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SPIEL DES JAHRES
DIE GEWINNER IN ALLEN DREI KATEGORIEN

BRETTSPIELE
ONITAMA: SCHACH FÜR FÜNF

LEGESPIELE
NMBR9: HOCHSTAPELN MIT ZAHLEN
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KARTENSPIELE

 SEEMANNSGARN
PUNKTE ODER WAREN: „SANTO DOMINGO“ 
IST BLUFFEN PAR EXCELLENCE.  

ROLLENSPIELE

 NEUE SCHATTEN
„SHADOWRUN“ ERFINDET SICH MIT „ANARCHY“ 
NEU ALS ERZÄHLUNG MIT FLEXIBLEM REGELWERK

MAGIE DER STRATEGIE
TRICKERION: EINE ZAUBERHAFTE 
VERSUCHUNG FÜR VIELSPIELER 
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GABIS wird auf Seite 3 erklärt

Noch mehr Inhalt!
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

Die 31. Ausgabe unseres Spielehandsbuchs 
ist die umfangreichste bisher, wir können 
864 Spiele aus 151 Verlagen aus aller Welt 
vorstellen, selbstverständlich wieder in einer 
deutschen und einer englischen Ausgabe.
Zum neunten Mal erscheint unser Spie-
lehandbuch zur SPIEL in Essen, der aktuel-
len Zeit angepasst als kostenlose PDF-Aus-
gabe, als kostenloser Download für alle. 
Nützen Sie unser Handbuch und empfehlen 
Sie es Ihrer Familie, Ihren Freunden und Ih-
ren Bekannten, die sich für Spiele interessie-
ren. Wer sich für Spiele interessiert, braucht 
unsere Zusammenstellung, denn sie ist kei-
ne Liste von Neuheiten, sondern eine Zu-
sammenstellung von Beschreibungen des 
Spielablaufes und Bewertung der Spielme-
chanismen. So können Sie anhand unseres 
GABIS ganz einfach ähnliche Spiele finden, 
die Sie vielleicht interessieren könnten.
Wir sind sicher, dass Sie unter all diesen Spie-
len genau die richtigen Spiele für sich und 
ihre Freunde finden werden, nutzen Sie die 
Informationen, die Sie auf den folgenden 
Seiten finden.
Wir haben immer wieder Freude daran, die 
Informationen zusammenzutragen.
Auch heuer gibt es wieder ein Spiel aus dem 
Österreichischen Spiele Museum (e.V.), dies-
mal von Alexander Pfister und Dennis Rap-
pel, Tybor der Baumeister, angesiedelt in 
der Welt von Longsdale. 
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 2017

IMPRESSUM 
Spiel für Spiel 2018 * Spiele Handbuch * ISBN 978-3-950739-14-0
Erscheint jährlich seit 1988. Die deutsche und englische Ausgabe 
erscheint zur SPIEL ̀ 17 in Essen  am 24. Oktober 2017.

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 Dipl.Ing. Dagmar 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: Dipl.
Ing. 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 2-4 Spieler ab 8 Jahren

Ein neuer Bärenpark wird geplant; die Bären erhalten großen 
Auslauf und geräumige Tierhäuser, doch muss man geschickt 
puzzeln, um die wertvollsten Tiere unterzubringen und punk-
teträchtige Bärenstatuen zu errichten. In seinem Zug legt man 
ein Teil aus seinem Vorrat - Tierhäuser, Grünflächen oder Gehege 
- regelgerecht in seinen Park; dann führt man Effekte der mit 
dem neuen Teil abgedeckten Icons aus - Teil oder zusätzliche 
Parkfläche aus dem allgemeinen Vorrat nehmen - und setzt, 
wenn eine Parkfläche völlig belegt ist, eine Bärenstatue. Hat 
jemand vier Parkflächen belegt, addiert man die Punkte der 
Teile. Expertenvariante mit Erfolgskärtchen.
Version: multi * Regeln: de en * Text im Spiel: nein

Bärenpark
Autor: Phil Walker-Harding
Verlag: Lookout Spiele / Mayfair Games
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Suchspiel für 2-4 Spieler ab 5 Jahren

Für die Abschlussprüfung müssen die Zauberlehrlinge den 
geheimen Saal der Zauberer finden; Zauberkugeln enthalten 
Hinweise, es sind immer alle im Spiel. Zu Beginn einer Runde 
reicht man seine Kugel weiter. Dann dreht und schüttelt man 
seine Kugel, bis man eine Silhouette findet, die auf dem dem 
eigenen Zauberlehrling nächsten Planteil abgebildet ist. Findet 
man eine, legt man die Kugel vorsichtig in die Mitte, damit die 
Silhouette sichtbar bleibt, und zieht seinen Zauberlehrling zum 
nächsten Wegfeld. Der Spieler in letzter Position darf auch nach 
dem weißen Symbol des nächsten Meilensteins suchen. Wer 
zuerst den Saaleingang erreicht, gewinnt.
Version: multi * Regeln: de en es fr it nl * Text im Spiel: nein

1, 2, 3 - Hex herbei!
Autoren: Marco Teubner, Frank Bebenroth
Verlag: Haba

Strategisches Kartenspiel für 1-4 Spieler ab 12 Jahren

Kartenspiel zum Thema 2. Weltkrieg. Karten repräsentieren 
Truppen oder Einheiten, man stellt sich sein Deck entsprechend 
der Siegbedingung eines Szenarios und der geplanten Strategie 
zusammen. Treffer im Kampf werden mit D10 Würfeln abgewi-
ckelt, Marker auf Karten werden zum Markieren von Ausrüstun-
gen, Wunden, Aktionspunkten usw. genutzt. Im Spiel sind zwei 
Armeedecks ohne Limit der Kartenanzahl, sondern mit einer 
maximalen Punkteanzahl je nach Szenario, sowie ein Terraindeck. 
Im Modus Battle Royal ist das Ziel die Zerstörung des feindlichen 
Hauptquartiers, Szenarienziele variieren von Einheiten eliminie-
ren über Gelände kontrollieren zu Ort erreichen etc.
Version: en * Regeln: en es * Text im Spiel: ja

2 GM Tactics
Autor: Enrique Gonzáles Abellán
Verlag: Abba Games

Erweiterungen zu 2GM Tactics für 1-4 Spieler ab 12 Jahren

Kartenspiel zum Thema 2. Weltkrieg. Karten repräsentieren 
Truppen oder Einheiten, man stellt sich sein Deck je nach 
Szenario und geplanter Strategie zusammen. Treffer werden 
mit D10 Würfeln abgewickelt, Marker auf Karten nutzt man 
zum Markieren von Ausrüstungen, Wunden, Aktionspunkten 
usw. Im Spiel sind ein Terraindeck und zwei Armeedecks ohne 
Limit der Kartenzahl, sondern mit maximaler Punkteanzahl je 
nach Szenario. Derzeit vier Erweiterungen bringen neue Alliierte 
bzw. neue Einheiten, Unterstützung und Terrains ins Spiel: 2 GM 
Tactics German Reinforcements, 2 GM Tactics United Kingdom, 2 
GM Tactics Soviet Union, 2 GM Tactics Italy.
Version: en * Regeln: en es * Text im Spiel: ja

2 GM Tactics Erweiterungen
Autor: Enrique Gonzáles Abellán
Verlag: Abba Games

Kooperative Deduktion für 2-8 Spieler ab 14 Jahren

Drei Geheimnisse zu einem Fall soll man aufklären. Ein Spieler ist 
verdeckter Ermittler und hilft. Eine Karte wird gezogen, sie zeigt 
ein Bild mit drei farbigen Elementen für die drei Geheimnis-
se. Der Ermittler liest die Rückseite. In 15 Minuten - fünf pro 
Geheimnis - müssen alle drei Geheimnisse aufgedeckt sein, 
die Spieler fragen gleichzeitig, der Ermittler darf nur sprechen, 
wenn er gefragt wird und darf nur „ja“, „nein“, „nicht ganz“ und 
„das ist irrelevant“ antworten. Er hat auf der Karte einen Hinweis 
pro Geheimnis, den er jederzeit vorlesen kann. Dies halbiert die 
verbliebene Zeit. Kostenlose App ist verfügbar, auch ohne App 
spielbar.
Version: de * Regeln: de en it * Text im Spiel: ja

3 Secrets
Autoren: Martino Chiacchiera, Pierluca Zizzi
Verlag: Abacusspiele

Kooperative Deduktion für 2-8 Spieler ab 14 Jahren

Drei Geheimnisse zu einem Fall soll man aufklären. Ein Spieler ist 
verdeckter Ermittler und hilft. Eine Karte wird gezogen, sie zeigt 
ein Bild mit drei farbigen Elementen für die drei Geheimnisse. 
Der Ermittler liest die Rückseite. In 15 Minuten müssen alle drei 
Geheimnisse aufgedeckt sein, die Spieler fragen gleichzeitig, 
der Ermittler darf nur sprechen, wenn er gefragt wird und darf 
nur „ja“, „nein“, „nicht ganz“ und „das ist irrelevant“ antworten. 
Er hat auf der Karte einen Hinweis pro Geheimnis, den er 
jederzeit vorlesen kann. Dies halbiert die verbliebene Zeit. Eine 
kostenlose App ist zum Download verfügbar, man kann auch 
ohne App spielen.
Version: en * Regeln: de en it * Text im Spiel: ja

3 Secrets
Autoren: Martino Chiacchiera, Pierluca Zizzi
Verlag: dV Giochi

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

Realzeit-Abenteuer für 2-5 Spieler ab 8 Jahren

Bis zu fünf Helden haben genau fünf Minuten, um sich durch 
einen von fünf Dungeons zu kämpfen. Ein Boss Tableau liegt aus, 
Quest- und Dungeon-Karten je nach Schwierigkeitsgrad - Lehr-
ling, Held oder Dungeon Master - sind gestapelt, werden der 
Reihe nach aufgedeckt und durch Spielen passender Symbole, 
Ausspielen von Aktionskarten oder Nutzen der Helden-Spe-
zialfähigkeiten erledigt. Alle spielen gleichzeitig und ziehen 
entsprechend Karten nach. Hat niemand mehr Handkarten oder 
die Zeit ist abgelaufen oder kann ein Gegner mangels passender 
karten nicht besiegt werden, verlieren alle gemeinsam. Alle 
gewinnen, wenn all fünf Bosse besiegt sind.
Version: de * Regeln: de en fr * Text im Spiel: ja

5 Minute Dungeon
Autor: Reid Connor
Verlag: Kosmos

Erweiterung zu 7 Wonders für 3-7 Spieler ab 13 Jahren

Zum Fünf-Jahres-Jubiläum von 7 Wonders erscheinen zwei 
Anniversary Packs als Mini-Erweiterung zu 7 Wonders. Jedes 
Anniversary Pack enthält 15 Karten. 
7 Wonders: Leaders Anniversary Pack enthält 15 neue Leader, 
darunter Gorgo, Cornelia, Enheduanna, Roxana und Agrippina. 
7 Wonders: Cities Anniversary Pack enthält analog dazu 15 neue 
Gebäude für die Cities Erweiterung, darunter ein Denkmal, ein 
Zollgebäude, ein Schmugglerversteck und eine Fälscherwerk-
statt.
Version: en * Regeln: en * Text im Spiel: nein

7 Wonders Anniversary Packs
Autor: Antoine Bauza
Verlag: Asmodee / 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
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Lauf- und Sammelspiel für 2-5 Spieler ab 8 Jahren

Zauberer Alazar rettet Valeria, während Diebe seine Schätze 
aus dem Turm stehlen. Die Diebe gehen von Raum zu Raum 
nach unten und sammeln Gegenstandskarten; man beginnt im 
Turm, nimmt eine Karte im Stockwerk des eigenen Markers oder 
darunter und stellt den Marker in die Lücke; Gegenstände haben 
spezielle Eigenschaften oder können verflucht sein - Effekte 
werden sofort ausgeführt. Am Ende werden Wertungskärtchen 
für Mehrheiten bei Gegenstände-Arten, Werten 3, 4 und 5 sowie 
Flüchen vergeben und man gewinnt mit dem meisten Prestige 
auf Karten und Wertungskärtchen. Mit Meisterdiebe-Variante. 
Erstes Spiel der Reihe Leichtkraft im Schwerkraft-Verlag.
Version: de * Regeln: de en nl * Text im Spiel: nein

10 Minuten Raub: Der Turm des Zauberers
Autor: Nick Sibicky
Verlag: Schwerkraft-Verlag

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

Wächter gegen Diebe um Schätze in den Palästen. Paläste mit 
Schatztruhen liegen aus, man hat Palastkarten und legt seine 
Wächter an die Paläste. Dann spielt man Palastkarten und legt 
entweder einen eigenen Dieb vom Tableau in einen Palast 
oder setzt einen eigenen Wächter um oder setzt einen eigenen 
Wächter plus eigenen Dieb oder einen neutralen Wächter um. 
Dies kann man in beliebiger Reihenfolge sooft machen wie man 
dafür Karten hat. Um einen Schatz zu rauben, braucht man so 
viele eigene Diebe am Palast wie die oberste Truhe zeigt, man 
nimmt die Truhe und alle Wächter zurück. Wer zuerst die nötige 
Anzahl Schatztruhen besitzt, gewinnt.
Version: multi * Regeln: de en * Text im Spiel: nein

12 Thieves
Autor: Thorsten Gimmler
Verlag: Queen Games

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

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

Micro-Spiel für 2-4 Spieler ab 8 Jahren

Geister streiten um die Kontrolle des Geisterhauses. 2 x 13 
Karten sind mit 1 bis 13 nummeriert, im Spiel zu viert - in Teams 
- nutzt man beide Sets. Man bekommt zwei Karten und legt eine 
verdeckt als Krypta aus. Die zweite Karte spielt man entweder 
offen und nutzt den Effekt - eine Frage zur Krypta muss der 
Gegner wahrheitsgemäß beantworten - oder spielt sie verdeckt 
als Angriff und nennt eine Zahl zwischen 1 und 13; ist es die 
Zahl der gegnerischen Krypta, gewinnt man die Runde. Wer als 
Erster drei Runden gewinnt, gewinnt das Spiel. Zu dritt reagieren 
beide Gegner auf die Karte und Erfolge zählen Punkte, wer sechs 
Punkte hat, gewinnt die Runde.
Version: en * Regeln: en * Text im Spiel: ja

13 Geister
Autor: Victor Amanatidis
Verlag: Artipia Games

Politik-Simulation für 2 Spieler ab 10 Jahren

Die Kubakrise 1962 - Als Präsident Kennedy und Ministerprä-
sident Chruschtschow erhält man Ansehen durch Dominanz 
umkämpfter Gebiete, bei militärischer Stärke, diplomatischem 
Geschick oder Öffentlicher Meinung. Pro Runde wählt man eine 
Agenda für Ansehen. Die Phasen der drei Runden sind: DEFCON 
Skalen für militärische Alarmbereitschaft verstärken, Agenda-
Karten ziehen und eine wählen, fünf Strategiekarten ziehen 
und vier spielen, eine Karte für Nachwirkungen sichern, Boni für 
Öffentliche Meinung, Agenda-Karten auswerten, Nuklearkrieg 
prüfen und Rundenmarker bewegen. Man gewinnt danach mit 
dem höchsten Ansehen, ohne einen Krieg ausgelöst zu haben.
Version: de * Regeln: de en es fr * Text im Spiel: ja

13 Tage
Autoren: Daniel S. Pedersen, Asger H. Granerud
Verlag: Frosted Games

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

Thematische Catan-Variante für 3-4 Spieler ab 12 Jahren

Catan wird zu Westeros, besser gesagt zur Schenkung, jenem 
Gebiet, das für den Bestand und die Versorgung der Mauer 
sorgt. Es gibt Rohstoffe und Landschaften aus dem Grundspiel, 
neu sind die Eisfelder ohne Ertrag. Der Räuber heißt Tormund 
und die Ritterkarten sind nun Grenzpatrouillen. Das Spiel enthält 
das Szenario Die Bruderschaft der Nachtwache - Wildlinge rücken 
gegen die Mauer vor, können sie durchbrechen und so den 
Ertrag von Landschaften blockieren. Man gewinnt entweder mit 
10 Siegpunkten oder mit den meisten Wächtern auf der Mauer, 
wenn die Mauer dreimal durchbrochen wurde oder acht oder 
mehr Wildlinge in der Schenkung sind.
Version: de * Regeln: de en it * Text im Spiel: ja

A Game of Thrones Catan
Autor: Klaus Teuber
Verlag: Kosmos

Kooperatives Realzeitspiel mit App für 2-4 Spieler ab 8 Jahren

Ein 3D Schiff ist in sieben Sektoren für je eine Aktion geteilt, 
sechs Sektoren gehören zu einem Meeressektor. 10 Kapitel 
geben Lebenspunkte vor; für jedes muss das Ziel erreicht wer-
den, bevor man das nächste beginnen kann. Pro Runde dreht 
man Karten in dem Sektor um, auf den das Schiff zeigt. Für eine 
Aktion setzt man seine Sanduhr in das Aktionsfeld und dreht sie 
um; ist sie abgelaufen, kann man die Aktion machen. Am Ende 
der Runde schießen verbliebene Feinde und verursachen Scha-
den; er muss repariert werden, bevor man wieder eine Sanduhr 
dorthin setzen kann. Kann man keinen Schadensmarker setzen, 
verliert man einen Lebenspunkt. Nur mit App spielbar.
Version: multi * Regeln: en it * Text im Spiel: nein

A Tale of Pirates
Autoren: A.H. Granerud, D.S. Pedersen, D. Tascini
Verlag: Cranio Creations / Asmodee

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



7

2018

Erklärung der Icons

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

GABIS wird auf Seite 3 erklärt

Kreatives Kommunikationsspiel für 3-8 Spieler oder Teams ab 12 Jahren

In einer Minute muss das Team sechs Begriffe erraten, die in je 
einer von zehn Darstellungsarten erklärt werden. Gelingt dies 
nicht, geht die Teamfigur Richtung Strudel und alle verlieren, 
wenn sie ihn erreicht. In der kooperativen Variante versuchen 
alle, als Team 24 Begriffe zu erraten. Mehr als acht Spieler 
können in zwei Teams gegeneinander spielen. Kategorien sind 
Bekannte Personen - Das nervt! - Essen & Trinken - Etwas tragen 
- Etwas tun - Fiktiver Charakter - Filme & TV - Ich bin ... - Im Auto 
- Im Urlaub - Jobs - Tierisch - Transport - Wo bin ich? - Zuhause. 
Darstellungsarten geben Wortanzahl, Art des Zeichnens oder 
Art der Pantomime vor.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: ja

Activity Multi Challenge
Autor: Forrest-Pruzan Creative
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

Zombie-Deckbau für 1-3 Spieler ab 10 Jahren

Gemeinsamer Kampf gegen Virus und Zombies. Jeder Spieler 
hat sein individuelles Startdeck und alle arbeiten zusammen 
um Missionen zu erfüllen. Dazu suchen sie die Gegend nach 
nützlichen Gegenständen ab und versuchen Überlebende in 
Safe Houses zu sichern. Alle ziehen auf fünf Karten und spielen 
dann gleichzeitig Aktionen in beliebiger Reihenfolge und Men-
ge. Muss beim Nachziehen gemischt werden, kommen mehr 
Zombies ins Deck, die man auslegen und bekämpfen muss, 
wenn man sie zieht, oder man wird verwundet. Mit drei Wunden 
ist man tot, und stirbt ein Spieler, haben alle verloren. Alle ge-
winnen, wenn am Ende eines Zugs das Missionsziel erfüllt ist.
Version: en * Regeln: en * Text im Spiel: ja

After the Virus
Autor: Jacob Fryxelius
Verlag: FryxGames

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

Worker Placement für 2-4 Spieler ab 12 Jahren

Die Mughal Dynastie unter Akbar dem Großen dominiert das 
Land militärisch, politisch, kulturell und wirtschaftlich. Als Land-
besitzer will man Akbar’s Geburtstagsfeier nutzen, um Prestige 
und Reichtum zu erwerben. In Runden hat man einen Zug aus 
drei Phasen: 1. Meditation - Man generiert Meditationspunkte 
durch Hinlegen von Arbeitern und nutzt sie für Aktionen am 
Meditationsrondell; 2. Hauptaktion mit Arbeiter einsetzen - auf 
Hauptcharakter oder Gebäude zur Güterproduktion und -liefe-
rung an Personen, für Gildenaufträge oder Waren an den Palast. 
3. Aufträge erfüllen. Abgabe von Gunst oder Luxus ermöglicht 
Sekundäraktionen.
Version: multi * Regeln: de en fr nl * Text im Spiel: nein

Agra
Autor: Michael Keller
Verlag: Quined Games

Erweiterung zu Agricola für 1-6 Spieler ab 12 Jahren

120 neue Karten mit 60 Kleinen Anschaffungen und 60 Aus-
bildungen; in der neuen Auflage des Grundspiels waren Teile 
der Decks „A“ und „B“ enthalten; die dort fehlenden Karten „A“ 
werden mit diesem Deck nun nachgereicht. Sie wurden mo-
dernisiert und erhielten neue, standardisierte Beschreibungen 
der Kartenfähigkeiten. Auch die Verpackung wurde verkleinert, 
damit passt die Schachtel problemlos ins Grundspiel. Man kann 
alle Karten ins Grundspiel mischen oder einzelne Karten aus der 
Erweiterung verwenden.
Version: de * Regeln: de en * Text im Spiel: ja

Agricola Artifex Deck
Autor: Uwe Rosenberg
Verlag: Lookout Spiele

Erweiterung zu Agricola für 1-6 Spieler ab 12 Jahren

120 neue Karten mit 60 Kleinen Anschaffungen und 60 Aus-
bildungen; in der neuen Auflage des Grundspiels waren Teile 
der Decks „A“ und „B“ enthalten; die dort fehlenden Karten „A“ 
werden mit diesem Deck nun nachgereicht. Sie wurden mo-
dernisiert und erhielten neue, standardisierte Beschreibungen 
der Kartenfähigkeiten. Auch die Verpackung wurde verkleinert, 
damit passt die Schachtel problemlos ins Grundspiel. Man kann 
alle Karten ins Grundspiel mischen oder einzelne Karten aus der 
Erweiterung verwenden.
Version: en * Regeln: de en * Text im Spiel: ja

Agricola Artifex Deck
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
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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: de * Regeln: de en fr * Text im Spiel: nein

Aladdin & Die Wunderlampe
Autor: Tiago Damey
Verlag: Purple Brain Creations / Asmodee

Sammelspiel für 2-4 Spieler ab 14 Jahren

Was geschah wirklich mit der legendären Bibliothek? Hat Caesar 
sie 48 v. Chr. zerstört oder der Befehl von Kaiser Theodosius 391 
n. Chr. oder die muslimische Zerstörung 642 n. Chr.? Spieler sind 
legendäre Besucher, die die Bibliothek einst besucht haben 
könnten. In fünf Runden des Spiels wird die Bibliothek immer 
kleiner, da Räume verbrennen. Jeder Held hat sein eigenes 
Deck, die Zeit ist limitiert. Für manche Helden sind Bücher 
interessanter als Retten von Philosophen oder Wissenschaftlern, 
manche Helden suchen Relikte und manche sonst verlorenes 
Wissen. Nach fünf Runden erzählt der Held mit den meisten 
Ruhmespunkten, wie die Bibliothek endete.
Version: en * Regeln: en * Text im Spiel: ja

Alexandria
Autor: Babis Giannios
Verlag: LudiCreations

Set-Sammelspiel für 2-4 Spieler ab 8 Jahren

Ali Baba sammelt Schätze in der Räuberhöhle und nutzt Magie 
der Schätze, um die Gegner zu überlisten. Schatzplättchen 
liegen in vier Ebenen aus. Der aktive Spieler nimmt eines der 
aufgedeckten Plättchen hinter seinen Schirm, dreht dann alle 
verdeckten und nicht belegten Plättchen um und nutzt dann die 
Magie eines Zaubers entsprechend der Hintergrundfarbe des 
Plättchens, mit sofortiger Umsetzung. Sind alle Plättchen aufge-
deckt, wertet man am Ende einer Abschlussrunde Gruppen von 
Schätzen für deren Größe. In einer taktischeren Variante ist die 
Anzahl der Schätze pro Art bekannt und die schnelle Variante für 
Zwei nutzt ein Brett mit 16 Quadraten.
Version: multi * Regeln: de en fr nl * Text im Spiel: nein

Ali Baba
Autoren: Martino Chiacchiera, Remo Conzadori
Verlag: White Goblin Games

Gebietskontroll-Spiel für 3-5 Spieler ab 12 Jahren

Wunderland ist in Gefahr! Das Nichts ist in Wunderland ein-
gefallen und vernichtet Träume, die Herzkönigin ruft Alice zur 
Verteidigung, doch zu viele sind gekommen und streiten nun 
um ihren Teil von Wunderland. In seinem Zug spielt man eine 
Karte als Alice - für genügend Traumstärke - oder Commoner 
auf eine der Spalten, eine Alice wird sofort wirksam. Dann kann 
man sich eine Region auf einem Landplättchen aussuchen und 
dort einfallen, dazu braucht man Militärstärke und, falls man auf 
dem Plättchen keine Stadt hat, auch Nahrung. Nach 14 Runden 
punktet man für Mehrheiten an kontrollierten Regionen und 
Alices in Spalten sowie Alice Effekte.
Version: en * Regeln: en jp * Text im Spiel: ja

Alicematic Heroes
Autor: Kuro
Verlag: Japanime Games

SciFi 4X Kartenspiel für 2-4 Spieler ab 10 Jahren

Interplanetare Fraktionen stoßen in unerforschten Weltraum vor, 
um Wissen und Macht zu vergrößern. Basis des Spiels ist eine 
Art Ressourcen-Management; man hat drei Ressourcenkarten 
auf der Hand und entscheidet über die Verwendung einer der 
beiden Ressourcen auf der Karte, limitiert auf zwei Karten pro 
Zug. Mit den Ressourcen erwirbt man Schiffs-, Technologie- 
und Planetenkarten und nutzt entweder die Logistics Seite als 
dauernden Bonus oder die Operational Seite um Siegpunkte 
zu generieren. Schiffe ermöglichen Angriffe zum Übernehmen 
von Artefakten, neue Technologien liefern Aktionen, Boni und 
Wertungspunkte, und Planeten liefern Ressourcen.
Version: en * Regeln: en * Text im Spiel: ja

Alien Artifacts
Autoren: Marcin Ropka, Viola Kijowska
Verlag: Portal Games

Merkspiel für 2-8 Spieler ab 6 Jahren

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

Alles Tomate!
Autor: Reiner Knizia
Verlag: Zoch Verlag

Kartenspiel für 2-4 Spieler ab 12 Jahren

Schnelles Weiterkommen ist gefragt! Die Autobahn besteht aus 
maximal vier Fahrbahnen plus Seitenstreifen mit Verkehrsschild 
für Tempolimit. Mehrere Fahrzeuge stapelt man als Kolonne. Alle 
haben fünf Karten mit hinten einer leeren Fahrbahn und vorne 
Fahrzeug, Schild, Baustelle oder Aktion. Man spielt mindestens 
eine Karte plus maximal 2x „Schnecke“ für Autobahnausbau 
und Baustellen, Verkehr für Fahrzeuge & Schilder, Überholen 
und Tanken. Ausgelegte gelbe Tankstellen und überholte oder 
mit Baustelle abgedeckte Fahrzeuge oder Kolonnen sind Sieg-
punkte. Mit Aktionskarten stört man andere Spieler oder wehrt 
Aktionen anderer ab.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: nein

Alltagswahn Autobahn
Autor: Henning Poehl
Verlag: Sphinx Spieleverlag

Bag Building Spiel für 2-5 Spieler ab 12 Jahren

Im Hochland Südamerikas Anden erwirtschaften die Bewohner 
Wohlstand mit Fischerei, Alpakazucht und Bergbau. Begrenzte 
Ressourcen erfordern Straßenbau, Erschließen neuer Pro-
duktionsstätten oder Ressourcen und Bevorratung. Rollen im 
Spiel mit speziellen Aktionen begrenzen zu Beginn Zugriff auf 
Rohstoffe. Güter haben individuelle Charakteristika und Einsatz-
gebiete. In einer Runde ziehen die Spieler Plättchen aus ihren 
Beuteln auf Planungsfelder, platzieren sie dann auf Aktionsfel-
dern und führen dann Aktionen aus, bis alle gepasst haben. 
Am Ende wertet man Warenplättchen, Boote, Häuser, erfüllte 
Aufträge und Häuserboni sowie Lagerungspunkte.
Version: multi * Regeln: de en * Text im Spiel: nein

Altiplano
Autor: Reiner Stockhausen
Verlag: dlp Games

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 es fr pl * Text im Spiel: ja

Android: Mainframe
Autoren: Jordi Gené, Gregorio Morales
Verlag: Fantasy Flight Games / Asmodee
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GABIS wird auf Seite 3 erklärt

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: Galakta / Asmodee

Merkspiel für 2-4 Spieler ab 4 Jahren

Die Karten mit roten Rückseiten werden in acht Stapeln á 
3 Karten im Kreis ausgelegt und die blauen Karten werden 
verdeckt im Kreis gestapelt, die oberste Karte wird aufgedeckt. 
Der aktive Spieler nimmt einen Kartenstapel und schaut ihn an 
- ist das gesuchte Tier enthalten, zeigt er es und nimmt die blaue 
Karte. Wenn nicht, legt man den Stapel zurück und der Nächste 
ist dran. Sind alle blauen Karten vergeben, gewinnt man mit 
den meisten Karten. Für mehr oder weniger Chancen, Tiere 
zu finden, kann man die Anzahl Karten im Stapel und damit 
die Stapelzahl variieren. In der Memo-Variante werden nur die 
blauen Karten ausgelegt.
Version: multi * Regeln: cn de en es fr it nl * Text im Spiel: nein

Animal Confusion
Autor: Wolfgang Dirscherl
Verlag: Beleduc

Strategisches Entwicklungsspiel für 3-6 Spieler ab 12 Jahren

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

Antike II
Autor: Mac Gerdts
Verlag: PD-Verlag

Sammelspiel für 2-6 Spieler ab 4 Jahren

Äpfel für Oma Emmis Apfelkuchen sind gesucht, doch manche 
sind schon wurmig. Der 3D-Baum wird mit Apfelchips befüllt. 
Der aktive Spieler würfelt und darf den Baum schütteln, das 
heißt, den Hebel drücken, bis ein Apfel herausfällt. Fällt ein 
roter, grüner oder gelber Apfel heraus, wird er in ein Körbchen 
gelegt; dies darf man wiederholen, bis ein Apfel der gewürfelten 
Farbe fällt; das beendet den Zug. Auch ein brauner Apfel mit 
Wurm beendet den Zug. Ist der Baum leer, wird nachgefüllt. Wer 
den letzten Platz eines Körbchens füllt, bekommt es. Sind alle 
Körbchen gefüllt, gewinnt man mit den meisten Körbchen. Mit 
Memo-Variante.
Version: multi * Regeln: cn de en es fr it nl * Text im Spiel: nein

Apple Garden

Verlag: Beleduc

Würfelspiel für 2-6 Spieler ab 8 Jahren

Mythologische Helden kämpfen um die Gunst der Götter. Die 
Arena wird mit Säulen und Arena-Plättchen - für Lebenspunkte-
Gewinn oder -Verlust je nach Szenario - vorbereitet, jeder wählt 
einen Helden mit 20 Lebenspunkten. In der Ausrüstungsphase 
des Spiels wählt man Waffe, Reittier, Rüstung und Zauberspruch 
aus einer Auslage durch Gebot mit Lebenspunkten. In der 
Kampfphase bereitet man die aktuell verfügbaren Würfel vor, 
würfelt, kann einmal nachwürfeln und kann mit dem Resultat 
den Helden bewegen, Ausrüstung aktivieren, schützen oder 
kämpfen lassen. Hat jemand keine Lebenspunkte mehr, endet 
das Spiel und man gewinnt mit den meisten Lebenspunkten.
Version: de * Regeln: de en fr * Text im Spiel: nein

Arena: For the Gods!
Autor: Maxime Rambourg
Verlag: iello

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: Fantasy Flight Games / Asmodee

Erweiterung zum Arkham Horror LCG für 1-4 Spieler ab 14 Jahren

Der Pfad nach Carcosa - Mit zwei neuen Szenarien - „Ruf vor den 
Vorhang“ und „Der letzte König“. Sie können als eigenständige 
Szenarien gespielt werden oder mit den sechs Mythos-Packs 
des Zyklus „Der Pfad nach Carcosa“ zu einer Kampagne aus acht 
Teilen kombiniert werden. Verborgen ist ein neues Schlüsselwort. 
Lola Hayes wählt je nach Szenario eine Rolle - Neutral, Wächter, 
Sucher, Schurke, Mystiker oder Überlebender - und kann nur 
Karten der Rolle oder neutrale Karten spielen. Handlungskarten 
als neue Kartenart vertiefen die Story. Markierungen für Zweifel 
oder Überzeugung im Logbuch beeinflussen spätere Szenarien.
Version: de * Regeln: de en * Text im Spiel: ja

Arkham Horror Das Kartenspiel
Autoren: Nate French, Matthew Newman
Verlag: Fantasy Flight Games / Asmodee

Erweiterung zu Arler Erde für 1-3 Spieler ab 14 Jahren

In Arle betreibt man Landwirtschaft, sticht Torf, baut Deiche, 
gewinnt neues Land und baut sein Dorf aus. Tee in Tee & 
Handel ist neuer Rohstoff, kann zu Ostfriesentee aufgewertet 
und für Verstärkung von Aktionen genutzt werden. Die neue 
Handwerksaktion Schlootziehen baut Entwässerungsgräben 
-  auch über Gebäude verfügbar. Entwässerte Felder können 
verschieden genutzt werden. Mit den Aktionen Segelmacher 
und Bootsbauer legt man Kutter und Handelsschiffe im Hafen 
ab. Nicht vollständig zum Waren Aufwerten genutzte Kutter ge-
hen auf Fischfang, auf ungenutzten Feldern auf Handelsschiffen 
handelt man. Die Erweiterung ermöglicht Arler Erde zu dritt.
Version: de * Regeln: de en fr * Text im Spiel: ja

Arler Erde Tee & Handel
Autoren: T. Lorenz, U. Rosenberg, F. Heeren
Verlag: Feuerland Spiele

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
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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

Kartenspielsammlung für 2-8 Spieler ab 8 Jahren

Kunst des Kombinierens - der Übertitel für fünf Kartenspiele, alle 
für wechselnde Spieleranzahlen, gespielt mit 78 Karten in zwei 
Sätzen, Sonne und Mond. Soulmates: Destiny - zwei der Spieler 
müssen gemeinsam eine Reihe von vier Karten eines Satzes 
bilden. Secret Signs - im Team sammelt man Karten, um 30 mög-
lichst nahe zu kommen und nutzt Geheimzeichen zur Informa-
tion. In der Trilogy of Time äußert man sich in Time of Happiness 
verbal und mit einer Karte zu einem Thema, die anderen raten 
die Meinung des Sprechers mit passenden Karten. Altar of Time 
und Promise of Reunion thematisieren Zeit-Management und 
Trennung/Wiedersehen.
Version: multi * Regeln: en jp + de fr * Text im Spiel: nein

Ars Combinatoria
Autor: Sugio Kakazuki
Verlag: aoimachi / Japon Brand

Kooperatives Kartenspiel für 2-4 Spieler ab 10 Jahren

Miraculix braucht Zutaten für den Zaubertrank, um die Römer 
besiegen zu können. Ortskarten liegen aus und man zieht ein 
bis acht Karten für die gewählte Aufgabe von Ein Römer bis Rom 
erobern. Die erste Aufgabe wird aufgedeckt, man muss Misteln, 
Erdbeeren und/oder Fische abliefern. Ein Zug besteht aus: zwei 
Aktionen, Römer vorrücken sowie Unheilsmarker ziehen und 
platzieren. Aktionen sind Ort nutzen, Zaubertrank trinken, zwei 
Karten/Zutaten weitergeben, zwei Hilfskarten spielen oder 
Teilaufgabe erledigen. Für die erledigte Karte gibt es Belohnun-
gen. Ist der Römer im Lager, bevor alle Aufgaben erledigt sind, 
verlieren alle gemeinsam.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: ja

Asterix & Obelix Mission Zaubertrank
Autoren: Lukas Zach, Michael Palm
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

Erste Erweiterung für 2-5 Spieler ab 12 Jahren

Die Gefährten des Marco Polo - zwei Module, die allein oder ge-
meinsam mit dem Grundspiel kombiniert werden können. Die 
Stadt Venedig ermöglicht spielen zu fünft, der Zusatzplan bringt 
ein Aktionsfeld für Handelsposten in Venedig mit Spieleranzahl 
-1 Würfelplätzen. Das große Palazzo-Feld bringt Stadtkarten, das 
kleine Stadtbonus-Marker, die Handelsposten selbst Punkte bei 
Spielende. Die Gefährten sind Karten, von denen zu Beginn sechs 
offen ausliegen. Die Rückseite der Gefährten liefert am Stapel 
ein Aktionsfeld, auf das man einen Würfel setzt und sich dann 
einen der Gefährten nimmt, meist für Dauernutzen, manchmal 
für Einmal-Nutzen.
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

Geschicklichkeitsspiel für 2-4 Spieler ab 5 Jahren

Hummeln im Sturzflug auf die Blumen! Ein Spieler würfelt in die 
Hecke und alle versuchen, mit ihrer Hummel auf einer Blüte der 
gewürfelten Farbe zu landen. Wer das als Erster schafft, deckt 
die oberste Karte seines Stapels auf und führt deren Aktion in 
der nächsten Runde aus - Angel verlängern oder für die aktuelle 
Runde Angelhand wechseln, nicht sprechen oder Karte bis zum 
Rundenende auf den Oberschenkel legen oder mit der Karte ein 
Auge zuhalten oder Karte unter den Angelarm klemmen. Wer 
das nicht erfüllen kann, kann in dieser Runde nicht mit seiner 
Hummel landen. Wer zuerst alle Karten erfüllt und nochmals mit 
der Hummel landet, gewinnt.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: nein

Auf sie mit Gebrumm!
Autor: Dirk Baumann
Verlag: Ravensburger

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

Aufstieg der Gilden
Autor: Christian Giove
Verlag: Stratelibri / Asmodee

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

Ausgeflippt! mit Lizenz-Thema Minions. Man will seine vier Mi-
nions schnellstmöglich auf Grus Förderband rund ums Spielfeld 
auf die eigenen Zielstufen bringen. Allerdings wird nicht gewür-
felt, sondern man schlägt auf den BEE-DO Würfelplopper – eine 
transparente Kuppel in der Mitte des Bretts, in der die Würfel 
durch das Draufschlagen herumwirbeln. Für Zahlen 1 bis 6 
bewegt man einen Minion, doch ploppt Sirenen Bob am Würfel 
auf, holt man sich Sirenen Bob. Solange man ihn vor sich stehen 
hat, kann kein eigener Minion nach Hause geschickt werden. 
Könnte man nur auf ein von Bob geschütztes Feld ziehen oder 
nur zu eigenen Minions, bleibt man stehen!
Version: de * Regeln: de en * Text im Spiel: nein

Ausgeflippt: Ich unverbesserlich 3!

Verlag: Hasbro

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

Ausgeflippt! Trolls

Verlag: Hasbro

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

Krimi-Deduktion für 7-8 Spieler ab 14 Jahren

Ein Kriminalfall im Rahmen einer Spielemesse - die Spieler sind 
Verdächtige und Ermittler zugleich, verkörpern eine vorgegebe-
ne Rolle und versuchen einander mit Hilfe mehrerer Hinweisrun-
den zu überführen. Manche Charaktere dürfen lügen, manche 
müssen die Wahrheit sagen, nach einer Einführungs- und einer 
Vorstellungsrunde folgen vier Hinweisrunden, wovon Runde 3 
der Untersuchung des Tatorts gewidmet ist. Auf die Hinweisrun-
den folgen schriftliche Anschuldigungen, jeder notiert Täter und 
Motiv, danach wird aufgelöst. Wer richtig lag, gewinnt; hat das 
niemand geschafft, gewinnt der Täter.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: ja

Ausgespielt
Autor: Stephan Kessler
Verlag: Frosted Games

Set-Sammelspiel für 2-4 Spieler ab 8 Jahren

Der Königspalast soll mit Keramikfliesen geschmückt werden. 
Fliesen liegen auf Manufakturen aus. In der Musterphase nimmt 
man alle Fliesen einer Farbe von einer Manufaktur - der Rest 
geht in die Tischmitte - oder alle Fliesen einer Farbe aus der 
Tischmitte und ordnet sie einer Musterreihe auf der Ablage zu, 
überschüssige gehen als Strafpunkte in die Bodenreihe. In der 
Fliesungsphase legen alle gleichzeitig die äußerste rechte Fliese 
einer vollen Reihe passend auf die Fliesenwand - den Rest legt 
man weg - und punkten für diese Fliese und neue Gruppen. 
Hat jemand eine volle Wandreihe, wertet man noch komplette 
Reihen, Spalten und Farben an der Wand.
Version: de * Regeln: de en * Text im Spiel: nein

Azul
Autor: Michael Kiesling
Verlag: Plan B Games

Denkspiel für 1 Spieler ab 6 Jahren

Oma Babushka und ihre Enkelinnen sind auf eisglatten Wegen 
unterwegs - und müssen einander auf einem Feld treffen, um 
gemeinsam nach Hause zu kommen. In den 60 Aufgaben in vier 
Schwierigkeitsgraden setzt man jeweils die von der gewählten 
Aufgabe vorgegebenen Puppenteile für zwei oder drei Puppen 
und dazu möglicherweise ein oder zwei Baumstümpfe laut Vor-
gabe auf den Plan. Dann kann man jeden Puppenteil senkrecht 
oder waagrecht so weit ziehen bis er an ein Hindernis stößt. 
Stehen dann passende Puppenteile auf benachbarten Feldern, 
kann man sie ineinander setzen. Eine geschlossene Puppe kann 
man nicht wieder öffnen.
Version: multi * Regeln: de en fr it nl pl * Text im Spiel: nein

Babushka
Autor: Inon Kohn
Verlag: HUCH!

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

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

Bakerspeed
Autor: Marko Jelen
Verlag: Österreichisches Spiele Museum

Balancespiel für 2-4 Spieler ab 4 Jahren

In zwei Schwierigkeitsstufen müssen Tiere auf Blumen oder 
Wiesenfelder gesetzt werden. Der Spielplan mit der jeweiligen 
Seite nach oben balanciert auf einem Rundfuss. Man würfelt 
Farb- und Tierwürfel und setzt das entsprechende Tier auf Blüte 
oder Feld der gewürfelten Farbe; auf dem Wasserplan kommt 
auch noch die Libelle mit Libellenwürfel statt Farbwürfel ins 
Spiel, sie muss umgesetzt werden. In beiden Varianten bekommt 
man einen Wassertropfen, wenn vorhandene Tiere ins Wasser 
rutschen. Wer zweimal nass wurde, verliert und man gewinnt 
mit keinem bzw. den wenigsten Wassertropfen.
Version: multi * Regeln: cn de en es fr it nl * Text im Spiel: nein

Balanimals
Autor: Kirsten Hiese
Verlag: Beleduc

Set-Sammelspiel für 2-4 Spieler ab 10 Jahren

Auf Bali stimmen Ernteopfer die Götter und Ahnengeister milde. 
In Runden kann man eine Opferkarte nehmen und Kosten 
in Relation zur Anzahl eigener Bauern dieses Typs bezahlen. 
Dann spielt man eine Karte und bezahlt eventuelle Kosten. Ein 
Schrein löst eine Opferphase aus - man legt Opferkarten laut 
Spieler-Vorgabe auf den Altar. Dann zieht man auf drei Karten 
nach, immer mit der untersten Karte einer Reihe am Dorfplatz 
und wertet Steine, Siegpunkte oder Opferkarte entsprechend 
der letzten beim Nehmen aufgedeckten Karte. Sind die Karten 
verbraucht, punktet man für eigene Opferkarten laut Wert der 
Karten am Altar sowie für Steine und Schreine.
Version: multi * Regeln: de en fr nl * Text im Spiel: nein

Bali
Autor: Klaus-Jürgen Wrede
Verlag: White Goblin Games
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Stand-alone Erweiterung zu BAM! für 3-6 Spieler ab 16 Jahren

BAM ersetzt Wörter in Texten auf Karten. Jeder hat 10 graue 
Begriffskarten. Ein Spieler als aktueller BAM!-Master deckt die 
oberste rote BAM!-Karte mit einem oder zwei BAMs im Text 
auf. Jeder gibt dem BAM!-Master aus seinen Begriffen die, 
die am besten diese BAM!s ersetzen. Er liest sie dann reihum, 
grammatikalisch angepasst, vor und vergibt die Begriffskarte als 
Siegpunkt und die BAM! Karte als Minuspunkt. Waren alle gleich 
oft BAM!-Master - die Spieler entscheiden, wie oft - gewinnt man 
mit den meisten Punkten. BAM! Ihr habt es so gewollt als Stand-
alone Erweiterung enthält Vorschläge der Community und eine 
Auswahl der Karten des Monats.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: ja

BAM! Ihr habt es so gewollt!
Autoren: Sascha Ackermann, Lars Beckmann
Verlag: Pegasus Spiele

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

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: multi * Regeln: en it + cz de es hu kr pl * Text im Spiel: nein

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

Legespiel für 2-4 Spieler ab 8 Jahren

Ein neuer Bärenpark wird geplant; die Bären erhalten großen 
Auslauf und geräumige Tierhäuser, doch muss man geschickt 
puzzeln, um die wertvollsten Tiere unterzubringen und punk-
teträchtige Bärenstatuen zu errichten. In seinem Zug legt man 
ein Teil aus seinem Vorrat - Tierhäuser, Grünflächen oder Gehege 
- regelgerecht in seinen Park; dann führt man Effekte der mit 
dem neuen Teil abgedeckten Icons aus - Teil oder zusätzliche 
Parkfläche aus dem allgemeinen Vorrat nehmen - und setzt, 
wenn eine Parkfläche völlig belegt ist, eine Bärenstatue. Hat 
jemand vier Parkflächen belegt, addiert man die Punkte der 
Teile. Expertenvariante mit Erfolgskärtchen.
Version: multi * Regeln: de en * Text im Spiel: nein

Bärenpark
Autor: Phil Walker-Harding
Verlag: Lookout Spiele / Mayfair Games

Verhandlungsspiel für 3-5 Spieler ab 10 Jahren

Man verhandelt um Bars und Geld; niemand hat alle Informati-
onen - man weiß wie viel Pacht jeder an die Bank zahlt, aber nur 
je zwei Verhandlungspartner wissen, welche Preise sie einander 
zahlen. Spielziel ist, seine fünf Figuren als Pächter oder Partner in 
den Bars zu platzieren und eine Runde dort zu halten. Alternativ 
gewinnt, wer die meisten Figuren platziert hat, wenn jemand 
pleite ist. Zu Beginn zieht man eine Bar, platziert eine Figur und 
muss dann pro Runde seine Pacht bezahlen und eine Aktion 
ausführen - Bar eröffnen, Partner einsetzen, Bar übernehmen, 
Bar versteigern/schließen oder als Last Order für Ändern der 
Zugreihenfolge bezahlen.
Version: multi * Regeln: de en es fr it * Text im Spiel: nein

Barracuda
Autor: Christoph Cantzler
Verlag: Drei Hasen in der Abendsonne

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
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Quiz Spiel für 2 oder mehr Spieler ab 6 Jahren

Es spielen Eltern gegen Kinder, wer zuerst beide Spielfiguren 
ins Ziel bringt, hat gewonnen. Die Eltern bekommen die roten 
Figuren, die Kinder die gelben, Eltern und Kinder legen die 
„Alles oder nichts“ Chips auf beliebige Felder ihrer Planseite. 
Wer richtig antwortet, zieht die Figur ein Feld und bekommt 
noch eine Frage, der Zug endet, wenn eine Antwort falsch, alle 
Fragen einer Karte richtig beantwortet sind oder die Figur die 
andere Planseite erreicht. Ein erreichter „Alles oder nichts“ Chip 
wird aufgedeckt und ausgeführt. Trifft man auf eine gegnerische 
Figur, geht diese 2 Schritte zurück.
Version: de * Regeln: de en * Text im Spiel: ja

Beat the Parents!

Verlag: Spin Master

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

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

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

Magnetisches Sammelspiel für 2-4 Spieler ab 6 Jahren

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

Bellz
Autor: Don Reid
Verlag: Game Factory

Suchspiel für 1 oder mehr Kleinkinder ab 2 Jahren

Wo ist Benjamin? Eine Benjamin-Blümchen-Spielfigur kann für 
freies Spiel vor den Augen des Kindes versteckt werden und von 
ihm gesucht werden, später auch ohne Sehen des Verstecks. 
Spielt man mit den Bildkarten, werden diese verdeckt ausgelegt. 
Der Spielleiter deckt drei Karten auf, versteckt Benjamin an 
einem der drei Orte und schaltet ihn ein; er gibt nun alle 10 
Sekunden einen Hinweis. Der Spieler schaut die Karten an und 
sucht Benjamin. Ist er gefunden, werden die Karten verdeckt 
und neue aufgedeckt. Spielt man mit mehreren Kindern, suchen 
alle gleichzeitig. Wer Benjamin findet, darf ihn als nächstes 
verstecken.
Version: de * Regeln: de nl * Text im Spiel: nein

Benjamin Blümchen

Verlag: Schmidt Spiele

Kooperatives Spiel ums Überleben für 3-5 Spieler ab 12 Jahren

Überreste einer uralten Stadt in der Antarktis, Wissenschaftler 
finden Relikte und müssen dem verfluchten Ort entkommen, 
aufkommender Wahnsinn erschwert die Kommunikation. 
Phase Flugzeug: Die Expedition bewegt sich und bewältigt in 
der Begegnungsphase - mit Zeitlimit - Herausforderungen auf 
Feld-Plättchen oder Feld mittels Ausrüstung. Spieler mit Wahn-
sinnskarte agieren entsprechend. Die erlaubte Diskussion endet, 
wenn jemand eine Karte spielt. Erfolg bringt Belohnungen - 
Relikt, Suche, Arkane Ausrüstung, Heilung oder Lob; Fehlschläge 
bringen Wahnsinnskarten oder Strafwürfe. Alle gewinnen, wenn 
sie mehr Reliktkarten haben als Verletzungskarten insgesamt.
Version: de * Regeln: de en fr * Text im Spiel: ja

Berge des Wahnsinns
Autor: Rob Daviau
Verlag: iello

Schätzspiel für 2-6 Spieler ab 12 Jahren

Chihuahua ist nicht nur ein Hund, sondern eine der Städte aus 
aller Welt, die man gut einschätzen soll. Vier Aussagetafeln 
liegen bereit, man zieht eine Städtekarte und legt sie auf ein 
grünes Feld, von dem man sicher ist, dass es zutrifft, oder auf ein 
rotes, von dem man sicher ist, dass es nicht zutrifft. Risikofelder 
mit zwei Punktewerten beziehen sich auf beide benachbarte 
Felder. Mitspieler können mit Vetosteinen Einspruch erheben; 
danach wird geprüft und man punktet für einen richtigen Tipp; 
unberechtigte Einsprüche bedeuten drei Minuspunkte, eine 
falsche Risiko-Einschätzung zwei. Aussagetafeln können im 
Spielverlauf getauscht werden.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: nein

Big Cityz
Autor: Peer Sylvester
Verlag: moses. Verlag

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

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

Eine Junior-Ausgabe von Black Stories zum Thema Heilige Nacht. 
Advent, Advent ein Lichtlein brennt, doch bevor das Christkind 
kommt oder der Weihnachtsmann, gibt es knifflige Rätsel für die 
Wartezeit. Der Spielleiter liest das Rätsel vor und beantwortet 
Fragen; der ausführliche Text unter der Lösung hilft ihm beim 
Beantworten von Fragen, sieht der Rätseltext keine Antwort 
auf eine Frage vor, muss er improvisieren. Die Spieler können 
untereinander beratschlagen. Wer es schwieriger will, versucht 
Fragen so zu formulieren, dass sie der Expeditionsleiter nur mit 
ja oder nein beantworten kann und man darf fragen, bis man 
eine Nein-Antwort bekommt.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: nein

Black Stories Junior Christmas Stories
Autor: Andrea Köhrsen
Verlag: moses. Verlag

Kommunikative Deduktion für 2-4 Spieler ab 12 Jahren

Man klärt Mordfälle der Mitspieler auf. 28 Mordfallkarten haben 
zwei bis vier Merkmale; jeder hat eine Mordfallkarte mit vier 
Merkmalen als Fall und Mordfallkarten auf der Hand. Der aktive 
Spieler spielt eine Mordfallkarte aus der Hand zu einem Mitspie-
ler, dieser überprüft seinen Fall auf damit übereinstimmende 
Merkmale und legt die Karte entsprechend an seine Indizienleis-
te. Hat man so genügend Hinweise gesammelt, kann man lösen. 
Stimmt es, bekommt man Chips entsprechend Blutstropfen der 
Ermittlerkarte und Anzahl der Karten an der Indizienleiste. Hat 
jemand drei Ermittlerkarten eingesetzt, gewinnt man am Ende 
der Runde mit den meisten Chips.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: nein

Black Stories Investigation
Autor: Liesbeth Bos
Verlag: moses. Verlag
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Kartenablegespiel für 3-6 Spieler ab 8 Jahren

Ein Spiel, das sich mit jeder Partie verändert. Von 72 Karten kom-
men sechs mit Illustrationen und Effekten, 30 sind illustriert und 
36 sind leer. 14 von 38 Regelkarten geben Regeln vor, 24 sind 
leer. Spielziel ist, seine Karten als Erster abzulegen. Drei Regelkar-
ten liegen aus. Man bekommt sieben der 72 Karten und spielt 
mindestens eine Karte aus der Hand, passend in Farbe oder Zahl 
zur obersten Karte und unter Beachtung aller ausliegenden 
Regelkarten. Bei einem Fehler zieht man eine Karte, Effekte 
neu abgelegter Karten werden ausgeführt. Wer keine Karten 
mehr hat, gewinnt und kann eine Regelkarte kreieren oder eine 
Spielkarte gestalten.
Version: en * Regeln: en * Text im Spiel: ja

Blank
Autor: Henri Kermarrec
Verlag: The Creativity Hub

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

Kartenspiel für 3-5 Spieler ab 8 Jahren

Das Ziel: Möglichst wenig Blinde Hühner! Zahlenkarten werden 
gleichmäßig verteilt und auf der Hand sortiert, sie dürfen 
danach nicht umgesteckt werden und man darf immer nur die 
äußerste rechte oder linke Karte ausspielen. Jeder spielt eine 
Karte - die höchste macht den Stich und man bekommt eine 
Strafkarte für mehrere Hühner im Stich; eine Karte mit Schwein 
bringt eine Belohnungskarte mit Sofortvorteil - Beliebige Karte 
oder verdeckte Karte ausspielen oder Wahl des Startspielers. Für 
den letzten Stich gelten Sonderregeln, danach wird abgerech-
net - Hühner und Strafkarten für Minuspunkte, Belohnungskar-
ten und keine Hühner für Pluspunkte.
Version: multi * Regeln: de en * Text im Spiel: nein

Blindes Huhn extrem
Autor: Michael Schacht
Verlag: Abacusspiele

Würfelspiel für 1-10 Spieler ab 4 Jahren

Eine Box hat mit farbigen Ballons markierte Löcher im Deckel, 
doch nur durch das Loch im blauen Ballon mit der Markierung 
von sechs Würfelpunkten lässt die Stäbe tatsächlich in die Box 
fallen. Die Stäbchen werden gleichmäßig an alle verteilt und 
man nutzt wahlweise den Farbwürfel oder den Augenwürfel. 
Man würfelt und setzt ein Stäbchen in die entsprechende 
Vertiefung. Wer Farbe oder Zahl würfelt, die besetzt sind, muss 
das Stäbchen zu sich nehmen. Wer Blau oder 6 würfelt, darf ein 
Stäbchen durchfallen lassen und nochmals würfeln. Wer als 
Erster keine Stäbchen mehr hat, gewinnt.
Version: multi * Regeln: cn de en es fr it nl * Text im Spiel: nein

Blue Balloon

Verlag: Beleduc

Kartenspiel für 3-5 Spieler ab 10 Jahren

Bohnen zu Geld machen! Man hat Bohnenfelder und Bohnen in 
unveränderbarer Reihenfolge auf der Hand. In seinem Zug muss 
man eine und darf zwei Karten aus der Hand anbauen. Dann 
nimmt, handelt oder verschenkt man vom Stapel aufgedeckte 
Karten, eventuell plus Handkarten; danach baut man übrige 
oder erhaltene Bohnen an. Muss oder will man ein Feld abern-
ten, bestimmt das Bohnometer der Sorte den Ertrag, geerntete 
Karten werden entsprechend zu Talern. Ist der Zugstapel dreimal 
durchgespielt, gewinnt man mit dem meisten Geld. Die Jubi-
läumsausgabe bringt die neue Bohnensorte Springbohne, die 
man anstelle der Gartenbohne ins Spiel nehmen kann.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: nein

Bohnanza 20 Jahre
Autor: Uwe Rosenberg
Verlag: Amigo Spiele

Geschicklichkeitsspiel für 2-4 Spieler ab 8 Jahren

Stahlkugeln gegen Holzkugel! Die Rutschen in den Ecken des 
Spielbretts zeigen in die Mitte, in jeder Ecke liegen drei Stahl-
kugeln, die hölzerne Zielkugel sitzt am Startpunkt. Am besten 
spielt man zu viert in zwei Teams, ein Spieler an jeder Rutsche, 
Teammitglieder sitzen nebeneinander. Alle spielen gleichzeitig 
und lassen die Stahlkugeln die Rutschen hinunterrollen, um 
damit die Holzkugel ins gegnerische Tor zu schieben, für einen 
Punkt. Gelingt dies, wird die Zielkugel wieder auf den Startpunkt 
gesetzt. Kugeln in der eigenen oder der Ecke des Partners kann 
man aufnehmen und auch an den Teampartner weitergeben. 
Das erste Team mit fünf Punkten gewinnt.
Version: de * Regeln: de en * Text im Spiel: nein

Bonk
Autor: David Harvey
Verlag: Game Factory

Sammel- und Actionspiel für 2-4 Spieler ab 7 Jahren

Kampf ums Gold in der Ghost Mine! Geröll, Gold, Sonder- und 
Aktionsplättchen liegen verdeckt in der Mine. Die Runde 
besteht aus Sprengung, Goldsuche, Aktionsplättchen und Gold 
sichern: Alle werfen Dynamit in die Mine, dies dreht Plättchen 
um, die dann alle gleichzeitig mit einer Hand einzeln nehmen 
und ablegen; wer sein Sonderplättchen - Ratte, Fledermaus, 
Schlange oder Geist - sieht, ruft „Achtung, ...“ - alle anderen legen 
die Hände auf den Kopf und rufen Hilfe, bevor sie weitermachen 
können. Sind Aktionsplättchen gespielt und ausgeführt, sichert 
man sein Gold in die Kiste. Zeigt die Uhr 12, gewinnt man am 
Ende der Runde mit dem meisten Gold.
Version: multi * Regeln: de en es fr it nl * Text im Spiel: nein

Boom, Bang, Gold
Autor: Alexandre Emerit
Verlag: Haba

Suchspiel für 2-6 Spieler ab 7 Jahren

Lehrlingswettbewerb der Geister in Blackrock Castle. Für den 
Meistertitel muss man möglichst viele Besucher erschrecken. 
Der Geist beginnt in einem Raum in der Mitte. Der Startspieler 
wählt eine Route für das Spiel und legt den ersten Besucher. 
Dann suchen alle für sich nach einem Weg vom Geist zum 
Besucher, er geht durch Korridore, Räume und Wände derselben 
Farbe und man kann Falltüren nutzen und in Übergängen 
die Wandfarbe ändern. Wer als Erster einen Weg findet, zeigt 
ihn und bekommt den Besucher und den Wandmarker der 
genutzten Farbe, auch von einem anderen Spieler. Wer vier 
Wandmarker oder fünf Besucher hat, gewinnt.
Version: multi * Regeln: en fr * Text im Spiel: nein

Booo!
Autor: Christophe Gontier
Verlag: Blackrock Games

Reaktionsspiel für 1 oder mehr Spieler ab 8 Jahren

Bop it! Futuristisch, peppig, poppig! Das Gerät gibt zufallsge-
steuert vier Aktionen vor, die man schnell ausführen muss. Die 
Aktion „Schreien“ kann man wegschalten. Wer richtig reagiert, 
hört ein Geräusch und einen neuen Befehl. Reagiert man falsch, 
endet der Durchgang oder man scheidet beim Mehrpersonen-
Spiel aus. Wenn man im Anfänger-Modus 100 Punkte erreicht, 
wird der Meister-Modus freigeschaltet, danach der Profi-Modus. 
In diesen Leveln wechseln gesprochene Befehle mit Geräusch-
befehlen. All dies kann man allein oder mit Weitergeben des 
Geräts an andere Spieler oder im Party-Modus spielen. Neue 
Verpackung.
Version: de * Regeln: de en * Text im Spiel: ja

Bop it!

Verlag: Hasbro
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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 „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

Frage/Antwort-Spiel für 2-6 Spieler ab 6 Jahren

36 der 50 doppelseitigen Bildkarten liegen im Raster 6x6 aus. 
Ein Spieler ist BrainMaster und nimmt zehn Karten auf die Hand. 
Er wählt in Gedanken eine Karte am Tisch und muss sie, wenn 
gewünscht, geheim notieren. Dann beantwortet er Fragen mit 
ja/nein, antwortet aber gegenteilig, also mit NEIN auf eine Frage, 
die JA als Antwort erfordern würde. Pro Antwort legt er eine 
Karte aus der Hand weg. Wer glaubt die Karte zu kennen, ruft 
„BrainFlip“ und zeigt auf die Karte. Richtiges Raten gibt einen 
Punkt. Hat nach 10 Fragen niemand richtig geraten, punktet der 
BrainMaster. In einer Variante antwortet der BrainMaster richtig 
auf nur sechs Fragen.
Version: multi * Regeln: de fr * Text im Spiel: nein

BrainFlip

Verlag: FoxMind / Carletto

Sammlung von Erweiterungen für 24 + 1 Spiele

Jahr Drei für die vorweihnachtliche Schatzkiste mit einer 
Erweiterung hinter jedem der 24 Türchen und einer hinter 
einem Geheimtürchen: 51st State, Alexandria, Cacao, Chimera 
Station, Cottage Garden, Die Burgen von Burgund, Die Nebel 
von Valskyr, Die Zünfte von London, Flamme Rouge, Flick ‚em 
Up!, Fundamente der Ewigkeit, Gentes, GLÜX, Iquazú, Klong!, 
Magic Maze, Mysterium, Nomaden, Rajas of the Ganges, Riga, 
Schöne Scheiße, Snowdonia, Splendor, The King‘s Will, The Lost 
Expedition. Das Format wurde verkleinert, die Kompaktausgabe 
fällt weg.
Version: multi * Regeln: de en * Text im Spiel: nein

Brettspiel Adventskalender 2017
Autor: diverse
Verlag: Frosted Games

Kreatives Kommunikationsspiel für 3-8 Spieler ab 14 Jahren

Jeder Spieler bekommt ein Buch oder eine Zeitschrift, Stich-
wortkarten liegen bereit. Der Goethe der Runde zieht eine 
Karte und liest eine Kategorie vor. Alle außer Goethe suchen in 
ihren Büchern nach einer dazu passenden Textstelle - Wort, Satz 
oder Absatz. Wer fündig wird, ruft „ich hab’s“ und die anderen 
Spieler haben 60 Sekunden Zeit um eine Textstelle zu finden. 
Danach lesen alle ihre Stelle vor - eine willkürliche, wenn man 
keine passende gefunden hat - und Goethe wählt die aus, die 
am besten passt und vergibt die Karte als Belohnung. Wer drei 
oder vier Karten hat, gewinnt! In einer Variante wird über den 
Rundengewinn abgestimmt.
Version: de * Regeln: de en * Text im Spiel: ja

Bring Your Own Book

Verlag: Noris Spiele

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

Rennspiel für 2-4 Spieler ab 4 Jahren

Eine Strecke wird ausgelegt; die Schnecken stehen hinter ihrer 
jeweiligen Startlinie, dabei muss das Rad im Schneckenhaus so 
eingestellt werden, dass eine durchgehende Linie zu sehen ist. 
In Reihenfolge der aktuellen Platzierung würfeln die Spieler so 
viele Würfel wie ihrer Platzierung entspricht und suchen einen 
Würfel aus, er gibt die Zugweite vor. Mit einem Finger schiebt 
man nun die Schnecke so viele Drehungen des Mittelrads weiter 
wie der Würfel Augen zeigt. Die Bewegung endet aber sofort, 
wenn irgendeine Schnecke die Strecke verlässt, sie wird an ihren 
Standort zurückgesetzt. Es gewinnt die Schnecke, die als erste 
die Ziellinie überquert.
Version: de * Regeln: de en es fr it nl pt ru * Text im Spiel: nein

Brumm Brumm
Autor: Frederic Moyersoen
Verlag: Blue Orange / Asmodee
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Erweiterung für Bubblee Pop für 1-2 Spieler ab 8 Jahren

Bubblees leben im Himmel über Planeten. Man hat einen 
eigenen Planeten für bis zu 20 Bubblees. Pro Runde fallen zwei 
benachbarte Bubblees nach Wahl auf den Planeten. Kann man 
dadurch drei oder mehr Bubblees gleicher Farbe horizontal oder 
vertikal anordnen, gehen diese vom Brett in die Wertungszone 
und sind dort je einen Punkt wert. Das Wegnehmen löst eine 
Spezialfähigkeit in Relation zur Bubblees-Farbe aus. Kann nicht 
mehr aufgefüllt werden, gewinnt man mit den meisten Punkten. 
Level up! bringt fünf neue Solo-Level und zwei neue Farben, 
orange und weiß, die neue Spezialfähigkeiten mitbringen. Man 
wählt nun für ein Spiel fünf Farben aus.
Version: multi * Regeln: en fr * Text im Spiel: nein

Bubblee Pop Level up!
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

Laufspiel mit Ereignissen für 2-8 Spieler ab 8 Jahren

Der Rote Teppich der Filmpremiere ist das Ziel, die Filmcharak-
tere ziehen durch Landschaften wie Wilder Westen, New York, 
Weltall und Königliches Kaiserreich dorthin. Man zieht und 
spielt eine Beweg Dich! Karte, zieht bis zu zwei Mach halt was! 
Karten und legt Kopfgeldjäger und Klone vor sich aus, bezahlt 
sie wenn notwendig und fällt, wenn man nicht zahlen kann oder 
will, auf Feld 1 der Episode zurück. Dann spielt man keine, eine 
oder zwei Mach halt was! Karten aus und führt sofort die Aktion 
aus. Wer als Erster den Roten Teppich erreicht, gewinnt. In der 
Team-Variante wählen Teammitglieder Charaktere aus derselben 
Episode.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: ja

Bullyparade Der Film Das Brettspiel
Autoren: Bully Herbig, Team Huch
Verlag: HUCH!

Kartenspiel für 2-7 Spieler ab 8 Jahren

Karten loswerden! Alle! Man hat fünf Karten, eine beginnt den 
Abwurfstapel. Der aktive Spieler spielt eine Karte mit gleicher 
Farbe oder gleichem Bild wie die oberste Karte am Abwurfsta-
pel. Schwarze Karten kann man immer spielen und verlangt 
dazu eine Farbe für die nächste Karte. Spielt man eine Karte mit 
Sonderfunktion, wird diese sofort ausgeführt. Wer nicht ablegen 
kann, zieht eine Karte. Wer nur mehr eine Karte hat, ruft „Toupet“ 
oder zieht eine Karte. Wer keine Karte hat, ruft „Hip Hip Toupet“ 
und alle anderen notieren einen Minuspunkt pro Charakter auf 
ihren Karten. Hat jemand 50 oder mehr Punkte, gewinnt man 
mit den wenigsten.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: ja

Bullyparade Der Film Das Kartenspiel
Autoren: Bully Herbig, Team Huch
Verlag: HUCH!

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

Lokführer wollen den besten Zug zusammenstellen und Waren 
liefern. Karten haben Mehrfachfunktion - Wagen, Gebäude, Geld 
oder Fracht. Der aktive Spieler hat zwei Aktionen: 1. Karte ziehen. 
2. Bauen - Wagen im Zug, neue im Rahmen der Zugkraft, oder 
Aufrüsten oder aber auch Wagen entfernen, Gebäude können 
nicht aufgerüstet, sondern nur für einen Neubau entfernt 
werden. 3. Laden, im Kapazitätslimit, durch Anlegen einer Karte 
hinter einen passenden Wagen, für Bonus bei Anlegen im Zug 
eines Mitspielers. 4. Zuliefern aus dem eigenen Zug für Erfüllen 
eines Auftrags. Am Ende wertet man Lok und Wagen, erfüllte 
Aufträge, Gebäude und geladene Fracht.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: nein

Bummelbahn
Autoren: Dan Keltner, Seth Jaffee
Verlag: Lookout Spiele

Suchspiel mit Spezialwürfel für 2-6 Spieler ab 5 Jahren

Gesucht: Der passende Bumpi-Würfel! Die fünfseitigen Bumpi-
Würfel liegen aus, die oberste Karte wird umgedreht und alle 
suchen den dazu passenden Bumpi-Würfel. Dazu drückt man 
auf das rot-weiße Bumpi-Feld des Würfels und legt damit alle 
fünf Seiten flach auf den Tisch: Hat man den richtigen Würfel 
gefunden, meldet man dies und bekommt - nach Kontrolle - die 
Aufgabenkarte; nicht passende Würfel lässt man los, sie sprin-
gen in aufrechte Position zurück. Wer falsch meldet, gibt eine 
Aufgabenkarte ab. Die Karten suchen Tiere auf Farbhintergrund, 
Gruppierungen von zwei Tieren oder von vier Farben. Wer als 
Erster fünf Karten gesammelt hat, gewinnt.
Version: multi * Regeln: cz de hu sk pl * Text im Spiel: nein

Bumpi
Autoren: Brad Ross, Don Ullman
Verlag: Piatnik

Drafting- und Aufbauspiel für 2-4 Spieler ab 12 Jahren

Hasenlords erobern neue Welten für den Hasenkönig, sammeln 
Goldene Karotten, gründen Städte, erwerben Lehensgüter und 
erfüllen Geheimaufträge. Für jedes Gebiet am Plan gibt es eine 
Karte. Pro Runde legt man in der Phase Erkunden zwei Hand-
karten aus und gibt den Rest verdeckt weiter; dann erledigen 
reihum alle die Karten; Schriftrollen bleiben verdeckt, Gebiete 
werden mit Hasen besetzt. In der Bau-Phase setzt man Gebäude 
laut Bauregeln in kontrollierte Gebiete und in der Ernte-Phase 
erntet man Karotten = Stärke x Wohlstand seiner Lehensgüter. 
Nach vier Runden werden Schriftrollen als Geheimaufträge 
aufgedeckt und auf erfüllte Bedingungen geprüft.
Version: de * Regeln: de en fr * Text im Spiel: ja

Bunny Kingdom
Autor: Richard Garfield
Verlag: iello

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

Kartenspiel für 3-6 Spieler ab 8 Jahren

Auf dem Markt von Byzanz werden Warenpakete versteigert. 
Waren laut Angebotskarte liegen aus, man bietet mit Waren-
karten aus der Hand. Wer die Auktion gewinnt, legt sein Gebot 
offen in den Markt und dazu eine Karte aus dem Angebot. 
Das restliche Angebot nimmt man auf die Hand und legt die 
Angebotskarte vor sich aus. Haben alle eine Auktion gewonnen, 
nehmen alle - in Reihenfolge ihrer Angebotskarten - eine 
Warensorte vom Markt. Man kann auch jederzeit Sätze von drei 
gleichen Waren - auch mit Händler als Warenjoker - verkaufen 
und behält die höchste Karte verdeckt als Gewinn. Sind alle Kar-
ten versteigert, gewinnt der Spieler mit dem höchsten Gewinn.
Version: multi * Regeln: de en fi fr se * Text im Spiel: nein

Byzanz
Autor: Emanuele Ornella
Verlag: Asmodee / Lautapelit
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GABIS wird auf Seite 3 erklärt

Legespiel für 2-4 Spieler ab 8 Jahren

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

Cacao
Autor: Phil Walker-Harding
Verlag: Abacusspiele

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

Erweiterung für Cacao für 2-4 Spieler ab 8 Jahren

Vier Module zur Kombination mit Cacao und Cacao Chocolatl. 
Edelsteinminen: Auf gelegte Edelsteinminen kommen Edelstei-
ne aus der Lore, aktivierte Arbeiter auf Nachbarfeldern -> ein 
Edelstein, ein Set aus vier Farben muss gegen eine Maske = Gold 
am Ende getauscht werden. Baum des Lebens ersetzt Goldgru-
ben, Nachbarplättchen mit aktivierten Arbeitern -> ein Gold, 
ohne Arbeiter -> drei Gold. Die Gunst des Imperators: Neues 
Plättchen in der Spalte mit Imperator -> ein Gold, Imperator zum 
Plättchen. Die neuen Arbeiter – Plättchen mit anderer Vertei-
lung, man kann beliebige Kombinationen oder auch insgesamt 
mehr Plättchen verwenden.
Version: multi * Regeln: de en * Text im Spiel: nein

Cacao Diamante
Autor: Phil Walker-Harding
Verlag: Abacusspiele

Würfelspiel für 3-5 Spieler ab 8 Jahren

In Mathilde’s Café würfelt man um Gratisessen. Tische liegen aus, 
Häppchen stecken im Beutel und man hat sechs Würfel. Zu Be-
ginn einer Runde kommt auf jeden Tisch ein Häppchen aus dem 
Beutel, ein zweites auf zwei mittels Würfeln bestimmte Tische. 
Als aktiver Spieler würfelt man alle verfügbaren Würfel und legt 
alle mit gewählter Augenzahl regelgerecht auf einen passenden 
Tisch. Hat man am Rundenende die Mehrheit an einem Tisch, 
bekommt man alle Häppchen; bei Gleichstand mit höherer 
Augenzahl entscheidet diese, bei Gleichstand in beidem bleiben 
sie liegen. Gesammelte Stücke sind ein, zwei oder fünf Punkte 
wert, komplette Käse, Pizzen oder Torten doppelt so viel.
Version: multi * Regeln: de en * Text im Spiel: nein

Café Fatal
Autoren: Brett J. Gilbert, Trevor Benjamin
Verlag: Zoch Verlag

1. Erweiterung zu Café Melange für 2-4 Spieler ab 10 Jahren

Hochbetrieb im Café Central in Wien. Geschicktes Platzieren von 
Gästen und Prominenz bringt Siegpunkte, doch vorher müssen 
die Plätze wunschgemäß reserviert werden, z.B. nach Form oder 
Farbe der Möbel. Im Spiel sind 36 neue Auftragskarten als Ersatz 
für die des Grundspiels; jeder bekommt drei Auftragskarten. Wer 
einen Promi spielt, markiert ihn mit einem Reservierungsstein. 
Wer eine Reservierungskarte spielt, kann eine zweite spielen 
und dafür eine beliebige Eigenschaft wählen. Pro Spielabschnitt 
kann man eine Auftragskarte spielen. Mit dem 21. Besucher 
werden am Ende der Runde alle Auftragskarten gewertet. Nur 
mit dem Grundspiel verwendbar.
Version: multi * Regeln: de en * Text im Spiel: nein

Café Melange Herr Ober, die Rechnung bitte!
Autor: Stephan Riedel
Verlag: Clicker-Spiele

Worker Placement für 3-5 Spieler ab 10 Jahren

Arte di Calimala, die Gilde der Stoffhändler in Florenz war Patron 
für Bauwerke und Kunstwerke und versuchte, die zivile Macht 
zu übernehmen. Als Mitglieder der Gilde gewinnt man Prestige 
aus Stofflieferungen und Patronanz für Bauten und Kunstwerke. 
Der aktive Spieler legt seine Scheibe auf ein Aktionsfeld - für 
Ressourcen, Bauen, Kunstwerk, Weben, Schiff, Transport oder 
Spenden - bzw. auf schon vorhandene Scheiben, bis zu maximal 
vier Scheiben; aktiviert dann das Feld und bis zu drei Scheiben 
im Stapel, eventuell mittels Aktionskarten, und alle führen die 
Aktionen aus. Eine vierte Scheibe im Stapel geht in den Stadtrat 
und löst eine Wertung aus.
Version: multi * Regeln: de en * Text im Spiel: nein

Calimala
Autor: Fabio Lopiano
Verlag: ADC Blackfire Entertainment

Würfelspiel für 2-4 Spieler ab 10 Jahren

Piraten auf Beutezug auf Schatzkarten. Alle würfeln gleichzeitig 
ihre sechs Würfel und setzen je zwei passend auf eine leere Kar-
te. Sind gewisse Kartenkonstellationen besetzt, kann man durch 
Läuten die Würfelphase beenden. Dann legt man Angriffskarten 
zu den Schatzkarten und nimmt die Würfel zurück. Angriffs-
karten werden in Reihenfolge der Angriffsgeschwindigkeit für 
deren Reichweite ausgewertet. Schatzkarten unter übrigge-
bliebenen Angriffskarten und Schatzkarten ohne Angriffskarte 
zwischen Angriffskarten werden zugeteilt und neue Karten 
nachgelegt. Liegen nur mehr acht Schatzkarten in der Auslage, 
gewinnt man mit den meisten Schatzkarten.
Version: jp * Regeln: de en fr jp * Text im Spiel: nein

Captain Dice
Autor: Satochika Daimon
Verlag: Grandoor Games / Japon Brand

Tastspiel für 2-4 Spieler ab 6 Jahren

Piraten auf Schatzsuche! Alle spielen gleichzeitig und wollen die 
auf den Meeresfeldern abgebildeten Gegenstände im eigenen 
Beutel erfühlen und ablegen. Korrekte Gegenstände legt man 
auf das erste Feld der Reihe oder benachbart zu Gegenstän-
den, falsche auf die Vulkaninsel. Ist eine Reihe voll, werden alle 
Reihen gewertet: Falsche Gegenstände kosten je eine Münze, für 
passende Gegenstände gibt es, je nach Feld, Münzen oder man 
zieht sein Schiff und erhält eventuell Gold oder Schatztruhe. 
Danach kostet jeder Gegenstand auf der Vulkaninsel, den auch 
die oberste Vulkankarte zeigt, eine Münze. Nach drei Runden 
gewinnt man mit den meisten Punkten.
Version: multi * Regeln: de en * Text im Spiel: nein

Captain Silver
Autoren: Wolfgang Dirscherl, Manfred Reindl
Verlag: Queen Games

Kooperatives Konflikt-Spiel für 4-8 Spieler ab 10 Jahren

Zwei verfeindete U-Boote kämpfen in den Tiefen des Meeres. 
Man hat seinen Posten, alle müssen effizient zusammenar-
beiten. Man kann in Echtzeit oder auf Runden-Basis spielen. 
Rollen sind Kapitän, Erster Offizier, Funker und Maschinist, auch 
in Kombination bei einem Spieler. Der Kapitän sagt den Kurs 
an, der gegnerische Funker hört zu, zeichnet auf und nutzt 
Drohnen und Sonar. Der Erste Offizier bedient Drehschalter zur 
Aktivierung der Bootssysteme durch sich und den Kapitän. Der 
Maschinist verfolgt Systemdefekte beim Kurswechsel. Auftau-
chen repariert das Boot und setzt den Kurs zurück. Hat ein Boot 
vier Schadenspunkte, gewinnt das andere Team.
Version: de * Regeln: de en es fr it nl * Text im Spiel: nein

Captain Sonar
Autoren: Roberto Fraga, Yohan Lemonnier
Verlag: Pegasus Spiele
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Würfel- und Reaktionsspiel für 2-4 Spieler ab 7 Jahren

Jeder Spieler hat einen Satz Würfel, einen orangen als Punkte-
anzeiger und fünf Würfel mit je drei schwarzen, zwei blauen 
und einer roten Seite. Drei Figuren in schwarz-blau-rot sind 
klein-mittel-groß. Alle würfeln gleichzeitig und versuchen, die 
gleiche Farbe auf ihren Würfeln zu erreichen; man kann beliebig 
viele Würfel beliebig oft nachwürfeln. Schafft man fünf Würfel 
gleicher Farbe, nimmt man sich die gleichfarbige Figur, egal von 
wo, und würfelt weiter, man kann mehrere Figuren haben. Wird 
die letzte Figur genommen, bekommt man 1, 2 oder 3 Punkte 
für die schwarze, blaue oder rote Figur. Wer als Erster 20 Punkte 
erreicht, gewinnt.
Version: de * Regeln: de en * Text im Spiel: nein

Caramba
Autor: Haim Shafir
Verlag: Amigo Spiele

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

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

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

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

Carcassonne Wirtshäuser und Kathedralen
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.
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

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

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

Erweiterung zu Carcassonne für 2-6 Spieler ab 8 Jahren

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.
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

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.
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 für 
Carcassonne sind Startauslage, 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 Le-
gen des Flusses einen Meeple setzen. Kultstätten stehlen Punkte 
von Mönchen. Neuauflage.
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

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

Carcassonne Brücken, Burgen und Basare
Autor: Klaus-Jürgen Wrede
Verlag: Hans im Glück
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GABIS wird auf Seite 3 erklärt

Erweiterung zu Carcassonne für 2-6 Spieler ab 8 Jahren

9. Erweiterung mit 18 Landschaftskarten, darunter Hügel oder 
Weinberg, 18 Schaf- und Wolfsplättchen und 6 Schäfern. 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 eines Plättchens, der Wolf verjagt Schafe und Schäfer - 
oder die Herde für 1 Punkt pro Schaf werten und Schäfer und 
Schafe entfernen. Auf verbundenen Wiesen zählen Schafe für 
alle Schäfer, bei Spielende sind Schafe wertlos. Hügel entschei-
den Gleichstände für den Besitzer, Weinberge neben Klöstern 
bringen je 3 Punkte. Neuauflage.
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 7 Jahren

Erweiterung #10 zu Carcassonne mit 20 Landschaftsplättchen 
- 12 x Zelt mit Zeltplatz und 8 x Artisten mit zwei Artistenplät-
zen - sowie 16 Tierplättchen Wert 1-7, ein Zirkuszelt und 6 Zirkus-
direktoren. Zeltplättchen werden normal angelegt; auf das erste 
legt man ein Tier und das Zelt; löst danach ein Zeltplättchen eine 
Wertung aus, wird auch das Plättchen mit dem Zelt gewertet 
- Meeple auf den acht Nachbarfeldern und dem Zeltplättchen 
bringen die Punkte des aufgedeckten Tierplättchens. Auf 
Artistenplättchen setzt man Meeple als Artisten ein, wer ein 
Plättchen daran anlegt, setzt einen zweiten und dritten Meeple 
für je fünf Punkte bei Wertung.
Version: de * Regeln: cz de en fi hu nl * Text im Spiel: nein

Carcassonne Manege frei!
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

Einsteigerset zu Carcassonne für 2-6 Spieler ab 8 Jahren

Das Einsteigerset für den Klassiker enthält das Grundspiel und 
elf Erweiterungen. Die Spielregel empfiehlt, mit einer Partie 
Grundspiel ohne Bauern zu beginnen, und dann Bauern sowie 
Wirtshäuser und Kathedralen und Händler und Baumeister dazu 
zu nehmen. Die Erweiterungen Der Fluss und Der Abt können 
jederzeit eingesetzt werden. Für die Verwendung der Minis sollte 
man schon etwas Erfahrung mit dem Spiel haben, denn die 
Kombinationen können durchaus komplexe Spielsituationen er-
geben. Natürlich kann man auch alle Erweiterungen auf einmal 
spielen, damit hat man dann ein Spiel von ca. zwei Stunden mit 
höchsten Ansprüchen.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: nein

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

Lege- und Setzspiel für 2 Spieler ab 7 Jahren

Der Klassiker in einer Dose, für ein Spiel zu zweit. Es gibt keinen 
Plan mit Punkteleiste und daher nur sechs Gefolgsleute, die 
Regel ist dieselbe: Man legt Landschaftskarten für eine Land-
schaft aus Städten, Straßen, Wiesen und Klöstern aneinander, 
mit Übereinstimmung benachbarter Kartenseiten. Gefolgsleute 
werden für Punkte auf neu gelegte Karten gesetzt und bei 
Fertigstellung des Geländetyps gewertet. In dieser Ausgabe 
sind Bauern eine Variante und werden im Standard-Spiel nicht 
verwendet, auch für sie gelten aber die gewohnten Regeln und 
die Wiesen werden am Schluss gewertet. Es gewinnt der Spieler 
mit den meisten Punkten.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: nein

Carcassonne für 2
Autor: Klaus-Jürgen Wrede
Verlag: Hans im Glück

Legespiel für 2-4 Spieler ab 4 Jahren

Zum Nationalfeiertag werden traditionell Schafe, Hühner und 
Kühe freigelassen. 
Die Kinder von Carcassonne haben Spaß daran, sie wieder einzu-
fangen. So sind sie auch auf den Karten abgebildet. Wer dran ist, 
deckt von einem Stapel die oberste Karte auf und legt sie mit 
einer Seite an eine schon ausliegende Karte an. Wird ein Weg 
abgeschlossen, dürfen die Spielfiguren auf die gleichfarbigen 
Kinder am abgeschlossenen Weg gelegt werden. Wer alle seine 
Kinder auslegen konnte, hat gewonnen. Neuauflage mit neuem 
Titel, Erstauflage als Die Kinder von Carcassonne, 2009
Version: de * Regeln: de + viele mehr * Text im Spiel: nein

Carcassonne Junior
Autoren: Marco Teubner, Klaus-Jürgen Wrede
Verlag: Hans im Glück
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Aufbauspiel für 1-4 Spieler ab 12 Jahren

Weiterentwicklung von Card City mit 240 Optionen für eine 
Partie: Man wählt aus 3 Schwierigkeitsstufen und 5 Siegbedin-
gungen und wählt Anzahl und Art der Varianten mit insgesamt 
16 Möglichkeiten. Man ist noch immer Bürgermeister der Stadt 
und erwirbt in jedem Zug Gebäude, entwickelt damit Bezirke 
und erzeugt damit wieder Einkommen und Siegpunkte. Ein 
Spiel hat zehn Runden, von denen jede in fünf Phasen geteilt 
ist - Erwerb neuer Gebäude, Bau, Entwicklung, Einkommen und 
Rundenende. Mögliche Siegbedingungen sind: Die meisten 
Punkte aus Gebäuden, aus Industrie + Parken, aus Geschäften + 
Parken, Glück aus Wohnbezirken oder das meiste Geld.
Version: multi * Regeln: en fr * Text im Spiel: nein

Card City XL
Autor: Alban Viard
Verlag: AVStudio Games

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

Konzentrationsspiel für 2-4 Spieler ab 4 Jahren

Hunde, Bäume, Personen und anderes auf 36 Karten sind 
unterschiedlich illustriert, aber ihrer Kategorie leicht zuzuord-
nen - jede Karte zeigt einen Hund und Abbildungen aus zwei 
weiteren Kategorien. Eine Karte liegt offen aus, der aktive Spieler 
wählt aus seinen Karten eine Karte, die mit der obersten aus-
liegenden Karte neben dem Hund in einer weiteren Kategorie 
übereinstimmt - er sagt „Hund und übereinstimmende Katego-
rie sowie dritte Kategorie der eigenen Karte“ und legt die Karte 
ab. Wer nicht ablegen kann, zieht eine Karte. Wer als Erster alle 
Karten ablegt, gewinnt. Mit Variante „Hund sitz“ zu Übereinstim-
mung auf benachbarten Karten.
Version: multi * Regeln: de en fr hu it pl * Text im Spiel: nein

Caro Cane
Autor: Alex Randolph
Verlag: Piatnik

Laufspiel mit Karten für 2-5 Spieler ab 8 Jahren

Piraten flüchten durch den Tunnel der Festung Cartagena zum 
Boot oder den Dschungel Tortugas vom Boot zur Piratenbucht. 
Man hat pro Zug zwei Aktionen - man spielt eine Karte und 
bewegt einen seiner sechs Piraten zum nächsten freien Karten-
symbol des Pfads, oder man geht zurück zum nächsten Feld 
mit ein oder zwei Piraten und zieht eine oder zwei Karten. Wer 
als Erster alle Piraten im Boot oder an der Bucht hat, gewinnt. In 
der Komplettversion kombiniert man die Pfade und nutzt eine 
Aktion zur Bootsbewegung zwischen den Inseln. Mit Varianten 
Captain Morgan für Karten ziehen, Freibeuter für Handkartenlimit 
und Zauberin mit Spezialeffekt für Symbole.
Version: multi * Regeln: cz de hu sk * Text im Spiel: nein

Cartagena
Autor: Leo Colovini
Verlag: Piatnik

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

Im antiken Handelszentrum will man in Dekaden zu je fünf 
Aktionsrunden Reichtum und Einfluss vermehren und seine 
Stellung in der Händlergilde verbessern. Nach Vorbereitung 
der Dekade folgen Aktionsrunden mit einer Aktion pro Spieler: 
man platziert die Aktionsscheibe auf das Aktionsfeld, spielt eine 
entsprechende Handels- oder Basiskarte, plus eine weitere für 
jede Aktionsscheibe der Mitspieler. Für einen Gildenstein im Feld 
führt man zusätzlich die Gildenaktion aus, der Stein geht danach 
ins nächste Feld ohne Stein. Nach drei Dekaden multipliziert 
man erhaltene Schiffe mit erreichten Gildensitzen und addiert 
erfüllte Errungenschafts-Plättchen.
Version: multi * Regeln: de en fr * Text im Spiel: nein

Carthago
Autoren: Bernd Eisenstein, Ralph Bienert
Verlag: Game’s Up

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

Erweiterung zu Catan für 3-4 Spieler ab 10 Jahren

20 Jahre Jubiläums-Edition - eine Sonderausgabe der 
Erweiterung zu Catan. Diese Ausgabe enthält acht Szenarien als 
Kampagne zur Geschichte Catans, es kommt ein neuer Rohstoff 
ins Spiel - Gold aus der Landschaft Goldfluss, als Tauschwährung. 
Grundsätzlich gelten die Regeln von Catan, man braucht für die 
Szenarien auch unterschiedliches Material aus dem Grundspiel. 
Neue Regeln betreffen Bau und Einsatz von Schiffen und der 
Seeräuber kommt in manchen Szenarien allein, in manchen 
zusammen mit dem Räuber ins Spiel. Diese Edition enthält auch 
vier Szenarien „Die Legende der Seeräuber“. Diese Erweiterung 
der Erweiterung ist auch separat erhältlich.
Version: de * Regeln: de en es fr it jp und andere * Text im Spiel: ja

Catan Seefahrer
Autor: Klaus Teuber
Verlag: Kosmos

Lege- und Aufbauspiel für 1-2 Spieler ab 12 Jahren

Epoche I: Erster Wohlstand - Der Berg wird als Wohnraum für 
den Zwergenstamm vorbereitet. Jede Runde hat drei Phasen: 
1. Ein Aktionsplättchen wird aufgedeckt; 2. Die Spieler ziehen 
abwechselnd ein offenes Aktionsplättchen auf ihre Seite des 
Plans und führen die Aktion durch und zuletzt werden dann die 
Aktionsplättchen wieder auf die Leiste geschoben. Aktions-
optionen sind Waren erhalten oder tauschen, Wand errichten 
oder abreißen, Raum aushöhlen oder Raum einrichten, Waren 
auffüllen, Raum-Aktion oder Jederzeit-Tausch-Aktion. Nach acht 
Runden addiert man Gold und Punkte auf offen ausliegenden 
Einrichtungen seines Höhlenplans. Mit Solo-Variante.
Version: en * Regeln: de en nl pt ru * Text im Spiel: nein

Caverna Cave vs. Cave
Autor: Uwe Rosenberg
Verlag: Mayfair Games

Lege- und Aufbauspiel für 1-2 Spieler ab 12 Jahren

Epoche I: Erster Wohlstand - Der Berg wird als Wohnraum für 
den Zwergenstamm vorbereitet. Jede Runde hat drei Phasen: 
1. Ein Aktionsplättchen wird aufgedeckt; 2. Die Spieler ziehen 
abwechselnd ein offenes Aktionsplättchen auf ihre Seite des 
Plans und führen die Aktion durch und zuletzt werden dann die 
Aktionsplättchen wieder auf die Leiste geschoben. Aktions-
optionen sind Waren erhalten oder tauschen, Wand errichten 
oder abreißen, Raum aushöhlen oder Raum einrichten, Waren 
auffüllen, Raum-Aktion oder Jederzeit-Tausch-Aktion. Nach acht 
Runden addiert man Gold und Punkte auf offen ausliegenden 
Einrichtungen seines Höhlenplans. Mit Solo-Variante.
Version: de * Regeln: de en nl pt ru * Text im Spiel: nein

Caverna Höhle gegen Höhle
Autor: Uwe Rosenberg
Verlag: Lookout Spiele
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GABIS wird auf Seite 3 erklärt

2 - 4  Spieler10  - 99  Jahre 50  Min.2 - 4  Spieler10 - 99  Jahre 50  Min.

Mutig begeben sich die Spieler an den gefährlichsten Ort 
des Landes, um ihre Edelsteine in Sicherheit zu bringen. 
In der Felswand hinter dem Wasserfall Iquazú sind sie 
vor fremdem Zugriff geschützt. Nur wer seine Karten 
geschickt einsetzt, um die Edelsteine seiner Farbe an den 
besten Stellen zu platzieren, kann dieses Spiel gewinnen. 

4 weitere neue Familienspiele und mehr Infos unter 
haba.de/familienspieleDynamischer Spielplan: 

Edelsteine verschwinden, Bonus-
Plättchen erscheinen – nun ist 
eine neue Taktik gefragt! 

Michael FeldkötterMichael FeldkötterMichael FeldkötterMichael FeldkötterMichael FeldkötterMichael FeldkötterMichael Feldkötter
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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

Kartenspiel mit Deckbau und Tausch für 2-5 Spieler ab 8 Jahren

Teil I einer Trilogie zu Handelsstraßen vom 15. bis 17. Jahrhun-
dert. Ausgehend von zwei Startkarten für Kurkuma nehmen 
und Gewürze aufwerten - Kurkuma -> Safran -> Kardamom -> 
Zimt - und einigen Gewürz-Kuben kann man 1. Karte spielen 
und damit Gewürze erwerben, umwandeln oder tauschen. Oder 
2. Karte erwerben - die erste der Reihe gratis, alle weiteren für 
je ein Gewürz pro Karte davor in der Reihe. 3. Rasten und alle 
gespielten Karten auf die Hand nehmen. 4. Gewürze abgeben 
und die entsprechende Punktekarte, eventuell mit Münze, neh-
men. Hat jemand fünf Punktekarten, gewinnt man am Ende der 
Runde mit den meisten Punkten aus Karten und Münzen.
Version: de * Regeln: cn de en es fr hu it kr nl pl * Text im Spiel: nein

Century Die Gewürzstraße
Autor: Emerson Matsuuchi
Verlag: Plan B Games / Abacusspiele

Quizspiel für 3-9 Spieler ab 14 Jahren

Eine Laufstrecke ist pro Bundesland andersfarbig markiert - 
Quizkarten sind weiß für allgemeine Fragen oder farbig mit 
Bundesländerbezug, sie kann man nur mit eigener Figur im 
jeweiligen Bundesland beantworten. Zu Beginn wählt man ein 
Bundesland und zieht fünf Fragen. Man würfelt und zieht die 
Figur, kann dann Fragen verkaufen, kaufen oder tauschen, oder 
gegen Bezahlung zurückgeben und nachziehen. Danach beant-
wortet man Fragen vor sich für 5 Euro pro richtiger Antwort, eine 
falsche kostet 3 Euro. Sonderregel für Sprung von Landesken-
nung zu Landeskennung und für Teamspiel. Wer als Erster den 
vereinbarten Euro-Betrag erreicht, gewinnt.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: ja

Challenge Austria
Autoren: Melita und Robert Sedlaczek, Roberta Baron
Verlag: Piatnik

Legacy Worker Placement für 1-6 Spieler ab 14 Jahren

Charterstone ist ein Legacy-Spiel, Spielbrett, Regeln und Material 
sind nicht fix, sondern ändern sich - dauerhaft - während des 
Spiels aufgrund von Spielerentscheidungen. Im Auftrag des 
Königs sollen sechs Bürger, jeder mit einem Satz einzigartiger 
Fähigkeiten, jenseits der Grenzen ein neues Dorf errichten. 
Jedem Spieler ist dafür ein Gebiet am Plan zugeordnet. 
Gebäude werden mit Stickern ins Dorf gesetzt und werden zu 
Aktionsfeldern für alle Spieler. Nach zwölf Partien, die man wenn 
möglich mit der gleichen Gruppe Spieler spielen sollte, hat man 
ein individuelles Spiel, das man dann wie ein „Standard“ Worker 
Placement Spiel weiterverwenden kann.
Version: de * Regeln: de en fr pt ru * Text im Spiel: ja

Charterstone
Autor: Jamey Stegmaier
Verlag: Feuerland 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

Kartensummierspiel für 2-5 Spieler ab 7 Jahren

Die Hühner sind los, sollen aber gezählt werden! Karten mit 
schwarzen Hühnern - werden immer addiert - und roten 
Hühnern - werden manchmal subtrahiert - sowie Füchsen, die 
die Summe auf 0 oder 20 setzen oder verdoppeln oder gleich 
der letzten Hühnerkarte sind, werden gleichmäßig verteilt. Von 
seinem verdeckten Stapel spielt man eine Karte und summiert. 
Übertrifft man 21 oder steigt mit Chicken out! aus, nimmt man 
alle Karten; erreicht man genau 21, gehen gespielte Karten aus 
dem Spiel und man kann Karten ausspielen. Ist jemand ohne 
Karten, wird nach dem nächsten Karten Nehmen oder Wegle-
gen jede Hühnerkarte mit 1 und jeder Fuchs mit 10 gewertet.
Version: multi * Regeln: cz de fr hu it pl sk * Text im Spiel: nein

Chicken out!
Autor: David Parlett
Verlag: Piatnik

Sammelspiel für 2-5 Spieler ab 12 Jahren

Robin Hahn bestiehlt die reichen Adler, rächt die armen Hühner 
und gewinnt Ruhm! 
Der aktive Spieler spielt eine Karte vor ein Schloss und nimmt 
dann ein Schloss mit allen Beutekarten, addiert Almosen auf 
erbeuteten Wohltäterkarten und legt sie als ununterbrochene 
Reihe von Dorf zu Dorf aus. Haben alle ein Schloss ausgeraubt 
und Almosen verteilt, beginnt die nächste Runde. Gibt es dafür 
nicht genug Handkarten, erntet man Ruhm von Schlössern, 
Dörfern je nach Almosen, Beutekarten, Truhenmehrheiten, ein-
zelnen Gewändern, Schmuckstücken und Zusatzruhm von Maid 
Marihenn. Schergen und weitere Truhen kosten Punkte.
Version: multi * Regeln: de en * Text im Spiel: nein

Chickwood Forest
Autor: Matt Loomis
Verlag: Zoch Verlag

Aufbauspiel für 2-5 Spieler ab 8 Jahren

Für ertragreichen Gemüseanbau braucht man Gemüsekarten 
und Bewässerung. Der aktive Spieler kann für 1 Münze Marktkar-
ten austauschen, schiebt einen Wasserchip vom Teichtableau in 
den Teich und hat dann eine Aktion aus 1. Karte kaufen - Zube-
hör gegen Geld in den Brunnen oder kostenlose Gemüsekarte 
vom Stapel oder offene vom Markt gegen Geld. 2. Gemüse mit 
der nötigen Anzahl Karten pflanzen oder Zubehör für Dauer-
vorteile wie Wasser, Geld oder Karte erhalten auslegen. 3. Chips 
aus dem Teich nehmen, als Geld oder Wasser. Geht der letzte 
Chip in den Teich, punktet man für bewässerte und doppelt für 
vollständig bewässerte Beete, Handkarten und Münzen.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: nein

Chill & Chili

Verlag: Schmidt Spiele

Kartenspiel um Sets für 2-6 Spieler ab 6 Jahren

Spielende Delfine bilden Formationen, das sind Delfine in drei 
Farben und in aufsteigender Anzahl, dabei sind nur Anzahl 
und Farben der Delfine von Bedeutung, aber nicht die Anzahl 
beteiligter Karten! Der aktive Spieler zieht eine Karte vom Stapel 
und legt sie offen neben die vorhandene Karte oder Karten; wer 
eine Formation entdeckt, ruft „ich hab’s“ und zeigt die Karten - 
hat man recht, bekommt man die Karten; wenn nicht, gibt man 
eine Karte ab. Ist der Stapel leer, gewinnt man mit den meisten 
Karten. In der Variante Superkür kann man Mischfarben bilden, 
zum Beispiel einen roten und einen blauen Delphin zu einem 
violetten Delfin kombinieren.
Version: multi * Regeln: cz de en fr hu it pl sk * Text im Spiel: nein

Circo Delfino
Autor: Carmit Benbenishty
Verlag: Piatnik

Kartenspiel für 2-8 Spieler ab 10 Jahren

Eine Bearbeitung von Ohne Furcht und Adel - Die Grundregel 
bleibt gleich: Man wählt geheim einen Charakter der Runde, 
wird in Reihenfolge aufgerufen, enthüllt seinen Charakter, 
nimmt Gold oder Bauwerk, nutzt die Charaktereigenschaft und 
baut ein Gebäude für Gold. Änderungen kommen von den 
Karten - von nun 27 Charakterkarten nutzt man acht oder neun 
pro Spiel, und von nun 90 Gebäuden nutzt man 68. Man kann 
nun auch Aktionskarten spielen. Am Ende der Runde, in der 
jemand sieben Gebäude gebaut hat, punktet man für Gold und 
Silber auf Gebäuden, einen vollständigen Satz Gebäude und Bau 
aller Gebäudearten sowie für einzigartige Gebäude.
Version: de * Regeln: cz de en es fr it nl * Text im Spiel: ja

Citadels
Autor: Bruno Faidutti
Verlag: Hans im Glück

2 - 4  Spieler10  - 99  Jahre 50  Min.2 - 4  Spieler10 - 99  Jahre 50  Min.

Mutig begeben sich die Spieler an den gefährlichsten Ort 
des Landes, um ihre Edelsteine in Sicherheit zu bringen. 
In der Felswand hinter dem Wasserfall Iquazú sind sie 
vor fremdem Zugriff geschützt. Nur wer seine Karten 
geschickt einsetzt, um die Edelsteine seiner Farbe an den 
besten Stellen zu platzieren, kann dieses Spiel gewinnen. 

4 weitere neue Familienspiele und mehr Infos unter 
haba.de/familienspieleDynamischer Spielplan: 

Edelsteine verschwinden, Bonus-
Plättchen erscheinen – nun ist 
eine neue Taktik gefragt! 

Michael FeldkötterMichael FeldkötterMichael FeldkötterMichael FeldkötterMichael FeldkötterMichael FeldkötterMichael Feldkötter

AT_Spielehandbuch_D_17HI0323.indd   1 22.09.17   10:21



24

2018

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

Erweiterung zu City of Spies für 2-5 Spieler ab 10 Jahren

Spielziel: Das beste Spionagenetzwerk – alle Spieler schicken 
Spione an Schauplätze, um erfahrenere Spione zu rekrutieren. 
Man legt Charaktere mit Stein auf Schauplätze; danach handelt 
man Schauplätze in Reihenfolge für Charakterfähigkeiten und 
Schauplatz-Sonderregeln ab, der Stärkste gewinnt die Beloh-
nung. Nach vier Runden summiert man Punkte aus Charakteren 
auf der Hand, erfüllten Missionen und Anzahl abgelegter Tafeln. 
Double Agent offeriert neue Möglichkeiten: Einen 5. Spieler, zwei 
neue Schauplätze Hotel und Hafen mit speziellen Regeln, die 
Fähigkeit Doppelagent, zwei Missionstafeln und sieben Charak-
tere, zwei davon mit neuer Nationalität.
Version: en * Regeln: de en pl pt * Text im Spiel: nein

City of Spies: Double Agent
Autoren: Gil d’Orey, Antonio Sousa Lara
Verlag: Stronghold Games

Stichspiel für 2 Spieler ab 10 Jahren

Fünf Fraktionen des Reichs entscheiden die Nachfolge des 
Königs. Man hat 13 der 55 Karten für die Fraktionen. In Phase I 
rekrutiert man Anhänger: Die oberste Karte wird aufgedeckt, 
der Führende und dann der Gegner spielen eine Karte, es gilt 
Farbzwang und Sonderfähigkeiten der Fraktionen werden 
angewandt! Die höchste Karte der angespielten Farbe oder der 
Ausspieler gewinnt die aufgedeckte Karte als Anhänger. Der Ver-
lierer zieht eine verdeckte Karte als Anhänger. Nach 13 solchen 
Runden sammelt man in Phase II Anhänger - wieder spielt jeder 
eine Karte, der Führende spielt aus, der Gewinner bekommt 
beide Karten und nach 13 Runden zählt man die Punkte.
Version: multi * Regeln: de en fr nl * Text im Spiel: nein

Claim
Autor: Scott Almes
Verlag: White Goblin Games

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

Wirtschaftsspiel für 1-4 Spieler ab 12 Jahren

Historische schottische Clans mit einzigartigen Fähigkeiten 
produzieren, handeln mit und exportieren Landwirtschaftspro-
dukte und Whisky. Phasen aller fünf Runden: 1. Vorbereitung, ab 
Runde 2, mit Auffüllen des Exporttableaus und Rücknahme der 
Händler. 2. Aktionen, eine pro Spieler in Zugreihenfolge, bis alle 
passen - Handeln einer Warensorte, Exportauftrag nehmen, Ex-
pandieren mit Boni für Nachbarschaft und Gebäude, Schifffahrt 
oder Technologien verbessern, Händler anwerben, Exportauf-
trag erfüllen, mit Boni, oder passen. 3. Produktion - Einheiten am 
Plan produzieren Waren und Einkommen. 4. Wertungsphase, 
Ruhm laut aktuellem Wertungsplättchen.
Version: multi * Regeln: de en + fr es it * Text im Spiel: nein

Clans of Caledonia
Autor: Juma Al-Joujou
Verlag: Karma Games

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 werden ebenfalls abgedeckt. 
Wer den Killer berührt, verliert das Spiel für sein Team.
Version: de * Regeln: de en + 27 weitere Sprachen * Text im Spiel: ja

Codenames
Autor: Vlaada Chvátil
Verlag: Czech Games Edition / Asmodee

Kooperatives Wortratespiel für 2-4 Spieler ab 11 Jahren

25 Codenamen liegen im Raster 5x5. Eine Schlüsselkarte wird 
aufgestellt, jeder sieht eine Seite mit grün markierten Feldern - 
diese Codenamen im Raster soll der Partner erraten. Beide Spie-
ler geben abwechselnd Hinweise aus einem Wort und einer Zahl 
für die Anzahl Codenamen, zu denen der Hinweis passt. Berührt 
der Partner einen richtigen Codenamen, kann er weiterraten. Be-
rühren neutraler Agenten beendet den Zug; jede berührte Karte 
wird abgedeckt. Berühren des Killers bedeutet Spielverlust. Sind 
15 Codenamen in neun Runden gefunden, gewinnen beide 
gemeinsam. Missionskarten variieren Rundenanzahl und Anzahl 
neutraler Agenten. Auch in Teams spielbar.
Version: en * Regeln: de en it nl pl * Text im Spiel: ja

Codenames Duet
Autor: Vlaada Chvátil
Verlag: Czech Games Edition

Kooperatives Wortratespiel für 2-4 Spieler ab 11 Jahren

25 Codenamen liegen im Raster 5x5. Eine Schlüsselkarte wird 
aufgestellt, jeder sieht eine Seite mit grün markierten Feldern - 
diese Codenamen im Raster soll der Partner erraten. Beide Spie-
ler geben abwechselnd Hinweise aus einem Wort und einer Zahl 
für die Anzahl Codenamen, zu denen der Hinweis passt. Berührt 
der Partner einen richtigen Codenamen, kann er weiterraten. Be-
rühren neutraler Agenten beendet den Zug; jede berührte Karte 
wird abgedeckt. Berühren des Killers bedeutet Spielverlust. Sind 
15 Codenamen in neun Runden gefunden, gewinnen beide 
gemeinsam. Missionskarten variieren Rundenanzahl und Anzahl 
neutraler Agenten. Auch in Teams spielbar.
Version: de * Regeln: de en it nl pl * Text im Spiel: ja

Codenames Duett
Autor: Vlaada Chvátil
Verlag: Czech Games Edition / Asmodee

Bildratespiel 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 Picture Code 
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: de * Regeln: de en + 13 weitere * Text im Spiel: nein

Codenames Pictures
Autor: Vlaada Chvátil
Verlag: Czech Games Edition / Asmodee

Wortratespiel für 4-8 Spieler ab 16 Jahren

Erwachsenen-Ausgabe. 25 zufällige Codenamen liegen aus. Ein 
zufälliger Codeschlüssel bestimmt die Agenten jedes Teams 
sowie neutrale Personen und den Killer. Die Master Spione 
beider Teams 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 Codenamen und liegt 
richtig, kann es weiterraten und die Karte wird mit der Teamfar-
be abgedeckt. Berühren neutraler oder andersfarbiger Agenten 
beendet den Zug; sie werden ebenfalls abgedeckt. Wer den 
Killer berührt, verliert das Spiel für sein Team. Mit Codenames 
kombinierbar.
Version: de * Regeln: de en it pl ro * Text im Spiel: ja

Codenames Undercover
Autor: Vlaada Chvátil
Verlag: Czech Games Edition / Asmodee
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GABIS wird auf Seite 3 erklärt

Geschicklichkeitsspiel für 2 oder mehr Spieler ab 8 Jahren

Münzen versenken! Man lässt sie hüpfen und auf dem Tisch auf-
springen bevor sie im Loch verschwinden. In Staffellauf spielen 
zwei Teams. Hat ein Team die Münze versenkt, steckt es sein 
Brett auf das des anderen Teams, das noch einen Versuch hat die 
Münze zu versenken; gelingt es, ist wieder das andere Team am 
Zug etc. und es gewinnt, wer zuletzt die Münze versenkt hat. In 
Team Coinhole gewinnt das Team, das zuerst 21 Punkte erreicht. 
Münzen im Loch oder auf dem Brett punkten; Teamergebnisse 
werden gegengerechnet, die Differenz wird dem Team mit dem 
höheren Wert gutgeschrieben. Geschwindigkeitsjagd ist eine 
Variante für geübte Coinhole-Spieler.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: nein

Coinhole

Verlag: Hasbro

Aufbauspiel für 2-5 Spieler ab 12 Jahren

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

Concordia
Autor: Mac Gerdts
Verlag: PD-Verlag

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

Zwei neue Pläne. Im Szenario Aegyptus ist Memphis Startstadt, 
Stadtplättchen B werden aussortiert, Bonus Nahrung kommt 
nach Kush, PRAEFEKT gibt zusätzliche Nahrung bei Produktion 
in Nilprovinzen und für Spieler mit Weihrauchhandel für Pro-
duktion in Provinz mit Hafenstadt am Roten Meer. ARCHITEKT 
erlaubt mehrere Seekolonisten pro Seeweg, Nilabschnitte sind 
Seewege, Seekolonisten ins Rote Meer erfordert KOLONIST. 
Sonderfeld Weihrauchhandel für Seekolonisten. Szenario Creta  
- Startstadt Knossos; Stadtplättchen C werden aussortiert. PRA-
EFEKT - Gavdos ist Provinz mit 1 Stadt und variabler Bonusware 
für Produktion und Geldbonus +2.
Version: multi * Regeln: de en * Text im Spiel: ja

Concordia Aegyptus / Creta
Autor: Mac Gerdts
Verlag: PD-Verlag

Kartenlegespiel für 2-4 Spieler ab 8 Jahren

Handkarten ablegen bringt Punkte, Aktionskarten und -sterne 
Bonuspunkte. In seinem Zug zieht man zwei Karten oder legt 
eine Karte mit einer ihrer farbigen Conex-Ecken - für deren 
Punkte - auf das Punktetableau oder auf ausliegende Karten; 
nur auf gleichfarbigen Hintergrund, die Karte darf nur eine 
Karte oder das Tableau berühren, darf andere Conex-Ecken 
nicht überdecken und nicht über die Spielfläche hinausragen. 
Für eine Karte mit Würfelsymbol würfelt man und zieht Karten 
oder erhält Sterne, die man später einsetzt - sie entfernen eine 
freie Karte und Karten der Mitspieler oder verdoppeln Punkte. 
Ablegen auf der +2 Karte bringt 2 Bonuspunkte.
Version: multi * Regeln: de en es fr it nl * Text im Spiel: nein

Conex
Autor: Prospero Hall
Verlag: Haba

Symbolzuordnung für 2-6 Spieler ab 8 Jahren

Symbolkarten haben Symbole für vier Farben und für groß, 
klein, schwer, leicht, dick, dünn, rund oder eckig - und man hat 
sechs solche Karten. Eine Bildkarte wird aufgedeckt und jeder 
Spieler entscheidet sich für ein Symbol, um die Karte zu be-
schreiben. Dann bringt das Symbol, das am häufigsten gewählt 
wurde, jedem der Spieler einen Punkt. Gibt es einen Gleichstand 
oder haben alle Spieler dasselbe Symbol gewählt, wird kein 
Punkt vergeben. Für Gleichstände bei fünf und sechs Spielern 
gilt: Bei 2-2-1-1 oder 2-2-1 gewinnen die beiden Symbole, die 
von zwei Spielern gewählt wurden.
Version: multi * Regeln: de en fr + pl * Text im Spiel: nein

Contrast
Autor: Julien Percot
Verlag: Pink Monkey Games / Asmodee

Denk- und Logikspiel für 2-6 Spieler ab 8 Jahren

Spielziel: Ein vollständiges Gehirn. Plastische Karten liegen zum 
Anschauen und Befühlen aus und werden dann weggelegt. Die 
oberste Karte des Aufgabenstapels wird aufgedeckt: Multitas-
king, Beobachtung, Quadrate, Reihen, Einzigartig, Kombination, 
Spurensuche und Tast-Herausforderung. Wer die Lösung 
gefunden hat, deckt die Karte mit der Hand ab und antwortet. 
Stimmt die Antwort, bekommt man die Karte bis zum Maximum 
von vier Karten. Zwei Karten mit identischer Rückseite tauscht 
man gegen ein Gehirn-Puzzle-Stück. Für eine falsche Antwort 
setzt man nächste Runde aus.
Version: multi * Regeln: de en es fr it nl + cz dk no fi se sl * Text im Spiel: nein

Cortex2 Challenge
Autoren: Johan Benvenuto, Nicolas Bourgoin
Verlag: Captain Macaque / Asmodee

Denk- und Logikspiel für 2-6 Spieler ab 6 Jahren

Auch für Kids - Spielziel: Ein vollständiges Gehirn. Plastische 
Karten liegen zum Anschauen und Befühlen aus und werden 
dann weggelegt. Die oberste Karte des Aufgabenstapels 
wird aufgedeckt: Spiegelbild, Lasso, Reihen, Farbe, Labyrinth, 
Beobachtung, Kombination und Tast-Herausforderung. Wer 
die Lösung gefunden hat, deckt die Karte mit der Hand ab und 
antwortet. Stimmt die Antwort, bekommt man die Karte bis zum 
Maximum von vier Karten. Zwei Karten mit identischer Rückseite 
tauscht man gegen ein Gehirn-Puzzle-Stück. Für eine falsche 
Antwort setzt man nächste Runde aus.
Version: multi * Regeln: de en es fr it nl + cz dk no fi se sl * Text im Spiel: nein

Cortex2 Challenge Kids
Autoren: Johan Benvenuto, Nicolas Bourgoin
Verlag: Captain Macaque / Asmodee

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

Als eine einzigartige Alien Rasse will man Systeme erobern und 
Planeten anderer Rassen angreifen. Es gewinnt, wer zuerst 5 
Kolonien auf Planeten außerhalb des eigenen Heimatsystems 
errichtet hat, dies erfordert eine ausgewogene Kombination von 
Aggression und Verhandlungsgeschick. Kosmische Herrschaft 
ist die neueste Erweiterung mit 30 neuen Rassen, ursprünglich 
eine von Fans zusammengestellte Erweiterung. Mit neuen 
Belohnungskarten wie Einschüchterung, Schicksalshafter Angriff 
und Rückzug sowie neuen Schiffsmarkern, die Spezialschiffe 
für Varianten liefern, wie zum Beispiel Bergungsschiffe oder 
Flaggschiffe.
Version: de * Regeln: de en * Text im Spiel: ja

Cosmic Encounter Kosmische Herrschaft
Autoren: J. Kittredge, B. Eberle, P. Olotka, B. Norton
Verlag: Fantasy Flight Games / Asmodee

Rate- und Partyspiel für 3 oder mehr Spieler ab 18 Jahren

Begriffe vermitteln mittels Pantomime, Knete, Stift oder Wort! 
Der aktive Spieler zieht eine Cranium Karte und eine Action! Kar-
te und muss dann die anderen Spieler dazu bringen, den auf der 
Cranium-Karte vermerkten Begriff zu erraten, mittels der auf der 
Action! Karte vorgegebenen Methode, das kann zum Beispiel 
sein: „Forme den Begriff mit jemandem auf deinem Schoß“ oder 
„wie ein Motivationstrainer“ für Hypochonder oder Kuh melken. 
Manche Karten verbieten Sprechen für die Darstellung. Wird der 
Begriff in der Laufzeit des Timers erraten, bekommen Darsteller 
und Rater je eine der Karten. Wer als Erster sieben Karten hat, 
gewinnt.
Version: de * Regeln: de en * Text im Spiel: ja

Cranium Dark

Verlag: Hasbro
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Kreativspiel für 2 oder mehr Spieler ab 5 Jahren

Eine Panne hat Gegenstände aus dem Raumschiff geschleudert, 
und die Spieler müssen sie vor dem Alien einsammeln. Neun 
Karten liegen am Spielbrett aus, die Raumschifffenster sind 
eingesetzt. Man deckt eine Karte auf und bildet den Gegenstand 
nach und kann gestikulieren - wird der Gegenstand von den 
Mitspielern binnen einer Minute erraten, ist der Gegenstand 
zurückgeholt und die Karte wird in ein Fenster geschoben. 
Wenn nicht, oder wenn die Karte den Alien zeigt, rückt der Alien 
näher und die Karte geht aus dem Spiel. Sind vier Gegenstände 
eingesammelt, bevor der Alien die letzte Markierung erreicht, 
gewinnen alle gemeinsam.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: nein

Cranium Knetkünstler

Verlag: Hasbro

Rennspiel mit Würfeln für 2-5 Spieler ab 8 Jahren

Auf einem zufällig erstellten Spielplan markieren fünf Palmen 
die Etappen; man hat einen Rennwagen und eine Wagenkarte + 
Start-Eselskarte zur Auslosung der Startposition. Man wirft einen 
Würfel pro Feld, das man befahren möchte und sollte das Limit 
seines Zugtiers nicht übertreffen. Gelingt dies, zieht man pro 
Würfel ein Feld, ansonsten nur ein Feld. Spezialfähigkeiten seines 
Tiers kann man einmal pro Runde nutzen. Passiert jemand die 
Palme, wählt jeder am Ende der Runde eines der ausliegenden 
Tiere als neues Zugtier. Am Ende der letzten Etappe zieht man 
seinen Wagen noch um die Bonuswerte aller fünf Zugtierkarten, 
wer in Führung liegt, gewinnt.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: nein

Crazy Race
Autor: Alessandro Zucchini
Verlag: Ravensburger

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

Deduktionsspiel für 2 oder mehr Spieler ab 14 Jahren

Tatort: Urlaub. 25 Fälle in Deutschland, Österreich und der 
Schweiz müssen geklärt werden. Ein Spieler ist Crime Master, die 
Detektive entscheiden sich für Team-Arbeit oder Einzelermitt-
lung. Ein Spieler zieht einen Fall und nennt alle Fakten und zu 
ermittelnde Details. Der Crime Master hat die Karte „Aufklä-
rung des Falls“. Die Ermittler stellen ihm reihum Fragen für Ja/
Nein-Antworten. 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 sind vergeben, 
gewinnt man mit den meisten. Im Team dürfen alle durcheinan-
der fragen und sich beraten.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: ja

Crime Master 2
Autor: Sonja Klein
Verlag: Gmeiner Verlag

Memo- oder Such-Spiel für 2-4 Spieler ab 5 Jahren

Verkleidete Tiere für ein Memo und ein Suchspiel. Für das Memo 
werden die 36 Kärtchen verdeckt ausgelegt. Man würfelt einen 
der Würfel und sucht dementsprechend das Tier oder ein Tier 
mit diesem Muster; findet man es, nimmt man es und der Nächs-
te würfelt mit dem anderen Würfel; findet man es nicht, nützt 
der Nächste denselben Würfel. Wer sechs Tiere hat gewinnt. 
Für das Suchspiel liegen die Kärtchen offen aus, man würfelt 
mit beiden Würfeln und sucht das Tier mit dieser Kombination. 
Wer es findet, legt die Hand darauf und - ist er am schnellsten 
- bekommt es; auch von einem anderen Spieler, außer dieser 
reagiert selbst am schnellsten.
Version: multi * Regeln: de en es fr nl * Text im Spiel: nein

Crocofant
Autor: Wolfgang Dirscherl
Verlag: HUCH!

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

Deduktionsspiel für 5-10 Spieler ab 14 Jahren

Personenraten mit geheimen Rollen. Im Crossfire-Modus will 
Team Rot den VIP erschießen, Team Blau will ihn beschützen 
und wieder andere haben ihr eigenes Ziel. Zu Beginn erhaltene 
Karten werden nach vorgegebenem Verfahren angeschaut, 
weitergegeben und mit denen des Nachbarn gemischt. Dann 
wird drei Minuten über Information und Rollen diskutiert, die 
beanspruchte Rolle kann geändert werden. Dann zeigt man auf 
einen Spieler -> Unbewaffnete nehmen die Hand nach unten; 
Agenten decken die Rolle auf, wer von einem erschossen wurde, 
deckt seine Rolle auf; ist der VIP erschossen, gewinnt Team Rot. 
Im Sniper-Modus will der Sniper alle Attentäter erschießen.
Version: en * Regeln: en * Text im Spiel: ja

Crossfire
Autor: Emerson Matsuuchi
Verlag: Plaid Hat Games / Asmodee

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

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

Asymmetrisches Positionsspiel für 2 Spieler ab 10 Jahren

Monster gegen Jägerin - Die Jägerin bewegt sich auf acht 
Feldern um das Lagerfeuer, das Monster auf zwölf Feldern der 
Dunkelheit. Seine Bewegungen werden mit der Monsterscheibe 
festgehalten. Beide wählen ihre Anfangsposition, das Monster 
nennt die Himmelsrichtung seines Standorts. Beide müssen sich 
in einem Zug auf ein angrenzendes Feld bewegen und können 
eine Aktion machen. Das Monster hat nur direkte Angriffsaktion 
auf ein Nachbarfeld. Die Jägerin kann einen Gegenstandsmarker 
pro Zug nutzen, um das Monster aufzuspüren und kann nach 
ihm stechen. Ist fünf Runden nach Nutzen des letzten Markers 
niemand eliminiert, endet das Spiel unentschieden.
Version: de * Regeln: de en * Text im Spiel: nein

Dark is the Night
Autoren: Zach Abbott, Anwen Boyer, Josh Estill
Verlag: Ape Games

Teamspiel für 3-7 Spieler ab 12 Jahren

Ein asymmetrisches Teamspiel, Gesunde gegen Infizierte. Man 
würfelt und setzt Würfel für Aktionen, Abstimmungen, Aufga-
ben und Ereignisse. In der Erweiterung Shadow Corporation 
kommt ein skrupelloses Unternehmen ins Spiel, das den Virus 
für Profit nutzen möchte. Würfel für die Corporation setzen den 
Erfolgsstein zurück. Amputation ist nun eine Aktionsoption, 
Freigabe für das Evakuierungsschiff und sein Start sind Abstim-
mungsoptionen. Hebt das Evakuierungsschiff ab, gewinnen die 
Gesunden, wenn alle an Bord nicht infiziert sind; ist jedoch nur 
ein Infizierter dabei, hat die Corporation ihr Ziel erreicht und 
eine Virus-Probe erbeutet.
Version: en * Regeln: en * Text im Spiel: ja

Dark Moon Shadow Corporation
Autor: Evan Derrick
Verlag: Stronghold Games

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

Entwicklungs/Stich-Spiel für 3-6 Spieler ab 8 Jahren

Eine Spezies auf dem Weg durch vier Zeitalter! Man verbessert 
sie durch Gewinnen von Stichen. Der Letzte in der Futterkette 
spielt eine oder mehrere Karten aus, die anderen spielen eine 
bessere Kombination oder eine Karte; die beste Kombination 
gewinnt und man verbessert seine Spezies mit einer Karte der 
Siegerkombination; gewinnt man den letzten Stich, verbessern 
alle anderen ihre Spezies. Dann wird auf Überleben geprüft 
- fehlendes Futter und Bissmarken je nach Position in der Fut-
terkette verringern den Bestand. Eine Karte kann Eigenschaften 
verbessern, Bestand erhöhen oder Biotope der Spezies erwei-
tern, diese Kategorien werden am Ende gewertet.
Version: multi * Regeln: de en fr it * Text im Spiel: nein

Darwinning
Autor: Timo Multamäki
Verlag: Dragon Dawn Productions

Krimispiel für 8-17 Spieler ab 16 Jahren

Die Tochter des russischen Diamantenbarons soll den Sohn 
seines indischen Geschäftspartners heiraten, doch der wird 
tot aufgefunden! Erstmals gibt es zehn Verdächtige - sechs 
weibliche und vier männliche Rollen - und einen Ermittler. Ein 
kostenloser download bietet sechs unverdächtige Zusatzrollen 
für ein Spiel mit 17 Personen! Der Gastgeber verteilt mit der Ein-
ladung Rollen und erste Infos. Jeder spielt seine Rolle, möglichst 
passend kostümiert, muss die Wahrheit sagen und Informati-
onen zu Dritten nennen. Der Täter darf lügen, der Spielleiter 
ergänzt fehlende Hinweise. Wird in der Schlussabstimmung der 
Täter genannt, ist der Fall gelöst.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: ja

Das Feuer der Diamanten
Autor: Marco Thomisch
Verlag: Krimi total

Worker Placement für 2-4 Spieler ab 12 Jahren

Ein Ken Follett Spiel. England, Frankreich, Spanien und Spani-
sche Niederlande zur Zeit der Religionskonflikte - als Familie 
will man überall Einfluss haben und Handel treiben. Man setzt 
Würfel auf Karten, Wert = Gültigkeitsdauer. Farbwürfel geben 
eine Aktion auf der Aktionsleiste oder erwerben Personen für 
deren Aktionen und Religionsmarker und ein Handelshaus im 
Land, mit dem man Waren für Siegpunkte verkaufen kann. Volle 
Religionsleisten lösen Religionskrieg aus; Zugehörigkeit zur 
Mehrheit bringt Punkte, zur Minderheit Verlust des Handelshau-
ses, man kann sie nach Ablauf des schwarzen Würfels ändern. 
Abgelaufene Würfel würfelt man und setzt sie neu.
Version: de * Regeln: de en fr it * Text im Spiel: nein

Das Fundament der Ewigkeit
Autor: Michael Rieneck
Verlag: Kosmos
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Sammelspiel für 2-4 Spieler ab 5 Jahren

Karten sind Belohnungen, man bekommt sie für Wissen oder 
Hilfe für den Bauern. Man hat vier Erntekarten und würfelt: 
Für ein Fragezeichen bekommt man eine Frage vorgelesen 
- altersbedingt kann Hilfe nötig sein - und bekommt für die 
richtige Antwort die Karte. Für eine Zahl geht man maximal 
so viele Felder und muss auf einem Anbaufeld alle passenden 
Karten ablegen. Liegen dann zwei Karten dort, hat man das Feld 
bestellt und bekommt eine Karte als Belohnung. Im Hühnerstall 
oder der Kuhweide gibt es erst für drei Karten eine Belohnung. 
Auf der Scheune zieht man eine Karte und legt sie passend ab. 
Wer acht Belohnungen gesammelt hat, gewinnt.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: ja

Das große Bauernhofspiel

Verlag: Noris Spiele

Sammelspiel für 2-4 Spieler ab 5 Jahren

Karten sind Belohnungen für Wissen oder Hilfe für die Feu-
erwehr. Man hat vier Einsatzkarten und würfelt: o Für ein „?“ 
beantwortet man eine Frage - Lesehilfe kann nötig sein - und 
bekommt für die richtige Antwort die Karte. o Für eine Zahl geht 
man maximal so viele Felder: Auf einem „?“ beantwortet man 
eine Frage; auf einem „!“ nimmt man Karten, die dort liegen, als 
Belohnung; ansonsten legt man zwei vom Stapel hin. Karten auf 
einem leeren Feld nimmt man. o Für ein „!“ zählt man Einsatz-
karten am Plan und legt bei fünf oder weniger Karten drei vom 
Stapel dazu, geht drei Felder und erledigt das neue Feld. Wer 
acht Belohnungen hat, gewinnt.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: ja

Das große Feuerwehrspiel

Verlag: Noris Spiele

Lauf/Farbwürfelspiel für 2-4 Spieler ab 4 Jahren

Mit bunten Beeren beladene Igel wollen das Rennen gewinnen. 
Der aktive Spieler würfelt - ist es eine Farbe, darf man eine Beere 
der gewürfelten Farbe vom Strauch nehmen und auf seinen Igel 
stecken. Gibt es die Beere am Strauch nicht mehr, nimmt man 
sie von einem beliebigen Igel. Ist der Igel voll beladen, gibt man 
eine Beere zurück und nimmt eine der gewürfelten Farbe. Dann 
zieht man so viele Felder vorwärts wie man nun Beeren der 
Farbe am Rücken hat. Hat man schon alle Beeren der gewürfel-
ten Farbe, zieht man drei Schritte. Für einen Igel darf man zum 
nächsten Igel vorziehen. Für eine Blume muss man aussetzen. 
Der Erste im Ziel gewinnt.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: nein

Das kunterbunte Igelrennen
Autoren: Anna Oppolzer, Stefan Kloß
Verlag: Schmidt Spiele

Suchspiel für 2 Spieler ab 5 Jahren

Drei Picknickkörbe sind im Wald versteckt und müssen für die 
Großmutter gefunden werden. Jeder Spieler hat ein Set von 
15 Bäumen und beide stellen die Bäume abwechselnd in die 
Tischmitte, Bild zu sich, möglichst zwischen die Bäume des 
Gegenspielers, und merken sich ihre leeren Bäume! Dann dreht 
man jeweils einen Baum um: Der Wegweiser hat keine Wirkung, 
beim Wolf muss man einen Picknickkorb an den Mitspieler 
geben, einen Korb darf man nehmen und für den Jäger darf 
man noch einen Baum umdrehen. Wer drei Körbe gefunden hat, 
bekommt einen Taler und ein neuer Wald wird aufgestellt. Wer 
zwei Taler hat gewinnt.
Version: multi * Regeln: de en fr * Text im Spiel: nein

Das Rotkäppchen-Duell
Autoren: Christoph Reiser, Arno Steinwender
Verlag: Game Factory

Quiz- und Lernspiel für 2-4 Spieler ab 8 Jahren

Durch Lösen von mindestens zwölf verschiedenen Aufgaben 
soll man in jeder der sechs Lebensmittelgruppen des Ernäh-
rungskreises einen „Daumen hoch“ Chip liegen haben. Man wür-
felt, bewegt seine Figur und erledigt die Aufgabe am erreichten 
Feld der Laufstrecke; für einen Pasch geht der Zug an einen 
Mitspieler. Für ein Fragezeichen beantwortet man eine Frage, für 
Mahlzeit! sucht man aus Plättchen passende Lebensmittel zur 
Aufgabe; für Fitness macht man 10 Sekunden lang die entspre-
chende Fitnessübung und für den Richtungspfeil sucht man sich 
eine Aufgabe aus. Richtige Lösungen bringen Chips, zwei Chips 
einer Gruppe ergeben einen „Daumen hoch“ Chip.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: ja

Das Spiel mit dem Essen
Autoren: Martina Backhausen, Arno Steinwender
Verlag: Piatnik

Kartenspiel für 2-4 Spieler ab 14 Jahren

Das Syndikat profitiert vom Chaos, das der Widerstand verur-
sacht. Als Unterweltboss baut man seine Organisation durch 
Rekrutieren von Spezialisten aus. Die kriminellen Teams stehlen 
Münzmarker von den Megakonzernen und rivalisierenden 
Organisationen. In seinem Zug rückt man alle Spezialisten im 
Geheimversteck eine Nacht = Position vorwärts bzw. in den 
Sammelpunkt. Dann spielt man Spezialisten offen ins Geheim-
versteck, einzeln für ein Verbrechen oder als Team um einen ver-
fügbaren Auftrag abzuschließen und nimmt alle Karten aus dem 
Sammelpunkt auf die Hand. Mit Erreichen der Endbedingung 
endet das Spiel sofort und man gewinnt mit dem meisten Geld.
Version: de * Regeln: de en * Text im Spiel: ja

Das Syndikat
Autoren: Jake Tlapek, David Fulton
Verlag: Indie Boards & Cards / Asmodee

Set-Sammelspiel für 2-4 Spieler ab 10 Jahren

Die Söhne des Maharaja wollen mit wertvollen Antiquitäten 
seine Gunst erringen. Antiquitätenkarten und Handelskarten 
mit Goldmünzen liegen aus. Ein Zug besteht aus 1. Aktion - 
Goldmünze von Handelskarte nehmen oder Antiquität kaufen, 
zum Preis der am weitesten links liegenden Handelskarte mit 
Münze; 2. Sammlungskarte nehmen, wenn deren Bedingung 
erfüllt ist und 3. Steuern zahlen, das heißt Geld auf 8 Rupien 
reduzieren. Sind alle Antiquitäten der Auslage verkauft oder alle 
Handelskarten ohne Gold, endet der Verkaufstag. Sind die Anti-
quitäten verbraucht, gibt man Einzelantiquitäten einer Farbe ab 
und wertet dann Antiquitäten- und Sammlungskarten.
Version: multi * Regeln: de en * Text im Spiel: nein

Das Vermächtnis des Maharaja
Autor: Michael Schacht
Verlag: Abacusspiele

Set-Sammelspiel für 2 Spieler ab 10 Jahren

Geschäfte machen, aber die Konkurrenz schädigen schadet dem 
eigenen Ruf! Zu Beginn liegen pro Spieler acht Geschäftskarten 
aus. In einer Runde deckt man drei Karten vom Stapel auf und 
jeder wählt eine Aktionskarte – Karten dem Gegner geben, 
alle Karten nehmen, Kooperieren und Aktion des Gegners für 
Reputation akzeptieren oder Untergraben und Gegenteil der 
gegnerischen Aktion für Reputationsverlust ausführen. Kann 
nicht mehr ausgelegt werden, punktet man 1. für Mehrheiten 
in Geschäftsbereichen auf der eigenen Seite, in Relation zum 
Resultat des Gegner - je geringer die Differenz, desto mehr 
Punkte - und 2. für eigene Reputation.
Version: multi * Regeln: de en fr nl * Text im Spiel: nein

Daxu
Autor: J. Alex Kevern
Verlag: White Goblin Games

Zombie-Survival-Spiel für 2-6 Spieler ab 12 Jahren

Im Zombie-verseuchten Städtchen Dearland will man am Leben 
bleiben, bis Hilfe kommt. Überlebende beginnen in der Basis. 
Der aktive Spieler erledigt die Phasen 1. Infektion überprüfen, 
entsprechend Karten ziehen und eventuell auf den Virusstapel 
legen. Zieht man eine Radiokontakt-Karte, geht der Marker 
ein Feld weiter. 2. Bewegung. 3. Gegenstände nutzen oder 
tauschen. 4. Reinigen - Ereigniskarte abwickeln. 5. Marker oder 
überschüssige Gegenstände abwerfen. Mit Infektionsstufe 8 
wird man Zombie und spielt nach geänderten Regeln. Erreicht 
der Radiomarker das Endfeld, gewinnen alle Überlebenden 
sofort. Sind alle infiziert, gewinnt der Virus.
Version: multi * Regeln: en it * Text im Spiel: nein

Deadland
Autor: Sergio Roncucci
Verlag: Stratelibri / Giochi Uniti
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Escape Room mit Karten für 1-6 Spieler ab 12 Jahren

Doktor Thyme testet die Spieler. Er erklärt sein Projekt und 
drückt einen Knopf, ein Alarm ertönt, der Raum wird abge-
schottet, und dunkel! Die Spieler müssen Rätsel lösen um 
nach draußen zu kommen. Im kooperativen Spiel gewinnen 
oder verlieren alle gemeinsam und brauchen nur Papier und 
Bleistift, alle anderen Informationen sind im Spiel enthalten. 
Die Reihenfolge der Karten darf nicht verändert werden. Es gibt 
Rätsel und Gegenstände - Rätsel zeigen ein Bild und eine Frage, 
die beantwortet werden muss. Gegenstände braucht man um 
Rätsel zu lösen, sie bleiben am Tisch. Falsche Lösungen werden 
mit X markiert, fehlende Gegenstände mit 2X.
Version: de * Regeln: de en it * Text im Spiel: ja

Deckscape Der Test
Autoren: Martino Chiacchiera, Silvano Sorrentino
Verlag: Abacusspiele

Escape Room mit Karten für 1-6 Spieler ab 12 Jahren

Doktor Thyme testet die Spieler. Er erklärt sein Projekt und 
drückt einen Knopf, ein Alarm ertönt, der Raum wird abge-
schottet, und dunkel! Die Spieler müssen Rätsel lösen um 
nach draußen zu kommen. Im kooperativen Spiel gewinnen 
oder verlieren alle gemeinsam und brauchen nur Papier und 
Bleistift, alle anderen Informationen sind im Spiel enthalten. 
Die Reihenfolge der Karten darf nicht verändert werden. Es gibt 
Rätsel und Gegenstände - Rätsel zeigen ein Bild und eine Frage, 
die beantwortet werden muss. Gegenstände braucht man um 
Rätsel zu lösen, sie bleiben am Tisch. Falsche Lösungen werden 
mit X markiert, fehlende Gegenstände mit 2X.
Version: en * Regeln: de en it * Text im Spiel: ja

Deckscape Test Time
Autoren: Martino Chiacchiera, Silvano Sorrentino
Verlag: dV Giochi

Escape Room mit Karten für 1-6 Spieler ab 12 Jahren

Eine Variante der Live Escape Room Spiele. In dieser Ausgabe 
braucht England Hilfe, es müssen vor Mitternacht vier Instal-
lationen entschärft werden. Die Spieler müssen zur Erfüllung 
der Aufgabe Rätsel lösen. Im kooperativen Spiel gewinnen 
oder verlieren alle gemeinsam und brauchen nur Papier und 
Bleistift, alle anderen Informationen sind im Spiel enthalten. 
Die Reihenfolge der Karten darf nicht verändert werden. Es gibt 
Rätsel und Gegenstände - Rätsel zeigen ein Bild und eine Frage, 
die beantwortet werden muss. Gegenstände braucht man um 
Rätsel zu lösen, sie bleiben am Tisch. Falsche Lösungen werden 
mit X markiert, fehlende Gegenstände mit 2X.
Version: en * Regeln: en it * Text im Spiel: ja

Deckscape The Fate of London
Autoren: Martino Chiacchiera, Silvano Sorrentino
Verlag: Abacusspiele

Merk- und Reaktionsspiel für 2-6 Spieler ab 8 Jahren

36 Karten zeigen immer drei von 36 Gegenständen in unter-
schiedlichster Kombination; drei Karten werden beiseitegelegt, 
der Rest gestapelt und die Gegenstände liegen aus. Reihum 
deckt jeder eine Karte auf und alle merken sich die abgebildeten 
Gegenstände. Wer glaubt, einen Gegenstand zum zweiten Mal 
zu sehen, greift danach. Achtung! Man kann jederzeit jeden 
Gegenstand nehmen, aber wer einen Gegenstand genommen 
hat, der danach auf einer Karte auftaucht, scheidet aus. Sind alle 
Karten aufgedeckt, werden die beiseitegelegten noch kontrol-
liert, und dann notiert man einen Punkt pro Gegenstand und 
gewinnt nach drei Runden mit den meisten Punkten.
Version: de * Regeln: de en * Text im Spiel: nein

Deja-Vu
Autor: Heinz Meister
Verlag: Amigo Spiele

Mau-Mau-Variante für 2-4 Spieler ab 4 Jahren

52 Karten bestehen aus Zahlenkarten in vier Farben und 
Aktionskarten. Man hat fünf Karten, eine Karte beginnt den 
Ablagestapel. Der aktive Spieler legt eine Karte aus der Hand auf 
den Ablagestapel - gleiche Zahl auf gleiche Zahl oder gleiches 
Tier auf gleiches Tier - oder zieht eine Karte. Aktionskarten spielt 
man ebenso passend und dann führt sie der linke Nachbar 
aus - eine oder zwei Karten ziehen oder aussetzen. Den Raben 
für Farbwahl kann man immer spielen, der nächste Spieler muss 
die angesagte Farbe spielen. Wer keine Karten hat, beendet die 
Runde und bekommt eine Krone; man gewinnt mit drei Kronen.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: nein

Der kleine Rabe Socke Mau-Mau

Verlag: Amigo Spiele

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

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

Der mysteriöse Wald
Autor: Carlo A. Rossi
Verlag: iello

Aufbauspiel für 2-5 Spieler ab 14 Jahren

Kampf um die Vormachtstellung in New York mit Schutzgeld-
Erpressung für Geld und Waren. Damit erledigt man Jobs 
für Don Corleone, zahlt Schmiergelder und versucht, sich in 
Gebietskämpfen durchzusetzen. Man zahlt Tribut an den Paten 
und will eigenes Geld waschen und sicher im Koffer deponieren. 
Vier Runden = Akte auf Basis des ersten Films bestehen aus 
fünf Phasen: 1. Neues Gewerbe eröffnen. 2. Familiengeschäfte 
erledigen - Einsatz von Figuren und Verbündeten für Erpressung, 
Schutzgeld kassieren und Jobs erledigen. 3. Gebietskämpfe, 4. 
Schmiergeld aus den eigenen Koffern für Verbündete bieten, 4. 
Tribut an den Don.
Version: de * Regeln: cz de en fr * Text im Spiel: ja

Der Pate: Corleones Imperium
Autor: Eric M. Lang
Verlag: CMON / Asmodee

Märchenspiel für 2-5 Spieler ab 8 Jahren

Man will Ratten aus seinem Haus in das der Nachbarn schicken! 
Ein Haus pro Spieler liegt aus, Ratten sitzen dazwischen. Vier 
Charakter- = Ratten-Karten und eine Rattenfängerkarte werden 
aufgedeckt, man hat vier Aktionskarten. Der aktive Spieler legt 
je eine Aktionskarte zu zwei verschiedenen Karten; mit zwei 
Aktionskarten sind Ratte oder Rattenfänger aktiviert und bewe-
gen sich entsprechend. Der Rattenmarker eines durchquerten 
Hauses steigt oder fällt entsprechend um 1; erreicht er das Dach, 
scheidet man aus und der aktive Spieler bekommt den Ratten-
marker. Sind nur mehr zwei Spieler übrig, gewinnt derjenige mit 
dem niedrigeren Rattenmarker-Stand.
Version: de * Regeln: de en fr * Text im Spiel: nein

Der Rattenfänger von Hameln
Autor: Agnes Largeaud
Verlag: Purple Brain Creations / Asmodee
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Sammlung von Erweiterungen für 4 Spiele 

Auch 2017 erscheint der „kleine Bruder“ des Brettspiel Advents-
kalenders, die Goodie Box zum Deutschen Spielepreis 2017 als 
Hommage an einen der wichtigen Spielepreise im deutschspra-
chigen Raum. Die Goodie Box enthält vier Erweiterungen zu 
drei der Top 10 Spiele - Ein Fest für Odin, First Class und Great 
Western Trail - und zu IceCool, Deutscher KinderspielePreis 2017.
Version: multi * Regeln: de en * Text im Spiel: nein

Deutscher Spielepreis 2017 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: de * Regeln: de en fr it kr * Text im Spiel: nein

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

Würfelspiel für 2-4 Spieler ab 10 Jahren

Mit Würfeln sammelt man Gold, Sonnensplitter und Mondsplitter 
für Aktionen zum Sammeln von Ruhmespunkten. In 9-10 Run-
den hat man je einen Zug: 1. Alle erhalten eine Große Göttergabe 
über Effekte von zwei Würfeln. 2. Aktiver Spieler - Verstärkung aus 
Karten mit Verstärkungseffekten. 3. Aktiver Spieler - Beistand der 
Götter erbitten -> Würfel aus Heiligtum nehmen und schmieden 
= Würfelseite austauschen. Oder Heldentat vollbringen mit Wahl 
der Karte, eventuell Verdrängen eines Helden, und Effekte abwi-
ckeln. 4. Zusätzliche Aktion, kostet zwei Sonnensplitter. Am Ende 
wertet man Ruhmespunkte auf Heldentatenkarten und eigenem 
Heldentableau inklusive Marker.
Version: de * Regeln: ca cn de en es fr hu it pl pt * Text im Spiel: nein

Dice Forge
Autor: Régis Bonnessée
Verlag: Asmodee / Libellud

Märchenspiel für 2-4 Spieler ab 8 Jahren

Die Heuschrecke will der Ameise Vorräte stehlen. Pro Runde sind 
zwei Spieler als Ameise und Heuschrecke aktiv. Die Ameise setzt 
ihre Ameisen benachbart auf Wegekarten und wählt geheim 
eine Wegeart. Die Heuschrecke rät die Art durch Setzen der 
Figur. Die Ameise deckt ihre Wahl auf - hat die Heuschrecke sie 
erraten, nimmt sie alle solche Wegekarten mit Ameise. Wenn 
nicht, nimmt die Ameise alle passenden Wegekarten mit Amei-
se. Gewonnene Vorräte werden markiert und Wegekarten mit 
Insekten genommen. Hat jemand das Maximum zweier Vorräte 
oder es gibt zu wenig Wegekarten, gewinnt man mit den meis-
ten Siegpunkten aus Vorräten und Wegekarten mit Insekten.
Version: de * Regeln: cn de en fr it ro * Text im Spiel: nein

Die Ameise & die Heuschrecke
Autor: Yoann Levet
Verlag: Purple Brain / Asmodee

Legespiel mit Formen für 2-4 Spieler ab 4 Jahren

Kreise werden durch Formen verbunden. Jeder Spieler hat vier 
Kreise einer Farbe, ein Kreis jedes Spielers wird mit den anderen 
in die Mitte gelegt, sie berühren einander. Die restlichen Kreise 
werden im Abstand als Kreis darum ausgelegt, gleichfarbige 
nicht nebeneinander. Man würfelt und nimmt ein Formenkärt-
chen dieser Farbe und legt es auf den Tisch, es muss einen Kreis 
oder ein anderes Formenkärtchen berühren. Ist kein passendes 
Formenkärtchen im Vorrat, legt man eines vom Tisch um. 
Spielziel ist, alle eigenen Kreise zu verbinden, wer das als Erster 
schafft, gewinnt sofort.
Version: multi * Regeln: de en fr it * Text im Spiel: nein

Die Bunte Bande

Verlag: Noris Spiele

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

Würfelspiel für 1-5 Spieler ab 10 Jahren

Felder im Fürstentum werden für Würfelresultate markiert; 
vollständig markierte Farb-Gebiete bringen Boni oder dop-
pelte Punkte. Für jedes Gebiet sind auch die Würfelresultate 
vorgegeben, die man eintragen kann. Vollständiges Füllen 
von Farbgebieten aus 1-4 Feldern bringt ebenfalls Siegpunkte. 
Derselbe Spieler würfelt und markiert Sanduhren im Resultat 
(sie bestimmen Durchgangs- und Spielende). Warenverkauf für 
doppelte Sanduhren bringt Silber und Punkte. Dann nutzen alle 
Spieler gleichzeitig die Würfel für eine Kombination aus je einem 
Augen- und Farbwürfel oder erhalten alternativ einen Arbeiter. 
Pro Zug kann man nur einen Bonus nutzen.
Version: de * Regeln: de en fr * Text im Spiel: nein

Die Burgen von Burgund Das Würfelspiel
Autoren: Stefan Feld, Christophe Toussaint
Verlag: alea / Ravensburger

Legespiel mit Würfel für 2-4 Spieler ab 7 Jahren

Als kleines Schweinchen baut man Häuser mit Würfelhilfe. Man 
kann pro Zug bis zu dreimal würfeln und mit dem Ergebnis 
bauen: Für zwei identische Symbole - Tür, Fenster oder Dach - 
nimmt man diesen Hausteil aus Stroh, für drei Symbole einen 
aus Stroh oder Holz und für vier Symbole einen aus Stroh, Holz 
oder Stein. Ein Haus kann gemischte Materialien enthalten, ein 
Haus mit Dach ist auch ohne Tür fertig; für zwei oder mehr Wolfs-
symbole dreht man das Rad und entfernt entsprechende Teile 
aus einem Haus eines Mitspielers. Sind 3-5 Stapel leer, addiert 
man Schweinchen-Köpfe in Häusern mit Dach; Blumentöpfe 
und fertige Häuser bringen je 1 Punkt Bonus.
Version: de * Regeln: de en fr und andere * Text im Spiel: nein

Die drei kleinen Schweinchen
Autor: Laurent Pouchain
Verlag: Asmodee
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Set-Sammel-Spiel für 2-4 Spieler ab 12 Jahren

Als Händler aus Osaka will man Waren in Edo verkaufen. In 
seinem Zug nutzt man eine von drei Optionen: Alle nicht reser-
vierten + eigene reservierte Waren kaufen, Münzen nehmen 
oder Karte reservieren. Man bezahlt Waren mit Münzen auf 
Handkarten, die entsprechenden Schiffe rücken Richtung Edo. 
Setzen des Markers reserviert eine Karte. Ein Schiff in Edo löst 
Zahltag aus, mit Versichern von Gütern mittels Handkarten, 
Verkauf aller Güter der Schiffsfarbe für SP und Ertragsplättchen 
und Verlust aller nicht versicherten Waren von Schiffen auf 
einem Wellenfeld. Hat jemand acht oder mehr Ertragsplättchen, 
gewinnt man mit den meisten Siegpunkten.
Version: de * Regeln: de en fr jp pl * Text im Spiel: nein

Die Händler von Osaka
Autor: Susumu Kawasaki
Verlag: Asmodee / Z-Man Games

Deduktionsspiel für 2-6 Spieler ab 6 Jahren

Die Pfadfinder erzählen am Lagerfeuer die Legende des 
Wendigo mit dem Herz aus Eis, nicht ahnend, dass er ums 
Lager schleicht und sich in Gestalt eines Pfadfinders jede Nacht 
einen von ihnen holen wird, wenn sie ihn nicht entlarven. Die 
Pfadfinderplättchen zeigen Pfadfinder mit unterschiedlichen 
Charakteristika; der Wendigo-Spieler entfernt jede Runde ein 
Pfadfinderplättchen und legt sein Wendigo-Plättchen (mit 
Pfadfinder-Vorderseite) an dessen Stelle. Dann haben die 
Pfadfinder-Spieler 45 Sekunden Zeit, in der veränderten Auslage 
den Wendigo zu finden. Gelingt dies binnen fünf solcher Züge 
nicht, gewinnt der Wendigo.
Version: de * Regeln: de en * Text im Spiel: nein

Die Legende des Wendigo
Autor: Christian Lemay
Verlag: Le Scorpion Masqué / Asmodee

Ergänzung zum Grundspiel für 2-6 Spieler ab 10 Jahren

Die Dunklen Helden - Knochen-Golem, Bär, Halbkral und Seher 
- erweitern das Spiel um einen fünften und sechsten Spieler; es 
gibt für die vier Helden die entsprechenden Heldentafeln mit je-
weils männlicher und weiblicher Seite. Es gelten genaue Regeln 
für die Verwendung der Dunklen Helden im Grundspiel und in 
der Ausgabe „Die Letzte Hoffnung“. Eine neue Figur „Schwarzer 
Herold“ unterstützt den Endgegner der Helden und die Kreatu-
ren - aber nicht der Endgegner - würfeln immer zusätzlich einen 
schwarzen Würfel, dessen Wert zum Kampfwert addiert wird. 
Spielvarianten ermöglichen einfacheres Spiel für die Legenden 
aus „Die letzte Hoffnung“ zu fünft und sechst.
Version: de * Regeln: de en * Text im Spiel: ja

Die Legenden von Andor Dunkle Helden
Autor: Michael Menzel
Verlag: Kosmos

Schiebe- und Suchspiel für 1-4 Spieler ab 8 Jahren

Mumien suchen Haustiere und müssen zurück in die 
Grabkammer! Man deckt eine Suchkarte auf und verschiebt 
Pyramide oder Rissplättchen oder Sockelplättchen mit oder 
ohne Mumie auf das freie Feld: Sandstein oder Loch - nochmals 
schieben; Geheimgang - Pyramidenreihe verschieben; falsches 
Tier - Zugende. Gesuchtes Tier - man bekommt die Karte und 
der linke Nachbar führt die Aktion der nächsten Suchkarte 
aus - Schiebetafel einschieben, Sockelplättchen auffüllen oder 
beides. Eine beim Schieben ins Loch gefallene Mumie bringt ein 
Pharaosiegel. Sind alle Karten genommen, gewinnt man mit den 
meisten Punkten aus Karten, Siegeln und Siegelsets.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: nein

Die Mumien des Pharao
Autor: Gunter Baars
Verlag: Ravensburger

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

Worker Placement Spiel für 2-5 Spieler ab 12 Jahren

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

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

Krimispiel für 6 Spieler ab 8 Jahren

Krimi-Dinner fürs Kinderzimmer! Aber nicht nur ein Abendessen 
lang! In der Kinderversion der KRIMI total Krimispiele wird für 
Kinder ein Programm geboten, das einen Nachmittag füllt. 
Sechs Märchenfiguren feiern im Märchenwald. Doch der 
Goldene Schuh wurde gestohlen - Dornröschen, Schneewitt-
chen, Rotkäppchen, Aschenputtel, Frau Holle und die Hexe 
ermitteln - die Täterin weiß um ihre Tat und darf lügen. Für die 
veranstaltenden Eltern sind alle Schritte aufgelistet und erklärt, 
einschließlich möglicher Zusatzaktionen wie Tanzen, Hofknicks 
lernen oder Fahndungsfotos ausmalen. Manches kann sogar im 
Freien gespielt werden.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: ja

Die Suche nach dem goldenen Schuh!
Autor: Britta Grafschaft-Boppel
Verlag: Krimi total

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
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Verbringe mehr Zeit mit Spielen. Die interaktiven Tutorials 
von Dized helfen dir, sofort nach dem Öffnen der Schachtel 

losspielen zu können.

LERNE DIE REGELN BEIM SPIELEN — MIT DIZED

 

Interaktive Tutorials Nachschlagewerk Aufbauhilfe
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Kartenspiel für 2-6 Spieler ab 14 Jahren

Gesellschaft in der Krise – Kampflegion im Untergrund – Inge-
nieure und Arbeiter kreieren dieselbetriebene Zerstörungsma-
schinen. In einer Reihe von Derbies gewinnt, wer die höchste 
kombinierte Stärke besitzt, wer drei Derbies gewinnt, gewinnt 
das Spiel. In den Runden eines Derbys legen alle gleichzeitig 
eine Karte aus der Hand aus und geben den Rest weiter, Dauer- 
und Rundenfähigkeiten werden sofort angewendet, dann 
Spezialfähigkeiten nach absteigender Stärke; verbleibende 
Karten bleiben am Tisch. Dies wird wiederholt bis jeder nur mehr 
eine Karte hat, diese wird abgeworfen, Derbyfähigkeiten werden 
angewandt und der Sieger bestimmt.
Version: en * Regeln: en * Text im Spiel: ja

Diesel Demolition Derby
Autor: Matthew Dunstan
Verlag: LudiCreations

Renn- und Wettspiel für 3-6 Spieler ab 10 Jahren

Ein Wettrennen mythologischer Kreaturen, ihre Götter wetten 
auf sie, mit Zeus als Schiedsrichter. Für jedes der drei Rennen 
werden Bewegungskarten in zwei Haltern bereitgestellt und alle 
wetten auf Basis sichtbarer Karten und Wetten anderer Spieler. 
Jeweils zwei Wetten werden vor einem Rennen gemacht, eine 
dritte in der Mitte des Rennens, alle auf verschiedene Kreaturen. 
Man wählt pro Zug eine Karte aus jedem Halter und bewegt 
Kreaturen entsprechend. Sind alle im Ziel, können für Zeus gezo-
gene Karten Kreaturen disqualifizieren. Dann werden die Wetten 
für Siegpunkte ausgewertet und nach drei Rennen gewinnt man 
mit den meisten. Mit Varianten.
Version: en * Regeln: en * Text im Spiel: nein

Divinity Derby
Autor: Carlo A. Rossi
Verlag: Ares Games

Erweiterung zu Dixit für 3-6 Spieler ab 8 Jahren

Harmonies ist die nun schon achte Erweiterung für Dixit. Man 
kann diese Erweiterung wie immer mit dem Grundspiel und 
jeder anderen Dixit-Erweiterung verwenden, es gibt 84 neue 
Karten, diesmal von Paul Echegoyen. Man hat sechs Karten, der 
Erzähler wählt eine Karte und äußert sich dazu - Laut, Zitat, Wort, 
etc. Alle anderen geben dem Erzähler diejenige ihrer Karten, 
die ihrer Meinung nach am besten zur dieser Aussage passt - er 
mischt alle Karten und legt sie aus. Die anderen stimmen ab, 
welche Karte die des Erzählers ist. Tippen einige richtig, punkten 
sie und der Erzähler. Tippen alle richtig oder falsch, punkten alle 
außer dem Erzähler.
Version: multi * Regeln: 28 Sprachen * Text im Spiel: nein

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

Spielhilfe-App für 1 oder mehr Spieler ab 8 Jahren

Dized ist eine App für Smartphones und Tablets zum Erklären 
von Brettspielen. Die App ermöglicht Losspielen ab dem Öffnen 
der Schachtel. Schritt-für Schritt visuelle und interaktive Tutorials 
wirken wie ein Freund, der erklärt, was man wann wissen muss. 
Die App verfügt über eine Stichwort-Suchfunktion, die sofort 
zum gewünschten Regelabschnitt führt. Grundsätzlich sind die 
Apps frei für Download, Abonnements schalten Zusatzfunk-
tionen und weitere Inhalte frei. Titel in der App sind Scythe, 7 
Wonders, Bang! und Kingdomino. Die App wird in mehreren 
Sprachen verfügbar sein: Englisch, Deutsch, Französisch und 
Spanisch.
Version: - * Regeln: de en es fr * Text im Spiel: -

Dized
Autoren: Jouni Jussila, Tomi Vainikka
Verlag: Playmore Games

Wirtschaftsspiel für 3-5 Spieler ab 8 Jahren

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

DKT Alpen

Verlag: Piatnik

Wirtschaftsspiel für 3-6 Spieler ab 8 Jahren

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

DKT Classic

Verlag: Piatnik

Wirtschaftsspiel für 3-6 Spieler ab 8 Jahren

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

DKT Europa

Verlag: Piatnik

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
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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

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

Straßenhunde wollen einen Teil der an Fagin gelieferten Beute 
zurückzuholen. Jemand würfelt und alle legen so viele Knochen 
von hinter ihrem Schirm in den Beutel. Dann nimmt man einen 
Rollenmarker für die Menge Knochen die man glaubt ohne 
schwarzen Knochen aus dem Beutel holen zu können. Ein Effekt 
der Rolle wird ausgeführt. Dann ziehen die Spieler in absteigen-
der Marker-Reihenfolge Knochen. Gelingt die Wette, legt man 
die Knochen vor seinen Schirm, die Runde endet. Wenn nicht, 
gehen schwarze und graue vor den Schirm, die anderen an 
Fagin. Mit drei schwarzen Knochen scheidet man aus. Sind alle 
schwarzen Knochen gezogen, gewinnt man mit den meisten.
Version: multi * Regeln: en fr * Text im Spiel: nein

Doggy Bag
Autor: Antonin Boccara
Verlag: Blam! Éditions / Blackrock Games

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

Erweiterung zu Dokmus für 2-4 Spieler ab 10 Jahren

Erefel ist ein neuer Wächter für jede Spieleranzahl; seine Position 
in Spielreihenfolge ist die des höchstwertigen, nicht-gewählten 
Wächters. Seine Funktion: Einmal pro Zug kann man eine Aktion 
mit Marker-Abgabe ohne diese Abgabe durchführen. Neue 
Geländekarten bringen Straßen durch Wiese und Wald, Wald mit 
Straße kann man ohne Abgabe eines Markers betreten. Von den 
neuen Szenarien - Eis, Wind, Wasser und Sonne - kann man eines 
für ein Spiel auswählen, es liegt in der Mitte und wird wie die 
Lücke im Grundspiel behandelt. Alle Elemente der Erweiterung 
kann man gemeinsam oder in beliebiger Kombination, immer 
mit dem Grundspiel, verwenden.
Version: multi * Regeln: de en fi se * Text im Spiel: nein

Dokmus Return of Erefel
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

Geschicklichkeitsspiel für 1 oder mehr Spieler ab 6 Jahren

Minion David ist der Patient auf dem OP-Tisch in dieser Ausgabe 
von Doktor Bibber, wieder versuchen die Spieler reihum, ihn zu 
heilen und mit der Pinzette diverse Autschis aus Minion David 
herausholen, ohne den Alarm auszulösen. Man sucht sich ein 
Autschi aus und fischt Cupcake-Husten, Bananenschale und 
andere unangenehme Dinge aus David, ohne die Wundränder 
zu berühren, denn passiert das, gibt es Alarm, der Monitor leuch-
tet auf und der Nächste ist dran. Ausgabe ohne Doktorkarten 
und Honorar.
Version: de * Regeln: de en * Text im Spiel: nein

Doktor Bibber Ich einfach unverbesserlich 3

Verlag: Hasbro

Deckbauspiel für 2-4 Spieler ab 13 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 fünf 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. 2. Auflage mit geänder-
tem Cover und überarbeiteten Karten.
Version: de * Regeln: de en + weitere * Text im Spiel: ja

Dominion Basisspiel 2. Edition
Autor: Donald X. Vaccarino
Verlag: Rio Grande Games / ASS

Ergänzung für Dominion für 2-4 Spieler ab 13 Jahren

Eine Erweiterung zu Dominion, die nur mit dem vollständigen 
Basisspiel oder dem Basiskartenset spielbar ist. In der Erweite-
rung finden sich zweimal sieben Karten, die dem Basisspiel und 
der Erweiterung Intrige zugeordnet sind. Diese neuen Karten 
sind überarbeitete Karten aus den ursprünglichen Ausgaben 
und sollen die Karten dieser Ausgaben ersetzen. Alle Karten sind 
mit jeder beliebigen Dominion-Erweiterung zu verwenden. Neu 
für das Basisspiel sind Händlerin, Vasall, Vorboten, Wilddie-
bin, Torwächterin, Töpferei und Banditin; für Intrige sind es 
Herumtreiberin, Geheimgang, Höflinge, Patrouille, Austausch, 
Diplomatin und Mühle.
Version: de * Regeln: de en * Text im Spiel: ja

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

Würfelspiel für 3-8 Spieler ab 8 Jahren

Alle werfen aus dem Stand auf Kommando ihren Würfel in die 
Schachtel mit Spielfeld. Würfel in einem Loch oder neben der 
Schachtel nimmt man zurück, alle anderen punkten für die Posi-
tion ihres Würfels. Danach spielen alle einzeln, und werfen ihren 
Würfel + einen neutralen Würfel in die Schachtel. Dabei versucht 
man, Würfel anderer Spieler ins Loch zu schubsen. Dann 
punkten ALLE für aktuelle Position und Wert ihrer Würfel. Ein X 
punktet nicht, aber zwei oder mehr X nach einem Wurf bringen 
Punkte für die Besitzer dieser Würfel, alle anderen punkten nicht! 
Wer keinen Würfel im Spielfeld hat, kann auf Würfel-Positionen 
des aktiven Spielers wetten.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: nein

Doppel X
Autoren: Christian Fiore, Knut Happel
Verlag: Schmidt Spiele
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Geschicklichkeitsspiel für 2-4 Spieler ab 8 Jahren

Erste Versuche im Labor. Ein Auftrag wird aufgedeckt, und 
alle versuchen gleichzeitig, mit ihrer Pinzette Mikroben in die 
eigene Schale zu legen. Dabei gilt: eine Mikrobe pro Bereich 
der Schale, abgebildete Mikroben müssen in Form und Farbe 
übereinstimmend im abgebildeten Bereich gelegt werden, dazu 
noch je eine Mikrobe in leere Bereiche. Es gilt: Die Mikrobe im 
großen Bereich muss sich in Form und Farbe von den anderen 
unterscheiden, die in kleinen Bereichen nur in der Form - zwei 
davon müssen die gleiche Farbe haben, die dritte eine andere. 
Richtige Platzierung bringt die Karte, man gewinnt mit fünf 
Karten. Variante mit Supervirus.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: nein

Dr. Microbe
Autoren: Roberto Fraga, Delphine Lemonnier
Verlag: Pegasus Spiele

Setzspiel für 2-4 Spieler ab 8 Jahren

Die Drachenburg wird aufgebaut, Drachenkarte als Bonusauf-
gabe und Geisterkarte liegen aus. Man hat Gebietstableau 
und Schrein und nimmt jeweils ein Paar Steine oder Stein + 
Schrein oder wirft einen Stein aus der Drachenburg für 1 Punkt 
ab. Genommene Steine setzt man offen auf leere Felder oder 
verdeckte Steine seines Tableaus; zusammenhängende Gebiete 
gleicher Steinart muss man für Punkte umdrehen und kann 
darauf Schreine bauen. Irgendwann im Zug kann man offene 
Steine oder Schreine abwerfen um die Geistermacht für eine 
Spezialfähigkeit zu aktivieren. Am Ende addiert man Punkte aus 
Plättchen, Schreinen, Zeitplättchen und erfüllter Drachenkarte.
Version: multi * Regeln: de en it * Text im Spiel: nein

Dragon Castle
Autoren: Lorenzo Silva, Hjalmar Hach, Luca RIcci
Verlag: Horrible Games

Würfelspiel für 2-5 Spieler ab 13 Jahren

Als Möchtegern-Held will man den Drachen besiegen, unter-
stützt von Gefährten und magischen Gegenständen. Als aktiver 
Möchtegern kann man neue Soldaten rekrutieren, ein Schar-
mützel kämpfen oder in der Drachenhöhle den Endkampf mit 
einer Armee aus mindestens 5000 Soldaten versuchen. Für jede 
Aktion wirft man sechs Soldatenwürfel und den Ereigniswürfel, 
er bringt den Drachen oder Bündnis und Magische Gegenstän-
de. Für erzielte Soldaten nimmt man Marker, bei Scharmützeln 
vergleicht man Angriffswerte und im Endkampf muss man dem 
Drachen drei Schaden zufügen, für erzielte Punktewerte frisst 
er Soldaten.
Version: de * Regeln: de en pl * Text im Spiel: ja

Dragon Farkle
Autor: Robert J. Hudecek
Verlag: Asmodee / Z-Man Games

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

Wer sagt, dass Drachen züchten einfach ist? 4x4 Drachen liegen 
als Wald aus, Spielermarken liegen vor Reihen und Spalten, 
ein Zugstapel hat Drachen- und Eierkarten. Der aktive Spieler 
würfelt, setzt die Würfel auf farbgleiche Spielermarker seiner 
Seite und hat dann optionale Aktionen in Reihenfolge, Preis eine 
Münze: Drache mit Sucher fangen - Wald auffüllen - neu würfeln. 
Dann muss man einen Sucher auf einen Drachen legen, laut 
Würfel auf einem Marker - Farbe und Wert für Spalte und Reihe; 
der weiße Würfel kann den Wert reduzieren. Drachenpaare 
bringen Gold, Paare aller Farben einen Bonus. Sind alle Drachen 
verbraucht, kosten einzelne Drachen Strafe.
Version: en * Regeln: en it * Text im Spiel: nein

Dragon Pets
Autoren: Paolo Cecchetto, Christian Giove
Verlag: Japanime Games / Global Distribution

Lege und Würfeldraftspiel für 2-4 Spieler ab 12 Jahren

Als Head of House im College für Dungeon Jäger muss man sein 
Haus würdig machen, das Drachentor zu betreten. Phasen einer 
Runde: 1. Vorbereitung - Lehrlinge und Professoren nachlegen. 
2. Einkommen - 2 Münzen + Einkommen aus Gebäuden. 3. Wür-
felphase. 4. Aktionsphase - man nutzt einen Würfel aus dem Pool 
für eine Aktion, passend zu einem Würfelwert neben der Aktion, 
der Würfel ist verbraucht. 5. Aufräumen - Professoren und 
Lehrlinge abwerfen, Unterhalt bezahlen oder Prestige verlieren, 
neue Spielreihenfolge. Nur in Runde Fünf 6. Werten - Münzen, 
Imps, Startspieler, Mehrheiten an Gebäuden, Lehrlingen und 
Professoren, Sets von Karriereplättchen.
Version: en * Regeln: en pl * Text im Spiel: nein

Dragonsgate College
Autoren: Thomas vande Ginste, Wolf Plancke
Verlag: NSKN Games

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

Für einen Anteil am Drachenschatz muss man schnell die 
richtigen Drachenkärtchen finden. Man hat zwei Drachen seiner 
Farbe, 16 Drachenkärtchen liegen im Kreis aus; sie haben drei 
Merkmale - Farbe, Anzahl Drachenhörner und Drachengegen-
stand. Alle spielen gleichzeitig: Ein Spieler nennt eine Zahl von 2 
bis 6 und legt so viele Suchkarten in den Kreis der Drachenkar-
ten. Alle suchen nun nach dem Merkmal, das am häufigsten auf 
den Suchkarten vorkommt und legen einen Drachen darauf, 
es kann mehrere richtige Lösungen geben. Korrekt platzierte 
Drachen bringen einen Drachentaler, falsche kosten einen Taler. 
Wer sieben Taler besitzt, gewinnt.
Version: multi * Regeln: cz de en fr it hu sk pl * Text im Spiel: nein

Dragoonies
Autoren: Valéry Fourcade, Jean-Philippe Mars
Verlag: Piatnik

Konfliktsimulation für 2 Spieler ab 8 Jahren

Drache gegen drei Zwerge - jede Fraktion verfügt über andere 
Fähigkeiten, manifestiert durch ein eigenes Kartendeck; die 
Eigenschaften der Zwerge sind auf die drei Zwerge verteilt. 
Man hat vier Karten auf der Hand, der Drache beginnt mit einer 
Aktion, dann hat jeder Spieler abwechselnd zwei Aktionen in 
beliebiger Kombination und Reihenfolge: Zwei Karten ziehen 
oder eine Karte spielen, passen ist nicht erlaubt. Wird eine Karte 
gespielt, wählt man eines der Symbole als aktiv, Bewegungen 
können auf mehrere Figuren verteilt werden. Wer den Gegner 
besiegt gewinnt; wird die letzte Karte der Zwerge gespielt, 
gewinnt der Drache.
Version: multi * Regeln: en pl + cn de es it pt * Text im Spiel: nein

Drako
Autor: Adam Kałuża
Verlag: REBEL.pl

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

Das fertige Haus muss eingerichtet werden; pro Runde gestaltet 
man je einen Raum, dekoriert ihn oder nützt Hilfe von Spezia-
listen und legt das Aussehen des Dachs fest. Raumkarten und 
Spezialkarten liegen aus. Der aktive Spieler wählt eine Spalte 
und nimmt beide Karten. Die Raumkarte kommt regelgerecht 
auf ein leeres Feld, mit Einhalten der Maximalgröße oder wird 
als leerer Raum verdeckt abgelegt. Spezialkarten muss man für 
Dekoration einsetzen, offen als Helfer oder Werkzeug auslegen 
oder verdeckt als Dachkarte ablegen. Räume können erweitert 
werden. Nach 12 Runden punktet man für Räume, Dekoratio-
nen, Einrichtungsboni für Raumarten und Dach.
Version: en * Regeln: cz de en es fr hu it kr nl pl ru * Text im Spiel: nein

Dream Home
Autor: Klemens Kalicki
Verlag: REBEL.pl

Erweiterung zu Dream Home für 1-6 Spieler ab 8 Jahren

Das Traumhaus wird mit Räumen, Dekor, Helfern und Werkzeug 
erweitert - Sportraum, Dartbrett, Ingenieur für senkrechte 
Erweiterung und Installateur sowie Bagger, Werkzeugkiste 
und Leiter - und kann nun von bis zu fünf oder sechs Spielern 
eingerichtet werden. Dazu kommen zwei Module: Baupläne 
enthält zwölf Baupläne mit Zielen für Haus-Funktionen, die man 
erfüllen soll, man bekommt zwei Pläne für drei und fünf Punkte 
zugeteilt und punktet am Ende für den höherwertigen, erfüllten. 
Family and Friends enthält zwölf Karten mit Freunden, die man 
für zusätzliche Punkte ins Haus einladen kann, nachdem man 
einen Raum gelegt hat. Mit Solo-Variante.
Version: en * Regeln: en pl * Text im Spiel: nein

Dream Home 156 Sunny Street
Autor: Klemens Kalicki
Verlag: REBEL.pl
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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

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

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

Novizen der Druiden-Akademie in Stonehenge sammeln Karten 
der Domänen/Farben Heilkunde, Wahrsagen, Gestaltwandlung, 
Sternenkunde und Schöne Künste. Eine Karte wird ausgespielt, 
es gilt Farbzwang, die höchste Karte macht den Stich. Seine Sti-
che sortiert man nach Farben, niedrigste Karte des Stichs oben, 
Stich auf Stich. Für Gaia, Goldene Sichel oder Mistelzweig gelten 
Sonderregeln, z.B. vernichtet die Sichel eine Domäne. Die Runde 
endet nach der letzten Karte oder jemand hat die fünfte Farbe 
vor sich liegen. Dafür gibt es Strafpunkte, alle anderen addieren 
ihre obersten Karten in den Stapeln. Nach fünf Runden gewinnt 
man mit den meisten Punkten.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: nein

Druids
Autoren: Günter Burkhardt, Wolfgang Lehmann
Verlag: Amigo Spiele

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

Legespiel für 2-4 Spieler ab 8 Jahren

Ein persönlicher Garten soll den Job als Königlicher Gärtner brin-
gen. In sieben Runden sind alle Spieler gleichzeitig am Zug, wäh-
len eine Handkarte, decken auf und erhalten Gartenplättchen 
in aufsteigender Reihenfolge ihrer Karten. Plättchen legt man 
an vorhandene an, sie sollten, müssen aber nicht, Gartentypen 
fortsetzen. Für die größte zusammenhängende Farbfläche erhält 
man den Mehrheitenchip. In der Zwischenwertung punktet 
man für die beiden größten zusammenhängenden Gartentypen 
und Mehrheitenchips. Nach einem zweiten solchen Durchgang 
wertet man die drei größten Flächen, Mehrheitenchips und 
größte zusammenhängende Baufläche.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: nein

Die Gärten von Versailles
Autoren: Lena und Günter Burkhardt
Verlag: Schmidt Spiele

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: en * Regeln: de en es fr fi se * Text im Spiel: nein

Dungeon Rush
Autoren: Rustan & Eli Håkansson
Verlag: Stronghold Games

Erweiterung zu Dungeon Saga 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 Fä-
higkeiten beeinflusst werden. Es gibt Regeln für den Schnellein-
stieg. In Valandors Rückkehr ist Mortibris besiegt und die Helden 
wurden zu Legenden. Doch Mortibris ist nicht tot und besitzt 
Seiten aus Valandors Foliant. Sechs neue Abenteuer schließen 
nahtlos an das Grundspiel an, wieder suchen die Helden nach 
Mortibris. Die Abenteuer können als Kampagne oder einzeln 
gespielt werden.
Version: de * Regeln: de en * Text im Spiel: ja

Dungeon Saga Valandors Rückkehr
Autor: Jake Thornton
Verlag: mantic / Asmodee

Kooperatives Echtzeitspiel für 1-5 Spieler ab 8 Jahren

Abenteuer im Dungeon mit fünf Minuten Zeit für die Missionen. 
Alle spielen gleichzeitig Gegenstände und Missionen auf das 
gemeinsame Story Deck, ziehen nach, sagen den Anderen was 
sie brauchen, etc. Karten im Story Deck bleiben liegen! Nach fünf 
Minuten wird das Story Deck umgedreht und die Karten nach 
genauen Vorgaben rund um das Rucksackbrett verteilt. Taucht 
eine Mission auf und die nötigen Gegenstände liegen aus, ist sie 
erfüllt und Mission samt Karten werden beiseitegelegt; sind alle 
Missionen für ein Szenario-Ziel erfüllt, gewinnen alle gemein-
sam. Muss man aus Platzmangel eine Karte auf den Rucksack 
legen, ist das Spiel sofort verloren.
Version: en * Regeln: en * Text im Spiel: nein

Dungeon Time
Autor: Carlo A. Rossi
Verlag: Ares Games

Abstraktes Setzspiel für 2 Spieler ab 13 Jahren

Spiel #4 im GIPF project. Im Spiel sind je 23 weiße und schwarze 
Steine, dazu zwei rote Dvonn-Steine für Weiß und einer für 
Schwarz. Man kontrolliert Stapel und hält sie in Kontakt mit 
Dvonn-Steinen. Zuerst setzen die Spieler abwechselnd alle 
Steine auf freie Plätze, Dvonn-Steine zuerst. Dann zieht man 
einen eigenen Stein oder Stapel auf Stein oder Stapel, so weit 
wie der Stapel hoch ist und nie auf ein leeres Feld, der oberste 
Stein kontrolliert den Stapel. Nicht direkt oder indirekt mit 
Dvonn-Steinen verbundene Steine oder Stapel gehen aus dem 
Spiel. Kann niemand mehr ziehen, gewinnt der Spieler mit den 
meisten Steinen unter seiner Kontrolle.
Version: multi * Regeln: de en es fr it nl pl * Text im Spiel: nein

Dvonn
Autor: Kris Burm
Verlag: HUCH!
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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

SciFi Deckbau für 2-5 Spieler ab 13 Jahren

Nach einem apokalyptischen Konflikt versuchen Überlebende, 
die Zivilisation wieder aufzubauen. Man sammelt Vorräte, baut 
für die Gruppe Gebäude und lockt weitere Überlebende an, 
beides für Überlebenspunkte. Für die ersten drei Partien sind 
vorkonstruierte Szenarien-Decks enthalten, mit individuellem 
Ereignis-Deck sowie Karten für Überlebende, Aktionen und Ge-
bäude und ortsspezifischen Begegnungen. Grundsätzlich spielt 
man Runden aus Ereignis abwickeln, einer Aktion pro Spieler, 
Auktion neuer Kartenstapel, Rekrutieren von Überlebenden aus 
der Hand und Aufräumen mit Ziehen neuer Kartenstapel. Mit 
Regeln und Zusatzdeck zum Kreieren eigener Szenarios.
Version: en * Regeln: en * Text im Spiel: ja

Edge of Humanity
Autoren: Pini Shekhter, Elad Goldsteen
Verlag: Golden Egg Games

Kooperatives Lauf & Sammelspiel für 2-4 Spieler ab 4 Jahren

Einhörner im Wolkenland bereiten eine Party für Neuling Rosalie 
vor. Freunde-Plättchen liegen auf Planfeldern, am Rand und bei 
Spielern. Man würfelt und zieht, fliegt für die Glitzerwolke zu 
einer rosa oder gelben Wolke, oder Rosalie hopst ein Feld. Auf 
einem rosa Wölkchen gibt das Glücksrad Kristalle für die Kris-
tallwolke; ein Regenbogen ist eine Abkürzung und bei einem 
gelben Blumentopf deckt man das runde Plättchen auf - passt es 
zu einem eigenen oder allgemeinen Freunde-Plättchen, puzzelt 
man es in eine rosa Wolke. Sind alle Freunde und Kristalle 
gesammelt, gewinnen alle gemeinsam, wenn die Einhörner vor 
Rosalie die Partywolke erreichen.
Version: multi * Regeln: de en es fr it nl * Text im Spiel: nein

Einhorn Glitzerglück Eine Party für Rosalie
Autor: Kristin Mückel
Verlag: Haba

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

Ermittler klären Mysterien auf, um den Großen Alten zu 
verbannen. Eine Runde beginnt mit der Aktionsphase - Reisen, 
Ausruhen, Tauschen, Vorbereitungen, Unterstützung Suchen 
und „Aktion“ Nutzen. In der Begegnungsphase bekämpft man 
Monster und handelt Begegnungskarten ab. In der Mythosphase 
erledigt man eine Mythoskarte, mit Verderbensmarker, Racheef-
fekten, Erscheinen von Toren, Monstern und Hinweisen, Ausle-
gen von Gerücht und Mythosmarkern oder Ereignissen. Sind drei 
Mysterien aufgeklärt, gewinnen die Ermittler, verlieren können 
sie auf verschiedenste Art. Erweiterung Traumlande mit neuem 
Nebenplan, acht neuen Ermittlern und neuen Verbündeten.
Version: de * Regeln: de en es fr jp pl * Text im Spiel: ja

Eldritch Horror
Autoren: Corey Konieczka, Nikki Valens
Verlag: Fantasy Flight Games / Asmodee

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

Reaktionsspiel für 2-6 Spieler ab 8 Jahren

Emoji-Karten in der Schachtel und Zahlenkarten um die Schach-
tel liegen aus. Man dreht den Spinner und legt die unterste 
Emoji-Karte vom Stapel aus! Nun zählen alle möglichst schnell 
die vom Drehpfeil bestimmte Art Emoji-Icon und schnappen 
sich eine Zahlenkarte. Hat jeder eine Zahlenkarte genommen, 
wird die Karte umgedreht - auf der Rückseite ist die richtige Zahl 
jedes auf der Vorderseite abgebildeten Icons zu sehen. Wer die 
richtige Zahlenkarte hält, gewinnt die Runde und bekommt 
die Emoji-Karte. Sind alle Karten verteilt, gewinnt man mit den 
meisten Karten.
Version: multi * Regeln: de en fr it nl * Text im Spiel: nein

Emoji Twist
Autor: Arno Steinwender
Verlag: Ravensburger

Party- und Kommunikationsspiel für 2-14 Spieler ab 7 Jahren

Mit Gesichtsausdruck und Geräuschen versucht man, auf Karten 
angegebene Emotionen auszudrücken, kooperativ gegen das 
Spiel, kompetitiv oder in Teams, entsprechende Marker sind am 
Start. Der aktive Spieler zieht eine Karte und stellt die Emotion 
entsprechend dem Standort des Markers dar. Dann zieht er 
sechs Karten, mischt seine Karte ein, legt alle Karten aus and 
stellt die Zahl „seiner“ Emotion auf der Scheibe ein. Die anderen 
Spieler wählen ebenfalls eine Emotion; Darsteller und richtig 
ratende Spieler / Teams ziehen ihre Marker entsprechend. Wer 
die Ziellinie überquert, bekommt eine Karte; wer X Karten je 
nach Variante besitzt, gewinnt.
Version: multi * Regeln: de en es fr nl + gr * Text im Spiel: nein

Emojito!
Autor: Urtis Sulinskas
Verlag: HUCH!
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Würfel- und Steckspiel für 2-6 Spieler ab 3 Jahren

Das Beet muss mit Blumen bepflanzt werden, bevor Maulwurf 
Fred das Beet umgräbt. Kooperativ spielen alle gegen Fred und 
würfeln reihum: Für eine Farbe pflanzt, das heißt, steckt man 
eine Blume in einen Schlitz der gleichen Farbe; würfelt man 
Fred, geht dieser ein Feld Richtung Ziel und für den Marienkäfer 
pflanzt man eine beliebige Blüte. Fred gewinnt, wenn er das Ziel 
erreicht, bevor alle Blumen gepflanzt sind, andernfalls gewinnen 
die Spieler gemeinsam. In der kompetitiven Variante spielt jeder 
mit einer Anzahl Blumen egal welcher Farbe und gewinnt, wenn 
er alle Blumen gepflanzt hat, bevor Fred im Ziel ist.
Version: multi * Regeln: de fr it * Text im Spiel: nein

Ene Mene Muh Fred im Beet
Autor: Ingeborg Ahrenkiel
Verlag: Schmidt Spiele

Geschicklichkeitsspiel für 2-4 Spieler ab 3 Jahren

Frösche springen in den Teich und liefern Plättchen für die 
Spielerteiche. Man setzt seinen Frosch auf die Wippe und lässt 
ihn in eines der Teichlöcher der Spieleschachtel springen, die 
man vorher zurechtrücken darf. Gelingt der Sprung, holt man 
seinen Frosch und ein Teichplättchen aus dem Teich und legt 
das Plättchen passend in seinen Teich. Gelingt der Sprung nicht, 
darf man einmal im Spiel seinen Joker einsetzen, aber nicht für 
die Sprünge um die beiden letzten Plättchen. Wer als erster alle 
sechs Plättchen in seinem Teich hat, gewinnt. In einer Variante 
nimmt man das Plättchen mit geschlossenen Augen aus dem 
Teich.
Version: multi * Regeln: de fr it * Text im Spiel: nein

Ene Mene Muh Theo der Teichhüpfer
Autor: Ingeborg Ahrenkiel
Verlag: Schmidt 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 1-5/6 Spieler ab 8 Jahren

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

Escape: Quest
Autor: Kristian Amundsen Østby
Verlag: Queen Games

Erweiterung zu Escape für 1-6 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 
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

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
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Erweiterung zu Escape Room Das Spiel für 2-5 Spieler ab 16 Jahren

Casino - eine Erweiterung zu Escape Room Das Spiel. Wie immer 
in einem Escape Szenario ist man „eingesperrt“ und bewältigt 
Aufgaben um zu „entkommen“. 
In diesem Szenario haben wir weltweit in Casinos illegal Geld 
gemacht! Alles scheint bestens zu laufen, bis im schäbigen 
Hotelzimmer das Telefon läutet - Carolyn Castle hat die erste 
Regel des Spiels verletzt: Lass dich nie erwischen! Und die Mafia-
Familie Trapani scheint das Casino zu besitzen. Trotzdem muss 
in 60 Minuten genug Geld gesammelt werden, um Carolyn frei-
zukaufen ... Die Erweiterung enthält Lösungskarten, die website 
bringt die Komplettlösung und eine ergänzende Geschichte.
Version: de * Regeln: de nl * Text im Spiel: ja

Escape Room Das Spiel Casino

Verlag: Noris Spiele

Erweiterung zu Escape Room Das Spiel für 2-5 Spieler ab 16 Jahren

Funland ist eine Erweiterung zu Escape Room Das Spiel, wie 
immer in einem Escape Szenario ist man „eingesperrt“ und 
bewältigt Aufgaben um zu „entkommen“. Bobo der Clown 
liefert eine Freakshow, aus der man sich in drei Etappen - Käfig, 
Garderobe und Vergnügungspark - befreien muss. Man braucht 
das Material aus dem Grundspiel und Informationen zu den 
einzelnen Etappen aus den Kuverts. Jede Etappe wird mit einem 
Code - gewonnen aus gelösten Aufgaben - abgeschlossen, 
gibt man alle richtig ein, hat man gewonnen. Die Erweiterung 
enthält Lösungskarten für Teil 1 und Teil 2, die website bringt die 
Komplettlösung und eine Geschichte als Ausklang.
Version: de * Regeln: de en es nl * Text im Spiel: ja

Escape Room Das Spiel Funland

Verlag: Noris Spiele

Erweiterung zu Escape Room Das Spiel für 2-5 Spieler ab 16 Jahren

Murder Mystery - eine Erweiterung zu Escape Room Das Spiel. 
Wie immer in einem Escape Szenario ist man „eingesperrt“ und 
bewältigt Aufgaben um zu „entkommen“. An der Seite von Sher-
lock Holmes löst man einen Mordfall. Der Boss der Stahlfirma 
Jones & Jones wurde in seinem Arbeitszimmer ermordet. Hatte 
er Feinde? Wer wollte ihm etwas Böses tun? Und vor allem: Wer 
hat ihn ermordet? Der Killer wird in einer Stunde sein nächstes 
Opfer töten - durchsucht gemeinsam Jones Arbeitszimmer, um 
den Mörder zu finden und die Morde zu stoppen! Die Erweite-
rung enthält Lösungskarten, die website bringt die Komplettlö-
sung und eine ergänzende Geschichte.
Version: de * Regeln: de nl * Text im Spiel: ja

Escape Room Das Spiel Murder Mystery

Verlag: Noris Spiele

Erweiterung zu Escape Room Das Spiel für 2-5 Spieler ab 16 Jahren

Space Station - eine Erweiterung zu Escape Room Das Spiel. Wie 
immer in einem Escape Szenario ist man „eingesperrt“ und be-
wältigt Aufgaben um zu „entkommen“. Dieses Szenario führt die 
Spieler auf eine Mission im Weltraum. Doch dieses Abenteuer 
wurde nach einer Explosion zum Alptraum - der Sauerstoff-
Vorrat reicht für genau 60 Minuten und die einzige Chance zu 
überleben ist die Fluchtkapsel. Aber um sie betreten zu können, 
muss man erst einmal das Passwort kennen. Also muss man 
es herausfinden ... Die Erweiterung enthält Lösungskarten, 
die website bringt die Komplettlösung und eine ergänzende 
Geschichte.
Version: de * Regeln: de nl * Text im Spiel: ja

Escape Room Das Spiel Space Station

Verlag: Noris Spiele

Erweiterung zu Escape Room Das Spiel für 2-5 Spieler ab 16 Jahren

Virtual Reality ist eine neue Variante von Escape Room Das Spiel. 
In beiden Szenarien - Submarine und Behind Enemy Lines - ist 
man „eingesperrt“ und bewältigt Aufgaben um zu „entkommen“. 
Diesmal benötigt man jedoch zwei Smartphones mit App, eines 
fungiert als Chrono Decoder, das andere mittels Halter als 3D-
Brille. Jedes Szenario besteht aus drei Teilen, die drei korrekten 
Codes müssen binnen einer Stunde eingegeben werden, einige 
Rätsel sind nicht ohne die virtuelle Realität zu lösen, manchmal 
muss man damit auch interagieren, das heißt ein Objekt der 
virtuellen Realität benutzen. Ein Smartphone kann durch den 
Grundspiel-Decoder ersetzt werden.
Version: de * Regeln: de nl * Text im Spiel: ja

Escape Room Das Spiel Virtual Reality

Verlag: Noris Spiele

Set-Sammel-Spiel für 2-6 Spieler ab 14 Jahren

Als Anführer soll man zwölf Stämme der Sechs Königreiche 
einen und Ethnos beherrschen. In drei Zeitaltern ist man reihum 
aktiv und kann: 1. einen Verbündeten anwerben - eine offene 
oder verdeckte Karte ziehen; oder 2. einen Kampfverband aus 
1-10 Karten desselben Stammes oder Reiches ausspielen, eine 
davon als Anführer; man setzt eventuell einen Einflussmarker 
ins Königreich der Anführerkarte und nutzt deren Fähigkeiten. 
Verbliebene Handkarten werden in die Auslage abgeworfen. 
Wird dabei der dritte Drache gezogen, endet das Zeitalter; man 
wertet Einfluss und Kampfverbände für Ruhm und wirft alle 
Karten und Kampfverbände ab, Marker bleiben.
Version: de * Regeln: de en fr it ru * Text im Spiel: ja

Ethnos
Autor: Paolo Mori
Verlag: CMON / Asmodee

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. 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. Im 
neu geschaffenen System der Schwierigkeitsstufen repräsentiert 
„Das Haus der Rätsel“ den Level Einsteiger. Die drei ??? laden ein, 
sind aber beim Eintreffen der Gäste selbst verschwunden.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: ja

EXIT - Das Spiel Das Haus der Rätsel
Autoren: Inka und Markus Brand
Verlag: Kosmos

Live Escape Game für 1-4 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 1-4 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
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Live Escape Game für 1-4 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-Kombina-
tionen Lösen. Je nach Thema muss man weitere, zum Thema 
passende Aufgaben lösen. Mit Decodierscheibe, Buch und 
Bild sowie dem enthaltenen Material - es kann nur für ein Spiel 
genutzt werden - muss man die Lösung finden. Für die Serie 
wurden - neu - Schwierigkeitsstufen eingeführt, „Der Tote im 
Orientexpress“ ist das erste speziell für den Level Profis kreierte 
Spiel, man muss den Mordfall lösen und den Täter ermitteln, 
bevor der Zug Konstantinopel erreicht.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: ja

EXIT - Das Spiel Der Tote im Orientexpress
Autoren: Inka und Markus Brand
Verlag: Kosmos

Live Escape Game für 1-4 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. 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. Nach Einführung der 
Schwierigkeitsstufen neu als Level Profis eingestuft.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: ja

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

Erweiterung zu Exodus für 1-6 Spieler ab 14 Jahren

Mehr als hundert Zyklen sind vergangen, seit die Centaurier 
abzogen. Jede der sechs menschlichen Fraktionen regenerierte 
sich, wuchs und gedieh mit Centauri-Technologie und schuf 
neue Reiche, und wieder gab es Krieg, gegen die Fraktion der 
Menschen genauso wie gegen wiedererstarkte und plötzlich 
zurückgekehrte Centaurier. Die zweite Erweiterung kann allein 
mit dem Grundspiel oder in Kombination mit Edge of Extinction 
gespielt werden. Sie enthält ein neues Vielspieler/Solo Szenario - 
The Centaurian Stronghold mit neuen Spielmodi für 1-6 Spieler. 
Ansonsten folgen die Mechanismen der Erweiterung denen des 
Grundspiels.
Version: en * Regeln: en * Text im Spiel: ja

Exodus: Event Horizon
Autor: Andrei Novac
Verlag: NSKN Games

Kartenspiel für 2-5 Spieler ab 7 Jahren

Wer explodiert, verliert! Man bekommt 4 Karten auf die Hand, 
dazu eine Karte Entschärfung. Dann werden Spieler minus 
1 Exploding Kittens in den Reststapel gemischt, danach die 
restlichen Karten Entschärfung. In seinem Zug hat man zwei 
Möglichkeiten: entweder passen oder nacheinander so viele 
Karten offen spielen wie man möchte und jeweils den Effekt 
abwickeln. Danach zieht man eine Karte. Ist es ein Exploding 
Kitten, explodiert man und scheidet aus, außer man kontert mit 
Entschärfung. Der Letzte im Spiel gewinnt!
Version: de * Regeln: de en pl * Text im Spiel: ja

Exploding Kittens
Autoren: Matthew Inman, Elan Lee, Shane Small
Verlag: Asmodee

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

64 Tiere auf verschiedenfarbigem Hintergrund sollen gefangen 
werden. Sie werden verdeckt gestapelt, zwei liegen offen aus. 
Jeder deckt reihum eine Karte auf - wer einen „Catch“ entdeckt, 
ruft „Catch“ und nimmt die drei Karten. Rufen mehrere Spieler 
gleichzeitig, gehen die drei Karten aus dem Spiel. Wer fälschlich 
ruft, gibt die letzte gewonnene Karte zurück. Ein Catch sind 
drei gleiche Tiere, drei gleiche Farben oder zwei Tiere und zwei 
Farben. In einer Variante merkt man sich ausliegende Karten, 
dreht drei Karten von Tisch und/oder Stapel um, nimmt einen 
Catch und deckt auf, bis drei offenen Karten keinen Catch bilden 
und verdeckt diese Karten.
Version: multi * Regeln: de en fr it * Text im Spiel: nein

Eye Catch
Autoren: Maureen Hiron, Sheyla Bonnick
Verlag: Game Factory

Erweiterung zu Fabelsaft für 2-6 Spieler ab 8 Jahren

Ein Spiel um Früchte für fabelhafte Säfte wäre nicht vollständig, 
wenn es keine grünen Früchte im Spiel gäbe. Also kommen 
in dieser Erweiterung 20 neue Orte ins Spiel, dazu spannende 
Zockerplättchen, der mysteriöse Tarnmantel und natürlich 
15 Fruchtkarten mit grünen Limetten. Für eine Partie werden 
Karten aus dem Grundspiel und die Karten der Erweiterung 
verwendet, man spielt mit aktuell 24 ausliegenden Orten und 
es gelten die Regeln des Grundspiels und natürlich die Regeln 
der neuen Orte. Ort #10L bringt den Tarnmantel ins Spiel, wer 
ihn besitzt, kann sich zu Mitspielern oder dem Dieb stellen ohne 
Früchte abgeben zu müssen.
Version: de * Regeln: de en fr nl * Text im Spiel: ja

Fabelsaft Die Limetten-Erweiterung
Autor: Friedemann Friese
Verlag: 2F-Spiele

Erweiterung zu Fabelsaft für 2-6 Spieler ab 8 Jahren

Ein Spiel um Früchte für fabelhafte Säfte wäre nicht vollständig, 
wenn es keine grünen Früchte im Spiel gäbe. Also kommen 
in dieser Erweiterung 20 neue Orte ins Spiel, dazu spannende 
Zockerplättchen, der mysteriöse Tarnmantel und natürlich 
15 Fruchtkarten mit grünen Limetten. Für eine Partie werden 
Karten aus dem Grundspiel und die Karten der Erweiterung 
verwendet, man spielt mit aktuell 24 ausliegenden Orten und 
es gelten die Regeln des Grundspiels und natürlich die Regeln 
der neuen Orte. Ort #10L bringt den Tarnmantel ins Spiel, wer 
ihn besitzt, kann sich zu Mitspielern oder dem Dieb stellen ohne 
Früchte abgeben zu müssen.
Version: en * Regeln: de en fr nl * Text im Spiel: ja

Fabled Fruit The Lime Expansion
Autor: Friedemann Friese
Verlag: Stronghold Games

Rate- und Sammelspiel für 3-7 Spieler ab 10 Jahren

Alle Facecards werden verdeckt gestapelt, jeder hat Handkarten 
und ein Fotoalbum. Man wählt aus seinen Handkarten ein 
möglichst gut zusammenpassendes Pärchen und legt eine der 
Karten verdeckt vor sich, die andere verdeckt in die Mitte. Nun 
werden je nach Spieleranzahl Karten in die Mitte dazugelegt, 
alle dort gemischt und dann alle Karten aufgedeckt. Wer den 
Fotoapparat hat, tippt als Erster auf die Karte vor einem Spieler 
und die seiner Meinung nach dazugehörige Karte in der Mitte. 
Liegt er richtig, nehmen beide je eine der Karten für ihr Album. 
Richtige Karten-Pärchen verschiedener Kategorien bringen eine 
Bonus-Karte. Mit Varianten.
Version: de * Regeln: de en fr it nl * Text im Spiel: nein

Facecards
Autor: Leo Colovini
Verlag: Ravensburger

Such- und Merkspiel für 2 oder mehr Spieler ab 3 Jahren

Von 20 Bildkarten im Spiel werden 19 irgendwo im Zimmer 
versteckt, oder auch irgendwo in Haus oder Garten. Die Spieler 
verstecken die Bilder gemeinsam und in beliebigen Verstecken, 
das Bild muss dabei immer so im Versteck liegen, dass die Seite 
mit dem großen Tier sichtbar ist. Ein Spieler dreht dann die 
letzte Karte um und benennt das Tier auf der Rückseite. Dieses 
muss nun gefunden werden. Ist es gefunden, darf der Finder die 
Karte als Punkt behalten, sie wird umgedreht und er nennt das 
nächste Tier, das nun gesucht werden muss. Ist das letzte Tier 
gefunden, gewinnt man mit den meisten Karten.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: nein

Fang mich

Verlag: Noris Spiele
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Fast Forward Spiel für 2-4 Spieler ab 10 Jahren

Fast Forward ist eine Reihe von Spielen, in denen das neue 
Fabel-Konzept verwendet wird: Spiele mit dem Fabel-Konzept 
enthalten vorsortierte Kartenstapel, die nach Vorgabe des jewei-
ligen Spiels verwendet werden und in mehreren nacheinander 
gespielten Partien alle Karten und Spielregeln vorstellen. Man 
kann unterbrechen, jederzeit weiterspielen oder mit anderen 
Spielern von vorne beginnen. In den Fast Forward Spielen liest 
man überhaupt keine Regeln mehr, sondern beginnt sofort zu 
spielen. Festung ist ein Eroberungsspiel mit 90 Karten, man will 
der Erste sein, der die atemberaubende Festung am Horizont 
erobert, dabei ist Risiko gefragt.
Version: de * Regeln: de en es fr nl * Text im Spiel: ja

Fast Forward: Festung
Autor: Friedemann Friese
Verlag: 2F-Spiele

Kooperatives Fast Forward Spiel für 1-4 Spieler ab 12 Jahren

Teil der Fast Forward Serie von Spielen, die das neue Fabel-
Konzept verwenden. Spiele mit dem Fabel-Konzept enthalten 
vorsortierte Kartenstapel, die nach Vorgabe des jeweiligen 
Spiels verwendet werden und in mehreren nacheinander 
gespielten Partien alle Karten und Spielregeln vorstellen. Man 
kann unterbrechen, jederzeit weiterspielen oder mit anderen 
Spielern von vorne beginnen. In den Fast Forward Spielen liest 
man überhaupt keine Regeln mehr, sondern beginnt sofort zu 
spielen. Flucht ist ein kooperatives Rätselspiel, man wird von 
einem Monster verfolgt und muss sich in allen Richtungen nach 
Hilfe umschauen, da niemand weiß wo es steckt.
Version: de * Regeln: de en es fr nl * Text im Spiel: ja

Fast Forward: Flucht
Autor: Friedemann Friese
Verlag: 2F-Spiele

Fast Forward Spiel für 2-5 Spieler ab 8 Jahren

Fast Forward ist eine Reihe von Spielen, in denen das neue 
Fabel-Konzept verwendet wird: Spiele mit dem Fabel-Konzept 
enthalten vorsortierte Kartenstapel, die nach Vorgabe des jewei-
ligen Spiels verwendet werden und in mehreren nacheinander 
gespielten Partien alle Karten und Spielregeln vorstellen. Man 
kann unterbrechen, jederzeit weiterspielen oder mit anderen 
Spielern von vorne beginnen. In den Fast Forward Spielen liest 
man überhaupt keine Regeln mehr, sondern beginnt sofort zu 
spielen. Furcht stellt die Frage, ob man sich vor Geistern fürchtet 
oder ob man sich der Gefahr stellt und die Gegner erschreckt, 
ein schnelles und einfaches Spiel.
Version: de * Regeln: de en es fr nl * Text im Spiel: ja

Fast Forward: Furcht
Autor: Friedemann Friese
Verlag: 2F-Spiele

Fast Forward Spiel für 2-5 Spieler ab 8 Jahren

Fast Forward ist eine Reihe von Spielen, in denen das neue 
Fabel-Konzept verwendet wird: Spiele mit dem Fabel-Konzept 
enthalten vorsortierte Kartenstapel, die nach Vorgabe des jewei-
ligen Spiels verwendet werden und in mehreren nacheinander 
gespielten Partien alle Karten und Spielregeln vorstellen. Man 
kann unterbrechen, jederzeit weiterspielen oder mit anderen 
Spielern von vorne beginnen. In den Fast Forward Spielen liest 
man überhaupt keine Regeln mehr, sondern beginnt sofort zu 
spielen. Furcht stellt die Frage, ob man sich vor Geistern fürchtet 
oder ob man sich der Gefahr stellt und die Gegner erschreckt, 
ein schnelles und einfaches Spiel.
Version: en * Regeln: de en es fr nl * Text im Spiel: ja

Fear
Autor: Friedemann Friese
Verlag: Stronghold Games

Kommunikationsspiel für 3-8 Spieler ab 8 Jahren

Eigene Emotionen wählen und die des Partners erraten! 120 
Karten beschreiben Situationen in Bezug auf Familie, Freunde 
und Schule. Der Meister der Emotionen liest alle ausliegenden 
Emotionen vor und erklärt sie; danach zieht er eine Situations-
karte aus der passenden Gruppe und liest eine Situation vor. 
Jeder wählt eine seiner Stimmkarten für eine der Emotionen. 
Dann bekommt jeder verdeckt einen Partner zugeteilt und 
deckt auf. Nun versucht jeder in seinen Karten eine Ziffer für eine 
Emotion des Partners zu wählen und es gibt Punkte für doppelte 
oder einfache Übereinstimmung. Freunde-Situationen sind für 
Spieler ab 12 Jahren gedacht.
Version: en * Regeln: en fr * Text im Spiel: ja

Feelinks!
Autoren: Vincent Bidault, Jean-Louis Roubira
Verlag: Act in Games / Blackrock Games

Bluff- und Versteigerungsspiel für 3-5 Spieler ab 8 Jahren

Mit Mäusen ersteigert man die berühmte Katze im Sack – aber 
da können Katze, Hund oder Hase drinnen sein. Am Ende zählen 
gute Katzen und Mäuse Plus, alle schlechten Katzen Minus. Ein 
Angebot mit einer Karte pro Spieler liegt verdeckt aus; man bie-
tet reihum. Wer passt scheidet für die Runde aus, bekommt die 
Mäuse von der niedrigsten Karte noch im Spiel und die nächste 
Karte der Reihe wird aufgedeckt. Der Letzte im Spiel bekommt 
die Karten; ein Hund darin verscheucht je nach Größe eine 
positive oder negative Katze. Nach neun Runden summiert man 
die Kartenwerte und addiert Mäuse-Marker, Hasen sind wertlos. 
Wer die meisten Punkte hat, gewinnt.
Version: en * Regeln: en * Text im Spiel: nein

Felicity
Autor: Friedemann Friese
Verlag: Stronghold Games

Sortierspiel für 1 Spieler ab 10 Jahren

Büroarbeit einmal anders! 48 Karten sollen binnen acht Runden - 
in der Aktuellen Auslage - sortiert werden. Man hat eine Ablage, 
eine Aktuelle Auslage und eine Zukünftige Auslage, zieht 
Karten für die Aktuelle Auslage, eventuell mit Bonbons, wertet 
passende Karten durch Ablegen - in Reihenfolge - auf den Fertig! 
Stapel, aktiviert Kartenaktionen mit Bonbons und legt Karten 
in die Ablage und - bei mehr als drei Karten in der Ablage - von 
dort unter den Zugstapel. Legt man Karte 00:48 in die Ablage, 
gibt man eine Kaffeetasse ab und die Runde endet. Wertet man 
Karte 00:48, hat man gewonnen; müsste man Kaffee trinken und 
hat keinen, hat man verloren.
Version: de * Regeln: de en es fr nl * Text im Spiel: nein

Fertig!
Autor: Friedemann Friese
Verlag: 2F-Spiele

Deckbau und Ressourcenmanagement für 1-4 Spieler ab 14 Jahren

Nach langen Kriegen müssen die Eroberten Lande wiederauf-
gebaut werden. Man regiert drei Lehen, gewinnt mit Arbeitern 
Ressourcen und baut an der Kathedrale, beides für Siegpunkte 
und zahlt Steuern an den König. In seinem Zug - so man ihn hat 
- muss man den Steuereintreiber spielen und hat dann beliebig 
viele Aktionen aus Arbeiter anheuern, Einkommen, Feldaktion, 
Einflussaktion (nur 1x), Lehen aufwerten, Kathedralenbau, 
Meister anheuern und Meisteraktion. Danach spielt man blaue 
Aktion, wirft Karten ab, passt sein Vermögen an, zieht nach und 
adaptiert das Lehen. Hat jemand 10 Punkte, gewinnt man am 
Ende einer letzten Runde mit den meisten Punkten.
Version: multi * Regeln: en es * Text im Spiel: ja

Feudalia
Autor: Fernando Abad
Verlag: Abba Games

Legespiel mit Würfelnutzen für 2-4 Spieler ab 10 Jahren

Im Auftrag des Königs wird Feuville erneuert, mit Hilfe von 
Bürgermeister, Architektin, Gaukler und Wirt, aber auch mit Fee 
und Kobold. Man würfelt und platziert zwei Würfel bei Personen 
und wählt für jeden Würfel dann die Aktion der Person - Bau-
plättchen oder Königlichen Erlass ihrer Spalte oder Fähigkeit 
- oder Zauber der Fee oder Hilfe des Kobolds. Mauer-, Turm- und 
Himmelsplättchen baut man in seine Stadt, Erlässe wertet man 
für Stadtteile oder Sonderwertungen; alternativ legt man beides 
aufs Tableau für späteren Nutzen. Bei einem Pasch erwacht der 
Drache und verbrennt bei allen nicht durch Wolken geschützte 
Spalten der Stadt.
Version: multi * Regeln: de en fr nl * Text im Spiel: nein

Feuville
Autor: Udo Peise
Verlag: HUCH!
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Kartenspiel für 2-5 Spieler ab 8 Jahren

Der Patient hat Fieber, es muss gesenkt werden, doch die Ärzte 
sind mit Konkurrenzkampf beschäftigt. Man beginnt das Spiel 
mit je einer Karte mit Rückseite in weiß, rot und blau. Man spielt 
eine Karte und zieht nach, rote Karten erhöhen die Temperatur, 
blaue senken sie und weiße Karten beeinflussen die Temperatur, 
bestimmen folgende Kartenfarben oder den nächsten Spieler. 
Die aktuelle Temperatur - nie über 41° und nie unter 35° - wird 
am Plan angezeigt und man will sie so verändern, dass die Mit-
spieler keine Karte legen können. Wer nicht legen kann, verliert 
eine Karte; wer seine letzte Karte verliert, scheidet aus, der Letzte 
im Spiel gewinnt.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: nein

Fieber
Autor: Tom Schoeps
Verlag: moses. Verlag

Sortierspiel für 1 Spieler ab 10 Jahren

Büroarbeit einmal anders! 48 Karten sollen binnen acht Runden - 
in der Aktuellen Auslage - sortiert werden. Man hat eine Ablage, 
eine Aktuelle Auslage und eine Zukünftige Auslage; man zieht 
Karten für die Aktuelle Auslage, eventuell mit Bonbons, wertet 
passende Karten durch Ablegen - in Reihenfolge - auf den Fertig! 
Stapel, aktiviert Kartenaktionen mit Bonbons und legt Karten 
in die Ablage und - bei mehr als drei Karten in der Ablage - von 
dort unter den Zugstapel. Legt man Karte 00:48 in die Ablage, 
gibt man eine Kaffeetasse ab und die Runde endet. Wertet man 
Karte 00:48, hat man gewonnen; müsste man Kaffee trinken und 
hat keinen, hat man verloren.
Version: en * Regeln: de en es fr nl * Text im Spiel: nein

Finished!
Autor: Friedemann Friese
Verlag: Stronghold Games

Kooperatives Horrorspiel für 1-4 Spieler ab 14 Jahren

Als Sondereinsatzkommando in WWII bekämpfen wir lebende 
Artefakte, die von Chaos und Blutvergießen leben, und müssen 
Missionsziele finden und erfüllen. Eine Mission wird gewählt und 
vorbereitet, dann spielt man Runden aus drei Phasen: 1. Taktik 
mit Ziehen neuer Karten und der Möglichkeit eines Taktischen 
Schlags. 2. Helden mit Bewegung am Brett und Ausführen von 
Aktionen. 3. Bedrohung - Bewegung und Angriff von Monstern, 
Auftauchen neuer Monster und Fortschritt auf der Bedrohungs-
leiste mit eventuell Aufdecken einer Wendungskarte mit neuer 
Regel. Alle gewinnen gemeinsam, wenn alle Missionsziele erfüllt 
und alle den Auswegpunkt erreicht haben.
Version: de * Regeln: de en es fr it pt * Text im Spiel: ja

Fireteam Zero
Autoren: Mike Langlois, Christian Leonhard
Verlag: Ulisses / Asmodee

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

Kooperatives SciFi Spiel für 1-4 Spieler ab 10 Jahren

Erfolgreiche Landung am Mars! Die Spieler erledigen zusammen 
stand-alone oder Kampagnen-Mission in vorgegebener Anzahl 
Runden und mit Überleben aller Astronauten, eine App liefert 
die Ziele und auch die Hindernisse und Probleme. Missionen 
gehören zu den Kategorien Erkunden, Forschen oder Bauen, alle 
in verschiedenen Schwierigkeitsgraden nach Wahl. Die Phasen 
einer Runde sind: * Ereignisse - sie erzählen die Geschichte. * 
Moral - ausgeführt vom Startspieler. * Produktion - Sauerstoff, 
Energie, Nahrung, Stress und kaputte Teile. * Aktionen für z.B. 
Moral, Reparaturen, Proben, Heilen. * Fehlfunktionen - würfeln 
und ausführen. * Aufräumen.
Version: en * Regeln: en pl * Text im Spiel: ja

First Martians
Autor: Ignacy Trzewiczek
Verlag: Portal Games

Erweiterung zu Five Tribes für 2-5 Spieler ab 13 Jahren

Der Sultan hat fünf Städte gegründet, die man einnehmen 
will. In den Städten äußert er Wünsche, deren Erfüllung er mit 
Reichtümern belohnt. Die Erweiterung enthält alles Material für 
einen fünften Spieler, man braucht aber dazu die zusätzlichen 
Plättchen einer weiteren Erweiterung. Neue Plättchen dieser Er-
weiterung sind fünf Städte für Siegpunkte und der Große See, er 
darf nicht betreten werden und verdoppelt Punkte benachbarter 
Palmen und Paläste. Die Wünsche liegen in den Städten, man 
nimmt sie auf und erhält Gold, wenn man sie erfüllt. Die neuen 
Biet- und Zugreihenfolge Leisten nutzt man nur im Spiel zu fünft. 
Zwei neue Dschinns geben Gold.
Version: de * Regeln: de en fr * Text im Spiel: nein

Five Tribes Die Launen des Sultans
Autor: Bruno Cathala
Verlag: Asmodee / Days of Wonder

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

Erweiterung zu Flamme Rouge für 2-6 Spieler ab 8 Jahren

Radrennen in Paris, man kontrolliert einen Rouleur und einen 
Sprinteur und will einen der beiden als ersten ins Ziel bringen. 
Die Erweiterung bringt neue Streckenkarten, mit ein bis drei 
Spuren auf Feldern; auf Pflastersteinen ist Windschattenfahren 
nicht möglich. Zwei neue Gruppen Sprinteur und Rouleur 
erlauben nun ein Spiel zu fünf oder sechst. Dazu kommen für 
diese Spielerzahlen verpflichtend ein Ausreißer-Plättchen und 
ein bis drei Nachschub-Zonen. Bei geringeren Spielerzahlen ist 
die Verwendung optional. Vor Runde eins bietet man um das 
Entsenden eines Fahrers in die Ausreißer-Zone. Zwei Dummy-
Teams sind verfügbar.
Version: en * Regeln: de dk fi it nl no pt se * Text im Spiel: nein

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

Kooperatives Fast Forward Spiel für 1-4 Spieler ab 12 Jahren

Teil der Fast Forward Serie von Spielen, die das neue Fabel-
Konzept verwenden. Spiele mit dem Fabel-Konzept enthalten 
vorsortierte Kartenstapel, die nach Vorgabe des jeweiligen 
Spiels verwendet werden und in mehreren nacheinander 
gespielten Partien alle Karten und Spielregeln vorstellen. Man 
kann unterbrechen, jederzeit weiterspielen oder mit anderen 
Spielern von vorne beginnen. In den Fast Forward Spielen liest 
man überhaupt keine Regeln mehr, sondern beginnt sofort zu 
spielen. Flee ist ein kooperatives Rätselspiel, man wird von einem 
Monster verfolgt und muss sich in allen Richtungen nach Hilfe 
umschauen, da niemand weiß wo es steckt.
Version: en * Regeln: de en es fr nl * Text im Spiel: ja

Flee
Autor: Friedemann Friese
Verlag: Stronghold Games
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Action-Schnipp-Spiel für 2-10 Spieler ab 8 Jahren

Aus Wildwest in ein Zombie-verseuchtes Ödland! Schnippen um 
zu überleben! Die Spielfläche und Gruppen von Überlebenden 
werden laut gewähltem Szenario vorbereitet. Man spielt in 
Runden, pro Zug der Runde wird ein verfügbarer Überlebender 
aktiviert, er kann sich bewegen, schießen und in einem Gebäude 
aufnehmen / ablegen / austauschen, alles wie gewohnt durch 
Schnippen. Je nach lautester Aktion des Überlebenden folgt 
eine Zombie-Aktion, dazu werden Zombies positioniert bzw. für 
den Zombieansturm auf den Zombieturm gesetzt, von wo sie 
herausrollen und Überlebende umwerfen können, die dadurch 
1 Lebenspunkt verlieren.
Version: multi * Regeln: de en fr nl * Text im Spiel: nein

Flick ’em up! Winter der Toten
Autoren: Monpertuis, Beaujannot, Gilmour, Vega
Verlag: Pretzel Games / Plan B 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

Rennspiel mit Würfeln für 2-4 Spieler ab 4 Jahren

Flöhe wollen verreisen und nehmen den Hundebus! Jeder 
Spieler hat einen Hund am Start und setzt zu Beginn einen Floh 
darauf. Dann würfelt man zwei Würfel - Flöhe der gewürfelten 
Farben auf seinem Hund versetzt man auf andere Hunde; Flöhe 
der gewürfelten Farbe auf anderen Hunden oder in der Mitte 
setzt man auf seinen Hund und zieht diesen dann so viele Schrit-
te wie der Hund nun Flöhe auf dem Rücken hat. Der erste Hund 
im Ziel gewinnt. In einer Variante für ältere Kinder würfelt man 
mit einer durch den Standort des Hundes bestimmten Anzahl 
Würfel - mit einem für den Hund auf dem ersten besetzten Feld 
in Laufrichtung, zwei für das zweite usw.
Version: multi * Regeln: de en fr it * Text im Spiel: nein

Floh am Po
Autor: Peter Wichmann
Verlag: Zoch Verlag

Kartenspiel für 3-6 Spieler ab 8 Jahren

Futterkette von Wurm bis Floh. Für jede Runde hat man ein 
Deck Karten mit Tieren, die Karten zeigen, von welchem Tier das 
Tier der Karte gefressen wird und Sterne für den Wert der Karte. 
Jeder spielt verdeckt eine Karte, alle decken auf und es wird 
gefressen: Wurm - Vogel - Katze - Hund - Floh. Gibt es für eine 
Karte keinen unmittelbaren Nachbarn der Futterkette, bleibt sie 
für den nächsten Durchgang liegen. Wer die höchste fressende 
Karte spielt, nimmt alles Gefressene, z.B. Vogel frisst zwei Wür-
mer, Katze frisst den Vogel, zweite Katze geht leer aus und bleibt 
liegen. Nach so vielen Runden wie es Mitspieler gibt, gewinnt 
man mit den meisten Sternen.
Version: en * Regeln: en * Text im Spiel: nein

Food Chain
Autor: Kevin G. Nunn
Verlag: Mayfair Games

Zuordnungsspiel für 2-6 Spieler ab 10 Jahren

Food-Fact Karten sollen anhand der Einschätzung von Daten 
richtig zugeordnet werden. Man hat zwei Wertungschips und 
erhält Food-Fact Karten, die man so auslegt, dass die Zahlen 
nicht sichtbar sind. Eine Kategorie-Karte wird aufgedeckt und 
eine Food-Fact Karte danebengelegt, wieder mit verdeckter 
Zahlenangabe. Der erste Spieler legt eine seiner Karten rechts 
oder links daneben, je nachdem ob er glaubt, dass der Wert 
seiner Karte in der Kategorie höher oder niedriger ist als der der 
ausliegenden Karte. Die anderen Spieler können ihrerseits eine 
Karte einsortieren oder die Auslage anzweifeln; wer dann recht 
hat, bekommt Wertungschips.
Version: multi * Regeln: de en fr it * Text im Spiel: nein

Food Facts
Autor: Simon Haas
Verlag: Haas Games

Fast Forward Spiel für 2-4 Spieler ab 10 Jahren

Teil der Fast Forward Serie - eine Reihe von Spielen, in denen 
das neue Fabel-Konzept verwendet wird: Spiele mit dem Fabel-
Konzept enthalten vorsortierte Kartenstapel, die nach Vorgabe 
des jeweiligen Spiels verwendet werden und in mehreren 
nacheinander gespielten Partien alle Karten und Spielregeln 
vorstellen. Man kann unterbrechen, jederzeit weiterspielen oder 
mit anderen Spielern von vorne beginnen. In Fast Forward Spie-
len liest man überhaupt keine Regeln mehr, sondern beginnt 
sofort zu spielen. Fortress ist ein Eroberungsspiel mit 90 Karten, 
man will der Erste sein, der die atemberaubende Festung am 
Horizont erobert, dabei ist Risiko gefragt.
Version: en * Regeln: de en es fr nl * Text im Spiel: ja

Fortress
Autor: Friedemann Friese
Verlag: Stronghold Games

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

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
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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

Geschicklichkeitsspiel für 2-4 Spieler ab 5 Jahren

Der Hühnerdieb muss aus dem Fuchsbau geholt werden. Wer 
dran ist, versucht mit Schlüssel an der Kette eine Tür im Fuchs-
bau zu öffnen, während ein Mitspieler würfelt und Hahn Hannes 
für jeden Hahn um ein Feld vorrückt. Erreicht Hannes das Mond-
Feld, endet der Zug. Kann man die Tür vorher öffnen, nimmt 
man den Fuchs und die Tür. Einen Tierfreund auf der Tür legt 
man aus, eine Aufgabe für das Handhaben des Schlüssels muss 
man in seiner nächsten Runde erfüllen. Liegen alle Tierfreunde 
aus, zieht jeder Besitzer eine Hinweiskarte und Füchse werden 
entsprechend weggelegt. Hat man nach vier Karten noch einen 
Fuchs, hat man den Dieb erwischt.
Version: multi * Regeln: de en * Text im Spiel: nein

Fuchs du hast das Huhn gestohlen
Autoren: Inka und Markus Brand
Verlag: Pegasus Spiele

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

Geschicklichkeitsspiel für 3 oder mehr Spieler ab 8 Jahren

Daumen weg! Aber bevor man den Daumen oder auch noch 
weitere Finger mit dem Ohne-Daumen-Band aus dem Spiel 
nimmt, sammelt man im Haus noch diverse Gegenstände ein, 
die man für die Aufgaben braucht, z.B. Hemden mit Knöpfen, 
Pappbecher, Schuhe mit Schuhbändern, Münzen etc. Dann zieht 
man eine Karte und erfüllt die Aufgabe - das kann ein Gebilde 
laut Vorgabe kneten sein oder etwas nach Vorgabe zeichnen 
oder einen der vorgegebenen Gegenstände laut Anweisung 
nutzen. Bei gekneteten Gebilden und Zeichnungen entscheiden 
die Mitspieler, welches Werk gewinnt. Der Gewinner bekommt 
immer die Karte, wer zuerst drei Karten hat, gewinnt.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: ja

Fummelei

Verlag: Hasbro

Lernspiel für 2-4 Spieler ab 5 Jahren

Buchstaben sollen an ihren Schatten erkannt werden. Man 
hat eine Schreibkarte mit einem Wort und legt sie aus. Dann 
zieht man die oberste Buchstabenkarte und kann davon alle 
Buchstaben für sein Wort auf der Schreibkarte verwenden, für 
einen Stern kann man einen beliebigen Buchstaben auf der 
Schreibkarte ausfüllen. Der nächste Spieler kann eventuell 
verbliebene Buchstaben verwenden und zieht dann eine 
neue Buchstabenkarte, von der er alle benötigten Buchstaben 
verwendet, etc. Wer zuerst die vereinbarte Anzahl Schreibkarten 
ausgefüllt hat, gewinnt.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: nein

Fundels Buchstaben schreiben

Verlag: ASS Cartamundi

Lernspiel für 1 Spieler ab 4 Jahren

Transparente Karten zeigen Formen und auch Farben und 
man legt sie übereinander um Dinge zu formen, zum Beispiel 
ein Haus aus einem Quadrat und einem Dreieck. Die Beispiele 
sollen kopiert werden, um ein Gefühl für Formen und Größen in 
verschiedenen Ausrichtungen und Positionen zu entwickeln. Für 
den Nachbau einer Bildkarte sind zwei bis sechs transparente 
Karten notwendig. Je nach Reihenfolge der Karten ergeben 
sich räumliche Effekte - zuerst Bär und dann Schüssel ergibt 
den Bären in der Schüssel, zuerst Sand und dann Bär ergibt den 
Bären, der um Sand sitzt.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: nein

Fundels Farben und Formen

Verlag: ASS Cartamundi

Lernspiel für 2-4 Spieler ab 6 Jahren

Die Spieler entscheiden, ob sie mit Einern, Zehnern oder Hun-
dertern spielen wollen und nehmen dementsprechend Karten 
in den Stapel. Jeder zieht drei Karten. Man würfelt und führt die 
Aktion aus - man bildet eine Zahl aus 1, 2 oder 3 Karten, legt sie 
aus und liest sie vor. Die anderen bilden mit gleich vielen Karten 
eine höhere oder niedrigere Zahl oder man setzt aus oder wählt 
ob die höchste oder niedrigste Zahl die Runde gewinnt. Der 
Gewinner nimmt alle genutzten Karten als Siegpunkte. In einer 
Variante versucht man mit eigenen Karten eine in der Mitte 
ausliegende Zahl zu erhöhen oder zu verringern. Es gewinnt, 
wer als Erster keine Karten mehr hat.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: nein

Fundels Mit Zahlen spielen

Verlag: ASS Cartamundi

Lernspiel für 1 Spieler ab 7 Jahren

Zahlen als Element von Zeichnungen von Tieren und Gegen-
ständen. Man schreibt und zeichnet Zahlen mit und ohne Hilfs-
linien. Zahlen werden erkannt, gezeichnet, gedreht, gespiegelt 
und gestreckt und man lernt, Abstände einzuhalten. Bildkarten 
zeigen bunte Bilder, verwendete Farben sind markiert - die 
Rückseite zeigt die nötigen Schritte, um das Bild zu kopieren. In 
drei Schritten verwendet man Zahlen, in einem vierten Schritt 
zeichnet man freihändig.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: nein

Fundels Mit Zahlen zeichnen

Verlag: ASS Cartamundi

Sammelspiel für 2-4 Spieler ab 5 Jahren

Drachenkinder finden Edelsteine in einer Eissäule; um die 
Edelsteine zu bekommen, muss die Säule geschmolzen werden, 
doch leider brauchen sie zum Feuer Spucken Papas Hilfe. In 
einer Runde werden zuerst Funkelstein-Plättchen ausgewählt, 
vom aktiven Spieler mit Drachenpapa zuletzt. Dann nimmt der 
aktive Spieler den obersten Eis-Ring, dadurch fallen Edelsteine 
auf den Plan oder in die Löcher. Jeder nimmt nun alle Steine 
in der Farbe des gewählten Plättchens und steckt sie in seine 
Höhle, in die Löcher gefallene Steine gehören Papa, er wird 
weitergegeben. Ist der letzte Ring weggenommen, gewinnt 
man am Ende der Runde mit den meisten Edelsteinen.
Version: multi * Regeln: de en es fr it nl * Text im Spiel: nein

Funkelschatz
Autoren: Lena & Günter Burkhardt
Verlag: Haba
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Erweiterung zu Funkenschlag für 2-6 Spieler ab 12 Jahren

Im Fabel-Konzept spielt man mit vorsortierten Kartenstapeln, 
die in mehreren Partien alle Karten und Regeln des Spiels 
erklären. In der Fabel-Erweiterung für Funkenschlag gibt es 
zwei Fabeldecks zur Verwendung mit allen vier Plänen von 
Funkenschlag und Funkenschlag deluxe für Kampagnen mit 
je drei Partien. Im Spielverlauf deckt man Fabelkarten auf und 
fügt deren Aktionen und Regeln in den Spielverlauf ein, die 
Reihenfolge hängt von der individuellen Spielweise der Spieler 
ab. Man kann nach der Kampagne weitere Partien spielen, in der 
Kampagne die Spieleranzahl wechseln oder auch mitten drin 
mit anderen Spielern eine neue Kampagne beginnen.
Version: de * Regeln: de en it nl * Text im Spiel: ja

Funkenschlag Fabel-Erweiterung
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

Aufbauspiel für 1-4 Spieler ab 14 Jahren

Als eines von 14 Völkern will man Planeten mit passender Umge-
bung kolonisieren. In sechs Runden entwickelt man sein Volk 
in Phasen: 1. Einkommen - neue Ressourcen von Völkertableau, 
Rundenbooster, Technologieplättchen und Forschungsfort-
schritt. 2. Gaia - Machtsteine im Machtkreislauf bewegen, er 
ist Zentralelement des Spiels. 3. Aktionen - Mine errichten, 
Gaia-Projekt starten, Gebäude aufwerten, Allianz gründen, 
Forschungsfortschritt, Macht- und Q.I.C Aktionen, Sonder- oder 
passive oder freie Aktionen oder Passen. Machtgewinn erfolgt 
auch aus Mitspieler-Aktionen. 6. Rundenende. Nach zwei 
Schlusswertungen gewinnt man mit den meisten Punkten.
Version: de * Regeln: cn de en it nl pl pt * Text im Spiel: ja

Gaia Project
Autoren: Helge Ostertag, Jens Drögemüller
Verlag: Feuerland 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: de en * Text im Spiel: ja

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

Zitatenspiel für 3-6 Spieler ab 12 Jahren

Man kombiniert möglichst witzig Zitate und falsche Quellen, die 
Mitspieler vergeben Stempel-Marker für 1 oder 2 Witzig-Punkte 
dafür. In vier Runden erfüllt man vier unterschiedliche Aufga-
benstellungen, alle spielen gleichzeitig: Handkarten auf sieben 
Karten auffüllen - Kombination der Runde erstellen, immer mit 
weitergeben von Handkarten, teilweise mit nur Wählen von Zitat 
oder Quelle oder auch mit Aufschreiben von Zitat oder Quelle - 
Zitat-Kombinationen vorlesen, eventuell die Beschreibung statt 
der eigentlichen Quelle - Stempelmarker vergeben. Nach vier 
Runden addiert man seine Witzig-Punkte und gewinnt mit den 
meisten Punkten.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: ja

Game of Quotes
Autoren: Marc-Uwe Kling, Martin Pfleger, Johannes Krenner
Verlag: Kosmos

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 es it pl * Text im Spiel: ja

Game of Thrones Das Trivia-Spiel
Autor: Jonathan Ying
Verlag: Fantasy Flight Games / Asmodee

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.
Version: de * Regeln: cz de en es fr it pl * Text im Spiel: ja

Game of Thrones Der Eiserne Thron Das Kartenspiel
Autoren: Eric M. Lang, Christian T. Petersen, Nate French
Verlag: Fantasy Flight Games / Asmodee

Verhandlungs- und Konfliktspiel für 3-5 Spieler ab 18 Jahren

Kampf auf und um Westeros - man kontrolliert eines der Großen 
Häuser von Westeros und setzt die Angehörigen der Häuser ein, 
um Macht und Kontrolle über andere Häuser zu bekommen. 
Macht und Einfluss sind die Motoren des Spiels, Macht repräsen-
tiert politische und körperliche Stärke, Einfluss das Konstrukt aus 
Manipulation und Erpressung. Gespräche sind der Hauptbe-
standteil des Spiels, man diskutiert über auszuspielende Karten, 
Unterstützung, Allianzen und Verrat. Jeder Spielzug betrifft eine 
Begegnung von Herausforderer und Verteidiger, Dritte können 
unterstützen. Die Gewinner erweitern ihren Einfluss, die Verlierer 
verlieren Macht
Version: de * Regeln: cz de en es fr gr * Text im Spiel: ja

Game of Thrones Kampf um den Eisernen Thon
Autoren: B. Eberle, J. Kemppainen, P. Olotka, G. Olotka
Verlag: Fantasy Flight Games / Asmodee

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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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

Setzspiel für 2-4 Spieler ab 5 Jahren

Die Geisteruhr tickt nicht richtig, der Zeiger ist kaputt und dreht 
sich zufällig und beliebig lang in irgendeine Richtung und wech-
selt zwischendurch auch die Richtung. Die Spieler versuchen 
ihre Geister auf der Uhr so zu platzieren, dass der Zeiger sie nicht 
von der Uhr fegt. Beendet der Zeiger seinen Umlauf, darf derje-
nige Spieler, der die meisten Geister auf der Uhr liegen hat, einen 
seiner Geister am Schachtelrand platzieren. Bei Gleichstand darf 
platzieren, wer noch mehr Geister übrighat, gibt es dabei auch 
Gleichstand, platzieren beide einen Geist. Wer als Erster seinen 
dritten Geist auslegen kann, gewinnt.
Version: multi * Regeln: de en fr it * Text im Spiel: nein

Geisteruhr
Autoren: Christoph Cantzler, Anja Wrede
Verlag: Noris Spiele

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

Versteigerungsspiel für 2-5 Spieler ab 10 Jahren

Man will Genies an seine Akademie locken und dafür in drei 
Wertungen punkten. Geniekarten liegen aus und man hat 
Aktionskarten für jede der sechs Runden, je zwei Runden bilden 
eine Spielphase. Pro Runde gibt man ein Gebot ab, wie viele Res-
sourcenchips man für welches Genie ausgeben will und erhalten 
für das Höchstgebot die entsprechende Karte. Bei Gleichstand 
stehen in der nächsten Runde mehrere Genies pro Position zur 
Verfügung. Aktionskarten außer jene für Kompetenz müssen 
immer bis Ende der Runde gespielt oder abgeworfen werden. 
Nach Runde Zwei, Vier und Sechs werden die Disziplinen ausge-
wertet, man punktet für Kompetenzsterne laut Tabelle.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: nein

Genies
Autor: Simon Haas
Verlag: Haas Games

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

Als Chef einer Geisterbahn will man die meisten Waggons und 
die meisten Fahrgäste. Jeder hat einen Satz Chefkarten und 
einen Waggon, ein Spieler ist Mr. Ghosty der Runde. Zuerst 
tippen alle mit Chefkarte auf die Farbe, die Mr. Ghosty nehmen 
wird; dann wählt Mr. Ghosty zwei Waggons aus der Auslage 
und alle decken auf - für richtige Tipps gibt es einen Waggon 
von Auslage oder Stapel. Alle legen ihre Waggons in Farbreihen 
vor sich aus. Wer drei oder mehr Waggons gleicher Farbe hat, 
bekommt die Geisterbahnkarte; bei Gleichstand entscheidet die 
Anzahl Fahrgäste. Am Ende punktet man für Waggons und für 
Fahrgäste in Zügen mit Geisterbahnkarte.
Version: multi * Regeln: cz de en fr it hu sk pl * Text im Spiel: nein

Gho Gho Ghosty
Autoren: T. Mitidieri, F. Sciaqua, L. Colovini
Verlag: Piatnik

Kartenspiel für 2-5 Spieler ab 8 Jahren

Kartenklau für gleiche Zahl! Von 98 Zahlenkarten 1 bis 7 hat man 
sieben Karten auf der Hand und, beginnend beim Startspieler, 1, 
2, 3, 4 oder 5 Karten vor sich als Sammlung, sortiert nach Zahlen. 
Der aktive Spieler spielt eine Karte in seine Sammlung und zieht 
dann von einem Mitspieler Karten, dabei können Karten Sonder-
aktionen auslösen. Hört man freiwillig auf zu ziehen, legt man 
gezogene Karten in seine Sammlung; einen Ganoven ersetzt 
man durch eine Karte aus der Sammlung des Spielers und gibt 
den Ganoven zurück. Zieht man eine Karte doppelt, endet der 
Zug ohne Karten zu bekommen. Wer sechs gleiche Karten in 
seiner Sammlung hat, gewinnt sofort.
Version: de * Regeln: de en * Text im Spiel: nein

Gier
Autor: Alexander Pfister
Verlag: Amigo Spiele

Ressourcenmanagement für 1-4 Spieler ab 12 Jahren

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

Glass Road
Autor: Uwe Rosenberg
Verlag: Mayfair Games
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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

Zockerspiel für 2-5 Spieler ab 7 Jahren

Goldsuche im Beutel! Jeder Spieler hat fünf Goldnuggets und je 
vier Kiesel in weiß, grau und schwarz in seinem Beutel. In seinem 
Zug zieht man jeweils ein Stück aus dem Beutel und kann nach 
jedem Stück aufhören oder weitermachen. Hört man auf, behält 
man alle gezogenen Nuggets, alle Kiesel gehen in den Beutel 
eines anderen Spielers. Zieht man aber den zweiten Kiesel einer 
Farbe, endet der Zug sofort und alle gezogenen Stücke gehen 
zurück in den eigenen Beutel. Wer vier Nuggets vor sich liegen 
hat, gewinnt. In Varianten kommen Rubine für gleichzeitiges 
Ziehen, Smaragde für zwei Kiesel ziehen oder eine Sonderregel 
für schwarze Kiesel ins Spiel.
Version: multi * Regeln: en fi se * Text im Spiel: nein

Gold Fever
Autor: Daniel Skjold Pedersen
Verlag: Asmodee / Lautapelit

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

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

Konstruktionsspiel für 1 oder mehr Spieler ab 8 Jahren

Kugelbahn neu interpretiert! 100 Teile im Starterset - mit Aufga-
benheft und Bauplanheft - setzt man zu vorgegebenen oder zu 
selbst kreierten Strecken zusammen. Der Lauf einer oder meh-
rerer Kugeln wird durch Druck auf das Startelement ausgelöst, 
Verbindungsstege und sechseckige Bausteine mit Vertiefungen 
als verschiedene Streckenelemente sind aus hochwertigem 
Material. Das Starterset enthält Bodenplatten, transparente 
Ebenen, Kugeln, Höhensteine, Kurven, Kreuzungen, Weichen, 
Action-Stein Gauß-Kanone, Schienen, Zielleiter, Basissteine und 
Einsätze für die Basissteine - Fänger, Freifall, Splash und Ziel. 
Ausbausets sind verfügbar.
Version: de * Regeln: - * Text im Spiel: nein

Gravitrax

Verlag: Ravensburger

Set-Sammel-Spiel für 2-6 Spieler ab 8 Jahren

Grumpfs auf der Jagd! Alle setzen gleichzeitig Grumpfs ihrer 
Clans um Tiere zu fangen. Für jedes der sechs Jagdreviere muss 
eine Bedingung erfüllt sein, bevor man Tiere darin fangen 
kann. Die Spieler müssen die Werte ihrer Grumpfs addieren 
um die Bedingungen zu erfüllen. 12 zufällig gezogene Tiere 
werden auf ihre Reviere gelegt, dann flippen und setzen alle ihre 
Grumpf-Chips; Grumpfs mit Keule können Grumpfs ohne Keule 
k.o. schlagen. Haben alle ihre Grumpfs gesetzt, addiert man 
die Werte und verteilt Tiere entsprechend der Clanstärke, k.o. 
Grumpfs zählen nicht! Nach vier Runden gewinnt man mit den 
meisten Punkten aus Sets verschiedener Tiere.
Version: en * Regeln: en fr * Text im Spiel: nein

Grumpf
Autor: Pierre Compain
Verlag: La Boîte de Jeu / Blackrock Games

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

Kartenstichspiel für 2-7 Spieler ab 9 Jahren

Krawall liegt in der Luft im Half-Pint Pub! Stichspiel mit 
Anzahlansage! Eine offene Karte legt die Anzahl Handkarten 
und offene Tischkarten fest. Dann bietet man verdeckt seine 
Stichanzahl, deckt auf und legt einen Chip auf die Ansage eines 
Mitspielers, für Punkte bei Nichterfüllen. Die höchste Pokerkom-
bination der Runde - inklusive Tischkarten, diese können von 
allen zugleich genutzt werden - macht den Stich. Wer drei Stiche 
in Folge macht, hat eine Keilerei veranstaltet und punktet alleine. 
Ansonsten punktet man für Stiche, exaktes Erfüllen der eigenen 
Ansage und Folgen von erfüllten Ansagen, sechs hintereinander 
sind sofortiger Gewinn!
Version: multi * Regeln: de en * Text im Spiel: nein

Half-Pint Heroes
Autoren: R. Goslar, J. Goslar, S. Schaffstein
Verlag: Corax Games

Reaktionsspiel für 2-4 Spieler ab 8 Jahren

Die Halli-Galli Früchtchen machen Party, sie spielen ein Inst-
rument oder singen. 56 Karten haben drei Merkmale - Frucht, 
Farbe oder Instrument, zwei Karten zeigen eine singende 
Pflaume - und werden gleichmäßig verteilt. Jeder deckt reihum 
eine Karte auf. Stimmen zwei Karten in mindestens zwei Eigen-
schaften überein oder es erscheint eine singende Pflaume, wird 
geklingelt. Der Schnellste legt alle offenen Ablagestapel unter 
seinen Stapel. Wer sich irrt, gibt jedem Mitspieler eine Karte. Wer 
keine Karten mehr hat, scheidet aus. Sind nur noch zwei Spieler 
im Rennen, spielen sie die Runde zu Ende, wer danach die 
meisten Karten hat, gewinnt.
Version: de * Regeln: de en * Text im Spiel: nein

Halli Galli Party
Autor: Haim Shafir
Verlag: Amigo Spiele
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GABIS wird auf Seite 3 erklärt

Sammelspiel mit Aktionen für 2-4 Spieler ab 12 Jahren

Als Hexenmeister sammelt man Spukpunkte mit echten Geistern 
-  kann alle nutzen, in Häusern spuken, sammelt Geisterplättchen 
als Belohnung oder erwirbt damit Aktionskarten. Geisterkämp-
fe werden mit Würfeln erledigt, Erschrecken von Menschen 
bringt Angstpunkte. Man hat drei Aktionen auf seinem 
Tableau - Optionen sind Beschwören, Erschrecken, Aufwerten, 
Bewegen, Kämpfen, Spuken oder Ruhen, wenn man keine Aktion 
ausführen kann oder will. Man kann jeden Geist aktivieren, wenn 
man die Voraussetzungen erfüllt, und kann Aktionskarten zur 
Erweiterung der Möglichkeiten besetzen. Mit Vorschlägen für 
Aktionskarten-Kombinationen und Expertenversion.
Version: multi * Regeln: de en fr nl * Text im Spiel: nein

Halloween
Autor: Angelo de Maio
Verlag: Quined Games

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

Kartenlegespiel für 2 Spieler ab 10 Jahren

Geishas schenken ihre Gunst dem, der auf seiner Seite der 
Auslage mehr passende Gegenstände ausliegen hat. Von 21 
Karten wird eine verdeckt weggelegt. Man hat sechs Karten und 
spielt vier Aktionen je einmal, dazu zieht man jeweils eine Karte 
und dreht nach der Aktion den Chip um: Eine Karte verdeckt 
unter den Chip legen und am Rundenende anlegen - zwei 
Karten unter den Chip legen, sie werden nicht angelegt - zwei 
Paare auslegen, der Gegner wählt eines und legt es an - drei 
Karten auslegen, der Gegner wählt und legt eine an. Hat danach 
jemand elf Gunstpunkte oder die Gunst von vier oder mehr 
Geishas, gewinnt er, oder es folgt eine weitere Runde.
Version: de * Regeln: cn de en hu jp pl ru * Text im Spiel: nein

Hanamikoji
Autor: Kota Nakayama
Verlag: Kosmos

Aktions- und Reaktionsspiel für 3-8 Spieler ab 8 Jahren

Wettlauf mit Gesten! Man imitiert Karten auf der Hand und 
sucht Übereinstimmung mit anderen Spielern um zu punkten. 
90 Karten enthalten zwischen 2 und 4 gleiche Karten für diverse 
Ein-Hand-Gesten mit einer Hand und 12 individuelle Karten 
für beidhändige Gesten. Man hat 3 bis 5 Karten auf der Hand 
und auf ein Signal spielen alle gleichzeitig. Machen zwei Spieler 
gleichzeitig dieselbe Geste und bemerken es, legen beide die 
Karte vor sich ab und ziehen nach. Doppelte Karten eines Sym-
bols kann man zeigen und weitergeben und man kann Karten 
abwerfen und neue ziehen. Ein beidhändiges Symbol müssen 
alle imitieren, der Langsamste bekommt die Karte als Strafpunkt.
Version: multi * Regeln: de en fr nl * Text im Spiel: nein

Hands
Autor: Ghislaine van den Bulk
Verlag: White Goblin Games

Konfliktsimulation für 2 Spieler ab 14 Jahren

Rom gegen Karthago in zwei Szenarien - Hannibal als II. Puni-
scher Krieg und Hamilcar als I. Punischer Krieg. Beide werden 
in Runden gespielt, deren Phasen nacheinander abgewickelt 
werden: 1. Verstärkung. 2. Strategiekartenverteilung laut Run-
denleiste. 3. Strategie - beide spielen abwechselnd je eine Stra-
tegiekarte. 4. Winter Verluste - für Einheiten in Feindgebieten. 
5. Entfernung politischer Isolation - beide entfernen Politische 
Kontrolle (PK) in Gebieten ohne Mauer und Stamm, zuerst Rom, 
dann Carthago. 6. Siegbedingung prüfen - beide berechnen ihre 
Politikpunkte, wer weniger hat, verliert PK. Vier Bedingungen für 
Sudden Death Victory.
Version: de * Regeln: de en es fr * Text im Spiel: ja

Hannibal & Hamilcar
Autoren: Mark Simonitch, Jaro Andruszkiewicz
Verlag: Feuerland Spiele

Assoziations- und Wortspiel für 3-8 Spieler ab 10 Jahren

Wortsuche mit Zeitlimit! Der Spielleiter liest die Aufgabe 
vor, einmal im Spiel kann man eine Aufgabe mit Veto-Karte 
ablehnen. Alle Spieler notieren möglichst viele Begriffe zur 
Aufgabe. Ist die Zeit abgelaufen, bietet man mit Zahlenkarte auf 
die Anzahl Worte, die man in seinem Zug wird vorlesen können. 
Wer am niedrigsten bietet, beginnt und liest vor, alle streichen 
vorgelesene Worte bei sich. Kann man so viele Worte vorlesen 
wie man gewettet hat, zieht man seine Figur entsprechend vor. 
Steht der Führende auf einem Rufzeichenfeld, bekommt er für 
die Runde ein Handicap laut Karte. Der Erste im Ziel gewinnt. 
Jubiläumsedition 20 Jahre.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: ja

Haste Worte? Jubiläumsedition
Autoren: Wolfgang Kramer, Michael Kiesling
Verlag: HUCH!

Memo-Variante für 2 Spieler ab 3 Jahren

Man steckt alle Hatchimals in je ein Ei. Der aktive Spieler öffnet 
zwei Eier, darf sie dabei aber nicht schütteln. Hat man ein Ei 
berührt, muss man es nehmen. Beide Eier werden geöffnet - 
passen die Hatchimals in beiden Eiern zusammen, nimmt man 
beide Eier zu sich und ist nochmals am Zug. Passen die Hatchi-
mals nicht zusammen, legt man die Eier an ihren Platz zurück. 
Wer ein Hatchimal Collectible findet, darf es behalten und ab 
nun in seinem Zug drei Eier öffnen. Sind alle Paare gefunden, 
gewinnt man mit den meisten.
Version: multi * Regeln: de en es fr it nl pt pl ru * Text im Spiel: nein

Hatchimals Hatchy Matchy Game

Verlag: Spin Master

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

Hatchimals Eiermarker müssen mit den passenden Karten 
kombiniert werden. Alle Eiermarker liegen verdeckt am Brett, 
jeder hat fünf Eierkarten auf der Hand. Man würfelt und zieht 
entsprechend vorwärts. Erreicht man ein Nestfeld - nicht 
unbedingt mit exaktem Wurf - mit Namen wie Garten oder 
Wald, dreht man ein Ei der entsprechenden Farbe um und zeigt 
es allen; passt es zu einer eigenen Karte, legt man das Paar vor 
sich aus. Auf Eierfeldern kann man irgendein Ei anschauen, von 
einem Wolkenfeld geht man zurück zum Wolkenstartfeld. Vom 
geflügelten Ei fliegt man zu irgendeinem Nestfeld. Wer alle fünf 
Paare ausliegen hat, gewinnt.
Version: multi * Regeln: de en es fr it nl pt pl ru * Text im Spiel: nein

Hatchimals The Eggventure Game

Verlag: Spin Master

Deckbauspiel für 2-4 Spieler ab 12 Jahren

Der Kaiser braucht einen Nachfolger und man versucht, eine der 
Prinzessinnen zu inthronisieren. Alle beginnen mit einem iden-
tischen Deck aus sieben Bauerndörfern und drei Lehrlingsmäg-
den und nutzen bekannte Deckbau-Mechanismen, um Karten 
für ihr Deck für mehr Einkommen, Angriff, Verteidigung und 
Unterstützung zu erwerben. Erwirbt man eine Prinzessin und 
deren Fähigkeit, hat man ein Reich und damit die Möglichkeit 
weiterer Aktionen. Um die Prinzessin zu inthronisieren, braucht 
man 20 Nachfolgepunkte aus Unterstützung von Untertanen 
und einflussreichen Persönlichkeiten und muss eine Krönung 
ankündigen. Tut man das als Einziger, gewinnt man sofort.
Version: en * Regeln: en jp * Text im Spiel: ja

Heart of Crown
Autor: ginkgo
Verlag: Japanime Games / Global Distribution
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Lege- und Aufbauspiel für 2-4 Spieler ab 12 Jahren

Bier brauen im eigenen Kloster. Man zieht beliebig weit auf 
ein Aktionsfeld und kauft entsprechend Rohstoff oder Mönch 
und legt ihn gegen einfache Kosten auf die Schattenseite des 
Klostergartens für Geld oder gegen doppelte Kosten auf die 
Sonnenseite für Rohstoffe oder nimmt eine Wertungsscheibe 
und wertet entsprechend. Komplett umschlossene Scheunen-
plätze belegt man mit einem Scheunenplättchen auf Basis der 
umliegenden Plättchenwerte und erhält Baumeisterfortschritt 
und Ertrag damit aktivierter Rohstoffplättchen. Am Ende wertet 
man Produktionswert nach Abgleich der Rohstoffmarkerpositi-
on laut Braumeisterposition sowie gesammelte Fässer.
Version: de * Regeln: de en * Text im Spiel: nein

Heaven & Ale
Autoren: Andreas Schmidt, Michael Kiesling
Verlag: Plan B Games / eggertspiele

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

Verknappungsspiel für 3-12 Spieler ab 8 Jahren

Schiffbrüchige konstruieren ein Floß, um dem Hurrican zu 
entkommen und können diskutieren, verhandeln, drohen, alles 
ohne Verpflichtung! Ablauf einer Runde: 1. Startspielerwechsel. 
2. Wetterkarte. 3. Eine Aktion pro Spieler: Fisch fangen, Wasser 
holen, Holz sammeln - je sechs Holz = ein Floßteil, Wrack 
durchsuchen 4. Auf Überleben prüfen: Jeder muss 1 Wasser und 
1 Essen bekommen; gibt es nicht genug, scheiden Spieler aus, 
ihre Karten werden verteilt. Nach Phase 4 können Überlebende 
das Floss besteigen, wenn für jeden 1 Wasser, 1 Essen und ein 
Floßteil vorhanden sind. Wird der Hurrican aufgedeckt, verlieren 
alle, wenn sie nicht ablegen können.
Version: de * Regeln: de en fr * Text im Spiel: ja

Hellapagos
Autoren: Laurence & Philippe Gamelin
Verlag: Gigamic

Worker Placement Spiel für 2-4 Spieler ab 10 Jahren

Blütezeit im antiken Griechenland - Für den Bau von Siedlungen, 
Städten, Tempeln und Palästen baut man Marmor in Steinbrü-
chen über dort gebaute Häuser ab. In einer Phase setzt man 
reihum je einen Aktionsstein auf freie Felder; gültig für alle oder 
nur den aktiven Spieler. Aktionen für alle: Hausbau, Bau von 
Haus und/oder Platz, Palastbau oder Steinbruch. Aktionen des 
aktiven Spielers: Tempel mit Säulenbau und Erhalt eines Ringes, 
Statue und Erhalt von Marmor. Benachbarte Häuser eines 
Spielers sind ein Dorf, Palastbau neben Dorf ergibt eine Stadt. 
Nach drei Phasen wertet man seine größte Stadt, Tempel neben 
Städten, Statuen, Ringe und Marmor.
Version: multi * Regeln: de en fr nl * Text im Spiel: nein

Hellas
Autor: Stefan Dorra
Verlag: White Goblin 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

Echtzeit-Abenteuer mit Würfeln für 2-4 Spieler ab 12 Jahren

Man nutzt vorgegebenes Set-Up oder wählt Held, drei Zauber 
und seine Armee im Wert von 10 Punkten. Dann würfeln alle 
- in Echtzeit - gleichzeitig für die für die Aktionen benötigten 
Symbolgruppen. Erreicht sie ein Spieler, hält er das Spiel an und 
führt die Aktion aus, danach können alle anderen ihr Würfeler-
gebnis nutzen. Vor Ausführen der Aktion müssen Schwäche des 
Helden und permanente Effekte der Zauber bei Unterbrechung 
abgewickelt werden. Aktionen sind: Zauber wirken, Kreaturen 
aktivieren, Karten ziehen oder Zauber lernen. Das Spiel endet 
mit dem Sieg des überlebenden Helden oder des Helden mit 
den meisten Trefferpunkten nach Tod aller Kreaturen.
Version: de * Regeln: de en es fr pl * Text im Spiel: ja

Heroes: Zorn der Elemente
Autor: Adam Kwapiński
Verlag: Rebel / Asmodee

Kartenablegespiel mit Würfel für 2-8 Spieler ab 12 Jahren

Essen zubereiten einmal anders - entweder mit den Kartensät-
zen Friedey’s Fastfood oder McFrye’s Café für 2-6 Spieler oder 
der Kombination beider zum Mittelalter-Kartensatz für 2-8. Man 
bekommt Karten entsprechend Spieleranzahl und spielt vier 
Tage aus mehreren Runden. Der Kellner der Runde bestimmt 
das Menü durch Auswählen oder Würfeln, alle können reihum 
die passenden Zutaten ausspielen oder passen - das verursacht 
Weitergeben von Karten. Passt jeder, kann man im zweiten 
Durchgang Zutaten weglassen. Hat jemand keine Karten mehr, 
summiert man gespielte Karten minus Handkarten und gewinnt 
nach vier solchen Tagen mit den meisten Punkten.
Version: de * Regeln: de en * Text im Spiel: nein

Herr der Fritten
Autor: James Ernest
Verlag: Truant Spiele

Setzspiel mit Würfeln für 3-6 Spieler ab 8 Jahren

Kampf um die besten Plätze am Strand! Die Würfelleiste 
bestimmt die Aktionen - man nimmt Würfel von der Leiste oder 
zieht sie aus dem Beutel, versetzt entsprechend Liegen an den 
Stränden der Würfelfarben und legt sein Handtuch - für die 
Spielreihenfolge - auf das erste freie Feld der Würfelleiste und 
die Würfel in den Würfelpool. Waren alle aktiv, werden Wellen 
an zwei Strände angelegt. Nach sechs Runden oder wenn eine 
Liege im Wasser steht, bekommen an jedem Strand die beiden 
Spieler, deren Liegen am nächsten am Wasser stehen, 4 bzw. 2 
Punkte, oder der drittnächste noch 1 Punkt bei fünf und sechs 
Spielern. Mit Varianten Münzen, Haialarm und Baywatch.
Version: multi * Regeln: de en * Text im Spiel: nein

High Tide
Autor: Dirk Henn
Verlag: Queen Games
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Actionspiel für 2-4 Spieler ab 4 Jahren

Vier Nilpferde sind hungrig und wollen möglichst viele Murmeln 
verschlucken. Jeder Spieler wählt ein Hippo und legt fünf 
Murmeln in seinen Schacht. Ein Spieler befördert durch Drücken 
des Starters eine Murmel ins Spielfeld. Nun drücken alle gleich-
zeitig so schnell wie möglich den Schwanz ihres Hippos und 
versuchen, die Murmel zu schnappen. Ist sie verschluckt, startet 
der nächste Spieler eine Murmel. Sind alle Murmeln geschnappt, 
gewinnt der Spieler mit den meisten Murmeln im Sammelfach. 
Als Variante kann man alle Murmeln gleichzeitig starten. Mit 
Variante um die goldene Kugel! Neu gestaltete Neuauflage 
2016, Serie Elefun & Freunde.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: nein

Hippo Flipp

Verlag: Hasbro

Verhandlungssimulation für 2 Spieler ab 13 Jahren

Prozess gegen Louis Riel nach der Rebellion gegen die konserva-
tive Regierung Kanadas. Fünf Phasen entsprechen Prozess-
Teilen: 1. Wahl der Geschworenen, man spielt Handkarten für 
Nutzen von deren Ereignissen; am Ende werden Geschworene 
bis auf sechs entlassen. 2. Hauptverhandlung Teil 1 und 3. 
Hauptverhandlung Teil 2: Man spielt Karten für Nutzen der 
Aktionspunkte oder Verhandlungsereignisse; nach den Phasen 
1-3 legt jeder zwei Karten beiseite. 4. Schlussplädoyers - Nutzen 
beiseite gelegter Karten für Aktionspunkte oder Plädoyer-Ereig-
nis. 5. Beratung der Geschworenen und Urteil mit Auswertung 
der Beweisleisten. Mit Variante „Was wäre wenn?“
Version: de * Regeln: de en * Text im Spiel: ja

Hochverrat
Autor: Alex Berry
Verlag: Frosted Games

Sammel-Spiel für 2 Spieler ab 10 Jahren

Sherlock sammelt Hinweise, um den Anschlag auf das Parlament 
aufzuklären, Moriarty sammelt sie, um Spuren zu verwischen 
und die Aufklärung zu verhindern. Personen- und Hinweiskarten 
liegen aus, im Spielverlauf kommen neue Personen dazu, Dr. 
Watson, Mrs. Hudson und Inspektor Lestrade sind immer verfüg-
bar. Abwechselnd nehmen Sherlock und Moriarty einen stehen-
den Aktionsmarker von einer Person, legen ihn auf eine andere 
Person und führen deren Fähigkeit aus, meist Manipulation von 
Hinweisen und Einflussmarkern. Am Ende punktet man für die 
Mehrheit bzw. alle Hinweise einer Art und für Kartenfragmente, 
nicht zugewiesene Joker bringen Strafpunkte.
Version: de * Regeln: de en es it pl * Text im Spiel: nein

Holmes
Autor: Diego Ibáñez
Verlag: Kosmos

Legespiel für 1-8 Spieler ab 7 Jahren

Sechseckige Spielsteine mit je sechs Symbolen in einzigartiger 
Anordnung sollen so aneinandergelegt werden, dass die Sym-
bole auf benachbarten Seiten übereinstimmen. Die Honigbiene 
kann an jedes Symbol angelegt werden. In drei Varianten legt 
jeder für sich oder in eine gemeinsame Auslage mit Steinen aus 
seiner Hand oder in eine gemeinsame Auslage aus gemeinsa-
mem Vorrat. Es gilt: Am Ende einer Runde darf nur ein Stein mit 
nur einer Seite verbunden sein (für Variante A), falsch gelegte 
Steine werden ohne Wertung entfernt. Am Ende zählt jede Über-
einstimmung 1 Punkt, Übereinstimmung an allen Seiten bringt 
5 Punkte Bonus, Reststeine 1 Minuspunkt.
Version: multi * Regeln: de it * Text im Spiel: nein

Honeycombs

Verlag: Piatnik

Legespiel für 2 Spieler ab 8 Jahren

Kaiser gegen Drachenmeister um die Kontrolle über das Reich. 
Der Drachenmeister versucht Hongs zu schaffen, der Kaiser will 
ihn daran hindern. Hongs sind Kombinationen aus mindestens 
einem Körperteil und mindestens zwei Köpfen. Man spielt auf 
dem Burg- oder Gartenplan. Um die Burg zu gewinnen, muss 
der Drachenmeister 15 Hongs am vollen Brett haben, für den 
Garten 13. Zu Beginn werden drei Felder blockiert, danach legen 
die Spieler abwechselnd ein Hong-Plättchen auf ein freies Feld. 
In der Lair of Seven Great Dragons Erweiterung erhält man für 
den ersten komplettierten Hong einer vorgegebenen Konfigura-
tion ein Kärtchen mit Spezialeigenschaft.
Version: multi * Regeln: de en fr nl * Text im Spiel: nein

Hong
Autor: Nestor Romeral Andres
Verlag: White Goblin Games

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

Prolog zu War of the Ring für 2-5 Spieler ab 13 Jahren

Nazgûls jagen den Ringträger - ein Spieler muss Frodo und Ge-
fährten nach Rivendell bringen und den bis zu vier Ringgeister-
Spielern entkommen, die immer vier Nazgûls nutzen. In Teil 
Eins müssen die Gefährten Bree erreichen, Frodo wählt seine 
Bewegungen geheim, die Ringgeister-Spieler müssen seinen ge-
wählten Weg erraten. Im zweiten Teil geht die Reise mit Streicher 
nach Rivendell; Frodos Weg wird automatisch generiert; der 
Frodo-Spieler kontrolliert stattdessen Gandalf und versucht den 
Ring zu beschützen und die Nazgûl abzulenken. Der Ringträger-
Spieler gewinnt, wenn Frodo den Ring nach Rivendell bringt, 
bevor er dem Schatten verfällt.
Version: en * Regeln: en it * Text im Spiel: ja

Hunt for the Ring
Autoren: Marco Maggi, Gabriele Mari, Francesco Nepitello
Verlag: Ares 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

Aufbauspiel mit Karten für 2-5 Spieler ab 10 Jahren

Die vergessene Insel Ilôs wurde gefunden, Händlerflotten 
wollen sie ausbeuten. Man wählt Inselteile, legt sie passend 
an und setzt sein Schiff ein. In seinem Zug spielt man optional 
Aktionen, bezahlt die Kosten und wirft die Karte ab. Aktionen 
betreffen Schiffe mit optional Auslegen eines Inselteils, Plantage, 
Goldmine, Gebäude mit setzen eines Pioniers, Ruinen und Markt 
zur Erhöhung eines Preises für eine Ressource. Man kann nur 
auf Inseln mit eigenen Schiffen bauen. Dann produziert man 
Ressourcen und zieht danach Karten. Setzt jemand seinen 10. 
Pionier, gewinnt man am Ende der Runde mit dem meisten Geld 
aus Ressourcen zum Marktpreis.
Version: multi * Regeln: en fr * Text im Spiel: nein

Ilôs
Autor: Grédéric Guérard
Verlag: La Boîte de Jeu / Blackrock Games

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

Strategisches Aufbauspiel für 2-5 Spieler ab 14 Jahren

Bric-a-brac, eine Sammlung von Maschinen, die man repariert, 
zerlegt, kombiniert und verwendet, um Charcoalium, das Geld, 
oder Holz, Kupfer und Kristall als Ressourcen zum Vollenden der 
Projekte zu gewinnen, auch mit Hilfe von Assistenten. Phasen 
eines Zugs: 1. Planung - man reserviert eine Maschine auf dem 
Förderband oder geht zu einem Charcoalium Extraktor. 2. 
Umsetzung -  Werkstatt-Maschinen nutzen, reservierte Maschine 
oder Charcoalium nehmen, zwei Aktionen paarweise am 
eigenen Werkstattplan umsetzen, Projekte komplettieren und 3. 
Zugende - und Spielende-Check auf 20 oder mehr Siegpunkte 
bzw. Vorbereiten der nächsten Runde. Erscheint Q1/18.
Version: en * Regeln: en fr * Text im Spiel: ja

Imaginarium
Autoren: Bruno Cathala, Florian Sirieix
Verlag: Bombyx Studio

Gebietskontrollspiel für 3-5 Spieler ab 14 Jahren

Licht gegen Schatten! Ein Spielertableau enthält je ein 
Völkertableau pro Fraktion, man hat Magiekarten und Armeen. 
Nach einer umfangreichen Vorbereitung mit Armeen einsetzen 
folgen Runden mit Phasen für jeden Spieler: 1. Verstärkung mit 
Konfliktkarte ziehen und Armeen verstärken; 2. Aktionen planen 
mit Ablegen von Länder- und Konfliktkarten auf Armeenfelder 
und von Magiekarten auf Magiefelder am Spielertableau. 3. 
Aktionen durchführen - in beliebiger Reihenfolge und mit 
Kompensation für nicht ausgeführte Aktionen; 4. Wertung von 
kontrollierten Ländern, Schreinen und Hauptstädten in seinen 
Ländern und Länderbesitz in Regionen.
Version: multi * Regeln: de en + fr * Text im Spiel: nein

Immortals
Autoren: Mike Elliot, Dirk Henn
Verlag: Queen Games

Wirtschaftsspiel für 2-6 Spieler ab 12 Jahren

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

Imperial 2030
Autor: Mac Gerdts
Verlag: PD-Verlag

Legespiel für 1-4 Spieler ab 10 Jahren

Wanderungen durch die Herbstwälder Neuenglands. Jeder 
Spieler hat einen Waldboden mit Abbildungen von Fundstücken 
und belegt ihn mit Laub. Laubplättchen haben Löcher und man 
legt sie möglichst so, dass man durch die Löcher Fundstücke 
sieht. Gelingt dies, legt man das Fundstück oben drauf. Ist ein 
Bereich lückenlos abgedeckt, nimmt man die Fundstücke. In der 
Hauptaktion legt man ein Laubplättchen oder ein Eichhörnchen; 
mit Tierplättchen kann man Löcher abdecken. Sonderaktionen 
sind beliebig, sie manipulieren Laubplättchenvorrat, Fundstücke 
und Plättchenverwendung. Hat man den Boden voll, gewinnt 
man am Ende der Runde, Nüsse lösen Gleichstände auf.
Version: de * Regeln: de en * Text im Spiel: nein

Indian Summer
Autor: Uwe Rosenberg
Verlag: Pegasus Spiele / Edition Spielwiese

Legespiel für 1-4 Spieler ab 10 Jahren

Wanderungen durch die Herbstwälder Neuenglands. Jeder 
Spieler hat einen Waldboden mit Abbildungen von Fundstücken 
und belegt ihn mit Laub. Laubplättchen haben Löcher und man 
legt sie möglichst so, dass man durch die Löcher Fundstücke 
sieht. Gelingt dies, legt man das Fundstück oben drauf. Ist ein 
Bereich lückenlos abgedeckt, nimmt man die Fundstücke. In der 
Hauptaktion legt man ein Laubplättchen oder ein Eichhörnchen; 
mit Tierplättchen kann man Löcher abdecken. Sonderaktionen 
sind beliebig, sie manipulieren Laubplättchenvorrat, Fundstücke 
und Plättchenverwendung. Hat man den Boden voll, gewinnt 
man am Ende der Runde, Nüsse lösen Gleichstände auf.
Version: en * Regeln: de en * Text im Spiel: nein

Indian Summer
Autor: Uwe Rosenberg
Verlag: Stronghold Games

Suchspiel für 2-6 Spieler ab 5 Jahren

Der Wind hat das Laub aufgewirbelt und die Spieler helfen den 
Insekten, sich wieder unter passenden Blättern zu verstecken. 
Insekten liegen aus, alle Blätterkärtchen werden verteilt und 
verdeckt gestapelt. Alle spielen gleichzeitig - man zieht sein 
oberstes Blatt und sucht das abgebildete Insekt in der Auslage. 
Ist es gefunden, deckt man es mit dem Blattkärtchen - Blattseite 
nach oben - ab. Wer keine Blätter mehr hat, ruft „Insectini“ und 
gewinnt, wenn alle Spieler fertig sind und alle Insekten richtig 
abgedeckt wurden. Bei einem Fehler wird die Runde wiederholt. 
In einer Variante suchen die Spieler die im Zimmer am Boden 
verteilten Insekten.
Version: multi * Regeln: cz de en fr hu it pl sk * Text im Spiel: nein

Insectini
Autor: Brad Ross
Verlag: Piatnik
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Social Board Game mit App für 2 oder mehr Spieler ab 8 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 individu-
elle Fragen und lustige Spiele in fünf verschiedenen Kategorien 
- Wissen, Kreativität, Action, Social und Games. Die Anbindung 
erfolgt über Smart Device und man kann vor Ort und auch mit 
Freunden in aller Welt spielen, wofür die App die Aufgaben nach 
Alter und Interessen anpasst. Updates der kostenlosen App 
bringen Abwechslung!
Version: de * Regeln: de en * Text im Spiel: ja

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

Rate- und Zeichenspiel für 3-6 Spieler ab 10 Jahren

Man spielt mit leichten blauen oder schwierigen schwarzen 
Codewort-Karten. Der Würfel bestimmt, wer Spezialbrillen 
aufsetzt, mit denen man das Gezeichnete nicht sieht - der Dop-
pelagent, die Mitspieler oder alle. Dann zieht der Doppelagent 
den oder die Begriffe einer Karte. Werden Codeworte in der 
Laufzeit der Sanduhr erraten, bringt das blaue einen Mikrofilm 
als Punkt, das grüne zwei und beide drei. Wird aber das grüne 
zuerst erraten, endet die Runde! Wird das verbotene schwarze 
Wort genannt, auch in zusammengesetzten Worten, verlieren 
Zeichner und Rater einen Mikrofilm. Sind die Mikrofilme ver-
braucht, gewinnt man mit den meisten Punkten.
Version: multi * Regeln: de en * Text im Spiel: ja

Invisible Ink
Autor: Martin Nedergaard Andersen
Verlag: HUCH!

Legespiel mit Karten für 2-4 Spieler ab 10 Jahren

Als Inox will man wertvolle Edelsteine optimal platzieren, um sie 
vor den Rhujas zu schützen und zu punkten. Man wählt pro Zug 
zwischen vier Karten ziehen oder einen Edelstein platzieren. Für 
Platzieren wählt man eine Felsritze und legt Karten nach Spalte 
und Farbe der Umrandung ab. Dann legt man, falls man die 
Wasserbox hat, einen Wassertropfen laut Vorgabe, hier kann kein 
Edelstein mehr gelegt werden. Ist die jeweils erste Spalte belegt, 
wird sie nach Mehrheiten für Punkte und Boni gewertet und 
danach die Wasserbox weitergegeben. Edelsteine an „teuren“ 
Plätzen sind in Zwischenwertungen wertvoller und verschwin-
den später unter dem Wasserfall!
Version: multi * Regeln: de en es fr it nl * Text im Spiel: nein

Iquazú
Autor: Michael Feldkötter
Verlag: Haba

Eisenbahn- und Logistikspiel für 2-6 Spieler ab 12 Jahren

Teil der Empire Builder Serie, in einem Fantasy-Setting. Ausge-
hend von 60 Mio. Startkapital baut man Strecken, transportiert 
gegen Bezahlung Güter von Stadt zu Stadt und baut neue 
Strecken für neue Aufträge. Der Zug kann auf drei Ladungen 
oder größere Reichweite aufgestockt werden. Strecken bezahlt 
man durch Baukosten, Befahren eigener Strecken ist gratis. 
Ereigniskarten können Streckenteile vernichten. Man gewinnt 
mit 250 Mio. und Anschluss aller Großstädte bis auf eine ans ei-
gene Netz. In Iron Dragon kommen Untergrund, austauschbare 
Arbeiter - Elf, Zwerg, Troll etc. - für billigeren Bau und magische 
Verbindung zweier Städte ins Spiel.
Version: en * Regeln: en * Text im Spiel: ja

Iron Dragon
Autoren: Darwin Bromley, Tom Wham + Team
Verlag: Mayfair Games

Erweiterung zu Isle of Skye für 2-5 Spieler ab 10 Jahren

Nun ist man König der Insel und muss sie regieren, gegen 
Feinde sichern, das Gesetz wahren und die Staatskassa füllen, 
alles mit Hilfe des Wanderers und neuer Protagonisten. Man 
hat ein persönliches Fortschrittstableau für Krieger, Herold und 
Kaufmann, seinen Wanderer und Bonusplättchen, weiters gibt 
es Straßen sowie Wertungs- und Landschaftsplättchen. Nach 
dem Verbauen neu erworbener Landschaftsplättchen plant 
man die Bewegung seines Wanderers durch Auslegen von 
Wegemarkern und bewegt ihn in Spielreihenfolge. Fortschritte 
schalten Siegpunktprämien, Sonderpunkte, Zusatzeinkommen, 
mehr Schritte und Bonusplättchen frei. 
Version: en * Regeln: de en * Text im Spiel: nein

Isle of Skye Journeyman
Autoren: Alexander Pfister, Andreas Pelikan
Verlag: Mayfair Games

Erweiterung zu Isle of Skye für 2-5 Spieler ab 10 Jahren

Nun ist man König der Insel und muss sie regieren, gegen 
Feinde sichern, das Gesetz wahren und die Staatskassa füllen, 
alles mit Hilfe des Wanderers und neuer Protagonisten. Man 
hat ein persönliches Fortschrittstableau für Krieger, Herold und 
Kaufmann, seinen Wanderer und Bonusplättchen, weiters gibt 
es Straßen sowie Wertungs- und Landschaftsplättchen. Nach 
dem Verbauen neu erworbener Landschaftsplättchen plant 
man die Bewegung seines Wanderers durch Auslegen von 
Wegemarkern und bewegt ihn in Spielerreihenfolge. Fortschritte 
schalten Siegpunktprämien, Sonderpunkte, Zusatzeinkommen, 
mehr Schritte und Bonusplättchen frei.
Version: de * Regeln: de en * Text im Spiel: nein

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

Würfelspiel für 2-4 Spieler ab 8 Jahren

Wettstreit der Kaufleute, man sammelt Rubine sowie Waren 
und Geld mit seinen Gehilfen. Rubine erwirbt man mit Geld und 
Waren. Würfel sind Helfer, sie können Basarkarten, Geld und vier 
Sorten Waren liefern. Man nimmt Einkommen für Moschee-
plättchen, würfelt fünf Würfel und kann mit den Resultaten zwei 
Aktionen machen - immer mit Würfel bzw. Warenplättchen, um 
andere Plättchen, Basarkarten, Geld oder Rubine oder Moschee-
plättchen zu bekommen. Moscheeplättchen liefern zusätzliche 
Würfel und sonstige Vorteile, fünf Moscheen liefern einen Rubin. 
Hat jemand fünf oder sechs Rubine, gewinnt man am Ende der 
Runde mit den meisten Rubinen.
Version: multi * Regeln: de en * Text im Spiel: nein

Istanbul Das Würfelspiel
Autor: Rüdiger Dorn
Verlag: Pegasus Spiele

Kartenspiel für 1-4 Spieler ab 12 Jahren

Aufstieg und Fall von Dynastien im Alten Ägypten! Zu Beginn 
einer Runde bestimmen Würfel die Gunst der Götter durch 
Fließen des Nils. Dann spielt jeder einen Zug aus Dynastie-
phase mit Spielen einer Karte gratis und einer zweiten gegen 
Bezahlung von 1 Deben, dann folgt eine Erneuerungsphase mit 
zwei Karten ins Forum spielen, drei von dort nehmen und auf 
vier Karten nachziehen. Die Würfel werden mit manchen Karten 
genutzt, aber während der Runde nicht mehr gewürfelt. Ist der 
Bürgerstapel leer, gewinnt man am Ende der Runde mit den 
meisten Siegpunkten aus Bürgern, Brotboni und Mehrheiten an 
Bürgern einer Klasse.
Version: en * Regeln: en * Text im Spiel: nein

Iunu
Autor: Todd Sanders
Verlag: LudiCreations

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
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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
Autor: Kris Gould
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
Autor: Kris Gould
Verlag: Wattsalpoag

Kartenlegespiel für 2 Spieler ab 8 Jahren

Pirat gegen Pirat; der aktive Spieler ist Aufteiler, der andere 
Auswähler. Der Aufteiler zieht fünf Karten und teilt sie in zwei 
Sets, der Auswähler wählt ein Set. Dann beginnt der Auswähler 
und spielt alle Karten des Sets aus, danach der Aufteiler. Mit 
einer Karte muss man Crew verstärken oder ein Schiff entern. 
Zum Verstärken legt man sie an ein Schiff und setzt oder ersetzt 
für die Mehrheit einen Kapitän. Ein Schiff mit Kapitän kann man 
mit einem Piraten gleicher Farbe entern, das heißt, die Karte 
unter die Schatztruhe legen. Nach acht Runden bekommt man 
ein Schiff mit Kapitän und gewinnt mit der höchsten Summe auf 
Schatztruhen und Schiffen.
Version: multi * Regeln: de en * Text im Spiel: nein

Jolly & Roger
Autoren: Shaun Graham, Scott Huntington
Verlag: Abacusspiele

Konstruktionsspiel für 2-6 Spieler ab 8 Jahren

Als junger, kommender Künstler wird man berühmt für seine 
Junk Art, Fans und Künstler der neuen Stilrichtung werden im-
mer mehr. Für ein Kunstwerk gilt: Aktive Stücke dürfen den Tisch 
nicht berühren, man kann mit dem aktiven Stück andere Bewe-
gen, heruntergefallene Stücke legt man beiseite; Ausstellungen 
enden spätestens nach Spielen der letzten Karte. Stadtkarten für 
eine Welttournee liegen aus, es gibt spezielle Regeln 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. Ausgabe in Kunststoff.
Version: de * Regeln: de en es fr jp nl * Text im Spiel: nein

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

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. 
Heldensets Batman, Superman, Flash und Green Lantern.
Version: de * Regeln: de en * Text im Spiel: ja

Justice League Hero Dice
Autor: Andreas Schmidt
Verlag: Heidelbär / Asmodee

Abenteuer-Kampagne für 2-6 Spieler ab 12 Jahren

Missionen für die Helden einschließlich einer letzten Schlacht. 
Man wählt eine Mission und bereitet das Spielbrett vor und 
bildet zwei Teams, höchstens vier Helden- und zwei Schurken-
Spieler. Die Heldenspieler wählen einen Charakter, die Schurken 
nehmen den von der Mission vorgegebenen. In Runden hat 
man Züge für Aktionen der Team-spezifischen Missionsziele, 
der Gewinner eines Missionskapitels erhält Vorteile für die letzte 
Schlacht. Charaktere haben Grundwerte für Initiative, Leben, 
Bewegung und Angriff sowie Spezialeigenschaften und werden 
über Würfel, Karten und Marker kontrolliert. Einander benach-
barte Helden erhalten Boni für ihre Werte.
Version: multi * Regeln: en es * Text im Spiel: nein

Justice League Dawn of Heroes
Autoren: Buster Lehn, Fran Ruiz
Verlag: Abba Games

Ressourcenmanagement-Spiel für 1-5 Spieler ab 8 Jahren

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

K2
Autor: Adam Kałuza
Verlag: REBEL.pl

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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Suchspiel mit Worten für 2-12 Spieler ab 4 Jahren

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

Kaleidos Junior
Autor: Spartaco Albertarelli
Verlag: Asmodee / Ystari

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

Kartenlegespiel für 2-6 Spieler ab 8 Jahren

Als Expeditionsleiter plant man seine Route zu Tempeln und 
Schätzen. Man hat 16 Karten 1 bis 16 mit Tempeln, Abenteuern, 
Pfaden und Schätzen; sie werden verdeckt gestapelt und man 
zieht drei Karten. Pro Runde wählt man zwei Karten, deckt sie 
auf und addiert deren Wert. Wer die niedrigste Summe hat, wirft 
eine Karte ab. Dann legt man die gewählte(n) Karte(n) als seine 
Schatzinsel aus, im Raster 4x4, Kante an Kante, Pfade müssen 
nicht fortgesetzt werden, und zieht zwei Karten nach. Nach acht 
Runden wertet man Abenteurer für ununterbrochene Pfade, mit 
Einmalnutzung jeder Karte, zu gleichfarbigen Tempeln sowie 
Gold und Kristalle auf solchen Pfaden.
Version: multi * Regeln: de en es fr it nl * Text im Spiel: nein

Karuba das Kartenspiel
Autor: Rüdiger Dorn
Verlag: Haba

Legespiel für 1-4 Spieler von 4-8 Jahren

Drei Abenteurer stehen im Strand, das Piratenschiff am Ende 
des Meerespfads. Man deckt jeweils ein Inselplättchen auf - ein 
Weg wird an einen Weg als Fortsetzung angelegt, Sackgassen 
dürfen entstehen; ein Tiger wird an einen Weg angelegt und 
versperrt ihn; ein Schatz wird an einen Weg angelegt und man 
zieht seinen Abenteurer darauf, wenn der Weg zum Schatz 
nicht unterbrochen ist. Für ein Piratenschiff zieht man das Schiff 
entsprechend weit Richtung Strand. Sind alle Schatzplättchen 
von Abenteurern besetzt, gewinnen alle gemeinsam; gibt es 
kein offenes Weg-Ende mehr oder erreicht das Piratenschiff den 
Strand, haben alle gemeinsam verloren.
Version: multi * Regeln: de en es fr it nl * Text im Spiel: nein

Karuba Junior
Autoren: Rüdiger Dorn, Tim Rogasch
Verlag: Haba

Geschicklichkeitsspiel mit Konflikt für 2-6 Spieler ab 14 Jahren

Eigenständiges Spiel als Einführung in das Universum von Ka-
takomben und dessen Geschicklichkeitssystem, der Spielverlauf 
wurde vereinfacht und es gibt neue Mechanismen. Es spielt 
ein Team Katakomben gegen ein Team Kastelle. Man schnippt 
Spielsteine über ein Brett - als „Melee“ mit Schaden und als 
„Rush“ ohne Schaden - um Konflikte zu simulieren. Karten und 
Spezialfähigkeiten legen fest, wie man sich bewegen und wie 
man angreifen kann; es gibt Schild-Steine und Fernschüsse. Bis 
zu acht spielen kompetitiv im Team-Modus, zu viert spielt man 
als Team gegen einen sogenannten Aufseher im Boss-Modus. 
Auch als Erweiterung für Katakomben zu verwenden.
Version: de * Regeln: de en * Text im Spiel: nein

Katakomben & Kastelle
Autor: Aron West
Verlag: Schwerkraft-Verlag

Eroberungsspiel für 2 Spieler ab 8 Jahren

Zwei Heere wollen die gegnerischen Lager erobern. Auf 
dem Brett aus vier doppelseitigen Tableaus beginnen je acht 
Spielfiguren auf ihrer Grundlinie. Der Standort einer Figur gibt 
die Zugart vor: Blau - ein Feld in jede Richtung; gelb - diagonal 
bis maximal zum nächsten gelben Feld; grün - Rösselsprung; 
rot - orthogonal maximal bis zum nächsten roten Feld. Eine geg-
nerische Figur im Zielfeld wird geschlagen. Eine Figur auf einem 
beliebigen Feld auf der gegnerischen Grundline braucht einen 
weiteren Zug, um von dort ins Lager - ein Eckfeld - zu ziehen. Hat 
man zwei Figuren im Lager oder der Gegner hat nur mehr eine 
Figur, gewinnt man.
Version: multi * Regeln: de en fr nl * Text im Spiel: nein

Katarenga
Autor: David Parlett
Verlag: HUCH!

Deduktionsspiel für 4-8 Spieler ab 16 Jahren

Mokomoke’s Bewohner sind Halbtiere und tragen Juwelen. 
Dieb Crescent moon will diese stehlen. Man hat eine offene 
Charakterkarte, eine geheime Rolle und eine Decoy Karte. In der 
Tag-Phase wird jemand beschuldigt, alle debattieren und stim-
men ab. Bei Mehrheit gegen den Angeklagten scheidet dieser 
aus, außer er hat noch seine Decoy Karte. In der Nacht-Phase 
bestiehlt der Dieb einen Spieler; dieser verliert die Decoy Karte 
oder scheidet aus, wenn er sie nicht mehr hat. Rollen-Fähigkei-
ten werden gegebenenfalls abgewickelt. Scheidet der Dieb aus, 
gewinnen die Bewohner, ansonsten eine Fraktion je nach Rolle 
der zwei letzten Spieler.
Version: en * Regeln: en jp * Text im Spiel: ja

Kemomimi Panic
Autor: Masayuko Kudou
Verlag: Japanime Games / Global Distribution
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Worker Placement für 2-4 Spieler ab 14 Jahren

Keypers als Verwalter nutzen Teams aus Arbeitern, genannt 
Keyples, um im Lande Keydom Farm und Dorf zu entwickeln, 
Waren zu verschiffen und Jahrmärkte zu veranstalten, alles für 
Punkte bei Spielende. In vier Jahreszeiten schickt man seine 
Keyples aus der Burg Keyp auf Landschaftstafeln und eigene 
Spielertafel, um Ressourcen zu gewinnen und Aktionen auszu-
führen. Keyple-Farben kennzeichnen die Spezialfähigkeit und 
ermöglichen Zusammenarbeit mit Keyples gleicher Farbe von 
anderen Spielern als Mitarbeiter. Genutzte Keyples können hin-
gelegt und nochmals genutzt werden. Der Keyper beansprucht 
pro Jahreszeit eine Landschaftstafel und Keyples.
Version: de * Regeln: de en * Text im Spiel: nein

Keyper
Autor: Richard Breese
Verlag: R&D Games / HUCH!

Legespiel für 2 Spieler ab 12 Jahren

Pyramidenbau im Ägypten der 4. Dynastie, die Spitze aus 
Electrum soll weit ins Land leuchten. Ein Rahmen liegt aus, 19 
Pyramidenplättchen werden zufällig hineingelegt und man 
beginnt mit drei Plättchen. Der aktive Spieler setzt eine Figur 
auf ein freies erlaubtes Plättchen, eine eventuelle Sofortaktion - 
Raum oder Gang drehen, Figuren-Tausch oder -Bewegung - wird 
ausgeführt, ebenso Aktionen der gesetzten Figur. Dann legt 
man eines seiner Plättchen in die Pyramide, eine der langen 
Seiten muss ein anderes Plättchen berühren. Ist die Pyramide 
voll, wertet man kontrollierte Kreuzsymbole, Mehrheiten in 
Netzwerken und Netzwerkpunkte.
Version: multi * Regeln: de en fr nl * Text im Spiel: nein

Kheops
Autoren: Bruno Faidutti, Serge Laget
Verlag: White Goblin Games

Balance-Spiel für 2-4 Spieler ab 4 Jahren

Möglichst viele Hühner, Heuballen und Wagenräder sollen 
eingesammelt werden, ohne dass die Stange kippt. Zu Beginn 
setzt man alle Figuren in beliebiger Anordnung auf die Plattform 
und bringt dann die Plattform auf dem Sockel ins Gleichgewicht. 
Abwechselnd nehmen die Spieler ein Stück von der Stange; 
bemerkt man beginnendes Kippen, darf man sich umentschei-
den. Sind alle Figuren eingesammelt oder kippt die Stange, 
sind große Hühner je 3 Punkte wert, kleine Hühner je 2 Punkte, 
Heuballen je 3 Punkte und Wagenräder je 1 Punkt. Wer das 
Kippen verursachte, zieht sich 5 Punkte ab. Variante: Es gewinnt, 
wer die letzte Figur ohne Kippen nimmt.
Version: de * Regeln: de en es * Text im Spiel: nein

Kikeribumm
Autor: Thierry Denoual
Verlag: Blue Orange / Asmodee

Würfelspiel für 2-4 Spieler ab 8 Jahren

Die erste Runde im jährlichen Chrysanthemen-Wettbewerb! 
Man kombiniert Würfel damit Blumen wachsen. Je nach 
Spieleranzahl sind 5-10 Chrysanthemenwürfel in weiß, gelb und 
orange sowie 2-4 schwarze Würfel als Joker im Beutel. Ein Würfel 
wird gezogen und für den Trend der Runde gewürfelt und jeder 
zieht zwei Würfel und würfelt sie hinter seinem Schirm. Dann 
zieht jeder immer einen Würfel, würfelt ihn und tauscht ihn 
gegen einen der Würfel hinter dem Schirm aus oder wirft den 
Würfel ab - andere können diese Würfel für Blüte nutzen - oder 
kündigt Würfelkombinationen als Blüte für Punkte an; mit Boni 
für Übereinstimmung zum Trend.
Version: multi * Regeln: de en fr jp * Text im Spiel: nein

Kikkasai
Autor: Takahiro Shinozaki
Verlag: Shinojo / Japon Brand

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

Set-Sammelspiel für 3-6 Spieler ab 10 Jahren

Japanische Kuriositäten sammeln, zu viele kosten Strafe. Der 
Meister legt einen Rundenstapel offen aus, teilt die Reihe in 
zwei Gruppen, eine mit Anwärterkarte. Alle wählen geheim eine 
Gruppe und decken auf. Eine nicht gewählte Gruppe geht in die 
Abfalltonne. Will nur ein Spieler eine Gruppe, bekommt er sie. 
Wollen mehrere die Gruppe, gilt: Hat sie nur eine Karte, geht sie 
in die Tonne und alle bekommen einen Kimono. Bei mehreren 
Karten wird erneut geteilt und gewählt. Sind alle Karten verge-
ben, gehen Karten in der Tonne an den Spieler mit Anwärter-
karte, er ist nächster Meister. Nach fünf Runden summiert man 
Gegenstände, Goldmünzen und Feuer.
Version: multi * Regeln: de en * Text im Spiel: nein

Kimono
Autor: Hisashi Hayashi
Verlag: Zoch Verlag

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

King John lädt zum Fest, ist aber kurzsichtig und braucht Hilfe 
beim Unterscheiden der Gäste. Es gibt eine Figur und Lösungs-
kärtchen mit 1-5 Abbildungen für jeden der vier Gäste sowie 
6+ und 0, und Aufgabenkarten mit Mischungen der Gäste. Man 
würfelt und deckt drei Aufgabenkarten auf. Für einen Gast zählt 
man, wie oft er auf den Aufgabenkarten vertreten ist und nimmt 
das Lösungskärtchen 1-5 oder 6+ oder 0. Für das Würfelresultat 
„+“ muss man die Figur des am öftesten vertretenen Gastes 
schnappen, für „-“ des seltensten Gastes. Der Schnellste mit 
richtiger Lösung bekommt ein Wappen, ein Fehler kostet ein 
Wappen und man gewinnt mit fünf Wappen.
Version: multi * Regeln: cz de en fr hu it sk pl * Text im Spiel: nein

King John
Autor: Wolfgang Dirscherl
Verlag: Piatnik

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
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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 nl pt ru * Text im Spiel: nein

Kingdomino
Autor: Bruno Cathala
Verlag: Pegasus Spiele

Entwicklungsspiel mit Würfeln für 2-5 Spieler ab 10 Jahren

Wirren am Königshof und Bedrohung an den Grenzen. In 
Runden aus Jahren verwaltet und verteidigt man das Reich. Nach 
Königlicher Hilfe folgt im Frühling Produktion und Ehrung, im 
Sommer Produktion und Gesandter, im Herbst Produktion und 
Rekrutierung und Kampf im Winter. Man nutzt Würfel zur Beein-
flussung von Beratern für Gebäude, die wiederum den Kampf 
beeinflussen. Vergleich der Kampfstärke entscheidet Kämpfe, 
Folgen werden abgehandelt. Man gewinnt mit den meisten Sieg-
punkten nach 5 Runden. Die 2. Auflage enthält die Erweiterung 
namens Die Erweiterung des Königreiches aus fünf Erweiterungs-
sets und ein neues, sechstes Erweiterungsset Launische Berater.
Version: de * Regeln: cn de en it * Text im Spiel: ja

Kingsburg 2. Edition
Autoren: Andrea Chiarvesio, Luca Iennaco
Verlag: Stratelibri / Asmodee

Kooperatives Realzeit-Spiel für 1-4 Spieler ab 12 Jahren

Sanduhren als Küchenpersonal! Je nach Schwierigkeitsgrad wird 
ein Ziel mit Erfordernissen gewählt. Man erhält Bestellungen, be-
reitet sie zu und serviert sie. Alle spielen gleichzeitig. Phasen der 
Runde sind 1. Vorbereitung mit Ereignis, 2. Aktionen in Realzeit 
- Sanduhr auf Aktionsfeld setzen, sie kann nach Ablaufen neu 
gesetzt werden - auf Kellner, Einkauf, Lagerung, Herd, Gewürze, 
Büro oder Spüle. 3. Nach 4 Minuten: Aufräumen mit Bestellung 
prüfen, Lohn zahlen und Prestige-Boni. Nach vier Runden zählen 
erfüllte Bestellungen, Geld, Prestige und man muss mindestens 
eine Münze und ein Prestige haben und keine unbezahlte 
Sanduhr, um zu gewinnen.
Version: en * Regeln: en * Text im Spiel: ja

Kitchen Rush
Autor: Dávid Turczi
Verlag: Artipia Games

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

Partyspiel für 4-10 Spieler ab 16 Jahren

Einer spricht Klartext, aber leider nur scheinbar, denn er hat 
eine „Maulsperre“ und seine Sätze klingen dementsprechend 
verzerrt. Man spielt in zwei Teams mit 200 doppelseitigen 
Sprüchekarten. Ein Spieler setzt sich ein Mundstück ein, 
zieht die oberste Karte und liest sie laut vor, trotz Maulsperre 
möglichst verständlich – auch wenn der Satz „Eine Pinzette ist 
keine Pipette“ lautet und kann dabei gestikulieren. 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. Ausgabe für größere 
Gruppen mit 10 Mundstücken.
Version: de * Regeln: de en * Text im Spiel: ja

Klartext

Verlag: Hasbro

Partyspiel für 4-10 Spieler ab 8 Jahren

In der Familien-Edition spielt man in zwei Teams, möglichst 
Eltern gegen Kinder, mit 100 blauen Karten für Kindern mit Tex-
ten an Erwachsene und 100 rote für die Eltern, und es gibt vier 
Mundstücke für Erwachsene und sechs für Kinder. Ein Spieler 
setzt sich ein Mundstück ein, zieht die oberste Karte und liest 
sie laut vor, trotz Maulsperre möglichst verständlich und kann 
dabei gestikulieren. 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 Familien-Edition

Verlag: Hasbro

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: Game Factory

Würfelspiel für 3-6 Spieler ab 12 Jahren

Russisches Roulette mit Würfel = Kugel und zwei Arten Geld 
- Gebots-Bulletbugs und Klick-Bulletbugs als Gewinn. In mindes-
tens sechs Runden bestimmt der Spieler, der das Höchstgebot 
macht, den aktiven Spieler. Dieser verschließt die Revolvertrom-
mel = Würfelbecher, schüttelt ihn mittels Klickmarker = Abzug 
und öffnet die Trommel: Leere Seite -> er bekommt das gesamte 
Gebot, markiert mit dem Klickmarker. Kugel -> Er sagt Bäng! 
und ist samt Vermögen aus dem Spiel, der Klickmarker geht in 
den Vorrat. Ist nur einer übrig oder kein Klickmarker mehr da, 
multipliziert man Klick-Bulletbugs mit Klickmarkern; die Höchst-
summe gewinnt, auch wenn man tot ist.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: nein

Klick, Klick, Bäng!
Autor: Henning Poehl
Verlag: Sphinx Spieleverlag



59

2018

Erklärung der Icons

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

GABIS wird auf Seite 3 erklärt

Deckbau-Abenteuer für 2-4 Spieler ab 12 Jahren

Diebe wollen den Drachenschatz plündern, jeder falsche 
Schritt und jedes gestohlene Artefakt machen den Drachen 
zorniger. Mit Standard-Deckbaumechanismen generiert man 
die Ressourcen Geschick für neue Karten, Schwerter zum Kampf 
gegen Monster und Stiefel zur Bewegung am Plan. Man hat zwei 
Spielziele - ein Artefakt stehlen und zum Startfeld zurückkehren 
sowie mehr Punkte als die Gegner sammeln. Macht man Lärm, 
gibt man Marker ab. Werden Karten mit Drachensymbol nach-
gelegt, greift der Drache an, Lärmmarker werden gezogen und 
verursachen Schaden. Wer nicht ausgeschaltet wird, wertet am 
Ende Artefakte, andere Marker, Gold und Karten.
Version: de * Regeln: de en fr it pl * Text im Spiel: ja

Klong!
Autor: Paul Dennen
Verlag: Schwerkraft-Verlag

Würfelspiel für 1-12 Spieler ab 8 Jahren

Man verfügt über ein Blatt mit einem Raster von 5x5 Feldern 
und versucht, Zahlen so einzutragen, das sich in Reihen, Spalten 
und Diagonalen möglichst lukrative Kombinationen ergeben. 
Das Blatt gibt auch die möglichen Kombinationen und die damit 
zu erzielenden Punkte vor. Der aktive Spieler würfelt zwei Würfel, 
nennt die Summe der Zahlen und alle Spieler tragen diese Zahl 
in ein beliebiges Feld des Rasters ein. Wer eine Reihe komplett 
gefüllt hat, sollte sofort die damit erzielten Punkte notieren. 
Nach 25 Runden ist das Raster gefüllt und man berechnet sein 
Ergebnis, wobei die Punkte der Diagonalen verdoppelt werden.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: nein

Knister
Autor: Heinz Wüppen
Verlag: nsv Nürnberger-Spielkarten-Verlag

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

Das jährliche Rennen über den Nanakoko-Fluss zum Tempel! 
Ufer, Sandbank, Fluss- und Tempelplättchen liegen aus. Man 
springt wenn möglich einen Schritt vorwärts oder seitwärts auf 
ein offenes Flussplättchen; wer die Sandbank erreicht, nimmt 
einen Schlüssel. Dann dreht man zwei beliebige Flussplättchen 
um; findet man ein Paar, springt man einen Schritt oder nimmt 
einen Talisman für einen zusätzlichen Sprung oder Anschauen 
eines Tempelplättchens. Die Flussteile bleiben offen liegen. 
Wer das Tempelufer erreicht, springt nicht mehr, sondern deckt 
immer geheim ein Tempelplättchen auf, um als Erster das 
passende Schloss zu finden und so zu gewinnen.
Version: multi * Regeln: de en es fr nl * Text im Spiel: nein

Kokonana
Autor: Joshua Cappel
Verlag: HUCH!

Ablegespiel für 2-4 Spieler ab 6 Jahren

Als Monster soll man kleine Krabbler loswerden, die auf einem 
herumspringen. Man hat eine Monsterkarte mit Krabblern, die 
Monsterchips werden verdeckt um den Aktionskartenstapel 
ausgelegt. Der aktive Spieler dreht die erste Karte um und 
führt die Aktion, eventuell gemeinsam mit anderen Spielern, 
aus - Monster unter den verdeckten Chips finden oder Krabbler 
nehmen oder Krabbler weitergeben oder ein Monsterspielchen 
mit Wiederholen und Verlängern von Gesten-, Geräusch- oder 
Wortketten absolvieren; bei fehlerfreier Durchführung der 
Aufgaben wird man Krabbler los. Wer als Erster keine Krabbler 
mehr auf seiner Monsterkarte hat, gewinnt.
Version: de * Regeln: de en * Text im Spiel: nein

Krabbel-Trabbel
Autor: Reiner Knizia
Verlag: Amigo Spiele

Krimi-Kartenspiel für 2 Spieler ab 12 Jahren

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

Kreuzverhör
Autor: Sonja Klein
Verlag: Gmeiner Verlag

Würfelspiel für 1-6 Spieler ab 8 Jahren

Ein Würfelspiel um Symbole, die man in Reihen und Spalten 
seines Blatts in 5x5 Kästchen einträgt. Jeder Spieler wählt ein 
Symbol und trägt es im markierten Feld der ersten Reihe ein. Ein 
Spieler würfelt und sagt die beiden Symbole an - jeder muss nun 
diese Symbole eintragen, waagrecht oder senkrecht zueinander 
benachbart, nicht notwendigerweise benachbart zu schon vor-
handenen Symbolen; sind keine zwei Kästchen nebeneinander 
frei, kann man nichts eintragen. Kann niemand mehr eintragen, 
wertet man Reihen und Spalten für lückenlose Gruppen von 
Symbolen aus - mit Bonus für vier und fünf gleiche Symbole - 
und gewinnt mit den meisten Punkten.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: nein

Kriss-Kross
Autor: Reiner Knizia
Verlag: moses. Verlag

Geschicklichkeitsspiel für 2-4 Spieler ab 3 Jahren

Die Eiswürfel werden in den Rahmen eingelegt, der große 
schöne Eisblock wird irgendwo im Rahmen eingebaut, und Phil 
der Pinguin wird darauf gesetzt. Dann nimmt der aktive Spieler 
einen Eisklopfer, sucht sich einen Eiswürfel aus und versucht, ihn 
aus dem Rahmen zu klopfen. Hat er einmal mit einem Eiswürfel 
begonnen, muss er weitermachen, bis dieser herausfällt, auch 
wenn dadurch andere Eiswürfel mitfallen. Ist Phil nicht gefallen, 
ist der Nächste an der Reihe. Fällt Phil, scheidet man aus und die 
Scholle wird wieder vollständig zusammengesetzt. Die nächste 
Runde beginnt, usw. bis nur mehr ein Spieler übrig ist. Serie: 
Super Toy Club
Version: de * Regeln: de en * Text im Spiel: nein

Kristallica

Verlag: Hasbro

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

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
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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

Kartenspiel für 3-6 Spieler ab 10 Jahren

Schurken wollen ihre Untaten - Karten für Verbrechen, Zeugen 
und Schwarzer Peter - anderen in die Schuhe schieben. Der 
aktive Spieler legt eine Karte offen vor einen beliebigen Spieler, 
auch sich selbst: Jeder Spieler muss eine andere und immer die 
gleiche Farbe bekommen, Zeugen sind Farbjoker. Schwarze 
Peter spielt man vor sich selbst und alle geben alle Karten vor 
sich nach links weiter. Wer fünf oder mehr Punkte vor sich hat 
oder keine Karte spielen kann, ist überführt und nimmt alle 
ausliegenden Karten. Hat jemand keine Karte, erhalten alle 
Knastzeiten je nach Kartenbesitz. Nach drei Runden gewinnt 
man mit der in Summe kürzesten Knastzeit.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: nein

Kurzer Prozess
Autor: Reiner Knizia
Verlag: Gmeiner Verlag

Legespiel für 2-4 Spieler ab 8 Jahren

Karten anlegen, Punkte machen! 64 Karten sind immer eine 
Kombination aus den Merkmalen Farbe, Form und Zahl. Eine 
Reihe besteht aus 2, 3 oder 4 Karten. Jede Eigenschaft wird in 
einer Reihe für sich betrachtet und muss für eine gültige Reihe 
in der gesamten Reihe entweder gleich oder auf jeder Karte 
verschieden sein. Man hat vier Karten, eine liegt aus, und kann 
1 bis 4 Karten nur horizontal oder nur vertikal an eine Reihe 
legen, passend zu mindestens einer Karte und eventuell dazu 
benachbarten Reihen, und die Reihe(n) werten, oder passen. 
Man darf links und rechts anlegen, eine Reihe aus vier Karten ist 
ein Kwatro und komplett.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: nein

Kwatro
Autor: Gene Mackles
Verlag: Game Factory

Worker placement für 1-4 Spieler ab 12 Jahren

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

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

Kartenspiel für 3-5 Spieler ab 10 Jahren

Einst eine Erweiterung zu Bohnanza, ist Ladybohn nun ein 
eigenständiges Spiel, es gibt die bekannten Bohnen aus 
Bohnanza in männlicher und weiblicher Form und auch als 
Bohnenbabys. Männliche und weibliche Bohnen haben unter-
schiedliche Bohnometer - weibliche ein besseres - und Babys 
haben gar keine! Für geerntete weibliche Gartenbohnen zieht 
man die Taler vom Stapel. Gespielt wird nach den Regeln des 
Grundspiels, wer eine Babybohne beim Handeln erhält, muss 
sie sofort anbauen, wenn er die Sorte schon ausliegen hat. Für 
angebaute Babys wird eine Ladybohne im Feld um 2 Positionen 
nach oben verschoben.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: nein

Ladybohn
Autor: Uwe Rosenberg
Verlag: Amigo Spiele

Worker Placement für 3-5 Spieler ab 12 Jahren

Man gräbt nach Fossilien, präsentiert seine Funde auf Konferen-
zen, verkauft sie an Sammler oder stellt sie im Museum aus. Zu 
Beginn einer Runde werden Fossilien-Karten und Anforderungs-
karten nachgelegt, dann setzen alle reihum ihre Assistenten 
ein und führen die entsprechende Aktion aus - Geologische 
Studien, Planung, Ausgrabung, Konferenz, Fossil-Restaurierung, 
Sammler-Anforderungen oder Museums-Ausstellung. Dann 
erfüllt man, wenn möglich, Forschungskarten oder Ausstel-
lungskarten und erhält für beides Forschungsgelder. Nach acht 
Runden gewinnt man mit den meisten Forschungsgeldern.
Version: jp * Regeln: de en fr jp * Text im Spiel: nein

Lagerstätten
Autor: Masaki Suga
Verlag: analog lunchbox / Japon Brand

Geographie-Spiel für 2-6 Spieler ab 8 Jahren

Länderkarten mit sechs Kategorien werden - je nach Spieleran-
zahl - ausgeteilt; dann verteilt man seine Handkarten verdeckt 
über oder unter seinem Kategorie-Streifen, höchster Wert oben, 
niedrigster Wert unten, man entscheidet welche Felder frei 
bleiben! Dann werden Kategorien einzeln aufgedeckt, zuerst 
oben, dann unten. Wer nun in der Kategorie den höchsten 
bzw. tiefsten Wert gespielt hat, bekommt den Stich, der auf 
persönliche Stapel zur Endwertung aufgeteilt wird: Mindestens 
eine Karte auf den passenden offenen Kontinentstapel für1 
Punkt pro Karte bei Kontinent-Mehrheit, und mindestens eine 
auf einen verdeckten Stapel für 1 Punkt pro Karte.
Version: de * Regeln: de en fr it nl * Text im Spiel: nein

Länder toppen
Autor: Jünemann Matthias
Verlag: Drei Hasen in der Abendsonne

Lege- und Sammelspiel für 2-6 Spieler ab 7 Jahren

Großes Ritterturnier! Jeder will bestausgerüstet teilnehmen. 
Man hat eine offene Pferdekarte und einen Ritter aus fünf 
Karten verdeckt vor sich liegen und zieht in seinem Zug eine 
Karte: Zieht man sie vom verdeckten Stapel, kann man damit 
- verdeckt - eine Karte seines Ritters ersetzen oder die Karte 
offen abwerfen und ihre Aktion ausführen: Eigene oder fremde 
Rüstungskarte anschauen, offenlegen oder tauschen oder Pfer-
dekarte tauschen. Zieht man vom Nachziehstapel, kann man sie 
nur verdeckt in den Ritter legen. Glaubt man, den besten Ritter 
zu haben, legt man die Pferdekarte aus und gewinnt am Ende 
der Runde mit dem wertvollsten Ritter.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: nein

Lanzeloth
Autor: Familie Loth
Verlag: Mogel-Spiele

Kartenspiel für 2-5 Spieler ab 8 Jahren

Sechs Casinos mit je zwei Geldscheinen liegen aus. Von seinen 
30 Würfelkarten zieht man fünf. Ein Durchgang hat maximal 
sechs Runden: Alle wählen gleichzeitig Karten aus der Hand und 
legen sie offen an die Kasinos, restliche Handkarten legt man 
weg. Dies wird höchstens fünf Mal wiederholt. Wer aber acht 
oder mehr Karten an Casinos hat, kann im Durchgang keine 
Karten mehr auslegen. Am Ende des Durchgangs entfernt man 
Kartensummen-Gleichstände an Casinos und bekommt je einen 
Geldschein für die höchste und zweithöchste Summe an einem 
Casino. Nach vier Durchgängen gewinnt man mit dem meisten 
Geld. Mit Erweiterung Jeton-Karten, auch für Las Vegas.
Version: multi * Regeln: de en fr * Text im Spiel: nein

Las Vegas Das Kartenspiel
Autor: Rüdiger Dorn
Verlag: alea / Ravensburger
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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
Autor: Kris Gould
Verlag: Wattsalpoag

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: Ares Games / Asmodee

Horror-Abenteuer für 3-7 Spieler ab 13 Jahren

Zehn Jahre nach Camp Apache erwacht ein Dämon und die 
Freunde brauchen die Hilfe des Marshals, der einst als „Predesti-
ned One“ in Camp Apache den Wahnsinnigen besiegt hat. Doch 
er ist verschwunden und sie müssen zurück nach Camp Apache 
um ihn zu finden. Wird der Wahnsinnige den Dämon stoppen 
oder Dämon und Wahnsinniger gemeinsam die Menschen elimi-
nieren? Man kann nun zu siebt spielen; Dämon und Wahnsinni-
ger werden von je einem Spieler kontrolliert; zu neuen Planteilen 
und Ausrüstung kommen fünf neue Spieler-Charaktere, dazu 
der Marshal und die Hexe. Auch für Last Friday mit dem Modus 
„Survival Horror“ mit Realzeit-Elementen zu verwenden.
Version: en * Regeln: en * Text im Spiel: ja

Last Friday Return to Camp Apache
Autoren: Antonio Ferrara, Sebastiano Fiorillo
Verlag: Ares Games

Karten- und Würfelspiel für 3-4 Spieler ab 14 Jahren

Duelle in der Arena, als Spieler sponsert man die Kämpfer um 
damit seine Ehre zu erhöhen, zu Beginn können viele wenig 
Ehre erlangen, später dann wenige mehr Ehre. Karten für fünf 
Turniere mit Rang 2x niedrig, 1x mittel und 1x hoch liegen aus. In 
der Employment Phase erwirbt man Kämpfer - Karten liegen aus 
und man nimmt eine oder - nach Ansage - als Letzter zwei. In 
der Tournament Phase legt man Kämpfer aus, kann sie mit Gold 
stärken, deckt auf und würfelt für die Kampfstärke und erhält 
danach Ehre entsprechend der aktuellen Turnierkarte. Nach fünf 
Turnieren ist verbliebenes Gold noch 3 Punkte wert und man 
gewinnt mit den meisten Punkten.
Version: multi * Regeln: de en fr jp * Text im Spiel: nein

Laurel Crown
Autor: Seiji Kanai
Verlag: Kanai Factory / Japon Brand

Konflikt- und Aufbauspiel für 2 oder mehr Spieler ab 13 Jahren

Ein Combined Strategy Game, eine strategische Konfliktsimu-
lation als Hybrid aus Brettspiel und App. In der Ära des Kalten 
Krieges wollen bis zu sechs Spieler die Weltherrschaft überneh-
men. Man erforscht neue Technologien, nutzt diplomatisches 
Geschick und geht mächtige Allianzen ein. Spione bringen Infor-
mationen 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 - Forschung, Diplomatie und Sabotage - und 
komplexe Wirtschafts- und Forschungsstränge.
Version: de * Regeln: de en * Text im Spiel: ja

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

Reaktionsspiel für 2-6 Spieler ab 6 Jahren

49 Karten zeigen sieben Tiere auf sieben Farben und werden 
gleichmäßig verteilt. Man ist reihum aktiver Spieler und deckt 
alle seine Karten auf. Liegen zu irgendeinem Zeitpunkt drei glei-
che Tiere oder drei Karten mit gleichem Hintergrund aus, hauen 
alle auf die Keule und nennen Tier oder Farbe. Der Schnellste 
sammelt alle Karten mit dem Merkmal als Beutestapel ein. 
Achtung! Gesammelte Stapel zählen mit der obersten Karte für 
die Trios und werden entsprechend genommen! Fehler bringen 
Strafkarten; Sind alle Karten aufgedeckt, verliert der Spieler mit 
den meisten Strafkarten einen Beutestapel, alle notieren dann 
einen Punkt pro Beutekarte.
Version: de * Regeln: de en * Text im Spiel: nein

Lecker Mammut!
Autor: Henri Kermarrec
Verlag: Amigo Spiele

Kartenspiel für 2 Spieler ab 13 Jahren

Rückkehr einer Sammelkarten-Spiel-Legende als Living 
Card Game. Zwei Spieler repräsentieren je einen der sieben 
Großen Klans von Rokugan. Sie rivalisieren um politische und 
militärische Dominanz und beachten dabei den Strengen 
Verhaltenskodex ihrer Ehre. Man rekrutiert Streitkräfte aus 
einem Dynastiedeck, mit Charakteren und Besitztümern für 
die Provinzen, und einem Konfliktdeck mit Taktiken, Manövern 
und Tricks. Wer zuerst die Provinz mit der gegnerischen Festung 
besiegt oder eine vorgegebene Anzahl Ehre erreicht, gewinnt. 
Im allgemeinen folgen die Regeln den Standards der LGCs und 
es gibt Dynastie-Packs mit 60 Karten zur Erweiterung.
Version: de * Regeln: de en es fr pl * Text im Spiel: ja

Legend of the Five Rings
Autoren: Brad Andres, Erik Dahlman, Nate French
Verlag: Fantasy Flight Games / Asmodee

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

Königin Lönne von Övelgönne veranstaltet ein Rennen. Die 
Spieler wählen eine Strecke und stellen die Boote an den Start, 
der Doppelpoller steht mit abgewickelter Leine bereit. Ein 
Spieler hat den Doppelpoller, sagt „Leinen los“ und beginnt die 
Leine aufzuwickeln, während der aktive Spieler mit dem Finger 
am Motor sein Boot die Strecke entlangschiebt. Ist die Leine 
aufgewickelt, ruft der Leinenwickler „stopp“ und der Nächste ist 
mit Boot schieben dran. Die Bojen dürfen nicht berührt werden, 
andere Boote darf man wegschieben und man darf nicht auf 
Haiflächen halten. Verlässt man das Wasser, endet der Zug 
sofort! Der Erste im Ziel gewinnt!
Version: multi * Regeln: de en fr it * Text im Spiel: nein

Leinen los!
Autor: Alex Randolph
Verlag: Zoch Verlag
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Kooperatives Kartenspiel für 2-5 Spieler ab 10 Jahren

Soldaten in Schützengräben - das Spiel porträtiert Solidarität 
und gegenseitige Hilfe. In Missionen soll der Trials Stapel geleert 
und die Friedenskarte - ohne restliche Handkarten - aufgedeckt 
werden. Bedrohungen liegen aus, die Spieler haben eine Aktion 
- Trials Karte spielen, Glücksbringer Nutzen, Rede halten oder 
Rückzug mit Unterstützung spielen. Mit drei identischen Threats 
im Niemandsland ist die Mission verloren; haben sich alle 
zurückgezogen, ist sie erfolgreich. Danach sinkt die Moral und 
Karten kommen entsprechend verbliebener Handkarten aus der 
Moral-Reserve in den Trials Stapel. Taucht dabei das Monument 
auf, verlieren alle gemeinsam.
Version: de * Regeln: de en es it kr pl * Text im Spiel: ja

Les Poilus
Autoren: Fabien Riffaud, Juan Rodríguez
Verlag: CMON / Asmodee

Kommunikationsspiel für 4-16 Spieler ab 12 Jahren

Bei dieser Mischung aus Activitiy und Tick-Tack-Bumm zeigen 
die Activitykarten auf einer Seite Begriffe und ein Symbol für 
die Darstellungsart, auf der Rückseite die Zugweite bei richtiger 
Antwort. Die Tick-Tack-Bummkarten geben Buchstabenkombi-
nationen vor. Man spielt ein Standard Activity, bis eine Tick-Tack-
Bumm Karte auftaucht. Nun wird der Platz im Wort für diese 
Buchstabenkombination ausgewürfelt. Wer einen korrekten 
Begriff nennt, gibt die Bombe weiter. Explodiert sie, zieht das 
Team mit dem letzten korrekten Wort 4 Felder vorwärts. Das 
Team, bei dem die Bombe explodierte, geht ein Feld zurück. Das 
erste Team im Ziel gewinnt.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: ja

Let’s party!
Autoren: Catty, Führer, Los Rodrigues
Verlag: Piatnik

Bauspiel für 1-8 Spieler ab 8 Jahren

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

Lift it!
Autor: Per Gauding
Verlag: Game Factory

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

Wort- und Sprachspiel für 3-6 Spieler ab 7 Jahren

Zu Kategorien genannte Begriffe erraten! Wo ist das Problem? 
Nun, bevor man die Kategorie durch Drehen bestimmt und die 
Begriffe nennen kann, zieht man eine Mimik-Karte, die man 
befolgen muss, wenn man die geforderten ein bis zwei Begriffe 
nennt - das reicht von Nase mit der Zungenspitze berühren bis 
zum Zunge herausstrecken und mit beiden Händen festhalten. 
Die Mitspieler schlagen, wenn sie glauben, den oder die Begriffe 
zu kennen, auf die Rote Nase. Wer richtig rät, bekommt die Karte, 
im Fall von zwei Begriffen allerdings nur dann, wenn man beide 
Begriffe errät. Bei Nicht-Erraten der Begriffe verliert der Sprecher 
eine Karte.
Version: multi * Regeln: cz de hu sk * Text im Spiel: nein

Lingo Twist

Verlag: Piatnik

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. Anfangs-Warenstreifen 
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

Konfliktspiel für 2 Spieler ab 14 Jahren

Axia, die Königin der Unterwelt ist tot - Syndikate kämpfen um 
ihre Nachfolge. Dazu sammelt man entweder drei Prestigemar-
ker jedes Typs oder verursacht Umdrehen der gegnerischen 
Prinzessin. Jeder hat 12 Karten, legt die Prinzessin offen an Platz 
7 der Zahlenleiste und verteilt die restlichen Karten laut Vorgabe. 
Ein geheimer Meister bestimmt Fähigkeiten zweier Rekruten. 
Der aktive Spieler würfelt und deckt Karten dieser Werte auf 
oder aktiviert bereits offene Karten und führt sie aus und kann 
eine Karte umlegen. Aktivieren kann Prestigemarker bringen. 
Auch als Long live the Queen Classic Edition verfügbar.
Version: en * Regeln: en * Text im Spiel: nein

Long live the Queen Dieselpunk Edition
Autoren: Circle 3D6, Alvin Chen
Verlag: LudiCreations

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

Verfluchte Schätze auf einer verfluchten Insel! Man spielt Karten 
gleicher Farbe aufsteigend an einen Anlegeplatz - beim ersten 
Mal mit Marker - und kann später Karten hinzufügen. Haben 
alle gepasst oder keine Karten mehr, wertet man zwei zum 
Schiff benachbarte Anlegeplätze. Liegen dort mehr als fünf 
Karten, deckt man Schatzkarten auf und wählt Schatz + Flüche 
in Reihenfolge der Marker. Eilande liefern für Abwerfen von zwei 
Karten Sonderaktionen wie Abgeben von Flüchen. Nach 5 Run-
den scheidet man mit mehr als 13 Flüchen aus. Kann man mit 
weniger Flüchen den Heiler nicht bezahlen, ebenfalls. Ansonsten 
gewinnt man mit dem meisten Gold.
Version: de * Regeln: de en * Text im Spiel: nein

Loot Island
Autoren: Andreas Schmidt, Michael Kiesling
Verlag: What’s Your Game / Pegasus Spiele

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

Lorenzo der Prächtige
Autoren: V. Gigli, F. Brasini, S. Luciani
Verlag: Cranio Creations / Asmodee

Erweiterung für Lorenzo il Magnifico für 2-5 Spieler ab 12 Jahren

Erweiterung mit einen 5. Spieler, neuem Material und neuen 
Mechanismen. Zu den Regeln des Grundspiels gilt: Man beginnt 
mit einem - ersteigerten -Familienplättchen mit Spezialfähigkeit; 
neue Anführerkarten haben die Fähigkeit Aktion mit Aktionsfeld 
nur für den, der die Karte spielte. Spezialmarker sind eine neue 
Ressource, man kann sie abwerfen und bekommen, was sie zei-
gen. Der neue Special Tower bringt vier Aktionsfelder um Special 
Development Cards zu nehmen, eine Anpass-Leiste gibt neue 
Felder für einen der Türme. Neue Special Developmentkarten 
gibt es für Territorien, Gebäude, Charaktere und Risken. Neu sind 
auch drei Exkommunikationsmarker.
Version: multi * Regeln: en it * Text im Spiel: nein

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

Suchspiel für 2-6 Spieler ab 5 Jahren

Auf Karten-Rückseiten tauchen verlorene Gegenstände auf, wer 
findet sie? 54 Karten zeigen je nach Schwierigkeit verschieden 
viele Gegenstände. Alle schauen sich die oberste Karte an 
und merken sich möglichst alle Gegenstände. Dann wird die 
Karte umgedreht und alle versuchen zu erkennen, welcher 
Gegenstand dazugekommen ist. Die erste Nennung wird über-
prüft - ist sie richtig, bekommt man die Karte. Ist sie falsch, setzt 
man für die nächste Karte aus. Wer die fünfte Karte bekommt, 
gewinnt, alternativ der Spieler, der nun die meisten Punkte auf 
seinen Karten hat. Man kann auch „rückwärts“ spielen und den 
verschwundenen Gegenstand benennen.
Version: multi * Regeln: de fr * Text im Spiel: nein

Lost & Found
Autor: Martin Nedergaard Andersen
Verlag: Game Factory

Legespiel für 2-6 Spieler ab 10 Jahren

Schatzsuche, man legt einen Weg von seiner Startstadt zum 
verlorenen Schatz. In der Untersuchungsphase zieht man eine 
Karte und legt eine seiner zwei Karten - offen oder verdeckt - in 
einen der 24 Plätze der 5x5 Auslage - Zugstapel liegt in der Mitte 
- und führt den Effekt aus, falls vorhanden. Ist das Deck leer und 
alle Startkarten gelegt, deckt man in der Erkundungsphase - in 
Reihenfolge der Handkarten-Nummer - Karten in der Auslage 
auf, bis man den Schatz findet oder durch ein Monster gestoppt 
wird. Sind beide Schätze gefunden, gewinnt man, wenn man 
den längeren Weg zum Schatz hat.
Version: jp * Regeln: en jp * Text im Spiel: ja

Lost Gemma W
Autor: Takaumi Kazuhide
Verlag: Madoriya / Japon Brand

Variante von Love Letter für 2-8 Spieler ab 8 Jahren

Der König will die Prinzessin mit seinem Kandidaten verheiraten, 
sie aber will die wahre Liebe – also müssen Liebesbriefe in die 
Gemächer der Prinzessin und wir brauchen Helfer im Palast. Von 
nun 32 Personenkarten nutzt man 16 für 2-4 Spieler. Prinzessin, 
Gräfin, König, Prinz, Zofe, Baron, Priester und Wächterin müssen 
immer im Spiel sein, Bischof, Königswitwe, Marschall, Graf, 
Schmeichler, Baroness, Kardinal und Wächter im Spiel mit 5-8 
Spielern. Man zieht eine Karte, spielt eine offene Karte und 
erledigt Effekte; Karten bleiben sichtbar. Ist der Zugstapel leer, 
gibt es für die ranghöchste Person auf der Hand ein Herz; man 
gewinnt mit 3-5 Herzen.
Version: de * Regeln: de en gr * Text im Spiel: ja

Love Letter Big Box
Autor: Seiji Kanai
Verlag: Pegasus Spiele

Würfelspiel für 2-6 Spieler ab 10 Jahren

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

Ludix
Autor: Niek Neuwahl
Verlag: Piatnik

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

Abstraktes Setzspiel für 2 Spieler ab 13 Jahren

Spiel #7 und letztes Spiel im GIPF project, die Symbiose 
verbindet alle sechs ursprünglichen Spiele durch Verwendung 
charakteristischer Elemente und Mechanismen. Sechs Farben 
repräsentieren je eines der Spiele, weiß für GIPF ist ein Joker. 
Zu Beginn sind alle Farben neutral und gehören niemand; im 
Spielverlauf wählt jeder Spieler zwei Farben für sich - der Gegner 
darf nicht mehr damit spielen. Man versucht, Stapel aus fünf 
Steinen in den fünf Farben mit eigener Farbe obenauf zu bilden. 
Es gewinnt, wer mehr solche Stapel besitzt, sie werden vom 
Brett genommen. Neutrale Stapel bleiben als Hindernisse für die 
Bewegung von Stein oder Stapeln am Brett.
Version: multi * Regeln: de en es fr it nl pl * Text im Spiel: nein

Lyngk
Autor: Kris Burm
Verlag: HUCH!
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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

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

Magnetspiel für 2/3-4 Spieler ab 8 Jahren

Der Erklärer sieht Vorderseite des Szenarios und Laufmagnet 
und gibt dem Partner vor, wie dieser den Laufmagneten mittels 
Führungsmagnet steuert; der Spieler des Führungsmagneten 
sieht nur eine orange Wand und folgt Anweisungen samt 
Fingereinsatz wie „hoch“, „runter“, „stopp“, „schräg nach oben“, 
„da hin“ etc. Drei Szenarien stellen Aufgaben wie Schlaganzahl 
für Golfbahnen, Absolvieren einer Strecke im Dschungel oder 
Sammeln von Gegenständen in der Steinzeit, kooperativ oder 
kompetitiv; man punktet für Teilerfolge und gewinnt am Ende 
mit den meisten Punkten. Mag-o-Mag App für Timer gratis 
downloadbar. Spezialvariante für zwei Spieler.
Version: de * Regeln: de en * Text im Spiel: nein

Mag-o-Mag
Autoren: Klaus Teuber, Benjamin Teuber
Verlag: Kosmos

Sammelspiel für 2-6 Spieler ab 8 Jahren

Abschlussprüfung der Zauberlehrlinge. Spieler als Meister 
versuchen die Prüfung für ihre eigenen Ziele zu beeinflussen. 
Jeder Lehrling sammelt sechs Magiekristalle unterschiedlicher 
Zusammensetzung für seine Aufgabe und bewegt sich durch 
den Raum. Kristalle auf Feldern gehen zuerst an den Lehrling, 
überzählige an den Meister für dessen Aufgabe. Alle Aufgaben 
können abgesichert werden, dies beendet das Aufnehmen 
von Kristallen. Hat ein Meister die Sprüche beider Lehrlinge 
auf seiner Missionskarte erfüllt und einer der Lehrlinge ist in 
der Mitte oder trifft den Prüfer, gewinnt man mit den meisten 
Siegpunkten aus erfüllten Aufgaben und Kristallen.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: nein

Magia cum laude
Autor: Conrad Hamel
Verlag: Spieltrieb

Kooperatives, simultanes Setzspiel für 1-8 Spieler ab 8 Jahren

Barbar, Zwerg, Elf und Magier wollen Ausrüstungsgegenstände 
im Shopping Center stehlen und es dann schnellstens verlassen. 
Jeder hat ein Kärtchen und kann mit jedem Helden nur in die 
darauf angegebene Richtung ziehen und die angegebene Akti-
on machen, zum Beispiel erkunden und neuen Planteil anlegen, 
wenn der Held am farblich passenden Aktionsfeld steht. Alle 
spielen gleichzeitig und dürfen in der Laufzeit der Sanduhr nicht 
sprechen. Wird sie umgedreht, ist Sprechen erlaubt, bis jemand 
eine Aktion macht. Stehen alle auf ihren Ausrüstungen, müssen 
die Helden zu den Ausgängen ihrer Farbe. Läuft die Sanduhr 
vorher ab, verlieren alle gemeinsam.
Version: de * Regeln: de en es fr it nl ru * Text im Spiel: nein

Magic Maze
Autor: Kasper Lapp
Verlag: Pegasus Spiele

Erweiterung Magic Maze für 1-8 Spieler ab 8 Jahren

Diese Erweiterung zum kooperativen, simultanen Setzspiel 
bringt insgesamt 13 verschiedene Module in zwei Arten; 
Hilfe-Module - Anti-Stress-Marker, Luftschacht, Durchbruch, 
Kartenfelder, Auto-Erkundungsfelder, Telekinese, Zauber 
und Kontrollraum - sind grün markiert und reduzieren den 
Schwierigkeitsgrad. Herausforderungen - Wache, Gefängnis, 
Sicherheitstür, Betrachter, Wachverstärkung und Sensor sind 
rot markiert und erhöhen den Schwierigkeitsgrad. Es wird 
empfohlen, die Module in Reihenfolge zu lernen, Es werden 
auch Einführungsspiele angeboten. Einkaufszentrum Plättchen 
#13-#24 des Grundspiels sollen nicht verwendet werden.
Version: de * Regeln: de en fr nl * Text im Spiel: nein

Magic Maze Alarmstufe Rot
Autor: Kasper Lapp
Verlag: Pegasus Spiele

Kooperatives, simultanes Setzspiel für 1-8 Spieler ab 8 Jahren

Barbar, Zwerg, Elf und Magier wollen Ausrüstungsgegenstände 
im Shopping Center stehlen und es dann schnellstens verlassen. 
Jeder hat ein Kärtchen und kann mit jedem Helden nur in die 
darauf angegebene Richtung ziehen und die angegebene Akti-
on machen, zum Beispiel erkunden und neuen Planteil anlegen, 
wenn der Held am farblich passenden Aktionsfeld steht. Alle 
spielen gleichzeitig und dürfen in der Laufzeit der Sanduhr nicht 
sprechen. Wird sie umgedreht, ist Sprechen erlaubt, bis jemand 
eine Aktion macht. Stehen alle auf ihren Ausrüstungen, müssen 
die Helden zu den Ausgängen ihrer Farbe. Läuft die Sanduhr 
vorher ab, verlieren alle gemeinsam.
Version: multi * Regeln: de en es fr it nl + ru * Text im Spiel: nein

Magic Maze
Autor: Kasper Lapp
Verlag: Sit Down! Games

Erweiterung Magic Maze für 1-8 Spieler ab 8 Jahren

Diese Erweiterung zum kooperativen, simultanen Setzspiel 
bringt insgesamt 13 verschiedene Module in zwei Arten; Hilfe 
Module - Ventilation shafts, Wall breaches, Spells, Telekinesis, 
Anti-stress tokens, Maps, Auto-explore spaces and Control room 
- sind grün markiert und reduzieren den Schwierigkeitsgrad. 
Herausforderungen - Guard, Reinforcement Guards, Guard 
Room, Beholder, Locked Escape and Sensor - sind rot markiert 
und erhöhen den Schwierigkeitsgrad. Es wird empfohlen, die 
Module in Reihenfolge zu lernen, Einführungsspiele werden 
angeboten. Einkaufszentrum Plättchen #13-#24 des Grundspiels 
sollen nicht verwendet werden.
Version: en * Regeln: de en fr nl * Text im Spiel: nein

Magic Maze Maximum Security
Autor: Kasper Lapp
Verlag: Sit Down! Games

Entwicklungsspiel für 2-4 Spieler ab 7 Jahren

Als Herrscher in spe will man Personen für Reichtum und Erfolg 
in sein Reich aus acht Gebäuden locken. Der aktive Spieler 
wählt eine Person aus der Auslage - auf in Reihenfolge nicht 
genommene Karten setzt man dabei je einen Meeple - und legt 
sie in ein Gebäude und wertet dieses dann für Aktionen und 
Einkommen aus. Aktionen sind Verteidigung, Angriff, Heilung 
und Nutzen bei Spielende. Erhält man mit einer Personenkarte 
Meeples, setzt man für später auf seine Karte, überzählige 
Meeples bringen je eine Münze. Mit zwölf Personen ist das Reich 
komplett und man gewinnt mit dem größten Schatz aus Perso-
nen, Personen-Mehrheiten in Gebäuden und Münzen.
Version: de * Regeln: de en nl * Text im Spiel: nein

Majesty
Autor: Marc André
Verlag: Hans im Glück
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Worker Placement Spiel für 2-5 Spieler ab 10 Jahren

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

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

Kooperatives Fantasy-Abenteuer für 1-5 Spieler ab 13 Jahren

Dungeons von Arcadia - Einst geschaffen, um Helden auf die 
Probe zu stellen, müssen diese Helden die Dungeons nun von 
einer großen Bedrohung befreien! Jeder Spieler führt einen Hel-
den, der sich im Dungeon bewegt und dort Monster bekämpft 
und Schätze hebt. Im Standard-Modus rivalisieren die Helden 
um Erfahrungspunkte und wollen Pläne ihrer Konkurrenten 
durchkreuzen. Im Epischen Modus müssen die Helden den 
bösen Magier Malaphyas erreichen und in einem Endkampf 
besiegen, für die meiste persönliche Ehre. Im Kooperativen 
Modus müssen die Helden zusammenarbeiten, um das dunkle 
Ritual von Malaphyas zu verhindern.
Version: de * Regeln: de en es fr * Text im Spiel: ja

Masmorra
Autoren: D. Alves, P. Matheus, E. Cunha Neto
Verlag: CMON / Asmodee

Kooperatives Miniaturen-Abenteuer für 1-6 Spieler ab 14 Jahren

Das Team wählt eine Quest und jeder seinen Helden. In der 
unterirdischen Dunkelheit bekämpft man Wachen und Monster, 
findet Waffen und sammelt Erfahrung für den Titel Lichtbringer. 
Die Gegner werden vom Spiel selbst kontrolliert, die Helden 
kämpfen mit Nahkampf, Fernkampf und Magie. Die Quests 
können als Einzelszenarien gespielt werden oder im Kampag-
nenmodus, dies erlaubt eine stetige Verbesserung der Helden. 
Finsternis ist ein Gegenspieler, aber auch ein Verbündeter, Licht 
und Schatten auf den Kartenteilen sind zentrales Spielelement 
in Wechselspiel von Gut und Böse in Heldenphase, Gegnerpha-
se, Aufstiegsphase, Ereignisphase und Endphase.
Version: de * Regeln: de en es * Text im Spiel: ja

Massive Darkness
Autoren: Éduard Guiton, Jason Hendricks
Verlag: CMON / Asmodee

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

Verhandlungs- und Sammelspiel für 3-5 Spieler ab 8 Jahren

Sammler haben seltene Matryoshkas erworben und treffen 
einander um zu tauschen und Matryoshkas zu komplettieren. 
Von sechs Handkarten legt man zwei offen aus. Dann besteht 
eine Runde aus: 1. Ziehen von zwei Karten auf die Hand. 2. Han-
deln - ein Zug pro Spieler, mit Karte offen auslegen, alle anderen 
bieten dafür eine verdeckte Karte, der aktive Spieler wählt ein 
Gebot. 3. Auslage - Alle nehmen alle ausliegenden Karten auf 
die Hand und bilden die neue Auslage, je nach aktueller Runde. 
Nach vier Runden hat jeder Spieler 13 Karten ausliegen und 
wertet die Auslage für Spalten und Sequenzen in Reihen und 
Boni für lange Sequenzen.
Version: multi * Regeln: de en fr nl * Text im Spiel: nein

Matryoshka
Autor: Sérgio Halaban
Verlag: White Goblin Games

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
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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

Merkspiel für 1-4 Spieler ab 5 Jahren

Drei Märchen - Hänsel und Gretel, Schneewittchen und Rot-
käppchen - sind in je zwölf Bilder unterteilt. Zuerst wird aus dem 
Märchenbuch eines der Märchen vorgelesen; dann werden die 
zwölf Karten verdeckt gemischt und im Raster 4 x 3 ausgelegt. 
Nun versuchen die Spieler reihum, die zwölf Karten des 
Märchens in richtiger Reihenfolge von #1 bis #12 aufzudecken. 
Erscheint eine nicht passende Karte, endet der Zug, alle bisher 
aufgedeckten Karten werden umgedreht und der Nächste 
ist dran. Wer alle zwölf Karten in richtiger Reihenfolge schafft, 
gewinnt.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: nein

Meine kleine Märchen Memo Box
Autor: Jürgen Heel
Verlag: moses. Verlag

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

Merkspiel mit Würfeln für 2-4 Spieler ab 8 Jahren

Reihum würfelt der aktive Spieler einen der neun Motivwürfel 
- mit insgesamt 54 verschiedenen Bildern - und deckt ihn mit 
einem farblich passenden Becher ab, den letzten Würfel mit dem 
goldenen Becher. Wer den letzten Würfel abdeckte, beginnt mit 
Aufdecken und nennt das Motiv unter dem ersten Becher, kont-
rolliert und bekommt, wenn er recht hat, den Becher. Bei einem 
Fehler gibt man den Becher dem nächsten Spieler, der mit dem 
nächsten Becher weitermacht. Sind alle Becher vergeben, rückt 
man für die farbigen Becher je einen Schritt, für den goldenen 
Becher zwei Schritte vor. Wer Feld 20 überschreitet bzw. am 
weitesten vorne liegt, gewinnt.
Version: de * Regeln: de en * Text im Spiel: nein

Memo Dice
Autor: Haim Shafir
Verlag: Amigo Spiele

Erzähl- und Memo-Spiel für 2-4 Spieler ab 5 Jahren

Tiere verstecken sich im Memo-Palast und man muss sich die 
Verstecke merken. Der Palast wird beliebig ausgelegt und die 
gewünschte Anzahl Tierpaare wird nach Rückseiten-Farbe ge-
trennt verdeckt gestapelt. Reihum ziehen die Spieler ein gelbes 
Plättchen, schauen es an und legen es verdeckt in einen Raum; 
dazu erzählen sie eine passende kurze Geschichte. Sind alle Tiere 
gelegt, werden die blauen Plättchen ausgebreitet. Reihum deckt 
jeder ein Tier auf, versucht sich an die Geschichte zu erinnern 
und das Tier im richtigen Raum aufzudecken. Gelingt es, behält 
man das Paar und gewinnt mit den meisten. Kooperative Varian-
te mit drei Memomonstern.
Version: multi * Regeln: cz de fr hu it sk * Text im Spiel: nein

Memo-Palace
Autor: Don Ullman
Verlag: Piatnik

Merkspiel für 2-4 Spieler ab 8 Jahren

Beim Beute einsacken bricht der Vulkan aus und man muss das 
Schiff finden. 25 Kombinationen aus Tier und Landschaft liegen 
verdeckt als Insel aus, die mittlere Karte geht aus dem Spiel, 
dort werden die Schätze gestapelt. Man deckt einen Ort auf und 
überprüft ob er mit dem zuletzt aufgedeckten Ort über gleiches 
Tier oder gleiche Landschaften verbunden ist, der Ort bleibt of-
fen liegen. Ist er nicht verbunden, scheidet man aus und nimmt 
einen Vulkan. Der Letzte ohne Vulkan bekommt den obersten 
Schatz vom Stapel und alle Karten werden wieder verdeckt. Sind 
alle Schätze vergeben, gewinnt man mit den meisten Rubinen 
auf seinen Schatzkarten.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: nein

Memoarrr!
Autor: Carlo Bortlini
Verlag: Pegasus Spiele / Edition Spielwiese

Worker Placement für 2-4 Spieler ab 14 Jahren

König Artus sucht mit Merlin einen Thronfolger unter den 
Rittern der Tafelrunde. In sechs Runden bewegen die Spieler 
mittels ihrer Würfel Merlin oder den eigenen Ritter auf dem 
Aktionsrondell; das erreichte Feld bestimmt die Aktion des Zugs 
- Gefolgsmann in Grafschaft setzen, Punkte Einfluss bekommen, 
Excalibur oder Gral nehmen, Schild, Flagge oder Material 
tauschen, Auftragskarten tauschen oder bauen. Die Spieler 
bewegen nur ihren Ritter, Merlin wird von allen Spielern bewegt. 
In drei Wertungen punktet man für gebaute Rittergüter, abge-
wehrte Verräter, Einfluss in den Grafschaften und Gefolgsleute 
sowie erfüllte Auftragskarten.
Version: multi * Regeln: de en * Text im Spiel: nein

Merlin
Autoren: Stefan Feld, Michael Rieneck
Verlag: Queen Games

Worker Placement mit Würfeln für 2-5 Spieler ab 10 Jahren

Man will die beste Metalband zusammenstellen. Man dreht zu-
erst seinen Klangregler auf die aktive Seite, wirft zwei Würfel und 
wickelt den zugehörigen Effekt ab. Für je 2$ kann man Würfel-
werte um einen Schritt verändern. Hat man nur aktive Künstler, 
erledigt man entweder Auftritt, Aufnahme oder Werbung laut 
einem der Klangregler - man würfelt Würfel = Anzahl der Künst-
ler und platziert einen Würfel auf jedem Künstler - und danach 
entweder Audition, Finanzen oder Bier, wobei für Finanzen und 
Bier wieder gewürfelt wird. Wer als erster 66 Ruhmespunkte 
erreicht, gewinnt.
Version: multi * Regeln: de en es fr it * Text im Spiel: nein

Metalmania
Autor: Fernando Lafuente
Verlag: GDM Games

Legespiel mit Schienenthema für 2-6 Spieler ab 8 Jahren

1898 - Bau der Pariser Metro. Metroplättchen laut Vorgabe 
liegen am Plan aus. Der aktive Spieler legt ein Schienenplättchen 
- in korrekter Ausrichtung und neben den Spielplanrand oder 
ein Plättchen am Plan. Bei Anschluss einer Station wird die Linie 
abgerechnet. Modul 1 bringt Aktiengesellschaften, man hat 
Aktien einiger der acht Gesellschaften statt Metro-Linien und 
kann Schienen legen oder Aktien für Mehrheiten tauschen. Mo-
dul 2 bringt Stationen für das Mittelfeld für weitere Linien. Mit 
den Schienen aus Modul 3 wird der Mittelbahnhof abgedeckt. 
In Modul 4 gibt es Zusatzpunkte für eigene Linien zu Stationen, 
deren Ziffernplättchen man besitzt.
Version: multi * Regeln: de en * Text im Spiel: nein

Metro
Autor: Dirk Henn
Verlag: Queen Games
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Merk- und Sammelspiel für 2-6 Spieler ab 4 Jahren

36 Tierkärtchen liegen verdeckt im Raster 6x6 aus. Der aktive 
Spieler würfelt und sucht dieses Tier. Dazu dreht er ein Kärtchen 
um: Ist es nicht das gesuchte Tier, dreht er es wieder zurück und 
der Nächste ist dran. Ist es aber das gesuchte Tier, entscheidet 
man sich für weitersuchen oder Kärtchen sammeln. Sucht man 
weiter, würfelt man, deckt man wieder ein Tier auf und, hat man 
es gefunden, entscheidet sich wieder usw. Deckt man aber 
ein falsches Tier auf, muss man alle bisher aufgedeckten Tiere 
wieder verdecken. Will man Tiere sammeln, nimmt man alle 
korrekt aufgedeckten Tiere. Sind alle Tiere genommen, gewinnt 
man mit den meisten.
Version: multi * Regeln: de en fr it * Text im Spiel: nein

Miau-Mäh-Muh!

Verlag: Noris Spiele

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: Cranio Creations / Asmodee

Kartensammelspiel für 3-7 Spieler ab 8 Jahren

Geister, Vampire, Zombies, Werwölfe, Mumien und andere 
furchterregende Kreaturen treffen sich zum Brunch um Mitter-
nacht! Die oberste Karte aller Brunch Decks wird aufgedeckt 
und man bekommt ein verdecktes Monster; will man noch 
eines einladen, bekommt man eine offene Karte. Will man keine 
Karten mehr, sagt man „Brunch“, legt auch die verdeckte Karte 
ab und kann später noch eine Midnight Karte zur Veränderung 
der Monsterauslage spielen. Sind alle fertig, wählt man mit einer 
Call Karte eine Brunch Karte; wollen mehrere dieselbe, bekommt 
sie, wer am nächsten unter Wert 15 blieb. Nicht gewählte Brunch 
Karten werden nach Monster-Gesamtwert verteilt.
Version: multi * Regeln: en it * Text im Spiel: nein

Midnight Brunch
Autoren: Luca Bellini, Luca Borsa
Verlag: Stratelibri / Giochi Uniti

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

Setzspiel für 1 Spieler ab 7 Jahren

Ein neues Jahr, ein neues Spiel in der Matchbox-Serie. Die Aus-
gabe 2017 heißt Minidora - kurz für Mini-Domino-Rallye - und ist 
wieder an der Grenze zwischen Spielzeug und Spiel angesiedelt. 
48 Miniatur-Dominosteine in vier Farben - gelb, rot, grün und 
blau - sind 3 x 8 x 16 mm groß und werden wie ihre großen 
Brüder in einer Reihe in beliebiger Formation so aufgestellt, dass 
mit Anschubsen und Umfallen des ersten Steins die gesamte 
Kette fällt. Die besondere Herausforderung liegt in der Größe 
der Steine, die beim Aufstellen besonderes Fingerspitzengefühl 
verlangt.
Version: - * Regeln: - * Text im Spiel: nein

Minidora

Verlag: Loquai Holzkunst

Bauspiel für 2-5 Spieler ab 10 Jahren

In acht Runden erhält man eine offene Karte, zwei weitere liegen 
aus. Jeder wählt dann eine Karte und baut sie in sein Reich. 
Nimmt man sie von einem anderen Spieler oder aus der Mitte, 
ersetzt man sie durch die eigene Karte und wickelt Handelsak-
tionen der genommenen Karte ab - Münze nehmen, Münze 
zahlen oder obersten Invasionsmarker platzieren. Dann baut 
man die Karte als Gebäude gegen Bezahlung oder verdeckt als 
Verteidigungsbastion und nimmt 2 Münzen. Nach Runde 4 und 
8 verteidigt man sich gegen Invasoren mit Symbolen; hat man 
zu wenig, wird ein Gebäude zur Bastion. Nach Runde 8 addiert 
man Siegpunkte seiner Gebäude.
Version: multi * Regeln: en it * Text im Spiel: nein

Minute Realms
Autor: Stefano Castelli
Verlag: dV Giochi

Kartenablegespiel für 2-6 Spieler ab 6 Jahren

Karneval im Dschungel, aber es gibt Unordnung bei den Kostü-
men und die Tiere versuchen sie zu ergänzen. Man hat sieben 
Karten, eine wird vom Stapel aufgedeckt. Man beginnt, wenn 
man am schnellsten eine passende Karte ablegt, sie muss mit 
der ausliegenden Karte ein Tier ergeben, das es tatsächlich gibt. 
Danach spielen alle im Uhrzeigersinn weiter und legen passend 
ab, wer eine Karte hat, die doppelt passt, darf sie dazwischen-
werfen. Spielt jemand ein echtes Tier, wird eine Sonderaktion 
ausgelöst, Spieler müssen Karten ziehen. Für eine Karte mit nur 
halbem Tier, muss der Nächste aussetzen, und ein Chamäleon 
passt immer. Wer keine Karten hat, gewinnt!
Version: multi * Regeln: de en * Text im Spiel: nein

Misch Masch
Autor: Bettina Katzenberger
Verlag: Zoch Verlag

Würfelspiel für 2-4 Spieler ab 8 Jahren

Würfel setzen, Mitspielern Würfel klauen und Tableau werten, 
um als Erster vier Kleeblätter oder 12, 16 oder 20 Mistkugeln 
zu haben. Der aktive Spieler kann würfeln oder werten; wer 
würfelt, nimmt vier Würfel und würfelt einmal. Dann legt er alle 
Würfel eines gewählten Werts in seine Reihe derselben Farbe 
und lückenlos von links nach rechts, sie müssen höher sein als 
schon vorhandene. Ab Runde 2 kann man jedem Spieler einen 
identischen Würfel klauen, wenn dieser ganz rechts liegt. Für 
Fehlwürfe und Boni gelten Spezialregeln. Wer wertet, nimmt 
Chips für komplette Spalten links der weißen Linie und Würfel 
rechts davon und gibt alle Würfel zurück.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: nein

Mistkäfer
Autor: Klaus-Jürgen Wrede
Verlag: Schmidt Spiele

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
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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. Neuauflage mit neuen Spielfiguren.
Version: de * Regeln: de en und andere * Text im Spiel: ja

Monopoly Classic

Verlag: Hasbro

Monopoly-Variante für 2-4 Spieler ab 8 Jahren

Neue Variante und neue Mechanismen mit Super Mario. Man 
wählt seine Lieblingsfigur und zieht sie mit Würfelwurf rund 
ums Brett, kauft Grundstücke, bezahlt Miete und aktiviert 
Spezialkräfte. Wer über Start geht, löst einen Boss-Kampf aus - 
die oberste Boss-Karte wird aufgedeckt; möchte man kämpfen 
und kann bezahlen, kämpft man und gewinnt, wenn man gleich 
oder höher würfelt als nötig, und bekommt den Bonus. Verliert 
man oder passt man, kann der Nächste kämpfen. Ist der letzte 
Boss-Kampf erledigt, gewinnt man mit den meisten Punkten. Im 
Party-Modus spielt jeder mit drei Figuren; weitere Figuren sind in 
Monopoly Gamer Power Packs verfügbar.
Version: de * Regeln: de en * Text im Spiel: ja

Monopoly Gamer

Verlag: Hasbro

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

Eine Ausgabe von Monopoly Junior zum Thema Cars 3. Mit 
Autos als Spielfiguren umrunden die Spieler das Brett und wi-
ckeln den Effekt des erreichten Feldes ab - Ein freies Grundstück 
kaufen, Miete auf fremden Grundstück zahlen, Geld für Ziehen 
über Los kassieren, Ereignis erledigen, auf Frei Parken pausieren 
und ins Gefängnis gehen. Häuser und Hotels fallen weg, die 
Grundstücke sind passend zum Thema illustriert. Hat ein Spieler 
kein Geld mehr, gewinnt man mit dem meisten Geld.
Version: de * Regeln: de en * Text im Spiel: ja

Monopoly Junior Cars 3

Verlag: Hasbro

Monopoly-Variante für 2-3 Spieler ab 5 Jahren

Another junior edition of the classic game, based on the Disney 
Film: Players embody Anna, Elsa or Olaf and travel through the 
winter wonderland in the kingdom of Arendelle. The characters 
have been given an „icy“ appearance to correspond to the topic. 
You buy lots as usual, those, too, have of course been adapted to 
the topic. As in all other Monopoly games you pay rent in Aren-
delle, too, when you enter a lot owned by another player. All the 
other mechanisms of Monopoly are in the game too, from event 
cards to START and and jail. When one player has run out of 
money, all other add their assets and the richest player wins.
Version: de * Regeln: de en * Text im Spiel: nein

Monopoly Junior Die Eiskönigin

Verlag: Hasbro

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

Würfelspiel für 2-4 Spieler ab 5 Jahren

Drängelei am Monster-Klo! Hört ihr das Geräusch? Man hat ein 
Monster, der Nachbar bereitet dafür die Ablagetafel mit den 
Chips vor. Man würfelt beide Würfel - der Farb-Würfel bestimmt 
eine Toilette, man legt einen Pups unter sein Monster und 
schiebt es auf eine passende geschlossene Toilette, dort sitzende 
Monster werden weggeschubst. Für einen Pfeil am Symbolwür-
fel schiebt man mit dem Pömpel die Scheibe weiter - hört man 
den Pups plumpsen, checken alle die Monster, der erfolgreiche 
Besitzer darf einen Monsterchip aufdecken. Wenn nicht, würfelt 
der nächste Spieler. Hat man unter seinen Chips drei Klopapier-
Rollen aufgedeckt, hat man gewonnen.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: nein

Monster Pups
Autor: Klaus Kreowski
Verlag: Ravensburger

Fantasy-Kartenspiel für 2-8 Spieler ab 8 Jahren

Band 1 Victorian Nightmares - zwei Themendecks: London After 
Midnight und Sherlock in Hell, jedes für vier Spieler und kombi-
nierbar. Man kann eine Karte vor sich auf den Tisch spielen oder 
eine Karte ziehen, bis zum Maximum von drei Karten. Eine Karte 
hat schwarze Symbole für Monster und weiße für Helden und 
stellt einen Charakter mit Spezialfähigkeit dar, den man nutzen 
kann, manche als Muss-, andere als Kann-Aktion. Wenn die letzte 
Karte gezogen ist, zeigt jeder seine Fraktion und zählt seine 
Punkte, Pluspunkte für Punkte seiner Fraktion minus Punkte der 
anderen Fraktion, und Zusatzpunkte für von der Fraktionskarte 
verlangte Charakterkarten.
Version: en * Regeln: de en es * Text im Spiel: ja

Monsters vs Heroes
Autor: Enrique Dueñas
Verlag: Ares Games
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GABIS wird auf Seite 3 erklärt

Worker Placement für 2-4 Spieler ab 10 Jahren

Montana wird besiedelt. Ein Arbeiterplan zeigt Produktionsstät-
ten, Bank und Stadt, die Spielerpläne haben Felder für Rinder, 
Waren, Geld und Wasserflaschen sowie Arbeiter. Der aktive 
Spieler hat eine Aktion aus drei Optionen: Anwerben - Die 
Drehscheibe bestimmt, welche Arbeiter man aus dem Vorrat auf 
seinen Plan stellt, für Getreide kann man weitere zwei Arbeiter 
anwerben. Arbeiten - Man setzt Arbeiter und erhält Geld, Waren 
oder Belohnungen gegen Abgabe von Kürbissen. Siedeln - 
Siedlung gegen Waren errichten. Rinderhandel als Zusatzaktion 
bringt für ein Rind eine Ware, drei Silber oder einen Arbeiter. Wer 
alle Siedlungen setzen konnte, gewinnt.
Version: multi * Regeln: de en fr nl * Text im Spiel: nein

Montana
Autor: Rüdiger Dorn
Verlag: White Goblin Games

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

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

Rechenspiel für 2-4 Spieler ab 8 Jahren

Von 48 Ziffernkarten 0-9 sowie + und -, alle viermal vorhanden, 
bekommt man sieben Karten und will als Erster alle Karten nut-
zen. Von 14 Missionskarten wird pro Runde eine aufgedeckt und 
alle nutzen reihum ihre Karten um ein Vielfaches der Zahl auf 
der Missionskarte zu bilden. In seinem Zug kann man eine Karte 
ziehen oder eine oder mehrere Karten spielen, um ein Resultat 
zu bilden, man darf keine Zahl bilden oder allein ausspielen, 
die ein Anderer schon ausgelegt hat. Es ist möglich, alle sieben 
Karten in einem Zug zu nutzen und sofort zu gewinnen.
Version: jp * Regeln: en jp * Text im Spiel: ja

Multiple
Autor: Takashi Yamaya
Verlag: KUA / Japon Brand

Abenteuerspiel für 2-6 Spieler ab 6 Jahren

Das Weiße Kaninchen und andere Gesellen aus dem Wunder-
land und dazu so herzige Monster wie die Schaukelpferdbremse 
geben ein völlig neues Munchkin-Feeling. Man würfelt und 
bewegt sich über den Plan. Monsterfelder schicken einen in den 
Monsterraum, auf Schatzfeldern zieht man Schatzkarten. Betritt 
man einen Monsterraum, muss man kämpfen. Die Monster nut-
zen dazu Monsterkarten, die Munchkins Schatzkarten, die auch 
noch weitere Schätze bringen. Wer Hilfe gegen das Monster 
braucht, kann jeden Spieler innerhalb von sechs Feldern fragen. 
Wurde die letzte Schatzkarte gezogen, addiert man alles Gold 
und gewinnt mit dem meisten.
Version: de * Regeln: de en * Text im Spiel: ja

Munchkin im Wunderland
Autoren: Andrew Hackard, Steve Jackson
Verlag: Pegasus Spiele

Geschicklichkeitsspiel für 2-4 Spieler ab 5 Jahren

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

Murmelmikado

Verlag: Hasbro

Erzählspiel für 2 oder mehr Spieler ab 18 Jahren

Erinnerungen teilen - angeregt durch Bilder; 32 Themenkar-
ten und 32 Bereichskarten werden verdeckt gemischt und 
ausgebreitet. Der aktive Spieler deckt eine Bereichs- und eine 
Themenkarte auf - weckt dies eine Erinnerung, erzählt er kurz 
die Geschichte dazu und gewinnt damit das Kartenpaar. Fällt 
ihm nichts ein, ist die Kombination freigegeben und alle Spieler 
können erzählen - wer es zuerst tut, bekommt das Kartenpaar. 
Sind alle Paare vergeben, gewinnt man mit den meisten. In einer 
Variante legt man eine Themenkarte für das gesamte Spiel fest 
und deckt dazu jeweils eine Bereichskarte auf, die man dann 
auch gewinnt.
Version: multi * Regeln: de en fr it * Text im Spiel: ja

My best moments
Autor: Horst Pöppel
Verlag: Noris Spiele
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GABIS wird auf Seite 3 erklärt

Sortierspiel für 2-5 Spieler ab 8 Jahren

Man versucht, seine Karten als Erster aufsteigend oder abstei-
gend anzuordnen. Von 110 Karten 2 bis 111 erhält man 12 
Karten und darf die Reihenfolge nicht verändern. Drei Karten 
liegen verdeckt aus. Man nimmt eine Karte aus der Mitte, sortiert 
sie ein und legt die Karte links oder rechts der neuen Karte offen 
in die Tischmitte. Drei offene Karten kann man durch verdeckte 
vom Stapel ersetzen. Wer die Runde mit einer korrekten Folge 
beendet, punktet die Anzahl Jokersymbole auf seinen Karten. 
Bei einem Fehler punkten alle anderen für die längste oder 
wertvollste korrekte Serie. Erreicht jemand 60 Punkte, gewinnt 
man mit den meisten Punkten.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: nein

My Rummy 111
Autor: Steffen Benndorf
Verlag: Schmidt Spiele

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

Ein Geheimnis soll kooperativ gelüftet werden, dazu nutzt man 
zwei sehr unterschiedliche Rollen in drei Schwierigkeitsgraden 
- ein Geist gibt Karten und unterstützt die Spiritisten, die versu-
chen die Botschaften der Karten zu deuten. Das Geschehen teilt 
sich in Rekonstruktion der Geschehnisse über maximal sieben 
Stunden und die Entlarvung des Täters, vorausgesetzt die Spiri-
tisten konnten ihre Rekonstruktion vollenden. Die Erweiterung 
Lügen und Geheimnisse wirft ein neues Licht auf die Ereignisse. 
Der Geist verfügt über 18 neue Storykarten und 42 neue Visions-
karten, um die Spiritisten zu je sechs neuen Verdächtigen, Orten 
und Objekten zu bringen.
Version: de * Regeln: bg de en fr gr jp * Text im Spiel: nein

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

Deduktionsspiel für 3-10 Spieler ab 14 Jahren

Deduktion geheimer Identitäten - Widerstandskämpfer gegen 
Spione des Megakonzerns. Der Widerstand gewinnt mit einem 
identifizierten Spion; bleiben sie unentdeckt, gewinnen die 
Spione. Alle Spieler können jederzeit alles sagen, Wahrheit 
oder Lüge. In der Nachtphase einer Runde führen alle Spieler, 
beginnend mit dem Anführer, ihre Spezialistenaktion aus, 
während alle anderen die Augen geschlossen haben. Bei Tag 
nehmen alle ihren aber nicht notwendigerweise den richtigen 
Spezialistenmarker. Dann wird ohne Zugriff auf Marker oder 
Karten diskutiert und danach zeigen alle auf einen vermuteten 
Spion; wer die meisten Stimmen bekommt scheidet aus.
Version: de * Regeln: de en * Text im Spiel: ja

Nacht der Entscheidung
Autor: Ted Alspach
Verlag: Indie Boards & Cards / Asmodee

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

Nations Das Würfelspiel
Autor: Rustan Håkansson
Verlag: Pegasus Spiele

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

Nations The Dice Game
Autor: Rustan Håkansson
Verlag: Stronghold Games

Erweiterung zu Nations The Dice Game für 1-4 Spieler ab 14 Jahren

Die erste Erweiterung zu Nations The Dice Game bringt acht 
neue Nationen über vier doppelseitige Spieler-Pläne. Dazu 
kommen neue Mechanismen: Grüne Würfel tragen ein Aufruhr-
Symbol, wird es gewürfelt, muss man die Aktion zum neu 
Würfeln verwenden oder alle Würfel mit dem Symbol weglegen 
- Neu Würfeln mit Stern funktioniert wie Standard Neu Würfeln 
- Bonuskärtchen als neue Rundenziele - Erstes Kärtchen weiter-
geben für mehr Vorteile. Weiters gibt es noch acht Ereignis- und 
20 Fortschrittskärtchen. Ansonsten gelten die Mechanismen des 
Grundspiels. Für die Solo-Variante gilt eine neue Hall of Fame.
Version: multi * Regeln: en fr * Text im Spiel: nein

Nations The Dice Game Unrest
Autoren: Nina & Rustan Håkansson
Verlag: Stronghold Games

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

Erweiterung für Nebel über Valskyrr für 1-4 Spieler ab 14 Jahren

Die Erweiterung zu Nebel über Valskyrr 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 man-
gels Karten eliminiert, haben alle verloren. Die Erweiterung kann 
eigenständig gespielt werden oder optional in Kombination mit 
Nebel über Valskyrr 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: de * Regeln: de en * Text im Spiel: ja

Nebel über Valskyrr Im Herzen des Schreckens
Autor: Błazej Kubacki
Verlag: NSKN Games / Asmodee

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
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GABIS wird auf Seite 3 erklärt

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

Kartenspiel für 3-5 Spieler ab 10 Jahren

Zwei Teams wechselnder Zusammensetzung pro Runde 
versuchen, Stiche und damit Punkte zu bekommen. Die Spieler 
wählen einen Charakter und haben Njet-Marker, Karten werden 
gleichmäßig verteilt. Reihum deckt jeder ein Symbol seiner Wahl 
auf dem Spielplan ab, ein Feld pro Zeile muss frei bleiben - dies 
bestimmt Startspieler, Anzahl abzulegender Karten, Farbe von 
Trumpf und Supertrumpf und Wert des Stichs für die Runde. Vor 
der Stichphase wählt der Startspieler sein Team, für Stiche gilt 
Farbzwang, aber nicht Stichzwang. Karten „1“ in Stichen gehen 
als Beute ans gegnerische Team. Punkte der Runde = Anzahl 
Stiche + Anzahl “1“ x Stich-Wert der Runde.
Version: de * Regeln: cn de en fr hu it pl * Text im Spiel: nein

Njet!
Autor: Stefan Dorra
Verlag: iello

Legespiel für 1-4 Spieler ab 8 Jahren

Zahlenplättchen 0 bis 9 müssen für Punkte an- und aufein-
andergelegt werden, man spielt mit seiner eigenen Auslage. 
Pro Runde wird eines der 20 Zahlenkärtchen 0-9 aufgedeckt. 
Jeder Spieler nimmt sich dieses Plättchen und legt es an: In 
der untersten Ebene 0 mit mindestens einer Seite eines Feldes 
angrenzend an ein anderes Plättchen; in höheren Ebenen immer 
über mindestens zwei Plättchen der unteren Ebene, ohne Über-
decken von Lücken oder Überhang über die untere Ebene. Man 
kann jederzeit in jede Ebene legen. Nach 20 Runden wertet man 
Ziffer x Ebene - Zahlen in Ebene 0 sind also immer null Punkte 
wert! - und gewinnt mit den meisten Punkten.
Version: multi * Regeln: de en * Text im Spiel: nein

NMBR9
Autor: Peter Wichmann
Verlag: Abacusspiele

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

Teil II der Serie Legends of Luma. Die Entdecker aus Oh Captain, 
auf Reisen mit den Nomaden, sind verwirrt und müssen 
Geschichten-Fragmente als Legenden niederschreiben. Der ak-
tive Spieler wählt: 1. Bewegen und Geschichten lauschen, man 
verteilt einen Stapel mit eigener Scheibe - eine pro Feld. Dann 
nehmen alle das oberste Plättchen eines Stapels neben einem 
Scheibenstapel mit eigener Scheibe obenauf und behalten Sto-
ry oder Joker, Mond geht auf ein Mondfeld. 2. Lied bzw. Legende 
niederschreiben, dazu wirft man gesammelte Storyplättchen 
ab. Vier Mondteile im Mondfeld lösen eine Wertung aus - Lieder- 
und Legendenwerte minus Story- oder Joker-Plättchen.
Version: de * Regeln: de en es fr * Text im Spiel: nein

Nomaden
Autor: Gary Kim
Verlag: Asmodee / Ludonaute

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

Steampunk - Aufbauspiel für 2-4 Spieler ab 12 Jahren

Projekte für die Zukunft Norias als Pfade und Kammern im 
Rathaus. Wissen verschiebt Politiker in den Kammern zur 
Kammerwert-Änderung. Man punktet für Positionen seiner 
Gesandten auf den Pfaden für Veredlung, Siedlung, Erkundung 
und Forschung. Für jede Pfadstufe bezahlt man mit Rohstoffen 
oder Waren. Für Aktionen - z.B. Reisen, Rohstoffe, Investitionen, 
Markt, Stadt oder Produktion - aktiviert man Scheiben in den ak-
tiven Hälften dreier Ringe seines Rads. Zugphasen sind optional 
- Radveränderung, Aktivieren/Aktionen von bis zu drei Scheiben, 
Verschieben und Entfernen von Politikern und Verwaltung mit 
Ringe drehen, Wissen nehmen und Scheiben einbauen.
Version: de * Regeln: de en jp nl * Text im Spiel: nein

Noria
Autor: Sophia Wagner
Verlag: Pegasus Spiele / Edition Spielwiese

Steampunk - Aufbauspiel für 2-4 Spieler ab 12 Jahren

Projekte für die Zukunft Norias als Pfade und Kammern im 
Rathaus. Wissen verschiebt Politiker in den Kammern zur 
Kammerwert-Änderung. Man punktet für Positionen seiner 
Gesandten auf den Pfaden für Veredlung, Siedlung, Erkundung 
und Forschung. Für jede Pfadstufe bezahlt man mit Rohstoffen 
oder Waren. Für Aktionen - z.B. Reisen, Rohstoffe, Investitionen, 
Markt, Stadt oder Produktion - aktiviert man Scheiben in den ak-
tiven Hälften dreier Ringe seines Rads. Zugphasen sind optional 
- Radveränderung, Aktivieren/Aktionen von bis zu drei Scheiben, 
Verschieben und Entfernen von Politikern und Verwaltung mit 
Ringe drehen, Wissen nehmen und Scheiben einbauen.
Version: en * Regeln: de en jp nl * Text im Spiel: nein

Noria
Autor: Sophia Wagner
Verlag: Stronghold Games

Gesprächsspiel für 2 oder mehr Spieler ab 14 Jahren

Eine Sammlung von Situationen, Definitionen von Betroffenen 
und Aussagen zu diesen Situationen, aufgelistet in einem 
dreiteiligen Spiralbinder, so dass sich die einzelnen Teile beliebig 
miteinander kombinieren lassen. Die zufällig entstehenden 
Kombinationen der je 50 Begriffe pro Gruppe liefern insgesamt 
125.000 Thesen zu nostalgischen Reminiszenzen und können 
Grundlage für Diskussionen und gemeinsame Erinnerungen 
sein, zu Erlebnissen, historischen Ereignissen und persönlichen 
Meilensteinen. Es wird gelacht, erinnert, gezweifelt, nachge-
dacht und manch Unbekanntes ans Licht gebracht.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: ja

Nostalg-o-mat
Autoren: Pia Frey, Grische Rodust
Verlag: MeterMorphosen

Erweiterung zu Not Alone 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. 
Die Gejagten gewinnen, wenn der Rettungsmarker vor dem 
Assimilationsmarker die Gewinnstufe erreicht. Exploration bringt 
zehn neue Orte sowie neue Jagd- und Überlebenskarten. Man 
ersetzt einige Karten des Grundspiels durch die neuen Versionen 
der Erweiterung, Ortskarten aus Grundspiel und Erweiterung 
sind beliebig zu kombinieren. In Phase 3 wählt ein Gejagter 
den Ort verdeckt, falls er eine Wahl hat. Ansonsten bleibt der 
Spielablauf gleich, ebenso Spielende- und Siegbedingung. Mit 
Variante für das Labyrinth.
Version: de * Regeln: de en es fr it nl pl * Text im Spiel: ja

Not alone Exploration
Autor: Ghislain Masson
Verlag: Corax Games



73

2018

Erklärung der Icons

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

GABIS wird auf Seite 3 erklärt

Erweiterung zu Not Alone 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. 
Die Gejagten gewinnen, wenn der Rettungsmarker vor dem 
Assimilationsmarker die Gewinnstufe erreicht. Exploration bringt 
zehn neue Orte sowie neue Jagd- und Überlebenskarten. Man 
ersetzt einige Karten des Grundspiels durch die neuen Versionen 
der Erweiterung, Ortskarten aus Grundspiel und Erweiterung 
sind beliebig zu kombinieren. In Phase 3 wählt ein Gejagter 
den Ort verdeckt, falls er eine Wahl hat. Ansonsten bleibt der 
Spielablauf gleich, ebenso Spielende- und Siegbedingung. Mit 
Variante für das Labyrinth.
Version: en * Regeln: de en es fr it nl pl * Text im Spiel: ja

Not alone Exploration
Autor: Ghislain Masson
Verlag: Stronghold Games

Aufbauspiel für 1-5 Spieler ab 12 Jahren

Fischerei auf den Lofoten - man baut die Hafenlandschaft aus 
und nutzt drei Arbeiter, Hafenplan, Vorratsplan und Ältestenrat. 
Phasen einer Runde sind: 1. Fangzeit - Fische nehmen und auf 
Älteste, eigene Anteile bei sich und anderen, Rücklagen und Vor-
rat verteilen. 2. Arbeitszeit, dreimal ein Zug für Einsetzen eines 
Arbeiters für Gold, Rücklagen flüssigmachen, Fisch servieren, 
Gebäudebau, Anteile kaufen oder realisieren, Waldaktionen, 
Schiffbau, Ältestenaktionen und Nachahmung. 3. Heimkehrzeit 
mit Arbeiter zurücknehmen. Nach drei Runden wertet man 
Gebäude und Schiffe, realisierte Anteile und Gold minus leere 
Baufelder und nicht realisierte Anteile.
Version: de * Regeln: de en * Text im Spiel: ja

Nusfjord
Autor: Uwe Rosenberg
Verlag: Lookout Spiele

Aufbauspiel für 1-5 Spieler ab 12 Jahren

Fischerei auf den Lofoten - man baut die Hafenlandschaft aus 
und nutzt drei Arbeiter, Hafenplan, Vorratsplan und Ältestenrat. 
Phasen einer Runde sind: 1. Fangzeit - Fische nehmen und auf 
Älteste, eigene Anteile bei sich und anderen, Rücklagen und Vor-
rat verteilen. 2. Arbeitszeit, dreimal ein Zug für Einsetzen eines 
Arbeiters für Gold, Rücklagen flüssigmachen, Fisch servieren, 
Gebäudebau, Anteile kaufen oder realisieren, Waldaktionen, 
Schiffbau, Ältestenaktionen und Nachahmung. 3. Heimkehrzeit 
mit Arbeiter zurücknehmen. Nach drei Runden wertet man 
Gebäude und Schiffe, realisierte Anteile und Gold minus leere 
Baufelder und nicht realisierte Anteile.
Version: en * Regeln: de en * Text im Spiel: ja

Nusfjord
Autor: Uwe Rosenberg
Verlag: Mayfair Games

Bluff- und Sammelspiel für 3-6 Spieler ab 8 Jahren

Teil I der Serie Legends of Luma. Ein Ungeheuer rettet Schiff-
brüchige; in seiner Höhle finden sich seltsame Schätze. Man 
ist Entdecker oder passiv Kapitän. Als Entdecker kann man mit 
mehr Gold als der Kapitän meutern und Kapitän werden oder 
ihm loyal eine Münze geben; dann zieht man eine Beutekarte 
und berichtet an den Kapitän - wahr oder gelogen. Der Kapitän 
entscheidet über Kauf oder Einsetzen des Gegenstands. Erlaubt 
er Einsetzen, greift man einen Entdecker mit der Eigenschaft 
des genannten Gegenstands an, dieser kann akzeptieren oder 
zweifeln, wer Recht hat, bekommt Gold. Bei Erscheinen der 
Nomaden wertet man Gegenstände und einige Mehrheiten.
Version: de * Regeln: de en es fr it * Text im Spiel: nein

Oh Captain!
Autor: Florian Sirieix
Verlag: Asmodee / Ludonaute

2. Erweiterung zu Oh, my Goods! für 1-4 Spieler ab 10 Jahren

Die Geschichte von Longsdale geht weiter! Man benötigt das 
Grundspiel und Karten aus der 1. Erweiterung Longsdale in 
Aufruhr. Will man die Geschichte weiterspielen, beginnt man mit 
Kapitel IV, ansonsten mit „All Inclusive“. Die Tabelle in den Regeln 
nennt die Ereigniskarten eines Kapitels. Regeländerungen: 
Neu angeheuerte Gehilfen müssen nicht sofort zugewiesen 
werden, solche Gehilfen kann man nur am Rundenende an ein 
Gebäude legen und sie zählen bei Spielende mit. Mindestens 
ein Gebäude muss zum Platzieren eines Arbeiters in Phase II frei 
von Gehilfen sein und ab Kapitel XI und in „All Inclusive“ sind 
Gehilfen des Grundspiels aus dem Spiel.
Version: multi * Regeln: de en * Text im Spiel: nein

Oh, my Goods! Flucht nach Canyon Brook
Autor: Alexander Pfister
Verlag: Lookout Spiele

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

Geschicklichkeitsspiel für 2-4 Spieler ab 5 Jahren

Zehn Eier lassen sich öffnen und schließen. Für eine Partie befüllt 
man ein Ei weniger als es Mitspieler gibt - das Ei wird geöffnet, 
die untere Hälfte mit Wasser gefüllt und das Ei wieder verschlos-
sen. Dann werden leere und volle Eier zufällig im Eierkarton 
verteilt, dabei muss bei vollen Eiern die untere Hälfte im Karton 
sitzen! Der aktive Spieler dreht die Scheibe und man drückt ent-
weder sich selbst ein oder zwei Eier an den Kopf oder zerdrückt 
es über einem Mitspieler oder tut nichts und der Nächste ist 
dran. Man muss das Ei nehmen, das man als erstes berührt hat. 
Wer ein Ei mit Wasser erwischt und selbst nass wird, ist aus dem 
Spiel. Der Letzte im Spiel gewinnt.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: nein

OhwEi!

Verlag: Hasbro

Wirtschaftsspiel für 2-5 Spieler ab 12 Jahren

Öltycoon 1933 in Texas! Man beutet Ölfelder aus und verkauft 
Gas und Öl. Pro Runde hat man eine öffentliche und eine private 
Aktion - mit Pacht von Grundstücken zur Ausbeutung, Bau 
von Bohrtürmen für Ressourcen, Verkauf von Produkten im 
lokalen und nationalen Markt, Investitionen an der Börse usw. 
Öffentliche Aktionen wählt man durch Setzen eines Arbeiters, 
private durch Auslegen einer verdeckten Karte. Man kann sich 
bei Aktionen nicht umentscheiden, aber darauf verzichten. 
Sind zwei Ölfelder leer, gewinnt man nach einer Schlussrunde 
mit den meisten Punkten aus Investitionen und Verkauf, Pacht, 
vollen Warenhäusern und dem meisten Geld.
Version: multi * Regeln: en es * Text im Spiel: nein

Oilfield
Autor: Paco Yanez
Verlag: Abba Games

Legespiel für 2 Spieler ab 8 Jahren

Machtkampf zweier Okiyas, das sind Geisha Häuser, um die 
Gunst des Kaisers, mit 8 roten und 8 schwarzen Geishas sowie 
16 Kärtchen für den Kaiserlichen Garten. Die Gartenkärtchen 
bestehen aus 4 Sätzen aus je vier Kärtchen mit derselben Pflanze 
und jeweils einer anderen Charakteristik - Sonne, Fahne, Vögel 
und Regen. Die Gartenkärtchen werden zufällig ausgelegt, man 
nimmt ein Kärtchen weg und ersetzt es durch eine Geisha, das 
genommene Kärtchen bestimmt jeweils die Regeln für das 
Kärtchen, das der Gegner nehmen muss. Man gewinnt mit einer 
Reihe von vier eigenen Geishas im Garten oder einem Quadrat 
der vier Geishas oder durch Blockieren des Gegners.
Version: de * Regeln: de en fr nl * Text im Spiel: nein

Okiya
Autor: Bruno Cathala
Verlag: Pegasus 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

Kartenspiel für 4-8 Spieler ab 14 Jahren

Ein Evil God wird kommen! Welcher? In der Pre-Descent Phase 
hat man Charakter- und Wahnsinnskarten, nutzt Suchkarten für 
Wahnsinnslevel anderer und platziert, bewegt und zerstört Ge-
genstände. Nach drei Zeitkarten beginnt die Evil God Revelation 
Phase - alle decken Wahnsinn und Gegenstände auf, der Spieler 
mit dem höchsten Wert wird Evil God, alle mit Werten über 100 
sind auf seiner Seite. In der Evil God Descent Phase entscheiden 
Wahnsinn, Gegenstände und Schicksalskarten darüber, welcher 
Evil God erscheint. In der Show Down Phase addieren alle die 
Werte aus Charakter-, Gegenstands- und Schicksalskarten, die 
Seite mit dem höheren Wert gewinnt.
Version: multi * Regeln: en jp * Text im Spiel: ja

One of Us becomes an Evil God
Autor: Naobu
Verlag: AHC / Japon Brand

Setzspiel für 2 Spieler ab 10 Jahren

Das Spiel der Kampfkunst. Man setzt seinen Lehrmeister auf das 
Tempelfeld seiner Spielplanseite, die Schüler links und rechts davon 
auf die Grundlinie. Zwei Bewegungskarten liegen offen bei den 
Spielern, eine weitere am Rand in der Mitte, ihre Farbmarkierung 
bestimmt den Startspieler. Man wählt jeweils eine ausliegende 
Karte und bewegt eine Figur wie angegeben; beendet man die Be-
wegung auf einem Feld mit gegnerischer Figur, wird diese entfernt. 
Die genutzte Karte legt man nach links, dreht sie zum Gegner und 
nimmt die rechte Karte zu sich. Kann man nicht ziehen, legt man 
dennoch Karten um. Schlägt man die gegnerische Lehrmeister-
Figur oder stellt seine Figur auf deren Startfeld, gewinnt man.
Version: de * Regeln: de en fr jp * Text im Spiel: nein

Onitama
Autor: Shimpei Sato
Verlag: Pegasus Spiele

Konfliktsimulation für 1-4 Spieler ab 12 Jahren

Rom gegen Karthago. Verschiedene Regelsets entsprechen 
den Bedürfnissen bei unterschiedlicher Spielstärke - von Anfän-
gerregeln mit vereinfachten Mechanismen bis zu optionalen 
Fortgeschrittenen Regeln für mehr Komplexität und Details. 
Man kann historische Schlachten oder selbst erfundene Szena-
rien auf Punktebasis spielen. Die Verwendung von Söldnern ist 
optional. Einheiten haben dauerhafte oder zu aktivierende Spe-
zialeigenschaften. Karten enthalten Befehle und Ereignisse, die 
Anzahl entspricht der Anführerstärke des Generals. Zugphasen 
sind Einheiten aktivieren, Bewegung, Nahkampf, Scharmützel, 
Tumult, Fliehen und Zugende.
Version: multi * Regeln: en es * Text im Spiel: ja

Onus!
Autoren: Luís Álvaro Hernández, Alvar Sanz
Verlag: Abba Games

Erweiterungen zu Onus! für 1-4 Spieler ab 12 Jahren

Zum historisch basierten Konfliktsimulationsspiel Onus! gibt es 
drei Erweiterungen, man kann wieder historische Schlachten 
oder selbst erfundene Szenarien auf Punktebasis spielen: Greeks 
& Persians bringt die Einheiten für die Persischen Kriege, die 
Kriege Perser gegen Griechen und auch zu den Peloponnesi-
schen Kriegen zwischen Athen und Sparta. Terrain & Fortresses 
erweitert das Spiel um Landschaften und um neue Regeln für 
Belagerungen, Brandwaffen und mehr. Das Onus! Campaign 
Book bringt Kampagnen für Spanien, die Persischen Kriege, die 
Griechischen Kriege, den Aufstieg Macedoniens, die Macedoni-
schen Kriege und die Gladiatorenkriege.
Version: multi * Regeln: en es * Text im Spiel: ja

Onus! Erweiterungen
Autor: Mattias Cazorla
Verlag: Abba Games

Kartensammelspiel für 2-4 Spieler ab 8 Jahren

Kartengruppen von Origamis sind Farmtiere, Himmel, Meer, 
Savanne und Wiese. Pro Spiel verwendet man drei Gruppen und 
bekommt offen Karten als Handkarten, bis man mindestens 
10 Faltungen hat; vier Karten vom Stapel liegen aus. Der aktive 
Spieler zieht Karten für maximal 4 Faltungen oder spielt ein 
Origami aus der Hand. Die Kosten dafür bezahlt man mit der 
exakten Anzahl Faltungen auf Handkarten. Das gespielte 
Origami legt man auf eine von zwei Sammlungen, die Differenz 
der Kartenanzahl beider Sammlungen kann nie größer als Eins 
sein! Oder man nutzt die Spezialfähigkeit eines seiner obersten 
Origami - Soforteffekt, Werten oder Spezialaktion.
Version: en * Regeln: en it * Text im Spiel: ja

Origami
Autor: Christian Giove
Verlag: dV Giochi

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

Sammelspiel für 2-4 Spieler ab 14 Jahren

In einer überschwemmten Welt suchen Taucher der Otys Kolo-
nie nach nützlichen Ressourcen. Taucher haben Spezialfähigkei-
ten, die man Vorteilen für die Kolonie zuordnen muss, Sauerstoff 
ist limitiert und Ausrüstung muss aufgewertet werden. Mit 
gesammelten Ressourcen erfüllt man Verträge, alles für Prestige. 
In seinem Zug bewegt man einen Schlüsselmarker für Effekte 
von Sponsorkärtchen und Aktivieren von Tauchern und legt 
ihn dann umgedreht weg, der Taucher taucht auf. Man kann 
auch Propeller aktivieren und Taucher bewegen oder mit Sauer-
stoffreserven Auftauchen verhindern. Hat jemand 18 Prestige, 
gewinnt man am Ende der Runde mit dem meisten Prestige.
Version: de * Regeln: de en es fr it jp * Text im Spiel: nein

Otys
Autor: Claude Luccini
Verlag: Pearl Games / Libellud / Asmodee
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Wort- und Assoziationsspiel für 2 oder mehr Spieler ab 12 Jahren

Ein Spiel um Wortschatz und Assoziation in zwei Teams. Das 
nicht-aktive Team hat Kartenleser und Sanduhr. Ein Spieler des 
aktiven Teams zieht eine Karte und liest den Oberbegriff vor; das 
nicht-aktive Team steckt die Karte in den Kartenleser, das aktive 
Team ruft Begriffe zum Oberbegriff, z.B. Mann - also sollte man 
Sandmann nennen und neun weitere Begriffe, denn man soll 
alle zehn auf der Karte vorgegebenen Antworten binnen einer 
Minute finden. Jede Übereinstimmung bringt einen Punkt, ein 
Würfelwurf Bonuspunkte für ein bestimmtes, genanntes Wort 
von der Karte. Man kann die Karte auch schieben, sie geht für 
die nächste Runde ans gegnerische Team.
Version: de * Regeln: de en * Text im Spiel: ja

Outburst!
Autor: Brian Hersch
Verlag: Hasbro

Worker Placement für 2-4 Spieler ab 14 Jahren

Nach einer Nuklearkatastrophe kämpfen vier Stämme darum, 
von Convoy, einer Geheim-Organisation, gerettet zu werden. 
In sechs Zügen = sechs Tagen aus drei Phasen werden in der 
Dämmerung Ressourcen am Plan aufgefüllt. In derTag Phase 
setzt man Helden verschiedener Stärke zum Sammeln von 
Ressourcen ein, die Anzahl ihrer Aktionen entspricht ihrer Stärke. 
In der Nacht Phase wickelt man Ereignisse durch Abgeben von 
Ressourcen ab und managt seinen Unterstand mit Ernähren der 
Überlebenden, Rekrutieren neuer Stammesmitglieder, Radio-
aktivität managen, Reparatur von Ausrüstung und Bau neuer 
Räume. All dies bringt Überlebenspunkte.
Version: en * Regeln: en es fr jp pl * Text im Spiel: nein

Outlive
Autor: Gregory Oliver
Verlag: La Boîte de Jeu

Kartenspiel für 2-8 Spieler ab 8 Jahren

In Paaranoia gibt es mit 1-10 nummerierte Karten - 1x1, 2x2, 3x3 
usw. Fünf Karten werden weggelegt, jeder hat eine offene Karte. 
Der aktive Spieler zieht eine Karte oder steigt aus; steigt man aus 
oder bekommt ein Paar, endet die Runde und man bekommt 
Minuspunkte: Bei Aussteigen die insgesamt niedrigste Karte aus 
der Auslage aller Spieler, bei einem Paar eine der beiden Karten. 
Nun legen alle die Handkarten verdeckt ab und erhalten eine 
neue offene Karte. Wer das Punktelimit je nach Spieleranzahl 
erreicht oder überschreitet, verliert. Mit den Varianten „Viel hilft 
viel“ mit Karten als Pluspunkte und „Eine Runde ausgeben“ mit 
nur einer Runde.
Version: de * Regeln: de en * Text im Spiel: nein

Paaranoia
Autoren: James Ernest, Paul Peterson
Verlag: Amigo Spiele

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 2-4 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

Würfel- und Stapelspiel für 2-8 Spieler ab 8 Jahren

Welcher Panda ist gleich geschickt und gefräßig und hat am 
wenigsten Strafpunkte? Alle würfeln gleichzeitig: Der Glückliche 
Panda wird weitergegeben; für einen Roten Turm stapelt man 
ein Geschirrteil auf Tisch bzw. Turm, für 1 oder 2 passiert nichts. 
Hat man einen Panda weitergegeben und noch Würfel vor sich, 
würfelt man diese erneut und führt sie aus. Ruft jemand Paku 
Stop, weil man X Würfel je nach Spieleranzahl hat oder einen 
Stapel umwirft, würfelt man alle Würfel und kassiert die resultie-
renden Strafpunkte. Dann beginnt eine neue Runde mit leerem 
Geschirrtisch und verteilten Würfeln. Hat jemand 10 Strafpunkte, 
gewinnt man mit den wenigsten.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: nein

Paku Paku
Autor: Antoine Bauza
Verlag: Ravensburger

Stichspiel für 3-6 Spieler ab 8 Jahren

Affe, Tiger, Krokodil und Panda verursachen Chaos und auch 
Probleme für Drachen. 52 Zahlenkarten 1-13, 4 Drachenkarten 
und 4 Tierkarten werden gemischt, man hat 8 Karten. Pro Stich 
spielt man je eine Karte - auch zwei als Paar, und immer höher 
als alle bisherigen oder seine niedrigste; bei gleichem Wert 
entscheidet die Farbe; Drachen schlagen Zahlen, Haustiere 
schlagen Drachen und haben Sonderfähigkeiten. Sechs Stiche 
machen höchster Drache oder höchstes Tier; den 7. Stich die 
höchste Zahlenkarte! Wer ihn gewinnt oder dafür Haustiere 
spielte, punktet. Nach 12 Runden oder wenn jemand 222 Punkte 
hat, gewinnt man mit den wenigsten Punkten.
Version: multi * Regeln: cz de fr hu it pl sk * Text im Spiel: nein

Panda
Autor: Peter Szollosi
Verlag: Piatnik

Zweite Legacy-Variante von Pandemic für 2-4 Spieler ab 13 Jahren

Die zweite Legacy-Ausgabe von Pandemic. Die Aufgaben-
stellung ist, Nachschublinien wiederherzustellen und den 
Wiederaufbau zu starten, mit den bekannten Mechanismen aus 
Pandemie findet man neue Komponenten, erforscht Regionen 
außerhalb des Netzes und stolpert über Geheimnisse. Durch 
den Legacy-Mechanismus verändert sich das Spiel dauerhaft, 
damit wird jede Partie und jedes Exemplar des Spiels einzigartig, 
da Aufkleber positive und negative Ergänzungen bringen. Auch 
Season 2 ist wieder in zwei grafisch unterschiedlichen, aber 
inhaltlich identischen Boxen verfügbar.
Version: en * Regeln: de en * Text im Spiel: ja

Pandemic Legacy Season 2
Autoren: Matt Leacock, Rob Daviau
Verlag: Asmodee / Z-Man Games

Variante von Pandemic für 2-5 Spieler ab 8 Jahren

In dieser Ausgabe ist die Gefahr nicht ein Virus oder eine Seuche, 
sondern Wasser. Die Niederlande drohen im Hochwasser zu 
versinken und die Spieler sollen dies verhindern. Sie bauen 
Deiche um den Zufluss zu regulieren, errichten Häfen um Reisen 
zu ermöglichen und bauen Windmühlen um überschwemmte 
Landstriche vom Wasser zu befreien. Wie immer muss man 
zusammenarbeiten, um die steigende Gefahr, in diesem Fall 
steigendes Wasser, in den Griff zu bekommen. Endziel ist der 
Bau von vier hydraulischen Einrichtungen, die die Sicherheit für 
Generationen garantieren werden.
Version: de * Regeln: de en * Text im Spiel: ja

Pandemic: Steigende Flut
Autoren: Jeroen Doumen, Matt Leacock
Verlag: Z-Man Games / Asmodee
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GABIS wird auf Seite 3 erklärt

Diese einzigartige Perdition’s Mouth-Erfahrung 
beinhaltet 5 Kilo Premiummaterial 

Mit der überarbeiteten Version bekommst 
du außerdem:
• 1 neuen Helden (insgesamt 7 Helden in der Box)
• Überarbeitete Regeln, Karten, Spielpläne und Szenarien
• 2 neue Spielpläne (insgesamt 10 auf individuellen Platten in der Box)

Stretch goals! 
• Neue Miniaturen
• Neue Szenarien
• Farbige Schilde
• Übersetzung in andere Sprachen (deutsch, italienisch,französisch, spanisch, chinesisch)
• Und eine Menge optionaler Add-ons, aus denen ihr wählen könnt!

$99 USD Verkaufsversion von Perdition’s Mouth: Abyssal Rift in
der überarbeiteten Edition
$29 USD upgrade Paket für alle, die das Spiel schon besitzen

Warum sollte ich 
jetzt unterstützen?

Perditionsmouth.com

“Es ist anders, als all die 
anderen “Dungeon crawl”-Spiele, 
die ich bisher gespielt habe und ich 
denke dies ist in einem überfüllten 
Genre sehr willkommen.”  - 
kevinruns262, BGG

“Ich war nicht mehr so begeistert beim Auspacken seit 
Kingdom Death: Monster” - repairmanjack, BGG

“Wow! Während Gloomhaven den ganzen Ruhm erntet, muss sich dieser 
einzigartige Dungeoncrawler unter dem Radar versteckt haben. Großartige 
Mechanismen im Eurostil (runde “Aktionsscheiben”, Handmanagement) denen eine 
storybasierte Kampagne zugrunde liegt… Die Miniaturen sind absolut umwerfend, das 
Thema ist angemessen dunkel für einen Dungeon voll von Kultisten, die versuchen 
einen Dämon herauf zu beschwören und die Regeln sind sehr gut geschrieben… Ich 

bin froh, dass ich darüber gestolpert bin.” - reverendunclebastard, BGG

“Ich möchte ein paar Danksagungen in Richtung der Firma 
und ihres Kundenservice werfen… Hast u ein Auge auf dieses 
Spiel geworfen und bist noch unentschlossen, solltest du 
eintauchen. Die Materialien sind von hoher Qualität und 
die Mechanismen sind nicht wie der übliche Kram…” - 
LucasKain, BGG

1-6
Spieler

1-2
Stunden

Alter
12+

HORRORTHEMA

“Wenn du etwas wirklich anderes willst, etwas, dass sich von der Masse abhebt und 
einen wilden unsicheren Ritt bietet, dann öffne deine Arme und sei darauf vorbereitet 
von Perdition’s Mouth verschlungen zu werden.” - Charlie Theel, Geek & Sundry

Kickstarter 21. Oktober

“Die Scheiben fangen das Spielgefühl 
auf eine Weise ein, wie andere Mechaniken, 
die es nicht können… Am Ende des Spiels 
wirst du dich wie John McClane am Ende 
des 1. “Stirb langsam” Film fühlen… mit 
brillianten, neuen und frischen Ideen… 
Es ist voll gepackt und eine wirklich 

wundervolle Erfahrung.” - - Rahdo

revised Edition
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Kartenspiel für 2-5 Spieler ab 12 Jahren

Einst war die Welt voll heroischer Kämpfe und fantastischer 
Kreaturen. Man sammelt Legendenpunkte um die Geschichte 
zu eigenen Gunsten umzuschreiben. Man hat Karten für sein 
Königreich ausliegen und entwickelt es durch Einsetzen von 
Einheiten und Gebäudebau. Durch Krieg, Bau und Kartenfähig-
keiten gewinnt man Legendenpunkte. Jede der vier Runden 
besteht aus von allen gleichzeitig gespielten Phasen: Rekrutie-
ren von Einheiten durch Draften, Auslegen von maximal vier 
Einheiten, Kriege über Wertevergleich der vorderen Einheiten, 
Einkommen aus Gebäuden und Karten, Konstruktion/Bau mit 
Ressourcen auf Karten und Altern von Einheiten.
Version: en * Regeln: en fr * Text im Spiel: ja

Paper Tales
Autor: Masato Useugi
Verlag: Catch Up Games / Blackrock Games

Partyspiel für 3-20 Spieler von 8-13 Jahren

Zu zweit im Team wählt man eine Spielfigur, würfelt und zieht 
so weit vorwärts. Auf einem Aufgabenfeld löst man die Aufgabe 
der Kategorie, auf einem Würfelfeld würfelt und zieht man 
nochmals; gezogen wird immer vorwärts, nie zurück. Fünf Kate-
gorien sind: Grün - Zeichnen von Dingen, Personen oder Tieren; 
Gelb - Mimik und Gestik zur Darstellung von Handlungen, 
Berufen oder Personen; Orange - Lieder summen, Geräusche 
machen; Lila - verbotenes Wort, Beschreibungen ohne Nennen 
verbotener Begriffe; Blau - Frage & Antwort. Die Spieler lösen 
abwechselnd, binnen 30 Sekunden. Das Team, das zuerst das 
Ziel erreicht, gewinnt, exakter Wurf ist nicht nötig.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: ja

Party & Co Junior

Verlag: Jumbo

Partyspiel für 3-20 Spieler ab 14 Jahren

Die Spieler bilden Teams, wählen eine Grammofon-Figur 
und nehmen je ein Punkteplättchen pro Farbe. Man würfelt 
und muss eine Aufgabe der Kategorie des erreichten Feldes 
erledigen. Auf Hauptfeldern setzt man bei richtiger Lösung das 
farbige Plättchen auf das Grammofon. Für jede Kategorie gibt es 
Vorgaben, wie die Aufgabe richtig gelöst wird. Kategorien sind 
rot - Markennamen; blau - Gestik und Geräusche; gelb - Frage 
& Antwort; grün - Zeichnen für Gegenstände, Orte und Tiere; 
lila - Verbotenes Wort mit Namen echter oder fiktiver Personen. 
Hat ein Team alle Plättchen am Grammofon und bewältigt eine 
Aufgabe am Logofeld, hat es gewonnen.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: ja

Party & Co Original

Verlag: Jumbo

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

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.
Version: en * Regeln: en * Text im Spiel: ja

Perdition’s Mouth: Abyssal Rift
Autoren: T. Multamäki, K. Wilson, T. Klausner
Verlag: Dragon Dawn Productions

Erweiterung zu Perdition’s Mouth für 1-6 Spieler ab 14 Jahren

In den entweihten Ruinen einer Zwergenstadt müssen die 
Helden den üblen Kult an der Beschwörung eines Dämons 
hindern. 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 unterstützen. 
Traitor Guard bringt den Verräter Bruder Örn, der die Helden 
unterstützt, dazu zwei alternative Szenarien für Perdition’s 
Mouth: Abyssal Rift, allein oder als Teil der Kampagne zu spielen, 
mit neuen Features wie Flammable, Burning, Empty Barrel, Exit 
Markers, Detritus, Plank oder Booster Treasures etc.
Version: en * Regeln: en * Text im Spiel: ja

Perdition’s Mouth: Traitor Guard
Autoren: T. Multamäki, K. Wilson, T. Klausner
Verlag: Dragon Dawn Productions

Set-Sammel-Spiel für 2-4 Spieler ab 14 Jahren

Das perfekte Hotel ist gefragt, doch man darf den optimalen 
Zeitpunkt zum Bau nicht versäumen! Man hat zwei Handkar-
ten, Bonuskarten liegen aus. In seinem Zug kann man sich 
informieren oder bauen - wer sich informiert, zieht zwei Karten 
und legt eine Karte in die entsprechende Reihe der allgemeinen 
Auslage. Wer baut, legt Sets aus mehr als zwei Karten als jeweils 
oberste Reihe in sein Hotel, aus Handkarten und Karten der 
Auslage. Touristen-Karten sind Joker, bringen aber Punkteabzug. 
Ist der Zugstapel leer, punktet man für Karten pro Set, Karten 
im Nebengebäude, Mehrheiten in Kartenarten sowie Boni für 
erfüllte Bonuskarten minus Touristengruppen.
Version: multi * Regeln: en jp + de fr * Text im Spiel: nein

Perfect Hotel
Autor: Hiroshi Kawamura
Verlag: Jugame Studio / Japon Brand

Zuordnungsspiel für 1 oder mehr Spieler ab 5 Jahren

Ein Spielbrett mit Zeitmesser hat Vertiefungen für 25 geome-
trische Formen. Wer dran ist, mischt die Formen und legt sie 
so bereit, dass die Griffe nach oben zeigen. Der Schalter am 
Spielbrett wird auf „Stopp“ gestellt, der Zeitmesser auf 0 gedreht 
und die sogenannte Plopp-Platte nach unten gedrückt. Nun 
stellt man den Schalter auf „Start“ und der aktive Spieler setzt 
die Formen in das Brett. Sind alle Formen untergebracht, bevor 
die Zeit abläuft, notiert man seine Zeit, die die Mitspieler nun 
unterbieten müssen, um zu gewinnen. Schafft man es innerhalb 
der 60 Sekunden nicht, springt die Platte hoch und wirft die 
Formen aus.
Version: de * Regeln: de en * Text im Spiel: nein

Perfektion

Verlag: Hasbro

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
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Geschicklichkeitsspiel für 1 Spieler ab 8 Jahren

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

Perplexus Rookie

Verlag: Spin Master

Geschicklichkeitsspiel für 2-4 Spieler ab 6 Jahren

Drei Pfannen jedes Spielers ragen mit dem Stiel über die Tisch-
kante, jeder hat ein - doppelseitiges - Plättchen mit Gerichten 
in der Pfanne. Karten für Bestellungen und Pannen werden ge-
mischt gestapelt. Die oberste Karte liegt aus, alle spielen gleich-
zeitig und müssen die abgebildeten Gerichte in der richtigen 
Reihenfolge ausliegen haben. Dazu vertauscht man Pfannen 
und/oder wendet Plättchen in den Pfannen durch Hochwerfen 
und Fangen mit der Pfanne, danach müssen sie völlig innerhalb 
der Pfanne liegen. Wer als Erster fertig ist, bekommt die Karte. 
Für eine Pannenkarte muss man sein Gericht mit dieser Panne 
als Erster finden.
Version: multi * Regeln: de en es fr nl * Text im Spiel: nein

Pfannen-Pannen
Autor: Frank Bebenroth
Verlag: HUCH!

Kartenspiel für 2-5 Spieler ab 6 Jahren

Man muss dem Pfau Prunk und Pomp bieten, damit man ihn 
auf seine Seite ziehen kann und spielt dazu Karten aus. Man 
hat Karten 1-7 seiner Farbe und fünf davon auf der Hand. Der 
Pfau beginnt in der Mitte des Plans. Alle spielen verdeckt eine 
Karte aus und decken gleichzeitig auf. Hat man die höchste 
Zahl und der Pfau steht in der Mitte oder auf einem Pfauenauge 
der eigenen Farbe zieht man ihn nach außen weiter; hat man 
die höchste Zahl und der Pfau steht auf einer fremden Farbe, 
zieht man ihn auf den Fußspuren ins eigene Farbfeld. Gleiche 
Zahlenwerte heben einander auf. Wer den Pfau auf sein äußeres 
Farbfeld ziehen kann, gewinnt.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: nein

Pfau ziehen
Autor: Martin Nedergaard Andersen
Verlag: moses. Verlag

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

Action Spiel für 2 oder mehr Spieler ab 5 Jahren

In dieser Version ist die Klatsch-ins-Gesicht Maschine eine Versi-
on des „Hau den Lukas“ - ein Mitspieler steht hinter der Öffnung 
für sein Gesicht, die Wurfhand wird in Position und durch Drü-
cken zum Einrasten gebracht. Danach wird sie mit Sprühschaum 
„beladen“. Dann dreht der aktive Spieler die Scheibe - die Farbe 
gibt die Schwierigkeitsstufe vor, die Zahl die Anzahl der Schläge. 
Der Schieber am Sockel wird auf die erdrehte Farbe gestellt und 
dann haut der aktive Spieler mit dem Hammer auf die Sockel-
platte - schafft sie es ganz nach oben, hat der Mitspieler den 
Schaum im Gesicht und der aktive Spieler einen Punkt.
Version: de * Regeln: de en * Text im Spiel: nein

Pie Face Wolkenklatscher!

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

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

Pinguine suchen versteckte Eier! Jeder Pinguin wird mit einem 
Ei bestückt, in die Mitte gestellt und alle werden gemischt. Der 
aktive Spieler würfelt zwei Würfel und hat zwei Versuche, Eier 
zu finden, die mit dem Würfelresultat übereinstimmen. Für 
jeden Versuch hebt man einen Pinguin hoch. Findet man nichts 
Passendes, ist der Nächste dran. Hat man aber ein oder zwei 
passende Eier gefunden, stellt man den jeweiligen Pinguin mit 
Ei auf seine Eisscholle. Man darf auch bei Mitspielern unter deren 
Pinguinen auf der Scholle suchen! Wer zuerst sechs Pinguine 
gesammelt hat oder die meisten Pinguine hat, wenn alle aus der 
Mitte genommen wurden, gewinnt.
Version: de * Regeln: cn de en es fr pl * Text im Spiel: nein

Pinguluu

Verlag: Blue Orange Games / Asmodee

Logistikspiel für 2-4 Spieler ab 8 Jahren

Nordamerika wird besiedelt; man transportiert Pioniere in 
Kutschen und siedelt sie in Städten an. Der Beruf jedes Pioniers 
bestimmt die Stadt, in der er siedeln kann, da jede Stadt jeden 
Beruf nur einmal benötigt. Für den Transport kann man Straßen 
bauen und für deren Nutzung Geld von anderen Spielern kassie-
ren. Phasen eines Zugs: Einkommen, Einkauf von Straßen oder 
Kutschen, Bewegen und Siedeln einschließlich permanenter 
und sofortiger Sonderaktionen, und Fremden Pionier ansiedeln. 
Bringt man alle Pioniere einer Kutsche in Städten unter, erhält 
man Siegpunkte und Geld. Auch für die Verbindung von Städten 
mit dem eigenen Straßennetz gibt es Punkte.
Version: multi * Regeln: de en fr * Text im Spiel: nein

Pioneers
Autor: Emanuele Ornella
Verlag: Queen Games
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Action-Spiel für 2 oder mehr Spieler ab 4 Jahren

Nasse Action aus der Klomuschel! Eine „richtige“ Toilette wird 
zusammengesetzt und mit Wasser laut Vorgabe befüllt. Wer dran 
ist, dreht die Klopapier-Rolle und muss dann die Spülung sooft 
betätigen wie der Pfeil an der Klopapier-Rolle angibt. Hört man 
nur ein Spülgeräusch und wird nicht mit Wasser bespritzt, bleibt 
man im Spiel und der nächste Spieler wird aktiver Spieler. Trifft 
einen aber der Wasserstrahl aus der Klomuschel, hat man Pech 
gehabt und scheidet aus. Der Letzte im Spiel gewinnt!
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: nein

Pipi Party

Verlag: Hasbro

Rennspiel für 2-9 Spieler ab 8 Jahren

Nach der Vorbereitungsphase spielen alle in der Pit Crew Phase 
schnellstmöglich Karten an Positionen ihrer Auto-Matte (4x 
Reifen, Tank, Motor, Abwurf) um die Vorgabe der jeweiligen 
Position zu erfüllen. Liegen Abschlusskarten auf allen Positionen, 
kann das Team einen Würfel nehmen und - für jede 6 - das Auto 
auf dem Kurs bewegen. Kann eine Crew keinen Würfel nehmen, 
beginnt sofort die Rennphase und jede Crew prüft die Auslage 
an der Auto-Matte - für Fehler bewegen sich die gegnerischen 
Autos, für einen Bonus für eine perfekte Position das eigene. 
Nach drei Runden gewinnt das Auto auf Platz Eins bzw. mit den 
meisten gefahrenen Runden.
Version: en * Regeln: en * Text im Spiel: nein

Pit Crew
Autor: Geoff Engelstein
Verlag: Stronghold Games

Formenspiel für 2-6 Spieler ab 8 Jahren

Transparente Karten mit blauen Formen müssen im Geist zu den 
auf Aufgabenkarten abgebildeten roten Formen zusammenge-
fügt werden. Jeweils acht Pixkarten liegen aus, der Reststapel 
wird abgedeckt. Mit den ausliegenden Karten versuchen alle 
gleichzeitig, die oberste Form des offenen Aufgabenstapels zu 
bilden. Wer die Lösung hat, ruft „Pixbox“, nimmt die beteiligten 
Karten und bildet die Form - dabei dürfen Quadrate verschiede-
ner Karten einander NICHT überlappen! Für die richtige Lösung 
bekommt man die Karte, für eine falsche gibt man eine ab. 
Genutzte Pix-Karten gehen aus dem Spiel. Sind alle verbraucht, 
gewinnt man mit den meisten Karten.
Version: multi * Regeln: cz de en fr hu it pl sk * Text im Spiel: nein

Pixbox
Autor: Klaus Altenburger
Verlag: Piatnik

Logikrätsel für 1 Spieler ab 7 Jahren

Doppelseitige durchsichtige Karten als Pizzastücke zeigen die 
verschiedensten Zutaten - Champignons, Paprika, Peperoni, 
Oliven oder nur Käse. 54 Aufgaben in vier verschiedenen 
Schwierigkeitskarten geben Pizzabestellungen vor, mit Angabe 
der zu verwendenden Karte und der Seite, die man nutzen 
muss, das heißt, die nach oben zeigen muss. Die Karten müssen 
in richtiger Reihenfolge und Orientierung gelegt werden, um 
eine komplette runde Pizza aus 8 Stücken mit den geforderten 
Zutaten zu ergeben, z.B. 1x nur Käse, 3x Oliven und 3x Champig-
nons, die oberste sichtbare Zutat gilt. Lösungen sind enthalten. 
Serie logicus.
Version: multi * Regeln: de en fr it nl pl * Text im Spiel: nein

Pizza Diavolo
Autor: Inon Kohn
Verlag: HUCH!

Erweiterung zu Port Royal für 1-4 Spieler ab 8 Jahren

Port Royal in Episoden als Kampagne, jede Partie ist eine 
Episode, gespielt mit den Grundregeln von Port Royal. Neu 
sind Events und Ares-Schiffe als neue Farbe mit Gegenständen. 
Der aktive Spieler deckt als erstes die oberste Event-Karte auf 
- Ereignisse werden abgewickelt und unter den Stapel gelegt, 
Geschichten werden vorgelesen, liegen dann als Auftrag in 
der Auslage und geben einen Hinweis auf den nächsten. Für 
Aufträge gibt man durchgestrichene Symbole ab, andere muss 
man besitzen, erledigte Aufträge markiert man. Ein kompetitives 
Spiel gewinnt man mit 12 Wappen und 12 Kelchen, kooperativ 
mit Erfüllen der Karte 9.
Version: de * Regeln: de en * Text im Spiel: ja

Port Royal Das Abenteuer beginnt
Autor: Alexander Pfister
Verlag: Pegasus Spiele

Kartenspiel für 2-5 Spieler ab 10 Jahren

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

Portal of Heroes
Autor: Johannes Schmidauer-König
Verlag: Mayfair Games

Konfliktspiel mit Würfeln für 1-4 Spieler ab 12 Jahren

Als Bewohner von Sylth versucht man die Invasion von Lord 
Morth’s Armee zu verhindern. Man verteidigt ein von Wegen 
durchkreuztes Gebiet und muss alle Feinde darauf eliminieren, 
bevor sie die Grenze überqueren. Die Feinde kommen in Wellen, 
einer pro Spieler und Runde, mit den Phasen: Lord Morth - 
Würfeln zur Festlegung ankommender Feinde und Position des 
Portals; Portal - mit Gold Portalposition verändern, Feinde auf 
den Pfaden positionieren; Helden - Charaktere bewegen und 
mit ihnen angreifen; Angriff - Feinde rücken vor, kann ein Feind 
ein Spielerbrett verlassen, nimmt der Spieler Schaden. Nach fünf 
Runden gewinnt man mit dem wenigsten Schaden.
Version: multi * Regeln: en es * Text im Spiel: nein

Portal of Morth
Autoren: Buster Lehn, Manuel Muñoz, Francisco Ruiz
Verlag: Abba Games

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: Horrible Games / Asmodee
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Erweiterung zu Potion Explosion 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 Zutat aus dem Spender und 
lässt Kugeln gleicher Farbe kollidieren, sie explodieren für Ent-
nahme. Die fünfte Zutat bringt neue Trankfläschchen und dazu 
Lob- und Tadelmarker für Bonus- oder Strafpunkte; Geisterkessel-
Tafel und magische Murmeln ermöglichen es, die Zusam-
mensetzung der Zutaten im Spender zu ändern oder längere 
Kettenreaktionen auszulösen oder mehr Tränke herzustellen. 
Professorenplättchen verändern die Grundregeln des Spiels.
Version: de * Regeln: de en * Text im Spiel: nein

Potion Explosion Die fünfte Zutat
Autoren: Stefano Castelli, Andrea Crepi, Lorenzo Silva
Verlag: Horrible Games / Asmodee

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

Kartenspiel für 2 Spieler ab 10 Jahren

Hungrige Füchse wollen den Bauern Inari-Sushi stehlen. Man 
steckt 10x zufällig eine Fuchs- und eine Bauernkarte Rücken an 
Rücken in eine Kartenhülle. Der Fuchsspieler mischt, Fuchsseite 
nach oben, und der Bauer zieht fünf Karten von der Bauernseite 
aus - für den Fuchs nicht sichtbar, der Rest geht aus dem Spiel. 
Der Bauer reiht die Karten nach Wahl und zeigt der Reihe nach 
dem Fuchs die Fuchs-Seite - er selbst sieht sie nicht! - und fragt 
ihn, ob er „Streich“ machen will; wenn ja - 2x möglich - legt er 
die Karte Fuchs-Seite nach oben aus. Der Effekt der Karte wird 
abgewickelt. Wer dann den Kampfchip auf seiner Seite hat, 
gewinnt einen Sushi-Chip.
Version: jp * Regeln: en jp * Text im Spiel: nein

Prank of the Fox
Autor: Masao Fukase
Verlag: Miyabi / Japon Brand

Trinkspiel für 2-6 Spieler ab 8 Jahren

Man will vier Chips gewinnen, doch dazu muss man vielleicht 
Kakao mit Orangensaft trinken. Die Spieler wählen sechs Ge-
tränke - alle müssen zustimmen und wissen, was genutzt wird, 
Allergien erfragen nicht vergessen! - und füllen jeden Becher aus 
dem Behälter dahinter. Dann dreht der aktive Spieler das Rad 
und befolgt die Anweisung: Den angezeigten Becher austrinken 
- Inhalt eines Bechers in einen anderen füllen - mit gegenseitig 
gewählten Bechern zuprosten und trinken - Spieler wählen, der 
trinken muss. - Chip klauen - Alle Chips verlieren. Wer trinken 
muss und sich nicht traut, gibt dem aktiven Spieler einen Chip; 
wer trinkt bekommt einen Chip.
Version: de * Regeln: de en * Text im Spiel: nein

Probieren oder Verlieren

Verlag: Hasbro

Aufbauspiel mit Würfeln für 2-4 Spieler ab 14 Jahren

Tausend Jahre nach dem Goldrausch nutzt die Menschheit Ener-
gie eines Pulsars für das erste Sternentor. Acht Runden haben 
drei Phasen: 1. Würfelphase - Jemand würfelt 7 oder 9 Würfel je 
nach Spieleranzahl und sortiert sie nach Werten. Nun wählen 
die Spieler reihum Würfel, die Wahl beeinflusst Initiative- und 
Technologieleiste. 2. In der Aktionsrunde nutzt man die zwei 
gewählten Würfel für eine Aktion dieses Werts - Schiff fliegen, 
Pulsar entwickeln, Energie Megastruktur erweitern, Technologie 
patentieren, Projekt im Hauptquartier komplettieren oder 
Würfelmodifikator kaufen. 3. In der Wertung bekommt man 
Technologiekuben und Punkte.
Version: en * Regeln: en * Text im Spiel: nein

Pulsar 2849
Autor: Vladímír Suchý
Verlag: Czech Games Edition

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

Pummel möchte laufen und braucht Kekse als Proviant. Keks-
Karten je nach Spieleranzahl liegen im Kreis, getrennt durch die 
Spielfiguren, restliche Karten verdeckt in der Mitte. Wer Pummel 
in seiner Kartenstrecke stehen hat, würfelt und bewegt ihn für 
ein Zahlenresultat so viele Karten in seiner Blickrichtung; die 
erreichte Karte kommt verdeckt in die Mitte und Pummel steht 
in der Lücke. Für einen Pfeil dreht man Pummel in die andere 
Richtung und für das Kartensymbol legt man eine verdeckte 
Karte aus der Mitte offen in seine Reihe. Legt jemand seine letzte 
Karte in die Mitte, gewinnt man mit den meisten Keksen auf 
seinen restlichen Karten.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: nein

Pummeleinhorn Der Kekfe Marathon
Autor: Reiner Knizia
Verlag: Pegasus Spiele

Setzspiel für 2 Spieler ab 13 Jahren

Spiel #6 im GIPF project; die Spieler müssen als Erster gegen-
überliegende Seiten des Spielplans verbinden. Jeder Spieler 
beginnt mit 18 verschieden geformten Steinen mit je drei Ver-
tiefungen und entsprechenden Wölbungen auf der Rückseite. 
Eine der Vertiefungen, der Pünct, ist speziell markiert, er gibt die 
Richtung vor, in der man Steine bewegen kann. Man kann einen 
Stein neu einsetzen oder einen Stein bewegen, auch auf andere 
Steine, dabei muss der Pünct auf einem eigenen Stein liegen; 
der Rest kann auf fremden Steinen liegen, aber diese Steine 
müssen auf der selben Ebene sein und der neue Stein muss 
ohne Kippen gelagert sein.
Version: multi * Regeln: de en es fr it nl pl * Text im Spiel: nein

Pünct
Autor: Kris Burm
Verlag: HUCH!

Kartenspiel für 3-5 Spieler ab 8 Jahren

Wertvolle Schlangen fangen! Man hat pro Runde fünf Tierkarten 
auf der Hand und eine Anzahl Schlangen = Anzahl Mitspieler 
liegen aus. Alle Spieler legen reihum eine Tierkarte verdeckt aus, 
die häufigste Tierart hat Vorrang. Dann wird aufgedeckt und 
man bekommt Schlangenkarten in Reihenfolge von Vorrang 
und Zahlenwert gespielter Tiere. Können nicht mehr genug 
Schlangen für eine Runde ausgelegt werden, macht jeder 
Schlangenbeschwörer eine negative Schlange positiv, hat man 
aber keine negative Schlange, dreht er eine positive auf negativ 
um! Nach so vielen Runden wie es Mitspieler gibt, gewinnt man 
mit den meisten Punkten.
Version: multi * Regeln: de en fr nl * Text im Spiel: nein

Pungi
Autor: Klaus Kreowski
Verlag: HUCH!

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
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Legespiel für 2-5 Spieler ab 8 Jahren

Pyramidebau in Teotihuacan. Der aktive Spieler hat eine Aktion: 
Karten ziehen – zwei Karten von einem oder beiden Decks, da-
nach auf 5 Handkarten abwerfen; oder Karten spielen – beliebig 
viele, danach werten für Punkte oder Spezialfähigkeiten nutzen. 
Karten legt man über zwei Karten der unteren Pyramidenreihe, 
Eckelemente nur an den Enden, Schlusselement nur zuoberst, 
Standardsegmente überall. Man wertet den niedrigeren Wert 
aus Kartenwert oder Wert des Levels, in den die Karte gelegt 
wurde. Eckelemente bringen doppelte Punkte, das Schlussele-
ment dreifache. Benachbarte Symbole bringen entweder eine 
Karte oder Punkte für die Anzahl.
Version: en * Regeln: en * Text im Spiel: nein

Pyramid of the Sun
Autor: Fréderic Moyersoen
Verlag: Strawberry Studio

Bauspiel für 2-5 Spieler ab 10 Jahren

Ruhm für eine ägyptische Dynastie für den Bau der besten Nek-
ropole! Göttertafeln mit Bauvorgaben liegen aus. Phasen einer 
Runde: 1. Steinbruch füllen - pro Spieler wird ein Paar Baukarten 
ausgelegt, 2. Göttertafel wählen - sie bestimmt die Spielrei-
henfolge für Phase 3 und mögliche Bauten, 3. Baukartenpaar 
wählen und direkt danach Nekropole bauen - eine Baukarte 
pro Gebäude und Zug, man muss eine Karte in die Pyramide 
legen, und kann in Obelisk oder Grabkammer legen. Platzierte 
Karten können nicht mehr entfernt oder umgeordnet werden; 
4. Rundenende. Nach zehn Runden wertet man Bauwerke und 
Glyphen in richtig zugeordneten Gebäuden.
Version: de * Regeln: de en fr * Text im Spiel: nein

Pyramids
Autoren: Matthew Dunstan, Brett J. Gilbert
Verlag: iello

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

Die Entchen möchten Eier sammeln und ins Nest bringen, Enten 
und Erpel wollen das verhindern. Der Teich mit Seerosenblatt 
in der Mitte wird ausgelegt und 20 Eier werden in den Löchern 
verteilt. Jeder setzt ein Kopfband auf und versucht mit der Ente 
möglichst schnell möglichst viele Eier aus dem Teich zu holen. 
Hat man mit der Ente ein Ei genommen, bewegt man sie über 
das Nest und legt das Ei mit der Hand ins Nest. In einer Variante 
versucht man, alle Eier der eigenen Farbe als Erster aus dem 
Teich zu holen, egal in welchem Nest sie landen.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: nein

Quack Quack

Verlag: Noris Spiele

Stapelspiel für 2-5 Spieler ab 8 Jahren

Ein Spiel, dessen Anspruch vom anspruchsvollen Strategiespiel 
zu zweit zum Familienspiel um Konzentration und räumliches 
Vorstellungsvermögen reicht. Man hat 20 Spielsteine einer 
Farbe und das der Spieleranzahl entsprechende Brett wird 
durch Abdecken nicht verwendeter Felder mit weißen Steinen 
vorbereitet. Wer als Erster einen Quatro Flash, vier eigene Steine 
horizontal, vertikal oder diagonal angeordnet hat, gewinnt. 
Der aktive Spieler legt eine Scheibe auf ein freies Feld oder eine 
andere Scheibe, maximal sechs Scheiben pro Stapel. Zu zweit 
spielt jeder mit zwei Farben, man darf nicht beide Steine überei-
nander auf dasselbe Feld setzen.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: nein

Quatro Flash
Autor: Roland Baumann
Verlag: Gerhards Spiel und Design

Legespiel für 2-4 Spieler ab 8 Jahren

Kingdomino mit Königin und neuen Features. Die Grundregeln 
gelten, neu ins Spiel kommen Geld, eine neue Landschaft 
Bauplatz, Türme und Königin sowie Ritter und Gebäudeplätt-
chen samt Tableau. Wer einen Bauplatz legt, kann ihn gegen 
Geld mit einem Gebäudeplättchen vom Tableau für Türme, 
Ritter und Siegpunkte überbauen. Ein oder zwei Ritter kann man 
auf das neu gelegte Plättchen setzen und Steuern eintreiben. 
Der Drache kann mit Geld bestochen werden und zerstört ein 
Gebäude am Tableau. Die Mehrheit an Türmen im Reich bringt 
die Königin, sie verringert Gebäudekosten und ist am Ende eine 
Krone im größten Gebiet wert. Mit Kingdomino zu kombinieren.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: nein

Queendomino
Autor: Bruno Cathala
Verlag: Pegasus Spiele

Aufbauspiel für 2-4 Spieler ab 10 Jahren

Als Architekt empfiehlt man sich der Königin mit seinen Hand-
werkern durch Neubauten, Reparaturen und Feldarbeit. Hand-
werker liegen am Aktionsstern, ihre aktuelle Leistung bestimmt 
Anerkennung oder Münzen für Gebäude. Man versetzt seinen 
Architekten ein bis drei Felder am Stern und führt die Aktion aus 
- Tagelöhner, Reise, Anheuern, Wirtshaus zur Arbeitermotivation, 
Vertrauen/Schuldscheine oder Bauen - am Standort des Wagens 
ohne Gebäude und mit Handwerkern laut Vorgaben - oder Re-
paraturen beliebig mit drei Handwerkern. Hat jemand am Palast 
gebaut, gewinnt am Ende der Runde dieser Spieler oder der mit 
der höchsten Anerkennung beim Palastbau.
Version: multi * Regeln: de en * Text im Spiel: nein

Queen’s Architect
Autor: 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

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

Würfel- und Sammelspiel für 3-6 Spieler ab 8 Jahren

Zahlenplättchen mit Zähnen liegen aus; sind alle genommen, 
gewinnt man mit den meisten Zähnen. Man hat maximal drei 
Würfe, ein Fauler Zahn beendet den Zug ohne Ergebnis. Ansons-
ten ergibt die Summe der Würfel das Plättchen, das man nimmt 
oder verliert: Bei Beutewurf nimmt man aus der Mitte oder von 
einem Mitspieler; Eigentreffer beendet den Zug, man dreht ein 
eigenes geschütztes Plättchen um oder wirft ein ungeschütztes 
ab; bei Sternwurf nimmt man das höchste oder niedrigste aus 
der Mitte und bei Fehlwurf gibt man mindestens drei Zähne 
ab. Man hat immer drei ungeschützte Plättchen vor sich, alle 
anderen legt man verdeckt als geschützt ab.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: nein

Raffzahn
Autor: Rüdiger Koltze
Verlag: Schmidt Spiele
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Worker Placement für 2-4 Spieler ab 12 Jahren

Als Herrscher in der Blütezeit Indiens baut man seine Provinz 
aus, um Ansehen und Reichtum zu gewinnen. In Runden aus 
Durchgängen setzt man Arbeiter in Steinbruch, Marktplatz, 
Palast und Hafen, bezahlt mit Würfeln der passenden Augenzahl 
oder Geld und führt die Aktion aus. Aus Aktionen als Ressource 
erhaltene Würfel werden gewürfelt und auf Kali gelagert. Mit 
Karma kann man Würfel drehen, erzielte Fortschritte auf Fluss 
oder Zählleisten bringen Arbeiter. Begegnen einander die sich 
gegenläufig bewegenden Geld- und Ruhm-Marker eines Spie-
lers oder ziehen aneinander vorbei, gewinnt man am Ende des 
Durchgangs mit der höchsten Differenz der beiden Werte.
Version: de * Regeln: de en * Text im Spiel: nein

Rajas of the Ganges
Autoren: Inka & Markus Brand
Verlag: HUCH!

Worker Placement für 1-2 Spieler ab 10 Jahren

Wettstreit der Professoren: Man nutzt einen Strahl um Würfel zu 
manipulieren - je kleiner er ist und desto höher sein sichtbarer 
Wert, desto mehr Punkte liefert er. Pro Zug hat man Aktionen 
laut Dashboard um den Strahl zu bewegen, seine Höhe zu ver-
stellen, ihn aufzuheizen oder abzukühlen. Man setzt Studenten 
ein, die man abwirft, und Wissenschaftler, die man zurücknimmt. 
Will man feuern, braucht man 1 oder 2 Wissenschaftler, prüft 
die Temperatur, bestätigt die Höhe, feuert und verändert am 
Brett dementsprechend Würfelgröße und Würfelwert. Nach 
drei Durchgängen durch das Studentendeck wertet man Wert 
kleiner Würfel x3, mittlerer x2 und großer x1.
Version: multi * Regeln: en es * Text im Spiel: nein

Ray Master
Autoren: Israel Cendrero, Sheila SAntos
Verlag: Abba Games

Setz- und Planungsspiel für 2-4 Spieler ab 12 Jahren

Eurybia wird besiedelt. In Phase I erwirbt man in der Colossus 
Station durch Anlegen von Zahlenkarten Module zum Terrafor-
men und legt sie sofort an eine Modulreihe seiner Andock-
vorrichtungen. Angelegte Karten bestimmen den Kartenwert 
für benachbarte Felder. In Phase II koppelt man Module in 
Nutzungsreihenfolge ab - Terrabots, Shuttles zur Verteidigung 
oder Bautrupptransport und Bautrupps bzw. Satelliten. Nicht in 
Reihenfolge nutzbare Module wirft man ungenutzt ab. Danach 
prüft man Voraussetzungen für ein Bevölkerungsschiff. Am Ende 
wertet man das letzte Schiff für Verteidigungsbeitrag und größte 
Städte nach Geländetyp aus.
Version: de * Regeln: de en * Text im Spiel: nein

Reworld
Autoren: Wolfgang Kramer, Michael Kiesling
Verlag: Plan B Games / eggertspiele

Stapelspiel für 2-4 Spieler ab 5 Jahren

Rhino Hero ist mit seinen Superhelden Freunden im Einsatz, sie 
bauen einen Wolkenkratzer: 1. Man baut einen seiner Zwischen-
böden mit den darauf angegebenen Wänden nach genauen 
Regeln ein. 2. Man hängt - wenn nötig - einen Spider-Monkey an 
den Zwischenboden. 3. Man würfelt und zieht seinen Helden so 
viele Stockwerke nach oben oder unten; steht am Ziel ein Super-
Held, folgt ein Super-Battle mit Würfeln - wer höher würfelt, 
bleibt stehen, der andere Held geht nach unten. Steht man am 
weitesten oben, bekommt man die Himmelsstürmer-Medaille. 
Stürzt der Wolkenkratzer ein oder sind alle Böden verbaut, 
gewinnt der Besitzer der Himmelsstürmer-Medaille.
Version: multi * Regeln: de en es fr it nl * Text im Spiel: nein

Rhino Hero Super Battle
Autoren: Scott Frisco, Steven Strumpf
Verlag: Haba

Aufbauspiel für 2-5 Spieler ab 10 Jahren

Ressourcenmanagement und Worker Placement - auf Rhodos 
bebauen die Spieler als Bauern ihr Land, bringen Produkte vom 
Land in den Hafen, erfüllen Aufträge und bauen ihren Bauernhof 
zu einem Landgut aus; dafür und für Gold und Geld bei 
Spielende gibt es Siegpunkte. Nach der Vorbereitung des Spiels 
folgen Runden aus vier Phasen: Zwei Aktionen mit Aktionsmar-
ker setzen und Aktion ausführen, Schiffe und Gold auffüllen, 
Aktionsmarker und Produktionskarten zurücknehmen und 
Spielreihenfolge für die nächste Runde bestimmen. Aktionen 
werden einzeln reihum ausgeführt: Produktion, Bauernhof für 
den aktiven Spieler, Hafen, Markt, Tempel oder Rathaus.
Version: multi * Regeln: de en fr + nl * Text im Spiel: nein

Rhodes
Autor: Pieter Boots
Verlag: The Game Master

Erweiterung zu Rhodes für 2-5 Spieler ab 10 Jahren

Auf Rhodos bebaut man als Bauer Land, bringt Produkte in den 
Hafen, erfüllt Aufträge und baut den Bauernhof zum Landgut 
aus; all dies sowie Gold und Geld bringen Siegpunkte bei Spie-
lende. Regeln und Spielziel des Grundspiels bleiben erhalten. 
Bronze ist ein neues Element zum Bau des Kolosses. Um daran 
zu bauen, gibt man nötige Waren ab, bewegt den Baumeister 
eine Stufe für Siegpunkte und seinen Koloss-Marker für den 
Bonus. Das Spiel endet auch, wenn der Koloss gebaut ist. In der 
Schlusswertung ist jeder Bronze-Marker im Warenhaus einen SP 
wert. Weiters gibt es einen neuen Tempel, neue Entwicklungs-
plättchen und eine zusätzliche Produktionsaktion.
Version: multi * Regeln: de en fr + nl * Text im Spiel: nein

Rhodes The Colossus Expansion
Autor: Pieter Boots
Verlag: The Game Master

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

Kartenspiel für 2-4 Spieler ab 10 Jahren

Als Repräsentant seiner Familie soll man in Riga den Ostsee-
Markt entwickeln. Runden als Jahre teilen sich in Frühling für 
Nachschub; Sommer - ein Zug pro Spieler im Uhrzeigersinn; 
Herbst - ein Zug pro Spieler gegen den Uhrzeigersinn; Winter 
mit Handkartenlimit prüfen und Startspielerwechsel. Ein Zug 
besteht aus Karten aus der Auslage nehmen - eine Reihe Waren 
oder ein Gebäude - und bis zu drei Gebäude bauen, mit Nutzen 
der Funktion schon gebauter Gebäude. Baukosten bezahlt 
man mit Waren aus der Hand, deren Wert sich mit dem Bauort 
ändert. Gebaute Gebäude bringen nach acht oder neun Jahren 
Siegpunkte, Gebäude auf der Hand kosten Siegpunkte.
Version: multi * Regeln: de en * Text im Spiel: nein

Riga
Autor: Stefan Risthaus
Verlag: Ostia Spiele

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
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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

Kooperatives Abenteuer/Deduktion für 1-5 Spieler ab 10 Jahren

Asteros wird von Monstern bedroht. Fünf Helden, die Rising 5, 
wollen sie wieder verbannen. Die App generiert einen Code aus 
vier von den Spielern gewählten Runen. Der aktive Spieler erle-
digt die Phasen 1. Heldentat mit Charakter wählen und dessen 
Tat ausführen sowie Aktion mit jeder Heldenkarte oder passen. 
2. Eventuell Blutiger Mond Krise erledigen - erreicht der Ring den 
Mond, haben alle verloren, und 3. Heldenkarten ziehen. Aktions-
optionen sind Bewegen, Begegnung mit Monstern, Helferchen 
für Belohnungen und Artefakte oder Runentor öffnen; gelingt 
dies mit dem richtigen Code, haben alle gewonnen. Auch ohne 
App mit Spielleiter spielbar.
Version: de * Regeln: de en kr * Text im Spiel: nein

Rising 5
Autoren: Gary Kim, Evan Song
Verlag: Portal Games

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

Worker Placement für 2-4 Spieler ab 10 Jahren

Anfang 19. Jahrhundert! Feldfrüchte werden entlang des Missis-
sippi verschifft, mit Hilfe von Kommissionären werden Auftrage 
erfüllt und Geschäfte gemacht. Zu Beginn einer Runde wählt 
man Phasenkarten für Privilegien der Phase und spielt dann die 
Phasen Arbeiter laut Gebietskarten einsetzen, Äcker mit Arbei-
tern bepflanzen, Ernten und Boote beladen durch Wegnehmen 
von Arbeitern, Günstige Gelegenheiten und Wertung von 
Scheunen, Brunnen, Günstigen Gelegenheiten, eingesetzten 
Gutachtern und Kommissionären. Nach vier Runden wertet man 
Restgeld, völlig abgedeckte Anbaugebiete, Position des Hafen-
meisters und die meisten Kommissionäre in New Orleans.
Version: de * Regeln: de en * Text im Spiel: nein

Riverboat
Autor: Michael Kiesling
Verlag: Lookout Spiele

Worker Placement für 2-4 Spieler ab 10 Jahren

Anfang 19. Jahrhundert! Feldfrüchte werden entlang des Missis-
sippi verschifft, mit Hilfe von Kommissionären werden Auftrage 
erfüllt und Geschäfte gemacht. Zu Beginn einer Runde wählt 
man Phasenkarten für Privilegien der Phase und spielt dann die 
Phasen Arbeiter laut Gebietskarten einsetzen, Äcker mit Arbeiter 
bepflanzen, Ernten und Boote beladen durch Wegnehmen von 
Arbeitern, Günstige Gelegenheiten und Wertung von Scheunen, 
Brunnen, Günstigen Gelegenheiten, eingesetzten Gutachtern 
und Kommissionären. Nach vier Runden wertet man Restgeld, 
völlig abgedeckte Anbaugebiete, Position des Hafenmeisters 
und die meisten Kommissionäre in New Orleans.
Version: en * Regeln: de en * Text im Spiel: nein

Riverboat
Autor: Michael Kiesling
Verlag: Mayfair Games

Kooperatives Deduktionsspiel für 2-5 Spieler ab 10 Jahren

Als Räuberbande will man den Flughafen erreichen und raubt 
unterwegs Banken, Casinos und Museen aus und sammelt Gold; 
alle gewinnen gemeinsam, wenn sie ein Terminal erreichen, 
ohne von der Polizei eingeholt zu werden. Man baut ein 
Szenario laut Vorgabe. In der Vorbereitungsphase wählt der 
Boss ein Gebäude und legt die Tresore hinter seinen Schirm und 
legt Hinweiskarten, seine Komplizen Werkzeuge laut Vorgabe. 
Ein Raub geht über mehrere Runden mit den Phasen Hinweise, 
Komplizen und Alarm; sind Tresore geknackt oder die Alarman-
lage ausgelöst, wird ausgewertet und Räuber und Polizei rücken 
entsprechend vor.
Version: multi * Regeln: de en * Text im Spiel: ja

Rob ´n run
Autor: Michael Luu
Verlag: PD-Verlag

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

Story Cubes enthält neun Würfel, jeder der Würfel hat sechs 
verschiedene Motive, abstrakt oder konkret, und verschieden 
zu interpretieren oder zu benennen. Man wirft alle Würfel, wählt 
einen beliebigen als Startwürfel und erzählt eine Geschichte. In 
dieser Geschichte müssen alle neun Motive vorkommen, die Rei-
henfolge ist beliebig. Man spielt allein oder in der Gruppe, jeder 
erzählt und man wählt die beste Geschichte, oder jeder erzählt 
mit einem Würfel weiter. Story Cubes Adventure Time ist eine 
Themenpackung mit Finn & Jake und anderen Motiven aus dem 
Land von Ooo, für die man nun neue Abenteuer erzählen kann.
Version: multi * Regeln: en es it nl * Text im Spiel: nein

Rory’s Story Cubes Adventure Time
Autor: Rory O‘Connor
Verlag: The Creativity Hub

Geschicklichkeitsspiel für 1 oder mehr Spieler ab 8 Jahren

Ein Reck wird zusammengesetzt und der Turner an den Händen 
an die Reckstange gehängt, Gesicht zur Punktematte. Durch 
kontrolliertes, zuerst langsames und dann schnelleres Drücken 
eines gelben Knopfs am Reck schwingt der Turner um die 
Stange. Dann drückt man im richtigen Moment den anderen, 
roten Knopf - der Turner löst sich von der Stange und fliegt auf 
die Matte. Landet er dabei im Stand, gibt es Punkte - 25 Punkte 
für Landung in der roten Zone, 50 Punkte für die gelbe und 100 
Punkte für die perfekte Landung in der grünen Zone.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: nein

Rudi Reck

Verlag: Hasbro

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
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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

Kartenspiel für 2-6 Spieler ab 8 Jahren

The New Experience - mit Karten 1-17, Jokern und Bonuskarten. 
5 zufällige Bonuskarten und alle Joker liegen aus; jeder hat 10 
Karten. Der aktive Spieler zieht von Stapel oder Abwurfstapel; 
zieht er vom Stapel, kann ein Mitspieler klopfen und die oberste 
Karte des Abwurfstapels nehmen. Dann kann der aktive Spieler 
Sätze oder Folgen auslegen, weitere Karten am Tisch ohne 
Umgruppieren anlegen und muss eine Karte abwerfen. Für eine 
Folge von vier oder mehr Karten kann man den Joker nehmen 
und sie auslegen. Wer die letzte Handkarte abwirft, beendet 
die Runde; tut er es mit der 17, werden Strafpunkte und Punkte 
erfüllter Bonuskarten verdoppelt.
Version: multi * Regeln: cz de en fr hu it pl sk * Text im Spiel: nein

Rummy 17
Autor: Reiner Knizia
Verlag: Piatnik

Fantasy-Miniaturenspiel für 2 Spieler ab 14 Jahren

Armeen aus Soldaten und fantastischen Kreaturen in epischem 
Kampf auf Terrinoth! Beide Seiten wollen bis zum Ende der 
achten Runde einen möglichst großen Teil der gegnerischen 
Armee zerstören. Jede Runde umfasst: 1. Kommando - Strategie 
festlegen, Einheiten für Einsatz wählen, jede Einheit hat 
unterschiedliche Fähigkeiten über Aktionsrad und Modifika-
torrad. 2. Aktivierung - In Initiative-Reihenfolge, mit Bewegung 
und Angriff, 3. Endphase - Marker aus Manavorrat werfen. Der 
Manavorrat repräsentiert Magie in fünf Arten, Wirkung eines 
Symbols auf Komponenten je nach Anzahl im Manavorrat. Wer 
alle Einheiten eines Spielers zerstört, gewinnt sofort.
Version: de * Regeln: de en fr it * Text im Spiel: ja

Runewars Miniaturenspiel
Autor: Andrew Fischer
Verlag: Fantasy Flight Games / Asmodee

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

Legespiel mit Karten für 1-2 Spieler ab 8 Jahren

Zwei Zwerge bauen einen Tunnel, Sabotage des Gegners in-
klusive. Man spielt eine Wegekarte ins Labyrinth oder eine Akti-
onskarte oder wirft zwei Handkarten und eine Aktionskarte aus 
seiner Auslage ab oder passt und wirft 1 oder 2 Handkarten ab. 
Erreichte Zielkarten baut man ein und führt sie aus; erreichtes 
Gold wird markiert. Aktionskarten sind: Sabotage - der Gegner 
kann keine Wegekarte spielen; Reparatur - Sabotage-Karte ent-
fernen; Schlüssel - Gegnerische Tür öffnen; Steinschlag - Entfernt 
Karte aus dem Labyrinth. Sind alle Zielkarten eingebaut oder 
8x Gold markiert, nimmt man sein Gold und gewinnt nach drei 
Runden mit dem meisten Gold.
Version: de * Regeln: de en es et lt lv fr hu it nl pl ru * Text im Spiel: nein

Saboteur Das Duell
Autor: Frederik Moyersoen
Verlag: Amigo Spiele

Legespiel mit Karten für 1-2 Spieler ab 8 Jahren

Zwei Zwerge bauen einen Tunnel, Sabotage des Gegners inklu-
sive. Man spielt eine Wegekarte ins Labyrinth oder eine Aktions-
karte, oder wirft zwei Handkarten und eine Aktionskarte aus 
seiner Auslage ab oder passt und wirft 1 oder 2 Handkarten ab. 
Erreichte Zielkarten baut man ein und führt sie aus; erreichtes 
Gold wird markiert. Aktionskarten sind: Sabotage - der Gegner 
kann keine Wegekarte spielen; Reparatur - Sabotage-Karte ent-
fernen; Schlüssel - Gegnerische Tür öffnen; Steinschlag - Entfernt 
Karte aus dem Labyrinth. Sind alle Zielkarten eingebaut oder 
8x Gold markiert, nimmt man sein Gold und gewinnt nach drei 
Runden mit dem meisten Gold.
Version: en * Regeln: de en es et lt lv fr hu it nl pl ru * Text im Spiel: nein

Saboteur The Duel
Autor: Frederik Moyersoen
Verlag: Mayfair Games

Ratespiel für 2-4 Spieler ab 6 Jahren

15 Münzen liegen im Safe, das Stethoskop ist bereit und 18 Zah-
lenkarten liegen aus. Der aktive Spieler nimmt eine Zahlenkarte, 
stellt das Zahlenrad ein und prüft mit Finger auf dem Fingerab-
druck-Scanner und Stethoskop auf Richtigkeit. Bleibt der Safe 
zu, bekommt man einen geheimen Hinweis: Ein Geräusch für 
richtige Zahl ist höher oder niedriger als die gewählte Zahl oder 
ein Geräusch für keinen Hinweis. Bei richtiger Zahl geht der Safe 
auf und Münzen fallen heraus. Gold oder Diamanten behält 
man, wer 4 Gold oder 2 Diamanten hat gewinnt. Hat man die 
Alarmglocke gefunden, steckt man soeben gewonnene Münzen 
zurück, die Glocke geht aus dem Spiel.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: nein

Safe Breaker

Verlag: Ravensburger
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Konfliktsimulation für 2-4 Spieler ab 13 Jahren

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

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

Set-Sammel-Spiel für 2-4 Spieler ab 9 Jahren

Hanami - Bewunderung der Kirschblüten oder Sakura, wir 
suchen die schönsten in Form von Kartenkombinationen. Vier 
Hanami Orte liegen aus, man hat sechs Karten auf der Hand und 
bekommt eine Farbe zugeteilt. Man spielt eine Karte aus der 
Hand - Landschaft oder Drink - an einen Hanami Ort und zieht 
nach oder tauscht eine Hand-Karte mit einem Hanami Ort oder 
bildet Hanami - einmal an einem Ort - durch Bilden einer Grup-
pe oder Serie von Karten aus zwei Handkarten und einer vom 
Ort und punktet je nach Anzahl der Karten am Ort. Sind alle Orte 
voll mit Karten oder alle erledigt, gibt es Boni für Kartenreihen 
aus genommenen Karten.
Version: multi * Regeln: en jp + de fr * Text im Spiel: nein

Sakura Hunt
Autor: Yu Maruno
Verlag: Jugame Studio / Japon Brand

Kartenspiel für 3-5 Spieler ab 8 Jahren

Edelsteine erbeuten mit sieben Angriffskarten! In zwölf Runden 
wird je ein Gegner aufgedeckt und alle spielen eine Angriffs-
karte verdeckt aus - Beraten ist erlaubt, Schwindeln auch! 
Dann wird aufgedeckt, gleiche Karten heben einander auf und 
werden ignoriert, der Rest wird addiert - ist der Wert gleich oder 
höher wie der gegnerische Verteidigungswert, ist der Angriff 
erfolgreich und die beteiligten Spieler erhalten Edelsteine laut 
Gegnerkarte und aus vorher verlorenen Kämpfen. Ist der Kampf 
verloren, gibt der Spieler der insgesamt niedrigsten Karte der 
Runde Edelsteine ab. Vor Runde 5 und 9 nimmt man gespielte 
Angriffskarten wieder auf.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: nein

Sam Bukas Bande
Autor: Tomohiro Enoki
Verlag: Amigo Spiele

Geschicklichkeitsspiel für 1 oder mehr Spieler ab 6 Jahren

Bushido Wings - Der Herrscher der Lüfte in Gestalt eines Fächers 
jagt Bestien in Gestalt von Blöcken. Blöcke werden so positio-
niert, dass die Anordnung dem aktuellen Level entspricht. Man 
setzt sich in zum Alter passenden Abstand hin, verbeugt sich vor 
der Beute - vergisst man das, ist der Versuch ungültig - und wirft 
seinen Fächer auf das Ziel. Hat der Level mehrere Ziele, muss 
man alle mit einem Wurf treffen. Je nach Level hat man eine 
Anzahl Versuche. Bei Erfolg markiert man den Level auf dem 
Wertungsblatt. Sind alle Level durchgespielt, gewinnt man mit 
den meisten erfolgreich abgeschlossenen Leveln. Bearbeitung 
von Tosenkyo.
Version: jp * Regeln: de en fr jp * Text im Spiel: nein

Samurai-Dori
Autoren: kamado, nettaigyo
Verlag: Kikacool / Japon Brand

Setzspiel für 2-4 Spieler ab 8 Jahren

Abstraktes Setzspiel mit wunderschönem Material und Thema 
- Bauen auf Santorin. Man hat zwei Arbeiter und setzt pro Zug 
einen Arbeiter auf ein benachbartes Feld derselben Ebene, oder 
eine Ebene höher oder beliebige Ebenen tiefer. Dann setzt man 
einen Gebäudeteil benachbart zum soeben bewegten Arbeiter. 
Als Ebene Vier muss man eine Kuppel setzen, damit ist dieses 
Feld gesperrt. Erreicht man mit einer Figur die dritte Ebene, ge-
winnt man. 30 Götterkarten der griechischen Mythologie geben 
Spezialfähigkeiten, z.B. zweimal bauen oder zweimal bewegen 
oder ein Arbeiter in der untersten Ebene kann bis zu dreimal 
bauen. Mit Erweiterung „Goldenes Vlies“.
Version: de * Regeln: de en * Text im Spiel: ja

Santorini
Autor: Gordon Hamilton
Verlag: Spin Master

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

Sammelspiel mit Risiko für 2-6 Spieler ab 8 Jahren

Pyramide plündern für Schätze! Man muss Plündern, wenn man 
keine Karte ausliegen hat, zieht eine Karte und legt sie verdeckt 
aus. Hat man Karten ausliegen, kann man Entkommen, alle Kar-
ten aufdecken, Schatzsymbole addieren und punkten. Wächter 
und Amulette werden ignoriert und alle Karten abgeworfen. 
Oder man deckt als Erwecken alle Karten eines Mitspielers auf 
und vergleicht Amulette mit Wächtern - hat er mehr Amulette, 
führt er Entkommen aus. Hat er mehr Wächter, wirft er die 
Karten ab und man selbst erhält den Vorteil der Wächterart - 
Karten werten, Karte bei jedem Spieler ziehen oder noch einen 
Zug machen.
Version: de * Regeln: de en fr it * Text im Spiel: nein

Schatz-Hatz
Autor: Christian Lemay
Verlag: Le Scorpion Masqué / Asmodee

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
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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

3. Erweiterung zu Schinderhannes für 1-4 Spieler ab 10 Jahren

Strafprozess gegen Schinderhannes Johannes Bückler. Die 
Spieler konkurrieren um die Zuordnung der Verbrechen zu 
Ortschaften. Karten aus dem Grundspiel liefern Informationen 
zur Lösung von vorgegebenen Rätseln. Eigene Karten und die 
Karten der Mitspieler geben Hinweise um einen Verdacht zu 
äußern. Hierzu werden entsprechende Tatmarker mit eigenen 
Markierungssteinen auf den Ortschaften abgelegt. Will niemand 
mehr verdächtigen, punktet man für richtige Tatmarker mit eige-
nem Markierungsstein und gelöste Taten auf der Auftragskarte.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: ja

Schinderhannes Der Strafprozess
Autor: Stephan Riedel
Verlag: Clicker-Spiele

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

36 Kärtchen haben farbigen Hintergrund + weißen Rahmen 
oder weißen Hintergrund + Farbrahmen, Vorder- und Rückseite 
haben verschiedene Motive, der Hintergrund ist einmal weiß 
und einmal farbig. 6/8/10 Kärtchen für 2/3/4 Spieler liegen aus. 
Der aktive Spieler würfelt und alle schlagen schnellstens auf die 
richtigen Kärtchen, auch mit beiden Händen. Man darf auch auf 
ein Kärtchen schlagen, bei dem man die gesuchte Kombination 
auf der Rückseite vermutet. Man behält korrekt geschnappte 
Kärtchen. Vor der nächsten Runde wird die Auslage aufgefüllt 
und alle Kärtchen werden umgedreht. Kann nicht nachgelegt 
werden, gewinnt man mit den meisten Kärtchen.
Version: multi * Regeln: de en fr it * Text im Spiel: nein

Schnapper-la-papp!

Verlag: Noris Spiele

Sammelspiel mit Würfeln für 2-8 Spieler ab 8 Jahren

Fischfang mit Würfeln! Der aktive Spieler würfelt - keine Scholle 
bedeutet Zugende. Für Schollen mit Verdoppler legt man ent-
sprechend viele Schollen ins Netz; für einen Angelhaken nimmt 
man Schollen vom Tisch oder von einem Mitspieler. Wasser 
als Resultat ist wirkungslos. Dann kann man aufhören und alle 
Fische aus dem Netz zu sich nehmen oder weiterwürfeln; ist 
bei weiteren Würfen - immer ohne Würfel mit Wasser oder Ver-
doppler voriger Würfe - keine Scholle dabei, verliert man alles; 
ansonsten nimmt man entsprechend Schollen und entscheidet 
wieder. Ist die letzte Scholle genommen, gewinnt man mit den 
meisten Punkten aus gefangenen Schollen.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: nein

Schollen Rollen
Autor: Reiner Knizia
Verlag: Amigo Spiele

Kartensammelspiel für 3-7 Spieler ab 8 Jahren

33 Karten mit Wert 3 bis 35 zeigen Unglückssituationen, 24 da-
von werden gestapelt und man hat eine Anzahl Chips, die man 
geheim hält. Der Startspieler deckt die oberste Karte auf und 
nimmt sie als Minuspunkte zu sich oder lehnt sie ab und legt ei-
nen Chip darauf. In diesem Fall geht sie an den linken Nachbarn 
weiter, der ebenso entscheiden kann usw. Wer die Karte nimmt, 
bekommt auch alle Chips darauf. Einzelne Karten zählen ihren 
Wert als Minuspunkte, Zahlenketten zählen nur so viele Punkte 
wie die niedrigste Karte der Kette, Chips sind Pluspunkte. Sind 
alle Karten vergeben, wird abgerechnet, wer die wenigsten 
Minuspunkte hat, gewinnt.
Version: de * Regeln: de en * Text im Spiel: nein

Schöne Sch#1?e
Autor: Thorsten Gimmler
Verlag: Amigo Spiele

Kartenspiel für 3-5 Spieler ab 7 Jahren

Schummeln ist nötig! Man muss geschickt mogeln und alle Kar-
ten ablegen um zu gewinnen. Der aktive Spieler legt eine Karte 
auf den Stapel, mit mindestens einer Farbübereinstimmung zur 
dortigen Karte, oder zieht eine Karte. Für Wespen, Spinnennetz 
+ Spinne, Schmetterling, Bestäuberbiene und Grashüpfer gelten 
Sonderregeln, die Schummel-Hummel kann nur weggemogelt 
werden! Man darf nur eine Karte auf einmal auf beliebige Art 
verschwinden lassen, der Wächter-Wurm-Halter muss ehrlich 
spielen! Erwischt er jemanden, muss dieser die weggemogelte 
Karte zurücknehmen und bekommt eine vom Wächter. Bei 
falscher Anschuldigung zieht der Wächter eine Karte.
Version: multi * Regeln: de en fr it * Text im Spiel: nein

Schummel Hummel
Autoren: Emely und Lukas Brand
Verlag: Schmidt Spiele / Drei Magier

Schütt- und Setzspiel für 2-6 Spieler ab 8 Jahren

Als Zauberer schüttet man fleißige Wichtel über Rappeltal aus 
und will der reichste Zauberer werden. Man schüttet Wichtel 
aus dem Becher in den Wichtelfänger, ihre Anzahl bestimmt 
das Feld für die Wichtelaktion: Pechwichtel - dort verliert man 
Geld oder Waren. Handwerkshäuser - dort setzt man eine eigene 
Ware ein, schon vorhandene werden verschoben und dadurch 
mehr wert. Wird eine Ware aber über den höchsten Warenplatz 
hinausgeschoben, geht sie ohne Geldauszahlung auf den 
Lagerplatz. Oder man verkauft Waren für den Preis am Standort 
und stellt sie auf den Lagerplatz. Glückswichtelfelder bringen 
Geld oder Waren.
Version: multi * Regeln: de en fr it * Text im Spiel: nein

Schüttel’s
Autoren: Bernhard Lach, Uwe Rapp
Verlag: Zoch Verlag

Kartenablegespiel für 2-6 Spieler ab 8 Jahren

Karten haben Kriterien - Anzahl Farben, Anzahl Formen und 
Anzahl der Symbole. Symbolkarten liegen verdeckt aus, eine 
Punktekarte pro Spieler offen. Man zieht eine Startkarte und 
dann spielen alle gleichzeitig, nehmen eine Karte und legen sie 
an, wenn sie in KEINEM der Kriterien mit der vorherigen Karte 
übereinstimmt. Unpassende Karten legt man offen zurück. Wer 
zuerst sieben Karten ausliegen hat, stoppt die Runde: Jeder 
entfernt alle Karten nach einem Fehler und bekommt je nach 
Reihenlänge eine Punktekarte – je kürzer, desto weniger Punkte. 
Nach fünf Runden gewinnt man mit den meisten Punkten.
Version: de * Regeln: de en * Text im Spiel: nein

Schwarz Rot Gelb Extreme
Autor: Günter Burkhardt
Verlag: Amigo Spiele

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; man 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: Plaid Hat Games / Asmodee
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Deduktionsspiel mit Karten für 3-5 Spieler ab 9 Jahren

Bei der Kartenjagd nach Mister X ist der Spieler Mister X, der 
aktuell die Mister X Karte hat. Ein Zug hat drei Schritte: 1. Ticket 
ziehen; 2. Ticket neben eine Aktionskarte spielen, höher als das 
Ticket darunter und niedriger als das Ticket rechts davon. 3. 
Allgemeine Aktion - Ticket ziehen, Verhör, Fahndung - ausführen, 
mit Bonus für farblich passendes Ticket, Mister X kann mit Black 
Ticket auch die Mister X Aktion - Finte, Ausrüstung, Untertau-
chen - ausführen. Die Detektive können sich absprechen und 
gewinnen, wenn Mister X bei Fahndung oder Verhör die Mister 
X Karte abgeben muss. Mister X gewinnt, wenn den Detektiven 
die Karten ausgehen.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: nein

Scotland Yard Das Kartenspiel
Autoren: Inka und Markus Brand
Verlag: Ravensburger

Erweiterung zu Scythe für 1-5 Spieler ab 14 Jahren

Mittlerweile hat man in einer alternativen Realität der 1920er 
Jahre die Luftfahrt erfunden und es gibt erste Friedensbestre-
bungen. Im Luftschiff-Modul sind Luftschiffe ein neuer Typ Ein-
heiten mit zwei zufällig bestimmten Fähigkeiten für alle Schiffe 
oder einem individuellen offensiven und passiven Plättchen 
pro Schiff; sie können keine Region beherrschen und werden 
mit einer Bewegungsaktion bewegt. Das Endbedingungs-Modul 
ändert die Spielende-Bedingung durch Ziehen eines Plättchens, 
die auch Platzieren von Sternen auf Zielkarten, Plättchen etc. 
oder Münzaktionen erlauben. Alternativ kann man ein Plättchen 
auswählen.
Version: de * Regeln: cn de en fr pl ru * Text im Spiel: ja

Scythe Kolosse der Lüfte
Autoren: Jamey Stegmaier, Kai Stark
Verlag: Stonemaier Games

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: Plaid Hat Games / Asmodee

Kooperative Flucht für 2-4 Spieler ab 12 Jahren

Ein Erfolgs-Buchautor macht ein Spiel mit einem Erfolgs-
Spieleautor, im Genre des Buchautors - ein kooperatives Rennen 
auf der Flucht vor den Verfolgern durch Ebenen des Spiels 
gegen die Zeit, Fans finden im Spiel Hinweise und Details aus 
den Büchern im Spiel. Man hat ein Verbrechen beobachtet, der 
Täter weiß es und will einen mundtot machen, daher muss man 
ins Zeugenschutzprogramm gelangen. Auf Laufstrecken durch-
quert man fünf Kapitel, erfüllt Kapitelkarten mit Fluchtkarten für 
Schritte; alles mit Absprache. Die Verfolger bewegen sich auch 
für nicht erfüllte Kapitelkarten. In Schwierigkeitsstufe II und III 
muss man auch das Verbrechen klären!
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: nein

Sebastian Fitzek - Safehouse
Autor: Marco Teubner
Verlag: moses. Verlag

Kartenspiel für 4-8 Spieler ab 10 Jahren

Kalter Krieg der 1960er - Agenten von CIA und KGB unter 
Hippies - wer ist wer?. Identitäten können wechseln. Identitäts-
marker werden verteilt und laut Vorgabe angeschaut. Der aktive 
Spieler deckt Karten vom Charakterstapel laut Vorgabe auf und 
bietet einem Spieler eine an. Dieser nimmt oder lehnt ab; wer 
nun die Karte hat, legt sie aus und führt sie aus. Der Inhaber des 
UN-Markers kann die Karte beschlagnahmen und auslegen. 
Hat jemand vier oder fünf Karten ausliegen, decken alle Identi-
tätsmarker und Patronenkarten auf und zählen ihre Punkte. Hat 
der Hippie die meisten Punkte, gewinnt er allein, ansonsten das 
Team mit den meisten Punkten.
Version: de * Regeln: de en fr it * Text im Spiel: nein

Secrets
Autoren: Bruno Faidutti, Eric M. Lang
Verlag: Asmodee / Repos Productions

Sammelspiel mit variablem Brett für 1-6 Spieler ab 8 Jahren

Gefangene bahnen sich einen Weg durch das Labyrinth eines 
Weltraum-Gefängnisses, um für sich genügend Sauerstoff zu 
sammeln. In der Konstruktionsphase wird das Labyrinth laut 
Vorgabe oder nach eigenen Vorstellungen ausgelegt, die Spieler 
legen abwechselnd Kärtchen. In der Wettbewerbsphase bewegt 
man eine seiner Figuren auf einen freien Platz und hat eine 
Aktion am jeweiligen Startfeld des aktuellen Zugs - Sauerstoff-
marker nehmen oder Feld drehen, dies kann Drehen weiterer 
Felder verursachen. Sind alle verbliebenen Marker unter Figuren, 
sammelt jeder die Marker unter seinen Figuren und addiert 
seinen Sauerstoff-Gesamtwert.
Version: multi * Regeln: de en es fr it * Text im Spiel: nein

Sector 6
Autor: Jaime González García
Verlag: Abba Games

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

Erweiterung für Shadowscape für 1-4 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 Mons-
tern, 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 anzugrei-
fen, Räume zu durchsuchen, sich zu heilen und um Schicksals-
karten zu ziehen. Deeper Dungeon erweitert den Dungeon mit 
mehr Räumen - neue Arten Schreine - und neue Ausrüstung, z.B. 
Talismane, erweitert die Sets verfügbarer Heldenaktionen und 
bringt die neuen Elemente Alliierte - erhalten über aktivierten 
Companion Shrine - und Ereignisse.
Version: en * Regeln: en * Text im Spiel: ja

Shadowscape: Deeper Dungeon
Autor: Błażej Kubacki
Verlag: NSKN Games

Legespiel für 2-4 Spieler ab 8 Jahren

Man beginnt mit einer Startkarte auf seinem eigenen Plan und 
draftet fünf Handkarten; dann legt man eine Karte aus der Hand 
orthogonal an eine schon vorhandene Karte an. Schafe auf der 
Karte bringen so viele Schafe; Schäferhunde erlauben Schafs-
bewegung für so viele Schritte; Diebe geben die Anzahl Schritte 
für jeden Dieb an, auch die Diebe der anderen Spieler. Betritt 
dadurch ein Dieb eines Mitspielers eine Karte mit Schafen, 
bekommt man von ihm alle diese Schafe. Hütten beschützen 
Schafe, die dorthin gezogen werden. Nach drei Runden punktet 
man für Schafe, Straßen zu den Städten und für Flüsse.
Version: multi * Regeln: de en + jp * Text im Spiel: nein

Sheep & Thief
Autor: Yuichi Sakashita
Verlag: Pegasus Spiele
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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.
Version: multi * Regeln: de en fr it * Text im Spiel: nein

Sherlook
Autor: Silvano Sorrentino
Verlag: Kaleidos Games

Kartenstärkevergleich für 3-6 Spieler ab 8 Jahren

Ninjas der Sengoku Ära erfüllen Missionen mit Geheimhalten 
ihrer Identität und Herausfinden der des Nachbarn. Ninja-Identi-
täten werden zugeteilt, Ninja-Karten auf Ruhmkarten liegen aus 
und man hat sechs Missionen auf der Hand. Pro Zug spielt man 
eine Mission offen oder verdeckt - laut Rundenkarte - unter eine 
Ninja Karte. Spielt jemand die vierte Karte unter einen Ninja, 
werden am Ende der Runde alle Missionen aufgedeckt, Risiko-
werte addiert und die Ninjas gewinnen/verlieren entsprechend 
Ruhm. Nach vier solchen Runden deckt man seine Identität 
auf und addiert zu seinem Ruhm die roten Ruhmespunkte des 
linken Nachbarn. Variante mit Spezialkarten.
Version: multi * Regeln: de en fr jp * Text im Spiel: nein

Shinobi Just
Autoren: Takaaki Sayama, Toshiki Arao
Verlag: Comet / Japon Brand

Einkaufs-Wettlauf für 2-4 Spieler ab 6 Jahren

Shopping im Einkaufszentrum! Das Einkaufszentrum wird 
vorbereitet, jeder hat Münzen im Wert 20. Der aktive Spieler 
entscheidet, ob er den Pfeil dreht, die Figur bewegt und eine 
Aktion macht oder stehenbleibt und eine Aktion ausführt oder 
nur das Schaufenster anschaut. Bewegung erfolgt auf das nächs-
te freie Feld der erdrehten Farbe; steht man auf Würfelpunkten 
und der Shop daneben ist offen, kann man die Ware zum Preis 
der Würfelpunkte am Feld einkaufen. Auf Schlüsselfeldern oder 
gegen Bezahlung von fünf Münzen kann man Shops schließen 
oder öffnen. Wer kein Geld mehr hat, scheidet aus. Wer als Erster 
alle acht Waren kaufen konnte, gewinnt.
Version: multi * Regeln: cz de fr hu it sk pl * Text im Spiel: nein

Shop Hop
Autor: Daan Kreek
Verlag: Piatnik

Reaktionsspiel für 2-6 Spieler ab 7 Jahren

Eine Zitrone und drei Rezepte liegen aus, 81 Shrimp Karten 
werden gleichmäßig verteilt und verdeckt gestapelt. Sie haben 
vier Merkmale - Anzahl, Farbe, Größe und Ursprungsland. Jeder 
deckt reihum Karten auf und legt sie auf ein Rezept bzw. schon 
vorhandene Karten. Haben drei Karten ein Merkmal gemeinsam 
oder insgesamt sieben Shrimps, will man als Erster die Zitrone 
quetschen und das Merkmal oder „Shrimp Cocktail“ sagen und 
bekommt dafür alle Karten auf allen Rezepten. Bemerkt man 
zwei identische Merkmale, bekommt man alle Karten auf den 
Rezepten und 7 Karten von anderen Spielern. Wer drei gleiche 
Merkmale nennt, gewinnt sofort!
Version: it * Regeln: de en es fr it nl * Text im Spiel: nein

Shrimp
Autor: Roberto Fraga
Verlag: Giochi Uniti

Kartenspiel für 2-4 Spieler ab 6 Jahren

Shuffle ist eine Serie von Kartenspielen, immer mit App für 
zusätzliche Information oder Spielvarianten. Die Spiele sind in 
einer stabilen Kunststoffdose verpackt und ideal geeignet für 
unterwegs. Man hat vier Heilfähigkeiten-Karten, drei Operations-
karten liegen aus. Man zieht auf fünf Heilfähigkeiten nach und 
prüft ausliegende Operationen und eigene Fähigkeiten. Passen 
sie zu einer Operation, spielt man sie aus. Hat man alle, gewinnt 
man die Operation; wenn nicht, dreht man für fehlende Karten 
je eine Buzzerkarte um - normale Nase ist okay, orange bedeutet 
Gefahr und bei roter oder 2. oranger Nase geht die OP daneben. 
Wer 10 Sterne sammelt, gewinnt.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: nein

Shuffle Doktor Bibber

Verlag: ASS Cartamundi

Wurfspiel für 2-4 Spieler ab 6 Jahren

Shuffle ist eine Serie von Kartenspielen, immer mit App für 
zusätzliche Information oder Spielvarianten. Die Spiele sind in 
einer stabilen Kunststoffdose verpackt und ideal geeignet für 
unterwegs. Drei Schafkarten liegen aus, jeder Spieler hat neun 
Drachenkarten. Auf das Kommando „Sturzflug“ drehen alle 
ihren obersten Drachen um und spielen ihn möglichst auf ein 
gleichfarbiges Schaf. Je nach Schaf- und Drachenfarbe gewinnt 
man die Schafkarte. Die zweite Runde wird nach anderen 
Regeln gespielt. Sind alle Schafe gewonnen oder jemand hat 
keine Drachen mehr, gewinnt man mit den meisten Punkten auf 
seinen Schafen und verbliebenen Drachenkarten.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: nein

Shuffle Dragons

Verlag: ASS Cartamundi

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



90

2018

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

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

Aktions- und Reaktionsspiel für 1 oder mehr Spieler ab 6 Jahren

Es geht um die Wurst, besser gesagt mit der Wurst - sie gibt An-
weisungen und der Spieler muss sie schnell und richtig befolgen 
- den Wurst-Oberteil nach rechts drehen, Ober- und Unterteil 
auseinanderziehen, den Bauchnabel der Wurst drücken, die 
Wurst schütteln oder den unteren Wurstzipfel nach oben 
drücken. Es gibt die Spielvarianten Hot Dog als schnelles Reakti-
onsspiel, Currywurst als Aktions-Gruppenspiel und Bockwurst als 
Gedächtnisspiel und als Spielmodi werden Einzelspieler- oder 
Mehrspieler-Modus oder Superschnelles Spiel angeboten. Wer 
falsch oder zu langsam reagiert, scheidet aus oder beendet 
damit seine Partie.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: nein

Silly Sausage

Verlag: Spin Master

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

Kartensammelspiel für 3-5 Spieler ab 12 Jahren

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

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

Bauspiel für 2-4 Spieler ab 8 Jahren

Alle bauen gemeinsam an einer Stadt aus Hochhäusern auf 
5x5 Bauplätzen, jeder will am Ende von seinem Blickwinkel aus 
mehr Gebäude als die anderen Spieler sehen. Man baut pro Zug 
ein- oder zweimal, Stockwerk, Dach oder Park nach genauen 
Regeln. Gebaute Objekte gehören allen Spielern. Als zweite 
Aktion kann man auch Planen wählen und im Baucontainer eine 
Planungskarte zu sichtbaren Objekten platzieren. Hat jemand 
keine Stockwerke mehr, wertet jeder am Ende der Runde seine 
Wolkenkratzerkarte und seine Planungskarten auf Überein-
stimmung mit tatsächlich für ihn sichtbaren Gebäuden in den 
Reihen aus und setzt Antennen für weitere Punkte.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: nein

Skyliners
Autor: Gabriele Bubola
Verlag: Hans im Glück

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

3D-Logik- und Anordnungsspiel für 2 Spieler ab 7 Jahren

Jeder Spieler hat zwei Sätze mit je fünf Chips, nummeriert von 
1 bis 5. Diese Chips soll man durch die Räder in das Zielfach 
am Fuß des Spielgeräts drehen. Auf jeder Seite des Geräts gibt 
es fünf Räder mit unterschiedlicher Kerbung. Zu Spielbeginn 
werden die Chips in die Schächte eingesteckt. Der Spieler am 
Zug dreht mit seinem Schlüssel ein beliebiges Rad beliebig weit 
in eine Richtung, der Schlüssel sperrt das Rad dann für den Ge-
genspieler. Je nach Variante soll man zuerst alle eigenen Chips 
ungeordnet oder nach Nummer geordnet oder nach Farbe 
geordnet oder nach Nummer und Farbe geordnet durchbrin-
gen. Neuauflage, Logo „Mensa for kids“.
Version: de * Regeln: de en * Text im Spiel: nein

Slotter

Verlag: Hasbro

Fantasy-Entwicklungsspiel für 3-6 Spieler ab 8 Jahren

Small World simuliert Aufstieg und Niedergang von Zivilisati-
onen in einem Fantasy-Land. Der Platz reicht nicht für alle und 
man muss das eigene Reich vergrößern, Nachbarregionen 
erobern und Siegmünzen horten. In der Erweiterung Sky 
Islands kommen sieben neue Rassen ins Spiel - Schnecken, 
Vogelscheuchen, Khane, Aasgeier, Wendigos, Sturmriesen und 
Drakonier - und bekommen neue Territorien, Inseln im Himmel, 
erreichbar über Spezialfähigkeiten oder zwei Zugangsplättchen. 
Neue Rassen dürfen nicht auf den Himmelsinseln beginnen. 
Besetzen aller Regionen einer Himmelsinsel gibt einen Bonus, 
die Seeregion entspricht der Seeregion am Boden.
Version: en * Regeln: en * Text im Spiel: ja

Small World: Sky Islands
Autor: Philippe Keyaerts
Verlag: Days of Wonder
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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

Kommunikationsspiel für 1 Spieler ab 12 Jahren

Mission erfüllen - Karte weitergeben. 54 Karten geben Missio-
nen vor - blau steht für Sei verwegen, rot für Sei kontaktfreudig, 
gelb für Sei geheimnisvoll, grün für Sei großzügig, violett für 
Sei neugierig und Pink für Sei kreativ. Man registriert sein Deck, 
nimmt eine Missionskarte, zum Beispiel „Mache ein Selfie mit 
einem Fremden“ oder „Lass jemand den Vortritt“. Hat man die 
Vorgabe erfüllt, gibt man die Karte dem Beteiligten. Erfüllt dieser 
die Karte auch und registriert sie, kann man im Internet den Weg 
der Karte verfolgen.
Version: de * Regeln: de en * Text im Spiel: ja

Sneaky Cards
Autoren: Cody Borst, Harry Lee
Verlag: Amigo Spiele

Zwei Erweiterungen für Snowdonia für 2 oder 4 Spieler ab 10 Jahren

Diese beiden Erweiterungen zu Snowdownia sind für erfahrene 
Spieler gedacht und enthalten eher umfangreiche Sonderre-
geln, die hier nur kurz angesprochen werden. Channel Tunnel 
1881 - Simulation des 1882 abgebrochenen Tunnelbaus für zwei 
Spieler, man hat 2+2 Arbeiter ohne Surveyor, eine Bohrmaschi-
ne, drei Stationen und sieben Tunnelkarten. Siege of Petersburg 
- für 2 oder 4 Spieler - Die Eisenbahnen von Petersburg sind 
lebenswichtige Nachschublinien für die Konföderierten und 
die Union baut eine eigene Linie vom Fluss nach Petersburg 
und blockiert gleichzeitig die Konföderations-Strecken. Stein ist 
Ressource für Nachschuborte und Garnisonen.
Version: en * Regeln: en * Text im Spiel: ja

Snowdonia Erweiterungen
Autoren: David Brain, Tony Boydell
Verlag: Surprised Stare Games

Erweiterung für Snowdonia für 1-5 Spieler ab 10 Jahren

Eine Erweiterung für Snowdonia, trotz des Titels sind es nicht 
ausschließlich Transportmittel, sondern auch andere Dinge, alle 
kommen mit ihren speziellen Regeln: The Cocoa Loco, Broom-
stick, Top Hat, Rolling Chair, Y Ddraig Goch, The Summit - für den 
Einsatz neben Yr Wyddfa im ursprünglichen Snowdonia - und 
Castle, eine neue Kartenart „Touristenattraktion“ in Snowdonia.
Version: en * Regeln: en * Text im Spiel: ja

Snowdonia Rolling Stock
Autor: Tony Boydell
Verlag: Surprised Stare Games

Action-Spiel für 2-4 Spieler ab 4 Jahren

Das Hündchen sitzt in der mit Wasser befüllten Dusche in der 
Mitte des Spielplans. Der aktive Spieler würfelt: Für eine Farbe 
zieht man auf das nächste freie Feld der Farbe und drückt 
entweder ein- oder zweimal den Pfoten-Wasserhahn oder dreht 
ein- oder zweimal den Knochen-Wasserhahn. Für ein Fragezei-
chen würfelt man nochmals und für ein Pfotenfeld stellt man 
seine Figur vor die des derzeit führenden Spielers. Schüttelt sich 
der Hund beim Drehen des Knochen-Wasserhahns, nimmt man 
einen Marker und geht zum Korbfeld zurück. Hat man schon 
einen Marker, gibt man ihn ab und bleibt stehen. Wer zuerst 
wieder am Korbfeld ist, gewinnt.
Version: de * Regeln: de en fr * Text im Spiel: nein

Soggy Doggy

Verlag: Spin Master

Setz- und Sammelspiel für 3-5 Spieler ab 12 Jahren

Solaris rotiert um eine Sonne und überträgt Energie mittels 
Laser zur Erde. Pro Runde wird eine Station aktiviert und man 
wählt eine von fünf Aktionsoptionen in Spielerreihenfolge laut 
absteigender Energiemenge. Aktionen sind: Energie auffüllen, 
Energie verschieben, Karte tauschen, Passen oder Stationsaktion 
für Maschinendeck, Kommandozentrale, Biotop, Raumhafen, 
Kantine und Energiezentrum zum Verschieben von Energie an 
den Laser mittels angedocktem Shuttle. Hat jemand sieben oder 
mehr Energie am Laser, gewinnt man mit der meisten Energie 
am Laser. Mit Varianten „Wettlauf gegen die Zeit“ und „Alles 
schön der Reihe nach“.
Version: multi * Regeln: de en * Text im Spiel: nein

Solaris
Autoren: Brigitte und Wolfgang Ditt
Verlag: Queen Games

SciFi-Konfrontation für 2-4 Spieler ab 14 Jahren

Turnier in der Arena of Annihilation - man entwirft sein eigenes 
Freak Team mit individuellen Eigenschaften. Es muss die Home 
Base verteidigen und Siegpunkte aus Angriffen, erledigten 
Missionen und Sichern von Regionen erzielen. Nach Runden-
vorbereitung folgen Spielerzüge mit * Missionskarte spielen 
bzw. jederzeit erfüllen * Geschütztürme abfeuern - auf ein Ziel, 
unabhängig von Sichtlinien * Figuren aktivieren - jede einmal 
pro Runde für limitierte Bewegungen und Angriffe, mit Nutzen 
von Sponsorkarten, Labors, Heilzentren und Wurmlöchern * Ge-
schütztürme und Bunker bauen und * Aufräumen. Nach sechs 
Runden gewinnt man mit den meisten Siegpunkten.
Version: en * Regeln: en * Text im Spiel: ja

Space Freaks
Autor: Max Wikström
Verlag: Stronghold Games

Geschicklichkeitsspiel für 2-4 Spieler ab 6 Jahren

27 Schnüre in gelb, rot, grün und schwarz stehen für Nudeln, 
und vier Schaumstoffbällchen für Fleischklöße. Im Grundspiel 
nimmt man einen der Teller, legt die Nudeln gut vermischt dar-
auf und drei Klöße obenauf. In der Laufzeit der Sanduhr versucht 
der aktive Spieler eine Nudel nach der anderen herauszuziehen; 
berührt dabei etwas den Tisch, endet der Zug. Einen Kloß kann 
man nehmen, wenn er keine Nudel berührt. Der nächste Spieler 
macht mit den verbliebenen Zutaten weiter. Ist der Teller leer, 
punktet man für Nudeln je nach Farbe und Fleischklößchen. 
Varianten verwenden 4 Klöße und den kleinen Teller oder 
Rezeptplättchen als Nudelvorgabe.
Version: multi * Regeln: de fr * Text im Spiel: nein

Spaghetti
Autor: Michal Golebiowski
Verlag: HUCH!

Malspiel für 2-5 Spieler ab 5 Jahren

Bildkarten sind Schwarz-Weiß-Seite nach oben gestapelt. Die 
Rückseite zeigt das Bild - immer aus sechs Teilen - in sechs 
Farben. Pro Runde zieht man eine Bildkarte, dreht sie um und - 
wenn man sich die Farbanordnung gemerkt hat - wieder zurück 
und beginnt, das Bild auszumalen: Eine Farbe pro Teilfläche, ein 
Stift darf pro Runde nur einmal benutzt werden, eine begonne-
ne Fläche kann nicht mit einer anderen Farbe vollendet werden 
und man darf eine Fläche nicht zwischendurch sauber wischen. 
Sind alle fertig, bringt jede innerhalb der Begrenzung korrekt 
ausgemalte Fläche 2 Punkte, eine mit falscher Farbe ausgemalte 
1 Punkt. Mit Varianten.
Version: multi * Regeln: de fr * Text im Spiel: nein

Speed Colors
Autor: Erwan Morin
Verlag: Game Factory
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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 6 Planetenringe gesammelt und 
Galaxia erreicht hat, gewinnt. Grafisch neu gestaltete und über-
arbeitete Neuausgabe in zwei Varianten als Originalspiel und als 
schnelle Variante.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: ja

Spiel des Wissens

Verlag: Jumbo

Kartenspielsammlung für 1-6 Spieler ab 4 Jahren

Dragons ist Teil einer neuen Serie von Spielkarten zu Lizenzthe-
men, nutzbar für eine Reihe von Familienkartenspielen. Es 
sind jeweils 110 Spielkarten, eine ausführliche Spielregel, ein 
Wandposter und eine Glitzerkarte in der Packung zu finden. Die 
Innenseite der Klappschachtel dient als Ablage- und Spielfeld. 
Spielmöglichkeiten mit der Dragons Packung sind Schätzmeis-
ter! mit Vorhersagen der Stichanzahl, Rommé, Mau Mau, Memo, 
Solitaire, Schwarzer Peter, Kartenraten, Mogeln, Einundzwanzig 
und Königreich der Karten - man legt Königreich-Karten - Werte 
von Drei bis Neun - aus der Hand ab und bezahlt dies mit 
anderen Handkarten.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: nein

Spielkarten! Dragons

Verlag: ASS Cartamundi

Kartenspielsammlung für 1-6 Spieler ab 4 Jahren

Ich einfach unverbesserlich! 3 ist Teil einer neuen Serie von 
Spielkarten mit Motiven aus Lizenzthemen für eine Reihe von 
Familienkartenspielen. Die Box enthält 110 Spielkarten, eine 
ausführliche Spielregel, ein Wandposter und eine Glitzerkarte. 
Die Innenseite der Klappschachtel dient als Ablage- und Spiel-
feld. Spielmöglichkeiten mit der Packung sind Schätzmeister! 
mit Vorhersagen der Stichanzahl, Rommé, Mau Mau, Memo, Soli-
taire, Schwarzer Peter, Kartenraten, Mogeln, Einundzwanzig und 
Königreich der Karten - man legt Königreich-Karten - Werte von 
Drei bis Neun - aus der Hand ab und bezahlt dies mit anderen 
Handkarten.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: nein

Spielkarten! Ich einfach unverbesserlich! 3

Verlag: ASS Cartamundi

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 1-4 Spieler ab 6 Jahren

Jeder Spieler nimmt sich einen der vier Zing Spinmax Spinner, 
20 Aufgabenkarten werden gemischt und versteckt gestapelt. 
Der erste Auftrag wird aufgedeckt, es gibt grundsätzlich Zeit-
Challenges und Geschicklichkeits-Challenges. Einen Zeit-Chal-
lenge gewinnt man, wenn sich der eigene Spinner am längsten 
dreht, einen Geschicklichkeits-Challenge mit den wenigsten 
Versuchen für erfolgreiches Ausführen, man bekommt immer 
die entsprechende Aufgabenkarte. Aufgaben reichen von Spin-
ner auf der Nase drehen über Spinner auf einem Bleistift drehen 
bis zu Spinner von einem Zeigefinger zum anderen weitergeben 
ohne dass der Spinner aufhört, sich zu drehen.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: nein

Spinner Challenge

Verlag: Ravensburger

Erweiterung für Splendor für 2-4 Spieler ab 10 Jahren

Vier Erweiterungen für Splendor, die nur einzeln mit dem Grund-
spiel gespielt werden können. Städte - In sieben Städten gibt es 
je ein Meisterwerk; man kann ein Stadtkärtchen nehmen, wenn 
man dessen Voraussetzung für Prestige und Boni besitzt. Die 
Handelsposten - Erfüllt man nach dem Besuch eines Adeligen die 
Voraussetzungen, legt man sein Wappen und besitzt das Privileg 
bis Spielende. Der Orient - neue Strategien für Adlige, Boni von 
Karten können aufgewertet werden. Die Festungen - Vor Ersetzen 
einer gekauften Karte stellt oder bewegt man eine Festung auf 
eine offene, leere Karte der Auslage, oder entfernt eine fremde 
Festung.
Version: de * Regeln: de en fr jp * Text im Spiel: nein

Splendor Die Städte von Splendor
Autor: Mark André
Verlag: Asmodee / Space Cowboys

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
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Draft-Kartenspiel für 2-4 Spieler ab 10 Jahren

Dominanz in der Welt der Undercover Agenten, allein oder im 
Team baut man ein Agentennetzwerk auf und erfüllt Missionen. 
In seinem Zug entscheidet man sich für Rekrutieren oder 
Ausspielen. Für Rekrutieren schaut man reihum alle Stapel an 
und nimmt einen oder zieht eine Karte vom Deck und füllt ange-
schaute Stapel auf. Für Ausspielen kann man eine Agentenkarte 
in jeden Bereich spielen, und eine oder mehrere Finanzierungs-
karten dazugeben, und auch eine Missionskarte verdeckt in 
einen dominierten Bereich spielen. Ist das Deck leer, zählt man 
Punkte erfüllter Operationen.
Version: de * Regeln: de en * Text im Spiel: ja

SpyNet
Autor: Richard Garfield
Verlag: Asmodee / Z-Man Games

Stapelspiel für 2-4 Spieler ab 8 Jahren

Stapelbau mit Würfelhilfe - man nutzt acht lange Steine seiner 
Farbe und je einen BIDDI-Stein in rot, weiß, grau und blau. Man 
stapelt einen BIDDI oder einen Stein pro Ebene so, dass die Vor-
derseite des Stapels eine durchgehende Linie zeigt, in der ersten 
Runde sechs Ebenen und je eine Ebene mehr in sechs weiteren 
Runden. Ein Wurf der vier Würfel in BIDDI-Farben bestimmt die 
Anzahl genutzter BIDDIs und ihre Einbau-Ebene. Dann baut 
jeder seinen Stapel in Rundenhöhe aus BIDDIs laut Vorgabe 
+ noch nötigen Steinen. Stapel bringen 1 Punkt pro korrekter 
Ebene bis zu einem Fehler, der Schnellste erhält einen Bonus pro 
BIDDI, der ihn anschaut.
Version: multi * Regeln: de en fr it * Text im Spiel: nein

Stack-a-Biddi
Autor: Grzegorz Rejchtman
Verlag: Game Factory

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: MesaBoardgames / Asmodee

Erweiterung zu Stadt der Spione für 2-5 Spieler ab 10 Jahren

Spielziel: Das beste Spionagenetzwerk – alle Spieler schicken 
Spione an Schauplätze, um erfahrenere Spione zu rekrutieren. 
Man legt Charaktere mit Stein auf Schauplätze; danach handelt 
man Schauplätze in Reihenfolge für Charakterfähigkeiten und 
Schauplatz-Sonderregeln ab, der Stärkste gewinnt die Beloh-
nung. Nach vier Runden summiert man Punkte aus Charakteren 
auf der Hand, erfüllten Missionen und Anzahl abgelegter Tafeln. 
Falsches Spiel offeriert neue Möglichkeiten: Einen 5. Spieler, zwei 
neue Schauplätze Hotel und Hafen mit speziellen Regeln, die 
Fähigkeit Doppelagent, zwei Missionstafeln und sieben Charak-
tere, zwei davon mit neuer Nationalität.
Version: de * Regeln: de en pl pt * Text im Spiel: nein

Stadt der Spione Falsches Spiel
Autoren: Gil d’Orey, Antonio Sousa Lara
Verlag: MesaBoardgames / Asmodee

Legespiel für 1 oder mehr Spieler ab 6 Jahren

64 quadratische Karten zeigen eine Straßensituation, die Spieler 
erschaffen daraus eine immer wieder neue Stadt. Man kann 
Domino spielen - jeder zieht Karten und versucht, sie passend 
anzulegen, das heißt die Kartenkanten müssen zusammenpas-
sen, Haus und Dach, Straße an Straße. Oder alle Spieler legen 
gemeinsam eine möglichst interessante Stadt oder man verteilt 
die Kärtchen gleichmäßig an alle Spieler und jeder legt eine 
eigene Stadt.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: nein

StadtSpiel
Autor: Antje Damm
Verlag: MeterMorphosen

Miniaturenspiel für 2 Spieler ab 14 Jahren

Allianz der Rebellen gegen das Imperium in einem kompetitiven 
Miniaturenspiel. Schiffsmodelle in relativem Maßstab werden 
für das Trainingsszenario mit vorgegebenen Flotten und dann 
Szenarien mit selbst zusammengestellten Flotten verwendet. In 
diesen Szenarien spielt man sechs Runden mit den Phasen Kom-
mando - den Schiffen werden Kommandoräder zugewiesen; 
Schiff - man greift mit Schiffen an und bewegt sie; Staffel - man 
greift mit Staffeln an oder bewegt Staffeln; Status - Verteidi-
gungsmarker werden spielbereit gemacht und der Initiati-
vemarker umgedreht. Man gewinnt sofort durch Zerstören aller 
gegnerischen Schiffe oder mit den meisten Punkten.
Version: de * Regeln: de en es * Text im Spiel: ja

Star Wars Armada
Autoren: James Kniffen, Christian T. Petersen
Verlag: Fantasy Flight Games / Asmodee

Erweiterung zu Star Wars Armada für 2-6 Spieler ab 14 Jahren

Allianz der Rebellen vs. Imperium. Man verwendet Schiffsmodel-
le in relativem Maßstab im Trainingsszenario mit vorgegebenen 
Flotten und in Szenarien mit Flotten eigener Zusammenstel-
lung. Man spielt sechs Runden: Kommando - Zuweisung von 
Kommandorädern zu Schiffen; Schiff - Angriff und Bewegung 
für Schiffe; Staffel - Bewegung und Angriff mit Staffeln; Status 
- Verteidigungsmarker spielbereit machen, Initiativemarker um-
drehen. Man gewinnt sofort durch Zerstören aller gegnerischen 
Schiffe oder mit den meisten Punkten. 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 Konflikt um Corellia
Autoren: James Kniffen, Christian T. Petersen
Verlag: Fantasy Flight Games / Asmodee

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

In a Galaxy far, far away … Carcassonne! Duelle um Asteroi-
denfelder oder Planeten im Star Wars Universum. 76 Plättchen 
zeigen Handelsrouten, Asteroidenfelder und Planeten. Man hat 
eine Charakterkarte und dazu fünf kleine und einen großen 
Meeple. Man legt wie gewohnt pro Zug ein Kärtchen und kann 
Meeples als Händler, Forscher oder Eroberer einsetzen. Wachsen 
Gebiete mit mehreren Meeples zusammen, kämpft jeder dieser 
Meeples mit 1 Würfel pro Meeple + 1 Würfel für Fraktionssym-
bole, der höhere Wert gewinnt, der Verlierer erhält 1 Punkt. Pla-
neten kann man auch direkt von einem benachbarten Plättchen 
aus angreifen. Teamvariante für vier Spieler.
Version: 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
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Sammelbares Würfel- und Kartenspiel für 2 Spieler ab 10 Jahren

Schlachten zwischen Helden und Schurken, mit Charakteren, 
Schauplätzen und Themen der gesamten Star Wars Saga. Man 
versucht, gegnerische Charaktere zu eliminieren und kombiniert 
würfelgesteuerte Kämpfe und Fraktions-bezogene Karten. 
Charaktere jeder Fraktion und Periode können in einem Deck 
vertreten sein, Rey und Padmé können gemeinsam kämpfen. 
Würfel nutzt man zum Eliminieren der Gegner, von Karten und 
Ressourcen, für eigene Ressourcen und Spezialfähigkeiten. Sie 
kommen erst über Karten ins Spiel, die man spielt, darauf den 
Würfel auslegt und ihn erst nach Aktivieren der Karte nutzen 
kann. Starter-Sets für einen Spieler, z.B. Kylo Ren oder Rey.
Version: de * Regeln: de en * Text im Spiel: ja

Star Wars Destiny
Autoren: Corey Konieczka, Lukas Litzsinger
Verlag: Fantasy Flight Games

Ergänzung für Star Wars Destiny für 2 Spieler ab 10 Jahren

Thema sind Schlachten zwischen Helden und Schurken, mit 
Charakteren, Schauplätzen und Themen der gesamten Star Wars 
Saga. Man versucht, gegnerische Charaktere zu eliminieren und 
kombiniert würfelgesteuerte Kämpfe und Fraktions-bezogene 
Karten. Charaktere jeder Fraktion und Periode können in einem 
Deck vertreten sein. Würfel nutzt man zum Eliminieren der 
Gegner, von Karten und Ressourcen, für eigene Ressourcen und 
Spezialfähigkeiten, sie kommen über gespielte und danach 
aktivierte Karten ins Spiel. Imperium im Krieg ist die dritte 
Booster-Serie mit 160 neuen Karten mit Neuinterpretation der 
Mechanismen und Focus auf Star Wars Rebels.
Version: de * Regeln: de en * Text im Spiel: ja

Star Wars Destiny Imperium im Krieg
Autoren: Corey Konieczka, Lukas Litzsinger
Verlag: Fantasy Flight Games / Asmodee

Sammelbares Würfel- und Kartenspiel für 2 Spieler ab 10 Jahren

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. Würfel nutzt man zum Eliminieren 
der Gegner, von Karten und Ressourcen, für eigene Ressourcen 
und Spezialfähigkeiten. Sie kommen erst über Karten ins Spiel, 
die man spielt, darauf den Würfel auslegt und ihn erst nutzen 
kann, wenn die Karte aktiviert ist. Enthält Karten aus dem neuen 
Film „Die letzten Jedi“.
Version: de * Regeln: de en * Text im Spiel: ja

Star Wars Destiny Starterset für 2 Spieler
Autoren: Corey Konieczka, Lukas Litzsinger
Verlag: Fantasy Flight Games / Asmodee

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: Fantasy Flight Games / Asmodee

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: Fantasy Flight Games / Asmodee

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 z.B. „M12-L-Kimogila-Jäger“ oder „Phantom II“.
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: Fantasy Flight Games / Asmodee

Bluff-, Würfel- und Deduktionsspiel für 2 Spieler ab 14 Jahren

Ein Nanogame auf Basis eines tatsächlichen Vorfalls - ein Spieler 
ist Aussteller auf einer Spielemesse, der andere ist ein Dieb, der 
die Einnahmen des Ausstellers stehlen möchte, die in einer der 
vier Kassenboxen liegen. Das Spiel besteht aus einem Blatt in 
Postkartengröße, komplett mit Material und Spielregeln. Der 
Räuber würfelt geheim zwei Würfel und versucht Informationen 
über die Box zu bekommen und den Helfer von der Cashbox 
wegzulocken. Erwischt der Aussteller den Dieb bei einer Lüge, 
muss dieser sofort ohne weitere Informationen einen Dieb-
stahlsversuch riskieren.
Version: en * Regeln: en * Text im Spiel: nein

Steal this Game
Autor: David Turczi
Verlag: LudiCreations

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
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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

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

Siedlungen aus Hütten sollen gebaut werden; der Bau einer 
Hütte benötigt drei Waren. Neun Warenkarten liegen verdeckt 
aus, jeder Spieler hat eine Hüttenkarte. Man bewegt Martin das 
Mammut um 1, 2, 3 oder 4 Warenkarten weiter und deckt die 
erreichte Karte auf. Zeigt sie eine auf der eigenen Hüttenkarte 
abgebildete Ware oder Guff den Hund als Joker, nimmt man 
die Karte und legt nach. Hat man die auf der Hüttenkarte 
abgebildeten Waren beisammen, baut man die Hütte, legt die 
Waren ab und nimmt eine neue Hüttenkarte. Wer drei Hütten 
gebaut hat, gewinnt. Martin und die Warenkarten können auch 
als Erweiterung für Stone Age Junior verwendet werden.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: nein

Stone Age Junior Das Kartenspiel
Autor: Marco Teubner
Verlag: Hans im Glück

Jux Würfel- und Reaktionsspiel für 2-4 Spieler ab 6 Jahren

Klatschkarten, Quietscher und Maskenteile liegen bereit, jeder 
Spieler setzt eine Brille auf. Der aktive Spieler würfelt, und alle 
reagieren schnellstmöglich auf das Resultat: Für Nase, Augen, 
Hut oder Ohr klatscht man auf die passende Klatschkarte, der 
Schnellste gewinnt und befestigt einen Maskenteil des entspre-
chenden Stapels an der Brille eines beliebigen Spielers. Für den 
Quietscher darf der Schnellste ein beliebiges Teil irgendeinem 
Spieler anhängen. Würfelt man die Brille, bekommt man selbst 
ein beliebiges Teil auf die Brille. Wer vollständig maskiert ist, 
verliert.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: nein

Stoopido

Verlag: Ravensburger

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

Mehr als 100 Millionen Geschichten in einer Schachtel! Das 
Schloss der Träume soll mit fünf Geschichten erreicht werden. 
Der Geschichtenmacher wählt je ein Wort von vier Geschich-
tenkarten, denkt sich dazu eine Geschichte aus und legt ein 
verdecktes Ende. Die Anderen müssen die gewählten Worte 
erraten, bieten auf die Anzahl dafür nötiger Runden und setzen 
Marker auf geratene Worte. Der Geschichtenmacher nennt nur 
die Anzahl richtiger Marker. Wird die Geschichte innerhalb der 
gebotenen Runden erraten, zieht die Figur entsprechend weiter 
und alle dürfen das Ende raten; wenn nicht, zieht die Figur die 
Anzahl richtig geratener Wörter.
Version: en * Regeln: en nl * Text im Spiel: ja

Story Makers
Autor: Hans van Tol
Verlag: The Game Master

Positionsspiel für 2 Spieler ab 8 Jahren

Jeder Spieler hat 40 Steine unterschiedlicher Stärke und Wirkung 
- je 1x Fahne, Feldmarschall, General und Spionin, 2x Oberst, 
3x Major, je 4x Hauptmann, Leutnant und Unteroffizier, 5x 
Mineur, 8x Aufklärer und 6x Bombe. Die Aufstellung nach Wahl 
des Spielers 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. Gelände-
unterschiede beeinflussen die Bewegungen der Figuren. Wer die 
gegnerische Fahne erobert, gewinnt. Neu gestaltete Neuauflage 
des Klassikers.
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

Suchspiel für 1-4 Spieler ab 8 Jahren

Die Spieler helfen Kitty bei der Suche nach Strawberry Ninja 
beim Versteck spielen. Erdbeerfelderkarten werden mit dem 
Strawberry Ninja gemischt und liegen im Raster 3x4 aus, ein Feld 
bleibt frei. Kitty beginnt auf einer Karte. Man schiebt eine Karte 
in die Lücke, danach eine weitere, diese wird aufgedeckt und 
eventuell abgewickelt. Dann bewegt man Kitty laut oberster Be-
wegungskarte und kann „anspringen“, d.h. die verdeckte Karte 
unter Kitty aufdecken. Hat man Strawberry Ninja aufgedeckt, 
ist er gefunden, ansonsten entkommen. Alle gewinnen, wenn 
Strawberry Ninja zweimal gefangen wurde.
Version: en * Regeln: en * Text im Spiel: ja

Strawberry Ninja
Autor: Chris Castagnetto
Verlag: Strawberry Studio

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

Die Spieler wählen die gewünschten Karten für das Spiel - die 
Regel gibt Empfehlungen - und mischen vor jeder Runde 
Desserts ein. Man hat zwischen 7 und 10 Karten. In jedem Zug 
einer Runde wählen alle eine Karte, decken sie auf und geben 
die restlichen Karten an den Nachbarn. Effekte von Uramaki, 
Miso-Suppe, Wasabi, Menü, Sonderwunsch und Bento-Box 
werden ausgeführt, Löffel und Stäbchen geben Zusatzaktionen 
für spätere Züge. Sind alle Karten ausgelegt, wertet man seine 
Auslage. Nach drei solchen Runden wertet man die in allen drei 
Runden gesammelten Desserts - sie bleiben bei Rundenende 
immer liegen - und gewinnt mit den meisten Punkten.
Version: de * Regeln: de en es it nl * Text im Spiel: nein

Sushi go Party!
Autor: Phil Walker-Harding
Verlag: Zoch Verlag

Zockerspiel für 2-6 Spieler ab 8 Jahren

Zehn Arten Honigbienen bevölkern die Landschaft, ihr Honig 
ist begehrt, doch die Bienen wehren sich! Man legt eine Karte 
verdeckt aus, legt 1-3 Honigscheiben darauf, gibt beides nach 
links weiter und zieht nach. Je nach Werthinweis auf der Rück-
seite kann der Empfänger fangen: Man dreht die Karte um - hat 
man sie noch nicht, nimmt man den Honig und legt die Karte in 
seine Auslage. Hat man sie schon, ist man zweimal gestochen 
und k.o. für die Runde - man bezahlt Honig im Kartenwert an 
die Bank und der Honig der Karte geht an den Ausspieler. Statt 
fangen kann man - unter Zugabe von gleich viel Honig wie vom 
Ausspieler - die Karte weitergeben.
Version: jp * Regeln: de en fr jp * Text im Spiel: nein

Sweet Honey, Bee mine!
Autor: Katsuya Kitano
Verlag: New Board Game Party / Japon Brand

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

Kooperatives Würfelspiel für 1-4 Spieler ab 10 Jahren

Sword of Fellows - 2022 ist man wie Kirito ein Spieler im Virtual 
Reality Massively Multiplayer Online Role Playing Game, Sword 
Art Online - aber Tod im Spiel bedeutet Tod im reellen Leben 
und so muss man ein Szenario in jedem Level gewinnen, um zu 
überleben. Man hat Fähigkeiten und Angriffsmuster, um Feinde 
in Szenarien zu besiegen, doch allein ist dies gefährlich und inef-
fizient, also müssen sich die Spieler mit einem Partner verlinken. 
Beide würfeln, Fähigkeiten können die Resultate verändern; 
bei zu Angriffsmustern passenden Resultaten nimmt der Feind 
Schaden; passen alle Würfel, kann der Partner übernehmen, 
ohne dass der Feind angreifen kann.
Version: en * Regeln: en jp * Text im Spiel: ja

Sword Art Online
Autor: Seiji Kanai
Verlag: Japanime Games / Global Distribution

Fantasy-Abenteuer für 1-5 Spieler ab 13 Jahren

Von den Toten als unsterbliche Geisterseelen zurückgekehrte 
Helden kooperieren im Kampf gegen das vom Spiel kontrollierte 
Böse. Im Spielverlauf werden die Helden stärker, mit Seelen-
punkten können sie Legendenstatus mit unterschiedlichsten 
Auswirkungen erwerben. Spielmaterial und Spielaufbau vari-
ieren mit den Questen, die in Runden gespielt werden. Phasen 
einer Runde sind: 1. Time mit Aufräumen, Erneuern etc., 2. Battle 
- Kampf für jeden Helden mit je einem Zug für Held und Feind, 
und 3. Ereignis - Standard, Story und Tag & Nacht Ereignisse. 
Sind alle Helden Geisterseelen oder die letzte Ereigniskarte wird 
abgeworfen, ist die Queste verloren.
Version: en * Regeln: de en * Text im Spiel: ja

Sword & Sorcery Immortal Souls
Autoren: Simone Romano, Nunzio Surace
Verlag: Ares Games

Fantasy-Abenteuer für 1-5 Spieler ab 12 Jahren

Von den Toten als unsterbliche Geisterseelen zurückgekehrte 
Helden kooperieren im Kampf gegen das vom Spiel kontrollierte 
Böse. Im Spielverlauf werden die Helden stärker, mit Seelen-
punkten können sie Legendenstatus mit unterschiedlichsten 
Auswirkungen erwerben. Spielmaterial und Spielaufbau vari-
ieren mit den Questen, die in Runden gespielt werden. Phasen 
einer Runde sind: 1. Time mit Aufräumen, Erneuern etc., 2. Battle 
- Kampf für jeden Helden mit je einem Zug für Held und Feind, 
und 3. Ereignis - Standard, Story und Tag & Nacht Ereignisse. 
Sind alle Helden Geisterseelen oder die letzte Ereigniskarte wird 
abgeworfen, ist die Queste verloren.
Version: de * Regeln: de en * Text im Spiel: ja

Sword & Sorcery Unsterbliche Seelen
Autoren: Simone Romano, Nunzio Surace
Verlag: Ares Games / Asmodee

Rätselspiel für 2-4 Spieler ab 12 Jahren

Als Zeitagent reist man in andere Zeiten um dort in einem 
Wirtskörper eine Mission zu erfüllen. Gelingt es nicht, wird man 
automatisch zurückgeholt und kann es erneut versuchen. Decks 
der Szenarien müssen laut Vorgabe genutzt werden; alles, was 
man liest, sieht und hört ist wichtig. Eine Mission beginnt in 
der Basis und verfügt über x Zeiteinheiten; Ort auslegen/er-
kunden und Ortwechsel alternieren, bis die Zeit abgelaufen ist. 
Grundmechanismus ist Karten erreichen, lesen und auswerten. 
Das sechste Szenario Lumen Fidei führt ins Spätmittelalter - 
moralische Entscheidungen, ein mächtiger Gegner und neue 
Mechanismen sind neue Herausforderungen.
Version: de * Regeln: de en fr pl * Text im Spiel: ja

T.I.M.E Stories Lumen Fidei
Autor: Manuel Rozoy
Verlag: Asmodee / Space Cowboys

Setzspiel für 2 Spieler ab 10 Jahren

Als Shogun holt man Personen an seinen Hof, für Macht und Ein-
fluss aus deren Fähigkeiten. Personenchips-Stapel werden laut 
Vorgabe gezogen. Als aktiver Spieler kann man eine Aktion jeder 
vor ihm liegenden Person im eigenen Audienzsaal durchführen, 
dann nimmt man einen freien Personenstein von einem Stapel, 
legt einen Geisterstein zur Blockade auf den Stapel und legt die 
genommene Person in die unterste Reihe des eigenen Innen-
hofs. Danach werten beide Spieler den Einfluss der durch das 
Wegnehmen der Person sichtbar gewordenen Personengruppe: 
Anzahl solcher Personen im Audienzsaal x persönlichem Einfluss 
aus solchen Personen und Samurai im Innenhof.
Version: multi * Regeln: de en es fr it nl * Text im Spiel: nein

Ta-Ke
Autor: Arve D. Fühler
Verlag: HUCH!

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
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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

Wortschatzspiel für 4 oder mehr Spieler ab 18 Jahren

Die Erwachsenen-Ausgabe von Tabu - gespielt wird nach den 
bekannten Regeln: 
Ein Spieler eines Teams umschreibt einen Begriff, ohne die fünf 
auf der Karte angegebenen Tabuwörter oder Abwandlungen 
davon zu benutzen. Seine Mitspieler müssen den Begriff erraten. 
Das gegnerische Team überwacht die Einhaltung der Regeln und 
betätigt bei einem Fehler den Buzzer. Jeder Begriff, der im Zeitlimit 
erraten wird, bringt einen Punkt. Eine Regelverletzung und weg-
gelegte Karten bringen dem gegnerischen Team Punkte. So weit, 
so bekannt, doch Tabu Midnight bringt ausschließlich Begriffe für 
Erwachsene aus den Bereichen Erotik & Co. auf 264 Karten
Version: de * Regeln: de en * Text im Spiel: ja

Tabu Midnight

Verlag: Hasbro

Deduktionsspiel für 2-4 Spieler ab 10 Jahren

Deduktion von Zahlenreihen. Zu zweit zieht man fünf Steine mit 
Zahlen 0-9 und stellt sie in aufsteigender Folge hinter seinem 
Schirm, bei gleichen Zahlen steht die rote links. Sechs Fragen 
liegen aus. Der aktive Spieler fragt oder rät. Um zu fragen nimmt 
man eine Frage, der Gegner muss wahrheitsgemäß antworten; 
auf manche Fragen antworten beide. Die Frage geht aus dem 
Spiel und eine wird nachgelegt. Will man raten, muss man die 
Zahl und Farbe der gegnerischen Steine in richtiger Reihenfolge 
von links nach rechts nennen. Rät niemand richtig, bevor die 21 
Fragekarten verbraucht sind, endet das Spiel unentschieden. Zu 
viert hat man vier Steine.
Version: jp * Regeln: de en fr jp * Text im Spiel: ja

Tagiron
Autor: Ryohei Kurahashi
Verlag: Jelly Jelly Games / Japon Brand

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

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

Skarabäen aus Stein versperren den Forschern den Weg in die 
Pyramide. Sie können durch Anordnung richtiger Hieroglyphen 
in richtiger Reihenfolge bewegt werden. Man nutzt Hierogly-
phenkarten zur Bewegung oder zur Arbeit am Rätsel. Dazu legt 
man eine Hieroglyphenkarte auf eine eigene Tor-Karte und 
fragt den linken Nachbarn, ob diese Hieroglyphe in seinem (zu 
Beginn notierten) Rätsel enthalten ist. Ist nur die Hieroglyphe 
richtig, darf man Skarabäen um den Wert der Karte verschieben, 
ist auch der Ort richtig, darf man zweimal Skarabäen und For-
scher verschieben und die Karte wird umgedreht. Wer als Erster 
beide Forscher in der Grabkammer hat, gewinnt.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: nein

Tar’aram
Autoren: Christin Rudolph, Annika Dencker, Malte Ulrichs
Verlag: Spieltrieb

Kartenspiel für 2 Spieler ab 12 Jahren

Ein geheimnisvolles Medaillon erweckt Erinnerungen an sieben 
Pharaonengräber. Jeder Spieler zieht einen Abenteurer. Trägt er 
das Medaillon, kann er in einem Grab seine besondere Fähigkeit 
nutzen. Runden bestehen aus je einer Lagerphase für beide 
Spieler - mit Ressourcen erhalten, Karten spielen und Lager 
aufräumen mit Handkarten- und Münzenlimit - sowie der Grab-
phase mit Aufdecken eines Grabs und Kampf um das Grab - mit 
Spielen von Karten für Fallen und Untote sowie Auslösen von 
Fallen gegen Charaktere im Grab - und Auswerten des Kampfs. 
Wer den Kampf gewinnt, findet den im Grab versteckten Schatz. 
Wer vier Schätze sammelt, gewinnt das Spiel.
Version: de * Regeln: de fr * Text im Spiel: ja

Tara Wolf im Tal der Könige
Autoren: Pascal Bertrand, P.O. Barome
Verlag: The Red Joker / Asmodee

Geschicklichkeitsspiel für 2-4 Spieler ab 7 Jahren

Würfel werden auf Scheiben geworfen, um die Scheiben zu 
gewinnen. Drei Scheiben liegen aus. Man stellt seine drei Würfel 
als Turm auf seinen Puck. In seinem Zug schnippt man den 
obersten Würfel, dieser bleibt - ausgenommen Sonderfälle - 
liegen. Berührt ein Würfel das Zentrum einer Scheibe, gewinnt 
man diese sofort; einen Würfel in einem Pasch kann man 
zurücknehmen. Trifft man gegnerische Scheiben unter Pucks, 
bekommt man sie. Sind alle Würfel gespielt, werden Scheiben 
unter Pucks zu gewonnenen Scheiben; Scheiben mit Mehrhei-
ten bei Würfeln gehen unter den Puck dieses Spielers. Wer vier 
gewonnene Scheiben besitzt, gewinnt. Mit Varianten.
Version: multi * Regeln: de en + fr nl * Text im Spiel: nein

Targets
Autor: Wilfried Fort
Verlag: Zoch Verlag

Erweiterung für Tash-Kalar für 2-4 Spieler ab 13 Jahren

Magierduell in der Arena. Fraktionen verfügen über individuelle 
Decks zu beschwörender Kreaturen. Man setzt Helfer eigener 
Farbe, beschwört Kreaturen mittels entstehender Muster und 
nutzt den Effekt der Kreatur. Etherweave Kreaturen haben 
Warp-Effekte, die in der Zeit zurückreisen und daher vor dem 
Beschwören der Kreatur passieren. Warp Effekte zählen nicht als 
Aktion und können vor, zwischen und nach anderen Aktionen 
gespielt werden; man braucht kein Muster und die Figur kommt 
nicht auf den Plan. Die Karte wird auf den Zugstapel gelegt, 
zählt zum Handlimit und kann zum Beschwören wie eine Karte 
aus der Hand genutzt werden.
Version: en * Regeln: de en * Text im Spiel: ja

Tash-Kalar Etherweave
Autor: Vlaada Chvátil
Verlag: Czech Games Edition
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Wortsuchspiel für 2-10 Spieler ab 10 Jahren

In Zweierteams sucht man zwei unterschiedliche Wörter für eine 
Kategorie. Das aktive Team legt sechs Kategoriekarten zwischen 
sich und jeder legt Wertungssteine 1, 2 und 3 verdeckt ohne 
Absprache auf die Kategoriekarten. Zwölf Buchstabenwürfel 
werden gewürfelt und man hat 60 Sekunden Zeit, ein passendes 
Wort mit einem Anfangsbuchstaben der Buchstabenwürfel und 
passend zu den Kategorienkarten zu finden. Für gefundene 
Wörter legt man den Buchstabenwürfel auf die eigene Seite der 
Karte. Mitspieler kontrollieren Gültigkeit der Worte. Nach Ablauf 
der Zeit zieht man die Team-Figur für Wertungssteine auf allen 
Kategoriekarten mit zwei Buchstabenwürfeln.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: ja

Team Wordz
Autor: Carlo E. Lanzavecchia
Verlag: moses. Verlag

Worker Placement für 3-5 Spieler ab 14 Jahren

Europa bereitet sich auf den Kreuzzug vor. Templer bereisen 
die Lande, rekrutieren Ritter in Städten, sammeln Gold, erfüllen 
Missionen und wollen nach Ergehen des Päpstlichen Erlasses 
ihre Ritter in Schiffen platzieren, alles für Siegpunkte. In einer 
Aktionsrunde bewegt man den Papst: Auf ein Feld für Ritter 
bewegen oder fremden Ritter entfernen und dann Aktions-
karten, sicher oder gewagt, spielen. Oder Papst auf Schiffsfeld 
bewegen und Schiffsrunde mit Werten zweier Städte laut Erlass 
und Verteilen der Ritter auf Schiffe auslösen. Ritter in Tempeln 
ermöglichen Sonderaktionen. Am Ende wertet man Gold, Ritter 
der siebten Stadt und erfüllte Missionen.
Version: multi * Regeln: de en * Text im Spiel: nein

Templar’s Journey
Autoren: Jani und Teri Moliis
Verlag: Queen Games

Bluffspiel für 2-7 Spieler ab 8 Jahren

Die Gunst des Tenno ist gefragt, man muss dafür möglichst 
viele Gefangene machen. Man hat einen Satz von elf Personen, 
legt daraus die Bauern Wert 1-2-3 - verdeckt beliebig vor sich 
aus - Reihenfolge ändern ist verboten! Der aktive Spieler greift 
einen Gegner an: Er vergleicht eine Karte seiner Auslage mit der 
des Gegners; meist gewinnt die höhere Karte, außer bei Karten 
mit Sonderfunktion. Je nach Gewinner gehen Karten aus dem 
Spiel oder in den Gefangenenstapel bzw. zurück in die eigene 
Auslage. Dann werden Lücken der Auslage mit einer Handkarte 
aufgefüllt. Kann dies jemand nicht, endet das Spiel und alle 
addieren die Werte ihrer Gefangenenstapel.
Version: multi * Regeln: de en fr nl * Text im Spiel: nein

Tenno
Autoren: Lukas Zach, Michael Palm
Verlag: HUCH!

Erweiterung für Terraforming Mars für 1-5 Spieler ab 12 Jahren

Nach der Umwandlung des Mars ist nun die Venus das Ziel, mit 
einem vierten globalen Parameter - Venus-Skala. Da die Venus 
ein wesentlich langfristigeres Projekt ist, reicht die Skala nur von 
0% bis 30% Umwandlung. Die Venus-Skala ist keine Spielende-
Bedingung und Karten, die globale Erfordernisse betreffen, 
betreffen auch die Venus-Skala. Dazu kommen Bonusstufen 
- Gratiskarte bei 8% und ein extra TR bei 16% Venus-Skala. Air 
Scrapping ist ein neues Standard-Projekt und es gibt neue 
Stadtteile. Nach der Produktionsphase einer Generation kommt 
neu die Solar Phase mit Hilfe von der Weltregierung für einen 
nicht-maximalen Parameter.
Version: en * Regeln: en pl ru * Text im Spiel: ja

Terraforming Mars Venus Next
Autor: Jacob Fryxelius
Verlag: Stronghold Games

Frage- und Antwortspiel für 3-6 Spieler ab 15 Jahren

Als Eichhörnchen klettert man auf einen Berg und stellt einan-
der dabei Fragen. Reihum stellt man eine der vorgegebenen 
Fragen - Was würdest du am meisten vermissen? Wen findest 
du schlimmer? Welche Alternative würdest du wählen? - und 
kombiniert zwei seiner Antwortkarten mit einer der Fragen, 
wählt einen Spieler mit Nuss und legt Frage + Antworten zu ihm. 
Der Gefragte antwortet ehrlich, zuvor raten die anderen wie er 
antworten wird. Nach der Antwort wird ausgewertet, für richtige 
Tipps ziehen Rater und Gefragter, der Frager zieht für jeden 
falschen Tipp. Man kann Kicker für mehr Punkte spielen und sie 
bei Erreichen von See oder Wiese zurücknehmen.
Version: en * Regeln: de en * Text im Spiel: ja

That’s a Question!
Autor: Vlaada Chvátil
Verlag: Czech Games Edition

Kartenspiel für 3-4 Spieler ab 10 Jahren

Es gilt den Teufelsstich und damit Minuspunkte zu vermeiden. 
Im Spiel sind Kartenwerte von 1-37; die 19 ist die Anfangskarte 
als erster Flaschenteufel. Jeder legt eine Karte zum Teufelsstich 
weg, mit dem der Verlierer bestraft wird und gibt je eine Karte 
an den linken und rechten Nachbarn. Es folgt ein Stichspiel mit 
Farbzwang und ohne Stichzwang und Trümpfe. Es sticht die 
höchste Karte; wird aber der Flaschenteufel unterboten, sticht 
die höchste Karte unter dem Wert des Flaschenteufels. Sie bleibt 
als neuer Flaschenteufel beim Stechenden. Wer am Ende der 
Runde den Flaschenteufel besitzt, erhält den Teufelsstich als 
Minuspunkte.
Version: en * Regeln: de en fi fr it nl * Text im Spiel: nein

The Bottle Imp
Autor: Günter Cornett
Verlag: Stronghold Games

Konfliktsimulation für 2 Spieler ab 12 Jahren

Krieg zwischen den Häusern York und Lancaster im England 
des 15. Jahrhunderts. Wer alle Regionen Englands kontrolliert 
oder nach fünf Runden die meisten Regionen kontrolliert oder 
- sollten beide gleich viel kontrollieren - die meisten Schlachten 
gewonnen hat, gewinnt. Die fünf Runden bestehen aus: Aktions-
karten ausgeben - eine Aktionskarte mit dem Gegner tauschen 
- Schlachtfeld festlegen - abwechselnd je vier Aktionskarten 
spielen und dabei entweder den Primärevent der Karte ausfüh-
ren und die Kommandopunkte der Karte für Aktionen nützen 
- Schlacht auswerten - Siegbedingung prüfen - Aufräumen.
Version: en * Regeln: en * Text im Spiel: ja

The Cousin’s War
Autor: David A. Mortimer
Verlag: Surprised Stare Games

Erweiterung für The Cousin’s War für 2 Spieler ab 12 Jahren

Krieg zwischen den Häusern York und Lancaster im England 
des 15. Jahrhunderts. Wer alle Regionen Englands kontrolliert 
oder nach fünf Runden die meisten Regionen kontrolliert oder 
- sollten beide gleich viel kontrollieren - die meisten Schlachten 
gewonnen hat, gewinnt. Die Events Expansion besteht aus Er-
eigniskarten. Es wird gemischt und eine Karte wird aufgedeckt, 
die Regel gilt für die erste Runde. In der Aufräumphase wird 
die nächste Karte mit einer neuen Regel für die nächste Runde 
aufgedeckt.
Version: en * Regeln: en * Text im Spiel: ja

The Cousin’s War Events Expansion
Autor: David A. Mortimer
Verlag: Surprised Stare 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
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Kartenablegespiel für 2 Spieler ab 8 Jahren

Von 60 Karten einer Farbe legt man die beiden Reihenkarten für 
aufsteigend und absteigend vor sich aus und zieht von den ver-
deckt gestapelten Zahlenkarten sechs auf die Hand. Der aktive 
Spieler legt mindestens zwei Handkarten ab: Entweder nur bei 
sich ablegen, passend in eine Reihe, und zieht zwei Karten nach. 
Oder man legt eine einzige Karte beim Gegner und den Rest bei 
sich ab, und zieht auf sechs Karten nach. Beim Gegner gelegte 
Karten müssen seine Reihe verbessern, man legt also absteigend 
in die aufsteigende Reihe und aufsteigend in die absteigende 
Reihe. Wer nicht zwei Karten legen kann, hat verloren, wer keine 
Karten hat, gewinnt.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: nein

The Game Face to Face
Autoren: Steffen Benndorf, Reinhard Staupe
Verlag: nsv Nürnberger-Spielkarten-Verlag

Aufbauspiel für 2-4 Spieler ab 10 Jahren

Otto der Große reist durch sein Reich. Als Herzog versucht man, 
seinen Willen zu erkunden, die Pfalz mit Landschaften und 
Gebäuden auszubauen und Gunst zu gewinnen. Ablauf einer 
Runde: Man wählt jeweils ein Aktionsplättchen, führt die Aktion 
aus und legt das Plättchen laut Vorschrift in die Auslage, das 
ändert verfügbare Plättchen. Das „König reist“ Plättchen ganz 
rechts beendet die Runde, der König fordert Abgaben und 
Loyalität - man legt seinen Marker zu einer „Wille des Königs“ 
Karte und eine Reisetafel für Abgaben wird ausgeführt. Nach 
vier Runden wertet man Erfüllen gewählter Wille-Karten und 
Gebäudeauslagen für komplette Siegpunktsymbole.
Version: multi * Regeln: de en * Text im Spiel: nein

The King’s Will
Autor: Hans-Peter Stoll
Verlag: ADC Blackfire Entertainment

Kooperativer Fantasy-Konflikt für 1-4 Spieler ab 12 Jahren

Vulkanmonster Magmaroth, bekämpft von Helden im Team. 
Man wählt Klasse, Orden und Waffe und hat entsprechende 
Karten. Pro Runde kommen als erstes ein neuer Ort und Minions 
ins Spiel, dann hat man Aktionen auf Basis von Würfelwürfen - 
Fähigkeit nutzen, Abstimmen, Hilfe und Heilen; mit Mana kauft 
man Elementaraktionen ohne Würfel. Dann kann man für Mana 
neue Fähigkeiten erwerben und zuletzt greifen die Minions 
an und die Spieler nehmen Schaden. Hat jemand Schaden auf 
einer kompletten Fähigkeitsreihe oder ist Magmaroth nach drei 
Runden im Vulkan nicht besiegt, verlieren alle. Ist Magmaroth’s 
Gesundheit auf 0, gewinnen alle. Mit Solovariante.
Version: en * Regeln: en * Text im Spiel: ja

The Master’s Trial
Autoren: Vangelis Bagiartakis, Anastasios Grigoriadis
Verlag: Artipia Games

Erweiterungen für The Others für 2-5 Spieler ab 14 Jahren

Ein Spieler übernimmt die Rolle der Sünde als Inkarnation einer 
der Sieben Todsünden, beschworen vom Hell Club um die 
Apokalypse einzuleiten und die Welt zu zerstören. Die anderen 
Spieler sind Helden/Agenten der Organisation F.A.I.T.H. und 
bekämpfen die Invasion. Man nutzt ein Story Tableau und erfüllt 
Missionen - je länger sie dafür brauchen, desto stärker wird 
die Sünde. Neid ist eine Erweiterung für The Others und bringt 
Avatar, Kontroller, sechs sogenannte Scheußlichkeiten, den 
Plan für die Sünde und 12 Sünden Karten. Wollust, auch eine 
Erweiterung, enthält das für diese Sünde spezifische Material in 
der gleichen Zusammensetzung wie Neid.
Version: de * Regeln: de en es pl * Text im Spiel: ja

The Others
Autor: Eric M. Lang
Verlag: CMON / Asmodee

Worker Placement für 1-5 Spieler ab 12 Jahren

Ein Leben im Spiel, gelebt mittels Worker Placement, man ver-
wirklicht Projekte, arbeitet, hat Beziehungen, gründet Familien 
und will Lebensziele erreichen. Aktionen werden markiert; ist 
dort schon ein fremder Marker vorhanden, bekommt man 
Stress. Ressourcen im Spiel sind Wissen, Kreativität und Einfluss, 
bezogen aus den Aktionen Studium, Spiel und Verdienst. 
Community bringt Nachbarschaft und Gemeinschaft ins Spiel, 
mit neuen Karten und einem neuen Plan samt Leiste für Beliebt-
heit, dazu Material für einen fünften Spieler. Statt einer Aktion 
engagiert man sich mit Marker auf einer Community Karte für 
Belohnungen und eines der Resultate.
Version: en * Regeln: en * Text im Spiel: ja

The Pursuit of Happiness Community
Autor: Vangelis Bagiartakis
Verlag: Stronghold Games

Überlebenssimulation für 1-6 Spieler ab 18 Jahren

Brettspiel-Adaption des Videospiels um Zivilisten in einer Stadt 
im Krieg, sie sollen bis Kriegsende überleben! Runden haben 
sieben Tag- bzw. Nachtphasen; es sind maximal vier Charaktere 
im Spiel und die Spieler agieren als Gruppe mit allen. Der 
Anführer hat das Tagebuch und gibt es auf Anweisung weiter. 
Morgen - Ereignis und Charakter-Bewegung. Tag - Bis zu drei 
Aktionen pro Charakter. Sonnenuntergang - Essen und Trinken. 
Abend - Plündern vorbereiten, Wache stehen und schlafen. Plün-
dern - Ressourcen sammeln. Nächtlicher Überfall - im Unterstand. 
Sonnenaufgang - Schicksalskarte abwickeln, Plünderer kehren 
zurück, Versorgung von Kranken.
Version: de * Regeln: de en es fr it ru * Text im Spiel: ja

This War of Mine
Autoren: Michael Oracz, Jakub Wiśniewski
Verlag: CMON / Asmodee

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

Wort- und Geschicklichkeitsspiel für 3-8 Spieler ab 8 Jahren

Wieder muss man die tickende Bombe loswerden! Der aktive 
Spieler startet die Bombe und würfelt, alle Spieler erledigen 
reihum die entsprechende Aufgabe, bis die Bombe explodiert: 
Für Geschicklichkeit abwechselnd einen rosa oder grünen Wurm 
zusammensetzen oder die Kugel mit einmal auf dem Tisch 
aufkommen in den Becher befördern und für Wort Karte oder 
Karten der gewürfelten Kategorie aufdecken und ein passendes 
Wort nennen. Explodiert die Bombe, zieht der aktuell aktive 
Spieler seine Figur ein Feld weiter. Erreicht jemand das letzte 
Feld, hat er verloren und es gewinnt, wer aktuell am weitesten 
von diesem Feld entfernt ist.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: ja

Tick Tack Bumm Family
Autoren: Burkhardt, Kreek, Rodriguez, Barc
Verlag: Piatnik

Wortspiel für 3 oder mehr Spieler ab 12 Jahren

Eine attraktive Kombination von Wort- und Assoziationsspiel mit 
Aktions-Elementen. Die Party-Edition hat geänderte Kategorien: 
„Bekannt“ fragt nach Persönlichkeiten, deren Namen mit 
dem Buchstaben beginnt, „Gefragt“ beschreibt ein Szenario, 
„Angesetzt“ verlangt zusammengesetzte Worte, „Geschüttelt“ 
verlangt Worte aus dem Buchstabenmix und „Original“ Worte, 
die die angegebene Buchstaben-Kombination enthalten. Der 
Originalwürfel bestimmt in der Kategorie „Original“ die Stelle 
im Wort, wo die Buchstabenkombination stehen muss. Wer die 
Bombe hält, wenn sie explodiert, bekommt die Karte.
Version: de * Regeln: de en fr nl * Text im Spiel: ja

Tick Tack Bumm Party Edition
Autor: Los Rodriguez
Verlag: Piatnik
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Setzspiel mit Karten für 2-5 Spieler ab 8 Jahren

Die Erde steht vor der Zerstörung und nur wenige werden ein 
Ticket zum Mars ergattern. Als Angehöriger eines Mega-Konzern 
hat man Geheimaufträge zu erfüllen. Man beginnt mit je einem 
Auftrag der Kategorien Paar, Besatzung und Passagier. In einer 
Runde wählt man reihum eine seiner Aktionskarten - An Bord 
gehen - Besatzungsmarker in Raumschiff setzen; Rausschmiss 
- Besatzungsmarker aus einem Raumschiff in den Vorrat legen; 
Bewegen - Besatzungsmarker in anderes Raumschiff versetzen; 
Countdown - Marker verschieben und Aktionskarten zurückneh-
men. Erreicht der Countdown-Marker Null, endet die Runde und 
man erhält Siegpunkte für erfüllte Aufträge.
Version: multi * Regeln: de en es fr it * Text im Spiel: nein

Ticket to Mars
Autor: Eugeni Castano
Verlag: GDM Games

Kooperatives Würfel/Lauf-Spiel für 2-6 Spieler ab 5 Jahren

Ein Clownfisch will mit seinen drei Freunden herausfinden, wie 
viele Meerestiere im Riff leben. Alle spielen gemeinsam: Der 
aktive Spieler würfelt und zieht einen der vier Fische auf ein 
Feld, entlang der Pfeilfische. Je mehr Fische dann auf einem Feld 
stehen, desto mehr Meeresbewohner kann man entdecken 
und ein entsprechendes Zahlenplättchen umdrehen, oder auch 
mehrere Plättchen mit zusammen so vielen Markierungen auf 
der Rückseite. Kraken helfen bei der Fischbewegung. Erreicht 
ein Fisch das Startfeld, muss er dort warten. Sind alle Plättchen 
umgedreht, bevor alle Fische am Start stehen, gewinnen alle 
gemeinsam.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: nein

Tief im Riff
Autor: Alex Randolph
Verlag: Amigo Spiele

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

Beim Ausflug an die Küste wollen die Tiere so hoch sein wie ein 
Leuchtturm und klettern aufeinander, immer kleiner auf größer; 
das Krokodil stört und schubst Tiere aus dem Turm. Zu Beginn 
zieht jemand drei Tiere, zeigt sie und stapelt sie laut Vorlage, 
Bild nach unten, auf dem Plan. Der Nächste zieht ein Tier und 
baut es an korrekter Stelle in den Turm. Zieht man ein Krokodil, 
nimmt man das Tier an der mit Würfel bestimmten Stelle aus 
dem Turm heraus. Wer den Bau wegen eines vermuteten Fehlers 
stoppt und recht hat, gewinnt. Verursacht man einen Einsturz, 
gewinnen alle anderen Spieler. Ist der Turm fertig und niemand 
zweifelt, gewinnen alle gemeinsam.
Version: multi * Regeln: de en es fr it nl * Text im Spiel: nein

Tier auf Tier Stapel-Memo
Autoren: Christoph Behre, Klaus Miltenberger
Verlag: Haba

Merkspiel für 2-5 Spieler ab 5 Jahren

Tigerilla & Co müssen ihre beiden Spiegelbilder finden. Zu 
Spielbeginn kombiniert man ein Tierplättchen mit einem 
Musterplättchen, dabei sollte das gleiche Tier verschiedene 
Muster bekommen. Dann legt man alle Duos entweder Tierseite 
oder Musterseite nach oben aus, mischt gut und die Spieler 
versuchen reihum, ein Trio zu finden; passen die beiden ersten 
Plättchen zusammen, darf man ein drittes aufdecken; passt es 
ebenfalls, bekommt man einen Chip, die Plättchen bleiben offen 
liegen. Sind vier Trios gefunden, endet die Runde, das letzte Trio 
wird umgedreht und man sucht nun nach den Trios der anderen 
Art. Wer fünf Chips besitzt, gewinnt sofort.
Version: multi * Regeln: de en fr hu it pl * Text im Spiel: nein

Tigerilla
Autoren: Brad Ross, Jim Winslow
Verlag: Piatnik

Konflikt mit Zeitlimit für 2 Spieler oder Teams ab 10 Jahren

Die Herren der Zeit kämpfen um Kontrolle der Quelle der 
Unsterblichkeit; damit sie nicht versiegt kämpfen sie in der 
Zeitarena. Man hat fünf Minuten um das gegnerische Totem 
zu zerstören oder die Zeit des Gegners auf Null zu stellen und 
nutzt eine App für das Zeitmanagement. Man wählt seine 
Kämpfer; in seinem Zug aktiviert man sie für Herbeirufen vom 
Gate, Bewegen laut Fähigkeit oder Angriff mit Abwicklung über 
Würfelwurf. Erschöpfte Kämpfer regenerieren an ihrem Gate 
während der Laufzeit ihrer Sanduhr und können danach wieder 
gerufen werden. Auf Randfeldern kann man das gegnerische 
Totem angreifen. Mit Expertenvariante.
Version: multi * Regeln: en fr * Text im Spiel: nein

Time Arena
Autor: Fabrice Lamouille
Verlag: Blam! Éditions / Blackrock Games

Deduktion und Kommunikation für 4-6 Spieler ab 10 Jahren

Variante von TimeBomb und TimeBomb 2: Man verkörpert, 
zufallsbestimmt, einen Terroristen, der eine Bombe zünden 
will, oder ein SWAT-Team Mitglied, das sie entschärfen will. Die 
Spieler dürfen diskutieren, doch Vorsicht vor Fehlinformation! 
Der aktive Spieler deckt eine Karte eines Mitspielers auf. Die 
Terroristen gewinnen, wenn die Bombe explodiert, das SWAT 
Team, wenn sie durch Aufdecken aller Success Karten entschärft 
ist. In TimeBomb Evolution ändern sich die Bedingungen für 
die Explosion: Die Bombe explodiert, wenn vier Bomben der 
gleichen Farbe aufgedeckt sind. Auch andere Bedingungen im 
Spiel können sich ändern.
Version: multi * Regeln: de en fr jp * Text im Spiel: nein

TimeBomb Evolution
Autor: Yusuke Sato
Verlag: New Board Game Party / MinimalGames

Abenteuerspiel für 1-4 Spieler ab 14 Jahren

Rettet das Reich der Pilze! Besiegt Goblins, lernt Zauber, 
plündert Tempel, erwerbt mächtige Gegenstände und erledigt 
gefährliche Queste, alles für die meisten Siegpunkte nach fünf 
Runden. In der Tagphase einer Runde bewegt man einen Helden 
in eine Region auf einer neuen Karte oder rastet und kann 
eine Bewegungs-Queste oder Schatzqueste erfüllen, dies gibt 
Belohnungen. In der Nachtphase würfeln die Spieler reihum 
Abenteuerwürfel für drei Arten Abenteuer - In Tempeln nach 
Gegenständen suchen, Goblins an Portalen angreifen oder bei 
Obelisken Zauber lernen - oder sie rasten; haben alle gerastet, 
wird die Runde ausgewertet.
Version: en * Regeln: en * Text im Spiel: ja

Tiny Epic Quest
Autor: Scott Almes
Verlag: Gamelyn Games

Formen-Suchspiel für 3-6 Spieler ab 7 Jahren

45 Formen werden - bunte Seite nach oben - beliebig ausgelegt, 
die Karten werden graue Seite nach oben gestapelt. Die oberste 
Aufgabenkarte wird umgedreht; alle haben die Hände unter 
dem Tisch und suchen die Form auf der Karte in der Auslage. 
Wer sie findet, legt einen Finger darauf; man darf auch zwei 
Formen mit je einem Finger sichern und auch Formen bei einem 
Spieler sichern. Korrekt gefundene Formen nimmt man zu sich 
und eine neue Runde beginnt. Wer acht oder mehr Formen vor 
sich hat, gewinnt. In Varianten spielt man mit der schwarzen 
Seite oder legt Rahmen aus, die man finden muss oder spielt mit 
schwarzen Rahmen.
Version: multi * Regeln: de en * Text im Spiel: nein

Tip Tap
Autor: Michael Schacht
Verlag: Queen Games

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
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GABIS wird auf Seite 3 erklärt

Reihenbildungsspiel für 2 Spieler ab 4 Jahren

In einem Spielgerät, das auch als Verpackung dient, stecken 
25 Würfel mit 15 Disney Princess Charakteren; zu Beginn 
dürfen maximal zwei gleiche Charaktere in Reihe, Spalte oder 
Diagonale sein. Man bekommt zwei der 15 Charakterkarten und 
legt sie unbesehen beiseite. Dann nimmt Spieler Eins den Würfel 
links oben und schiebt damit irgendeinen Würfel aus dem 
Raster. Spieler Zwei ersetzt damit einen beliebigen Würfel usw. 
bis jemand fünf gleiche Charaktere in einer Reihe oder Spalte 
oder Diagonale hat. Er ruft „Match“ und zeigt den Charakter. Ist 
dieser Charakter auf einer der beiden dem Gegner zu Beginn 
zugeteilten Karten abgebildet, hat man verloren.
Version: de * Regeln: de en nl * Text im Spiel: nein

Top Trumps Match Disney Princess

Verlag: Winning Moves

Reihenbildungsspiel für 2 Spieler ab 4 Jahren

In einem Spielgerät, das auch als Verpackung dient, stecken 
25 Würfel mit 15 Charakteren aus Harry Potter, zu Beginn 
dürfen maximal zwei gleiche Charaktere in Reihe, Spalte oder 
Diagonale sein. Man bekommt zwei der 15 Charakterkarten und 
legt sie unbesehen beiseite. Dann nimmt Spieler Eins den Würfel 
links oben und schiebt damit irgendeinen Würfel aus dem 
Raster. Spieler Zwei ersetzt damit einen beliebigen Würfel usw. 
bis jemand fünf gleiche Charaktere in einer Reihe oder Spalte 
oder Diagonale hat. Er ruft „Match“ und zeigt den Charakter. Ist 
dieser Charakter auf einer der beiden dem Gegner zu Beginn 
zugeteilten Karten abgebildet, hat man verloren.
Version: de * Regeln: de en nl * Text im Spiel: nein

Top Trumps Match Harry Potter

Verlag: Winning Moves

Reihenbildungsspiel für 2 Spieler ab 4 Jahren

In einem Spielgerät, gleichzeitig auch Verpackung, stecken 25 
Würfel mit 15 Marvel Avenger Charakteren; zu Beginn dürfen 
maximal zwei gleiche Charaktere in Reihe, Spalte oder Diago-
nale sein. Man bekommt zwei der 15 Charakterkarten und legt 
sie unbesehen beiseite. Dann nimmt Spieler Eins den Würfel 
links oben und schiebt damit irgendeinen Würfel aus dem 
Raster. Spieler Zwei ersetzt damit einen beliebigen Würfel usw. 
bis jemand fünf gleiche Charaktere in einer Reihe oder Spalte 
oder Diagonale hat. Er ruft „Match“ und zeigt den Charakter. Ist 
dieser Charakter auf einer der beiden dem Gegner zu Beginn 
zugeteilten Karten abgebildet, hat man verloren.
Version: de * Regeln: de en nl * Text im Spiel: nein

Top Trumps Match Marvel Avengers

Verlag: Winning Moves

Reihenbildungsspiel für 2 Spieler ab 4 Jahren

In einem Spielgerät, gleichzeitig auch Verpackung, stecken 25 
Würfel mit 15 Star Wars Charakteren; zu Beginn dürfen maximal 
zwei gleiche Charaktere in Reihe, Spalte oder Diagonale sein. 
Man bekommt zwei der 15 Charakterkarten und legt sie unbe-
sehen beiseite. Dann nimmt Spieler Eins den Würfel links oben 
und schiebt damit irgendeinen Würfel aus dem Raster. Spieler 
Zwei ersetzt damit einen beliebigen Würfel usw. bis jemand fünf 
gleiche Charaktere in einer Reihe oder Spalte oder Diagonale 
hat. Er ruft „Match“ und zeigt den Charakter. Ist dieser Charakter 
auf einer der beiden dem Gegner zu Beginn zugeteilten Karten 
abgebildet, hat man verloren.
Version: de * Regeln: de en nl * Text im Spiel: nein

Top Trumps Match Star Wars

Verlag: Winning Moves

Reihenbildungsspiel für 2 Spieler ab 4 Jahren

In einem Spielgerät, gleichzeitig auch Verpackung, stecken 25 
Würfel mit 15 Super Mario Charakteren; zu Beginn dürfen ma-
ximal zwei gleiche Charaktere in Reihe, Spalte oder Diagonale 
sein. Man bekommt zwei der 15 Charakterkarten und legt sie 
unbesehen beiseite. Dann nimmt Spieler Eins den Würfel links 
oben und schiebt damit irgendeinen Würfel aus dem Raster. 
Spieler Zwei ersetzt damit einen beliebigen Würfel usw. bis 
jemand fünf gleiche Charaktere in einer Reihe oder Spalte oder 
Diagonale hat. Er ruft „Match“ und zeigt den Charakter. Ist dieser 
Charakter auf einer der beiden dem Gegner zu Beginn zugeteil-
ten Karten abgebildet, hat man verloren.
Version: de * Regeln: de en nl * Text im Spiel: nein

Top Trumps Match Super Mario

Verlag: Winning Moves

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

König werden mit der besten Burg! Jeder Spieler nutzt sechs 
Ritter und zehn eigene Aktionskarten. Pro Zug hat man fünf 
Aktionspunkte für Ritter einsetzen oder ziehen, Steine setzen, 
Aktionskarte kaufen oder spielen oder AP in Punkte umwandeln. 
In drei Phasen erhält man zu Beginn Bausteine. Nach jeder Phase 
wertet man Burgen, in denen man mit Rittern vertreten ist, und 
zwar Grundfläche der Burg mal Ebene, in welcher der Ritter 
steht. Für einen Ritter in der Königsburg gibt es Sonderpunkte, 
wenn die Ebene des Ritters der Wertungsphase entspricht. Neu-
auflage, Spiel des Jahres 2000. Mit Meisterversion und Version 
mit nur einem Stapel Aktionskarten für alle.
Version: multi * Regeln: de en fr pl * Text im Spiel: nein

Torres
Autoren: Wolfgang Kramer, Michael Kiesling
Verlag: HUCH!

Aufbauspiel für 2-4 Spieler ab 12 Jahren

Man besitzt Schiffe und transportiert Fracht, Post und Passagie-
re, kauft Schiffe und bemüht sich, das Blaue Band zu gewinnen. 
Man beginnt mit einem Segelschiff und kauft ein Dampfschiff 
vom Markt. In seinem Zug spielt man eine Aktionskarte und 
erledigt die Aktion, mit der Karte Direktor nimmt man die Karten 
zurück. Man kann weitere Aktionskarten erwerben; Schiffe die-
nen als Geldquelle, sie bringen Einnahmen, wenn sie fahren, und 
dabei auch Siegpunkte in Kombination mit Handelshäusern. 
Weitere Siegpunkte kommen vom Abwracken alter Schiffe, von 
Schiffen in Kombination mit Markern und Schiffen auf der Reede 
und in der Schlusswertung.
Version: multi * Regeln: de en * Text im Spiel: ja

Transatlantic
Autor: Mac Gerdts
Verlag: PD-Verlag

Kartenmanipulation für 2-4 Spieler ab 10 Jahren

Adelsfamilien im Mittelalter im Auf und Ab der Positions- und 
Machtkämpfe. Acht Adelige liegen aus, zwei Helden dazwi-
schen. Jeder Spieler erhält eine Zielkarte mit Familiensymbolen 
„oben“ und „unten“ und eine von 14 Aktionskarten, eine liegt 
offen aus. Der aktive Spieler wählt eine von vier Aktionsgruppen 
von Handkarte oder ausliegender Karte und führt sie aus - 
Heilen, Bewegen und Angriff. Kann er einen Teil nicht ausführen, 
muss er eine andere Gruppe wählen. Ist danach ein Charakter 
tot, wird die Fähigkeit ausgeführt. Kann keine Gruppe gewählt 
werden oder zwei Charaktere sind tot, wertet man Zielkarten für 
Position minus Tote oder Verwundete.
Version: en * Regeln: en * Text im Spiel: ja

Treachery in a Pocket
Autor: Christian Giove
Verlag: Artipia Games

Abstraktes Setzspiel für 2 Spieler ab 10 Jahren

24 kleine Dreiecke aus Eckpunkten sind in sechs Gebiete aus je 
vier Dreiecken aufgeteilt. Spielziel ist, möglichst viele Gebiete 
mit mehr Markierungssteinen als der Gegner zu besitzen. In 
seinem Zug zieht man in der Phase Ziehen ein, zwei oder drei 
Knotenpunkte gerade entlang der Linien, an das Zielfeld muss 
mindestens ein freies Dreieck angrenzen. Dann setzt man so 
viele eigene Steine in ein solches Dreieck wie man Schritte ge-
macht hat und tauscht dann gegnerische Steine gegen eigene 
aus, wieder so viele wie man Schritte im Zug gemacht hat. Die 
Steine dürfen aus unterschiedlichen an die Figur angrenzenden 
Dreiecken genommen werden.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: nein

Triangoli
Autor: Klaus-Peter Rudolph
Verlag: Gerhards Spiel und Design
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GABIS wird auf Seite 3 erklärt

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 16 Jahren

Neuauflage des ursprünglichen Spiels, komplett mit Steinen 
und Spielbrett. Die Kategorien sind: Blau - Geografie, Rosa 
- Unterhaltung, Gelb - Geschichte, Braun - Kunst & Literatur, 
Grün - Wissenschaft & Natur sowie Orange - Sport & Freizeit. Die 
Regeln sind die eines Standard Trivial Pursuit, man spielt einzeln 
oder in Teams und muss dementsprechend Wissensspeicher mit 
Wissensecken jeder Kategorie füllen. Man bekommt sie auf ent-
sprechend markierten Feldern durch Beantworten einer Frage. 
Richtige Antworten auf rechteckigen Farbfeldern bringen keine 
Wissensecke. Ausgabe im Design der ersten Ausgabe 1981.
Version: de * Regeln: de und viele mehr * Text im Spiel: ja

Trivial Pursuit Classic 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

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

Legespiel für 2-6 Spieler ab 8 Jahren

Wasserleitungen bauen! Man hat ein Set aus Plan und Leitungs-
teilen und verbindet Start und Ziel in ununterbrochener Linie, 
mit mindestens fünf Teilen und Freilassen der Hindernisse. 
Sackgassen, Abzweigungen und offene Enden sind erlaubt. 
In der Variante Komplett meldet der Erste „Fertig“, die anderen 
haben noch 30 Sekunden und man punktet für Reihenfolge 
des Fertigwerdens und Anzahl verwendeter Teile. Wer nicht 
fertig wurde, punktet für nicht verbaute Teile des Schnellsten. 
Für weitere Runden wendet man den Plan bzw. gibt ihn an den 
Nachbarn weiter, oder nimmt einen neuen; man spielt jede Seite 
nur einmal. Wer als Erster 25 Punkte erreicht, gewinnt.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: nein

Tubyrinth
Autor: Martin Nedergaard Andersen
Verlag: Game Factory

Bau- und Stapelspiel für 2-4 Spieler ab 8 Jahren

Über sich hinauswachsen mit möglichst hohen Türmen! 54 iden-
tische Holzblöcke sowie 10 gelbe und 15 weiße Plastiklinsen, 
genannt tumps, liegen in der Schachtel bereit. Ausgehend von 
zwei Basisplättchen, die sich irgendwie Kante an Kante berühren 
müssen, baut man einen durch Würfelwurf bestimmten Bauteil 
ein, so wie vom Würfel vorgegeben. Gelbe tumps sperren 
Blöcke, weiße tumps nur den Teil des Blocks, auf dem sie liegen. 
Wer Teile zum Einsturz bringt, nimmt alle gefallenen Teile, die 
nicht mehr die Basis berühren, an sich. Auf schräg liegengeblie-
benen Blöcken kann nicht gebaut werden. Ist die Schachtel leer, 
gewinnt man mit den wenigsten Blöcken.
Version: multi * Regeln: de en fr it * Text im Spiel: nein

tummple!
Autor: Bruce Shadorf
Verlag: Game Factory

Kartenspiel mit Stärkevergleich für 2 Spieler ab 12 Jahren

Zwölf Helden im Einsatz um Land zu erobern, aber sie müssen 
versorgt werden, bevor sie agieren können. Man wählt 12 
Helden um sieben Siegpunkte auf Landkarten zu gewinnen. 
Ein Zug besteht aus den Phasen 1. Kontrolle mit Vergleich der 
Einheitenstärke; der stärkere Spieler setzt einen Marker. Hat man 
seine Seite gefüllt, erwirbt man das Land. 2. Erhalt - man gibt 
Nahrungseinheiten der Region pro Einheit ab oder muss Einhei-
ten in der Region entfernen. 3. Einkommen - man erhält zwei 
Nahrung und eine Karte von seinem Zugstapel. 4. Militär - drei 
Aktionspunkte für die Optionen Mustern, Aufmarsch, Bewegen 
oder Nachschub.
Version: en * Regeln: en fr jp * Text im Spiel: ja

Twelve Heroes
Autoren: Takashi Sakaue, Masato Uesugi
Verlag: Catchup Games

Würfelspiel für 2-6 Spieler ab 8 Jahren

Sechs Ergebnisblätter zeigen identische Zahlen in verschiedener 
Farbanordnung, alle haben verschiedene Zettel. Reihen werden 
von oben nach unten komplett befüllt. Der aktive Spieler wirft 
sechs Würfel und darf einmal nachwürfeln, aber keine Eins. 
Dann tragen alle mindestens eine Zahl in der aktuellen Reihe ein 
- Würfelergebnis gleich oder kleiner dem Wert im entsprechen-
den Farbfeld - oder streichen. Ein gleicher Wert bringt einen 
Bonus. Wer nicht eintragen will, streicht das Feld am weitesten 
links. Eine komplette Reihe ist Summe der Zahlenwerte + 
Boni wert. Wer alle Reihen gefüllt hat, beendet das Spiel; man 
gewinnt mit den meisten Punkten.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: nein

twentyone
Autoren: Steffen Benndorf, Reinhard Staupe
Verlag: nsv Nürnberger-Spielkarten-Verlag
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GABIS wird auf Seite 3 erklärt

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

Kartenspiel für 2-4 Spieler ab 10 Jahren

In Longsdale wird gebaut und man erfährt die Vorgeschichte zu 
„Oh my Goods! Longsdale in Aufruhr“. Das gewählte Szenario 
hat vier Durchgänge aus: 1. Personenkarten verteilen und Ge-
bäude auslegen. 2. Handkarte verdeckt wählen, aufdecken und 
als Bürger für Bauvorteile und Siegpunkte am Ende oder als Ar-
beiter für Arbeitskraft in seine Auslage legen oder als Baumeister 
abwerfen und neues Gebäude für seine Auslage nehmen, be-
zahlt durch Abwerfen eigener Arbeiter. Die restlichen Handkar-
ten werden weitergegeben und der Durchgang wird gewertet. 
Am Ende gewinnt man Punkte aus Gebäuden, Kartensymbolen, 
Szenario- und Kapitelzielen und Geheimauftrag.
Version: multi * Regeln: de en * Text im Spiel: nein

Tybor der Baumeister
Autoren: Alexander Pfister, Dennis Rappel
Verlag: Lookout Spiele

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: Gale Force Nine / Asmodee

Escape-Room-Variante für 2-6 Spieler ab 10 Jahren

Escape Room Abenteuer mit Karten und App in Echtzeit. Man 
durchsucht Szenen, kombiniert Objekte und löst Rätsel, wie 
immer binnen 60 Minuten. Die App ist zwingend notwendig, 
Codes für Fortschritt müssen in der App eingegeben werden. 
Das Spiel enthält ein 10-Karten Tutorial. Escape Adventures 
enthält drei Szenarien: Die Formel - in einem Geheimlabor muss 
man ein Serum retten. In der Mausefalle - man muss die Pläne 
von Professor Noside vereiteln. Beides auch allein spielbar. Die 
Insel de Doktor Goorse - Man besucht einen exzentrischen Samm-
ler und muss seinen Fallen entkommen; dieses Szenario ist nicht 
solo spielbar!
Version: de * Regeln: de en es fr gr it jp nl pl pt * Text im Spiel: ja

Unlock Escape Adventures
Autoren: Alice Carroll, Thomas Cauët, Cyril Demaegd
Verlag: Asmodee / Space Cowboys

Escape-Room-Variante für 1-6 Spieler ab 10 Jahren

Escape Room Abenteuer mit Karten und App in Echtzeit. Man 
durchsucht Szenen, kombiniert Objekte und löst Rätsel, wie 
immer binnen 60 Minuten. Die App ist zwingend notwendig, 
Codes für Fortschritte müssen in der App eingegeben werden. 
Das Spiel enthält ein 10-Karten Tutorial. Das Wrack der Nautilus 
- Seeungeheuer Angriff, man sucht Schutz im U-Boot und muss 
zurück zur Oberfläche. Das Haus auf dem Hügel - Der Fluch muss 
gebrochen werden. Der Schatz auf Tonipal Island - Der Schatz 
von Captain Smith muss gefunden werden. Weitere Ausgaben, 
derzeit nur in Englisch, verfügbar.
Version: de * Regeln: de en fr * Text im Spiel: ja

Unlock Mystery Adventures
Autoren: Demaegd, Ladagnous, Mazza, Pauchon, Stevenson
Verlag: Asmodee / Space Cowboys

Kooperatives Erzählspiel für 1-4 Spieler ab 8 Jahren

Abenteuer warten in einer gemeinsam erzählten Geschichte! 
Man spielt einen Helden in seiner eigenen TV Abenteuer 
Episode, in fünf Szenen - A Dangerous Dilemma, The Plot Thi-
ckens, A Heroic Undertaking, The Truth Revealed und The Final 
Showdown. Die Spieler legen gemeinsam einen Hintergrund 
und sonstige Grundelemente fest, kreieren Charaktere und 
nutzen die sechs Karten einer Szene zusammen mit den neun 
Bilderwürfeln um die Geschichte zu erzählen und zu entwickeln. 
Die Szenen-Karten geben Satzskelette vor; Reaktionskarten 
legen fest, was geschieht, wenn die Spieler agieren. Man kann 
auch Serien von Episoden mit gleichem Hintergrund spielen.
Version: en * Regeln: en * Text im Spiel: ja

Untold: Adventures await
Autoren: Rory O‘Connor, John Fiore
Verlag: The Creativity Hub

Stadtbauspiel für 2 Spieler ab 10 Jahren

Jeder platziert seinen Architekten, Schwarz bestimmt den 
Startspieler. Der aktive Spieler kann einen Architekten neu plat-
zieren und errichtet dann ein Gebäude. Dessen Standort ergibt 
sich aus der Position der Architekten - alle Schnittpunkte aller 
Blickrichtungen, den Stadtvierteln und den Nachbargebäuden. 
Stadtviertel sind orthogonal zusammenhängende Gebäude; Ge-
bäude eines Spielers müssen darin orthogonal verbunden sein. 
Ein Turm darf nie orthogonal neben einem Turm stehen, ein 
Palast nicht neben einem Palast. Müssen beide Spieler passen, 
wertet man nur Viertel mit Gebäuden beider Spieler; wer darin 
die Mehrheit hat, punktet für das Viertel.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: nein

Urbino
Autor: Dieter Stein
Verlag: Gerhards Spiel und Design

Aufbauspiel für 1-5 Spieler ab 13 Jahren

Als Herzog des Königreichs verteidigt man das Reich und will 
König werden. In Runden spielt man vier Phasen: 1. Würfeln. 2. 
Ernten - Ressourcen von Bürgern auf den durch die gewürfel-
ten Werte aktivierten Karten, für alle Spieler und mit Nutzen 
der Bürger-Aktionen. 3. Aktion - zwei Aktionen aus Monster 
erschlagen, Bürger rekrutieren, Ressource erhalten oder Gebiet 
bauen, mit Karten von den Stapeln der Auslage. 4. Ende - Würfel 
weitergeben bzw. auf Spielende prüfen - Alle Monster sind er-
schlagen, alle Gebiete gebaut oder es gibt 2x so viele erschöpfte 
Stapel wie Mitspieler - und Monster, Gebiete, Siegpunktmarker 
und Herzog werten.
Version: de * Regeln: de en pl * Text im Spiel: ja

Valeria: Königreich der Karten
Autor: Isaias Vallejo
Verlag: Schwerkraft-Verlag

Aufbauspiel für 2-4 Spieler ab 10 Jahren

Auf Malta soll die Hauptstatt Valletta gebaut werden, überwacht 
von historischen Persönlichkeiten wie Jean de la Vallette. Die 
Spieler punkten durch Errichten von Gebäuden und Einfluss der 
Persönlichkeiten. Von einem Satz Personenkarten hat man fünf 
auf der Hand und spielt pro Zug drei Karten für deren Aktionen 
aus. Aktionen sind Ressourcen nehmen, Gebäude bauen mit 
neue Karte erhalten, Gebäude aufwerten, eine Aktion kopieren 
oder Jean de la Valette bewegen und eine Person entlassen oder 
eine neue Person einstellen; neue Karten bringen verbesserte 
Aktionen. Bei Spielende wertet man errichtete Gebäude und 
verbliebene Güter.
Version: de * Regeln: de en * Text im Spiel: ja

Valletta
Autor: Stefan Dorra
Verlag: Hans im Glück
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Konfliktspiel für 1-4 Spieler ab 14 Jahren

Einem Helden geschah Unrecht von einer oder mehreren der 
vier Gangs im Spiel. Die Spieler müssen ihren Helden entwickeln, 
Gang-Verstecke durchsuchen um die Bösewichte aufzuspüren 
und dann in Kampfsequenzen blutige Rache zu nehmen. Nach 
der Unrecht-Phase wechseln Montage-Phasen für Würfel-
Draften und Heldenaufbau mit Combat-Phasen; man gewinnt 
Rachepunkte aus getöteten Bossen, geräumten Verstecken und 
erfüllten Missionskarten. Vengeance Saboteurs bringt direkten 
Konflikt ins Spiel, man kann sie in der Montage-Phase anheuern, 
bevor man Rache-Karten kauft. Ein Saboteur wird gegen den 
aktiven Spieler eingesetzt und zählt als Minion für die Wertung.
Version: en * Regeln: en es * Text im Spiel: ja

Vengeance
Autor: Gordon Calleja
Verlag: Mighty Board / Asmodee

Deduktionsspiel für 2-4 Spieler ab 5 Jahren

Das goldene Ei wurde aus dem Hühnerstall gestohlen! Der Dieb 
muss entlarvt werden, bevor er im Bau verschwindet! Eine Die-
beskarte wird unbesehen in den Decoder gelegt. Dann nennt 
man das gewünschte Würfelresultat - gelingt es, kann man nach 
Hinweisen mittels Hinweisplättchen und Decoder suchen oder 
einen der verdeckten Verdächtigen aufdecken und auf Gegen-
stände aus Decoder-Hinweisen prüfen. Erreicht der Fuchs seinen 
Bau oder ist ein geäußerter Verdacht falsch - die Karte aus dem 
Decoder zeigt einen anderen Fuchs - verlieren alle gemeinsam; 
bleibt der korrekte Verdächtige übrig oder wird vorher richtig 
vermutet, gewinnen alle gemeinsam.
Version: multi * Regeln: de fr it * Text im Spiel: nein

Verfuxt
Autoren: M. Peña, S. Lyon, C. Tipton-Johnson
Verlag: Game Factory

Deckbau mit Bluff für 2-4 Spieler ab 10 Jahren

Die Wikinger sind übergeschnappt! Clanhäuptlinge wollen den 
Göttern beweisen, wer der Größte ist, und bekämpfen einander. 
In Phase 1 der Runde produziert man Gold und Bier, in Phase 
2 zieht man fünf Karten + eine pro gebauter Taverne, in Phase 
3 hat man beliebig viele Aktionen in beliebiger Reihenfolge 
- Karten oder Gebäude kaufen, Gemeindehaus ausbauen, 
Angreifen, Mission erledigen oder Ressourcen austauschen. In 
Phase 4 lagert man Ressourcen und Phase 5 als Rundenende 
ist Aufräumphase. Punkte erhält man aus Angriff, Verteidigung, 
Gemeindehaus und erfüllten Missionen. Erreicht jemand das 
Siegpunktelimit, gibt es noch Boni aus vier Karten.
Version: de * Regeln: de en es fr pl * Text im Spiel: ja

Vikings Gone Wild!
Autor: Julian Vergonjeanne
Verlag: Corax Games

Erweiterung zu Vikings Gone Wild! für 1-4 Spieler ab 10 Jahren

Ragnarök beginnt! Allein oder kooperativ muss die Armee der 
Untoten vor Ablauf der Zeit besiegt werden. Änderungen in den 
Rundenphasen: Neue Aktionen für die Aktionsphase - Einheiten 
und Gebäude der Untoten angreifen, Herausforderungen beste-
hen und einen Endgegner angreifen; man kann keine Siegpunk-
te erhalten! Zwischen Aktionsphase und Lagerphase kommt die 
Ragnarök-Phase mit Aufmarsch und Bewegung der Untoten, das 
Tempo bestimmen die aktiven Schicksalshornkarten und das 
Vorhandensein der Zurückschlagen! Karte. Treffen Verhängnis-
marker und Teammarker aufeinander, ist das Spiel verloren. Alle 
gewinnen, wenn jeder Spieler seine Aufgaben erfüllt hat!
Version: de * Regeln: de en es fr pl * Text im Spiel: ja

Vikings Gone Wild! Ragnarök
Autor: Julian Vergonjeanne
Verlag: Corax Games

Geschicklichkeitsspiel für 2-4 Spieler ab 8 Jahren

Die Spieler wetteifern darum, ihre Säulen auf die höchste Ebene 
der Villa Paletti zu bringen. Wer dran ist, nimmt eine eigene freie 
oder verbaute Säule und stellt sie eine Ebene höher. Kann man 
das nicht, beantragt man ein neues Plateau. Bei einem Wider-
spruch muss der Gegner eine Säule des Antragstellers entfernen, 
bei Gelingen kommt sie aus dem Spiel, ansonsten eine Säule des 
Gegners. Ab dem grünen Plateau gibt es Siegpunkte für Säulen 
im obersten Plateau, für die meisten Punkte das Siegel. Wenn die 
Villa einstürzt, gewinnt der Besitzer des Siegels.
Version: multi * Regeln: de fr it pt * Text im Spiel: nein

Villa Paletti
Autor: Bill Payne
Verlag: Zoch Verlag

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: Fantasy Flight Games / Asmodee

Gebietskontrollspiel für 2-5 Spieler ab 10 Jahren

Als Virus in einem Körper mutiert man zur Weiterverbreitung. 
Man punktet für kollabierte Organe oder Beherrschen von 
Körperzonen und wird von anderen Viren und Immunsystem 
bekämpft. Man wählt - 2x - Zonen- und Mutationskarte und 
handelt sie ab - jede Aktion 1x pro Symbol, aber nicht zwingend 
- Infizieren, Angreifen, Magnet, Absorbieren, Kollaps. Kont-
rollierte Zonen bringen Siegpunkte, es folgt ein Ereignis und 
man handelt Kollapsmarker auf Organen ab. Bei maximalem 
Forschungsstatus entfernt man alle eigenen Viren ohne Schild. 
Nach Aktualisieren der Vorrangtabelle gibt man absorbierte 
Viren frei. Nach sechs Runden folgt noch eine Schlusswertung.
Version: de * Regeln: de en es pt * Text im Spiel: ja

Viral
Autoren: Gil d’Orey, Antonio Sousa Lara
Verlag: Corax Games

Kartenspiel für 2-5 Spieler ab 8 Jahren

Je nach Spieleranzahl sind Karten mit Werten 0-10, 0-12 oder 
0-15 in fünf Farben im Spiel, und man hat 13 oder 14 Karten, 
eine zufällig gezogene Karte bestimmt den Trumpf der Runde. 
Es gilt Farbzwang ohne Stichzwang. Die 0 schlägt die höchste 
Karte ihrer Farbe, ein mit 5 oder 7 gewonnener Stich wird in 
zwei Stiche geteilt und als solche gezählt! Wer die vorgegebene 
Anzahl Stiche macht, scheidet aus und erhält die Gesamtanzahl 
bisher gemachter Stiche der anderen Spieler gutgeschrieben. 
Der letzte verbliebene Spieler der Runde erhält nur so viele 
Punkte wie er selber Stiche gemacht hat. Nach fünf Runden 
gewinnt man mit den meisten Punkten.
Version: multi * Regeln: de en fr it * Text im Spiel: nein

Voodoo Prince
Autor: Reiner Knizia
Verlag: Schmidt Spiele

Kartenspiel für 2-6 Spieler ab 8 Jahren

Am Golden River im Goldrausch heuern Bewohner anwesende 
Revolverhelden an, die zufällig verteilt auf Orten des Plans lie-
gen. Man beginnt mit vier von neun Karten seines Stapels einer 
Farbe. Jeder spielt reihum eine Karte auf einen verfügbaren Ort 
– sie muss höher sein als eine eventuell dort schon vorhandene 
Karte - und zieht nach; eventuelle Effekte der Karte werden ab-
gewickelt. Hat niemand mehr Karten oder jeder Ort hat mindes-
tens eine Karte, addiert jeder seine sichtbaren Karten, bekommt 
entsprechend Schutzpunkte und nimmt die Revolverhelden-
Marker. Nach vier Runden wertet man noch Schutzpunkte aus 
Sets verschiedener Banden und Helden derselben Bande.
Version: multi * Regeln: de en es fr * Text im Spiel: nein

Wanted 7
Autor: Eloi Pujadas
Verlag: GDM 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

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: en * Regeln: cn de en es it pl pt ru * Text im Spiel: ja

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

Ratespiel für 2-6 Spieler ab 3 Jahren

Karten zeigen vier Halbkreise in gelb, rot, grün und blau; jeder 
enthält ein anders Bild. Zu Spielbeginn entscheiden sich die 
Spieler für eine Farbe. Die Karten werden verdeckt gestapelt. 
Der aktive Spieler zieht die oberste Karte und schaut sie an - die 
anderen Spieler stellen reihum eine Frage für eine ja/nein-
Antwort. Für eine ja-Antwort kann man nochmals fragen. Statt 
zu fragen, kann man versuchen, das Bild zu erraten. Gelingt es, 
bekommt man die Karte und gewinnt mit drei Karten. Im Spiel 
zu zweit zählt der Rater die Fragen mit den Fingern mit; rät man 
mit weniger als zehn Fragen richtig, bekommt man die Karte 
und gewinnt mit vier Karten.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: nein

Was ist das?

Verlag: Noris Spiele

Frage- und Antwortspiel für 3-6 Spieler ab 15 Jahren

Als Eichhörnchen klettert man auf einen Berg und stellt einan-
der dabei Fragen. Reihum stellt man eine der vorgegebenen 
Fragen - Was würdest du am meisten vermissen? Wen findest 
du schlimmer? Welche Alternative würdest du wählen? - und 
kombiniert zwei seiner Antwortkarten mit einer der Fragen, 
wählt einen Spieler mit Nuss und legt Frage + Antworten zu ihm. 
Der Gefragte antwortet ehrlich, zuvor raten die anderen wie er 
antworten wird. Nach der Antwort wird ausgewertet, für richtige 
Tipps ziehen Rater und Gefragter, der Frager zieht für jeden 
falschen Tipp. Man kann Kicker für mehr Punkte spielen und sie 
bei Erreichen von See oder Wiese zurücknehmen.
Version: de * Regeln: de en * Text im Spiel: ja

Was ´ne Frage!
Autor: Vlaada Chvátil
Verlag: Czech Games Edition / Asmodee

Worker Placement für 2-4 Spieler ab 14 Jahren

Alltag der Stämme an den Großen Seen zur Zeit des 7-Jahr-
Krieges in diesem Gebiet. Als Chief eines Stammes agiert man in 
allen Lebensbereichen und erhält Punkte auf den Wirtschafts-, 
Militär-, Ritual- und Masken-Skalen. Zentrales Element ist ein Ak-
tionswahlmechanismus, mit dem man binnen sieben Runden = 
Jahren immer bessere Aktionen erhält. Ein Jahr besteht aus zwei 
Teilen: 1. Reihum vier Züge pro Spieler, in denen man jeweils 
eine Aktion laut Aktionskärtchen macht und die Zugreihenfolge 
ändert. 2. Neue Zugreihenfolge - Aktionskärtchen anpassen - 
Masken ersetzen - Fortschrittskärtchen ersetzen - Neues Jahr.
Version: multi * Regeln: de en fr it * Text im Spiel: nein

Wendake
Autor: Danilo Sabia
Verlag: Placentia Games

Logik- und Fragespiel für 2 Spieler ab 6 Jahren

Jeder Spieler hat vor sich eine ganze Galerie voll Porträts, 
manche mit Bart, manche mit Hut. Nun muss man das Porträt 
auf der Karte des Gegenspielers finden. Dazu stellt man Fragen 
und klappt je nach Antwort die nicht passenden Porträts im 
Spielgerät weg. Wer findet so schneller mit gezielten Fragen das 
richtige Porträt heraus? In dieser Ausgabe sind die Porträts wie-
der einzeln in den Klappen des Geräts zu finden, und die beiden 
Rahmen liegen getrennt voneinander flach auf dem Tisch. Ein 
Klassiker der Kinderspiele im alten und wieder neuen Design.
Version: de * Regeln: de und andere * Text im Spiel: nein

Wer ist es?

Verlag: Hasbro

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

Quizspiel für 3-7 Spieler ab 12 Jahren

Nicht selbst wissen ist gefragt, sondern abschätzen können, was 
die anderen wissen! Pro Runde ist man einmal aktiv und stellt 
jedem Mitspieler eine Frage. Der aktive Spieler würfelt und legt 
den schwarzen Würfel auf „Pflichtfrage“ und den grünen auf „Bo-
nusfrage“ am Spielplan. Dann überlegt er, wer welche Frage auf 
seiner zu Beginn gezogenen Quizkarte beantworten könnte, die 
Frage mit der Nummer gleich dem Würfel auf „Pflichtfrage“ muss 
irgendeinem Spieler gestellt werden. Antwortet der gefragte 
Spieler richtig, erhalten beide zwei Punkte. Wird die Bonusfrage 
gestellt, gibt die richtige Antwort vier Punkte für beide. Mit 
Besserwisser-Variante.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: ja

Wer weiß das?
Autor: Günter Burkhardt
Verlag: moses. Verlag

Werwolf-Variante für 6-24 Spieler ab 8 Jahren

Werwölfe fressen Dorfbewohner, Dorfbewohner eliminieren 
Werwölfe mit entsprechender Siegbedingung. Für das Dorf spie-
len 12 BewohnerInnen, Heiler, Hexe, Seherin, Jäger, Rotkäpp-
chen, Amor und Bürgermeister. Charaktere haben Werte je nach 
Nutzen für das Dorf; Charaktere einer Partie sollten in Summe 
einen Wert nahe 0 haben, Werwölfe, Seherin und Dorfbewohner 
müssen mitspielen, Rotkäppchen nur mit Jäger! In der Nacht 
werden Charaktere aufgerufen und nutzen Fähigkeiten, Hexe 
oder Heiler können den Gefressenen retten; die Hexe kann 
jemand vergiften. Lebt der Jäger, kann Rotkäppchen nicht 
gefressen werden. Der Bürgermeister hat bei Tag zwei Stimmen.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: ja

Werwölfe
Autor: Ted Alspach (Grundidee)
Verlag: Pegasus Spiele

Werwolf-Variante für 3-10 Spieler ab 10 Jahren

Eine Variante der Werwolfspiele und die Fortsetzung zu Wer-
wölfe Vollmondnacht, wieder ist Spielziel der Menschen, einen 
Werwolf zu finden und zu eliminieren, und Spielziel der Werwöl-
fe, übrig zu bleiben. Es kommen neue Rollen und neue Wölfe 
ins Spiel, zur Verwendung in acht Szenarien mit thematisch 
passender Rollenverteilung und wieder nur eine Nachtphase 
mit Aufrufen und Aktionen der Rollen und eine Tagphase mit 
Diskussion, Verdächtigung und Entscheidung. Das Aufrufen 
der Rollen übernimmt ein Spielleiter, der selbst eine Rolle über-
nimmt oder die Werwölfe Vollmondnacht App. Morgengrauen 
lässt sich auch mit Vollmondnacht kombinieren.
Version: de * Regeln: de en es fr jp nl * Text im Spiel: nein

Werwölfe Morgengrauen
Autoren: Ted Alspach, Akihisa Okui
Verlag: Ravensburger
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Laufspiel mit Deckbau für 2-4 Spieler ab 10 Jahren

Expedition nach El Dorado. Man plant die Route, heuert Forscher 
an und kauft Ausrüstung. Der Start-Stapel der eigenen Expedi-
tion enthält einen Matrosen, drei Forscher und vier Reisende, 
man hat vier Karten auf der Hand. In seinem Zug spielt man 
Karten für Bewegung der Expedition - Feld- und Kartensym-
bole stimmen überein - Kartenstärke mindestens gleich der 
Feldstärke - und/oder kauft eine Karte vom Markt, legt gespielte 
Karten ab und zieht nach. Als Gegenstände und für Bewegung 
ins Basislager genutzte Karten entsorgt man. Wer El Dorado 
erreicht, gewinnt am Ende der Runde, wenn er dort allein ist, 
ansonsten mit den meisten gesammelten Blockaden.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: ja

Wettlauf nach El Dorado
Autor: Reiner Knizia
Verlag: Ravensburger

Abenteuerspiel für 2-4 Spieler ab 14 Jahren

In einem Clockpunk-Setting wollen Meisterdiebe mit dem Kai-
serlichen Juwel der Stadt entkommen. Sie nutzen einzigartige 
Fähigkeiten und Aktionskarten für Akrobatik, Alchemie-Tränke 
und Gerätschaften auf Basis der Ideen von Renaissance Erfin-
dern. Phasen einer Runde: 1. Ereigniskarte ausführen - sofort 
oder gültig bis Rundenende, Initiative der Stadtwache. 2. 
Aktionskarten ziehen. 3. Planung - Wahl von Aktionskarten und 
AP-Marker für Zeitpunkt der Aktion auf Karte setzen. 4. Ausfüh-
rung. 5. Aufräumen. Spielende und Siegbedingungen hängen 
vom Alarmzustand der Stadtwache und der Art der gestohlenen 
Trophäen ab. Diebe können einander bestehlen.
Version: de * Regeln: de en pl * Text im Spiel: ja

Wettstreit der Diebe
Autor: Slawomir Stępień
Verlag: Galakta / Asmodee

Wortrate- und Memospiel für 4-10 Spieler ab 8 Jahren

In so vielen Runden wie es Mitspieler gibt, spielt man die Phasen 
Tag und Nacht. Der Träumer der Runde verteilt Traumgeister-
karten und setzt die Schlafmaske auf. Reihum geben die Spieler 
ein Wort als Hinweis zur obersten Traumkarte. Der Träumer hat 
einen Rateversuch und die Karte wird für Richtig oder Falsch 
entsprechend weggelegt und es geht mit einem Hinweis zur 
nächsten Karte weiter. Nach Ablauf der Sanduhr zählt der 
Träumer alle seine geratenen Begriffe auf, auch als Geschichte. 
Dann punkten Feen und Träumer für richtig geratene Begriffe, 
die Nachtalben für falsche. Sandmänner punkten je nach Anzahl 
der Karten auf beiden Seiten.
Version: de * Regeln: de en fr pl * Text im Spiel: ja

When I dream
Autor: Chris Darsaklis
Verlag: Asmodee / Repos Productions

Reaktionsspiel für 2-8 Spieler ab 8 Jahren

Seltsame Monster faszinieren die Dorfbewohner; als Kopfgeld-
jäger sollen wir die Monster mit Kombinationen aus Waffen und 
Zaubersprüchen fangen. Drei Monster liegen aus, jeder Spieler 
hat einen Stapel mit Waffen und Sprüchen. Man legt reihum 
jeweils eine Karte seines Stapels - nebeneinander - aus. Liegen 
die für ein Monster nötigen Symbole auf dem Tisch, egal bei 
wem, legt man seine Hand auf das Monster, der Schnellste fängt 
es und legt ein Monster nach. Will man ein Monster fangen und 
hat sich geirrt, legt man es verdeckt als Strafpunkt weg. Ist ein 
Monsterstapel leer, gewinnt man mit den meisten Punkten aus 
seinen Monstern minus Strafmonstern.
Version: en * Regeln: en * Text im Spiel: nein

Whoosh
Autor: Theo K. Mavraganis
Verlag: Artipia Games

Historische Simulation für 2-4 Spieler ab 10 Jahren

Nordmänner fallen in East Anglia ein, der englische Adel trotzt 
der Invasion. Wikinger-Fraktionen sind Freie Nordmänner oder 
Berserker-Stoßtrupps, englische Fraktionen sind Truppen des 
Königshauses, Thanes oder die angelsächsische Miliz Fyrd. Frak-
tionen einer Seite kooperieren und koordinieren die Strategie, 
um Gebiete mit Städten zu kontrollieren. England bekommt Ver-
stärkung aus Städten, Wikinger müssen auf die nächste Invasion 
warten. Die Zugreihenfolge einer Runde wird zufällig bestimmt, 
ein Zug besteht aus Verstärkung, Anführer, Bewegung, Kampf 
und Zugende. Mögliche Spielenden sind Militärischer Sieg einer 
Seite oder Vertragsabschluss.
Version: de * Regeln: de en es fr * Text im Spiel: ja

Wikinger 878 A.D. Angriff auf England
Autoren: David Kimmel, Beau Beckett, Jeph Stahl
Verlag: Academy Games

Kartenspiel für 2-4 Spieler ab 8 Jahren

Man will nicht getroffen werden, doch die Treffer verursa-
chenden Symbole wechseln! In vier Runden hat man je 10 
Wildshot-Karten, und versucht, in Runde I Revolver, in Runde 
II Hüte, in Runde III Sterne und Steckbriefe und in Runde IV Re-
volver zu vermeiden. Pro Stich einer Runde wird eine Snake Oil 
Karte aufgedeckt, sie bestimmt den Trumpf für diesen Stich! Es 
herrscht Farbzwang, aber nicht Stichzwang. Nach zehn Stichen 
zählt man die Treffer verursachenden Symbole der Runde in 
seinen Stichen und multipliziert die Anzahl mit dem Minuswert 
der Runde. Nach vier Runden gewinnt man mit den wenigsten 
Minuspunkten.
Version: multi * Regeln: cz de fr hu (it) pl sk * Text im Spiel: nein

Wild Shots
Autoren: Dennis Kirps, Christian Kruchten
Verlag: Piatnik

Schnippspiel für 2 Spieler ab 6 Jahren

Wettstreit der Falkner! Die eigenen Falken sollen möglichst 
weit fliegen um Beute zu machen, aber nicht zu weit, damit sie 
nicht im Nichts verschwinden. Jeder Spieler nimmt eine Kugel 
als Falke, Adler oder Papagei und eine Arena wird aufgebaut. 
Man schnippt den Ball von der Startfläche möglichst weit in 
die Spielfläche, der nichtaktive Spieler ist Schiedsrichter. In der 
Spielfläche liegen Münzen, von denen man je nach Distanz eine 
oder beide bekommt, allerdings nur wenn der Ball die Spielfeld-
begrenzung nicht berührt und in die Startfläche zurückkommt. 
Sind alle Münzen vergeben, gewinnt man mit den meisten.
Version: jp * Regeln: en jp * Text im Spiel: nein

Wing Spirits
Autoren: Daimon Satoshi, Shintaro Yamaguchi
Verlag: Grandoor Games / Japon Brand

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: Plaid Hat Games / Asmodee

Kooperatives Tabletop für 2-5 Spieler ab 14 Jahren

Crossroads sind Spiele, die die Überlebens- und Kooperations-
fähigkeit von Spielerteams testen, 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: Plaid Hat Games / Asmodee
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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

Suchspiel für 2-4 Spieler ab 5 Jahren

Wurmparty im Garten und Henri Hühnchen jagt nach Würmern! 
Die Löcher im Wurmgarten werden mit Erdhügeln abgedeckt, 
ein Spieler ist Henri, die anderen sind Würmer und verstecken 
sich unter den Erdhügeln - jeder steckt die Hand durch den 
Stoff in den Wurmgarten und einen Finger als Wurm in das Loch 
unter dem Erdhügel. Der Henri-Spieler würfelt und darf unter so 
vielen Erdhügeln nach Würmern suchen. Findet er einen Wurm, 
bekommt er ein Punkteplättchen in der Farbe des Erdhügels, 
hat er einen Wurm nicht gefunden, bekommt der Spieler dieses 
Wurms ein entsprechendes Punkteplättchen. Wer als Erster 
sechs Plättchen einer Farbe hat, gewinnt.
Version: multi * Regeln: de en * Text im Spiel: nein

Wurm Party
Autoren: Inka und Markus Brand
Verlag: Queen Games

Würfelspiel für 2-5 Spieler ab 8 Jahren

Endlich ist man König, doch dem Reich fehlt Bevölkerung! 
Ortskarten und Bürgerkarten liegen aus. Man würfelt maximal 
dreimal - hat man das Ergebnis einer Bürgerkarte erzielt, nimmt 
man sie; liegt sie unter einer gleichfarbigen Ortskarte, bekommt 
man auch diese. Kann man keine Bürgerkarte nehmen, nimmt 
man eine Strafkarte, Dorftrottel oder Drache, entfernt die äu-
ßerste rechte Bürgerkarte der Reihe, schiebt die restlichen nach 
rechts und legt eine neue vom Stapel nach. Ist der Stapel der 
Bürgerkarten, Strafkarten oder einer der Ortskarten-Stapel leer, 
addiert man seine Siegpunkte minus Strafpunkte und gewinnt 
mit den meisten Punkten.
Version: multi * Regeln: de en es fr it nl * Text im Spiel: nein

Würfelkönig
Autor: Nils Nilsson
Verlag: Haba

Konfliktsimulation für 1-4 Spieler ab 8 Jahren

Das Spielsystem WW2 Wings of Glory simuliert Luftkämpfe; 
man nutzt Miniaturen für die Flugzeuge und Karten für deren 
Manöver. Battle of Britain ist ein neues Starter-Set. Es enthält die 
Grundausstattung für einen Neueinstieg oder ist Ressourcen-
Quelle für erfahrene Spieler. Man hat ein Manöverdeck für jedes 
Flugzeug, ein Zug besteht aus Planung und drei Aktionen, 
geteilt in Bewegung und Feuern. Die Regeln berücksichtigen 
Sichtlinien, Schäden etc.; Basic Regeln nutzen simple Grundla-
gen, Standard-Regeln bringen variable Geschwindigkeit und 
Vorausplanen der Bewegung, Advanced und Optional Rules 
Details wie variable Flughöhe oder Beschleunigung.
Version: en * Regeln: en * Text im Spiel: nein

WW2 Wings of Glory Battle of Britain
Autoren: Andrea Angiolino, Pier Giorgio Paglia
Verlag: Ares Games

Kooperatives Echtzeitspiel für 1-4 Spieler ab 14 Jahren

Als Mitglied der elitären internationalen Organisation XCOM 
verteidigt man die Menschheit und wehrt die Alien Invasion 
ab. Eine digitale App ist zentrales Element und kontrolliert die 
Alien Invasion. Evolution bringt neue Herausforderungen, neben 
den Aliens hat eine menschliche Gruppierung namens EXALT 
die Welt unterwandert. Es gibt Neues für alle - Ausstattungen, 
Technologien, Soldaten und Aufwertungen sowie neue Bedro-
hungen in Form von EXALT Markern und Zerstörungskarten. Um 
zu spielen, muss die App aktualisiert werden!
Version: de * Regeln: de en es fr pl * Text im Spiel: ja

XCOM Das Brettspiel Evolution
Autoren: Mark Larson, Samuel Bailey
Verlag: Fantasy Flight Games / Asmodee

Kartenspiel für 2-4 Spieler ab 4 Jahren

Igel müssen vor dem Winterschlaf fressen, je länger sie wach 
bleiben, desto mehr können sie fressen, aber müssen vor 
Winterbeginn schlafen. Man hat vier „wache“ Igel vor sich liegen, 
Futter- und Winterkarten werden gemischt. Der aktive Spieler 
deckt die oberste Karte auf - eine Winterkarte kommt in die 
Tischmitte; bei einer Futterkarte vergleicht man eigene wache 
Igel mit der Anzahl Igel auf der Karte - sind genügend Igel wach, 
nimmt man die Karte. Dann kann man einen Igel schlafen legen. 
Liegen alle vier Winterkarten aus, endet das Spiel. Hat man allein 
alle vier Igel schlafen gelegt, gewinnt man, wenn nicht, dann mit 
den meisten Futterkarten.
Version: multi * Regeln: de en * Text im Spiel: nein

Yam Yam
Autor: Klaus Zoch
Verlag: Zoch Verlag

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

Im Auftrag der Königin Himiko soll die Hauptstadt von Yamatai 
gebaut werden; als Baumeister will man am meisten Prestige 
sammeln, um ihre Gunst zu gewinnen - aus Münzen, gebauten 
Gebäuden und angeheuerten Spezialisten. In einer Runde führt 
man in Zugreihenfolge die Aktionen #1 bis #5 laut Zugfol-
geleiste aus, #1 und #4 sind Pflicht, der Rest optional: 1. Ein 
Flottenplättchen und die abgebildeten Schiffe nehmen, Effekt 
zu beliebiger Zeit nutzen. 2. Handeln - Ein Schiff kaufen oder ver-
kaufen. 3. Schiffe einsetzen, Kulturplättchen nehmen und Inseln 
leeren oder Gebäude auf leerer Insel bauen. 4. Nicht eingesetzte 
Schiffe festmachen. 5. Spezialist anwerben.
Version: de * Regeln: de en fr pl * Text im Spiel: nein

Yamatai
Autoren: Bruno Cathala, Marc Paquien
Verlag: Days of Wonder

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
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Bewegungsspiel für 3-10 Spieler ab 8 Jahren

Yoga - großzügig ausgelegt - für unterwegs, zwischendurch, 
Party und Büro. Auf 54 Karten finden sich Anweisungen für Be-
wegungen, verrückte Grimassen, Handhabung von Karten wie 
zum Beispiel gleichzeitig die Karte mit der rechten Hand an die 
rechte Wange halten, Zunge rausstrecken und linke Hand nach 
rechts strecken und Daumen hochhalten. Wer es nicht schafft, 
eine der Anweisungen zu befolgen, scheidet sofort aus der lau-
fenden Runde aus. Der letzte im Spiel darf sich Yogi nennen oder 
sich selbst auf die Schulter klopfen und sei es mit der Ferse!
Version: de * Regeln: de en fr * Text im Spiel: nein

Yogi
Autor: Behrooz Shahriari
Verlag: Gigamic

Wirtschaftsspiel für 2-4 Spieler ab 14 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: de * Regeln: de en fr jp * Text im Spiel: nein

Yokohama
Autor: Hisashi Hayashi
Verlag: dlp Games

Laufspiel mit Aktionen für 2-4 Spieler ab 8 Jahren

Zauberlehrlinge zaubern und sammeln Münzen und Erfahrung 
in vier Magiearten für Ruhm. Man hat reihum einen Zug aus Be-
wegung und Aktion. Ein Schritt allein bringt Feen-Staub, weitere 
Schritte kosten Feenstaub, Pilze nimmt man mit. Bewegungsal-
ternativen bieten Vogeltaxi, Teleport oder Bergkobold. Aktionen 
sind 1. Feenstaub kaufen, 2. Zauberaufgabe erfüllen und danach 
Ruhm und Münzen gewinnen, Zauberaufgabe durch Karte 
ersetzen und Fliegenpilze platzieren sowie 3. Zauberdiplom 
erhalten. Amulette erhöhen Ruhm und Münzwert, Fliegenpilze 
haben Sonderfunktionen. Erscheint der Königliche Inspektor in 
den Aufgaben, gewinnt man mit dem meisten Ruhm.
Version: de * Regeln: de en * Text im Spiel: ja

Zauberlehrling gesucht
Autor: Nick Hayes
Verlag: Mattel

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

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

Die Spieler punkten in ihrem Zoo für Besucher oder Erweiterun-
gen. Pro Runde legt man ein Plättchen auf einen Wagen oder 
nimmt einen Wagen und steigt aus oder macht eine Geldaktion. 
Plättchen aus einem Wagen muss man im eigenen Zoo anlegen. 
Geldaktionen sind Umbau, Kauf bzw. Abgabe eines Plättchens 
oder Ausbau. Nach dem ersten Plättchen des Endstapels wird 
nach Rundenende gewertet: Hohe Punkte für volles Gehege, 
niedrige bei Gehege mit einem fehlenden Plättchen. Fehlt mehr, 
gibt es mit Verkaufsstand noch einen Punkt pro Tier. Stände 
bringen +2 Punkte für jede Art, aber -2 im Stall, jede Tierart im 
Stall auch -2.
Version: de * Regeln: de en fr it pl und andere * Text im Spiel: nein

Zooloretto
Autor: Michael Schacht
Verlag: Abacusspiele

Legespiel für 2 Spieler ab 8 Jahren

Zoo-Teile liegen, man beginnt mit einer Münze. Der aktive 
Spieler hat eine Aktion aus drei Optionen: 1. Die oberste Karte 
vom Nachziehstapel offen an einen Transportwagen anlegen 2. 
Transportwagen mit mindestens einer Karte nehmen und aus-
steigen; Tiere ins Gehege, Verkaufsstände an den Verkaufsplatz 
legen. 3. Geldaktion - für zwei Münzen Tier vom Gegner abwer-
ben oder alle Minuspunkte abgeben. Symbole auf Tierkarten 
oder Verkaufsständen bedeuten Spezialaktionen, z.B. Spenden 
oder Nachwuchs. Vorgaben für Tiere und Verkaufsstände lösen 
Zwischenwertungen aus, nach der letzten Runde wertet man 
Tiere, Münzen und Punkte auf Wertungs- und Punktemarkern.
Version: de * Regeln: de en * Text im Spiel: nein

Zooloretto Duell
Autor: Michael Schacht
Verlag: Abacusspiele

Erweiterung zu Zug um Zug für 2-6 Spieler ab 8 Jahren

Es gelten die Grundregeln. In Frankreich sind Strecken zuerst nur 
Unterlage und müssen gebaut werden. Wer Karten zieht, wählt 
ein Streckenstück, z.B. fünf Abschnitte lang, legt es auf eine 
Unterlage gleicher Länge und bestimmt damit die Farbe der 
Strecke. Wird die Strecke genutzt, geht das Streckenstück in den 
Vorrat zurück und kann wieder gebaut werden. Der Wilde Westen 
bringt Stadtmarker ins Spiel - wer zwei Städte verbindet, kann in 
eine einen seiner Stadtmarker legen und muss dafür zwei glei-
che Karten abwerfen. Wer eine Stadt kontrolliert, erhält Punkte 
auch für von anderen kontrollierte Strecken zu dieser Stadt.
Version: multi * Regeln: de en es fr it nl * Text im Spiel: nein

Zug um Zug Frankreich / Der Wilde Westen
Autor: Alan R. Moon
Verlag: Days of Wonder

Kinderausgabe von Zug um Zug für 2-4 Spieler ab 6 Jahren

Streckenbau in Europa - man beginnt mit vier Wagenkarten 
und zwei Zielkarten. Der aktive Spieler zieht entweder zwei 
Wagenkarten vom Stapel oder nutzt eine Strecke. Dazu spielt 
man Wagenkarten passender Farbe für die Felder der Strecke 
aus und stellt dann Wagen seiner Farbe auf jeden Streckenab-
schnitt. Wer die beiden Städte auf einer Zielkarte verbindet, hat 
die Karte erfüllt und zieht eine neue. Wer Ost mit West verbindet, 
bekommt eine Bonuskarte. Wer als Erster insgesamt sechs 
Karten einschließlich Bonuskarten erfüllt hat, gewinnt. Setzt 
jemand seinen letzten Wagen, gewinnt man mit den meisten 
erfüllten Zielkarten.
Version: de * Regeln: de + 15 Sprachen * Text im Spiel: nein

Zug um Zug Meine erste Reise
Autor: Alan R. Moon
Verlag: Asmodee / Days of Wonder
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KONTAKTADRESSEN DER SPIELEVERLAGE
2F Spiele, http://www.2f-spiele.de
Abacus, http://www.abacusspiele.de
Abba Games, http: //www.abbagames.com
Academy Games, https://academygames.com
Act in Games, http://www.act-in-games.com/fr/accueil/
ADC Blackfire, http://www.blackfire.cz
Aiomachi, http://japonbrand.myshopify.com
Alban Viard Studio Games, ageofsteam2012@gmail.com
Alea, http://www.aleaspiele.de
Amigo, http://www.amigo-spiele.de
Analog Lunchbox, http://japonbrand.myshopify.com
Ape Games, http://www.apegames.com
Ares Games, http://www.aresgames.eu
Artipia, http://www.artipiagames.com
Asmodee, http://de.asmodee.com
ASS, http://www.ass-spiele.de
AVStudio, http://avstudiogames.com/en
Bankiiiz, http://bankiiiz.com
Beleduc, http://www.beleduc.de
Béziergames, http://beziergames.com
Blackrock Editions, http://blackrockgames.fr
Blam!, http://blam-edition.com
Blue Orange, http:blueorangegames.com
Bombyx, http://www.studiobombyx.com
Catch Up Games, http://www.catchupgames.com
Captain Macaque, http://www.captain-macaque.com
Clicker Spiele, http://www.clickerspiele.de
Comet, http://japonbrand.myshopify.com
Cool mini or not, http://www.coolminiornot.com
Corax Games, http://corax-games.com
Cranio Creations, http://www.craniocreations.com
Creative HC, http://japonbrand.myshopify.com
Czech Games Edition, http://www.czechgames.com
Days of Wonder, http://www.daysofwonder.com
Desyllas Games, www.desyllasgames.gr
dlp Games, http://www.dlp-games.de
Dragon Dawn, https://perditionsmouth.com/dragon-dawn-productions
Drei Hasen in der Abendsonne, http://hasehasehase.de
Drei Magier, , http://www.dreimagier.de
dV Giochi, http://www.dvgiochi.com
Edition Spielwiese, http://spielwiese-berlin.de/edition
Eggertspiele, http://www.eggertspiele.de
Fantasy Flight Games, http://fantasyflightgames.com
Feuerland Spiele, http://www.feuerland-spiele.de
Flatlined Games, http://www.flatlinedgames.com
Frosted Games, http://frostedgames.de
Fryxgames, http://www.fryxgames.se
Galakta, http://galakta-games.com
Gale Force Nine, http://www.gf9.com
Gamefactory, http://www.gamefactory.ch
Game`s Up, http://games-up.de
GDM Games, http://gdmgames.com
Gerhards, http://www.spiel-und-design.eu
Gigamic, http://www.gigamic.com
Giochi Uniti, http://www.giochiuniti.it
Global Distribution, http://www.ggdistribution.com
Gmeiner, http://www.gmeiner-verlag.de
Golden Egg, http://www.goldenegggames.com
Grandor Games, http://japonbrand.myshopify.com
Haas Games, http://haas-games.com

Haba, http://www.haba.de
Hans im Glück, http://www.hans-im-glueck.de
Hasbro, http://www.hasbro.com
Heidelberger, http://www.hds-fantasy.de
Horrible Games, http://www.horrible-games.com
Huch, http://www.hutter-trade.com
Hutter, http://www.hutter-trade.com
Iello, http://www.iello.fr
Indie Boards and Cards, http://www.indieboardsandcards.com
Japon Brand, http://japonbrand.com
Jelly Jelly Games, http://japonbrand.myshopify.com
Jumbo, http://www.jumbo.eu
Jugame Studio, http://japonbrand.myshopify.com
Kaleidos Games, http://www.kaleidosgames.com
Kanai Factory, http://japonbrand.myshopify.com
Kikacool, http://japonbrand.myshopify.com
Kosmos, http://www.kosmos.de
Krimi total, http://www.krimitotal.de
Kua, http://japonbrand.myshopify.com
La Boite de Jeu, http://www.laboitedejeu.fr
Lautapelit, http://www.lautapelit.fi
Le Scorpion Masque, http://www.scorpionmasque.com
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
Madoriya, http://japonbrand.myshopify.com
Mantic, http://www.manticgames.com
Mattel, http://www.mattel.com
Mayfair Games, http://www.mayfairgames.com
Mesaboardgames, http://www.mesaboardgames.pt
Metermorphosen, http://www.metermorphosen.de
Mighty Boards, http://www.mighty-boards.com 
Miyabi Games, http://japonbrand.myshopify.com
Mogel, http://mogel-verlag.de
Moses, http://www.moses-verlag.de
Müller-Mätzig Spiele, www.mueller-maetzig-spiele.de
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
Österreichisches Spiele Museum, http://www.spielemuseum.at
Ostia Spiele, http://www.ostia-spiele.de
PD Verlag, http://www.pd-verlag.de/spiele
Pearl, http://www.pearlgames.be
Pendragon, http://www.pendragongamestudio.com
Pegasus Spiele, http://www.pegasus.de
Piatnik, http://www.piatnik.com
Pink Monkey Games, http://www.pinkmonkeygames.com
Placentia Games, http://placentiagames.it/en
Plan B, https://www.planbgames.com
Plato, http://megalopole.com
Plaid Hat Games, http://plaidhatgames.com
Playmore Games, http://playmoregames.com
Portal Publishing, http://portalgames.pl
Pretzel Games, http://pretzelgames.com
Purple Brain, https://www.facebook.com/PurpleBrainCreations
Queen Games, http://www.queen-games.de
Quined, http://www.quined.nl
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R & D Games, www.facebook.com/richard.breese.9
Ravensburger, http://www.ravensburger.com
Rebel, http://www.rebelgames.eu
Repos Production, http://www.rprod.com
Rio Grande Games, www.riograndegames.com
Rudy Games, http://rudy-games.com
Schmidt, http://www.schmidtspiele.de
Schwerkraft Verlag, https://www.schwerkraft-verlag.de
Shinojo, http://japonbrand.myshopify.com
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

Stratamax, http://stratamaxgames.com
Stratelibri, http://www.stratelibri.it
Strawberry Studio, http://strawberry.studio
Stronghold Games, http://strongholdgames.com
Surprised Stare Games, http://www.surprisedstaregames.co.uk
The Game Master, http://www.thegamemaster.nl
Truant Spiele, http://www.truant.de
Ulisses, http://www.ulisses-spiele.de
Wattsalpoag, http://wattsalpoaggames.com
What’s your game, http://www.whatsyourgame.eu
White Goblin Games, http://www.whitegoblingames.com
Winning Moves, http://winningmoves.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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Bärenpark
Ein neuer Bärenpark wird geplant; die Bären 
erhalten großen Auslauf und geräumige 
Tierhäuser, doch muss man geschickt puzzeln, 
um die wertvollsten Tiere unterzubringen und 
punkteträchtige Bärenstatuen zu errichten. 
In seinem Zug legt man ein Teil aus seinem 
Vorrat - Tierhäuser, Grünflächen oder Gehege 
regelgerecht in seinen Park; dann führt man 
Effekte der mit dem neuen Teil abgedeckten 
Icons aus - Teil oder zusätzliche Parkfläche 
aus dem allgemeinen Vorrat nehmen - und 
setzt, wenn eine Parkfläche völlig belegt ist, 
eine Bärenstatue. Hat jemand vier Parkflächen 
belegt, addiert man die Punkte der Teile. 
Expertenvariante mit Erfolgskärtchen. 
Legespiel für 2-4 Spieler ab 8 Jahren von Phil 
Walker-Harding, Grafik von Klemens Franz bei 
Lookout Spiele / Mayfair Games
ca. 45 min

Der Mysteriöse Wald
Kooperatives Laufspiel für 2-4 Spieler ab 6 
Jahren von Carlo A. Rossi mit Grafiken von  
Daniel Lieske bei Iello, ca. 20 min

1, 2, 3 Hexerei
Suchspiel für 2-4 Spieler ab 5 Jahren von 
Marco Teubner und  
Frank Bebenroth Grafik von Andreas 
Besser bei Haba, ca. 10 min

Icecool
Schnipp- und Sammelspiel für 2-4 Spieler 
ab 6 Jahren von Brian Gomez  mit Grafiken 
von Reinis Petersons bei Amigo Spiele,
ca. 30 min

Crazy Race
Rennspiel mit Würfeln für 2-5 Spieler ab 8 
Jahren von Alessandro Zucchini Grafik von 
Michael Menzel bei Ravensburger,  
ca. 60 min

Mein Traumhaus
Lege- und Aufbauspiel für 2-4 Spieler ab  
8 Jahrenvon Klemens Kalicki Grafiken von 
Bartlomiej Kordowski, Jens Wiese
bei Pegasus Spiele, ca. 45 min

NMBR9
Legespiel für 1-4 Spieler ab 8 Jahren
von Peter Wichmann Grafik von Fiore GmbH
bei Abacusspiele, ca. 20 min

ÖSTERREICHISCHER SPIELEPREIS 2017
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Wiener Spiele Akademie
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WIENER 
SPIELE 
AKADEMIE

Zum 17. Mal hat die Wiener Spiele Akademie 
am 24. Juni 2017 die neuen Preisträger bekannt 
gegeben. Der Österreichische Spielepreis wird 
jährlich verliehen. Das Spiel der Spiele ist das 
Spiel, welches die Spielekommission für besonders 
zeitgemäß und unterhaltsam hält, jeder interes-
sierte Spieler sollte es gespielt haben! Mit jedem 
Spiele Hit, den unsere Experten auszeichnen, zei-
gen sie die Vielfältigkeit der Spiele im Spielehandel! 

Die Spielekommission unter dem Vorsitz  
von Dipl. Ing. Dagmar de Cassan besteht aus:  
Dr. Gerhard Bergauer, Dipl. Ing. Bernhard Czermak,  
Dr. Christoph Proksch und Gert Stöckl.  

Weitere Informationen zum Spielepreis im Internet 
unter: www.spiel-der-spiele.at

Alle von uns ausgezeichneten Spiele 
finden Sie bei Ihrem Spielefachhändler. 

Microworld 
Setzspiel für 2 Spieler ab 12 Jahren von
Martino Chiacchiera Grafik von Ruslan Audia 
bei Heidelberger Spieleverlag, ca. 10 min

First Class 
Lege- und Sammelspiel für 2-4 Spieler ab 10 
Jahren von Helmut Ohley Grafik von Michael 
Menzel bei Hans im Glück,  ca.  60 min

Great Western Trail
Aufbauspiel für 2-4 Spieler ab 12 Jahren von 
Alexander Pfister Grafik Andreas Resch bei 
eggertspiele / Pegasus Spiele,  ca. 150 min

Terraforming Mars
Aufbauspiel für 1-5 Spieler ab 12 Jahren von 
Jacob Fryxelius   Grafik von  Isaac Fryxelius 
bei Stronghold Games / Fryxgames,  
ca. 120 min

Sherlook
Suchspiel für 2-6 Spieler ab 12 Jahren von 
Silvano Sorrentino Grafik von Chiara Vercesi 
und Paolo Vallerga bei Kaleidos Games, 
ca. 30 min

Fabelsaft
Sammelspiel für 2-6 Spieler ab 8 Jahren von 
Friedemann Friese Grafik von Harald Lieske 
2F-Spiele, ca. 25 min

Unsere 4 Zielgruppen
Wir ordnen unsere Preisträger 4 Zielgruppen zu:

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

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

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

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

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

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

ÖSTERREICHISCHER SPIELEPREIS 2017

Century Die Gewürzstraße
Kartenspiel mit Deckbau und Tausch für 2-5 
Spieler ab 8 Jahren von Emerson Matsuuchi 
Grafik von Fernanda Suaréz  bei Plan B 
Games / Abacusspiele, ca. 45 min 
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GABIS wird auf Seite 3 erklärtPiatnik | Hütteldorfer Straße 229-231 | 1140 Wien | piatnik.com

Ein Klassiker
in neuer Edition

Über 1000 Begriffe aus 15 spannen-
den Kategorien und 10 verschiedene
Darstellungsarten versprechen neue
Herausforderungen sowohl in der
kooperativen, wie auch kompetitiven
Spielvariante „Team gegen Team“!

So macht richtige Ernährung Spaß!

Wer am meisten über gesunde Lebensmittel
weiß, Mahlzeiten nach Bedarf perfekt zusam-
menstellt und dazu auch noch seine Fitness
unter Beweis stellt, bekommt die meisten
Chips auf den Teller.

Das Wort- und
Geschicklichkeitsspiel

Schnelle Denker, Wortakrobaten und
Geschicklichkeitskünstler sind gefragt!
Schließlich gilt es, den elektronischen Zeit-
messer rechtzeitig loszuwerden, bevor
die Zeit abgelaufen ist!

facebook.com/PiatnikSpiele
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