtige 
Kombination zu bilden und entscheidet über aussteigen oder 
weitermachen. Wer aussteigt, markiert entsprechend. In Runde 
Zwei und Drei kommt je ein weißer Würfel dazu. Nach dem 
sechsten Kreuz in einer Zeile wird bis Ende der dritten Runde des 
aktuellen Durchgangs weitergespielt und man gewinnt mit den 
meisten Siegpunkten.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: nein

Zock ‚n‘ Roll
Autor: Jörg von Rüden
Verlag: Schmidt Spiele

Erweiterung zu Zombicide Black Plague für 1-6 Spieler ab 13 Jahren

Menschen in kooperativer Anstrengung für Missionsziele und 
Überleben gegen vom Spiel kontrollierte Zombies. Spielzüge 
teilen sich in Spieler-Phase und Zombie-Phase. Spieler aktivieren 
ihre Überlebenden für je drei Aktionen entsprechend umfang-
reicher und detaillierter Regeln. Zombies nutzen eine Aktion 
um einen Überlebenden anzugreifen oder sich zu bewegen. 
Sind alle Missionsziele erfüllt, gewinnen die Menschen, die 
Zombies durch Eliminieren aller Überlebenden. Wulfsburg ist 
eine Erweiterung für Black Plague, angesiedelt im Mittelalter, 
und bringt neues Material, ein zum Teil infiziertes Wolfsrudel und 
einen neuen Alptraum, die Wolfstrums.
Version: multi * Regeln: de en und andere * Text im Spiel: ja

Zombicide Wulfsburg
Autoren: R. Guiton, J.-B. Lullien, N. Raoult
Verlag: CMON / Asmodee

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

Bei dieser Weltreise nutzt man Schienen und Segel. Diese 
Ausgabe enthält zwei Module, Weltreise und Die Großen Seen. 
In seinem Zug nimmt man wie üblich Wagen- und Schiffskar-
ten, kann dann Strecken durch Ausspielen passender Karten 
besetzen und punkten, neue Zielkarten ziehen oder Hafen 
bauen. Man kann Wagen- gegen Schiffsfiguren tauschen, das 
kostet je einen Punkt. Im Modul Weltreise gibt es Unwegsames 
Gelände, dort braucht man 2 Karten pro Streckenabschnitt, und 
Routen-Zielkarten mit mehr als zwei Städten mit x Punkten, je 
nach Streckenverlauf und Anfahrtsreihenfolge. Gewertet wird in 
beiden Modulen wie im Grundspiel.
Version: de * Regeln: de en fr * Text im Spiel: nein

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

Nestbauspiel für 2-5 Spieler ab 4 Jahren

Alle Nester sind voll und Kiki Kuckuck will Eier legen, die Spieler 
helfen beim Nestbau. Man zieht ein Stäbchen aus dem Nistplatz 
– hat es zwei Farben, muss man dann ein Stäbchen ziehen, das 
oben die gleiche Farbe hat wie das erste Stäbchen unten. Kann 
man spätestens beim dritten Ziehen ein Stäbchen mit gleicher 
Farbe an beiden Enden ziehen, kann man die gezogenen 
Stäbchen quer im Nest verbauen und ein eigenes Ei ins Nest 
legen; wenn nicht, verbaut man nur die gezogenen Stäbchen. 
Fallen Eier aus dem Nest oder in den Nistplatz, muss man ein Ei 
nehmen. Wer keine Eier mehr hat, setzt Kiki ins Nest. Fällt dabei 
weder Ei noch Stäbchen, hat man gewonnen.
Version: multi * Regeln: de en es fr it nl * Text im Spiel: nein

Zum Kuckuck
Autoren: Josep Maria Allué, Viktor Bautista i Roca
Verlag: Haba
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KONTAKTADRESSEN DER SPIELEVERLAGE
2D6.ee, http://2d6.ee
2F Spiele, http://www.2f-spiele.de
Abacus, http://www.abacusspiele.de
ADC Blackfire, http://www.blackfire.cz
Alban Viard Studio Games, ageofsteam2012@gmail.com
Alea, http://www.aleaspiele.de
Amigo, http://www.amigo-spiele.de
Ares Games, http://www.aresgames.eu
Artic Union,  http:// arcticunion.net
Asmodee, http://de.asmodee.com
ASS, http://www.ass-spiele.de
Arclight, http://www.arclight.co.jp/ag
Bankiiiz, http://bankiiiz.com
Beleduc, http://www.beleduc.de
Béziergames, http://beziergames.com
Bioblo, http://bioblo.com
Blackrock Editions, http://blackrockgames.fr
Blue Orange, http:blueorangegames.com
Boardgametravel, http://www.boardgametravel.com
Bombyx, http://www.studiobombyx.com
Borzag Games, http://borzag.com
Brain Games, http://publishing.brain-games.com
Buzzy Games, http://buzzygames.net
Clicker Spiele, http://www.clickerspiele.de
Conception, http://japonbrand.com
Cool mini or not, http://www.coolminiornot.com
Corax Games, http://corax-games.com
Cranio Creations, http://www.craniocreations.com
Czech Games Edition, http://www.czechgames.com
Days of Wonder, http://www.daysofwonder.com
Desyllas Games, www.desyllasgames.gr
Devil Pig, http://devil-pig-games.com
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
Edition Essentia, http://edition-essentia.de
Eggertspiele, http://www.eggertspiele.de
F2Z, http:// f2zdigitalmedia.com
Fantasy Flight Games, http://fantasyflightgames.com
Feuerland Spiele, http://www.feuerland-spiele.de
Flatlined Games, http://www.flatlinedgames.com
Fobs Games, http://fobs.de
Foxmind, http://www.foxmind.com
Franjos, http://www.franjos.de
Frosted Games, http://frostedgames.de
Gale Force Nine, http://www.gf9.com
Gallery Ouchi, http://ouchi-2001.stores.jp
Game flow, www.game-flow.fr
Gamefactory, http://www.gamefactory.ch
Game`s Up, http://games-up.de
Gamesorbit, http://gamesorbit.de
Gen42, http://gen42.com
Gerhards, http://www.spiel-und-design.eu
Gift10Industry, www.gift10.net
Gigamic, http://www.gigamic.com
Giochi Uniti, http://www.giochiuniti.it
Gmeiner, http://www.gmeiner-verlag.de
GoccoGames, http://goccogames.com
Golden Egg, http://www.goldenegggames.com
Goliath, http://www.goliathgames.nl
Haas Games, http://haas-games.com
Haba, http://www.haba.de
H@ll Games, http://www.hallgames.de

Half Blast Games, http://halfblast-games.com
Hans im Glück, http://www.hans-im-glueck.de
Hasbro, http://www.hasbro.com
HCM Kinzel, https://shop.hcm-kinzel.eu
Heidelberger, http://www.hds-fantasy.de
Hobby World, http://hobbyworld.ru
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
Japon Brand, http://japonbrand.myshopify.com
Kaleidos Games, http://www.kaleidosgames.com
Kapla, http://kapla.com
Kakinotane Firm, http://japonbrand.myshopify.com
Kiehly, http://kiehly.de
Knightwork Games, http://www.knightworksgames.com
KogeKogeDo, http://koge2do.hateblo.jp
Kosmos, http://www.kosmos.de
Krimi total, http://www.krimitotal.de
Kua, http://japonbrand.myshopify.com 
Lautapelit, http://www.lautapelit.fi
Libellud, http://www.libellud.com
Lookout Spiele, http://www.lookout-spiele.de
Loquai, http://www.loquai-holzkunst.de
LudiCreations, http://ludicreations.com
Ludonaute, http://www.ludonaute.fr
Mage Company, http://magecompanygames.com
Manifest Destiny, http://ash.jp
Mantic, http://www.manticgames.com
Mattel, http://www.mattel.com
Mayfair Games, http://www.mayfairgames.com
Medusa, http://medusagames.co.uk/
Mesaboardgames, http://www.mesaboardgames.pt/en
Metermorphosen, http://www.metermorphosen.de
Moses, http://www.moses-verlag.de/de
Mücke Spiele, http://www.muecke-spiele.de
Müller-Mätzig Spiele, www.mueller-maetzig-spiele.de
Nazca Games, http://www.nazcagames.com
New Board Game Party, http://japonbrand.myshopify.com
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
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
Plato, http://megalopole.com
Plaid Hat Games, http://plaidhatgames.com
Plenluno, http://plenluno.theshop.jp
Portal Publishing, http://portalgames.pl
Pretzel Games, http://pretzelgames.com
Purple Brain, https://www.facebook.com/PurpleBrainCreations
Qango, http://qango.de
Queen Games, http://www.queen-games.de
Quined, http:// quined.nl
R & D Games, www.facebook.com/richard.breese.9
Ravensburger, http://www.ravensburger.com
Rebel, http://www.rebelgames.eu
Red Glove, http://redglove.eu
Repos Production, http://www.rprod.com
Rio Grande Games, www.riograndegames.com
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Route 11, http://japonbrand.myshopify.com
Rudy Games, http://rudy-games.com
Schmidt, http://www.schmidtspiele.de
Scorpion Masque, http:// scorpionmasque.com
Shinojo, http://shinojo.web.fc2.com
Sierra Madre, http://sierra-madre-games.de
Sit Down, http://www.sitdown-games.com
Space Cowboys, http://www.spacecowboys.fr
Sphinx, http://sphinx-spieleverlag.de
Spielkartenfabrik Altenburg, www.spielkarten.com
Spieltrieb, http://spiele-entwickler-spieltrieb.de
Spinmaster, http://spinmastergames.com
Spring Games Club.temp, http://japonbrand.myshopify.com
Square Enix, http://eu.square-enix.com
Stratamax, http://stratamaxgames.com
Stratelibri, http://www.stratelibri.it
Strawberry Studio, http://strawberry.studio

Stronghold Games, http://strongholdgames.com
Table Cross, http://japonbrand.myshopify.com
Teuber Games, http://teubergames.de
Thinkfun, http://www.thinkfun.com
Tohoku Wisteria, http://japonbrand.myshopify.com
Treefrog, http://treefroggames.com/de/
Truant Spiele, http://www.truant.de
University Games, http://www.universitygames.de
Ulisses, http://www.ulisses-spiele.de
Vennerot, http:// facebook.com/spillforlaget
VooDoo Games, http://voodoo-games.com
Wattsalpoag, http://wattsalpoaggames.com
Winning Moves, http://winningmoves.de
WiWa Spiele, http://www.wiwa-spiele.de
Z-Man, http://www.zmangames.com
Zoch, http://www.zoch-verlag.com

Der Spiele Kreis Osttirol trifft sich monatlich 
im Spiele- und Buchhotel in Nikolsdorf! 
Kontakt: info@spielehotel.at
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Weitere neue HABA-Familienspiele:

10 - 99 Jahre
Dem Ruf der Götter folgend, machen sich die Spieler auf, um den Fuß des  Berges Meduris 
zu besiedeln: Hütten bauen, dem Druiden Opfergaben darbringen, wertvolle Runensteine 
sammeln und monumentale Tempel errichten. Wer steigt in der Gunst der Götter?

Mehr Infos unter:

haba.de/familienspiele
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Abenteuerland
Abenteuerspiel für 2-4 Spieler ab 10 Jahren von Wolfgang Kramer 
und Michael Kiesling mit Grafiken von Franz Vohwinkel bei Haba 
2015, ca. 45 min

Burg Flatterstein
Geschicklichkeits- und Rennspiel für 2-4 Spieler ab 6 Jahren von 
Guido Hoffmann mit Grafiken von Rolf Vogt bei Drei Magier 
Spiele 2016, ca. 25 min

ÖSTERREICHISCHER SPIELEPREIS 2016

Alle Infos zum Österreichischen Spielepreis: www.spielepreis.at

Kerala
Man beginnt mit zwei Elefanten auf einem Startkärtchen gleicher Farbe. Pro Runde wird eine Karte pro Spieler gezogen. Man wählt ein Kärtchen und legt es in 
seine eigene Auslage, neben oder auf ein anderes Plättchen und benachbart zum Standort eines Elefanten, der dann auf das neue Plättchen gezogen wird. Man 
versucht, nur ein Gebiet pro Farbe und ein Gebiet in jeder Farbe zu erzielen, in der eigenen Farbe kann man zwei Gebiete haben. Sind alle Plättchen gelegt, gibt 
es Strafpunkte für überzählige Gebiete und Punkte für Elefantenmotive auf den Kärtchen sowie Bonuspunkte für passend angelegte Farbbögen auf Kärtchen 
und stehende Elefantenfiguren. Legespiel für 2-5 Spieler ab 8 Jahren von Kirsten Hiese mit Grafiken von Antje und Claus Stephan bei Kosmos 2016, ca. 40 min

Mombasa 
Wirtschaftsspiel für 2-4 Spieler ab 12 Jahren von Alexander 
Pfister mit Grafiken von Klemens Franz und Andreas Resch bei 
eggertspiele / Pegasus 2015, ca. 150 min

Isle of Skye 
Lege- und Bietspiel zu Gebietskontrolle für 2-5 Spieler ab 8 Jahren 
von Alexander Pfister und Andreas Pelikan mit Grafiken von 
Klemens Franz bei Lookout Games 2015, ca. 60 min



Magic: The Gathering Arena of the Planeswalkers 
Fantasy-Abenteuerspiel für 2-5 Spieler ab 8 Jahren von James 
D’Aloisio, Ethan Fleischer und Craig Van Ness bei Hasbro 2015, 
ca. 60 min

Dynasties
Aufbauspiel für 3-5 Spieler ab 12 Jahren von Matthias Cramer mit 
Grafiken von Claus Stephan im Hans im Glück Verlag 2016, 
ca. 90 min

Codenames
Assoziationsspiel zu Worten für 2-8 Spieler ab 14 Jahren 
von Vlaada Chvátil mit Grafiken von Tomáš Kučerovský bei 
Heidelberger Spieleverlag / CGE 2015, ca. 15 min

Gum Gum Machine
Tüftel- und Sammelspiel mit Maschinenthema für 2-4 Spieler ab 
8 Jahren von Stefan Dorra und Ralf zur Linde mit Grafiken von 
Michael Menzel bei HUCH! & friends 2015, ca. 30 min

ÖSTERREICHISCHER SPIELEPREIS 2016

La Granja 
Wirtschaftsspiel mit Worker Placement für 1-4 Spieler ab 12 Jahren 
von Michael Keller und Andreas Odenthal mit Grafiken von Harald 
Lieske und Lin Lütke-Glanemann bei PD Verlag 2015, ca. 120 min

Signorie
Worker Placement Spiel mit Würfeln für 2-4 Spieler ab 12 Jahren, 
von Andrea Chiarvesio mit Grafiken von Mariano Iannelli bei 
What’s your Game / Asmodee 2015, ca. 150 min

Alle Infos zum Österreichischen Spielepreis: www.spielepreis.at

UNSERE AUSGEZEICHNETEN SPIELE
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Raben schubsen 
Ärgerspiel mit Deduktion für 2 Spieler ab 5 Jahren von Marco 
Teubner mit Grafiken von Antje Flad und Volker Maas bei moses. 
Verlag 2015, ca. 10 min

Tropicano
Würfel- und Bauspiel für 2-4 Spieler ab 5 Jahren bei Beleduc 2016, 
ca. 10 min
 

Ausgefuchst!
Merk- und Geschicklichkeitsspiel für 2-4 Spieler ab 4 Jahren von 
Thilo Hutzler mit Grafiken von Johann Rüttinger bei Noris Spiele 
2016, ca. 15 min

Leo muss zum Friseur
Kooperatives Lauf- und Merkspiel für 2-5 Spieler ab 8 Jahren von 
Leo Colovini mit Grafiken von Michael Menzel bei Abacussspiele 
2016, ca. 30 min

UNSERE AUSGEZEICHNETEN SPIELE

Epic PvP 
Kartenduell für 2-4 Spieler ab 12 Jahren von Ryan Miller und 
Luke Peterschmidt mit Grafiken von Jay Hernishin, Javier Bolado, 
Riccardo Rullo und Nate Lovett bei Pegasus Spiele 2016, ca. 20 min

Nebel über Valskyrr
Kooperatives Fantasy Abenteuerspiel für 1-4 Spieler ab 14 Jahren 
von Blazej Kubacki mit Grafiken von Enggar Adirasa und Agnieszka 
Kopera bei Heidelberger Spieleverlag / NSKN 2015, ca. 120 min

Alle Infos zum Verein „spielen.at“: www.spielen.at



Nitro Glyxerol
Schüttel-, Sammel- und Rangierspiel für 2-4 Spieler ab 7 Jahren 
von Luca Borsa und Andrea Mainini mit Grafiken von Alexander 
Jung im Zoch Verlag 2015, ca. 20 min

Die Omama im Apfelbaum
Kooperatives Erzählspiel für 2-5 Spieler ab 8 Jahren von Andrea 
Kattnig und Klemens Franz mit Grafiken von Susi Weigel bei 
Piatnik 2016, ca. 25 min

Memory  Das Brettspiel
Merk-, Sammel- und Lege-Spiel für 2-4 Spieler ab 7 Jahren von 
Wolfgang Kramer und Michael Kiesling mit Grafiken von Anne 
Wertheim und Andreas Adamek bei Ravensburger 2016, ca. 30 
min

UNSERE AUSGEZEICHNETEN SPIELE

Unsere 4 Zielgruppen
Wir ordnen unsere Preisträger unseren vier Zielgruppen zu:
Für Kinder: Das sind Spiele für Kinder sowie Lernspiele. Erwachsene 
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 gleichberechtigt, 
alle Mitspieler sind meistens über 12 Jahre alt.
Für Experten: Spiele mit komplexeren Regeln und höheren Einstiegs-
schwellen – aber auch viel Spielspaß, speziell für Vielspieler geeignet. Oft 
längere Vorbereitung nötig.
Neu 2016: simply the best ist das beste Spiel einer jeder Zielgruppe

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 „Familien-
spiele“! Bei der Wahl des richtigen Spieles entscheidet nur Ihr Spielspaß, 
daher empfehlem wir immer ein Probespiel!

WIENER SPIELE AKADEMIE
Zum 16. Mal hat die Wiener Spiele Akademie am 25. Juni 2016 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 haben! Mit dem Spiel der 
Spiele, mit jedem Spiele Hit und jedem Griffin Scroll, den unsere 
Experten auszeichnen, zeigen sie die Vielfältigkeit des Angebots Ihrem 
Spielefachhändlers! 

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 und Gert Stöckl. 

Weiteres zum Spielepreis im Internet:  
www.spielepreis.at

Alle Infos zum Verein „spielen.at“: www.spielen.at

Skull King Das Würfelspiel 
Stichansagespiel mit Würfeln für 3-6 Spieler ab 8 Jahren von 
Manfred Reindl mit Grafiken von Eckhard Freytag bei Schmidt 
Spiele 2016, ca. 30 min
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Spannender Handel entlang des größten Flusses Asiens
Der Yangtze, der längste Fluss Asiens, war lange Zeit ein wichtiger Handelsweg. 
In der Rolle einer reichen Handelsfamilie im China der Qing Dynastie (1644 – 1911) 
gilt es mit Waren aus dem kontinuierlichen Güterstrom auf dem Yangtze zu handeln. 
Wer ein gutes Gespür dafür beweist, wann der richtige Zeitpunkt ist, 
um entweder sein Geld wohl überlegt zu investieren oder seine Güter 
mit Gewinn zu verkaufen, liegt hier klar im Vorteil!

NEU

facebook.com/PiatnikSpiele
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Partyspiel für 2-14 Spieler ab 7 Jahren

Die Spieler versuchen, Emotionen mit Geräuschen oder Ge-
sichtsausdrücken oder beidem darzustellen. Emotionen finden 
sich auf Karten, die Darstellungsart auf dem jeweiligen Standort 
der Spielerfigur des aktiven Spielers oder Teams. Man muss eine 
Anzahl Karten gleich der Spieleranzahl minus 1 sammeln, bevor 
das Spiel dieses Ziel erreicht. Der Schauspieler der Runde stellt 
die Emotion dar, die anderen raten mittels Wählscheibe, für 
falsche Antworten zieht der Marker des Spiels, für richtige der 
der Spieler. Wird die Ziellinie überschritten, gibt es eine Karte. 
Man kann kompetitiv, kooperativ oder in Teams spielen. 
Version: multi * Regeln: de en fr gr * Text im Spiel: nein

Emojito
Autor: Urtis Sulinskas 
Verlag: Desyllas

Setzspiel für 2-4 Spieler ab 8 Jahren

Teppichreiter um Wettrennen durch ein Wolkenlabyrinth! Zwölf 
Wolkenteile mit fünf Wolkenfeldern und vier freien Feldern 
liegen am Plan aus. Man nimmt jeweils zwei von vier möglichen 
Windmarker auf, diese Wahl legt auch die Zugreihenfolge fest. 
Dann führt man beide Aktionen aus – Windmarker zeigen mög-
liche Distanz und Zugrichtungen, immer orthogonal und nur 
über freie Felder; oder man darf damit Wolkenteile vertauschen 
oder drehen, oder den Djinn rufen oder nur zwei Felder ziehen, 
aber dafür über besetzte hinweg. Begegnungen mit dem Djinn 
erlauben zusätzliche Aktionen. Wer alle Teppiche ins gegenüber-
liegende Startfeld gezogen hat, gewinnt.
Version: multi * Regeln: de en fr * Text im Spiel: nein

Sultans of Wind!
Autor: Jan Meyberg
Verlag: Desyllas

Wortdefinitionsspiel für 4-12 Spieler ab 12 Jahren

Lang getrennte Stämme sind wieder vereint, aber die Verstän-
digung macht Probleme. Eine Herausforderung wird gekreiselt 
- Buchstabe oder Herausforderungskarte. Für einen Buchstaben 
darf man den gesuchten Begriff nur mit Worten beschreiben, 
die mit diesem Buchstaben beginnen, dabei aber auch diesen 
Buchstaben als Anfangsbuchstaben nutzen oder ihn am Ende 
anhängen. Herausforderungskarten verlangen Zunge heraus-
strecken beim Sprechen, mit fremdem Akzent sprechen, nur 
Adjektive nutzen, etc. Eine Kategorie darf nie genannt werden, 
keine Wortteile, Abwandlungen und auch nicht verwandte 
Wörter, z.B. für Rose in der Kategorie Blume nicht Nelke etc.
Version: multi * Regeln: de en fr * Text im Spiel: ja

Abla Ubla
Autor: Mary Magkou
Verlag: Desyllas

Deckbauspiel für 2-4 Spieler ab 8 Jahren

Als Monarch will man sein Reich ausbauen und baut dazu sein 
Kartendeck aus Aktions-, Schatz-, Sieg-, Fluch-, Reaktions- und 
Angriffskarten aus. Es enthält Ressourcen, Siegpunkte und 
Aktionen. Alle starten mit identischen Handkarten, 7 Kupfer und 
3 Besitz. Aus 25 Kartensätzen werden 10 gewählt und ausgelegt. 
Man spielt eine Aktion, kann eine Karte kaufen, wirft Karten ab 
und zieht 5 neue. Gespielte Aktionen können weitere Aktionen 
und Käufe bringen. Sind 3 Sätze aufgebraucht, gewinnt man 
mit den meisten Siegpunkten im gesamten Deck einschließlich 
Hand und Abwurfstapel. Neuauflage mit neuem Design für 
Cover und Basiskarten.
Version: de * Regeln: de en + 14 Sprachen * Text im Spiel: ja

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

Erweiterung für Dominion für 2-4 Spieler ab 8 Jahren

Die Erweiterung Blütezeit bringt 25 neue Königreichkarten und 
zwei neue Basiskarten: Die Geldkarte Platin im Wert 5 und die 
Anwesen/Siegpunktkarte Kolonie. Diese bringt auch eine neue 
Spielende-Bedingung, ist der Kolonie-Stapel aufgebraucht, 
endet das Spiel. Passend zum zentralen Thema Reichtum dieser 
Ausgabe betreffen die meisten der neuen Reichskarten Geld als 
Einkommen oder Kosten oder die Verwendbarkeit einer Schatz-
karte. Wird die Königreichkarte Handelsroute gespielt, nutzt 
man das Handelsroutentableau, für die Karten Bischof, Denkmal 
oder Halsabschneider die Spielertableaus.
Version: de * Regeln: de en und andere * Text im Spiel: ja

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

Erweiterung für Dominion für 2-4 Spieler ab 13 Jahren

Die Erweiterung Empires enthält neue Königreichkarten, von 
denen einige weniger oft als 10x vorhanden sind, für diese 
Karten werden gemischte Stapel gebildet, z.B. Schlosskarten 
und die Stapel Katapult/Felsen, Feldlager/Diebesgut, Gladiator 
(Reichtum, Patrizier/Handelsplatz und Siedler/Emsiges Dorf. 
Dazu kommen Siegpunktmarker und Schuldenmarker, denn 
es gibt Karten deren Kosten man nicht sofort bezahlen muss, 
wohl aber bevor man weitere Karte oder Ereignis kauft. Dazu 
kommen Ereignisse und der neue Kartentyp Landmarken. Sind 
diese Karten im Spiel, sind sie für den Rest des Spiels und für alle 
Spieler gültig. 
Version: de * Regeln: de en und andere * Text im Spiel: ja

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

Kartenspiel mit App für 2 oder mehr Spieler ab 5 Jahren

Shuffle ist eine Serie von Kartenspielen, meist auf Basis eines 
Spiels von Hasbro, und immer mit einer App für zusätzliche 
Information oder Spielvarianten. Die Spiele sind in einer stabilen 
Kunststoffdose verpackt und ideal geeignet für unterwegs.
Eine Auswahl an Titeln der Serie sind Disney Die Eisköigin, Mo-
nopoly Deal, Monopoly junior, Star Wars Kämpf mit um Lothal, 
Twister, Wer ist es? Minions, Das Spiel des Lebens, Trivial Pursuit 
und Disney Pixar Cars. 
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: nein

Shuffle 

Verlag: ASS Altenburger

Nachmeldungen


