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LUDORIUM - Spieledatenbank.at

So benutzen Sie unsere Datenbank LUDORIUM um weitere
Spiele zu finden! Mégliche Menu-Sprachen sind Deutsch,
Englisch, Franzosisch, Italienisch und Tschechisch.

Alle Daten in der Datenbank basieren auf den Exemplaren
im Archiv des Osterreichischen Spiele Museums. Alle
Fakten wurden vom Spiel direkt tibernommen und spéter
nochmals kontrolliert. Alle diese Spiele existieren wirklich
und sind im Archiv des Spielemuseums verfligbar.

Wir mochten Ihnen helfen, fiir 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 bemiihen uns
laufend, die élteren 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, Franzésisch und Italienisch - verfiigbar. Unsere
Texte zu den Spielen sind derzeit vorwiegend in Deutsch
und Englisch, wir bemiihen uns auch hier, weitere Spra-
chen anzubieten.

Neben den 26 Buchstaben enthalten viele Sprachen noch
Sonderzeichen. Falls lhre Tastatur diese nicht darstellen
kann, hier ist die Losung:

Fiir, Osterreich” nur ,sterreich” oder,_sterreich” eingeben
Fir Gygés” nur,Gyg"” oder,Gyg_s" eingeben!

Auch Teile jedes Begriffs sind gliltige Suchbegriffe!
Der,_" ersetzt das Sonderzeichen!

SUCHE: Bereits bei der SUCHE haben Sie viele Méglichkei-
ten, Ihr gewiinschtes Spiel zu finden.

SUCHE NACH EINEM SPIELETITEL, VERLAG ODER PERSON
(Autor, Grafiker, Redaktion) Hier haben Sie die Moglichkeit
den vollen Namen oder auch nur einen Teil davon einzuge-
ben (das gibt dann mehr Ergebnisse):

SUCHE NACH EMPFEHLUNGEN (nur bei den letzten Jahr-
gangen ist die Information schon teilweise eingegeben)
ZIELGRUPPE - Alle oder KINDER, FAMILIE, FREUNDE,
EXPERTEN

GRUPPENGROSSE - Alle oder EINEN SPIELER, ZWEI SPIELER,
VIELE SPIELER

VORLIEBEN - Alle oder ZUFALL, TAKTIK, STRATEGIE,
KREATIVITAT, WISSEN, GEDACHTNIS, KOMMUNIKATION,
INTERAKTION, GESCHICKLICHKEIT, AKTION

FUR SPIELER (Weitere Einschrankungen 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 - Niirnberg oder Essen (Jahr beachten!)

ANZEIGE
KURZINFO - MIT, OHNE (MIT bedeutet Kurzinfo sofort
anzeigen)

SORTIERUNGEN (Bei Angabe des Jahres werden aktuelle
Spiele vor dlteren Spielen angezeigt)

»Spielenamen” oder Verlag + Spielenamen” oder, Jahr +
Verlag + Spielenamen, Verlag + Jahr + Spielenamen” oder
,2zuletzt im Spielemuseum eingetroffen”

Auch ohne Suche kann man alle Spiele direkt erreichen:
ALTERNATIVE AUFLISTUNG NACH VERLAGEN
(Hier kann direkt der Spieletitel gewahlt werden)

Beachten Sie besonders bei der Eingabe: Je mehr Eingaben
Sie eintragen, desto weniger Ergebnisse bringt das System,
bitte bei der Vorauswahl der Eingaben beriicksichtigen!

Nach der Eingabe jetzt einfach den Suche-Knopf driicken!
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VIELE FELDER SIND IM ERGEBNIS AUCH AKTIV UND
KONNEN DIREKT ZUR WAHL EINER NEUEN ABFRAGE
VERWENDET WERDEN:

ZIELGRUPPE - KINDER, FAMILIE, FREUNDE, EXPERTEN
(Bringt nur Spiele der gewéhlten Zielgruppe im Jahr)

ERSCHIENEN - ESSEN, NURNBERG
(Bringt nur Spiele aus Essen oder Niirnberg im Jahr)

AUSZEICHNUNG - Spiel der Spiele, Deutscher Spiele Preis,
Spiel des Jahres (Bringt nur Spiele mit entsprechender
Auszeichnung im Jahr)

GRUPPENGROSSE - EIN SPIELER; ZWEI SPIELER, VIELE SPIE-
LER (Bringt die Spiele der Gruppengréf3e im Jahr)

VORLIEBEN - ZUFALL, TAKTIK, STRATEGIE, KREATIVITAT,
WISSEN, GEDACHTNIS, 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 lhre Kritik und Ihre Vorschldge an: office@spielen.at

852 Spiele fiir Sie!

Dagmar.de.Cassan, Chefredakteur

Die 32. Ausgabe unseres Spielehandsbuchs
ist wieder umfangreich und informativ, wir
kdnnen 852 Spiele aus 132 Verlagen aus aller
Welt vorstellen, selbstverstandlich wieder in
einer deutschen und einer englischen Aus-
gabe.

Zum zehnten Mal erscheint unser Spie-
lehandbuch zur SPIEL in Essen, der aktuel-
len Zeit angepasst als PDF-Ausgabe, als kos-
tenloser Download fiir alle.

Nitzen Sie unser Handbuch und empfeh-
len Sie es Ihrer Familie, lhren Freunden und
lhren Bekannten, die sich fiir Spiele interes-
sieren. Wer Spiele liebt, braucht unsere Zu-
sammenstellung, denn sie ist keine Liste von
Neuheiten, sondern eine Zusammenstel-
lung von Beschreibungen des Spielablaufes
und Bewertung der Spielmechanismen. So
kénnen Sie anhand unseres GABIS ganz ein-
fach dhnliche Spiele finden, die Sie vielleicht
interessieren konnten. In diesem Zusam-
menhang mochten wir darauf hinweisen,
dass wir bei unseren Beschreibungen mit
dem Wort “Spieler” auch alle anderen magli-
chen Geschlechter ansprechen wollen.

Wir sind sicher, dass Sie unter all diesen Spie-
len genau die richtigen Spiele fiir sich und
ihre Freunde entdecken werden, nutzen Sie
die Informationen, die Sie auf den folgenden
Seiten finden. Wir haben immer wieder Freu-
de daran, die Informationen zusammenzu-
tragen.

Auch heuer gibt es wieder ein Spiel aus dem
Osterreichischen Spiele Museum (e.V.), dies-
mal von Dennis Rappel, Tybor der Baumeis-
ter Im Auftrag des Konigs, die Erweiterung
zum Vorjahresspiel Tybor der Baumeister,
angesiedelt in der Welt von Longsdale.

Wir liefern lhnen auch im Internet die Infor-
mationen zu den Spielen, dort kdnnen 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 Forderung der Spielekul-
tur in Osterreich (e.V.). Besuchen Sie unse-
re Webseiten, Infos: http://www.spielen.at




GAMES BUYER INFORMATION SYSTEM - GABIS
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Jede Spielbeschreibung enthdlt auch eine Wertung, die helfen kann, das Spiel zu
finden, das dem eigenen Geschmack am besten entspricht. Die Farbe beim Titel des
Spieles steht fir die Zielgruppe. Die Kopfzeile enthalt auerdem Icons zu Alter und
Spielerzahl. Die LEISTE in der Wertungsbox zeigt Farbcodes fiir die 10 Vorlieben in

einem Spiel.

ZIELGRUPPE

Wir benennen 4 Zielgruppen (Farbe der Kopfzeile).
Spiele fir Kinder sowie Lernspiele. Erwachsene konnen begleitend mitspie-

len.

Familien: Kinder und Eltern spielen miteinander, alle haben gleiche Gewinnchan-

cen und Spal3.

Freunde: Jugendliche (nach Entwicklung) und Erwachsene spielen gleichberech-

tigt miteinander.

Experten: Spiele mit komplexeren Regeln und hoheren Einstiegsschwellen. Speziell

fur Vielspieler.

Fur die Zielgruppen Kinder, Familien und Freunde gilt: Kinder, die gerne spie-

len, kdnnen ihrem Alter voraus sein! Anzumerken ist, dass wir mit der Zielgruppe
+Familien” nicht den klassischen Begriff ,Familienspiele” meinen. Ebenso verlaufen
die Grenzen der Zielgruppen flieBend, daher ist keine exakte Trennung maglich.
Die Wahl der richtigen Spiele richtet sich immer nach Ihren Spielpartnern und Ihrem

Spielspald!

Zusatzlich werden Spiele, die sich gut fiir 1 Spieler, 2 Spieler oder viele Spieler
eignen, mit dem entsprechenden Icon gekennzeichnet.

VORLIEBEN

Unser Spiel der Spiele 2018

Istanbul Das Wiirfelspiel
Autor: Riidiger Dorn
Verlag: Pegasus Spiele

Wettstreit der Kaufleute, man sammelt Rubine sowie Waren

und Geld mit seinen Gehilfen. Rubine erwirbt man mit Geld und
Waren. Wiirfel sind Helfer, sie konnen Basarkarten, Geld und vier
Sorten Waren liefern. Man nimmt Einkommen fiir Moschee-
plattchen, wiirfelt funf Wiirfel und kann mit den Resultaten zwei
Aktionen machen - immer mit Wiirfel bzw. Warenplattchen, um
andere Plattchen, Basarkarten, Geld oder Rubine oder Moschee-
pléattchen zu bekommen. Moscheepléttchen liefern zusétzliche
Wiirfel und sonstige Vorteile, finf Moscheen liefern einen Rubin.
Hat jemand fiinf oder sechs Rubine, gewinnt man am Ende der
Runde mit den meisten Rubinen.

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

Wiirfelspiel fir 2-4 Spieler ab 8 Jahren

Jedes Spiel spricht andere Vorlieben eines Spielers an, daher ist nicht jedes Spiel fiir jeden Spieler geeignet. Wir haben folgende 10

Vorlieben erarbeitet, aufgrund derer sich Spieler fiir Spiele entscheiden. Nur wenn sich die Vorlieben des Spielers im Spiel wieder-

finden, wird das Spiel Spal8 machen. Bei Lernspielen wird der hervorgehobene Bereich gefordert.

Der Farbcode markiert bei jedem Spiel die entsprechenden Vorlieben, die Anzahl bedeutet:

Leere Felder: Diese Vorliebe ist vernachldssigbar oder nicht vorhanden

Ein farbiges Feld: Diese Vorliebe ist vorhanden, aber nicht entscheidend

Zwei farbige Felder: Diese Vorliebe ist vorhanden und wichtig fiir das Spiel

Drei farbige Felder: Diese Vorliebe ist dominant

® Zufall: Beeinflussung des Spieles durch Wiirfeln, Karten oder jede Art von Zufallgenerator

m Taktik: Entscheiden, kurzfristige Planung, Zugbasierende Planung

B Strategie: Vorausschauen, langfristige Planung, Planung Uber viele Ziige

® Kreativitat: Worte, Bilder und andere kreative Schépfungen muss der Spieler selbst beitragen

Erlerntes und kulturelles Wissen, Langzeit-Gedachtnis

Erinnern, Merken, Kurzzeit-Gedachtnis

® Kommunikation: Miteinander reden, verhandeln, informieren

@ Interaktion: Gegenseitige Beeinflussung, Bluff, Versteigern

Feinmotorik, Fingerspitzengefihl
@ Aktion:Korperliche 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 fiir das Spiel vorliegen oder dem Spiel beiliegen, oft kann man im
Internet noch weitere Ubersetzungen finden.
Text im Spiel: Ein JA kennzeichnet ein Spiel mit sprachabhangigem Material, das nicht ohne entsprechende Sprachkenntnisse

oder Ubersetzung gespielt werden kann.

IMPRESSUM

Spiel fiir Spiel 2019 * Spiele Handbuch * ISBN 978-3-950739-15-7
Erscheint jéhrlich seit 1988. Die deutsche und englische Ausgabe
erscheint zur SPIEL *18in Essen am 23. Oktober 2018. Alle Angaben
beztiglich empfohlenes Alter und Spieleranzahl in den Spielebeschrei-
ungen entsprechen dem Stand zum Erscheinungsdatum.

Verkaufspreis: weltweiter kostenloser PDF-Download
Limited gedruckte Edition nur in Essen erhaltlich

Anfragen zum Spielehandbuch richten Sie bitte per Email an:
office@spielen.at, mehr Spiele: http:/www.spieledatenbank.at

Medieninhaber: Verein Osterreichisches Spiele Museum (e.V.)
Obfrau DiplIng. Dagmar de Cassan, 2285 Leopoldsdorf,
Raasdorferstrasse 28, Osterreich, http://www.spielemuseum.at.

Das Osterreichische Spiele Museum ist ein gemeinniitziger Verein, der
sich zur Aufgabe gesetzt hat, das zeitgendssische Spiel zu dokumentie-
ren und zu kommunizieren. (Archivstand: mehr als 30.000 Spiele)

Hersteller und Verleger: Verein Spielezentrum (e.V.)

Obmann DiplIng. Dagmar de Cassan, 2285 Leopoldsdorf,
Raasdorferstrasse 28, Osterreich, http//www.spielezentrum.at.

Das Spielezentrum ist ein gemeinniitziger Verein mit der Aufgabe, die
Verbreitung der Idee des Spielens im Familienkreis durch Veranstaltun-
gen und Publikationen zu férdern.

Redaktion: Alle Texte von Chefredakteur Dagmar de Cassan.
Kontrollredaktion: Maria Schranz. Titelgrafik und Layout: Andreas
Resch. Bildbearbeitung: Walter Schranz. Satz und Endredaktion:
Bernhard Czermak.

Koordination der Arbeiten: Gesellschaft, spielen.at (e.V.)"

(tatig durch viele ehrenamtliche Mitarbeiter), http://www.spielen.at

Copyright: Dieses Buch enthalt urheberrechtlich geschtitzte Teile, ohne
schriftliche Bewilligung aller Inhaber dieser Rechte ist die Vervielfalti-
gung, Mikroverfilmung und die Einspeicherung und Verarbeitung in
elektronischen Medien sowie jede Art von Verwertung verboten. Das
Bildmaterial wurde uns von den Spieleverlagen zur Verfligung gestellt.



#hashtag - the game

Verlag: Jumbo

Zwei Teams konkurrieren mit Kreativitat und Affinitat fur
Instagram. Eine Themenkarte wird gezogen und die Sanduhr
umgedreht. Nun denkt sich jedes Team ein passendes Hashtag
aus, das mit dem festgelegten Buchstaben beginnen muss,
Hashtags in beliebiger Sprache sind erlaubt. Dann wird mit
Instagram gewertet, es gewinnt das Hashtag mit den meisten
Postings. Bildkarten werden analog abgehandelt, allerdings
wird Uberpruft, ob das Hashtag auf Instagram wirklich ein zum
Bildmotiv passendes Resultat liefert. Nach zehn Runden gewinnt
man mit den meisten Followern. Alternativ kann man einen
Flugmodus ohne Internet nutzen.

Version: multi * Regeln: de en fr nl * Text im Spiel: ja

Kreativspiel fiir 2-10 Spieler ab 10 Jahren

1st &Roll
Autor: Stephen Glenn
Verlag: R&R Games

Roll, Pass & Kick Your Way to Victory! Komplexe Simulation eines
Football Spiels mit Wiirfel und Karten samt allen Elementen
eines Football Spiels von Penalties bis Lange Bomben. Die
Spieler wahlen offensives oder defensives Spiel durch Wahl eines
Wiirfels und gleichzeitiges Aufdecken. Zu zweit fiihrt jeder ein
Team; zu dritt oder zu viert coachen zwei Spieler ein Team; ein
Spieler wiirfelt fiir Angriff und der andere fiir Verteidigung. Man
wahlt aus verfugbaren Defensiv- und Offensiv-Karten aus der
Hand; gewonnene oder verlorene Distanz wird mit Wiirfelwurf
bestimmt. Division Packs mit DFL Expansion Teams sind verflig-
bar. Neuauflage von 1st & Goal.

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

Sportspiel fr 2-4 Spieler ab 14 Jahren

3x8
Autoren: Christian Fiore, Knut Happel
Verlag: Amigo Spiele
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Drei Reihen aus acht Karten sind zum Gewinnen nétig. 110
Zahlenkarten haben Werte von 0 bis 109, davon haben je zehn
Karten eine von elf Farben, und es gibt zehn Blockerkarten. Drei
Karten liegen offen aus, jeder hat vier Karten auf der Hand. Als
aktiver Spieler kann man: 1. Zahlenkarten ablegen, um eine
Reihe zu beginnen oder fortzusetzen, man legt aufsteigend
und ans Ende der Reihe, vier Reihen gleichzeitig sind moglich,
und danach Gruppen zwischen Reihenenden verschieben;
oder 2. Handkarten um Eins von Stapel oder Auslage erhéhen
oder 3. Blockerkarte fiir Farben bei einem Mitspieler ablegen.
Abgeschlossene Reihen zahlen fiirs Reihenlimit.

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

Kartenspiel fiir 2-4 Spieler ab 8 Jahren

4 gewinnt

Verlag: Hasbro

Der Klassiker, der sich immer wieder verandert - Das Spiel wird
nun wieder unter dem alten Namen,4 gewinnt” publiziert 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 Hinausstof3en, kein gleichzeitig
Spielen, nur cleveres Einwerfen der Scheiben!

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

Setzspiel fiir 2 Spieler ab 6 Jahren

5 Colors
Autor: John Bannister
Verlag: Gallery Ouchi / Japon Brand

Man spielt Farbkarten fiir Punkte - es gibt je 20 Karten in fiinf
Farben. Man hat 6 Karten, danach werden Karten aus dem
Stapel entfernt. In Runden spielen alle gleichzeitig zwei Karten in
Zug 1, und je eine Karte in Zug 2 und 3, und ziehen nach. Dann
legt man seine Karten in der meistgespielten Farbe auf seinen
Wertungsstapel. Werden aber von einer Farbe in Relation zur
Spieleranzahl zu viele Karten gespielt, explodiert die Runde; es
gilt die zweitgroBte Zahl, ebenso bei Gleichstand bei der Mehr-
heit. Wurde eine bestimmte Zahl 1er gespielt, werden nur diese
gewertet. Ist der Ziehstapel leer, gewinnt man mit den meisten
Punkten im Wertungsstapel.

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

Kartenspiel fiir 2-5 Spieler ab 7 Jahren

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

Schiffsflotten zur Eroberung der Meere, Armada- und Inselkar-
ten erhohen die Interaktion. Gegentiber dem Grundspiel ist
der Spielablauf verandert, die Siegbedingungen sind gleich.
Militar-Konflikt und Schilde werden umbenannt. Werft Plane
reprasentieren Flottenbau mit Basis- und sechs Ausbaufeldern,
meist mit Bonus. Nach dem Bau einer Karte kann man sofort
eine Stufe auf der gleichfarbigen Werftleiste bauen, nach Boden-
Konflikten werden Flotten-Konflikte abgewickelt, es werden
Flottenschilde aller Spieler verglichen. Inseln werden erkundet,
Steuern eingetrieben, Flotten haben Sonderfunktionen; Regeln
fiir Team-Spiel und ein Spiel zu acht

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

Erweiterung zu 7 Wonders fiir 3-8 Spieler ab 10 Jahren

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

Man will 8 oder 28 méglichst 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. Uberschreiten die offenen Karten
28, scheidet man aus. Reihum ist jeder aktiver Geber, bis
niemand eine Karte nimmt. Dann nimmt, wer am néchsten an 8
ist, die Halfte der Edelsteine, den Rest nimmt, wer am néchsten
zu 28 ist. 1/11 kann fiir 1 oder 11 stehen. Schafft man 8 und 28
exakt, nimmt man alle Edelsteine. Gibt es keine roten Steine
mebhr, 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

Kartenspiel fiir Summen fiir 3-6 Spieler ab 8 Jahren

8Bit Box
Autoren: Frank Crittin, Grégoire Largey
Verlag: lello / Hutter Trade

Drei Spiele im Retro-Look erinnern an alte Videospiele, werden
aber am Brett gespielt: Stadion als Sportsimulation; man ent-
scheidet mit seinem Steuergerat, wie viel Energie man fiir den
aktuellen Wettbewerb einsetzt. Man muss sich mit Mannschafts-
kollegen abstimmen um nach zehn Wettbewerben die meisten
Medaillen zu haben. Outspeed ist ein galaktisches Wettrennen,
mit dem Steuergerat wahlt man die Route fiir den nachsten
Abschnitt und hat Erfolg mit klug verwaltetem Tankinhalt und
cleverem Fahrverhalten. Pixoid erinnert an PacMan, ein kleiner
Energie-Kubus flieht vor Bugs durchs Labyrinth, man program-
miert am Steuergerat Richtung und Entfernung.

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

Spielesammlung flr 2-6 Spieler ab 6 Jahren

12 Thieves
Autor: Thorsten Gimmler
Verlag: Queen Games

Wachter gegen Diebe um Schétze in den Paldsten. Paldste mit
Schatztruhen liegen aus, man hat Palastkarten und legt seine
Wachter an die Paldste. Dann spielt man Palastkarten und legt
entweder einen eigenen Dieb vom Tableau in einen Palast
oder setzt einen eigenen Wachter um oder setzt einen eigenen
Wachter plus eigenen Dieb oder einen neutralen Wéachter um.
Dies kann man in beliebiger Reihenfolge sooft machen wie man
dafiir 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 Diebe zurtick. Wer zuerst die nétige
Anzahl Schatztruhen besitzt, gewinnt.

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

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



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

1899 wird London durch furchtbare Verbrechen erschiittert -
jedem Spieler als Detektiv wird ein Fall zugeteilt und man muss
die zu seinem Fall gehdrigen Hinweise identifizieren. Jeder
bekommt nach genauen Regeln funf Karten und wahlt 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 fiir Aktionen aus, in beliebiger
Reihenfolge und auch eine 6fters: Zeuge nach Anzahl gesehener
Karten zu einer Kategorie - Mann/Frau, Drauen/Drinnen, Nah/
Fern-Waffe — oder Kartenfarbe befragen oder Geheiminformant
kontaktieren oder beschuldigen.

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

Deduktionsspiel fiir 2-6 Spieler ab 8 Jahren

13 Indizien
Autor: Andrés J. Voicu
Verlag: Game Factory

1899 wird London durch furchtbare Verbrechen erschiittert —
jedem Spieler als Detektiv wird ein Fall zugeteilt und man muss
die zu seinem Fall gehdrigen Hinweise identifizieren. Jeder
bekommt nach genauen Regeln fiinf Karten und waéhlt 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 fiir Aktionen aus, in beliebiger
Reihenfolge und auch eine 6fters: Zeuge nach Anzahl gesehener
Karten zu einer Kategorie — Mann/Frau, Drau3en/Drinnen, Nah/
Fern-Waffe — oder Kartenfarbe befragen oder Geheiminformant
kontaktieren oder beschuldigen.

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

Deduktionsspiel fiir 2-6 Spieler ab 8 Jahren

13 Minuten

Autor: Daniel Skjold Pedersen / Asger Harding Granerud
Verlag: Frosted Games / Pegasus Spiele B

Kubakrise 1961 - als Prasident Kennedy oder Chruschtschow
hat man 13 Minuten, um die Kubakrise ohne Atomkrieg zu
beenden. Man spielt jeweils eine Karte fiir Ereignis auslosen -
nur mit Karten der UN und mit eigener Flagge - oder Befehl in
den eigenen oder den neutralen Bereich und zieht nach. Als
Ereignis befolgt man den Text der Karte, fur Befehle platziert
man Einflussmarker in einem umkampften Gebiet, beides mit
Berticksichtigung der Regeln fiir umkampfte Gebiete. Haben
beide nur mehr eine Karte, wertet man Ansehenspunkte, kont-
rollierte DEFCON Gebiete und DEFCON-Typ der Handkarten und
im eigenen Bereich, drei gleiche dort bedeuten Atomkrieg.
Version: de * Regeln: de en es fr * Text im Spiel: ja

Historische Simulation fiir 2 Spieler ab 10 Jahren

20 Questions

Verlag: Piatnik

Jede Karte enthélt 20 Hinweise und die Lésung kann eine
Person, ein Ort, ein Ding oder ein Jahr sein. Der Rater nennt eine
Zahl, bekommt den Hinweis und markiert die Frage-Nummer
auf dem Spielbrett. Dann hat er einen Rateversuch. Wird richtig
geraten, bekommt der Vorleser einen Punkt fir jede Markierung
am Brett, also fiir jeden gegebenen Hinweis, der Rater einen
Punkt fiir jeden nicht gegebenen Hinweis. Jeder der beiden
bewegt seine Figur entsprechend. Die Karten kénnen auch
Anweisungen an die Spieler enthalten, meist betreffen sie die
Bewegung der Figur. Wer zuerst das Ziel erreicht, gewinnt. Neu-
auflage von Querdenker mit 300 Uberarbeiteten Karten.

Version: de * Regeln: de en nl + viele mehr * Text im Spiel: ja

Ratespiel fiir 2-6 Spieler ab 8 Jahren

150 Spiele Sammlung

Verlag: ASS Cartamundi
(]
ill
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Eine Sammlung von Karten-, Wiirfel- und Brettspielen, die 150
verschiedene Spielmdglichkeiten bietet; ein Spieleklassiker wird
zuerst in der Grundversion vorgestellt und dann mit verschie-
dener Anzahl von Varianten, zum Beispiel Miihle oder Dame.
Oder es gibt eine Gruppe von Spielen mit unterschiedlichen
Wiirfelmengen von Eins bis Finf, Spiele mit Karten und Wirfeln,
nur einem Wiirfel, mit zwei Wiirfeln, Kartentricks, Knobeleien
und natrlich die vertrauten Spiele wie Génsespiel oder Ludo.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: nein

Spielesammlung fiir 2 oder mehr Spieler ab 4 Jahren

m

365 Spiele Sammlung

Verlag: ASS Cartamundi

Diese Sammlung offeriert eine schier unglaubliche Fiille an Kar-
ten-, Wiirfel- und Brettspielen, ein Spiel fiir jeden Tag des Jahres!
Ein Spieleklassiker wird zuerst in der Grundversion vorgestellt
und dann mit verschiedener Anzahl von Varianten, zum Beispiel
Miihle oder Dame. Oder es gibt eine Gruppe von Spielen mit
unterschiedlichen Wiirfelmengen von Eins bis Finf, Spiele

mit Karten und Wiirfeln, nur einem Wiirfel, mit zwei Wiirfeln,
Kartentricks, Knobeleien und natiirlich die vertrauten Spiele wie
Gansespiel oder Ludo, das Leiterspiel, aber auch kooperative
oder,verriickte” Varianten bekannter Klassiker.

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

Spielesammlung fiir 2 oder mehr Spieler ab 4 Jahren

1066

Autor: Tristan Hall
Verlag: Schwerkraft Verlag

Der Kampfum England. Jeder Spieler hat sein Zieldeck und
erledigt Ziele in alphabetischer Reihenfolge bis zur Schlacht
von Hastings. Ist diese aufgedeckt, kann man Schaden auf
gegnerische Truppen austeilen. Dazu kommt ein einzigartiges
Deck fiir die Kampfkréfte, mit Armeekarten, Ereignissen, Taktik
und Anhange fiir Karten-Verbesserungen. Kartenfahigkeiten
sind Aktion, Antwort, Gespielt und Dauernd; Aktionsfahigkei-
ten missen initiiert werden und dazu Bedingungen erfillen,
Runden bestehen aus 1. Vorbereitung, 2. Aufmarsch - Karte
spielen, Aktion ausfihren, Karte opfern oder passen, 3. Wedge-
Schlachten, 4. Ziel-Schlachten. Mit Solo-Variante.

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

Schlachtensimulation fiir 1-2 Spieler ab 12 Jahren

18CZ
Autor: Leonhard Orgler
Verlag: Lonny

Simulation des Eisenbahnbaus in Tschechien, basierend auf
Francis Tresham’ 1829. Nach dem Kauf von Lokalbahnen folgen
Aktienrunden und Betriebsrunden. In Aktienrunden kauft man
mit Privatvermdgen Aktien der Gesellschaften. In Betriebsrun-
den agiert der Direktor - Besitzer der Aktienmehrheit - fiir eine
Gesellschaft mit deren Betriebskapital. Die Gesellschaft erhalt
Einkommen, baut Gleise und kauft/baut Bahnhdfe, betreibt
Loks, verwaltet Einnahmen, kann Gesellschaften tibernehmen
und kann/muss Loks kaufen. Am Ende der letzten Betriebsrunde
gewinnt man mit dem gréBten Vermdgen. Mit Planen fiir Varian-
te Bohmen fiir 2 und Mdhren/Schlesien fiir 2-3 Spieler.

Version: multi * Regeln: cz de en * Text im Spiel: nein

Eisenbahn-Wirtschaftsspiel fir 2-6 Spieler ab 12 Jahren

18Lilliput

Autor: Leonhard Orgler
Verlag: Lonny

Das 18xx Kartenspiel. Mit Aktionskarten baut man Strecken-
netze fiir Gesellschaften und kauft Loks fiir gute Erl6se. Start-
gesellschaften haben individuelle Vorteile und Charakterkarten
Spezialfahigkeiten zum Nutzen in deren Gesellschaften und
spezielle Gleisteile. In acht Runden wahlt man eine Aktionskarte
und erledigt eine der beiden Aktionen, und wiederholt dies fiir
eine zweite Karte, mit Regeln fiir Streckenbau, Loks, Bahnhofe,
Aktien. Dann fahren alle mit ihren Loks, gefolgt von Biirokratie.
In Runde 8 wird der Fahrerl6s verdoppelt, Einbehalten fiir
Lokkauf ist nicht maglich, der reichste Spieler - Aktienwert +
Bargeld - gewinnt.

Version: multi * Regeln: cz de en * Text im Spiel: nein

18xx Variante mit Karten fiir 1-4 Spieler ab 10 Jahren



1830
Autor: Francis Tresham
Verlag: Lookout Spiele

Schienenleger & Spekulanten! Aktienrunden wechseln mit
Betriebsrunden, Privatkapital und Gesellschaftskapital sind
streng getrennt. Lokomotiven veraltern und werden durch neue
ersetzt, auch Strecken kdnnen durch hoherwertige tiberbaut
werden. Am Ende gewinnt man mit dem meisten Vermégen aus
Geld und Aktien. Die Neuauflage 2018 enthalt das Grundspiel
und dazu einen neuen etwas groBeren Plan 1830+, auf dem
einige der vorgedruckten Hexfelder gedndert wurden; auch

die Baukosten fiir manche Schienen-Hexes wurden geéndert,
gelbe Hexes sind begrenzt. Der Plan kann fiir das Grundspiel
verwendet werden, Szenarien sind angekiindigt.

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

A Fistful of Penguins
Autor: Jonathan Franklin
Verlag: Wattsalpoag

Die Spieler sollen Tiere fiir einen Zoo einfangen, jeder beginnt
mit sechs Pinguinen und 10$. Man nimmt die Startwdirfel der
Runde und wirft. Dann kann man entweder 1) das Resultat in
Geld und Chips umwandeln oder 2) einen Pinguin ausgeben,
um einen extra Wiirfel zu werfen oder beliebig viele Wiirfel neu
zu wirfeln oder 3) die Wiirfel 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
Startwiirfeln gewinnt man mit dem meisten Geld.

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

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

Ein 3D Schiff ist in sieben Sektoren fiir je eine Aktion geteilt,
sechs Sektoren gehdren zu einem Meeressektor. 10 Kapitel
geben Lebenspunkte vor; fiir jedes muss das Ziel erreicht wer-
den, bevor man das nachste beginnen kann. Pro Runde dreht
man Karten in dem Sektor um, auf den das Schiff zeigt. Fiir 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 schie3en 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: de * Regeln: de en it * Text im Spiel: nein

AThief’s Fortune
Autoren: Konstantinos Kokkinis, Sotirios Tsantilas
Verlag: Artipia Games

Einbruch im Palast; durch Beriihren einer mysteriésen Sanduhr
sieht man die Zukunft. Man hat Tafeln fiir Vergangenheit,
Gegenwart und Zukunft, in der Gegenwart fur nur je vier Orte,
Charaktere und Ereignisse. Eine Runde: 1. Planung - Ziehen

je einer Orts-, Charakter und Ereigniskarte + zwei beliebige,
genau geregelt in die Zukunft legen, Karten draften, Ressourcen
nehmen. 2. Beute aus der Zukunft fir eigenen Vorrat oder
Gefahrenleiste. 3. Aktion - Gegenwarts-Charakter/Ereignis akti-
vieren, Zeit verbringen, passen. 4. Bestechung. 5. Rundenende.
Nach funf Runden wertet man Schicksalspunkte auf Karten der
Vergangenheit und fiir Ressourcen im Vorrat.

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

Abenteuer 1x 1
Autor: Wolfgang Borkner
Verlag: Haba

Ein Tor mit Rétseln versperrt den Eingang zur Goldenen Stadt
im Regenwald. Die Ratselwand wird mit Zahlen - helle Seite
nach oben - beliebig, aber in gleicher Leserichtung, belegt und
eine Zahl wird entfernt. Der aktive Spieler multipliziertimmer
die Zahl tiber der Spalte der Liicke mit der Zahl am Anfang der
Reihe und sucht in der Wand die Ergebniszahl - hat die Vorder-
seite die gleiche Farbe wie die Lticke, wurde richtig gerechnet,
die Zahl wird in die Liicke gelegt und man geht eine Stufe am
Leiter-Plan hoch; je nach Variante kann man eine Karte ablegen
oder bekommt eine zur Belohnung. Mit Solo- und Kooperativ-
Varianten.

Version: multi * Regeln: de en es fr it nl * Text im Spiel: nein

Abra Kazam
Autor: Antonin Boccara
Verlag: Buzzy Games / Blackrock Games

Stehend spielen! Je ein Satz grofRe und kleine Karten repré-
sentieren identische Sets von Zauberspriichen. Zwei der acht
farbigen Decks werden gewahlt; Vorsicht! Das rote ist nur fiir
erfahrene Spieler geeignet! Die grofen Karten liegen aus, die
kleinen werden gestapelt. Der aktive Zauberer zieht eine kleine
Karte und imitiert mit dem Zauberstab den abgebildeten
Spruch, so dass die Spieler den Spruch aus der Bewegung
erraten. Wird die richtige Karte erraten, bekommt der aktive
Zauberer die kleine Karte, der korrekte Rater die grof3e und muss
sich der Herausforderung auf der Karte stellen, entweder nur
einmal oder so lange bis er wieder eine Karte rat.

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

Ach du Kacke!

Verlag: Hasbro

Hundehaufchen werden in diesem Spiel nicht entsorgt, sondern
auf einer Matte als Wiese ausgelegt. Zu Beginn werden acht
Haufchen aus Knete geformt und funf auf der Matte beliebig
ausgelegt. Der aktive Spieler tragt die Augenbinde, ein Mitspie-
ler dreht den Pfeil und der Spieler geht barfu3 mindestens so
viele Schritte, aber auf jeden Fall bis ans Ende der Matte, nimmt
die Binde ab und merkt sich, in wie viele Haufen er getreten

ist; diese werden neu geformt und beliebig ausgelegt. Das
Ergebnis der Drehscheibe kann auch Haufchen hinzufiigen oder
wegnehmen. Sind alle gelaufen, gewinnt, wer in die wenigsten
Haufchen getreten ist.

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

Activity Hol den Horst!
Autor: Seven Towns
Verlag: Piatnik

Wie immer in Activity muss man Begriffe geschickt darstellen
und schnell erraten - diesmal aber mit Horst, einer 150 cm gro-
Ben aufblasbaren Puppe. Jeder ist reihum Darsteller, schnappt
sich Horst und zieht eine Karte. Dann liest man den Hinweis zum
Begriff vor und macht mit Horst die passende Pantomime - Vam-
pir, Rodeo Reiten, Schuhverkaufer oder Zahn ziehen - und zwar
ohne Gerausche oder Sprechen und nie ohne Horst. Flr erratene
Begriffe bekommt der Spieler die Karte, usw. Nach Ablauf der
Sanduhr bekommen die Mitspieler zwei Punkte pro Karte, der
Darsteller einen. War jeder 4x Darsteller, gewinnt man mit den
meisten Punkten. Mit Team-Variante.

Version: de * Regeln: de en hu pl ru * Text im Spiel: ja
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Activity Kindergarten
Autoren: Hablit & Catty
Verlag: Piatnik
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Die beiden Elefanten, Lila” und,Griin” sind unterwegs zum See.
Die Kinder spielen in zwei Mannschaften nach den tiblichen
Activity-Regeln, ein variabler Spielplan erlaubt ein kiirzeres
oder langeres Spiel. 165 Karten liefern wie tiblich Begriffe, die
es darzustellen und zu erraten gilt. Die Begriffe werden durch
Bild und Wort dargestellt. Erklérungsarten sind Pantomime,
Zeichnen und Umschreiben. Wird der Begriff erraten, zieht

der entsprechende Elefant zum néchsten Farbfeld wie auf der
Kartenrlckseite abgebildet. Die Zeitspanne zur Darstellung
eines Begriffs wird altersentsprechend gewahlt. Mit kooperativer
Variante. Uberarbeitete Neuauflage.

Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: nein
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Activity Original
Autoren: Paul Catty, Ernst Fiihrer
Verlag: Piatnik

Nach all den Varianten, die es von diesem Spiele-Klassiker schon
gab, kehrt Activity zurlick zum Original! Diese Ausgabe bietet
mehr als 2500 neue Begriffe und eine neue Spielregel, die
durch taktische Feinheiten das Spiel noch spannender macht:
Hat eine Mannschaft eine Aufgabe geldst und zieht auf ein
schon von einer anderen Figur besetztes Feld, wird diese Figur
zuriickgesetzt. Damit kann man durch Wahl des Kartenwertes
gezielt versuchen, den Gegner zu schlagen. Gelangt eine Figur
durch Zurtickziehen auf ein besetztes Feld, diirfen 2 Figuren auf
einem Feld stehen.

Version: de * Regeln: de en und andere * Text im Spiel: ja

Kommunikationsspiel fiir 3-16 Spieler ab 12 Jahren

Adrenaline Team Play DLC
Autor: Filip Neduk
Verlag: Czech Games Edition

In der zerstérten Welt werden Konflikte als virtuelles Adrenaline
Turnier ausgetragen. Die Erweiterung Team Play DLC ist fir zwei
Teams ausgelegt, die immer je drei Charaktere nutzen. Teams
sind abwechselnd am Zug, jeder Charakter hat eine Aktion aus:
Einen Schritt gehen und nehmen was da ist, oder schieen. Al-
ternativ kann er eine entsperrte Adrenaline Aktion machen oder
fiir Adrenalin bezahlen und eine Adrenaline Aktion machen. Mit
dem neuen Mechanismus Damage Buffer geht Schaden zuerst in
den Puffer; ist er hoher als Sechs, wird er auf die Spielertableaus
,gespult” Bei Zugende werden spezielle Charaktereigenschaften
genutzt.

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

Erweiterung zu Adrenaline fir 3-6 Spieler ab 12 Jahren

Adventure Island
Autoren: Michael Palm, Lukas Zach
Verlag: Pegasus Spiele

Gestrandet auf dem Weg nach Indien. Man bereitet Charaktere
mit Spezial-Fahigkeit, Kartenstapel und Auslage laut Abenteuer-
Vorgabe vor. Neue Karten kommen (iber erlebte Abenteuer und
Spieler-Entscheidungen ins Spiel. Ein Spiel hat Tage und Nachte.
Bei Tag fiihrt man reihum je zwei Aktionen von ausliegenden
Karten aus, Ergebnisse erfordern oft Wiirfelproben. Gegenstan-
de auf der Karte kann man nutzen. Nachts gehen Figuren ins
Lager, man gibt eine Nahrung ab oder erhélt einen Erschop-
fungsmarker. Karten nennen Partie-Ziele; bei nicht anlegbaren
Erschopfungsmarkern oder fehlenden Unheilkarten ist sie
verloren. Abenteuer kénnen wiederholt werden.

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

Kooperatives Abenteuerspiel fur 2-5 Spieler ab 10 Jahren

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

Diese Erweiterung konzentriert sich auf die Rolle von Conan. Er
entwickelt sich vom Krieger und Dieb zum Séldner, General und
Konig, seine Fahigkeiten wachsen mit. Dies wird auf dem Conan
Reference Board dokumentiert, mit den Eigenschaften Starke,
Beweglichkeit und List, die bei Erledigen einer Erzéhlungskarte
zum Tragen kommen. Das Stimmungsrad représentiert Einfluss
des Temperaments, mit wachsenden Fahigkeiten wird er weiser.
Uberschreitet die Erfahrung das letzte Feld der Leiste, endet das
Spiel mit Mehrheitenwertung der Abenteuermarker. In Wir-
felentscheidungen kommt fiir jeden Status ein anderer Wiirfel
dazu. Viele weitere Details.

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

Erweiterung zu Age of Conan flr 2-4 Spieler ab 12 Jahren

Agent Undercover 2
Autor: Alexander Ushan
Verlag: Piatnik

Die Fortsetzung - Suche nach diesmal zwei Spionen von zwei
rivalisierenden Geheimdiensten, mit bis zu zwolf Spielern und
an 17 neuen Orten. Gespielt wird nach den Regeln von Agent
Undercover. Fiir eine Runde ist man entweder Geheimagent
oder hat eine zum Ort passende Rolle. Die Spieler stellen ein-
ander Fragen - der Geheimagent will den Ort herausfinden, die
anderen den Geheimagenten enttarnen. Nach der vereinbarten
Zeit nennen alle ihren Verdacht, oder ein Spieler allein jederzeit
- je nach Abstimmungsergebnis gewinnen Geheimagent oder
Akteure und punkten entsprechend. Nach der vereinbarten
Anzahl Runden gewinnt man mit den meisten Punkten.

Version: multi * Regeln: de hu + viele mehr * Text im Spiel: nein

Deduktionsspiel fiir 3-12 Spieler ab 12 Jahren

Agentenjagd
Autor: Prospero Hall
Verlag: Schmidt Spiele

AGENTENJAGD
i, e =

il

[ERST -l N RN LS

Agenten mit App jagen einen Spion! Die App platziert die Agen-
ten und geheim Spion und einen Verbtindeten pro Kontinent.
Der aktive Spieler hat zwei Aktionen - Reisen und Aktionskarte
spielen - in beliebiger Anzahl und Reihenfolge. Fiir Reisen driickt
man den Button des Verkehrsmittels und bewegt den Agenten.
Trifft man den Informanten, erhalt man Aktionskarten beim Ver-
lassen des Kontinents. Nach Eingeben eines Kartencodes nennt
die App einem oder allen Spielern die Auswirkungen, z.B. die
Distanz vom Spion. Am Ende seines Zugs erfdhrt man geheim
seine Distanz zum Spion. Driickt man in einer Stadt zu Recht den
Button,Spion fangen’, hat man gewonnen.

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

Deduktionsspiel mit App flr 2-4 Spieler ab 8 Jahren

Agricola Bubulcus Deck
Autor: Uwe Rosenberg
Verlag: Lookout Spiele

Ein neues Kartendeck als Erweiterung fiir Agricola, wieder mit
120 Karten fiir Kleine Anschaffungen und Ausbildungen; und
nach A wie Artifex nun mit B wie Bubulcus als alphabetischer
Nachfolger. Die Verpackung und das Design entsprechen dem
des Artifex-Decks, und wie im Artifex-Deck gibt es auch in Bubul-
cus keine gesonderte erweiterungsspezifische Spielregel. Man
kann wieder alle Karten ins Grundspiel mischen oder einzelne
Karten aus der Erweiterung verwenden.

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

Erweiterung zu Agricola fiir 1-6 Spieler ab 12 Jahren

Agricola - Die Moorbauern
Autor: Uwe Rosenberg
Verlag: Lookout Spiele

Torf stechen und Wald liefern Heizung und Nutzfldche. Man muss
Torf und Wald vom Hofplan durch Sonderaktionen entfernen,
um Ackerbau und Viehzucht betreiben zu kénnen. Entfernen
bringt Holz und Brennstoff. Diese Aktionen sind Zusatzaktionen
ohne Einsatz von Personensteinen. In der Erndhrungsphase muss
man Rdume beheizen, andernfalls bekommt man Bettmarken
fiir Personen im Haushalt. In der Wertung werden auch Pferde
und Bettmarken berticksichtigt. In drei Ausbaustufen spielbar: | -
ohne Handkarten; Il - Kleine Anschaffungen, ohne Ausbildungen;
117 mit Bezug zur Erweiterung sind enthalten. Il - Mit Kleinen
Anschaffungen und Ausbildungen. Neuauflage.

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

Erweiterung zu Agricola fiir 1-6 Spieler ab 12 Jahren

Airship City
Autor: Masaki Suga
Verlag: analog lunchbox / Japon Brand
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Neue Lebensraume auf Luftschiffen, noch fehlen Transport-

und sonstige 6ffentliche Einrichtungen. In fiinf Abschnitten
aus je vier Runden mit einem Spielerzug wahlt man Felder fiir
Aktionen - Ressourcen - Holz, Metall, Gold und Bauteile, Vertrage
und Bau von Luftschiffen oder 6ffentlichen Einrichtungen

fur Siegpunkte. Wahlt jemand danach die gleiche, kann man
mitprofitieren. Luftschiffe an die Stadt spenden bringt gréBRere
Effizienz fiir Bauen, Arbeiter anheuern und Werkstatte renovie-
ren. Erfiillte Bedingungen bringen Bonusaktionen. Bei Spielende
punktet man noch fiir Mehrheiten in Schiffsbau, Konstruktion
und erfiillten Vertragen.

Version: jp * Regeln: en jp * Text im Spiel: nein

Stadtbauspiel fiir 3-4 Spieler ab 14 Jahren



All you can eat
Autor: Kevin G. Nunn
Verlag: Amigo Spiele

Futterkette von Wurm bis Floh. Pro Runde hat man neun Karten
mit Tieren und Sternen fiir deren Wert. Man spielt pro Zug eine
verdeckte Karte, alle decken auf und es wird gefressen: Vom Al-
phatier aus nimmt sich jeder Vogelspieler einen Wurm, solange
vorhanden, dann nehmen Katzen die Vogel, Hunde die Katzen
und zum Schluss FI6he die Hunde. Mit einem Tier nimmt man
alle von diesem vor gefressenen Tiere. Ist ein Tier allein am Tisch,
frisst es alle unmittelbaren Nachbarn der Kette; ein Tier, das nicht
gefressen hat und nicht gefressen wurde, bleibt am Tisch. Nach
9 Zligen zéhlt man seine Sterne. War jeder Alphatier, gewinnt
man mit den meisten Sternen.

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

Alle gegen Rudi
Autor: Reinhard Staupe
Verlag: nsv Nirnberger-Spielkarten-Verlag
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Als Team - Igel, Hund und Bar - gemeinsam gegen Rudi Renn-
maus! Der aktive Spieler wiirfelt und zieht die entsprechenden
Tiere - Rudi und Igel immer ein Feld, Hund zwei und Bér drei
Felder - und legt sie neben das erreichte Feld der Strecke; es kon-
nen mehrere Tiere neben einem Feld liegen. Wird ein Igel-Pasch
gewiirfelt, kann man entweder reguldr den Igel ziehen oder ein-
mal Hund und einmal Bér. Erreicht Rudi zuerst das Ziel, gewinnt
er; erreicht eines der Team-Mitglieder, egal welches, zuerst das
Ziel, gewinnt das Team. Gehen beide Teams gleichzeitig durchs
Ziel, gibt es ein Unentschieden. Wer zuerst zwei solche Rennen
gewinnt, gewinnt das Spiel.

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

Alle helfen mit!
Autoren: Anja Wrede, Christoph Cantzler
Verlag: Noris Spiele

Familie Sonnenschein hat ihre Lieblingssachen durcheinander-
gebracht, die Spieler helfen beim Zuordnen zu Eltern und drei
Kindern. In Spiel 1 liegen die groen Personenkarten aus, die
kleinen fiir Lieblingssachen werden verdeckt gestapelt. Reihum
deckt jeder eine Lieblingssache auf und bringt sie zur passenden
Person. In Spiel 2 liegen Personen und Lieblingssachen verdeckt.
Als aktiver Spieler deckt man eine Person und eine Lieblings-
sache auf - passen sie zusammen, bekommt man die kleine
Karte; die Person wird wieder verdeckt. Sind alle Lieblingssachen
verteilt, gewinnt man mit den meisten Karten / dem héchsten
Stapel.

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

Alles an Bord?!
Autor: Carlo A. Rossi
Verlag: Abacusspiele

Vor der Abenteuerfahrt muss das Schiff moglichst optimal
beladen werden, auf insgesamt 14 Platzen auf und unter Deck.
Ausriistung und Waren liegen bereit, 13 Abenteuerkarten liegen
aus. Alle beladen gleichzeitig ihre Schiffe - mit einer Hand,
immer nur ein Plattchen bzw. maximal zwei Waren, beides auf
passende Platze. Wer als Erster fertig ist, mischt die 13 Karten
verdeckt, die Riickseite zeigt die Kategorie; wer die jeweils
oberste Karte erfiillen mochte, wirft dafiir Notiges ab und erhélt
Belohnung. Dann werden Waren zu Geld, Ausriistung wird
abgeworfen und je 10 Geld werden zu Schatztruhen. Nach zwei
Runden gewinnt der reichste Spieler.

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

Alles Tomate!
Autor: Reiner Knizia
Verlag: Zoch Verlag

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 Einpragen 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

Alone
Autoren: Andrea Crespi, Lorenzo Silva
Verlag: Horrible Games

Nach einem Weltraumungliick findet sich ein Held allein in einer
verlassenen Kolonie und kampft ums Uberleben. Ein Spieler ist
dieser Held, sieht immer nur einige Kartenabschnitte und hat
nur wenige Werkzeuge um zu tiberleben; er erfiillt Missionen
mit Deduktion, Erkunden und Uberleben und gewinnt mit
erfiillter Endmission. Bis zu drei weitere Spieler verkdrpern die
Bosen Gegner, sehen die gesamte Karte, planen Strategien,
stellen Fallen und vermehren Monster, sie gewinnen durch
Besiegen des Helden. Man kann zufallige Szenarios kreieren
oder im Kampagnen-Modus vorgegebene Szenarien spielen,
Schwierigkeitsgrade bestimmen Werkzeuge und Belohnungen.
Version: en * Regeln: en * Text im Spiel: ja

Altiplano
Autor: Reiner Stockhausen
Verlag: dlp Games

Im Hochland Stidamerikas erwirtschaften die Bewohner Wohl-
stand mit Fischerei, Alpakazucht und Bergbau. Begrenzte Res-
sourcen erfordern StraBenbau, ErschlieBen neuer Produktions-
statten oder Ressourcen und Bevorratung. Rollen im Spiel mit
speziellen Aktionen begrenzen zu Beginn Zugriff auf Rohstoffe.
Guter haben individuelle Charakteristika und Einsatzgebiete.
In einer Runde ziehen die Spieler Plattchen aus ihren Beuteln
auf Planungsfelder, platzieren sie dann auf Aktionsfeldern und
fiihren dann Aktionen aus, bis alle gepasst haben. Am Ende
wertet man Warenplattchen, Boote, Hauser, erfiillte Auftrage
und Hauserboni sowie Lagerungspunkte.

Version: multi * Regeln: de en es fr hu it nl pl pt ru * Text im Spiel: nein

& B

Altiplano Der Reisende
Autor: Reiner Stockhausen, Louis Malz, Stefan Malz
Verlag: dlp Games

| ALTIPLANG

Neue Ideen fiir die Bewohner des stidamerikanischen Hoch-
lands. Neue Komponenten sind Erweiterungsstreifen Reisender
fur die Aktionsplane, die neue Mission,,Besitze am Ende min-
destens drei Errungenschaften” und Ereignisse, die man auch
ohne den Reisenden verwenden kann, sie kommen als Phase

0 der Runde ins Spiel. In der Planungsphase kann man auch

auf Aktionsfelder des Erweiterungsstreifens Reisender und auf
Errungenschaften vom 6ffentlichen Umschlagplatz setzen. Basi-
saktion des Reisenden sind Opal oder Errungenschaft erwerben,
maximal eine pro Runde, oder Ware kaufen. Am Rundenende
geht der Reisende zum néchsten Planteil ohne Spielerfigur.
Version: multi * Regeln: de en es it nl pl * Text im Spiel: nein

a

Animale Tattica
Autor: Susumu Kawasaki
Verlag: Kawasaki Factory / Japon Brand

Hund, Katze, Pinguin und Bar amiisieren sich mit Trainingskamp-
fen, Spieler als Kommandanten nutzen deren Geister um zu
gewinnen. Auf Basis von Der grof8e Dalmuti spielt man Tierkarten
seiner Art aus. Der Erste er6ffnet mit einer Karte oder mehreren
Karten gleicher Zahl, aber nie zwei Katzenkonige oder zwei
Barenzwolfer. Die anderen spielen reihum gleich viele Karten
hoheren Werts oder die gleiche Summe, aber aus mehr Karten
zusammengesetzt, Geistkarten haben spezielle Verwendung;
kann oder will man nicht spielen, zieht man zwei Karten von
seinem Stapel. Wer weder Geist- noch Tierkarten auf der Hand
hat - der Stapel muss nicht leer sein - gewinnt.

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



Anno Domini Kuriositaten
Autor: Urs Hostettler
Verlag: Abacusspiele

Eine Karte in Anno Domini zeigt vorne ein Ereignis, auf der
Rickseite dessen Jahreszahl. Man spielt ein Ereignis aus, die
anderen legen reihum dartiber oder darunter ein Ereignis hin,
von dem sie glauben, dass es friiher oder spater als das ausge-
spielte Ereignis eintrat. Wird gezweifelt, werden die Jahreszahlen
kontrolliert und je nach Ergebnis nimmt der Zweifler oder der
Spieler Karten vom Stapel. Wer als Erster seine Karten ablegen
kann, gewinnt. Es gibt mehr als 20 Themensets, von Europa bis
VIPs und von Miinzen bis Natur, KURIOSITATEN ist das neueste
Set in der Reihe und kann beliebig mit allen anderen Sets
kombiniert werden.

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

Antike Il
Autor: Mac Gerdts
Verlag: PD-Verlag

Antike Volker griinden Stadte, errichten Tempel, fahren zur See
und entdecken Wissenschaft. Legionen und Galeeren erschlie-
Ben neuen Siedlungsraum und verteidigen ihr Volk. In einem
Spielzug bekommt man eine Miinze, betritt ein Feld und setzt
es um, dann kann man Stadte griinden oder eine antike Person-
lichkeit gewinnen. Die Neuauflage bringt zwei neue Plane und
eine neue Karte Bellona als Ausgleich fiir den Startspielervorteil,
weiters Stadtmarker zur Kontrolle (iber die Ressourcen einer neu
gegriindeten Stadt; Militér wurde teurer und Eroberung von
Stadten einfacher. Es gibt nun neutrale Tempel fiir Siegpunkte
ohne Schaden fiir andere Spieler.

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

Architectura
Autor: Pavel Atamanchuk
Verlag: Game Brewer

Rivalen im Stadtebau - Man hat einen Satz Karten und legt dar-
aus Karten auf ein Stadtraster aus Stra3en = Anzahl Spieler und
acht Blocks pro StraB3e. Karteneffekte erlauben Manipulation
eigener und gegnerischer Karten. Reihum legt man eine Karte
auf ein freies Feld oder ein Feld mit zerstorter Karte, erledigt
den Karteneffekt und zieht Karten. Die gelegte Karte wird mit
der links davon verglichen; ist sie 2x niedriger als die gelegte
Karte, ist sie zerstort, ist sie nur niedriger, wird sie gedreht und
verliert Wert. Ist sie h6her, gewinnt sie an Wert. Kann niemand
mehr legen, addiert man Punkte seiner Karten im Raster. Mit
Fortgeschrittenenvariante.

Version: de * Regeln: de en fr kr nl ru * Text im Spiel: ja

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

Nach Armageddon will man die Zivilisation aufbauen, griindet
eine Stadt und nutzt Uberlebende. In sechs Runden macht man
nach umfangreicher Vorbereitung genau ein Gebot mit Uberle-
benden um Ausriistungskarten, Gebaudebau und Stadtaktionen;
so erhaltene Gebdude werden verbaut. Als Stadtaktion nutzt
man Uberlebende fiir Ausbauen, Reparieren und Sonderaktio-
nen, vor allem Pliinderer bekdmpfen. Dann wird auf ausreichend
Pliindererabwehr gepriift - wenn nicht, gibt es Schaden - und
auf genug Unterkunft - wenn nicht, gibt man Uberlebende ab. In
der Zwischenwertung nach Runde 3 und der Endwertung wertet
man &ffentliche Wertungsplattchen und ein privates.

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

Arraial

Autoren: Nuno Bizarro Sentieiro, Paulo Soledade
Verlag: Mebo Games

Portugiesische Straenfeste! Man organisiert sein eigenes und
gewinnt am Ende mit den meisten Gasten. In drei Phasen sind
alle reihum am Zug und haben je drei Aktionspunkte fiir drei
beliebige Aktionen aus 1. Drehscheibe um 90 Grad drehen oder
2. Karte von der Drehscheibe nehmen und das entsprechende
Plattchen laut Vorgaben auf den Straenplan legen. Vollstandige
Reihen bringen weifle Gaste. Zwei benachbarte gleichfarbige
Plattchen bringen je einen Gast dieser Farbe, das groBte einfarbi-
ge Gebiet das Gastepaar. Kann danach nicht aufgefullt werden,
endet die Phase. In Phase 1 und 2 muss man mindestens ein
Plattchen legen, in Phase 3 mindestens zwei.

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

Astro Drive
Autoren: Miko Punakallio, Max Wikstrom
Verlag: Lautapelit / Asmodee

Weltraumrennen auf modularem Plan! Jeder wéhlt jeweils eine
Bewegungskarte, alle decken auf und bewegen ihr Raumschiff
in absteigender Initiative-Reihenfolge - mit Bewegungspunkten
nach vorne, man muss alle verwenden; mit Kontrollpunkten be-
wegt man das Schiff seitwdrts, muss nicht alle verwenden und
kann sie nicht aufheben. Einmal pro Zug kann man fiir einen
Energiestein zwei Bewegungs- oder Kontrollpunkte erwerben.
Besetzte Felder Giberspringt man nur vorwarts, nicht seitwarts!
Es gibt Bonussymbole auf Karten und Asteroiden, Wurmlécher,
Schwarze Lécher oder Strahlung und Nebel als Hindernisse. Der
Erste im Ziel oder der letzte Uberlebende gewinnt.

Version: multi * Regeln: en fi * Text im Spiel: nein

Astro Drive
Autoren: Miko Punakallio, Max Wikstrém
Verlag: Stronghold Games

i

Weltraumrennen auf modularem Plan! Jeder wahlt jeweils eine
Bewegungskarte, alle decken auf und bewegen ihr Raumschiff
in absteigender Initiative-Reihenfolge - mit Bewegungspunkten
nach vorne, man muss alle verwenden; mit Kontrollpunkten be-
wegt man das Schiff seitwarts, muss nicht alle verwenden und
kann sie nicht aufheben. Einmal pro Zug kann man fir einen
Energiestein zwei Bewegungs- oder Kontrollpunkte erwerben.
Besetzte Felder tiberspringt man nur vorwarts, nicht seitwarts!
Es gibt Bonussymbole auf Karten und Asteroiden, Wurmlocher,
Schwarze Lécher oder Strahlung und Nebel als Hindernisse. Der
Erste im Ziel oder der letzte Uberlebende gewinnt.

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

Atlantica
Autoren: Christian Fiore, Knut Happel
Verlag: Piatnik

Schétze und Wissen von Atlantica bergen im Wettlauf gegen
den Hurrikan! Man nutzt die Aktion Luft holen und nimmt
Taucherkarten oder kann bis zu drei Aktionen aus vier Optionen
machen, um Karten zu nehmen: 1. Schatzkarten am Tauchboot,
2.Taucherkarten oder zwei andere Karten - Schatz, Schiff oder
Forschung - in der Kneipe, 3. Schiffskarte im Hafen. 4. For-
schungskarte an der Forschungsstation. Fur eine Aktion missen
entsprechende Taucherkarten ausgespielt werden, maximal
drei, aufteilbar auf mehrere Orte, nur eine Aktion pro Ort. Taucht
der Hurrikan auf, punktet man fiir Forschungskarten und fur
Schatzkarten mit Platz auf Schiffskarten.

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

Au Backe!
Autor: Frank Nestel
Verlag: Zoch Verlag

Man legt eine Tierkarte offen ab und deckt eine beliebige Huih-
nerhofkarte auf, um eine Ubereinstimmung zu finden. Stimmen
die Motive tiberein, 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 Hithnerhofkar-
ten wieder umgedreht. Wer Hithnerdreck 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



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

Als einer der Gefahrten Marco Polos plant man seine Route
tber lukrative Stadte und versucht damit und mit erledigten
Auftrdgen Punkte zu sammeln bzw. Ziele fiir die Schlusswertung
zu erfiillen. Auftrage liefern Vergiinstigungen, in Stadten kann
man Privilegien nutzen. Mit Wiirfeln besetzt man in jeder Runde
Aktionsfelder und fiihrt die Aktion - Geld nehmen, zum Markt
gehen, Kamele, Gunst des Khan, Auftrage nehmen, Stadtkarten
oder Reisen - aus, davor oder danach kann man Zusatzaktionen
ausfiihren. Nach fiinf Runden wertet man erfiillte Zielkarten,
Geld, Handelsposten in Beijing und nur damit auch Waren sowie
die meisten erfiillten Auftrage.

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

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

Ausgefuchst!
Autor: Thilo Hutzler
Verlag: Noris Spiele

Jeder Spieler hat vor sich eine Reihe Hiihnerbilder, in der Mitte
liegen alle diese Hiihner verdeckt als Plattchen aus. Dazwischen
werden funf Hochsitze fiir die fiinf Hiihner aufgestellt und die
Huhner daraufgesetzt. Nun suchen alle gleichzeitig unter den
verdeckten Plattchen nach fiir sie passenden Hiihnern, mit nur
einer Hand. Nicht passende Huihner legt man zuriick. Schubst
man beim Suchen eine Glucke vom Hochsitz, diirfen alle ande-
ren - niemals man selbst — versuchen, sie zu schnappen und als
Joker auf eines seiner Hiihnerfelder zu stellen. Wer alle Hiihner
beisammen hat und noch den Fuchs findet, ruft,Ausgefuchst”
und gewinnt.

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

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

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

Die Geféhrten des Marco Polo - zwei Module, die allein oder ge-
meinsam mit dem Grundspiel kombiniert werden kénnen. Die
Stadt Venedig ermaglicht spielen zu flinft, der Zusatzplan bringt
ein Aktionsfeld fiir Handelsposten in Venedig mit Spieleranzahl
-1 Wiirfelpldtzen. Das grof3e Palazzo-Feld bringt Stadtkarten, das
kleine Stadtbonus-Marker, die Handelsposten selbst Punkte bei
Spielende. Die Geféhrten sind Karten, von denen zu Beginn sechs
offen ausliegen. Die Riickseite der Geféhrten liefert am Stapel
ein Aktionsfeld, auf das man einen Wiirfel setzt und sich dann
einen der Gefahrten nimmt, meist fur Dauernutzen, manchmal
fir Einmal-Nutzen.

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

Erste Erweiterung fiir 2-5 Spieler ab 12 Jahren

Auf der Flucht
Autor: Sonja Klein
Verlag: Gmeiner-Verlag

i 1
B e

Beide Spieler ermitteln gleichzeitig in je einem Fall und sind
abwechselnd Ermittler und gefasster Dieb. Aus Orts- und
Fluchtfahrzeugkarten wird ein Fall fiir den Gegner konstruiert,
Tatort und Festnahmeort liegen offen aus, vier weitere Orte und
fuinf Fluchtfahrzeuge verdeckt dazwischen. Man stellt jeweils
drei Fragen zur Flucht, die mit Ja oder Nein beantwortet werden
mussen, und kann eine Ermittlungskarte ausspielen oder eine
Karte tauschen. Der Gegner kann mit einer Verteidigungskarte
reagieren. Sind fiinf 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

Krimispiel fur 2 Spieler ab 14 Jahren

AuZtralia
Autor: Martin Wallace
Verlag: Stronghold Games

Eisenbahn bauen und Alte bekémpfen in Australien. Man

setzt Marker vom HQ in Aktionsboxen. Aktionen und Marker
zurtickholen kostet Zeit. Eisenbahnen braucht man fiir Bergbau,
Farmen und Militérangriff auf Alte; Eisenbahnen brauchen Kohle
und Eisen aus Bergbau und Import, von Alten unverwistete
Farmen liefern Gold und Siegpunkte. Militdrische Vielfalt ist
notig. Personen mit Fahigkeiten und Ressourcen assistieren,
Zusammenarbeit ist notig. Wachen die Alten auf, agieren sie
wie ein weiterer Spieler. Sind X Zeitpunkte ausgegeben oder
ein Hafen zerstort, punktet man fiir Farmen, besiegte Alte und
Personen, die Alten fur Anzahl und zerstorte Farmen.

Version: en * Regeln: de en e fr pt * Text im Spiel: ja

Militarisches Wirtschaftsabenteuer fiir 1-4 Spieler ab 13 Jahren

Azul
Autor: Michael Kiesling
Verlag: Next Move Games

Der Kénigspalast soll mit Keramikfliesen geschmiickt 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,
Uberschiissige gehen als Strafpunkte in die Bodenreihe. In der
Fliesungsphase legen alle gleichzeitig die duBerste rechte Fliese
einer vollen Reihe passend auf die Fliesenwand - den Rest legt
man weg - und punkten fiir 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

Set-Sammelspiel fiir 2-4 Spieler ab 8 Jahren

Azul Die Buntglasfenster von Sintra
Autor: Michael Kiesling
Verlag: Next Move / Plan B Games

Buntglasfenster fiir den Palast! Man hat seinen eigenen Palast
mit Farbstreifen und Glaser, Glassteine auf Manufakturen liegen
aus. Man kann bestticken - alle Steine einer Farbe von einer Ma-
nufaktur nehmen, der Rest geht auf den Tisch, oder alle Steine
einer Farbe vom Tisch nehmen, und auf Felder eines Streifens
am Palast legen, beim Glaser oder rechts von ihm; Uberschuss
ist Bruchglas fiir den Turm - oder der Glaser geht zum linken
Streifen. Ein voller Streifen wird auf Farbboni gepriift, dann
behalt man einen der Steine fiir das Palastfenster und wertet
das Fenster und Boni. Nach sechs Runden wertet man Steine auf
Streifen und Bruchglas.

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

Set-Sammelspiel fiir 2-4 Spieler ab 8 Jahren

Bad Bones
Autor: David Flies
Verlag: Sit Down!

5.

Skelette zum Nachbarn! Phasen einer Runde: 1. Held bewegen

- ein Feld in jede Richtung, Skelette auf betretenen Feldern

sind zerstort. 2. Falle aufnehmen oder platzieren. 3. Skelette
bewegen -> geht es vom Plan, erscheint es im Friedhof eines
Nachbarn oder im eigenen Dorf, zerstért dort ein Haus oder eine
Turmebene und geht in den Beutel. Fallen wirken unterschied-
lich. 4. Neue Skelette erscheinen. Innerhalb der Phasen spielen
alle gleichzeitig. Sind Turm oder Dorf mindestens eines Spielers
zerstort, punkten die anderen fiir sichtbare Sterne auf Fallen und
nicht zerstorte Hauser und Turmebenen. Solo-, Kooperativ- und
Fortgeschrittenen-Variante.

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

Setzspiel fur 1-6 Spieler ab 8 Jahren

Bakerspeed
Autor: Marko Jelen
Verlag: Osterreichisches Spiele Museum

Die Hobbydetektive der Bakerstreet versuchen Tater zu
ermitteln, um LeStrade zu helfen. Drei Deduktionswiirfel fiir
die Eigenschaften zeigen drei Farben, drei Symbole fiir die Art
und drei Ziffern fir die Anzahl der Personen. Fir jede mogliche
Kombination gibt es zwei passende Karten. Der aktive Spieler
wiirfelt die drei Wiirfel einzeln in der Reihenfolge seiner Wahl.
Nach jedem Wiirfel 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 Wiirfen das Ergebnis vorheriger Wiirfe dieses Zugs
ignoriert. Wer als Erster keine Karten hat, gewinnt.

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

Wiirfel- und Reaktionsspiel fiir 2-5 Spieler ab 7 Jahren



Bamboleo
Autor: Jacques Zeimet
Verlag: Zoch Verlag

Balance ist das Spielprinzip von Bamboleo. Was daran so
attraktiv und so anders ist, ist die ungewohnliche, schéne und
vergntigliche Umsetzung des Themas: Das Spiel besteht aus
einem hélzernen Sockel &hnlich einem stilisierten Baumstamm.
Dazu gibt es zwei verschieden grof3e Korkkugeln, eine Platte aus
Holz und mehr als 30 Spielsteine in verschiedenen Formen, Far-
ben und GroBen. Die Platte wird mit allen Spielsteinen bestuickt
und dann ausbalanciert - ja, das funktioniert! Nun nehmen die
Spieler reihum ein Stiick 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

Balancespiel fiir 2-7 Spieler ab 6 Jahren

Bananagrams
Autoren: Abe und Rena Nathanson
Verlag: Game Factory

SplEL

Man beginnt mit 11 bis 21 verdeckten Buchstaben, alle decken
auf und versuchen in Kreuzwortart moglichst viele Worter 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 zuriick 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

Wortlegespiel fiir 1-8 Spieler ab 7 Jahren

Bang!
Autor: Emiliano Sciarra
Verlag: dV Giochi

Schauplatz Spaghetti-Western. Jeder Spieler wahlt geheim eine
Rolle (Sheriff, Deputy, Outlaw oder Renegade) und einen Cha-
rakter mit Spezialfdhigkeiten; nur der Sheriff ist bekannt. Man
zieht zwei Karten und niitzt 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” schie3t 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 tibrig bleiben. Versionen und Varianten
verfugbar.

Version: de * Regeln: cn de fr fi gr hu it kr pl se * Text im Spiel: ja

Kartenspiel fiir 4-7 Spieler ab 8 Jahren

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

SchieBerei mit Wiirfeln in Wild West! Man hat als Sheriff, Outlaw,
Deputy und Renegade die gleichen Ziele wie im Kartenspiel und
wirft fiinf Wiirfel, hochstens drei Mal, mit Auslegen und wieder
Mitwiirfeln. Die Wiirfel zeigen Symbole mit verschiedenen
Effekten, die in Reihenfolge Pfeil, Dynamit, Schiescheibe 1 und
2, Bier und Maschinengewehr mit Auswirkungen auf sich selbst,
Sitznachbarn oder alle abgehandelt werden - fiir Pfeil, Schief3-
scheibe, Dynamit oder Maschinengewehr Leben verlieren, fiir
Bier gewinnen. Dynamit kann nicht neu gewdurfelt 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

Warfelspiel fur 3-8 Spieler ab 8 Jahren

m

Banquet Royal
Autor: Vincent Joubert
Verlag: Bankiiiz Editions / Blackrock Games

Man will Koniglicher Koch werden und erwirbt den Respekt der
Royals durch richtige Men-Folgen. Stapel fiir Menus Wert 1, 2
und 3 liegen aus, Konigliche Bestellungen auf dem Plan werden
kurz gezeigt und verdeckt, man hat ein Ment jeden Werts. Pro
Zug legt man Miitze oder Gericht neben Zentralfeld oder vor-
handene Mutze bzw. Gericht. Oder man nennt eine Konigliche
Bestellung, dreht den Marker um, setzt das entsprechende Ge-
richt, und bekommt die Bestellung fiir korrekte Nennung. Kann
man mit dem neu platzierten Marker Gerichte fiir eine seiner
Mentikarten in korrekter Reihenfolge kombinieren, legt man sie
fiir Punkte = Kartenwert aus. Mit Variante Gourmet.

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

Setz- und Merkspiel fiir 2-4 Spieler ab 7 Jahren

Bastille
Autor: Christoph Behre
Verlag: Queen Games

Man bereitet sich auf die Revolution vor, nutzt Einfluss und sucht
Verbuindete und Waffen. Phasen einer Runde: 1. Einflussplatt-
chen - reihum, jeweils ein Einflusspldttchen an einen der sieben
Orte. 2. Orte 1 bis 7 in absteigender Reihenfolge der gesetzten
Einflusswerte auswerten, fiir Verbiindete oder Boni wie Miinzen,
Einfluss, Waffen, Auftragskarten etc. 3. Flaggenwertung laut
Charakterkarten. Nach vier Runden werden Edelsteine, Kro-
nenmaximum, Katakomben-Boni fiir Gefolgsleute und Bastille
Punkte/Waffen gewertet, bei der Endwertung noch zusétzlich
Verblindete, Auftragskarten, Gefolgsleute, Miinzen und Waffen.
Mit Variante Geheime Mission.

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

Set-Sammelspiel fiir 3-4 Spieler ab 12 Jahren

Battlestar Galactica Starship Battles
Autoren: Andrea Angiolino, Andrea Mainini
Verlag: Ares Games

Nach 40 Jahren sind die Cylonen zurlick, die Zwolf Kolonien
sind zerstort und die Koloniale Flotte steht den Cylonenschiffen
gegentiber. Dieses Starterset enthalt vier Miniaturen - zwei
Colonial Vipers und zwei Cylon Raiders und samtliches Material.
In einem Zug werden Phasen abgewickelt, immer von allen
Spielern; im Einstiegsspiel spielt man drei Phasen: Bewegung
planen - Raumschiff bewegen, genutzte Karten abwerfen -
Feuern mit Sichtlinie und Reichweite. Im Standardspiel kommen
nochmals Bewegung und Feuern dazu, weiters noch wie
Drehung oder Overboost. Mit optionalen Regeln und Szenarien
mit unterschiedlichen Siegbedingungen.

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

SciFi Miniaturen Konflikt ab 2 Spielern ab 8 Jahren

Ba

Bausack
Autor: Klaus Zoch
Verlag: Zoch Verlag

Ein Sack voller ungewohnlicher Bausteine: Es gibt Pilz, Eier-
becher, Pyramide, Rollen, Quader oder Weihnachtsbaum. Die
Spieler sollen je nach Variante Ttirme bauen, bis das Kunstwerk
einstirzt. Vier verschiedene Spielregeln verlangen unterschied-
liche Bauwerke: Einen gemeinsamen Turm - jeder baut fiir sich
einen Turm - man bietet um Steine oder darum, einen Stein
einbauen zu miissen - man wahlt vorher eine Reihe von Steinen
aus, die dann der Reihe nach eingebaut werden miissen, aber
man darf sich auch an fremden Reihen bedienen.

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

Bau- und Kreativspiel fiir 2-6 Spieler ab 8 Jahren

Bears vs. Babies
Autoren: Matthew Inman, Elan Lee
Verlag: Exploding Kittens / Asmodee

Man spielt 1-2 Karten um viele und starke griine, blaue und rote
Monster zu bauen; Striche an Réndern miissen tibereinstimmen.
Oder man zieht Karten - Babys legt man auf ihre Farbfelder am
Plan. Oder man nimmt eine Karte vom Ablagestapel. Monster
einer Farbe bei einem Spieler sind eine Armee mit Stérke =
Punktesumme der Karten. Einen Kampf mit Babys provoziert
man durch Aufdecken einer Baby-Armee und vergleicht die Star-
ken. Barenarmeen kampfen immer. Die starkste Spielerarmee,
die die Baby-Armee besiegen kann, gewinnt die Baby-Karten;
kann niemand allein die Babys besiegen, gewinnen sie und
werden abgeworfen; alle Monster werden immer abgeworfen.
Version: en * Regeln: en * Text im Spiel: nein

Konflikt-Kartenspiel fiir 2-5 Spieler ab 10 Jahren



Beasty Bar and New Beasts in Town
Autoren: Stefan Klof3, Anna Oppolzer
Verlag: Zoch Verlag

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 fiihrt man deren Aktion

aus, z.B. ein Tier am anderen vorbei ziehen. Danach kommen
»standige” Tier-Aktionen und der Eingangscheck am Heaven's
Gate: Stehen funfTiere 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
wahlt man 12 Tiere im Wert von 1-12.

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

Beat the Parents!

Verlag: Spin Master

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
LJAlles 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 ausgefiihrt. Trifft man auf eine gegnerische
Figur, geht diese 2 Schritte zurtick.

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

BeeSmart
Autor: Hartwig Jakubik
Verlag: Piatnik

Wer Honigtépfe will, braucht guten Uberblick! 30 Blumenplatt-
chen liegen im Raster 6x5 aus, jeder hat eine Biene. Ein Spieler
wiirfelt und alle versuchen gleichzeitig, ihre Biene auf die Blume
zu legen, in deren Reihe und Spalte es die meisten Uberein-
stimmungen mit der gewiirfelten Farbe gibt. Dabei gelten
Bliitenblatter und Blutenstempel, dabei zahlt jedes Plattchen
nur einmal! Sind alle Bienen gesetzt, wird kontrolliert und es gibt
Chips mit Honigtépfen fiir 1, 2. und 3. Platz an Ubereinstimmun-
gen je nach Spieleranzahl. Vor der ndchsten Runde vertauscht
jeder Spieler zwei Bliiten. Wer als Erster zehn oder mehr Honig-
topfe gesammelt hat, gewinnt.

Version: multi * Regeln: cz de fr hu it pl sk * Text im Spiel: nein

BiberClan
Autor: Jorg von Riiden
Verlag: Amigo Spiele

Gefragt sind hohe Zahlen in der Biberburg, doch Karten wech-
seln Platze. Der aktive Spieler zieht eine Karte - eine Zahl legt
man in die eigene Burg oder eine fremde Burg oder tauscht, al-
les offen oder verdeckt. Durch andere Karten abgedeckte Karten
oder eine einzelne offene Karte in der Burg sind geschiitzt. Eine
Sonderkarte entfernt eine Karte aus einer Burg oder dreht eine
ungeschutzte Karte um. Legt man die 5. Karte in die Burg, ad-
dieren alle am Rundenende ihre Karten; drei oder mehr gleiche
Karten -> Boni, funf gleiche Karten -> sofortiger Spielgewinn;
ansonsten mit den meisten Punkten nach fiinf Runden. Mit
Biberbande kombinierbar.

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

Bibi Blocksberg Der blubbernde Hexenkessel
Autor: Kai Haferkamp
Verlag: Schmidt Spiele

Tranke brauen firr die Priifung! Merk-mich-Hextrank : Passend
zum gewdhlten Schwierigkeitsgrad werden Zutaten mit Anzahl
vorgelesen, die Spieler merken sich beides und werfen reihum
eine passende Zutat in den elektronischen Kessel und driicken
deren Taste. Bei der dritten falschen Zutat explodiert der Kessel.
Husch-husch-Hexentrank: Alle spielen mit Bibi gegen die Zeit.
Zutaten liegen verdeckt im Raum. Bibi nennt die erste Zutat,
alle vier mussen gefunden und eingeworfen werden, immer
mit Driicken der Taste. Vor dem Driicken kann man eine falsche
Zutat noch herausfischen. Ist die Zeit abgelaufen, bevor alle
Zutaten im Kessel sind, explodiert er.

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

Verlag: franjos Spieleverlag

Billabong

Autor: Eric Salomon
gy

Kéngurus veranstalten ein Wetthiipfen um den Billabong, das
Wasserloch, beaufsichtigt vom Schiedsrichter-Kanguru. Fiinf
Kéngurus pro Spieler werden nach Belieben aufgestellt, dann
mussen alle Kéngurus die Start-/Ziellinie tiberqueren, den Billa-
bong einmal tiberrunden und ein zweites Mal tiber die Start-/
Ziellinie springen. Gesprungen wird entweder ein Feld in jede
Richtung - aber nicht tiber den Billabong - oder eher kdnguru-
maBig tiber eigene und fremde Kangurus in gerader Richtung,
immer um die Distanz, die man von ihnen entfernt ist. Zur Kon-
trolle der Kettenspriinge stellt man das Schiedsrichter-Kénguru
auf das aktuelle Startfeld des Sprungs.

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

Bingolino
Autoren: Elisabeth & Giinter Burkhardt
Verlag: Schmidt Spiele

Man zieht 16 Zahlensteine - von 66 mit 3x 1 bis 22 - fir ein 4x4
Raster in beliebiger Anordnung. Als aktiver Spieler wahlt man 1
bis 5 Wiirfel, wiirfelt und addiert die Summe, sie gilt fiir alle - wer
einen solchen Stein offen liegen hat, dreht ihn um. Kann oder
will der aktive Spieler keinen Stein umdrehen, darf nur er den
Wert eines Wiirfels von der Summe abziehen und einen ent-
sprechenden Stein umdrehen! Kann er damit auch keinen Stein
umdrehen, muss er einen beliebigen wieder aufdecken. Wer vier
Steine in orthogonaler oder diagonaler Reihe umgedreht hat,
ruft, Bingolino’, und markiert die Reihe mit einem Stern. Wer vier
Sterne hat, gewinnt.

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

Bioblo Big Box
Verlag: Bioblo

|
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Bioblos - kurz fiir 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 6kologisches Novum - sie ent-
halten 60% Holzspéne und einen Biokunststoff auf pflanzlicher
Basis (vorwiegend Zuckerrohr) und bestehen daher zu 100% aus
nachwachsenden Rohstoffen. Ein weiterer Vorteil: Sie kénnen

in Waschmaschine oder Geschirrspliler gereinigt werden. Die
Bioblo Big Box enthalt 340 Bausteine in zehn Farben; Anleitungs-
hefte und Ideen zum Nachbauen sind auf der website verfiigbar.
Gewinner des German Design Award 2018.

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

Bitte nicht fiittern!
Autor: Heinz Meister
Verlag: Haba

Am Dachboden unter dem Geriimpel haben sich hungrige
Monster versteckt, die Spieler wollen sie fiittern. Auf einem
Bogen Papier liegt der Spielplan mit offenen Monstermaulern,
abgedeckt von 24 Gegenstandsplattchen, ein Maul bleibt offen.
Der aktive Spieler verschiebt ein Plattchen oder eine Reihe - ist
das danach offene Maul leer, malt man einen Snack hinein; gibt
es schon einen oder mehrere Snacks, rilpst das Monster und
man zieht seine Figur am Schachtelrand so viele Schritte weiter
und malt dann einen neuen dazu. Wenn die Figur den Hund
passiert, gibt man seinen Knochen ab oder scheidet - ohne
Knochen - aus. Der Letzte im Spiel gewinnt.

Version: multi * Regeln: de en es fr it nl * Text im Spiel: nein
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Black Skull Island
Autor: Luigi Fellini
Verlag: Strawberry Studio

m
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Die Charakterkarten werden der Spieleranzahl angepasst, jeder
bekommt zwei und dazu zwei Info-Karten zu Charaktereigen-
schaften. Man spielt eine verdeckte Charakterkarte, alle decken
auf und erledigen die Karte in ansteigender Reihenfolge der
Aktivierungszahl; dabei werden auch Miinzen oder Schatzkarten
als Beute verteilt und Charaktereigenschaften gehen vor den
Regeln des Spiels. Hat man danach noch einen oder beide
Charaktere vor sich liegen, nimmt man sie zurtick auf die Hand.
Hat nun jemand sieben oder mehr Beutekarten vor sich, endet
das Spiel und man addiert den Wert seiner Beute, wer die meiste
hat, gewinnt.

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

Kartenspiel fiir 2-9 Spieler ab 8 Jahren

black stories Das morderische Drehbuch
Autoren: Nicola Berger, Georg Schumacher
Verlag: moses. Verlag

Diesmal gilt es, durcheinandergeratene Drehbticher im
Filmstudio wieder zu sortieren. 50 Regieanweisungen liefern
Informationen zu sechs Szenen eines Drehbuchs, zu jedem

Fall gehdren sechs Drehbuchkarten a bis f. Der Regisseur der
Runde nimmt alle Karten des Films und liest die Regiekarte
durch. Dann legt er Szene Eins auf den Tisch, liest Filmtitel und
Einleitungssatz des Films vor und lésst die Szene beschreiben.
Passt die Beschreibung, miissen die Spieler durch Fragen fiir Ja/
Nein-Antworten herausfinden, wie es weitergeht. Jede erratene
Szene wird aufgedeckt. Diskussionen sind nétig und erwiinscht,
der Regisseur sollte steuern.

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

Rabenschwarze Filmstories fiir 3 oder mehr Spieler ab 12 Jahren

Black Stories Junior School Stories
Autor: Corinna Harder
Verlag: moses. Verlag

m
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Eine Junior-Ausgabe von Black Stories zum Thema Schule und
Schiiler mit 50 Rétseln in drei Schwierigkeitsgraden. Der Spiel-
leiter, hier Klassensprecher, liest das Réatsel vor und beantwortet
Fragen; der ausfuhrliche Text unter der Lésung hilft ihm beim
Beantworten von Fragen, sieht der Ratseltext keine Antwort
auf eine Frage vor, muss er improvisieren. Die anderen Spieler
als Mitschiiler konnen 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

Deduktives Fragespiel fiir 2 oder mehr Spieler ab 8 Jahren

Black Stories Sebastian Fitzek Edition
Autor: Sebastian Fitzek
Verlag: moses. Verlag

50 wie gewohnt rabenschwarze Geschichten, diesmal aber
erzahlt vom Meister des Wahns personlich. 25 Geschichten sind
vollig neu, 25 Geschichten basieren auf seinen Thrillern; alles ver-
packt in eine Geschenkbox in Buchform. Keine Vorkenntnis der
Biicher nétig. Der Geschichtenerzahler heil3t Gebieter, er liest die
Geschichte auf der Vorderseite der Karte vor. Die anderen Spieler
konnen beliebig Fragen stellen, miissen diese allerdings so
formulieren, dass der Gebieter mit ja oder nein antworten kann.
Der Gebieter kann auf falsche Annahmen hinweisen oder von
Irrwegen ablenken. Die Antwort auf der Riickseite der Karte ist
die einzig richtige L6sung.

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

Deduktives Erzdhlspiel fir 2 oder mehr Spieler ab 12 Jahren

Blackout Hong Kong
Autor: Alexander Pfister
Verlag: eggertspiele / Plan B Games

Stromausfall in Hong Kong! Acht Phasen einer Runde werden
jeweils von allen Spielern erledigt. 1. Waren wiirfeln, Karten
durch verdeckt Ablegen planen. 2. Gewéhlte Karten ausfiihren
3. Ziele - Aufgaben in Aufgabenbereichen fur Effekte, Karten
und Einfluss erflillen. 4. Erkunden - Erhalt von Waren, Geld oder
SP, Verletzungsgefahr in ungesicherten Bezirken. 5. Neue Ziele
kaufen. 6. Aufraumen. 7. Bezirke sichern -> SP und Hakchen-
Aktionen freischalten. 8. Neue Karten und Hakchen-Aktionen
bei erfiillten Anforderungen. Bei Spielende verkauft man Waren,
tauscht Geld gegen Siegpunkte und punktet fiir offene Erkun-
dungsplattchen sowie Karten in Hand und Slots.

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

Komplexes Aufbauspiel fiir 1-4 Spieler ab 14 Jahren

Blank

Autor: Henri Kermarrec
Verlag: HUB Games

Ein Spiel, das sich mit jeder Partie verandert. Von 72 Karten kom-
men sechs mit lllustrationen 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 ausgefiihrt. Wer keine Karten
mehr hat, gewinnt und kann eine Regelkarte kreieren oder eine
Spielkarte gestalten.

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

Kartenablegespiel fir 3-6 Spieler ab 8 Jahren

Blank
Autor: Henri Kermarrec
Verlag: HUB Games / HUCH!
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Ein Spiel, das sich mit jeder Partie verandert. Von 72 Karten kom-
men sechs mit lllustrationen 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 ausgefiihrt. Wer keine Karten
mehr hat, gewinnt und kann eine Regelkarte kreieren oder eine
Spielkarte gestalten.

Version: de * Regeln: de en pl * Text im Spiel: ja
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Kartenablegespiel fiir 2-6 Spieler ab 6 Jahren

Blank Blankdemic
Autor: Henri Kermarrec
Verlag: HUB Games

\

Blankdemic Designer Booster Pack #1 ist eine Erweiterung zu
Blank! Allerdings kann man die Karten nicht einfach dazugeben,
sondern muss sein Spiel umbauen - man muss Game Effect Kar-
ten und andere Spielkarten aus dem Grundspiel herausnehmen
und die insgesamt zehn Blankdemic Game Effect Karten hin-
zufligen. Auch alle 14 Regelkarten werden aus dem Grundspiel
entfernt und durch 10 Blankdemic Regelkarten ersetzt. Nach
diesen Anderungen spielt man mit den Regeln von Blank.

Wer unbedingt will, kann die Blankdemic Karten auch einmi-
schen, muss sich allerdings an das Limit von 72 Karten mit je
zwei Karten pro Zahl fiir jede Farbe halten.

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

Booster fiir Blank fiir 3-6 Spieler ab 8 Jahren

Bleib cool!

Verlag: Hasbro

Cool bleiben! Der aktive Spieler tragt den Cool-O-Meter - der
Sensor liegt flach auf der Stirn, der Spieler sitzt ganz ruhig und
das Gerat sucht auf Knopfdruck den Puls. Ein Spieler wiirfelt
drei Aktionswiirfel, alle wéhlen eine der Aktionen, fihren sie aus
und versuchen den aktiven Spieler aus der Fassung zu bringen.
Dabei haben die Akteure grof3en Spielraum, Kreativitdt ist
gefragt fiir Sei ein Tier oder einfach Spiel verrtickt, Hauptsache,
der aktive Spieler verliert die Fassung. Geht der Alarm los, hat er
verloren. Ertont das Siegesgerdusch, bekommt er einen Punkt
fur's cool bleiben. Nach drei Runden gewinnt man mit den
meisten Punkten.

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

Partyspiel fiir 2 oder mehr Spieler ab 12 Jahren



Blocky Mountains
Autor: Gerhard Junker
Verlag: Noris Spiele

Der Weg zum Blocky Mountains Gipfel muss gebaut und erklet-
tert werden. Man deckt eine Routenkarte auf und baut die Route
aus den Blocken, unter Beachtung der Zusatzaufgabe. Dann be-
wegt man Wanderer und Bar mit Haken an Stében, Proviant wird
geschoben. Bei Gelingen zieht man den Marker entsprechend
der Routenkarte vorwarts. Bei Misslingen darf man Eichhérnchen
abgeben und es nochmals versuchen. Der Nachste darf die
gleiche Route verwenden oder gegen Abgabe von Eichhdrnchen
wechseln. Wer mit seinem Marker als Erster den Gipfel erreicht,
gewinnt. Kooperatives Grundspiel, Kompetitiv-, Solo- und Fort-
geschrittenen Varianten. Uberarbeitete Neuauflage.

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

Bau- und Geschicklichkeitsspiel fiir 1-4 Spieler ab 5 Jahren

Blode Kuh
Autor: Florian Racky
Verlag: Drei Hasen in der Abendsonne

Ausgebiixte Tiere werden umverteilt, doch drei pro Art will
keiner haben. Als aktiver Spieler muss man 1. ein Tier ablegen
und macht dessen Aktion: Schaf - nichts; Schwein - der Nachbar
zieht das Schwein oder vom Nachziehstapel; Pferd - eine Karte
jedes Spielers verdeckt an den linken Nachbarn. Kuh - selbst
Karte ziehen. Oder 2. ein Paar ablegen, der linke Nachbar
bekommt die Will-keiner-haben-Karte des Tiers, eventuell auch
der Nachbar des derzeitigen Besitzes der Karte; oder 3. Passen
und Karte ziehen. Hat jemand keine Karten bekommt man -4 fir
die meisten Karten, -2 fiir die zweitmeisten. Nach drei Runden
gewinnt man mit den wenigsten Punkten.

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

Kartenablegespiel fiir 3-6 Spieler ab 8 Jahren

Blossoms
Autoren: Fornal, Kusina, Pitulski, Rogowski
Verlag: REBEL.pl

3381

Wettbewerb um das schénste Blumenbougquet. Man hat beliebig
viele Aktionen: Wachstum - als erstes muss man eine Blumenkar-
te ziehen und passend an Blume oder leeren Topf anlegen oder
der Zug endet. Pflanzen - 1x pro Zug, eine Karte aus der Hand auf
einen Topf legen, Maximum sechs Karten. Schneiden - man leert
einen Topf mit mindestens zwei Karten, der Zug endet; man kann
mehrere Sets einer Sorte haben, aber Sets nicht kombinieren.

1x kann man einen Topf reservieren und im nachsten Zug
Schneiden und die Topf-Aktion nutzen - Gieen, Zaun, Rechen
und Schere. Sind die Karten verbraucht, wertet man Gesamtwert
seiner Blumen und Anzahl Sorten im Strauf3.

Version: en * Regeln: en pl * Text im Spiel: nein

Set-Sammel-Spiel fiir 2 Spieler ab 8 Jahren

Bloxx!
Autor: Klaus-Jiirgen Wrede
Verlag: Noris Spiele

Wiirfeln und Felder markieren! Man wiirfelt zwei Wirfel mit
Symbolgruppen aus Kreis + Kreuzen und tragt eines der Resulta-
te ein, beginnend ganz unten, spatere Formen angrenzend, ge-
dreht oder gespiegelt. Man zeichnet die Form ein, danach Kreis
und Kreuze; erscheint im Kreis eine der am Blatt vorgegebenen
Zahlen, sind dies Punkte. Komplette Farbreihen ohne Liicke
geben Boni, Liicken sind Minuspunkte. Die Mitspieler wahlen
ebenfalls eines der Resultate; wéhlen sie das vom aktiven Spieler
gewahlte, mUssen sie den Kreis darin durch ein Kreuz ersetzen!
Kénnen zwei Spieler keine der zwei Formen eintragen, gewinnt
man mit den meisten Punkten.

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

Wairfelspiel fuir 2-4 Spieler ab 6 Jahren

Blue Lagoon
Autor: Reiner Knizia
Verlag: Blue Orange Games

Besiedeln von acht Inseln im neuen Archipel. In der Entde-
ckungsphase setzt man Siedler oder Dorf, dort vorhandene
Rohstoffe oder Statuetten nimmt man. Ist alles eingesammelt
oder alle Siedler und Dérfer sind gesetzt, punktet man fiir
Inselprasenz, Ketten von Siedlern und Dérfern, Anzahl Dorfer
auf Inseln und Rohstoffe. In der Besiedlungsphase nimmt man
alle Siedler und Rohstoffe sowie Dorfer in Heiligen Steinkreisen
zurtick. Alle Rohstoffe und Statuetten werden in Steinkreisen
ausgelegt, und man setzt wieder Siedler und Dérfer, aber mit
Einschrénkungen. Ist wieder alles gesetzt, folgt eine zweite
Wertung und man gewinnt mit den meisten Punkten.

Version: multi * Regeln: de en es fr it nl pt ru * Text im Spiel: nein

Setzspiel furr 2-4 Spieler ab 8 Jahren

Bodensee 50 Ratsel
Autor: Sonja Klein
Verlag: Gmeiner Verlag

Be

Das aus black stories bekannte Prinzip der scheinbar unerklar-
lichen Aussagen bzw. Aufgaben, die die Spieler durch Fragen
stellen [6sen miissen, wird hier um Regionalbezug erweitert.

Es sind nur Fragen erlaubt, die der sogenannte allwissende
Spielleiter mit ja oder nein beantworten kann; bei irrelevanten
oder nicht beantwortbaren Fragen kann er eine Neuformulie-
rung verlangen und darf auch Tipps geben, wenn die Fragenden
vollig auf dem Holzweg sind. Dieses Spiel stellt die Aufgaben mit
Bezug zur Region Bodensee und liefert mit der Auflésung auch
Informationen und Ausflugstipps fiir die Region und die genaue
Adresse des Geschehens.

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

Rétselspiel fir 2 oder mehr Spieler ab 12 Jahren

Bonk
Autor: David Harvey
Verlag: Game Factory
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Stahlkugeln gegen Holzkugel! Die Rutschen in den Ecken des
Spielbretts zeigen in die Mitte, in jeder Ecke liegen drei Stahl-
kugeln, die holzerne 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, fiir 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 fiinf Punkten gewinnt.

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

Geschicklichkeitsspiel fiir 2-4 Spieler ab 8 Jahren

Bock auf Socke

Verlag: Spin Master

Sachen in Socken! Zwei Socken - eine fiir jedes Team - werden
mit identischen Satzen von 30 Gegenstanden befillt. Wer moch-
te, kann bis zu vier eigene Gegensténde hinzufiigen. Die Dreh-
scheibe bestimmt einen Gegenstand, ein Spieler jedes Teams
sucht nun im Socken schnellstmoglich diesen Gegenstand - nur
mit einer Hand und ohne Hineinschauen in die Socke. Wer ihn
als Erster findet, nimmt ihn heraus und setzt die Spielfigur des
Teams ein Feld weiter, gibt den Gegenstand zuriick in die Socke
und die Socke weiter an den nachsten Spieler. Das Team, das als
Erstes 11 Punkte erreicht, gewinnt. Variante Das Sockenrennen
mit funf vorbestimmten Gegenstanden.

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

Suchspiel fiir 2 oder mehr Spieler ab 8 Jahren

Bop it! Moves

Verlag: Hasbro

Bop it! Moves - Eine neue Variante des schnellen Reaktions-
spiels. Zu den Grundkommandos - Drehen, Ziehen und Driicken
- kommen zehn weitere Kommandos — Klopfen, Rangehen,
K@mmen, Wiegen, Trinken, Golfen, Himmern, Selfie, Singen oder
Peitschen. Man braucht keine Gegensténde, sondern nur Kon-
zentration, schnelle Reaktion und vollen Korpereinsatz, um zum
richtigen Zeitpunkt das passende Kommando auszufiihren, das
Gerét erkennt die korrekte Bewegung mit spezieller Technolo-
gie. Man kann allein spielen oder in der Mehrspieler-Variante das
Gerat auf Kommando weitergeben. Die Spielmodi sind Action,
Classic und Beat Bop mit Kommandos als Soundeffekt.

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

Reaktionsspiel fiir 1 oder mehr Spieler ab 8 Jahren



Brabble
Autor: Jorg Domberger
Verlag: Noris Spiele
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Drei Rahmen tragen je einen Buchstaben, fiinf Buchstaben
liegen offen. Der aktive Spieler legt entweder einen Buchstaben
auf einen Rahmen, aktiviert ein offenes Sonderplattchen fiir
Buchstaben einschieben, entfernen oder tauschen oder zweifelt.
Einen Buchstaben legt man auf einem Rahmen rechts oder links
an vorhandene Buchstaben an und erganzt die Auslage auf fiinf
Buchstaben, Sonderplattchen zéhlen nicht und bleiben offen.
Zweifelt man, muss der Vorgénger ein Wort nennen, in dem die
angezweifelte Kombination genauso enthalten ist; wer Recht
hat, bekommt einen Stern. Wer den siebten Buchstaben legt,
muss ein Wort nennen. Man gewinnt mit drei Sternen.

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

Wortlegespiel fiir 2-4 Spieler ab 8 Jahren

Brains Family Burgen & Drachen
Autor: Reiner Knizia
Verlag: Pegasus Spiele

In dieser Version von Brains suchen wir Wege zu Burgen

und besiegen Drachen. Man hat Heldentableau, Held und
Landschaftsplattchen. Eine Abenteuertafel wird aufgedeckt. Alle
spielen gleichzeitig und legen Burgen und Drachen auf dem
Heldentableau aus, so wie von der Abenteuerkarte vorgegeben.
Dann legt man seine Landschaftsplattchen so aufs Tableau,
dass der Held alle Burgen erreichen kann; Wege miissen
tibereinstimmend anschlieen. Die erste richtige Losung bringt
eine Medaille. Wer drei Medaillen hat, gewinnt, wenn er zuvor
zwei Drachen durch Auslegen eines Wegs zum Drachen mit
passender Pfeilfarbe besiegt hat.

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

Denkspiel fiir 2-4 Spieler ab 8 Jahren

Break Free

Verlag: Ravensburger

Spieler in Handschellen! Sie wollen als Agenten in geheimer
Mission Fahigkeiten trainieren und sich in verschiedenen
Trainings-Leveln von den Handschellen befreien. Die Handschel-
len mit griinem Einsatz werden angelegt, Aneinanderketten
erfolgt nach Belieben. Auf ein Signal nehmen alle ihren Dietrich
und versuchen, den Weg durch das Labyrinth des Einsatzes zu
finden. Wer sich befreit, nimmt sich den hochsten verfligbaren
Gewinnchip. Sind alle Handschellen offen, entfernt man den
Dietrich und setzt fiir weitere, schwierigere Runden den gelben
und dann den roten Einsatz ein. Nach drei Runden gewinnt man
mit den meisten Punkten. Mit Varianten.

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

Geschicklichkeitsspiel fiir 2-4 Spieler ab 6 Jahren

Brettspiel-Adventskalender 2018
Autor: diverse
Verlag: Frosted Games

Jahr Vier fiir die vorweihnachtliche Schatzkiste mit einer Erwei-
terung hinter jedem der 24 Tiirchen und einer hinter einem
Geheimttirchen: Agra, Alubari: A Nice Cup of Tea, Carson City,
Carthago, Codenames, Crisis, Das tiefe Land, Die Burgen von
Burgund, Dixit, Elfenland, Great Western Trail, Ground Floor 2nd
Edition, Gugong, Keyflower, Krieg der Knopfe, Luxor, Menara,
Mercado, Outlive, Penny Papers Adventures: The Temple of Apik-
habou, Rajas of the Ganges, Santo Domingo, Spring Meadow,
Teotihuacan, Wildlands

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

Sammlung von Erweiterungen fiir 24 + 1 Spiele

Brikks
Autor: Wolfgang Warsch
Verlag: Schmidt Spiele

Blocke ,fallen lassen”! Man wahlt einen Block vom Blatt und tragt
ihn in die unterste Reihe des, Spielautomaten”-Blatts ein. Da-
nach bestimmen zwei Wiirfel fiir Reihe und Spalte den aktuellen
Block fur alle - er,,féllt” wie in Tetris und man tragt ihn moglichst
ltickenlos ein; man kann ihn nach rechts und links verschieben.
Uberdeckte gleichfarbige Kreise bringen Energiepunkte und
Siegpunkte; mit Energiepunkten kann man den Block drehen
oder ersetzen. Volle Reihen geben Sonderpunkte; unpassende
Blocke kann man 3x mit Bomben sprengen. Kann man einen
Block nicht komplett unterbringen, scheidet man aus. Sind alle
ausgeschieden, wird gewertet.

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

Stapelspiel fiir 1-4 Spieler ab 8 Jahren

Bring Your Own Book

Verlag: Noris Spiele

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 auBRer Goethe suchen in
ihren Biichern nach einer dazu passenden Textstelle - Wort, Satz
oder Absatz. Wer fiindig 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 willkiirliche, wenn man
keine passende gefunden hat - und Goethe wahlt die aus, die
am besten passt und vergibt die Karte als Belohnung. Wer drei
oder vier Karten hat, gewinnt! In einer Variante wird tiber den
Rundengewinn abgestimmt.

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

Kreatives Kommunikationsspiel fiir 3-8 Spieler ab 14 Jahren

Broadhorns
Autor: James Harmon
Verlag: Rio Grande Games

BROADHMENS

Handel am Mississippi! Man finanziert Frachtexpeditionen am
Mississippi, in Jahreszeiten mit Sonderregeln. Pro Fahrt kauf
man Boot und Fracht. Je langer die Fahrt, desto héher der Erl6s.
Zugphasen: 1. Markt auffillen 2. Verderbliche Guiter abwickeln
3. Zwei Aktionen: Hafen mit Verkauf, Kauf und Aufnehmen/
Absetzen von Passagieren oder Boot bewegen, auch zweimal. 4.
Expeditionskarte - Lieferung und Passagier fiir Gold, Verderbnis
-fiir alle Spieler, Eis gegen Verderbnis, Handler fiir Kauf und Gute
Stromung fiir zwei zusatzliche Felder. Ist das letzte Jahreszei-
tenfeld voll, wertet man Gold fiir Fracht, Verkauf des Boots und
Krénze auf Stadtkartchen.

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

Wirtschaftsspiel fiir 2-4 Spieler ab 14 Jahren

Buccaneer Bones
Autor: Kris Gould
Verlag: Wattsalpoag

Sechs Schiffe eines Spielers segeln auf immer gleichem Kurs
zwischen Hafen und Insel, als Piratenschiffe nattirlich mit dem
Ziel, Schétze zu erobern. Man wiirfelt - mit einmal beliebig nach-
wiirfen - und kann fiir zwei gleiche Resultate ein Schiff Richtung
Hafen ziehen, fur drei gleiche Wiirfel vom Hafen zur Insel oder
retour. Stehen seine Schiffe schon auf einer Insel, bringen sie
dem aktiven Spieler Sonderféhigkeiten in Bezug auf die Wiirfel.
Bei einem Fehlwurf darf man einen Schatz eines reicheren Pira-
ten markieren und im ndchsten 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

Wiirfelspiel fiir 1-4 Spieler ab 8 Jahren

Bucket of Doom

Verlag: Big Potato / Asmodee

Mit dem weltbesten Fluchtplan die meisten Verderbenskarten
gewinnen. Man hat acht Objektkarten, die erste Verderbenskar-
te wird vorgelesen. Jeder schmiedet einen Plan zur Flucht mit
einem Objekt aus seiner Hand und erzéhlt ihn den Mitspielern.
Diese stimmen durch Ellbogen-Deuten ab, wer den besten Plan
hat, derjenige bekommt die Verderbenskarte und alle ziehen
eine Objektkarte nach. Wer gar nichts Hilfreiches auf der Hand
hat, kann tauschen. Fortgeschrittene spielen mit beliebig vielen
Objektkarten und Profis kriegen zehn statt acht auf die Hand,
ziehen aber erst nach, wenn alle verbraucht sind. Wer drei
Verderbenskarten sammelt, gewinnt.

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

Kreativspiel fiir 4-20 Spieler ab 18 Jahren



Bumpi
Autoren: Brad Ross, Don Ullman
Verlag: Piatnik

Gesucht: Der passende Bumpi-Wiirfel! Die fiinfseitigen Bumpi-
Wiirfel liegen aus, die oberste Karte wird umgedreht und alle
suchen den dazu passenden Bumpi-Wiirfel. Dazu driickt man
auf das rot-wei3e Bumpi-Feld des Wiirfels und legt damit alle
fiinf Seiten flach auf den Tisch: Hat man den richtigen Wiirfel
gefunden, meldet man dies und bekommt - nach Kontrolle - die
Aufgabenkarte; nicht passende Wiirfel lasst man los, sie sprin-
gen in aufrechte Position zurtick. Wer falsch meldet, gibt eine
Aufgabenkarte ab. Die Karten suchen Tiere auf Farbhintergrund,
Gruppierungen von zwei Tieren oder von vier Farben. Wer als
Erster funf Karten gesammelt hat, gewinnt.

Version: multi * Regeln: cz de hu sk pl * Text im Spiel: nein

Burg Kletterfrosch
Autoren: Gunter Baars, Markus Nikisch
Verlag: Haba

Francesco Kletterfrosch will den Burgbewohnern Sachen zuriick-
bringen, die ihnen in den Teich gefallen sind. Neun von zehn
Fenstern der Burg werden mit verdeckten Personen bestiickt.
Der aktive Spieler deckt eine Personenkarte auf und 6ffnet ein
Fenster - hat er die Person gefunden, setzt er sie offen ins Fenster
zurtick und balanciert in der Laufzeit der Sanduhr durch Ziehen
an den Schniiren den Frosch mit Kugel zum Bewohner. Gelingt
es, bekommt man die Karte und verdeckt die Person wieder.

Bei einer falschen Person oder Nichtgelingen - die Karte geht
aus dem Spiel - ist der Nachste dran. Sind alle Karten vergeben,
gewinnt man mit den meisten.

Version: multi * Regeln: de en es fr it nl * Text im Spiel: nein

Burg Kritzelstein
Autoren: Corentin Lebrat, Ludovic Maublanc
Verlag: Blue Orange Games

Zeichne die perfekte Burg! Variante Kleiner Baumeister: Man
wiirfelt zwei Wirfel: Fiir eine Ressource legt man einen Stein ins
Tableau, fiir Bewohner malt man Silhouetten aus; die Mitspieler
nutzen ein Resultat. Sind Reihe oder Spalte des Tableaus voll,
entfernt man die Steine und zeichnet diesen Teil der Burg -
Stockwerke des Hauptturms fiir Géste, Tirme und Fahnen fiir
Punkte, Mauern fiir Bewohner. Wer die Burg fertig hat, zeichnet
noch eine Wolke und die Burgen werden gewertet. In der
Variante Grof3e Architekten haben Gaste Eigenschaften, mit
Nahrung und Gold kann man sie reaktivieren, mit Gold, Stein
und Nahrung stiehlt man Géste anderer Spieler.

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

Byzanz
Autor: Emanuele Ornella

Verlag: Lautapelit / Asmodee

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 Sétze von drei
gleichen Waren - auch mit Handler als Warenjoker - verkaufen
und behdlt die hdchste Karte verdeckt als Gewinn. Sind alle Kar-
ten versteigert, gewinnt der Spieler mit dem hochsten Gewinn.
Version: multi * Regeln: de en fi fr se * Text im Spiel: nein

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

In Mathilde’s Café wiirfelt man um Gratisessen. Tische liegen aus,
Happchen stecken im Beutel und man hat sechs Wiirfel. Zu Be-
ginn einer Runde kommt auf jeden Tisch ein Happchen aus dem
Beutel, ein zweites auf zwei mittels Wiirfeln bestimmte Tische.
Als aktiver Spieler wiirfelt man alle verflighbaren Wiirfel und legt
alle mit gewahlter Augenzahl regelgerecht auf einen passenden
Tisch. Hat man am Rundenende die Mehrheit an einem Tisch,
bekommt man alle Happchen; bei Gleichstand mit hoherer
Augenzahl entscheidet diese, bei Gleichstand in beidem bleiben
sie liegen. Gesammelte Stiicke sind ein, zwei oder fiinf Punkte
wert, komplette Kase, Pizzen oder Torten doppelt so viel.

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

Calimala
Autor: Fabio Lopiano
Verlag: Stronghold Games

Arte di Calimala, die Gilde der Stoffhandler in Florenz war Patron
fiir Bauwerke und Kunstwerke und versuchte, die zivile Macht
zu Gbernehmen. Als Mitglieder der Gilde gewinnt man Prestige
aus Stofflieferungen und Patronanz fiir Bauten und Kunstwerke.
Der aktive Spieler legt seine Scheibe auf ein Aktionsfeld - fiir
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 fihren die
Aktionen aus. Eine vierte Scheibe im Stapel geht in den Stadtrat
und [6st eine Wertung aus.

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

Camel Up
Autor: Steffen Bogen
Verlag: eggertspiele / Pegasus Spiele
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Kamelrennen in der Wiiste, zwei verwirrte Kamele laufen
gegenlaufig; man wettet auf Etappen- und Gesamtergebnisse
und hat pro Zug eine von vier Optionen: 1. Wettschein fiir ein
Kamel nehmen. 2. Zuschauerplattchen auf die Strecke legen.

3. Pyramidenschein nehmen, mit Pyramide wrfeln und dieses
Kamel bewegen, auch auf anderes Kamel. 3. Wette auf Gesamt-
sieger oder Verlierer. Wurden fiinf von sechs Wiirfeln enthidillt,
wird die Etappe ausgewertet. Uberquert eine Kameleinheit das
Ziel, gewinnt man nach einer letzten Etappenwertung und einer
Schlusswertung mit dem meisten Geld. 6-8 Spieler -> Wettpart-
nerschaften sind méglich. Uberarbeitete Neuauflage.

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

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

Piraten auf Schatzsuche! Alle spielen gleichzeitig und wollen die
auf den Meeresfeldern abgebildeten Gegenstande im eigenen
Beutel erfiihlen und ablegen. Korrekte Gegenstande legt man
auf das erste Feld der Reihe oder benachbart zu Gegenstan-
den, falsche auf die Vulkaninsel. Ist eine Reihe voll, werden alle
Reihen gewertet: Falsche Gegenstande kosten je eine Miinze, fiir
passende Gegenstande gibt es, je nach Feld, Miinzen oder man
zieht sein Schiff und erhélt eventuell Gold oder Schatztruhe.
Danach kostet jeder Gegenstand auf der Vulkaninsel, den auch
die oberste Vulkankarte zeigt, eine Miinze. Nach drei Runden
gewinnt man mit den meisten Punkten.

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

Carcassonne Edition Il
Autor: Klaus-Jiirgen Wrede
Verlag: Hans im Gliick

Ein Klassiker im neuen Kleid - furr diese Ausgabe wurden die
Grafiken Uiberarbeitet. Cover und Kartchen wurden neu gestaltet
und die Regel wurde fiir einen fllissigen Einstieg tiberarbeitet.
Ansonsten bleibt alles wie gehabt: Man legt Landschaftskarten
fiir eine Landschaft aus Stadten, StraBen, Wiesen und Kléstern
aneinander, angrenzende Kartenseiten miissen tibereinstim-
men. 7 Gefolgsleute werden fiir Punkte auf neu gelegte Karten
gesetzt und punkten bei Fertigstellung des Gelédndetyps, Wiesen
werden erst bei Spielende gewertet. Es gewinnt der Spieler mit
den meisten Punkten. Zwei Mini-Erweiterungen - Der Abt und
Der Fluss - ergdnzen diese Ausgabe.

Version: de * Regeln: de en es fi fr nl * Text im Spiel: nein
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Carcassonne Wirtshauser und Kathedralen

Autor: Klaus-Jiirgen Wrede

Verlag: Hans im Gluick

Erste Erweiterung mit 18 neuen Landschaften, manche mit
Wirtshausern; diese bringen dem Wegelagerer zwei Punkte fiir
den fertigen StraBenabschnitt. Liegen sie in unfertigen Stra3en,
gibt es fiir diese StraBen keine Punkte! Die Kathedralen bringen
drei Punkte pro Stadtteil in einer fertigen Stadt; liegt sie in
unfertigen Stadten, punktet die Stadt nicht. Dazu kommen noch
Punktekarten fiir die Wertung und ein groBer Gefolgsmann pro
Spieler, der fur zwei Gefolgsleute zahlt. Ein Satz Gefolgsleute fiir
einen sechsten Spieler vervollstandigt das Material.

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

Carcassonne Handler & Baumeister
Autor: Klaus-Jirgen Wrede
Verlag: Hans im Gliick

Zweite Erweiterung mit 24 neuen Landschaften, davon 20 mit
Waren und vier ohne, dazu Warenplattchen 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 erhéht den Wert der Stadte fiir
die Bauern und darf nur zu eigenen Bauern gesetzt werden. Der
Baumeister ermdglicht Doppelziige in Stadt oder StraBe, wenn
diese erweitert oder abgeschlossen werden.

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

Carcassonne Burgfraulein und Drache
Autor: Klaus-Jirgen Wrede
Verlag: Hans im Gliick

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 Burgfraulein 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 Abtei und Biirgermeister
Autor: Klaus-Jiirgen Wrede
Verlag: Hans im Gliick

Fiinfte Erweiterung mit je 6 Gutshofen, Wagen, Birgermeistern
und Abteien. Abteien legt man in Liicken, sie schlieBen alle an-
grenzenden Landschaften fiir eine Wertung ab; mit Monch wird
die Abtei wie ein Kloster gewertet. Der Birgermeister punktet
die Wappen einer Stadt. Der Gutshof wird an die Kreuzung von
vier Kértchen mit Wiese am Kreuzungspunkt gesetzt, die Wiesen
werden sofort gewertet. Der Wagen auf Straf3e, Stadt oder
Kloster wird wie ein Meeple gewertet und kann versetzt statt
zurlickgenommen werden. Die neuen Landschaften enthalten
Stadte mit 2 getrennten Stadtteilen, StraBen mit drei Wiesen,
und Stralen mit Kreisverkehr.

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

Carcassonne Der Turm
Autor: Klaus-Jirgen Wrede
Verlag: Hans im Gliick

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 schlief3t
diesen damit ab. Setzt man einen Turmteil, nimmt man - je
nach Turmhohe - einen bestimmten Meeple eines Mitspielers
gefangen. Gegenseitige Gefangene werden ausgetauscht. Man
kann Gefangene auch fiir 3 Wertungspunkte zuriickkaufen und
sofort einsetzen.

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

Carcassonne Graf, Konig und Konsorten
Autor: Klaus-Jirgen Wrede
Verlag: Hans im Gliick

6. Erweiterung mit einer neuen und drei frither erschienenen
Mini-Erweiterungen. Graf von Carcassonne: Stadtkarten fiir
Carcassonne sind Startauslage, der Graf steht in der Stadt. Lost
man eine Wertung aus und punktet nicht selbst, darf man einen
Meeple in die Stadt stellen. K6nig und Raubritter: Den Konig
bekommt, wer die groB3te Stadt am Ende besitzt, fur einen Punkt
pro fertige Stadt. Der Raubritter geht analog an den Spieler mit
der langsten Stral3e fur einen Punkt pro fertiger Stra3e. Der Fluss
II'wird vor Spielbeginn ausgelegt und man kann schon beim Le-
gen des Flusses einen Meeple setzen. Kultstdtten stehlen Punkte
von Monchen. Neuauflage.

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

Carcassonne Briicken, Burgen und Basare
Autor: Klaus-Jiirgen Wrede
Verlag: Hans im Gliick
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Die 8. Erweiterung enthélt 12 neue Landschaftskarten mit
Briickenmarkierung, 12 Briicken und 12 Stanzteile Burg. Wird
ein Basar aufgedeckt, wird die Karte angelegt und ein Basar
veranstaltet. So viele Kartchen wie Spieler werden aufgedeckt,
und man kann sie um Siegpunkte erwerben. Eine Briicke setzt
eine StraBe fort und wird auf der soeben gelegten oder einer an
sie angrenzenden Karte gebaut, die Briickenenden miissen 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 Schafe und Hiigel
Autor: Klaus-Jirgen Wrede
Verlag: Hans im Gliick

9. Erweiterung mit 18 Landschaftskarten, darunter Hiigel oder
Weinberg, 18 Schaf- und Wolfsplattchen und 6 Schéfern. Diese
setzt man auf Wiesen und zieht ein Plattchen: Schafe legt man
hin, ein Wolf verjagt Schafe und Schéfer. Erweitert man eine
Wiese mit Schafer, kann man die Herde erweitern - wieder durch
Ziehen eines Plattchens, der Wolf verjagt Schafe und Schéfer -
oder die Herde fiir 1 Punkt pro Schaf werten und Schafer und
Schafe entfernen. Auf verbundenen Wiesen zéhlen Schafe fiir
alle Schéfer, bei Spielende sind Schafe wertlos. Hiigel entschei-
den Gleichstande fiir den Besitzer, Weinberge neben Klostern
bringen je 3 Punkte. Neuauflage.

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

Carcassonne Manege frei!
Autor: Klaus-Jirgen Wrede
Verlag: Hans im Gliick

Erweiterung #10 zu Carcassonne mit 20 Landschaftsplattchen

- 12 x Zelt mit Zeltplatz und 8 x Artisten mit zwei Artistenplat-
zen - sowie 16 Tierplattchen Wert 1-7, ein Zirkuszelt und 6 Zirkus-
direktoren. Zeltplattchen werden normal angelegt; auf das erste
legt man ein Tier und das Zelt; [6st danach ein Zeltplattchen eine
Wertung aus, wird auch das Plattchen mit dem Zelt gewertet

- Meeple auf den acht Nachbarfeldern und dem Zeltplattchen
bringen die Punkte des aufgedeckten Tierplattchens. Auf
Artistenplattchen setzt man Meeple als Artisten ein, wer ein
Plattchen daran anlegt, setzt einen zweiten und dritten Meeple
fiir je flnf Punkte bei Wertung.

Version: de * Regeln: cz de en fi hu nl * Text im Spiel: nein



Carcassonne Amazonas
Autor: Klaus-Jirgen Wrede
Verlag: Hans im Gliick

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 Plattchen wie gewohnt an und setzt dann
Meeple oder Camp darauf oder bewegt sein Boot am Amazonas,
dann wird das Pléttchen wenn nétig gewertet. Nebenfliisse und
Dorfer werden wie gewohnt gewertet, Camps bei Spielende.
Anlegen darf man nur hinter der Vorderkante des Amazonas. Ein
Meeple auf Bootssymbolen bewegt das Boot. Ein Amazonasplatt-
chen verldngert den Amazonas, danach bekommen erst- und
zweitplatziertes Boot Punkte fiir Piranhas bzw. Kaimane auf dem
gelegten Plattchen. Serie: Carcassonne Around the World

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

Carcassonne Goldrausch
Autor: Klaus-Jirgen Wrede
Verlag: Hans im Gliick

Im Rahmen der Reihe Carcassonne Around the World sind wir
im Wilden Westen gelandet - Kértchen werden wie tblich ausge-
legt und man setzt Cowboys auf Eisenbahnstrecken, Berge, Pra-
rien und Stadte. Neu gelegte Berge werden mit Schiirfplattchen
belegt. Anstatt einen Cowboy einzusetzen, darf man das eigene
Zelt ein- oder umsetzen oder auch ein Schiirfpldttchen von dem
Berg nehmen, auf dem das eigene Zelt steht, unabhangig von
anderen Cowboys oder Mehrheiten. Wertungen fiir Berge und
Eisenbahnen haben zusétzliche Details, z.B. doppelte Punkte fiir
nur eine Lokomotive auf der Strecke und Schiirfrechte auf einem
Berg, in Zwischen- und Endwertungen.

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

Caracassonne Safari
Autor: Klaus-Jirgen Wrede
Verlag: Hans im Gliick

Carcassonne Around the World in Afrika! 72 Landschaftsplatt-
chen zeigen Savanne, Tierpfade, Affenbrotbdume, Biische und
Tiere. 50 Tier/Wasserlochpléttchen kann man zu Wasserléchern
kombinieren. Zu Beginn stehen zwei Ranger beim Startteil, man
hat zwei Tierplattchen. Man zieht und legt ein Plattchen mit
Ubereinstimmenden Kanten in die Auslage und kann einen Ran-
ger versetzen, einen Meeple einsetzen oder ein Wasserloch auf
dem Kértchen beginnen oder erweitern - fiir Sofortpunkte und
Punkte fiir fertiges Wasserloch - und dann eventuell komplette
Pfade, Blische oder Affenbrotbdaume werten. Am Ende punkten
Tiere auf Pfaden und Blschen und Tierplattchen.

Version: de * Regeln: de dk en i no se * Text im Spiel: nein

Carcassonne Siidsee
Autor: Klaus-Jiirgen Wrede
Verlag: Hans im Gliick

Landschaftskértchen liegen als Stidsee-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 Landschaftskartchen und legt es ne-
ben mindestens ein vorhandenes, Landschaften an den Kanten
miissen Ubereinstimmen. Dann kann man einen Inselbewohner
einsetzen oder zurlicknehmen. Fertige Stege, Inseln, Meeres-
regionen oder Mdrkte werden gewertet und liefern die Waren,
man kann auch Waren an Schiffe fuir Punkte liefern. Ist das letzte
Kartchen 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 Big Box
Autor: Klaus-Jirgen Wrede
Verlag: Hans im Gliick

Das Einsteigerset fur den Klassiker enthélt das Grundspiel und
elf Erweiterungen. Die Spielregel empfiehlt, mit einer Partie
Grundspiel ohne Bauern zu beginnen, und dann Bauern sowie
Wirtshduser und Kathedralen und Héndler und Baumeister dazu
zu nehmen. Die Erweiterungen Der Fluss und Der Abt kdnnen
jederzeit eingesetzt werden. Fiir die Verwendung der Minis sollte
man schon etwas Erfahrung mit dem Spiel haben, denn die
Kombinationen kénnen durchaus komplexe Spielsituationen er-
geben. Nattrlich kann man auch alle Erweiterungen auf einmal
spielen, damit hat man dann ein Spiel von ca. zwei Stunden mit
hochsten Anspriichen.

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

Carcassonne fiir 2
Autor: Klaus-Jiirgen Wrede
Verlag: Hans im Gliick

Bad

Der Klassiker in einer Dose, fiir ein Spiel zu zweit. Es gibt keinen
Plan mit Punkteleiste und daher nur sechs Gefolgsleute, die
Regel ist dieselbe: Man legt Landschaftskarten fiir eine Land-
schaft aus Stadten, StraBBen, Wiesen und Kléstern aneinander,
mit Ubereinstimmung benachbarter Kartenseiten. Gefolgsleute
werden fiir Punkte auf neu gelegte Karten gesetzt und bei
Fertigstellung des Geldndetyps gewertet. In dieser Ausgabe
sind Bauern eine Variante und werden im Standard-Spiel nicht
verwendet, auch fiir 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 Junior
Autoren: Marco Teubner, Klaus-Jiirgen Wrede
Verlag: Hans im Gliick

Zum Nationalfeiertag werden traditionell Schafe, Hiihner und
Kuihe freigelassen.

Die Kinder von Carcassonne haben SpaR 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, diirfen 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

Caro
Autor: Annedore Krebs
Verlag: Noris Spiele

BauklGtze - aber nur scheinbar! In der eleganten Schachtel im
abstrakten Design finden sich Quadrate aus hochwertigem Holz
in vier Farben, weif3, hellgrau, dunkelgrau und weinrot und for-
dern zum um-die-Ecke denken auf! Jeder Spieler legt reihum ein
Quadrat fiir eine punktetrachtige Farbkombination aus, dabei
muss man ordentlich nachdenken, denn der Platz ist begrenzt
und nicht jede Farbkombination ist erlaubt. Und natiirlich méch-
ten die anderen Spieler auch noch ein Steinchen mitlegen.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: nein

Carpe Diem
Autor: Stefan Feld
Verlag: alea / Ravensburger

Ausbau seines Stadtviertels in Rom. In vier Durchgangen aus
sieben Runden bewegt man pro Runde seine Spielfigur auf
eines von zwei moglichen Feldern, nimmt ein Bauplattchen
und lagert oder baut es. Gebaut wird auf der Schaufel und dann
passend angrenzend - Villen fiir Siegpunkte, Kulturlandschaften
fur Waren, Unterkunfte fir Miinzen, Bauplattchen, Fortschritt
auf der Banderole, etc. Am Ende des Durchgangs legt man

eine Scheibe auf ein Feld zwischen zwei Wertungskarten und
punktet fur Besitz des Abgebildeten oder Abgeben von Waren
/ Miinzen, in der Schlusswertung noch fiir Villen, Restmaterial,
Banderolenposition, Brunnenkarten und Rahmen-Aufgaben.
Version: multi * Regeln: de en fr * Text im Spiel: nein
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Carson City The Card Game
Autor: Xavier Georges
Verlag: Quined Games

Stadtbau in Wildwest mit Karten, man konkurriert um sorgfal-
tigst arrangierte Parzellen und Gebaude fiir die wohlhabendste
Stadt. Wohlstand bedeutet Siegpunkte, diese kommen aus
erflllten Geb&udeanforderungen und anwesenden Personen. In
zwei Epochen wahlt man in neun Runden verdeckt je eine Aukti-
onskarte, alle decken auf und in absteigender Kartenreihenfolge
nimmt man eine Gebaude- oder Personenkarte. Gebaude ge-
hen ins maximal 8x8 grof3e Raster, mindestens an eine Parzelle
der Stadt angrenzend und nicht gedreht, leere Parzellen auf
Karten durfen abgedeckt werden. Personenkarten kann man fiir
ihre Effekte aktivieren. In Epoche Il kommen neue Karten.

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

Stadtbau mit Karten fiir 1-6 Spieler ab 12 Jahren

Cartagena
Autor: Leo Colovini
Verlag: Piatnik

Piraten fllichten 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 nachsten freien Karten-
symbol des Pfads, oder man geht zuriick zum néchsten 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 fir Karten ziehen, Freibeuter fiir Handkartenlimit
und Zauberin mit Spezialeffekt fiir Symbole.

Version: multi * Regeln: cz de hu sk * Text im Spiel: nein

Laufspiel mit Karten fiir 2-5 Spieler ab 8 Jahren

Castellum: Maastricht
Autor: Erik Scheele
Verlag: Game Brewer

Verteidigung verstarken, Gegner besiegen! Man verteidigt einen
Teil der Stadtmauer. Phasen eines Jahres: 1. Bau - Rohstoffe

und Engelskarten laut Befestigungskarten erhalten; reihum
Arbeiter setzen - zu Beginn 2, dann +1 pro Jahr - und Feldaktion
ausfiihren: Rohstoffe, Temporérer Starkeboost, Engelskarte,
Befestigungs- oder Truppenkarte fir Verteidigungslinie kaufen.
2. Belagerung: Feindeskarte anlegen. 3. Engelskarten fiir Verstar-
kung oder Spezialeffekte auf Feindeskarten. 4. Kampf - Vergleich
von Verteidigungs- und Feindeskarten; eventuell Jahresbe-
lohnung. Am Ende wertet man Siegpunkte auf Feindeskarten,
Rohstoffen und spezielle Karten laut Typ.

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

Worker Placement fiir 2-4 Spieler ab 10 Jahren

Castle Rampage
Autor: Matthias Cramer
Verlag: Pegasus Spiele

Kartenduell um Burgen! In Tor und Burg der Spieler liegen je vier
verdeckte Karten, man hat zwei Handkarten. Man zieht zwei
Karten; kann eine unter Tor oder Burg legen und spielt beliebig
viele Karten, bezahlt durch Karten abwerfen. Dann nutzt man
Karteneffekte und wirft die Karten ab. Angriffe zielen erst auf
Tor, dann auf die Burg. Die oberste Karte wird aufgedeckt; bei
gleichem Angriffs- und Verteidigungswert ist die Verteidigungs-
karte zerstort, die Angriffskarte wird abgelegt. Bei hoherem
Angriffswert ist die Verteidigungskarte zerstért und wenn nétig
dreht man weitere um und vergleicht. Wer die letzte Karte der
Burg verliert, hat verloren.

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

SpaB-Kartenspiel fiir 2 Spieler ab 8 Jahren

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

Castro offeriert eine Kombination der Spielprinzipien aus Yatzy
und Vier in einer Reihe. Auf einem Spielbrett sind Wiirfelresultate
markiert, jeder Spieler hat 15 Pagodendacher. Man wirft finf
Wiirfel und hat fiinf Versuche, ein verwertbares Resultat zu
erzielen, das man vorher nicht ansagen muss. Man darf Wrfel
hinauslegen und spater wieder mitwdirfeln. Das Wiirfelergeb-
nis bestimmt, auf welches Feld des Plans man ein eigenes
Pagodendach setzen darf oder ob man ein fremdes Dach mit
einem eigenen Dach (iberbauen darf. Wer kein Dach platzieren
kann, verliert ein Dach. Wer als erster vier Décher in einer Reihe
erzielt, gewinnt.

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

Waiirfel- und Setzspiel fiir 2-4 Spieler ab 8 Jahren

Catalyst

Autoren: Chiacchiera, Corbelli, Fohmark, Abrahamsson, Roscini
Verlag: dV Giochi

Zeitalter der Wiedergeburt dank neuer katalytischer Energie und
spezieller Catalysts, die sie in einem Netzwerk nutzen. Man hat
reihum einen Zug und wahlt eine Option: 1. Spenden sammeln
- Miinzen = hochsten Catalyst Kartenpreis am Brett nehmen. 2.
Catalyst rekrutieren - Kosten bezahlen, Karte in leeres Gebdude
legen oder getrennt auslegen. 3. Catalyst aktivieren und Effekte
nach Wunsch abwickeln, danach eventuell Gebaudeeffekte nut-
zen. Danach geht der Catalyst in den Wertungsstapel und man
reduziert seine Miinzen auf acht. Ist die Spielendebedingung
fiir Catalyst Karten erreicht, wertet man Catalysts im Stapel,
Gebaude, Militdarmacht und Miinzen.

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

Kartenmanagement fiir 2-4 Spieler ab 10 Jahren

Catan Der Aufstieg der Inka
Autoren: Klaus Teuber, Benjamin Teuber
Verlag: Kosmos Verlag

BT B s,

CATA N .. .

Auf Basis von Catan - man soll drei Stamme durch Bauen

von einer Siedlung oder Stadt pro Stufe zum Ziel entwickeln;
danach folgt der Niedergang und Starten eines neuen Stamms.
Rohstoffe sind Holz, Wolle, Erz, Kartoffeln und Stein, dazu
kommen Handelsgtiter Feder, Coca und Fisch. Handeln und
Bauen konnen in beliebiger Reihenfolge ausgefiihrt werden.
Zwischen Urwaldfeldern fiir Handelsg(iter kann keine Stra3e
gebaut werden. Kampfkunstkarten fungieren als Ritterkarten
und bieten zusatzlich Schutz vor dem Rauber; dieser darf nicht
auf ein Produktionsfeld fir Handelsguter gesetzt werden. Wer
den 11. Entwicklungsmarker ablegt, gewinnt.

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

Aufbauspiel fiir 3-4 Spieler ab 12 Jahren

Cat Stax

Verlag: HUCH!

- (5]71)
S
1

Katzen setzen! Im Spiel sind zwolf Katzen verschiedener GroRe,
die dementsprechend verschieden viele Quadrate im Raster
abdecken. Je nach gewahlter Aufgabe in einem von vier Schwie-
rigkeitsstufen setzt man die abgebildeten Katzen so auf die
Zielflache, dass alle Felder abgedeckt sind. Manche Aufgaben
verlangen Schichten von Katzen, die wieder exakt mit Katzen
gefiillt sein mssen - nichts darf tiberstehen oder Liicken bilden.
Die Katzen konnen in jeder Ausrichtung - stehend, kopfuber,
liegend und ineinander geschichtet werden. Fir jede Aufgabe
ist eine Losung angegeben, weitere kdnnten mdglich sein.
Version: multi * Regeln: de en fr nl * Text im Spiel: nein

Setzspiel furr 1 Spieler ab 7 Jahren

Catch the Moon
Autoren: Fabien Riffaud, Juan Rodriguez
Verlag: Bombyx Studio

Traumer auf dem Weg zum Mond mit Leitern. Zwei gerade Lei-
tern beginnen auf der Basis. Dann setzt man reihum eine Leiter
auf die Konstruktion; je nach Wiirfelresultat mit Beriihren nur
einer Leiter oder genau zweier Leitern oder so, dass die Spitze
der hochste Punkt der Konstruktion ist, die Leiter muss dabei
eine und darf héchstens zwei beriihren. Lasst man die Leiter aus,
darf man sie nicht mehr bewegen. Fiir gefallene Leitern oder
nicht erfiillte Platzierung nimmt man eine Mondtréne. Wird die
letzte genommen oder die letzte Leiter platziert, scheidet aus,
wer die letzte Trane genommen hat und danach gewinnt der
Spieler mit den wenigsten Tranen.

Version: multi * Regeln: en es + fr it jp * Text im Spiel: nein

Geschicklichkeitsspiel fiir 2-6 Spieler ab 6 Jahren



Catch the Number
Autor: Klaus Fleischmann
Verlag: Beleduc

Zielzahl als Rennziel! In Variante 1 spielt man mit Jokerwiirfel, er
hat * statt 1 und legt die Zahl 1 weg; der Startspieler erwiirfelt
mit dem groBen Wiirfel die Zielzahl der Runde; danach wiirfeln
alle reihum den Jokerwiirfel, nehmen sich die Zahl und dtirfen
fiir den * einem Mitspieler eine Zahl stibitzen. Kann jemand in
seinem Zug die Zielzahl ablegen, bekommt er die Siegpunkte
vom Zielzahl-Wirfel und behélt eventuell Gbriggebliebene
Zahlen. Dann wiirfelt der Nachste eine neue Zielzahl usw.

Wer als Erster sieben Siegpunkte sammelt, gewinnt. In einer
einfachen Variante ist die Zahl 1 im Spiel und man nutzt einen
Zahlenwirfel ohne Jokersymbol.

Version: multi * Regeln: cn de en es fr it nl * Text im Spiel: nein

Zahlensammelspiel fiir 2-4 Spieler ab 5 Jahren

Caverna Die Hohlenbauern
Autor: Uwe Rosenberg
Verlag: Lookout Spiele

Analog zu Agricola graben Zwerge nach Erz und Rubinen und
richten Wohn- und Arbeitsraume in Hohlen ein. Erz liefert Waffen
fiir Streifziige um Belohnungen, die Versorgung erfolgt mit
Waldrodung, Ackerbau und Viehzucht und Rubine sind Tausch-
mittel fiir Waren und Landschaften. 12 Runden bestehen aus
Aktionsfeld aufdecken, Anhdufungsfelder auffiillen, Arbeitszeit
mit Ausfiihren einer Aktion pro Zwerg, Heimkehr und Ernte mit
Familienerndhrung und Tier-Vermehrung. Danach gibt es Gold
fur Nutztiere, Getreide, Gemdise, Rubine, eigene Zwerge, Hohlen-
einrichtungen, Weiden, Minen, Stuben, Lagern und Kammern;
fehlende Nutztierarten und Bettelmarken kosten Gold.

Version: de * Regeln: de en fr + 9 Sprachen * Text im Spiel: ja

Aufbauspiel fiir 1-7 Spieler ab 12 Jahren

B

Caverna Die Vergessenen Volker
Autor: Uwe Rosenberg
Verlag: Lookout Spiele

Zwerge sind nicht mehr allein auf Caverna! Acht neue Volker
bringen neue Vorteile und Herausforderungen - man kann als
Zwerg nach den Regeln des Grundspiels agieren oder als eines
der neuen Volker nach speziellen Regeln. Jedes Volk bringt vier
Einrichtungen mit, sie ersetzen Einrichtungen des Grundspiels.
Goblins haben Sonderregeln, nur Trolle und Dunkelelfen kénnen
sie bekommen, man wird sie nicht wieder los, sie zdhlen aber als
Personen. Neue Ackerfriichte sind Juwelfriichte und Pilze, die
nur tiber Einrichtungen oder Vélkerfahigkeiten zu bekommen
sind. Beide bringen Siegpunkte, Juwelfriichte kann man gegen
Rubine, Pilze gegen Gemdise tauschen.

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

Erweiterung fiir Caverna fiir 1-7 Spieler ab 12 Jahren

Caverna Hohle gegen Hohle
Autor: Uwe Rosenberg
Verlag: Lookout Spiele

Epoche Il: Die Eisenzeit - Vier Runden erweitern das Spiel und
schlieen nahtlos an Epoche | an; man sollte die Epochen hinter-
einander spielen. Alternativ gibt es eine Regel fiir ein Kurzspiel
von nur Epoche Il. Man hat vier Spielziige pro Runde und wahlt
aus allen verfuigbaren Aktionsplattchen, also auch aus Epoche I.
Felder der neuen Aktionsleiste haben Zusatzaktionen, die man
vor, nach oder zwischen den Aktionen des Aktionsplattchens
ausfiihren kann. Nach den ersten drei Runden erhélt jeder Spie-
ler so viel Erz wie er Esel hat, die Esel bleiben und es gilt ein Limit
von 9 Erz. Fiir das Kurzspiel draftet man zuerst Einrichtungen
aus Epoche I

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

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

(& ]38

Century Fernostliche Wunder
Autor: Emerson Matsuuchi
Verlag: Next Move / Plan B Games

Gewdirzinseln in Fernost. Man bewegt sein Schiff auf das ndchste
Plattchen; will man weiterfahren, legt man auf jede durchquerte
Insel ein Gewdirz. Sind Schiffe auf der Zielinsel, erhalten deren
Besitzer ein Gewlirz. Dann ladt man vorhandene Gewdirze ein
und kann auf einer Insel mit Stiitzpunkt - eventuell vorher errich-
ten - eine Marktaktion = Gewdirze tauschen machen, im Hafen
eine Hafenaktion = Gewirze fiir Punkte abgeben oder tiberall
eine Ernteaktion = 2 Ingwer nehmen. Nimmt jemand sein 4.
Punkteplattchen, wertet man Punkte und Boni, sichtbare Werte
auf der Spieleablage und Gewdirze au3er Ingwer. Mit Century
GewiirzstrafRe zu Sand To Sea kombinierbar.

Version: de * Regeln: de en fr + 10 weitere * Text im Spiel: nein

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

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

_.,_--1

TALLENGE 1
|{|| “1'\ :

Eine Laufstrecke ist pro Bundesland andersfarbig markiert -
Quizkarten sind weiB fiir allgemeine Fragen oder farbig mit
Bundeslénderbezug, sie kann man nur mit eigener Figur im
jeweiligen Bundesland beantworten. Zu Beginn wahlt man ein
Bundesland und zieht fiinf Fragen. Man wiirfelt und zieht die
Figur, kann dann Fragen verkaufen, kaufen oder tauschen, oder
gegen Bezahlung zurilickgeben und nachziehen. Danach beant-
wortet man Fragen vor sich fiir 5 Euro pro richtiger Antwort, eine
falsche kostet 3 Euro. Sonderregel fur Sprung von Landesken-
nung zu Landeskennung und fiir Teamspiel. Wer als Erster den
vereinbarten Euro-Betrag erreicht, gewinnt.

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

Quizspiel fur 3-9 Spieler ab 14 Jahren

Checkpoint Charlie
Autor: José Antonio Abascal
Verlag: Piatnik

Splrhunde enttarnen am Checkpoint Charlie Katzenspione mit
eindeutigen Merkmalskombinationen. Jeder Spieler als Hunde-
agent hat ein verdecktes Hinweisplattchen. In der Verdachts-
phase vergleicht man gezogene Katzenspion-Karten mit seinem
Hinweisplattchen und legt sie bei Ubereinstimmung offen aus.
Aus Katzenkarten am Tisch und im Spielverlauf aufgedeckten
Hinweisplattchen - im Spiel zu dritt und viert - schliet man auf
den Oberspion mit fiinf Merkmalen und seinen Stellvertreter
mit vier Merkmalen; zur Anschuldigung legt man einen Agen-
tenmarker auf die Katzenkarte. Korrekte, aber auch falsche oder
keine Anschuldigungen bringen oder kosten Punkte.

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

Deduktionsspiel fiir 3-5 Spieler ab 10 Jahren

Cerberus
Autor: Pierre Buty
Verlag: La Boite de Jeux / Blackrock Games

Zur Barke, verfolgt von Cerberus! Man bewegt eigene oder
fremde Abenteurer mit Karten. Hilft man anderen, bewegt man
sich schneller. Doch die Barke hat nicht Platz fiir alle, also muss
jemand geopfert werden. Wer von Cerberus erwischt wird,
wechselt die Seiten und versucht, Cerberus’ Gnade zu verdienen
und die Fliichtigen zu behindern. Man muss eine Aktionskarte
spielen und kann Uberlebens- oder Verrat-Karten aufsammeln
oder spielen. Ist das Boot voll, gewinnen alle im Boot; Cerberus
gewinnt, wenn er alle fangt oder die Barke nicht mehr voll
besetzt werden kann. Variabel durch verschiedene Plananord-
nungen und wechselnde Cerberus-Stérke.

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

Laufspiel mit Aktionskarten fiir 3-7 Spieler ab 7 Jahren

Chef Alfredo
Autor: Michael Schacht
Verlag: Queen Games

Chef Alfredo kocht die besten Suppen, aber leider hat er
vergessen, welche Suppe in welchem Topf kocht. Vier Topfe
stehen mit Rezeptplattchen am Herd. Man wiirfelt - fiir Chef
Alfredo vertauscht man zwei Topfe. Eine Zutat wirft man in ihren
Topf - man schaut hinein, meldet aber einen Fehler nicht. Der
linke Nachbar nimmt den unverénderten Wiirfel und kann die
Topfwahl glauben - dann bekommt man ein Kochplattchen
und er wiirfelt neu. Oder er zweifelt und vergleicht Wirfel und
Rezeptplattchen. Wer Recht hat, bekommt ein Kochplattchen
und alle Zutaten aus dem Topf gehen in den Vorrat. Sind alle
Kochplattchen verteilt, gewinnt man mit den meisten.

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

Wiirfel- und Merkspiel fiir 2-4 Spieler ab 5 Jahren



Chess Junior / Junior Schach
Autor: Herbert Josef Thanner
Verlag: cubes.art

Lernspiel fiir Schach, gedacht fiir einen Anfanger, der das Spiel
erlernen will, und eine Person, die das Spiel beherrscht. Die
Regel bringt Erklarungen und Ubungen fiir die Zugregeln der
Schachfiguren - Turm, Laufer, Kénig, Bauer, Springer und Dame
sowie aufeinander aufbauende Juniorspiele mit reduzierter
Figurenanzahl. Schachsituationen wie Schlagen, Decken,
Zuriickschlagen, Drohung, Doppelangriff und Zugzwang wer-
den gelehrt, der Lernende spielt immer mit WeiB3. Die Figuren
werden durch Kuben dargestellt, jede Seite zeigt eine Figur. In
drei Farbvarianten erhaltlich.

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

Lernspiel fr Schach fiir 2 Spieler ab 5 Jahren

Chicken out!
Autor: David Parlett
Verlag: Piatnik

Chickwood Forest
Autor: Matt Loomis
Verlag: Zoch Verlag

Die Hiihner sind los, sollen aber gezahlt werden! Karten mit
schwarzen Huihnern - werden immer addiert - und roten
Hiihnern - werden manchmal subtrahiert - sowie Fiichsen, die
die Summe auf 0 oder 20 setzen oder verdoppeln oder gleich
der letzten Hiihnerkarte sind, werden gleichmaRig verteilt. Von
seinem verdeckten Stapel spielt man eine Karte und summiert.
Ubertrifft 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 néchsten Karten Nehmen oder Wegle-
gen jede Hiihnerkarte mit 1 und jeder Fuchs mit 10 gewertet.
Version: multi * Regeln: cz de fr hu it pl sk * Text im Spiel: nein

Kartensummierspiel fiir 2-5 Spieler ab 7 Jahren

Robin Hahn bestiehlt die reichen Adler, racht die armen Hiihner
und gewinnt Ruhm!

Der aktive Spieler spielt eine Karte vor ein Schloss und nimmt
dann ein Schloss mit allen Beutekarten, addiert Almosen auf
erbeuteten Wohltaterkarten und legt sie als ununterbrochene
Reihe von Dorf zu Dorf aus. Haben alle ein Schloss ausgeraubt
und Almosen verteilt, beginnt die ndchste Runde. Gibt es dafur
nicht genug Handkarten, erntet man Ruhm von Schléssern,
Dorfern je nach Almosen, Beutekarten, Truhenmehrheiten, ein-
zelnen Gewandern, Schmuckstticken und Zusatzruhm von Maid
Marihenn. Schergen und weitere Truhen kosten Punkte.

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

Sammelspiel fuir 2-5 Spieler ab 12 Jahren

Chiffre
Autor: Peer Sylvester
Verlag: Gmeiner Verlag

Kommissar Wolf muss die Nachricht des Mafiabosses schneller
entschlisseln als jener die des Kommissars. Man hat einen Satz
21 Buchstabenkarten mit Konsonanten, Vokale auf der Riicksei-
te. Jeder zieht drei Themenkarten und legt verdeckt ein Wort
aus vier Buchstabenkarten ab, passend zu einem Thema. Dann
hat man jeweils eine von vier Optionen: 1. Einen Buchstaben zu
einem Buchstaben des Gegners legen, dieser legt ihn je nach
Reihenfolge im Alphabet dartiber oder darunter oder deckt
auf, wenn es der richtige Buchstabe ist. 2. Einen gegnerischen
Buchstaben raten. 3. Gegnerische Themen-Karte erraten. 4.
Gegnerisches Wort erraten, gelingt es, gewinnt man.

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

Krimi-Kartenspiel fur 2 Spieler ab 10 Jahren

Chimera Station
Autor: Mark Major
Verlag: Game Brewer

Ruhmespunkte am intergalaktischen Handelsposten sammeln,
primér durch Bau von Modulen und Ubernahme der Station.
Fuinf Runden haben drei Phasen: 1. Einsetzen - man setzt Arbei-
ter an Modul fiir Vorteile oder Splei-Labor fiir Zusatzkompo-
nenten oder Arbeiterlounge fiir Nahrung oder Geld, fiihrt den
Effekt aus oder nimmt den Bonus. 2. Spleiflabor - Alphabeti-
sches Neueinsetzen der Arbeiter, aber nicht ins SpleiBlabor. 3.
Fitterung - Arbeiter zurlick in den Vorrat, eine Nahrung pro
Arbeiter im Vorrat abgeben oder Komponente von Arbeiter
entfernen. In jeder Runde veréndert sich die Station. In der
Schlusswertung punktet man fiir Rohstoffe und Vorteile.
Version: de * Regeln: de en es it * Text im Spiel: ja

Worker Placement fiir 2-4 Spieler ab 13 Jahren

Chronicles of Frost

Autor: Blazej Kubacki
Verlag: NSKN Games

Valskyrr - Land aus Eis und Schnee. Man entwickelt seinen Hel-
den und das Land. Man beginnt mit einem einzigartigen Deck
aus zehn Karten. Ein Spielerzug liefert Bewegung, Erforschen,
Kampf und Questenfortschritt tiber Spielen von Schicksalskarten
mit Gegenstanden und Aliierten aus der Hand und Aktivieren
von Karten in der Heldenauslage. Karten in der Chronik liefern
weitere Punkte. Hat jemand seine Such- und seine Entdecker-
Queste erledigt oder sind erwerbbare Karten verbraucht oder
alle Orte entdeckt und alle Feinde erledigt, gewinnt man mit
den meisten Punkten. Zum Grundspiel gibt es noch zwei Modu-
le mit weiteren Mechanismen.

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

Deckbau-Abenteuer fiir 1-4 Spieler ab 12 Jahren

Chronicles of Frost All That Burns
Autor: Blazej Kubacki
Verlag: NSKN Games

Eine Kampagnen-Erweiterung zu Chronicles of Frost, mit vier
Kooperativ- bzw. oder Solo Abenteuern, die man einzeln belie-
big spielen kann oder nacheinander als Geschichte von Sigraed
Lady of the Mistflame und ihrem Aufstieg. Die Erweiterung
bringt eine neue Art Fate Karten, einen Satz alternative Orte
und Welt-Ereignis-Karten, nur fiir den kooperativen Modus,
und dazu Sigraed selbst in drei schurkischen Inkarnationen und
als gelduterte Heldin von Aestemyr. Es gibt neue Feinde, neue
Wundenmarker, extra Belohnungen und Féhigkeiten. Kampag-
nenziel ist Sieg Uber Sigraed, Siegpunkte erhdlt man von Karten
in der Chronik und eliminierten Feinden.

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

Erweiterung zu Chronicles of Frost fiir 1-4 Spieler ab 12 Jahren

Chronicles of Crime
Autor: David Cicurel
Verlag: Corax Games

Als Team forensischer Experten kldrt man in London kooperativ
ungeldste Kriminalfalle mit Hilfe der kostenlosen App. Jedes
Szenario ist ein abgeschlossener Fall. Die Gruppe entscheidet,
ob Ort oder Charakter fiir Informationen gescannt wird; Scannen
von Hinweisen bringt Information zur Relevanz, Scannen foren-
sischer Kontakte und weiterer Karten gibt Informationen. Glaubt
man |6sen zu kénnen, beantwortet man Fragen, die Antworten
werden bewertet, auch mit Bezug auf verbrauchte Zeit - Gegen-
stande, Tatorte und Verdachtige zu befragen, kostet 5 Minuten
Spielzeit, Ortswechsel 20 Minuten. Situationen kénnen sich mit
verbrauchter Spielzeit verandern.

Version: de * Regeln: de en es fr * Text im Spiel: ja

Deduktionsspiel fiir 1-4 Spieler ab 12 Jahren

Circo Delfino
Autor: Carmit Benbenishty
Verlag: Piatnik

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 Superkiir 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

Kartenspiel um Sets fiir 2-6 Spieler ab 6 Jahren



Citadels
Autor: Bruno Faidutti
Verlag: Hans im Gliick

Eine Bearbeitung von Ohne Furcht und Adel - Die Grundregel
bleibt gleich: Man wéhlt geheim einen Charakter der Runde,
wird in Reihenfolge aufgerufen, enthtillt seinen Charakter,
nimmt Gold oder Bauwerk, nutzt die Charaktereigenschaft und
baut ein Gebaude fiir Gold. Anderungen kommen von den
Karten - von nun 27 Charakterkarten nutzt man acht oder neun
pro Spiel, und von nun 90 Gebauden nutzt man 68. Man kann
nun auch Aktionskarten spielen. Am Ende der Runde, in der
jemand sieben Gebaude gebaut hat, punktet man fiir Gold und
Silber auf Gebauden, einen vollstandigen Satz Gebdude und Bau
aller Gebdudearten sowie fiir einzigartige Gebaude.

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

Kartenspiel fiir 2-8 Spieler ab 10 Jahren

City of Rome
Autoren: Matthew Dunstan, Brett J. Gilbert
Verlag: Abacusspiele

P ~
Ausgehend von zwei Stadtkarten baut man seine Version von
Rom auf maximal 4x4 Feldern. Pro Runde spielt man 1. Vorberei-
tung - neuer Aktionsstreifen und neue Gebdudekarten. 2. Bau-
meister auf freies Feld des Aktionsstreifens setzen, je néher beim
Kaiser, desto mehr Gebdude-Auswahl, aber weniger Aktionspunk-
te. 3. Aktionen: Gebaude wahlen, dann - mit Punkten laut Position
am Aktionsstreifen, Punktezukauf ist moglich - 1x Gebaude bauen
mit dessen Funktion nutzen oder Einflussmarker nehmen, und 1x
Produktion aus allen Gebauden der Stadt. Nach 14 Runden wertet
man Gebaude, Geld und Einfluss aus Wertungen bei Rundenende.
Der Reichste gewinnt.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: nein

Stadtebauspiel fiir 2-4 Spieler ab 10 Jahren

Claim
Autor: Scott Almes
Verlag: Game Factory

Fiinf Fraktionen - Kobolde, Ritter, Untote, Doppelgénger und
Zwerge - entscheiden die Nachfolge des Konigs. In Phase |
rekrutiert man Anhénger: Die oberste Stapel-Karte wird aufge-
deckt, der Fiihrende und dann der Gegner spielen eine ihrer 13
Karten, mit Farbzwang und Sonderféhigkeiten der Fraktionen!
Die hochste Karte der angespielten Farbe oder der Ausspieler
gewinnt die aufgedeckte Karte als Anhanger. Der Verlierer zieht
eine verdeckte Karte als Anhanger. Nach 13 solchen Runden
sammelt man in Phase Il Anhdnger - wieder spielt jeder eine
Karte, der Fiihrende spielt aus, der Gewinner bekommt beide
Karten und nach 13 Runden zéhlt man die Punkte.

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

Stichspiel fur 2 Spieler ab 10 Jahren

Claim 2
Autor: Scott Almes
Verlag: Game Factory

Funf Fraktionen - Gnome, Riesen, Drachen, Trolle und Seher

- entscheiden die Nachfolge des Konigs. In Phase | rekrutiert
man Anhanger: Die oberste Stapel-Karte wird aufgedeckt, der
Fiihrende und dann der Gegner spielen eine ihrer 13 Karten, mit
Farbzwang und Sonderfahigkeiten der Fraktionen! Die hochste
Karte der angespielten Farbe oder der Ausspieler gewinnt die
aufgedeckte Karte als Anhanger. Der Verlierer zieht eine verdeck-
te Karte als Anhanger. Nach 13 solchen Runden sammelt man in
Phase Il Anhanger - wieder spielt jeder eine Karte, der Fiihrende
spielt aus, der Gewinner bekommt beide Karten und nach 13
Runden zahlt man die Punkte.

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

Stichspiel fuir 2 Spieler ab 10 Jahren

Cluedo

Verlag: Hasbro

Cluedo - Der Klassiker des Detektivspiels in neuem, modernen
Milieu, diesmal in einer Villaam Pool & la Hollywood Stars.
Cluedo wie wir es kennen und doch anders. Die Neuausgabe
des klassischen Detektiv-Spiels in neuem Design stellt uns
neue Protagonisten und eine neue Geschichte vor. Wieder ist
ein Mord passiert, wir nutzen Charakter- und Komplott-Karten
und sind zusatzlich mit einem Zeitlimit konfrontiert: Wird die
Zeitkarte gezogen, ist die Spielzeit fiir den betroffenen Spieler
abgelaufen, er ist aus dem Spiel und kann den Fall nicht mehr
durch Ermitteln der Waffe, des Tatorts und des Taters 6sen.
Version: de * Regeln: de en und andere * Text im Spiel: ja

Detektivspiel fiir 3-6 Spieler ab 8 Jahren

Claim it!
Autor: Kris Gould
Verlag: Wattsalpoag

Cloud Mine
Autoren: Guido Albini, Martino Chiacchiera
Verlag: Piatnik

1855 im Wilden Westen - die Spieler sind Goldgréber, die ihre
Territorien abstecken und gegen Ubernahmeversuche verteidi-
gen. Man rollt drei Wiirfel und setzt seine weiflen Marker, kann
weiterwirfeln oder die weil3en Marker durch eigene farbige
Marker ersetzen. Man muss einen Wiirfel einer Reihe, den ande-
ren einer Spalte und den dritten einem weif3en 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 gréBten Gruppe zusammen-
héangender Felder.

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

Wiirfel- und Setzspiel fiir 2-5 Spieler ab 8 Jahren

Cluedo junior

Verlag: Hasbro

Irgendjemand hat den Kuchen alleine aufgegessen und die
kleinen Hobbydetektive suchen die Naschkatze. Wie auch bei
Cluedo wird der Fall zu Spielbeginn festgelegt - vielleicht Gloria
um 5 Uhr mit Kakao? Jeder Fall ist so gestaltet, dass die Hinweise
in Form von Bildern gegeben werden, die unter den Spielfiguren
verborgen sind. Diese Hinweisbilder haben die Spieler auch auf
den Notizzetteln, wo sie angekreuzt werden miissen. Als Briicke
zum,.erwachsenen” Cluedo finden sich die altbekannten Figu-
ren im Zeichentrickdesign: Baronin von Porz, Oberst von Gatow,
Professor Bloom, Fraulein Gloria, Frau Weif3 und Reverend Griin.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: nein

Detektivspiel fiir 2-6 Spieler ab 5 Jahren

Wolken beschreiben und erraten! Der Wolkenspéher der Runde
hat 4-8 von 80 Wolkenkarten auf der Hand und wéhlt eine. Der
Tagtraumer beschreibt sie mit maximal fiinf Worten. Danach
wird die gewdhlte Karte unter die anderen Handkarten gemischt
und alle werden ausgelegt. Die Himmelsbetrachter - alle ande-
ren Spieler - tippen reihum auf eine Karte - ist der Tipp falsch,
wird sie umgedreht. Bei richtigem Tipp gewinnt der betreffende
Himmelsbetrachter diese und alle noch offenen Karten, der Tag-
traumer die verdeckten Karten. Rét niemand richtig, bekommt
der Wolkenspéher alle Karten. Ist der Zugstapel verbraucht,
gewinnt man mit den meisten Karten.

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

Rate- und Erklarspiel fur 3-8 Spieler ab 8 Jahren

C02: Second Chance

Autor: Vital Lacerda
Verlag: Stronghold Games

In CO2 erfiillt man als Manager eines Energiekonzerns Regie-
rungsbedarf nach neuen 6kologischen Kraftwerken. In fiinf
Runden = Jahrzehnten spielt man in Runde 1 eine Aktionsphase,
ab Runde 2 jeweils eine Versorgungs- und eine Aktionsphase.
Versorgung betrifft Einkommen und Energie, Aktionen sind
Projekte vorschlagen, umsetzen oder Kraftwerk bauen. Fiir
Vorschldge gibt es Beihilfen. CO2 Second Chance ist eine liberar-
beitete Neuauflage mit neuem Design, neuen Regeln, besserer
Balance im Spielfluss und neuem Ereignisdeck. Die Mechanis-
men wurden verbessert und man kann nun auch kooperativ
spielen oder auch im Solo-Modus auf Basis von Zielen.

Version: en * Regeln: de en es fr pt * Text im Spiel: nein

Strategisches Ressourcenmanagement fiir 1-5 Spieler ab 12 Jahren



Cobra Paw
Autor: Derek Weston
Verlag: Game Factory

COBRA PR

"

Einsatz der Technik von Meister Miau im Kampf um 21 Clawfuku
Steine mit zwei gleichen oder zwei verschiedenen von sechs
Symbolen, beide Wiirfel zeigen alle Symbole. Man wiirfelt und
schnappt schnellstens - unter Einhaltung der Verhaltensregeln

- den entsprechenden Stein aus der Mitte oder von einem
Mitspieler. Wer als Erster sechs oder im Spiel zu zweit acht Steine
geschnappt hat, gewinnt. In Varianten werden 1) Steine verdeckt
weggelegt; wird eine weggelegte Kombination gewiirfelt,
bekommt einen Stein, wer als Erster korrekt Ninja ruft, oder man
verliert 2) einen Stein bei einem Fehler oder 3) man schnappt als
Erstes mit der Regel von 2) elf Steine.

Version: multi * Regeln: de fr it * Text im Spiel: nein

Reaktionsspiel fir 2-6 Spieler ab 6 Jahren

Coco Papagei
Autor: Louis et Thibault
Verlag: Blackrock Games / Asmodee

Respektlos, witzig, satirisch, politisch unkorrekt und ziemlich
lustig - ein bekannter Mechanismus wird hier gekonnt fiir ein
freches Aussage-Erganzungsspiel fur Erwachsene genutzt. Es
gibt 600 Aussage/Frage- und Antwortkarten, man beginnt mit
Antwortkarten auf der Hand. Ein Spieler zieht eine Fragekarte
und liest sie vor. Die Llcke der Frage fiillen nun die Spieler
reihum mit einer der Aussagen auf ihrer Karte -... das wiinsche ich
dir von Herzen mein Kind wird z.B. mit Ein Billy Regal erganzt. Die
Spieler lesen reihum vor und der Spielleiter vergibt einen Punkt
fiir die seiner Meinung nach witzigste, beste oder unseridseste
Kombination.

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

Frage/Antwort-Spiel fiir 3-12 Spieler ab 16 Jahren

Codenames Pictures XXL
Autor: Vlaada Chvatil
Verlag: Czech Games Edition / Asmodee

Variante von Codenames. Es gelten die Regeln von Codenames
- statt Codenamen liegen 5 x 4 Bilder im Raster. Die Master
Spione geben abwechselnd Hinweise aus einem Wort und einer
Zahl; die Zahl gibt an, zu wie vielen Agenten/Bildern der Hinweis
passt. Beriihrt das Team einen Picture Code und liegt richtig,
kann es weiterraten und die Karte wird mit der Teamfarbe
abgedeckt. Beriihren neutraler oder andersfarbiger Agenten be-
endet den Zug; sie werden ebenfalls abgedeckt. Wer den Killer
beriihrt, verliert das Spiel fuir sein Team sofort. Mit Varianten fur
Stichwortgeben und Spielende. Neuauflage in UbergriiRe mit
doppelt so gro3en Karten.

Version: de * Regeln: de en + 13 weitere * Text im Spiel: nein

Bildratespiel fiir 2-8 Spieler ab 10 Jahren

Codenames Pictures XXL
Autor: Vlaada Chvétil
Verlag: Czech Games Edition

Variante von Codenames. Es gelten die Regeln von Codenames
— statt Codenamen liegen 5 x 4 Bilder im Raster. Die Master
Spione geben abwechselnd Hinweise aus einem Wort und einer
Zahl; die Zahl gibt an, zu wie vielen Agenten/Bildern der Hinweis
passt. Berlihrt das Team einen Picture Code und liegt richtig,
kann es weiterraten und die Karte wird mit der Teamfarbe
abgedeckt. Beriihren neutraler oder andersfarbiger Agenten be-
endet den Zug; sie werden ebenfalls abgedeckt. Wer den Killer
bertihrt, verliert das Spiel furr sein Team sofort. Mit Varianten fuir
Stichwortgeben und Spielende. Neuauflage in UbergriiBe mit
doppelt so groBen Karten.

Version: en * Regeln: de en + 13 weitere * Text im Spiel: nein

Bildratespiel fiir 2-8 Spieler ab 10 Jahren

Codenames XXL
Autor: Vlaada Chvétil
Verlag: Czech Games Edition / Asmodee

Zwei Teams bestimmen ihren Master Spion. 25 zuféllige Code-
namen liegen aus. Die Master Spione setzen einen zufélligen
Codeschliissel in den Halter, er bestimmt 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. Bertihrt
das Team einen Codenamen und liegt richtig, kann es weiterraten
und die Karte wird mit der Teamfarbe abgedeckt. Beriihren neut-
raler oder andersfarbiger Agenten beendet den Zug; sie werden
ebenfalls abgedeckt. Wer den Killer beriihrt, verliert das Spiel fiir
sein Team. UbergroBe Ausgabe mit doppelt so groRen Karten.
Version: de * Regeln: de en + 27 weitere Sprachen * Text im Spiel: ja

Wortratespiel fiir 2-8 Spieler ab 14 Jahren

Collecto

Autor: Martin Nedergaard Andersen
Verlag: HCM Kinzel

48 Kugeln - je acht in sechs Farben - liegen im 7x7 Brett, die
Mittelmulde bleibt frei; zu Beginn dirfen keine zwei gleichfar-
bigen Kugeln nebeneinander liegen. Der aktive Spieler schiebt
eine Kugelreihe soweit es geht und sammelt alle gleichfarbigen
Kugeln ein, die nebeneinander liegen, eine muss in der soeben
bewegten Reihe liegen. Kann man kein Paar bilden und die
Mitspieler sehen auch keine Zugmaglichkeit, hat man einen Ex-
trazug, eine Kugel aus der ersten Bewegung muss dabei bewegt
werden und nach dem Zug miissen mindestens zwei Kugeln
nebeneinander liegen. Ist kein Paar mehr maglich, bekommt
man einen Punkt pro 3 gesammelter Kugeln.

Version: multi * Regeln: de fr it * Text im Spiel: nein

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

Colt Express Bandits
Autor: Christophe Raimbault
Verlag: Ludonaute / Asmodee

Neue Charaktere fur Colt Express: Mit jedem der sechs Banditen
kann man gegen das Spiel selbst antreten, das den Regeln

fiir den jeweiligen Banditen folgt. Es gibt immer eine spezielle
Siegbedingung und neue Aktionen fiir den Banditen. Belle sucht
Juwelen, ihre Aktionen sind Diebstahl und Charme; Cheyenne ist
schneller als alle und stiehlt Geld von anderen Banditen; Ghost
gewinnt, wenn er am Ende den Koffer hat. Django legt Dynamit
aus und hat eine Explosionsaktion; Doc verschieB3t spezielle Ku-
geln mit verschiedenen Wirkungen. Tuco interagiert auf mehrere
Arten mit dem Marshal; die Anzahl seiner verschossenen Kugeln
bestimmt den Wert seiner Beute.

Version: multi * Regeln: de it + en es fr nl pl * Text im Spiel: nein

Erweiterung zu Colt Express fiir 2-5 Spieler ab 10 Jahren

Coimbra
Autoren: Flaminia Brasini, Virginio Gigli
Verlag: eggertspiele / Plan B Games

Leibgarden beschiitzen Gelehrte, Ratsmitglieder, Handler und
Geistliche der Stadt. Man wahlt zwei Charaktere und setzt seinen
Pilger und spielt dann Runden aus Phasen: Wiirfeln - Wiirfel
draften und in die Stadt setzen - Wiirfel in Relation zu deren Posi-
tion zurticknehmen, fiir Gunstplattchen und Charakterkarten

- Spielreihenfolge laut Anzahl Kronen bestimmen - Einfluss-
Einkommen je nach Farbe des gewdhlten Wiirfels - In eine Reise
investieren. Nach vier Runden erfolgt eine Endwertung von:
Punkte fiir Investitionen in Reisen, fur Mehrheiten auf der Ein-
flussleiste, Diplom-Satze, Charakter Karten mit Spielende-Boni
sowie Wachen, Miinzen und Kronen.

Version: de * Regeln: de en es fr it pl * Text im Spiel: nein

Komplexes Worker Placement fiir 2-4 Spieler ab 14 Jahren

Concept Kids Tiere
Autoren: Gaétan Beaujannot, Alain Rivollet
Verlag: Repos Productions / Asmodee

e
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Piktogramme/Symbole zum Erklaren von Begriffen - in dieser
kooperativen Version firr Kinder sind es Tiere. Die Piktogramme
stehen fiir Lebensrdume, tag- oder nachtaktiv, freundlich oder
aggressiv, Groe, Farbe, Musterung, Anzahl Beine, Schuppen,
Klauen und vieles mehr, die Erklarer setzen Rahmen um die
Piktogramme, die sie nutzen wollen. Der Ratende hat so viele
Versuche wie er mochte, die Erklarer diirfen nur mit Ja oder Nein
antworten. Zu erraten gilt es 12 von 110 Tieren in zwei Schwie-
rigkeitsstufen, wer richtig rat, bekommt die Karte. Am Ende
konnen die Spieler noch ihren Teamerfolg auswerten.

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

Non-verbales Erklarspiel fiir 2-12 Spieler ab 4 Jahren



Concordia
Autor: Mac Gerdts
Verlag: PD-Verlag

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 fiir Aktionen und Siegpunkte nutzt.
Mit dem Tribun nimmt man die Karten wieder auf, dies fiihrt 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 tiber Gottheiten auf Personen-
karten in Relation zu Gebauden, Warensorten, Kolonisten etc.;
Concordia ist 7 Punkte wert.

Version: multi * Regeln: cn de en es fr it jp hu nl pl pt ru * Text im Spiel: ja

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

Zwei neue Plane. Im Szenario Aegyptus ist Memphis Startstadt,
Stadtplattchen B werden aussortiert, Bonus Nahrung kommt
nach Kush, PRAEFEKT gibt zusatzliche Nahrung bei Produktion
in Nilprovinzen und fiir Spieler mit Weihrauchhandel fur 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 fiir Seekolonisten. Szenario Creta
- Startstadt Knossos; Stadtplattchen C werden aussortiert. PRA-
EFEKT - Gavdos ist Provinz mit 1 Stadt und variabler Bonusware
fiir Produktion und Geldbonus +2.

Version: multi * Regeln: de en es * Text im Spiel: ja

Concordia Salsa
Autor: Mac Gerdts
Verlag: PD-Verlag

Drei neue Elemente fiir Concordia: Salz ist eine neue Ware,
gewonnen in Salzstadten; wird als Joker verwendet und ersetzt
jede andere Ware. Salz kann nicht mit Sesterzen gekauft oder
verkauft werden und Salzstadte zahlen nicht fiir Mercurius.

Das Forum bringt 27 Forumskarten mit neuen strategischen
Maglichkeiten, Patrizier sind Dauerkarten, Blrger bringen einen
Einmal-Vorteil. Dazu kommen zwei neue Szenarien, Byzantium
und Hispania. Startstadt fiir Byzantium ist Byzantium, Startstadt
fiir Hispania ist Saguntum. Regeln fiir die Nutzung von Hispania
und Byzantium ohne Salz sind ebenfalls enthalten. Neuauflage
mit neuer Grafik.

Version: multi * Regeln: de en es it pl * Text im Spiel: ja

Concordia Venus
Autor: Mac Gerdts
Verlag: PD-Verlag

Concordia Venus ist eine Erweiterung fiir Concordia und auch
eine stand-alone Version von Concordia. Neue Plane bringen
neue Szenarien - lonium/Hellas und Imperium/Cyprus, man
kann mit 2-5 Spielern spielen oder die Team-Version zu viert
und sechst. Man spielt eine seiner Charakterkarten; der Tribun
erlaubt zuriicknehmen aller Karten auf die Hand; im Teamspiel
erledigt auch der Partner die Aktion der gespielten Karte. Hat
jemand den letzten Charakter der Auslage gekauft oder alle
15 Hauser gebaut, wertet man am Ende der Runde - jeder
Charakter ist einer Gottheit zugeordnet, die Siegpunkte fiir
Entwicklungs-Errungenschaften gibt.

Version: multi * Regeln: de en es it pl * Text im Spiel: ja

Connis Lieblingsspiele

Verlag: Kosmos Verlag

—
= " Connis =
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Conni ist aus vielen Kinderspielen bekannt, hier bringt sie zehn
Spiele fiir zwei Spielplane mit, Schlittenhang und Spielplatz.
Laufspiele sind Das Grof3e Wetthiipfen und Auf geht’s zum Schlit-
tenfahren! Kartenspiele sind Plitsch, platsch, Regenwolke, Kater
Mau Mau-Mau, Conni Quartett und Aufgepasst und abgelegt!
Gewiirfelt und geblufft wird in Kleiner Max, nur gewdirfelt in Kd-
fer wiirfeln; Dreierlei ist ein Memo-Spiel und Wo versteckt ihr euch?
ein Wiirfel- und Memospiel. Sieben Spiele sind fur Kinder ab 5
Jahren gedacht; Aufgepasst und abgelegt! sowie Wo versteckt ihr
euch? fur Kinder ab 6 Jahren und Kleiner Max fir 3-7 Spieler ab
Kinder ab 7 Jahren

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

Cookie-Box
Autor: Jean-Claude Pellin
Verlag: Piatnik

Cookie-Bestellungen erfiillen! Man hat neun doppelseitige
Cookie-Plattchen mit verschiedener Vorder- und Riickseite.
Auftragskarten zeigen neun Cookies. Jeder legt seine Cookies

im Raster 3x3 beliebig vor sich aus. Eine Auftragskarte wird
aufgedeckt und alle versuchen, schnellstmdglich ihre Cookies so
anzuordnen, dass sie der Vorlage der Auftragskarte entsprechen,
man darf sie beliebig drehen und verschieben. Wer die Anord-
nung erreicht, schlagt auf die Karte. Stimmt die Anordnung,
behélt man die Auftragskarte verdeckt.; stimmt sie nicht, erhalt
man sie offen und scheidet mit zwei offenen Karten aus. Wer vier
verdeckte Karten hat, gewinnt!

Version: multi * Regeln: cz de hu sk * Text im Spiel: nein

Cookies
Autor: Hartmut Kommerell
Verlag: HUCH!

36 Kekse miissen binnen 4 Stunden gebacken sein. Der Stun-
denzeigersteht auf 0, der Minutenzeiger auf 12. Man wiirfelt
drei Wiirfel und, je nach Ergebnis, legt man entweder Kekse
aufs Blech oder verziert Kekse mit Streusel oder, falls kein Wiirfel
passt, nascht und nimmt ein Keks vom Blech. Fir nicht genutzte
Wiirfel bewegt sich der Minutenzeiger, auBRer beim Naschen
oder fiir zu wenig Kekse oder Streusel fiir die Aktion; erreicht

er wieder die 12, ist eine Stunde um. Ein volles Blech kommt in
den Ofen und bleibt solange drinnen, wie die Farbe unter dem
Minutenzeiger angibt. Erreicht dieser den Alarmstein, sind die
Kekse fertig, das Blech ist wieder frei.

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

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

Spielziel: Ein vollstandiges Gehirn. Plastische Karten liegen zum
Anschauen und Befiihlen aus und werden dann weggelegt. Die
oberste Karte des Aufgabenstapels wird aufgedeckt: Spiegelung,
Kopfrechnen, Seltenheit, Zahnrad, Stein-Schere-Papier, Farbe,
Luicke, Reihenfolge und Tast-Herausforderung. Wer die Losung
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 Riickseite tauscht
man gegen ein Gehirn-Puzzle-Stlick. Fiir eine falsche Antwort
setzt man nachste Runde aus.

Version: multi * Regeln: de en es fr it nl * Text im Spiel: nein

Cosmic Factory
Autor: Kane Klenko
Verlag: Gigamic

Eine Galaxie in einer Minute erschaffen! Die Kaos-Karte der Run-
de mit Sonderregel wird aufgedeckt. Man zieht verdeckt neun
Kértchen, schaut alle an, und behélt zwei mal drei Kartchen und
gibt sechs bzw. drei weiter. Dann legt man seine Kértchen in ein
3x3 Raster, bildet Farbgruppen mit Planeten ohne Konstellatio-
nen oder Asteroiden-Pfade dazwischen und kann Bonus Marker
nehmen, um auf die grote Farbzone zu wetten. Nach einer
Minute wertet man Farbzonen, langsten Pfad, Bonus Marker und
Punkte tiber die Kaos-Karte. Nach fiinf Runden addiert man die
schwachste Farbwertung zur Pfad-Wertung und gewinnt mit
der héchsten Summe.

Version: multi * Regeln: en fr * Text im Spiel: nein
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Counterfeiters
Autor: Olivier Bourgeois
Verlag: Quined Games

Mafia-Félscher drucken Falschgeld und tauschen es gegen ech-
tes Geld. Hilfe des Paten gegen die Polizei kostet! Reihum setzt
man einen Handlanger fiir eine Aktion auf ein freies Feld: Einkauf
am Schwarzmarkt, Falschgeld drucken, oder im Supermarkt bzw.
tber einen Hehler waschen, Steuern hinterziehen, in die Karibik
fliegen und Geld einzahlen oder abheben. Polizeimutzen auf
dem Feld bewegen den Marker, auf manchen Feldern wird ein
Effekt aktiviert: Pate - alle verlieren die Halfte ihres echten Gelds,
nicht auf Offshore-Konten. Polizei-Ermittlungen - Supermarkte
erkennen Falschgeld einer Qualitatsstufe. Fluglotsen-Streik -
man kann nicht fliegen.

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

Worker Placement fiir 2-4 Spieler ab 13 Jahren

Cranium Dark

Verlag: Hasbro

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 SchoR3” oder
,wie ein Motivationstrainer” fir Hypochonder oder Kuh melken.
Manche Karten verbieten Sprechen fiir 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

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

Crime Master
Autor: Sonja Klein
Verlag: Gmeiner Verlag

Tatort: GroBstadt. 25 Falle warten auf Aufkldrung. Ein Spieler ist
Crime Master, die Detektive entscheiden sich fiir 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 ,Aufklarung 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. Féllt den Ermittlern
keine Frage mehr ein oder 12 Punkte vergeben sind, gewinnt
man mit den meisten. Im Team ddirfen alle durcheinander fragen
und sich beraten.

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

Deduktionsspiel fiir 2 oder mehr Spieler ab 14 Jahren

Crime Master 2
Autor: Sonja Klein
Verlag: Gmeiner Verlag

Tatort: Urlaub. 25 Falle in Deutschland, Osterreich und der
Schweiz mussen geklart werden. Ein Spieler ist Crime Master, die
Detektive entscheiden sich fiir Team-Arbeit oder Einzelermitt-
lung. Ein Spieler zieht einen Fall und nennt alle Fakten und zu
ermittelnde Details. Der Crime Master hat die Karte, Aufkla-
rung des Falls”. Die Ermittler stellen ihm reihum Fragen fiir Ja/
Nein-Antworten. Jeder darf fragen, bis er ein,Nein” bekommt.
Nennt man richtige Einzelheiten, gibt es einen Punkt. Fallt den
Ermittlern keine Frage mehr ein oder 12 Punkte sind vergeben,
gewinnt man mit den meisten. Im Team diirfen alle durcheinan-
der fragen und sich beraten.

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

Deduktionsspiel fiir 2 oder mehr Spieler ab 14 Jahren

Crisis
Autoren: Pantelis Bouboulis, Sotirios Tsantilas
Verlag: LudiCreations

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

Wirtschaftsspiel fir 1-5 Spieler ab 14 Jahren

Crisis: The New Economy
Autoren: Pantelis Bouboulis, Sotirios Tsantilas
Verlag: LudiCreations

15 Karten als Erweiterung fur Crisis: Trotz Krise und ineffizienter
Regierung gibt es im Land Axia noch immer kleine Nischen fiir
kommerzielle Innovationen. Lokale Unternehmen entwickeln
neue Technologien, andere helfen Umwelt und Bevélkerung,
es bieten sich lukrative Investitionen. 5-8 Unternehmen der
New Economy ersetzen die entsprechenden Unternehmen im
Grundspiel; fur einen friiheren Zugriff auf den fiinften Manager
entfernt man auch die Unternehmenskarten Minen 01 und 02
und ersetzt sie durch die Karten Recycling 01 und 02 und ersetzt
nur 3-6 Unternehmenskarten durch New Economy Karten.
Version: de * Regeln: de en fr * Text im Spiel: ja

Erweiterung zu Crisis fiir 1-5 Spieler ab 14 Jahren

Crossboule C3
Autor: Mark Calin Caliman
Verlag: Zoch Verlag

Variante von Boule mit weichen Kugeln, die man {iberall spielen
kann. Die kleine Zielkugel heil3t Schweinchen; wer sie wirft,
bestimmt die Wurfart der Kugeln, z.B.,mit der linken Hand" oder
Lrollen”. Man versucht, die eigenen Kugeln so nahe wie mdglich
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 fiir Abstand zum Schweinchen und fiir
Combos, das sind Kugeln, die das Schweinchen beriihren. Mit 13
Punkten gewinnt man einen Satz, mit zwei Satzen gewinnt man
das Match. Viele verschiedene Designs.

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

Geschicklichkeitsspiel fiir 2 oder mehr Spieler ab 6 Jahren

Crown of Emara
Autor: Benjamin Schwer
Verlag: Pegasus Spiele

Zwei vierteilige Spielplane reprdsentieren Stadt und Land. Pro
Runde gilt eine Ereigniskarte und man zieht drei seiner neun
Aktionskarten, legt jeweils eine an sein Tableau und bewegt
seine Figur entsprechend 1-3 Schritte auf einem der Pléne.
Karten betreffen Rohstoffe oder Aktionen. Dann kann man am
erreichten Ort dessen Aktion ausfiihren und Handwerker nutzen
und danach - mit Rohstoffen - jede mdgliche Zusatzaktion
einmal machen - Adelstitel kaufen, Handwerker einstellen oder
Berater anwerben. Aktionen bringen Biirger- oder Baupunkte;
nach sechs Runden vergleicht man beide Werte, der niedrigere
ist das Resultat und man gewinnt mit dem hochsten.

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

Worker Placement fiir 1-4 Spieler ab 12 Jahren

CuBirds

Autor: Stefan Alexander
Verlag: Blackrock Games

Végel sollen in Schwarmen versammelt werden, entweder

zwei Arten mit je drei Vogeln oder sieben Vogel verschiedener
Art. Man beginnt mit acht Karten. Man legt immer alle Vogel
einer Art aus der Hand links oder rechts an eine der vier Reihen.
SchlieBt man Vogel anderer Arten zwischen solche der neu ge-
legten Art an beiden Reihenenden ein, nimmt man diese Karten
und schiebt die restlichen Karten zusammen; der Geber erganzt
vom Stapel auf zwei Arten in der Reihe. Um einen Schwarm

zu erweitern, zeigt man alle Karten der Art und legt je nach
Schwarmgrofe eine oder zwei Karten dazu. Hat jemand keine
Karten, endet die Runde, alle werfen restliche Karten ab.

Version: multi * Regeln: en fr + es it * Text im Spiel: nein

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



Custom Heroes
Autor: John D. Clair
Verlag: Alderac Entertainment / Asmodee

Karten konstruieren im Card Crafting System. Man spielt Runden
aus Stichen nach bekanntem Prinzip - gleich viele hchere oder
gleichwertige Karten als der Vorganger; ab der 2. Runde kann
man vor dem 1. Stich mit Siegpunkten Spezialféhigkeiten
aktivieren. Man hat eine Auswahl an Kartenaufwertungen, die
man vor dem Ausspielen kostenlos vor Karten in die Hiillen
stecken kann; diese Aufwertungen gelten fiir das ganze Spiel,
so entwickelt sich der Stapel fiir alle weiter. Wer keine Karten
hat, erhélt Siegpunkte je nach Zeitpunkt. Wer keine Karten hat
und vor der Wertungsphase 10 oder mehr Siegpunkte, gewinnt,
ansonsten Sudden Death nach sechs Runden.

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

Da ist der Wurm drin
Autor: Carmen Kleinert
Verlag: Zoch Verlag

oo

Wurmwiihlparty in Nachbars Garten! Jeder lasst seinen Wurm-
kopf im Wurmgang verschwinden. Dann wird reihum gewdirfelt
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 fiir etwas éltere
Kinder kann man mit Gansebliimchen und Erdbeere tippen,
welcher Wurm als erstes an der entsprechenden Liicke sichtbar
wird. Hat man recht, darf man Gansebliimchen oder Erdbeere
an den eigenen Wurm verfittern.

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

Dam it!
Autor: Graeme Jahms
Verlag: HUCH!

Wettbewerb im Dammbau - gefragt sind viele verschiedene Stam-
me und maglichst wenig Miill. Dammbkarten werden nach Baukos-
ten und Siegpunktewert sortiert ausgelegt; vier Flusskarten liegen
aus. Der aktive Spieler hat eine von zwei Aktionen - Flusskarte
nehmen oder Damm bauen. Baumkarten baut man in Damme,
Muillkarten neutralisiert man durch Biber-Mullabfuhrkarten oder
legt sie auf den Damm-Stapel. Um einen Damm zu bauen, legt
man Baumkarten aus der Hand ab, eventuell mit Biber-Miillab-
fuhrkarten als Joker; fiir eine korrekte Kombination nimmt man
die oberste Dammbkarte des entsprechenden Dammstapels. Bei
Spielende punktet man fiir Damme und tibrige Trittsteine.

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

Darien Apocalypse
Autoren: Gary Dicken, Steve Kendall, Phil Kendall
Verlag: Ragnar Brothers

Darwinning!
Autor: Timo Multamaki
Verlag: Dragon Dawn Productions

Missgltckter Versuch, eine schottische Handelsmission zu
errichten; Simulation in vier Quantenwelten lasst auf positiven
Ausgang irgendwo hoffen, kooperativ oder kompetitiv!
Aufgrund katastrophaler Umstande sind die apokalyptischen
Reiter los, sie werden zu Beginn einzeln abgehandelt; eine Welt
mit Reiter ist im Chaos; alle anderen sind aktiv, dort verhindern
Schatten Aktionen. Darauf folgen Spieleraktionen, besonders
wichtig ist Beten mittels Wiirfelwurf, um Schatten aus aktiven
Welten zu entfernen. Gebdudenutzung passiert fortlaufend.
Gewertet werden Schotten und Waren als Silber, Gebdude mit
Boni fiir Schotten, Anteile, Silber etc.

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

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 Uberleben gepriift

- fehlendes Futter und Bissmarken je nach Position in der Fut-
terkette verringern den Bestand. Eine Karte kann Eigenschaften
verbessern, Bestand erhohen oder Biotope der Spezies erwei-
tern, diese Kategorien werden am Ende gewertet.

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

Das Chamaileon

Verlag: HCM Kinzel

@

Chamaéleon enttarnen, aber Geheimwort nicht verraten!
Chaméleon-Karte plus Spieler minus 1 Codekarten werden
gemischt, jeder bekommt eine Karte. Ein Spieler wirfelt und
dreht eine Themenkarte um; Wiirfelresultate und Symbole auf
den Codekarten identifizieren fiir alle auBer dem Chaméleon

das Geheimwort. Dann nennen alle reihum ein Wort mit Bezug
auf das Geheimwort. Dann wird diskutiert, wer das Chamaleon
sein konnte und alle zeigen auf den Spieler, den sie dafiir halten.
Wer die meisten Stimmen hat, dreht seine Karte um. Ist das
Chamaleon enttarnt, kann es das Geheimwort nennen. Je nach
Resultat werden Punkte vergeben. Wer finf Punkte hat, gewinnt.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: ja

Das Farbenmonster
Autoren: Josep Maria Allué, Dani Gdmez
Verlag: HUCH! m
- —
— e = II

Das Spiel voller Gefiihle! Das Farbenmonster wacht auf und hat
verwirrte Gefiihle, die Spieler sollen sie aufrdumen. Man wiirfelt:
1 oder 2 -> Farbmonster bewegen; Spirale -> Monster auf ein
Feld; Gesicht -> Madchen zum Monster. Steht das Monster auf
einem Feld mit Gefiihlspléttchen, erzéhlt man, wann man dieses
Gefiihl hatte. Dann nimmt man ein Glas vom Regal, dreht es um
und steckt das Plttchen hinein, wenn das Glas dieselbe Farbe
hat. Ist das Glas bunt, vertauscht man zwei Glaser. Madchen und
Monster auf einem Feld diirfen ein buntes Glas wieder verde-
cken. Sind alle Gefiihle im Glas, bevor drei bunte Glaser sichtbar
sind, gewinnen alle gemeinsam.

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

Das groB3e Bauernhofspiel

Verlag: Noris Spiele

Karten sind Belohnungen, man bekommt sie fiir Wissen oder
Hilfe fiir den Bauern. Man hat vier Erntekarten und wiirfelt:

Fir ein Fragezeichen bekommt man eine Frage vorgelesen

- altersbedingt kann Hilfe nétig sein - und bekommit fiir die
richtige Antwort die Karte. Fiir 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 Hiihnerstall
oder der Kuhweide gibt es erst fiir 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 groe Baustellenspiel
Autor: Team Noris
Verlag: Noris Spiele

Wir helfen auf der Baustelle! Drei Aufgaben liegen aus, jeder
hat drei Baufahrzeuge einer Farbe. Wer dran ist, wiirfelt - fir ein
Werkzeug nimmt man dieses aus dem Vorrat oder von einem
Mitspieler, fiir ein Fragezeichen nur aus dem Vorrat. Hat man
zwei passende Werkzeuge fiir eine Aufgabe, gibt man sie ab und
stellt ein Baufahrzeug auf diesen Bildabschnitt, auch aus einem
anderen Abschnitt. Steht die geforderte Anzahl Fahrzeuge -
auch mehrere eines Spielers - im Abschnitt, legt man einen
Ziegel seiner Farbe ins Haus, das oder die Fahrzeuge nimmt
man zurlick. Sind alle Aufgaben erledigt, gewinnt man mit den
meisten Ziegelsteinen im Haus.

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



Das groB3e Feuerwehrspiel

Verlag: Noris Spiele

Karten sind Belohnungen fiir Wissen oder Hilfe fiir die Feu-
erwehr. Man hat vier Einsatzkarten und wirfelt: o Fur ein,?”
beantwortet man eine Frage - Lesehilfe kann nétig sein - und
bekommt fiir die richtige Antwort die Karte. o Fur 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 Fiir ein " zahlt man Einsatz-
karten am Plan und legt bei fiinf 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 groB3e Jahreszeitenspiel

Verlag: Noris Spiele

Mit Lilly durch das Jahr; man spielt im Team und lernt Jahres-
Ereignisse kennen. 109 Jahreszeitenkarten zeigen Ereignisse und
dazu eine einfache und eine schwierige Frage, die Riickseite hat
die Antworten. Fiir ein Spiel werden 20 zuféllige Karten bereitge-
legt. Der aktive Spieler wéhlt eine einfache oder schwere Frage,
wiirfelt den passenden Wiirfel und zieht Lilly vorwarts. Kann
man die Frage beantworten, Mitspieler konnen helfen, geht die
Karte aus dem Spiel, ansonsten unter den Stapel. Geht Lilly tiber
das Rufzeichenfeld, beginnt ein neues Jahr. Ist der vorbereitete
Stapel verbraucht, bevor 10 Jahre vergangen sind, gewinnen
alle gemeinsam.

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

Das groB3e Polizeispiel
Autor: Team Noris
Verlag: Noris Spiele

Polizeieinsatze in der Stadt, die Spieler sollen gemeinsam
moglichst viele Aufgaben erledigen. Die Spieler beginnen in

der Planmitte; vier Ereignisse werden aufgedeckt und diese
Felder am Plan mit einem Einsatzmarker belegt. In jeder Runde
werden vier Wiirfel geworfen und jeder Spieler bekommt nach
Absprache einen davon; er zieht dann seine Figur entsprechend;
furr den Wiirfel eigener Farbe doppelt so weit. Erreicht man einen
Einsatzmarker, wird dieser entfernt; auf Farbfeldern kann ihn nur
der Spieler gleicher Farbe entfernen. Sind nach einer solchen
Runde alle Ereignisse verbraucht und keine Einsatzmarker am
Plan, gewinnen alle gemeinsam.

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

Das groBe Prinzessinnenspiel
Autor: Team Noris
Verlag: Noris Spiele

K&nig Balduin ist bose und versteckt die Abendgarderobe kurz
vor dem Ball. Die Prinzessinnen beginnen ihre Suche im Schloss,
alle anderen Figuren - Hofnarr, Ritter und Bogenschdtze - auf ei-
nem ihrer Felder. Man wiirfelt und zieht entsprechend maximal
so viele Schritte in beliebiger Richtung weiter; auf einem Feld
mit Charakter bekommt man beim ersten Mal eine Suchkarte,
sie verrat einen Fundort, bei weiteren Besuchen eine Ereigniskar-
te, die man ausfiihrt. Erreicht man ein Feld mit einer Abbildung
auf einer seiner Suchkarten, nimmt man sich dieses Accessoire.
Wer mit allen dreien als Erster das Schloss erreicht, gewinnt.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: nein

Das kunterbunte Wimmelspiel

Verlag: Noris Spiele
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52 Suchkarten zeigen 7 oder 8 Symbole, 52 Aufgabenkarten
je 2 Symbole. Die Suchkarten liegen aus, Aufgabenkarten und
drei Zielkarten werden gemischt und verdeckt gestapelt. Die
oberste Aufgabenkarte wird aufgedeckt - eine Zielkarte wird
beiseitegelegt und eine neue Aufgabe gezogen. Alle suchen
gleichzeitig die einzige Karte mit diesen Symbolen und gleicher
Hintergrundfarbe. Wer sie findet, nimmt die Schnappfigur.
Stimmt alles, behalt man die Aufgabenkarte und stellt die
Schnappfigur zuriick. Stimmt es nicht, setzt man fiir die Runde
aus, die anderen suchen weiter. Ist die dritte Zielkarte aufge-
deckt, gewinnt man mit den meisten Karten.
Version: multi * Regeln: de en fr it * Text im Spiel: nein

Das MaB aller Dinge
Autoren: Arno Steinwender, Christoph Puhl
Verlag: Game Factory

Wie lange muss man seine Haare wachsen lassen, damit sie 2
m lang werden? 300 Karten stellen solch seltsame Fragen, aber
nach einem exakten Wert innerhalb der dazu passenden Skala,
die Karte wird tiber der,MaR aller Dinge” Latte zentriert. Jeder
deckt dann mit einer seiner Schétzleisten einen Bereich auf der
Latte ab, auch liber andere Leisten. Fiir die Antwort wird die
Karte mit dem Bild an die Latte angelegt, ihr Pfeil weist auf die
LOsung. Zeigt er auch auf die eigene Schétzleiste, punktet man
die Strichanzahl darauf - je kiirzer desto mehr Striche - und mar-
kiert sein MaBband entsprechend; der Erste bei 15 cm gewinnt!
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: ja

Das Nilpferd in der Achterbahn

Autoren: Bertram Kaes, Heiner Wohning
Verlag: Ravensburger

Zum ersten Mal 1988 gesichtet, dann 1998 und nun tiberar-
beitet in 2018! Im Partyspiel in zwei Modi - Gemeinsam gegen
die Drecksau oder Team gegen Team - efiillt man Aufgaben

fiir Punkte. Je nach Standort der Figur vermittelt man den
Mitspielern Begriffe durch Erklaren, Zeichnen oder Pantomime.
Bei Erfolg geht das Nilpferd die blaue Zahl Schritte, ansonsten
die Drecksau die rote Zahl. Auf den Action-Feldern gibt es
Spezialaufgaben - gurgeln, kneten oder Quizaufgaben l6sen.
Im Team-Spiel gehen Punkte ans gegnerische Team statt an die
Drecksau und es gibt andere Action-Aufgaben. Wer die Achter-
bahn als Erster umrundet, gewinnt.

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

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

Drei Picknickkorbe sind im Wald versteckt und mussen fiir die
GroBmutter gefunden werden. Jeder Spieler hat ein Set von

15 Badumen und beide stellen die Baéume abwechselnd in die
Tischmitte, Bild zu sich, moglichst zwischen die Baume des
Gegenspielers, und merken sich ihre leeren Béume! 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 fiir den Jager darf
man noch einen Baum umdrehen. Wer drei Kérbe 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

Ba

Das Spiel des Lebens

Verlag: Hasbro

p——

Der Spieleklassiker mit neuem Coverdesign und einem neuen
Rad fiir die Reise durchs Leben: Schon am Start mussen sich die
Spieler zwischen schneller Karriere oder langerem Weg iber
die Universitat entscheiden. Dann wird immer reihum gezogen
und bei Weggabelungen einer der méglichen Wege gewéhlt.
Man befolgt die Anweisungen des jeweiligen Feldes und kauft
eine Lebensversicherung, wenn man will und kann. Kredite sind
méglich. Uber Heirat, Kinder, Status-Symbole und Zollbriicke
kommt man zur Herrschaftsvilla oder zum Altersruhesitz. Hat der
letzte Spieler dieses Ziel erreicht, gewinnt der Spieler mit dem
meisten Geld.

Version: de * Regeln: de en * Text im Spiel: ja
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Das Spiel des Lebens Banking

Verlag: Hasbro

Schon am Start mussen sich die Spieler zwischen schneller Karri-
ere oder langerem Weg Uiber die Universitat entscheiden. Dann
wird immer reihum gezogen und bei Weggabelungen einer der
maglichen Wege gewahlt. Man befolgt die Anweisungen des
jeweiligen Feldes und kauft eine Lebensversicherung, wenn
man will und kann. Kredite sind méglich. Uber Heirat, Kinder,
Status-Symbole und Zollbriicke kommt man zur Herrschafts-
villa oder zum Altersruhesitz. Hat der letzte Spieler dieses Ziel
erreicht, gewinnt der Spieler mit dem meisten Geld. Ausgabe
mit Bankkarten und Kartenlesegerét statt Bargeld.

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

Lauf- und Wiirfelspiel fiir 2-4 Spieler ab 8 Jahren

Das Spiel des Lebens junior

Verlag: Hasbro

Die Junior-Variante bietet den Spielern einen fabelhaften Tag

im Vergnlgungspark. Jeder saust mit seinem Auto Uber den
Plan, natiirlich nach Resultat des beriihmten Zahlenrads, und
besucht die Attraktionen, zum Beispiel Wasserpark, Schokofabrik
oder Zoo. Die Spa3bahn bringt sie ganz schnell auf die andere
Seite des Plans. Die Aktionskarten, die man unterwegs zieht,
fordern zum Schauspielern, Singen oder Geschichtenerzahlen
auf. Damit gewinnt man Sternchen fiir die Abenteuerkarte oder
Taschengeld, mit dem man Eintritt zu den Attraktionen bezahlt.
Wer als Erster zehn Sternchen gesammelt hat, gewinnt.

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

Lauf/Wiirfelspiel fir 2-4 Spieler ab 5 Jahren

Das verfluchte Piratengold
Autor: Pau Moré
Verlag: Haba

Piraten verteilen Captain Blackbeards Schatz. Man greift in den
Beutel und zieht blind einmalig so viele Miinzen heraus wie man
mochte. Gezogene goldene Miinzen steckt man in den Schlitz
seiner Kiste am Plan. Schwarze Miinzen sind verfluchtes Gold,
man legt eine Miinze auf die Insel, und die anderen zuriick in
den Beutel. Wird die letzte schwarze Miinze abgelegt, zéhlen alle
ihre Munzen. Wer die wenigsten hat, zieht zwei Papageikarten,
dann bekommt jeder Schatztruhenkarten je nach Miinzenzahl,
maximal 4, und das Schiff wird weitergegeben. Hat es die Insel
umrundet - jeder war Startspieler - gewinnt man mit den meis-
ten Schatztruhenkarten.

Version: multi * Regeln: de en es fr it nl * Text im Spiel: nein

Sammelspiel fiir 2-4 Spieler ab 5 Jahren

Deckscape Das Geheimnis von Eldorado
Autoren: Martino Chiacchiera, Silvano Sorrentino
Verlag: Abacusspiele

DECKSCAPE ¢
ELDORALD 3

Variante der Live Escape Room Spiele. Spieler missen zur Erfil-
lung der Aufgabe kooperativ Rétsel [6sen; alle gewinnen oder
verlieren gemeinsam und brauchen nur Papier und Bleistift, alle
anderen Informationen sind im Spiel enthalten. Die Reihenfolge
der Karten darf nicht verandert werden. Es gibt Ratsel und Ge-
gensténde - Ratsel zeigen ein Bild und eine zu beantwortende
Frage. Mit Gegenstanden |6st man Rétsel, sie bleiben am Tisch.
Falsche Losungen markiert man mit X, fehlende Gegensténde
mit 2X. In dieser Ausgabe landen wir nach einem Flugzeugprob-
lem per Fallschirm im Dschungel und sollen Gberleben und das
Geheimnis von Eldorado liiften.

Version: de * Regeln: de en es it nl ru * Text im Spiel: ja

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

Deckscape Das Schicksal von London
Autoren: Martino Chiacchiera, Silvano Sorrentino
Verlag: Abacusspiele

DECKSCAPE -

Variante der Live Escape Room Spiele. Die Spieler mussen zur
Erfiillung der Aufgabe kooperativ Ratsel [6sen, alle gewinnen
oder verlieren gemeinsam und brauchen nur Papier und
Bleistift, alle anderen Informationen sind im Spiel enthalten.

Die Reihenfolge der Karten darf nicht verandert werden. Es gibt
Rétsel und Gegenstande - Rétsel zeigen ein Bild und eine Frage,
die beantwortet werden muss. Gegenstande braucht man um
Rétsel zu |6sen, sie bleiben am Tisch. Falsche Lésungen werden
mit X markiert, fehlende Gegenstédnde mit 2X. In dieser Ausgabe
braucht England Hilfe, es miissen vor Mitternacht vier Installatio-
nen entscharft werden.

Version: de * Regeln: de en es it nl ru * Text im Spiel: ja

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

Deckscape Heist in Venice
Autoren: Martino Chiacchiera, Silvano Sorrentino
Verlag: dV Giochi

Variante der Live Escape Room Spiele. Die Spieler erfiillen
Aufgaben durch kooperatives Ratsel [6sen und gewinnen

oder verlieren gemeinsam. Man braucht Papier und Bleistift,
alle anderen Informationen sind im Spiel enthalten. Die
Reihenfolge der Karten darf nicht verandert werden. Es gibt
Rétsel und Gegenstande - Rétsel zeigen ein Bild und eine Frage,
die beantwortet werden muss. Gegenstande braucht man um
Rétsel zu l6sen, sie bleiben am Tisch. Falsche Lésungen werden
mit X markiert, fehlende Gegenstéande mit 2X. Heist in Venice
fordert den Diebstahl des 1-Milliarde-Euro-Poker-Chips aus dem
altesten Casino der Welt in Venedig.

Version: en * Regeln: de en es it nl ru * Text im Spiel: ja

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

Deckscape Raub in Venedig
Autoren: Martino Chiacchiera, Silvano Sorrentino
Verlag: Abacusspiele

o LA

DECKSCAPE

Variante der Live Escape Room Spiele. Die Spieler erfiillen
Aufgaben durch kooperatives Rétsel I6sen und gewinnen

oder verlieren gemeinsam. Man braucht Papier und Bleistift,
alle anderen Informationen sind im Spiel enthalten. Die
Reihenfolge der Karten darf nicht verandert werden. Es gibt
Rétsel und Gegenstande - Rétsel zeigen ein Bild und eine Frage,
die beantwortet werden muss. Gegenstande braucht man um
Rétsel zu 16sen, sie bleiben am Tisch. Falsche Losungen werden
mit X markiert, fehlende Gegenstdande mit 2X. Diese Ausgabe
fordert den Diebstahl des 1-Milliarde-Euro-Poker-Chips aus dem
dltesten Casino der Welt in Venedig.

Version: de * Regeln: de en es it nl ru * Text im Spiel: ja

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

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

DECKSCAPE

FEC TR

Doktor Thyme testet die Spieler. Er erklart sein Projekt und
driickt einen Knopf, ein Alarm ertdnt, der Raum wird abge-
schottet, und dunkel! Die Spieler missen Ratsel I6sen um

nach drauf3en 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 verandert werden. Es gibt
Rétsel und Gegenstande - Rétsel zeigen ein Bild und eine Frage,
die beantwortet werden muss. Gegenstande braucht man um
Ratsel zu |6sen, sie bleiben am Tisch. Falsche Losungen werden
mit X markiert, fehlende Gegenstande mit 2X.

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

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

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

Eine Variante der Live Escape Room Spiele. In dieser Ausgabe
braucht England Hilfe, es miissen vor Mitternacht vier Instal-
lationen entschérft werden. Die Spieler miissen zur Erfiillung
der Aufgabe Ratsel [6sen. 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 verandert werden. Es gibt
Rétsel und Gegenstande - Rétsel zeigen ein Bild und eine Frage,
die beantwortet werden muss. Gegenstéande braucht man um
Rétsel zu |6sen, sie bleiben am Tisch. Falsche Losungen werden
mit X markiert, fehlende Gegenstande mit 2X.

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

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



Deckscape The Mystery of Eldorado
Autoren: Martino Chiacchiera, Silvano Sorrentino
Verlag: dV Giochi

" DECKSCAPE

P s LA

Variante der Live Escape Room Spiele. Spieler mussen zur Erfil-
lung der Aufgabe kooperativ Ratsel I6sen; alle gewinnen oder
verlieren gemeinsam und brauchen nur Papier und Bleistift, alle
anderen Informationen sind im Spiel enthalten. Die Reihenfolge
der Karten darf nicht verandert werden. Es gibt Rétsel und Ge-
genstande - Rétsel zeigen ein Bild und eine zu beantwortende
Frage. Mit Gegenstanden 16st man Rétsel, sie bleiben am Tisch.
Falsche Losungen markiert man mit X, fehlende Gegenstande
mit 2X. In Mystery of Eldorado landen wir nach einem Flugzeug-
problem per Fallschirm im Dschungel und sollen tiberleben und
das Geheimnis von Eldorado luften.

Version: en * Regeln: de en es it nl ru * Text im Spiel: ja

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

Der geheimnisvolle Zaubersee
Autoren: Anna Oppolzer, Stefan Klof3
Verlag: Drei Magier Spiele / Schmidt Spiele

Drei Magier fliehen von Burg Rabenfels und vor Zauberer Raben-
horst tiber den Burgsee, werden aber immer wieder magisch
gestoppt oder Richtung Burg bewegt. Man dreht ein Plattchen
um -> 1. Magisches Tier - man schiebt eine Figur Seerose fur
Seerose Uiber den Plan, bis sie magisch gestoppt wird. Zeigt die
erreichte Seerose das aufgedeckte Tier, darf man weiterziehen.
Das Plattchen wird in jedem Fall verdeckt. Eine verzauberte
Figur befreit man durch Aufdecken des am Feld abgebildeten
Tiers. 2. Rabenhorst - der See wird verandert, alle Figuren gehen
Richtung Burg. Sind alle Figuren am Steg, bevor Rabenhorst sein
Zielfeld erreicht, gewinnen alle gemeinsam.

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

Magnet- und Merkspiel fiir 2-5 Spieler ab 5 Jahren

Der Herr der Traume
Autor: Jerry Hawthorne

Verlag: Plaid Hat Games / Asmodee
il
0

Stofftiere beschtitzen in Abenteuern ihr kleines Madchen

vor Monstern unterm Bett. Das Abenteuerbuch fiihrt durch
die Geschichte, fordert zum Umblattern auf und gibt weitere
Anweisungen. Die Stoffis konnen Monstern begegnen und sie
besiegen, und mit vergessenen/verlorenen Stofftieren Kontakt
aufnehmen, ihnen Hilfe geben und dafiir belohnt werden.
Interessante Stellen kann man erkunden, oder mit Handlern
tauschen, man besteht Wiirfelproben und meistert Gruppen-
aufgaben. Sind alle Stoffis ohne Watte, haben alle verloren; sie
gewinnen, wenn die Geschichte erfolgreich beendet ist - das
Abenteuerbuch informiert, welches Ende man lesen darf.
Version: de * Regeln: cn cz de en es fr pl * Text im Spiel: ja

Abenteuerspiel fiir 2-4 Spieler ab 7 Jahren

Der Unterhéndler
Autor: A. J. Porfirio
Verlag: Frosted Games

< pr
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Verhandlungen mit einem Geiselnehmer. Die Anfangssituati-
on wird laut Geiselnehmer-Karte vorbereitet. Eine Runde hat
Verhandlungs-, Kauf- und Eskalationsphase. Der Geiselneh-
mer stellt Haupt-, Flucht- und Nebenforderungen, zu Beginn
verdeckt; Effekte enthillen Forderungen. Verhandlungskarten
beeinflussen Geiselnehmer und Situationen oder erfordern
Bedrohungswiirfe; Gefahrenniveau unter 0 bzw. Kartensymbol
befreien, Gefahrenniveau tiber 7 bzw. Symbol téten eine Geisel.
Kaufphase - Kartenkauf fiir Verhandlungspunkte, in der Eskala-
tionsphase erledigt man eine solche Karte. Man gewinnt oder
verliert je nach Zustand von Geiseln und Geiselnehmer.

Version: de * Regeln: cn de en es fr it * Text im Spiel: ja

Kartenspiel fiir 1 Spieler ab 13 Jahren

Der unvollendete Fall von Holmes
Autor: Alexander Krys
Verlag: iDventure / Asmodee

Mordfélle 16sen auf Basis des Escape Room Prinzips. Im vikto-
rianischen London soll ein mysterioser, bis heute ungeklarter
Mordfall aufgelost werden, den Sherlock Holmes begonnen,
aber nicht abgeschlossen hat. Der digitale Teil des Spiels liefert
Anweisungen und verlangt Eingabe der Antworten auf Fragen,
der reale Teil wird mit Gegenstanden gespielt, Spuren eines
schweren Verbrechens, die bis zum heutigen Tag tiberlebt
haben. Wie tiblich bei Escape Spielen kann das Spiel nur einmal
von denselben Spielern gespielt werden; man 10st verschiedene
Rétsel und spielt als Team oder gegen die Zeit oder im Mehr-
Team-Modus - mit mehreren Spielen.

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

Escape Room Variante fiir 2-12 Spieler ab 12 Jahren

Der Vetternkrieg
Autor: David A. Mortimer
Verlag: Frosted Games

ner sgn
@ Wetternbrieg
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Krieg zwischen den Hausern York und Lancaster im England
des 15. Jahrhunderts. Wer alle Regionen Englands kontrolliert
oder nach fiinf Runden die meisten Regionen kontrolliert oder
- sollten beide gleich viel kontrollieren - die meisten Schlachten
gewonnen hat, gewinnt. Die fiinf Runden bestehen aus: Aktions-
karten ausgeben - eine Aktionskarte mit dem Gegner tauschen
- Schlachtfeld festlegen - abwechselnd je vier Aktionskarten
spielen und dabei entweder den Primdrevent der Karte ausfiih-
ren oder die Kommandopunkte der Karte fiir Aktionen niitzen
- Schlacht auswerten - Siegbedingung priifen - Aufraumen.
Version: de * Regeln: de en * Text im Spiel: ja

Konfliktsimulation fiir 2 Spieler ab 12 Jahren

Detective
Autoren: P. Rymer, |. Trzewiczek, J. tapot
Verlag: Pegasus Spiele
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Kooperativ Félle |6sen, als Kampagne aus fiinf Féllen auf
Kartendecks, die man laut Anweisung nutzt. Im Team sammelt
man - immer mit Absprache - Indizien, Informationen und
Spuren - nicht alles muss zum aktuellen Fall gehoren. Fur Zeu-
genaussagen, weiteres Material, Personenakten etc. nutzt man
antaresdatabase.com, dort tragt man auch Fakten ein. Nach
einer gewissen Anzahl Tagen - mit Aktionen wie recherchieren,
Bericht schreiben, Talente oder Behorden-Pléttchen einsetzen
etc, alles verbraucht Zeit - mit Normalarbeitszeit und eventuell
Uberstunden gibt man auf der website den Abschlussbericht ab
und punktet fir Antworten und passende Beweisstticke.
Version: de * Regeln: cz de en fr it pl ru * Text im Spiel: ja

Kooperatives Krimispiel fiir 1-5 Spieler ab 16 Jahren

Detective
Autoren: P. Rymer, |. Trzewiczek, J. tapot
Verlag: Portal Games

Kooperativ Félle 16sen, als Kampagne aus funf Féllen auf
Kartendecks, die man laut Anweisung nutzt. Im Team sammelt
man - immer mit Absprache - Indizien, Informationen und
Spuren - nicht alles muss zum aktuellen Fall gehéren. Fir Zeu-
genaussagen, weiteres Material, Personenakten etc. nutzt man
antaresdatabase.com, dort tragt man auch Fakten ein. Nach
einer gewissen Anzahl Tagen - mit Aktionen wie recherchieren,
Bericht schreiben, Talente oder Behorden-Pléttchen einsetzen
etc, alles verbraucht Zeit - mit Normalarbeitszeit und eventuell
Uberstunden gibt man auf der website den Abschlussbericht ab
und punktet fur Antworten und passende Beweisstticke.
Version: de * Regeln: cz de en fr it pl ru * Text im Spiel: ja

Kooperatives Krimispiel fir 1-5 Spieler ab 16 Jahren

Detective Stories Fall 1
Autor: Alexander Krys
Verlag: iDventure / Asmodee

Das Feuer in Adlerstein Ein folgenschwerer Brand in der Stadt
Adlerstein fordert ein Menschenleben. Wegen Brandstiftung
mit fatalen Folgen wird ein Journalist angeklagt. Er sammelte
zahlreiche Beweise mit dem Ziel, seine Unschuld zu beweisen.
Du musst ermitteln, ob er die Wahrheit sagt, und den wahren
Verbrecher finden. Das Spiel ist als realistischer Kriminalfall
angelegt und erfordert Untersuchungen dhnlich denen, die von
der Kriminalpolizei im wirklichen Leben durchgefiihrt werden.
Das Spiel findet mit realen Gegenstanden und Objekten statt.
Internetzugang und ein Facebook-Account sind erforderlich!
Kooperativ oder kompetitiv zu spielen!

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

Detektivspiel fiir 1-5 Spieler ab 14 Jahren



Deutscher Spielepreis 2018 Goodie Box
Autor: diverse
Verlag: Frosted Games

\ 4

2018
JGOODIE BOX,

Neues Jahr, neue Ausgabe 2018 fiir den, kleinen Bruder” des
Brettspiel Adventskalenders, die Goodie Box zum Deutschen
Spielepreis 2018 als Hommage an einen der wichtigen Spie-
lepreise im deutschsprachigen Raum. Die Goodie Box enthalt
neue und fiir 12 Monate exklusive Goodies zu vier der Top Ten
Spiele des Preises: Azul - Gewinner des Deutschen Spielepreises
2018, Rajas of the Ganges, Die Quacksalber von Quedlingburg,
und Altiplano, sowie als Bonus Black Stories Essen Edition.
Version: multi * Regeln: de en * Text im Spiel: nein

Sammlung von Erweiterungen fiir fiinf Spiele

Die Brieftasche des Paten - Greif zu!
Autoren: Wilfried und Marie Fort
Verlag: Lifestyle / HUCH!

Polizei vor der Tiir - der Mafia-Boss fliichtet, seine Brieftasche
bleibt zuriick! Wer holt am meisten heraus und wirkt unschul-
dig? Unschuldig und reich sein in drei Runden gibt Siegpunkte;
unschuldig ist man mit exakt einem Ausweis, weniger als 500
Geld und maximal zwei Wahrungen. Der aktive Spieler zieht eine
Spielkarte aus der Brieftasche oder steckt eine zurtick oder kauft
einen Ausweis oder dreht eine Timerkarte um. Waren alle aktiv,
wird eine Timer-Karte umgedreht. Wird die letzte umgedreht,
kann man Sonderkarten spielen, jeder Polizist in der Runde
inspiziert einen Charakter und Unschuldige erhalten Siegpunkte
in Reihenfolge ihres Vermdgens.

Version: de * Regeln: cn de en es fr it jp kr nl ru * Text im Spiel: ja

Karten-Sammel-Spiel furr 2-7 Spieler ab 8 Jahren

Die kleine Hexe Das verdrehte Memospiel
Autor: Kai Haferkamp
Verlag: HUCH!

Die Kleine Hexe mochte am Blocksberg tanzen und glaubt, dass
sie dazu gute Taten braucht. Die Spieler helfen ihr, gute Taten zu
erfillen und die Hexenpriifung zu bestehen ohne dass Muhme
Rumpumpel sie erwischt. Gute Taten liegen verdeckt aus - der
aktive Spieler versucht, die am Spielgerét fliegende Hexe genau
Uber der nachsten guten Tat seines Plans anzuhalten und riickt
bei Gelingen seine Hexe vor. Bei falscher guter Tat diirfen die an-
deren Spieler vorriicken, wenn es ihre ndchste gute Tat am Plan
ist. Muhme Rumpumpel wird mit einer guten Tat vertauscht. Wer
seine Hexenpriifung erreicht und die gefragte gute Tat aufdeckt,
gewinnt.

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

Merkspiel fiir 2-4 Spieler ab 5 Jahren

Dice & Dragons
Autor: Elad Goldsteen
Verlag: Golden Egg Games

Drachen verwiisten das Land, Helden in Gestalt von Krieger,
Zauberer, Kleriker, Ranger oder Rogue bekdmpfen sie. Eine Jagd
geht iber mehrere Runden aus drei Phasen: Heldenangriff mit
Wiirfeln, Fahigkeit gegen Drachen mit Wiirfelresultat aktivieren
oder bei Fehlwurf abdecken. Dann kontert der Drache mit
seinen Symbolen und man verliert Trefferpunkte. Nach allen
Spielerziigen greift der Drache nochmals an. Mit 0 Trefferpunk-
ten ist der Drache erledigt, ein Held mit O Trefferpunkten ist tot.
Eine erfolgreiche Jagd bringt Erfahrung fiir Helden und Gold,
Erfahrung bringt neue Fahigkeiten und mit Gold kann man sich
auf spatere Jagden vorbereiten.

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

Fantasy-Wirfelspiel fiir 1-5 Spieler ab 8 Jahren
Die Bunte Bande

Verlag: Noris Spiele

—— =

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 beriihren einander. Die restlichen Kreise
werden im Abstand als Kreis darum ausgelegt, gleichfarbige
nicht nebeneinander. Man wiirfelt und nimmt ein Formenkart-
chen dieser Farbe und legt es auf den Tisch, es muss einen Kreis
oder ein anderes Formenkartchen beriihren. Ist kein passendes
Formenkértchen 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

Legespiel mit Formen fiir 2-4 Spieler ab 4 Jahren

Die Legende der Irrlichter
Autor: Kai Haferkamp
Verlag: Haba

Schattenwesen wollen Kénig Nachtulas Schloss erobern. Schat-
tenwesen-Karten zeigen magische Objekte. Alle beraten, wer
welchen Weg wohin nimmt, tiber Reihenfolge und mégliche
Weg-Verbindungen. Auf Knopfdruck leuchten riskante Irrlichter
oder sichere Glihwiirmchen zum Merken auf. Der aktive Spieler
bewegt seine Figur und kann Symbole erreichter Objekte auf
Schattenkarten abdecken. Dann wiirfelt man, ob aufleuchtende
Irrlichter Figuren zur Lichtung schicken, sichere Glihwiirmchen
aufleuchten, Lichterfarben wechseln oder sich ein Schatten-
wesen bewegt. Sind alle Schattenkarten abgedeckt, bevor ein
Schattenwesen das Schloss erreicht, gewinnen alle gemeinsam.
Version: multi * Regeln: de en es fr it nl * Text im Spiel: nein

Memo- und Sammelspiel fiir 2-4 Spieler ab 6 Jahren

Dice Settlers
Autor: David Turczi
Verlag: NSKN Games

Man kontrolliert Siedler um Neuland zu erforschen, zu besiedeln
und zu regieren. Man setzt Zelte und Hauser fiir Punkte und
Boni; Zelt-Mehrheiten kontrollieren Kacheln, Hausern liefern per-
manente Kontrolle. Wiirfel sind Siedler fiir erforschen, handeln,
untersuchen und ausbreiten. Technologien sind Ressourcen fiir
Punkte und spezielle Fahigkeiten. Phasen einer Runde: Wiirfeln
mit Wirfeln aus dem Beutel, entsprechend der aktuellen Quote;
dann hat man zwei Hauptaktionen und raumt auf. Das Spiel
endet, wenn jemand fiinf Hauser gebaut hat, oder alle SP Marker
und Land-Kacheln verbraucht sind oder nur zwei oder weniger
Wiirfelfarben im Vorrat sind.

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

Wiirfelgesteuertes 4X Spiel fur 2-4 Spieler ab 14 Jahren

Die Kleine Hexe

Autor: Kai Haferkamp
Verlag: HUCH!

Das turbulente Flug- und Suchspiel Die Kleine Hexe mdchte am
Blocksberg tanzen und glaubt, dass sie dazu gute Taten braucht.
Die Spieler helfen suchen - sie schauen die Plattchen an, vertei-
len sie verdeckt im Zimmer und nennen beim Ablegen die gute
Tat. Dann wird eine Gute-Tat-Karte aufgedeckt und der aktive
Spieler mit der Hexe ,fliegt” mit ihr zum passenden Plattchen,
die anderen Spieler durrfen mit,warm” oder, kalt” helfen. Hebt
man mit der Hexe das richtige Plattchen auf, fliegt man damit
zum Hexenhaus und legt es ab. Ein falsches wird verdeckt
zuriickgelegt. Sind alle 12 Guten Taten vor Ablauf der Sanduhr
im Haus, gewinnen alle gemeinsam.

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

Kooperatives Suchspiel fiir 2-4 Spieler ab 5 Jahren

Die Legenden von Andor
Autoren: Dorothea Michels, Matthias Miller
Verlag: Kosmos Verlag

Die verschollenen Legenden ,Alte Geister” - eine Erweiterung
von Fans fiir Fans - mit drei neuen umfangreichen Legenden,
eine davon fiir den Minen-Spielplan. Es gelten die Regeln des
Grundspiels, dazu kommen viele Sonderregeln und auch viel
neues Material. In Die Spur des Drachen baut man mit Hilfe des
Volkes aus dem Westen abgebrannte Gehofte auf und begegnet
Arbaks, den andorischen Waldgeistern. In Der Hexer aus Andor
kommt es zur Konfrontation mit unbekannten Feinden - einer
Eisddmonin, einem Erdgeist und dem Hauptling der Skrale. Ein
langgehiitetes Geheimnis enthiillt sich in Die steinernen Drei im
Inneren des Grauen Gebirges.

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

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



LERNE DIE REGELN BEIM SPIELEN
— MIT DIZED

As long as 2 connecting squares are the
mlym.ymmmywmm,:.

DEIN ULTIMATIVER BEGLEITER

GETOIZED

Luden i JETIT BE
& App Store P> Google Play v i@
DIZED.COM

BRG] Higeh ™ by CRUN, Erigelamad = By | sl Cnintagei



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

Inka Fiirsten versuchen im Schutz von Machu Picchu ihre
Zivilisation zu retten, die Spanier wollen Machu Picchu finden.
Man zieht in ein Stadtviertel und |6st 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

Worker Placement Spiel fiir 2-5 Spieler ab 12 Jahren

Die Quacksalber von Quedlinburg
Autor: Wolfgang Warsch
Verlag: Schmidt Spiele

Im Basar von Quedlinburg brauen Kurpfuscher und Wunderheiler
Tranke. Zutaten und Zutatenblicher liegen aus, der Plan wird
vorbereitet und Beutel werden mit Zutaten befiillt. Eine Wahrsa-
gekarte fiir die Runde wird aufgedeckt und eventuell ausgefiihrt,
Rattenschwanze werden abgewickelt. Dann ziehen alle Zutaten
aus ihren Beuteln und legen sie nach Wertigkeit in den Kessel -
Uibersteigt die Summe gezogener weiler Chips den Maximalwert,
explodiert der Kessel. Chips anderer Farben werden beim Ziehen
oder am Rundenende aktiviert. Haben alle gepasst oder mussten
passen, wird gewertet und Rubine und Boni werden vergeben.
Nach neun Runden gewinnt man mit den meisten Punkten.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: ja

Bag-Building Spiel fiir 2-4 Spieler ab 10 Jahren

Die Rote Kralle
Autor: Antoine Noblet
Verlag: Corax Games

Die Rote Kralle, der Meisterermittler des Syndikats, jagt einen
Infiltrator! In vier Reihen liegen je sieben Karten einer Farbe;
jeder Spieler hat zwei zuféllig zugeteilte Karten. Der aktive
Spieler spielt eine Karte und nimmt sich die Karten laut Icons
auf der gespielten Karte, bei Krallen-lcon bestimmt von einem
Mitspieler. Ist eine Reihe leer, nimmt man — mit den meisten
und zweitmeisten Karten dieser Farbe - einen Chip aus dieser
Reihe; dieser erzwingt, neutralisiert oder annulliert Schritte der
eigenen Ermittlerfigur Richtung Kralle; Giberschrittene Karten auf
der Strecke schalten Fahigkeiten freil Wer die Kralle erreicht, ist
enttarnt und verliert!

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

Kartenspiel fiir 2-4 Spieler ab 8 Jahren

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

Die Ermittler nutzen Gegensténde in Farbsymbolen auf Polizei-
karten, um 13 Leibwdchter und den Paten festzunehmen, die in
Formation ausliegen. Die Riickseite zeigt Zahl und Farbsymbol
der nétigen Karten. Polizeikarten werden gleichméBig verteilt,
vier davon legt man aus. Ein angreifbarer Leibwachter (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
nétig - zwei beliebige Karten ersetzen ein Symbol. Als Bonus
bekommen die Spieler eine genutzte Karte zuriick. Die Spieler
beraten tiber Reihenfolge der Festnahmen!

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

Kooperatives Kartenspiel fiir 2-4 Spieler ab 10 Jahren

Discover
Autor: Corey Konieczka
Verlag: Fantasy Flight / Asmodee

.DlﬁﬂnvER

In der Wildnis, ohne Information zu Wo und Warum! Daher:
Nahrung und Wasser finden und Umgebung erkunden, Spielziel
und Spielgewinn fiir alle ist Uberleben bis zum Ende der Partie,
dazu meistert man Questen und muss die Balance zwischen
gegenseitiger Hilfe und Eigennutz finden. Jedes Exemplar von
Discover ist einzigartig! Man spielt ein Szenario pro Partie mit der
Geschichte einer anderen Gruppe Uberlebender; in der Tagpha-
se bewegt man sich, sammelt Ressourcen, erzeugt Gegenstédnde
etc, in der Nachtphase gibt es negative und positive Effekte
und man erhélt Ausdauer. Die finale Queste der Partie muss
gemeinsam bewaltigt werden.

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

Unikat-Abenteuer fiir 1-4 Spieler ab 12 Jahren

Dixit: 10th Anniversary
Autor: Jean-Louis Roubira
Verlag: Libellud / Asmodee

Zehn Jahre Dixit - die neunte Erweiterung enthélt 84 neue
Karten; lllustratoren friiherer Ausgaben haben die Jubildums-
ausgabe illustriert. Sie ist mit dem Grundspiel und jeder anderen
Erweiterung kombinierbar. Man hat sechs Karten, der Erzéhler
wahlt eine Karte und &ufert sich dazu - Laut, Zitat, Wort, etc. Alle
anderen geben dem Erzahler diejenige ihrer Karten, die ihrer
Meinung nach am besten zu seiner Aussage passt - er mischt
alle Karten und legt sie aus. Die anderen stimmen ab, welche
Karte die des Erzahlers ist. Tippen einige richtig, punkten sie und
der Erzéhler. Tippen alle richtig oder falsch, punkten alle auBRer
dem Erzahler.

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

Erweiterung zu Dixit flir 3-6 Spieler ab 8 Jahren

Dized

Autoren: Jouni Jussila, Tomi Vainikka
Verlag: Playmore Games

Dized ist eine App fiir Smartphones und Tablets zum Erkldren
von Brettspielen. Die App erméglicht Losspielen ab dem Offnen
der Schachtel. Schritt-fiir Schritt visuelle und interaktive Tutorials
wirken wie ein Freund, der erkldrt, was man wann wissen muss.
Die App verfiigt Gber eine Stichwort-Suchfunktion, die sofort
zum gewlnschten Regelabschnitt fiihrt. Grundsatzlich sind

die downloads der Apps gratis, Abonnements schalten Zusatz-
funktionen und weitere Inhalte frei. Verfiigbare Titel in der App
sind z.B. ICECOOL, Blood Rage oder Kingdomino. Die App wird
in mehreren Sprachen verfiigbar sein, z.B. Englisch, Deutsch,
Franzosisch und Spanisch.

Version: - * Regeln: de en es fr * Text im Spiel: -

Spielhilfe-App fiir 1 oder mehr Spieler ab 8 Jahren

o
e

Djinn
Autoren: Sen-Foong Lim, Jay Cormier
Verlag: HUCH!

3x3 Hohlenkarten der Auslage kann man mit 3, 4 bzw. 5 Schatz-
karten erfiillen. Man hat acht Schatzkarten und eine Djinnkarte
fiir ein Stichspiel mit Farbzwang. Die erste Reihe Hohlenkarten
und eine Karte fur Trumpf werden aufgedeckt. Zusatzlich zu
seiner Schatzkarte kann man eine Djinnkarte zur Verdnderung
des Stichs spielen. Der Stich-Gewinner legt daraus eine Karte
aus, der Rest wird abgeworfen. Kann man nach 8 Runden eine
Aufgabe in Reihenfolge mit Karten seiner Auslage erfiillen, legt
man diese ab und markiert die Karte. In letzter Position auf den
Hohlenkarten erhalt man eine Djinnkarte. Man gewinnt mit je
einer erflllten Aufgabe 3,4 und 5.

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

Kartenstichspiel fiir 2-4 Spieler ab 10 Jahren

DKT Alpen

Verlag: Piatnik

DKT, Osterreichs Aquivalent zu Monopoly, unter den Fittichen
des traditionellen dsterreichischen Spieleproduzenten,
bekommt eine typisch 6sterreichische Variante. Nach den
bekannten Regeln ziehen die Spieler als Touristen durch die
Osterreichische Berglandschaft, und wollen als Hotelbesitzer

in den Bergen das grof3e Geld machen. In Ergénzung der
allgemeinen Regeln mit wiirfeln, ziehen, Grundstiicke kaufen
und Miete zahlen sowie Hauser und Hotels bauen muss man
hier noch kérperlichen Einsatz zeigen und wedeln oder muhen!
Sommer- und Wintertourismus erfordern eben unterschiedliche
Aktivitdten und Touristenattraktionen.

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

Wirtschaftsspiel fiir 3-5 Spieler ab 8 Jahren



DKT Classic

Verlag: Piatnik

DKT, Osterreichs Aquivalent zu Monopoly, unter den Fittichen
des traditionellen Gsterreichischen Spieleproduzenten in
unverdnderter Neuausgabe. Man wiirfelt, zieht und kauft Grund-
stlicke. Grundsticke, die jemand nicht kaufen will, werden nicht
versteigert. Auf fremden Grundstticken zahlt man Miete. Auf
eigenen Grundstiicken errichtet man Hauser und Hotels. Hat die
Bank zu wenig Hauser, werden diese versteigert. Ereignisfelder
werden befolgt. AuBer Darlehen von der Bank dirfen 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 Das kriminelle Talent

Verlag: Piatnik

DKT Europa

Verlag: Piatnik

Geschéftsfelder statt Stralen, Aktions-, Bank- und Exekutivfelder;
Maut fiir Benutzung oder als Losegeld! Neben den Spieler-
figuren sind zwei Erpresser sowie weif3e Securities im Spiel.

Der aktive Spieler wirft rote Wiirfel, bewegt seine Figur um die
Summe und wickelt das erreichte Feld ab: Geschéftsfeld kaufen
oder aufwerten bzw. Security kaufen, Maut bezahlen, Aktions-
oder Bankkarte sowie Exekutivfeld abwickeln. Dann bewegen
schwarze Wiirfel eine der Erpresserfiguren und das erreichte
Feld wird abgewickelt, es flieBt Geld, Securities schiitzen vor
Erpressung! Der Letzte im Spiel oder der Reichste nach einer
vereinbarten Zahl Runden gewinnt!

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

Diese Ausgabe bringt 21 europdische Lander ins Spiel. Auch
die Sonderfelder sind dem Thema angepasst, ansonsten gelten
die Regeln der Standardausgabe. Man wiirfelt, zieht und kauft
Grundstticke. Grundstiicke, die jemand nicht kaufen will, werden
nicht versteigert. Auf fremden Grundstticken zahlt man Miete.
Auf eigenen errichtet man Hauser und Hotels. Hat die Bank zu
wenige Hauser, werden diese versteigert. Ereignisfelder werden
befolgt. Es diirfen 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 junior

Verlag: Piatnik

Die Juniorausgabe zum Osterreichischen 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, wiirfelt, zieht und kann Attraktionen kaufen oder
dafiir Eintritt bezahlen. Im Haus gibt es Taschengeld oder man
zahlt an den Besitzer. Ins Sparschwein zahlt man ein oder darf es
schlachten, Uberraschungskarten werden ausgefiihrt. Auf dem
Weg zum Spielplatz setzt man eine Runde aus und kommt tiber
das eigene Zuhause wieder ins Spiel.

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

DKT Weltreise

Verlag: Piatnik

Die osterreichische Variante des Spiels um Grundstiicke, Mieten
und Hausbau wird global - man baut Pensionen und Hotels
und sammelt Souvenirs. Zu den Grundregeln gilt noch: erreicht
man das Flugzeug, fliegt man damit zu einem beliebigen Feld;
mit dem Zug zieht man dementsprechend bis zu 10 Felder
vorwarts. Hat man keine Souvenirkarte der erreichten Region,
kann man eine kaufen; auf Eckfeldern kann man Souvenirs oder
Besitzkarten kaufen oder eine Pension bauen, auch wenn man
nicht alle Orte einer Region besitzt. Kann man eine Aktion nicht
ausfiihren, kann man eine Ersatzaktion wéhlen. Wer bankrott ist,
scheidet aus. Der Letzte im Spiel gewinnt.

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

DKT Wien

Verlag: Piatnik

DKT, Osterreichs Aquivalent zu Monopoly, unter den Fittichen
des traditionellen Gsterreichischen Spieleproduzenten, be-
kommt mit der Sonderausgabe fiir die Hauptstadt eine typisch
oOsterreichische Variante. Nach den bekannten Regeln besucht
man die Hofburg oder den Donauturm oder sogar die Kanale
in Wiens,,Unterwelt"!,Der Dritte Mann” Idsst griiBen! Man baut
Hotels und typisch Wienerische Kaffehduser in der Hoffnung auf
Kundschaft und statt im Geféngnis 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

Dog Kids
Autoren: Christian Fiore, Knut Happel
Verlag: Schmidt Spiele

Dog als neues Mensch Argere Dich Nicht in einer Version fiir Kin-
der. Alle versuchen, als Erster ihre drei Hunde ins Ziel zu bringen.
Man bewegt Hunde durch Ausspielen von Farbkarten und zieht
einen Hund auf das néchste Feld der gespielten Kartenfarbe.
Fremde Hunde auf erreichten Feldern schickt man zuriick

zu deren Hundehiitte. Sonderkarten liefern Doppelschritt,
Farbwahl, Hundetausch oder Hundehiitte fiir Vorriicken auf die
néchste freie Hundehttte. Zu dritt und viert kann man in Teams
spielen, ein Team gewinnt, wenn es alle seine Hunde zuerst im
Ziel hat, man Uberspringt eigene Hunde, schldgt gegnerische
und schubst Hunde des Partners vorwarts.

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

Dokmus
Autor: Mikko Punakallio
Verlag: Lautapelit / Asmodee

Dokmus wurde wiederentdeckt, als Stammeskrieger erbittet
man die Hilfe des Gottes. Danach draftet man pro Runde eine
Wachterkarte. Sie wird dann reihum aufgedeckt und die Spieler
konnen in numerischer Reihenfolge der Karten pro Runde drei
Steine regelgerecht setzen und die Wéchteraktion ausfiihren,

in beliebiger Reihenfolge. Fiir Steine gewahlte Geldndearten
beeinflussen Positionen vorhandener Steine. Wéchteraktionen
sind Talisman nehmen, Pléttchen oder Stein bewegen, Plattchen
drehen oder beliebige Wéchteraktion 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

Doktor Bibber

Verlag: Hasbro

Patient Paul liegt auf dem Operationstisch, und die Spieler
versuchen reihum, die Probleme des armen Patienten zu heilen.
Dabei missen die Spieler jeweils mit einer Pinzette diverse
Knochen und sonstige Dinge, genannt Autschis, aus Patient
Paul herausfischen. Aber Vorsicht! Nicht ansto3en! Keine Prob-
lemzone beriihren! Sonst beginnt Paul gleich vor Schmerz und
Schreck zu schreien, seine Nase leuchtet in Alarmrot und der
Néchste ist dran. In dieser Neuauflage gibt es 12 Doktorkarten —
man zieht eine davon, sie bestimmt das zu entfernende Autschi
und das Honorar fur die gelungene OP. Am Ende gewinnt man
mit dem meisten Geld.

Version: de * Regeln: de en * Text im Spiel: nein
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Dominion 2. Edition
Autor: Donald X. Vaccarino
Verlag: Rio Grande Games / ASS

Als Monarch baut man sein Kartendeck aus, um das Reich
auszubauen. Zehn Sétze Konigreichkarten liegen aus. Man spielt
eine Aktion, kann eine Karte kaufen, wirft Karten ab und zieht
neue. Gespielte Aktionen konnen weitere Aktionen und Kaufe
bringen. Sind drei Sétze leer, gewinnt man mit den meisten
Siegpunkten in seinen Karten. Die 2. Edition ersetzt sechs K-
nigreichkarten und die Leerkarten mit neuen Kénigreichkarten
- Topferei, Bandit, Vorbotin, Handlerin, Wilddiebin, Torwéchterin
und Vassal; dazu kommen neu formulierte Regeln und geringe
Funktionsénderungen bei Geldverleiher, Mine und Thronsaal.
Ein Update Pack enthélt die sieben neuen Karten.

Version: de * Regeln: de en es jp nl pl pt * Text im Spiel: ja

Deckbauspiel fiir 2-4 Spieler ab 13 Jahren

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

Die Erweiterung Nocturne bringt neue Konigreichkarten, dazu
die Geldkarte Gotze und die Punktekarte Friedhof, Erbsttick-Kar-
ten, Gaben-Karten, Plagen-Karten, Zombiekarten etc,, insgesamt
500 Karten. Nutzt man Nacht-Karten, folgt der Kaufphase eine
Nachtphase, Erbstticke ersetzen in der Vorbereitung ein Kupfer;
Segen-Karten bringen Gaben fiir die Spieler, Unheil-Karten
Plagen. Plagen und eine Konigreichkarte kénnen Zusténde
bringen, die alle oder nur einen Zug betreffen oder die Punkte-
wertung, bis die Karte weitergeht. Es gibt auch Dauerkarten, die
bis zur Wirksamkeit vor dem Spieler liegenbleiben. Nocturne ist
mit allen anderen Ausgaben kombinierbar.

Version: de * Regeln: de en und andere * Text im Spiel: ja

Erweiterung fiir Dominion fiir 2-4 Spieler ab 8 Jahren

Dominion Renaissance
Autor: Donald X. Vaccarino
Verlag: Rio Grande Games

Die 12. Erweiterung zu Dominion bringt 25 neue Kénigreichkar-
ten; mit manchen Karten bekommt man Miinzen, die man auf
einem Tableau ablegt und bei Bedarf wie eine Geldkarte Kupfer
verwendet. Analog dazu gibt es Karten, die Einwohner liefern,
die man ebenfalls aufhebt und bei Bedarf fiir eine zusétzliche
Aktion verwendet. Fiinf Artefakte kommen ebenfalls tiber Kar-
ten, aber wechseln den Besitzer. 20 Projekte &hneln Ereignissen,
man erwirbt sie mit Geld, setzt einen von zwei Wiirfeln darauf
und hat den Effekt fiir die gesamte Spieldauer.

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

Erweiterung fiir Dominion fiir 2-4 Spieler ab 14 Jahren

Doodle Rush
Autor: Adam Porter
Verlag: Game Factory

Sodle
1O
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3x kritzeln, 3x raten, je eine Minute lang! Man hat sechs Kritzelta-
feln und bekommt zwei Karten mit Begriffen. Jeder kritzelt in der
Laufzeit der Sanduhr beliebig viele Begriffe seiner Karten auf sei-
ne Kritzeltafeln, ohne Zahlen und Buchstaben und auf getrennte
Tafeln. Ist die Sanduhr abgelaufen, wird sie umgedreht, und

alle raten wild durcheinander Begriffe der anderen. Fiir exakt
erratenes Gekritzel bekommt man die Kritzeltafel des Zeichners.
Runde 2 und 3 verlaufen gleich, in den Kritzelrunden kann man
Zeichnungen verbessern, wegwischen, neu zeichnen oder auch
neue Begriffe zeichnen. Danach bringt jede Kritzeltafel +1, jede
eigene-1.

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

Zeichenspiel fiir 3-6 Spieler ab 10 Jahren

Dragonwood
Autor: Darren Kisgen
Verlag: Game Factory

" _[]_I%;"u: ONWWD gl

Abenteuer im verzauberten Wald. Man spielt Karten fur Wiirfel,
mit denen man Gegner besiegt oder Gegenstande sammelt.
Dragonwood- und Abenteurer-Karten werden vorbereitet; funf
Dragonwood-Karten liegen aus. Der aktive Spieler zieht eine
Karte - Limit 9 - oder versucht eine ausliegende Karte zu erobern.
Man nennt Eroberungsziel und -art, legt Abenteurer aus und
nutzt einen Wiirfel pro ausgelegter Karte; erreicht oder tibertrifft
man den Wert des Ziels, erhdlt man es. Wenn nicht, verliert man
eine Abenteurerkarte und nimmt den Rest zuriick. Sind beide
Drachen besiegt oder der Stapel 2x genutzt, gewinnt man mit
den meisten Siegpunkten gesammelter Karten.

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

Karten/Wiirfel-Spiel fiir 2-4 Spieler ab 8 Jahren

Dragorun
Autor: Sven M. Kiibler
Verlag: HUCH!

Fiinf Drachen sind am Start, man hat einen Marker fiir seinen
Startdrachen. Der aktive Spieler kann wiirfeln oder umsatteln.
Wiirfelt er, wirft er den Farbwiirfel und den Bewegungswiirfel
und darf einen oder beide einmal nachwiirfeln; dann wird

der gewiirfelte Drache entsprechend bewegt. Wer umsattelt,
tauscht seinen Drachenmarker gegen den eines Mitspielers oder
einen aus der Auslage und nimmt ein Drachenei. Der neue Dra-
che ist bis zum nédchsten Zug seines Besitzers sicher, die Aktion
des Eis wird ausgefiihrt. Ist der erste Drache im Ziel, gewinnt,
wer diesen Marker besitzt, auBer er hat ein Giftpilz-Ei! Liegt der
Marker im Vorrat, gewinnt niemand.

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

Wettrennen flr 2-5 Spieler ab 8 Jahren

Dreams
Autor: Olivier Grégoire
Verlag: Zoch Verlag
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Die Gotter platzieren Sterne fiir die Wahre Vision um den
Sterblichen unter ihnen zu entlarven, dieser versucht die Wahre
Vision zu erkennen. Traumkarten liegen aus, Géttermarken-
stapel werden vorbereitet und dann einer davon verteilt, nun
kennt jeder seine Rolle und die Gotter die Nummer des Traums
als Wahre Vision. Dann legen alle reihum Sterne als Bildpunkte
der Wahren Vision. Sind alle Sterne gelegt, tippen die Gétter auf
die Spielerfarbe des Sterblichen, der Sterbliche auf die Nummer
des Traums. Man punktet nach Auflosung fir 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

Deduktionsspiel fiir 3-6 Spieler ab 10 Jahren

Dreck am Stecken
Autor: Stefan Breuer
Verlag: Gmeiner Verlag

Alle - bei weniger als 6 auch fiktive - Spieler haben je eine Tater-
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 ltigen, und legt vorher
eine seiner 3 Wahrheit-Karten oder die Liige-Karte ab. Mit der
Karte Drohung kann man eine abgelegte Karte einsehen. Ein
fiktiver Spieler antwortet laut Sonderregeln. Will jemand aufls-
sen oder ist jeder 4x befragt, muss verdachtigt und aufgeldst
werden. Es gibt Punkte fiir richtige Verdéachtigungen und Punk-
teabzug fir falsche. Wer die meisten Punkte hat, gewinnt.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: ja

Krimispiel fiir 3-6 Spieler ab 12 Jahren

Drecksau to go!
Autoren: Frank Bebenroth, Arpad Fritsche
Verlag: Kosmos Verlag

Drecksau + Erweiterung Sauschon in Schweinetasche: Man
versucht, als Erster nur noch Drecksdue zu haben und fremde
Schweine zu putzen. Man hat 3-5 Sauberschweine ausliegen
und drei Karten; eine spielt man aus und legt sie an seine
Schweine an - Stall, Blitzableiter und Bauer-argere-dich — oder
legt sie offen ab - Matsch, Regen, Blitz und Bauer-schrubbt-die-
Sau. Aktionen der Karten nutzt man: Stall schiitzt vor Regen der
Schweine saubert, Blitz zerstort einen gegnerischen Stall ohne
Blitzableiter, Bauer-argere-dich vernagelt den Stall und schiitzt
vor Bauer-schrubbt-die-Sau. Sauschén bringt drei neue Karten,
man gewinnt mit nur Schénsauen.

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

Kartenspiel fiir 2-4 Spieler ab 7 Jahren



drop it
Autoren: Bernhard Lach, Uwe Rapp
Verlag: Kosmos Verlag

Ein vertikales Spielbrett mit Schacht wird aufgebaut, je nach
Spieleranzahl bekommt man mindestens einen kompletten Satz
Spielsteine einer Farbe, zu dritt teilt man den verbliebenen Satz
unter sich auf. Der aktive Spieler lasst einen beliebigen Stein in
den Schacht fallen und punktet fiir die hochste Ebene, in die
der Spielstein ragt und fiir Beriihren von Bonuskreisen, auler

es wird ein Tabu verletzt. Tabus sind: Beriihren eines Steins der
gleichen Form oder Farbe, Beriihren eines Symbols der gleichen
Form oder Farbe am Schacht- oder Sockelrand oder Hinausra-
gen tiber den Schachtrand. Varianten fiir Einsteiger, Teamspiel,
Farbe oder mit Jokern.

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

Platzierungsspiel fur 2-4 Spieler oder 2 Teams ab 8 Jahren

Ba

Drunter & Driiber
Autor: Klaus Teuber
Verlag: Hans im Gliick

Die Schildbiirger bauen eine neue, natirlich total verrtickte
Stadt. Stadtmauern und Stra8en hat man vergessen und der
Fluss rinnt mitten durch die Stadt. Man bekommt eine Gebéu-
degruppe und verteidigt sie gegen Abbruch. Man legt Mauer-,
Fluss- und StraBenstticke aus, méglichst ohne eigene Gebdude
zu Uberbauen, und niemand soll merken, welche Gebaude man
beschiitzt. Man kann auch eine Abstimmung tber die Toilet-
tenanlagen verlangen, die man als Hindernisse nicht einfach
iberbauen kann. Kann kein Pldttchen mehr ausgelegt werden,
dreht man seine Gebaudekarten um und addiert die Punkte
nicht verdeckter Gebédude. Die hochste Punkteanzahl gewinnt.
Version: de * Regeln: de en * Text im Spiel: nein

Legespiel fiir 2-4 Spieler ab 9 Jahren

Dummschwatzer

Verlag: Hasbro

Sprech-Jammer-Challenge?! Ein Spieler tragt Kopfhérer und
spricht ins Mikrofon. Warum? Er zieht eine Karte und beschreibt,
was er liest, damit sein Team korrekt raten kann. Nattirlich darf
er keines der Karten-Worte sagen und gibt méglichst viele
Hinweise. Beim Sprechen hort er zeitverzégert im Kopfhorer
seine eigenen Satze! Nach 30 Sekunden ertont der Timer, der
Spieler stoppt und sein Team nennt das Wer, Was und Wo von
der Karte, z.B. Der Gértner isst Insekten im Hotelzimmer. Wurde
das so exakt erraten, dass alle einverstanden ist, behalt man die
Karte als Punkt und nach drei Runden gewinnt das Team mit
den meisten Karten.

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

Kreatives Umschreibe-Spiel fiir 4-10 Spieler ab 14 Jahren

Dweebies
Autor: Tim Roediger
Verlag: Game Factory

| Dweebics

Bunte Dweebies sind verschieden oft im Spiel, Punkte auf einer
Dweebie-Karte markieren dessen Haufigkeit im Deck; man be-
kommit fiinf Dweebies auf die Hand. Man spielt eine Karte und
legt sie offen aus; als erste in die Mitte oder neben irgendeine
Karte. Kann man damit ein Paar mit einem Dweebie am anderen
Ende einer Reihe bilden, nimmt man alle Karten dieser ortho-
gonalen Reihe. Teilt dies die Auslage, mussen alle ihre Karte so
legen, dass die Gruppen schnellstmdglich wieder zusammen-
hangen; bis dahin kann keine Reihe genommen werden. Dann
zieht man nach. Wenn niemand mehr Karten auf der Hand hat,
gewinnt man mit den meisten Karten.

Version: de * Regeln: cn de en es fr nl pl th * Text im Spiel: nein

Kartensammelspiel fiir 2-4 Spieler ab 6 Jahren

Echidna Shuffle
Autor: Kris Gould
Verlag: Wattsalpoag
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Echidnas oder Schnabeligel als Reittiere fiir Insekten! Neutrale
Schnabeligel, Abholmarker und Baumstiimpfe in Spielerfarben
werden am Wald- oder Schnee-Plan verteilt. Man zieht ein oder
mehrere Echidnas entlang der Pfeile, abwechselnd um Punkte
laut Wiirfelwert und laut damit verbundenem Wert auf der
Tabelle. Sitzt bei Zugbeginn ein Echidna auf einem eigenen Ab-
holmarker, kann man einen eigenen Kéfer draufsetzen. Erreicht
ein Echidna einen Baumstumpf und trégt einen Kéfer gleicher
Farbe, geht der Kafer auf den Stumpf und beides wird vom Brett
genommen. Wer zuerst alle eigenen Kéfer eingesammelt hat,
gewinnt!

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

Renn- und Sammelspiel fiir 2-6 Spieler ab 6 Jahren

Eclipse Second Dawn for the Galaxy
Autor: Touko Tahkikallio
Verlag: Lautapelit / Asmodee

Trotz aller Friedensbemiihungen steigen Spannungen und
Missverstandnisse zwischen den sieben wichtigsten Rassen und
im Galaktischen Rat. Man kontrolliert eine dieser interstellaren
Zivilisationen, baut Kriegsschiffe, verstarkt Forschung und
Technologie und erforscht neue Sternensysteme. Im komplexen
Strategiespiel gibt es viele Gewinnstrategien, angepasst an die
Starken und Schwéchen der eigenen Zivilisation. Nach neun
Runden gewinnt man mit den meisten Siegpunkten aus Kont-
rolle galaktischer Sektoren, Schlachten, diplomatischen Biindnis-
sen, erforschten Technologien, Entdeckungen und kontrollierten
Monolithen. Uberarbeitete Neuauflage 2018.

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

Komplexes Aufbauspiel fiir 2-6 Spieler ab 14 Jahren

Ein Fest fiir Odin Die Norweger
Autor: Uwe Rosenberg
Verlag: Feuerland Spiele

Wikinger erweitern ihren Horizont! Drei Aktionsplanteile ersetzen
den groBen Plan; vier neue Entdeckungsplane mit neuen
Pramien ersetzen oder erganzen jene aus dem Grundspiel. Dazu
kommen Vorratsplane fir Schiffe und Sondermarken, personli-
che Handwerksschuppen mit Einlagerungsfeldern und ein neuer
Bergstreifen. Tiere als Feldabdeckung liefern keine Vermehrung
oder Siegpunkte. Man spielt nach den Regeln des Grundspiels
mit Ergdnzungen fiir Tiervermehrung und neue Aktionsmaglich-
keiten fuir den letzten gesetzten Wikinger - Handwerk, Hausbau,
Jagd, Viehmarkt, Berge & Handel, Schifffahrt sowie Auswande-
rung & Ausbildung. Gewertet wird wie im Grundspiel.

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

Erweiterung zu Ein Fest fiir Odin fiir 1-4 Spieler ab 12 Jahren

Eindeutig zweideutig
Autor: Steffi-Maria Schlinke
Verlag: Piatnik
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Worter mit Doppelbedeutung - In dieser Memovariante gilt es,
zwei Kértchen zu finden, fir die die gleiche Bezeichnung gilt.
Gespielt wird nach den Standardregeln fiir Memo-Spiele: 54
Kartchen werden verdeckt ausgelegt, beliebig oder im Raster.
Der aktive Spieler dreht zwei Kértchen um - findet er ein Paar,
behalt er es und deckt zwei neue Kartchen auf. Wenn nicht, legt
er beide Kértchen verdeckt zurtick an ihre Platze und der Néchs-
te istam Zug. Sind alle Paare gefunden, gewinnt man mit den
meisten. Der Reiz liegt in den Bezeichnungen - Kiwi fiir Frucht
und Vogel, Loffel zum Essen und als Hasenohren, etc.

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

Memo-Variante fiir 2-6 Spieler ab 8 Jahren

Eiserner Vorhang

Autor: Daniel Skjold Pedersen, Asger Harding Granerud
Verlag: Frosted Games B

FISERNER
= VORHANG

Ideologischer Konflikt USA vs. UdSSR. Europa ist Startkarte mit
je einem Einflussmarker pro Fraktion. Man hat fiinf Karten und
spielt in Runde | viermal eine Karte offen und orthogonal an
eine Karte, wenn moglich an ihre Region und wertet eine so ab-
geschlossene Region fiir Ideologiepunkte. Dann befehligt man
Einflussmarker regelgerecht auf allen Karten oder 16st Ereignisse
auf loyalen Karten fiir Ideologiepunkte aus. Die 5. Karte geht

als Nachwirkung verdeckt auf einen Stapel. Erreicht jemand auf
der Ideologieleiste seine Flagge, gewinnt er sofort, ansonsten
nach einer Endwertung der Regionen und Nachwirkungen nach
Runde Il mit den meisten Punkten.

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

Kartenspiel fiir 2 Spieler ab 10 Jahren



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

Als Grande nutzt man 30 Caballeros um in méglichst vielen
Regionen die Mehrheit zu besitzen und den Einfluss bei Hof zu
verstarken. Pro Runde wéhlt man eine Machtkarte fiir Zugrei-
henfolge und Caballero-Bewegung vom Vorrat an den Hof. Eine
Aktionskarte bestimmt weitere Moglichkeiten und Bewegungen
von Caballeros vom Hof in die Regionen. Alle drei Runden wird
gewertet. Neuauflage zum 20 Jahre Jubildum mit allen Erweite-
rungen - Groinquisitor & Kolonien, Kénig & Intrigant, Konig &
Intrigant 2 (vormals Players Edition), Konig & Intrigant 3 (vormals
Unverkaufliche Sonderkarten), Grandissimo - dazu eine neue
Jubildumserweiterung und neues Spielmaterial.

Version: de * Regeln: de en es it nl * Text im Spiel: ja

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

Elefun

Verlag: Hasbro

Elefun, das Elefantenbaby, spielt mit den Schmetterlingen und
blast mit seinem langen Riissel die Schmetterlinge in die Luft.
Die Kinder duirfen 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 kimmern, die
auf den Boden gefallen sind. Wer die meisten Schmetterlinge
erwischt, gewinnt. In dieser Neuausgabe begleitet Elefun die
Schmetterlinge, die aus dem Riissel fliegen, mit einem frohli-
chen Trompeten. Dazu gibt es wieder die Schnell-Nachfllfunkti-
on. Serie: Elefun & Friends

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

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

Epoch: Early Inventors
Autor: Martyn F
Verlag: Rio Grande Games

Nahrung fiir den Stamm, erste Versuche mit Bronze und Ambiti-
onen auf den Stammesfiihrer! Pro Zug hat man drei Optionen in
beliebiger Reihenfolge, muss nicht alle nutzen und kann Extras
nutzen, alles nur mit Anwesenheit der eigenen Figur. Optionen:
Aktion - Arbeit, Sammeln, Fisch, Jagen, Fleischer und Erforschen.
Feld entwickeln - Kosten bezahlen, Hiitte setzen, Fahigkeit
erhalten (jede nur einmal). Opfer - Ressourcen abgeben, Marker
setzen. Extras sind: Bewegung - Fahigkeit nutzen - Bronze, Seil &
Leder - Fahigkeiten anderer Spieler nutzen, kostet 1 Status - Wild
->Nahrung. Am Ende wertet man Status, entwickelte Felder,
Opferstatten und Boni.

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

Aufbauspiel fiir 1-4 Spieler ab 14 Jahren

Escape
Autor: Kristian Amundsen @stby
Verlag: Queen Games

Die magischen Steine in den Tempelkammern miissen in
diesem Echtzeit-Abenteuer mit Soundtrack binnen 10 Minuten
aktiviert werden, damit die Abenteurer dem verfluchten Tempel
entkommen. Alle wiirfeln gleichzeitig und schnellstens ihre fiinf
Wiirfel und kénnen damit neue Kammern aufdecken, Kammern
betreten, Steine aktivieren, fliechen und Blockaden von Wiirfeln
entfernen. In der Laufzeit zweier Countdowns muss man jeweils
die Startkammer erreichen oder verliert einen Wiirfel. Fiir man-
che Aufgaben muss man kooperieren. In der Laufzeit des dritten
Countdowns miissen alle den Ausgang erreicht haben. Bleibt
auch nur einer zurtick, verlieren alle.

Version: de * Regeln: de en es fr nl * Text im Spiel: ja

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

Escape: lllusions
Autor: Kristian Amundsen @stby
Verlag: Queen Games

Echtzeitabenteuer - Magische Steine in Tempelkammern miis-
sen binnen 10 Minuten aktiviert werden, damit die Abenteurer
entkommen. Alle wiirfeln gleichzeitig ihre fiinf Warfel und
konnen damit neue Kammern aufdecken, Kammern betreten,
Steine aktivieren, fliehen und Blockaden von Wiirfeln entfernen;
Kooperation kann nétig sein. In der Laufzeit des dritten Count-
downs mussen alle aus dem Tempel sein. Bleibt auch nur einer
zurtick, verlieren alle. Erweiterung 1 lllusions bringt Material fiir
den 6. Abenteurer, eine Fluchkarte, ein Schatzplattchen und
die Module Kammern der lllusionen und Spezialkammern mit
Doppelkammern, Schatzkammer und Kelch.

Version: de * Regeln: de en es fr nl * Text im Spiel: ja

Erweiterung zu Escape fiir 1-6 Spieler ab 8 Jahren

Escape: Quest
Autor: Kristian Amundsen @stby
Verlag: Queen Games

Echtzeitabenteuer - Magische Steine in Tempelkammern miis-
sen binnen 10 Minuten aktiviert werden, damit die Abenteurer
entkommen. Alle wiirfeln gleichzeitig ihre fiinf Wiirfel und
koénnen damit neue Kammern aufdecken, Kammern betreten,
Steine aktivieren, fliehen und Blockaden von Wiirfeln entfernen.
Kooperation kann nétig sein. In der Laufzeit des dritten Count-
downs mussen alle aus dem Tempel sein. Bleibt auch nur einer
zuriick, verlieren alle. Erweiterung 2 Quest enthalt zwei neue Mo-
dule, Questkammern und Charaktere, Charaktere geben einem
Spieler besondere Fahigkeiten. Quest ist nur mit dem Grundspiel
verwendbar und mit /llusions kombinierbar.

Version: de * Regeln: de en es fr nl * Text im Spiel: ja

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

Escape: Traps
Autor: Kristian Amundsen @stby
Verlag: Queen Games

Echtzeitabenteuer - Magische Steine in Tempelkammern
miissen binnen 10 Minuten aktiviert werden, damit die Aben-
teurer entkommen. Alle wiirfeln gleichzeitig ihre funf Wiirfel
und kénnen damit Kammern aufdecken, Kammern betreten,
Steine aktivieren, fliehen und Blockaden von Wiirfeln entfernen.
Kooperation kann nétig sein. In der Laufzeit des dritten Count-
downs miissen alle den Tempel verlassen haben. Erweiterung

3 Traps mit zwei neuen Modulen, Fallenkammern und Zeitkam-
mern, die ein zusatzliches Zeitelement mittels Sanduhr ins Spiel
bringen. Traps ist nur mit dem Grundspiel verwendbar und mit
Quest und lllusions kombinierbar.

Version: de * Regeln: de en es fr nl * Text im Spiel: ja

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

Escape: Zombie City
Autor: Kristian Amundsen @stby
Verlag: Queen Games

Das Spielprinzip von Escape mit Zombie-Themal! Binnen 15 Mi-
nuten mussen in diesem Echtzeitabenteuer die Spieler als Team
den Bus erreichen und die Stadt verlassen, um den Zombieher-
den zu entkommen. Die Stadt wird fiir ein Spiel zufallig modular
aufgebaut. Dann wirfeln alle gleichzeitig und schnellstens

ihre finf Warfel, um in der ersten Phase des Spiels Gegenstan-
de - Werkzeug, Medizin und Vorrate - zu sammeln, Zombies

zu bekdmpfen und den Ausgang zu finden. Manche Zombies
miissen gemeinsam bekampft 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

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

Escape: Zombie City The Survivor Chronicles
Autor: Kristian Amundsen @stby
Verlag: Queen Games
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Das Spielprinzip von Escape mit Zombie-Themal! Binnen 15
Minuten mussen in diesem Echtzeitabenteuer die Spieler

als Team den Bus erreichen und die Stadt verlassen, um den
Zombieherden zu entkommen. Die erste Erweiterung enthalt
zwei Module: Aufgaben und Charaktere. In Aufgaben kommen
Aufgabenstralen dazu, deren Aufgaben mussen erledigt sein,
bevor man die Stadt verlassen kann; je mehr Stra8en, desto
schwieriger. Flr Charaktere wahlt jeder Spieler einen Charakter
-Nerd, GroBmutter, Polizist, Shopping Queen, Lieferantin oder
Bauarbeiter - mit Spezialfahigkeiten; man wahlt eine davon fiir
eine Partie und kann sie so oft nutzen wie man will.

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

Erweiterung fiir Escape Zombie City fiir 1-5 Spieler ab 8 Jahren



Escape Room Das Spiel

Verlag: Noris Spiele

Wie immer in einem Escape Szenario ist man,eingesperrt”
und bewaltigt 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 Schliissel 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 6ffnet jeweils das
zum aktuellen Abenteuer-Teil gehdrige Kuvert und nutzt die
Information um die Aufgaben zu finden und zu I6sen. App fiir
Hintergrundmusik und Komplettlosung ist verfligbar, ebenso
download der Komponenten fiir nochmaliges Spiel.

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

Rétselspiel fir 2-5 Spieler ab 16 Jahren

Escape Room Das Spiel Casino

Verlag: Noris Spiele

Casino - eine Erweiterung zu Escape Room Das Spiel. Wie immer
in einem Escape Szenario ist man,eingesperrt” und bewdltigt
Aufgaben um zu,entkommen”.

In diesem Szenario haben wir weltweit in Casinos illegal Geld
gemacht! Alles scheint bestens zu laufen, bis im schabigen
Hotelzimmer das Telefon ldutet - 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 enthalt Losungskarten, die website
bringt die Komplettlésung und eine erganzende Geschichte.
Version: de * Regeln: de nl * Text im Spiel: ja

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

Escape Room Das Spiel Funland

Verlag: Noris Spiele

Funland ist eine Erweiterung zu Escape Room Das Spiel, wie
immer in einem Escape Szenario ist man eingesperrt” und
bewaltigt Aufgaben um zu,entkommen”. Bobo der Clown
liefert eine Freakshow, aus der man sich in drei Etappen - Kafig,
Garderobe und Vergntigungspark - 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 geldsten Aufgaben - abgeschlossen,

gibt man alle richtig ein, hat man gewonnen. Die Erweiterung
enthalt Losungskarten fiir Teil 1 und Teil 2, die website bringt die
Komplettldsung und eine Geschichte als Ausklang.

Version: de * Regeln: de en es nl * Text im Spiel: ja

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

Escape Room Das Spiel Murder Mystery

Verlag: Noris Spiele

Murder Mystery - eine Erweiterung zu Escape Room Das Spiel.
Wie immer in einem Escape Szenario ist man,eingesperrt” und
bewaltigt Aufgaben um zu ,entkommen”. An der Seite von Sher-
lock Holmes |6st man einen Mordfall. Der Boss der Stahlfirma
Jones & Jones wurde in seinem Arbeitszimmer ermordet. Hatte
er Feinde? Wer wollte ihm etwas Bses tun? Und vor allem: Wer
hat ihn ermordet? Der Killer wird in einer Stunde sein nachstes
Opfer téten - durchsucht gemeinsam Jones Arbeitszimmer, um
den Mdérder zu finden und die Morde zu stoppen! Die Erweite-
rung enthalt Lésungskarten, die website bringt die Komplettlo-
sung und eine erganzende Geschichte.

Version: de * Regeln: de nl * Text im Spiel: ja

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

Escape Room Das Spiel Secret Agent

Verlag: Noris Spiele

Secret Agent Operation Zekestan ist eine Erweiterung zu Escape
Room Das Spiel, Zekestan ist ein autokratischer Staat und soll
laut Gerlichten eine geheime, weltzerstérende Waffe entwi-
ckeln; die Spieler als Geheimagenten sammeln Informationen
um den Weltuntergang zu verhindern. Man braucht Material aus
dem Grundspiel und Informationen zu den einzelnen Etappen
aus den Kuverts. Jede Etappe wird mit einem Code aus gelosten
Aufgaben abgeschlossen und man gewinnt mit drei richtigen
Codes. Die Erweiterung enthélt Lésungskarten fiir Teil 1 und Teil
2, die website bringt die Komplettlésung und eine Geschichte
als Ausklang.

Version: de * Regeln: de en es nl * Text im Spiel: ja

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

Escape Room Das Spiel Space Station

Verlag: Noris Spiele

Space Station - eine Erweiterung zu Escape Room Das Spiel. Wie
immer in einem Escape Szenario ist man,eingesperrt” und be-
waltigt Aufgaben um zu,,entkommen”. Dieses Szenario fiihrt die
Spieler auf eine Mission im Weltraum. Doch dieses Abenteuer
wurde nach einer Explosion zum Alptraum - der Sauerstoff-
Vorrat reicht fir genau 60 Minuten und die einzige Chance zu
Uberleben ist die Fluchtkapsel. Aber um sie betreten zu kénnen,
muss man erst einmal das Passwort kennen. Also muss man

es herausfinden ... Die Erweiterung enthélt Losungskarten,

die website bringt die Komplettlésung und eine erganzende
Geschichte.

Version: de * Regeln: de nl * Text im Spiel: ja

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

Escape Room Das Spiel The Dentist

Verlag: Noris Spiele
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The Dentist ist eine Erweiterung zu Escape Room Das Spiel,
diesmal soll ein Zahn gezogen werden, man wird dafiir von Dr.
Siénski betaubt. Als man aufwacht, ist man mit anderen Patien-
ten im Wartezimmer eingeschlossen und muss sich befreien,
bevor der Arzt zuriickkommt. Man braucht Material aus dem
Grundspiel und Informationen zu den einzelnen Etappen aus
den Kuverts. Jede Etappe wird mit einem Code aus geldsten
Aufgaben abgeschlossen und man gewinnt mit drei richtigen
Codes. Die Erweiterung enthélt Losungskarten fir Teil 1 und Teil
2, die Website bringt die Komplettldsung und eine Geschichte
als Ausklang.

Version: de * Regeln: de en es nl * Text im Spiel: ja

i

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

Escape Room Das Spiel Redbeard’s Gold

Verlag: Noris Spiele

The Legend of Redbeard’s Gold ist eine Erweiterung zu Escape
Room Das Spiel. Die Jagd nach einem Haufen Dublonen, Duka-
ten und Rubinen hat begonnen und Redbeards Geheimnisse
missen geluftet werden. Welche Insel hat sich Redbeard ausge-
sucht um den Schatz zu vergraben? Und wo ist das Gold? Man
braucht Material aus dem Grundspiel und Informationen zu den
einzelnen Etappen aus den Kuverts. Jede Etappe wird mit einem
Code aus gel6sten Aufgaben abgeschlossen und man gewinnt
mit drei richtigen Codes. Die Erweiterung enthélt Losungskarten
fur Teil 1 und Teil 2, die Website bringt die Komplettlosung und
eine Geschichte als Ausklang.

Version: de * Regeln: de en es nl * Text im Spiel: ja

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

Escape Room Das Spiel The Magician

Verlag: Noris Spiele

The Magician - Eine Erweiterung zu Escape Room Das Spiel.

Ein Marktschreier kiindigt die Show des Magiers bei freiem
Eintritt an; die Besucher betreten unter hdmischem Grinsen des
Marktschreiers die komplett rot dekorierte Lobby und die Tur
féllt hinter ihnen ins Schloss ... Man braucht Material aus dem
Grundspiel und Informationen zu den einzelnen Etappen aus
den Kuverts. Jede Etappe wird mit einem Code aus geldsten
Aufgaben abgeschlossen und man gewinnt mit drei richtigen
Codes. Die Erweiterung enthalt Losungskarten fiir Teil 1 und Teil
2, die Website bringt die Komplettlosung und eine Geschichte
als Ausklang.

Version: de * Regeln: de en es nl * Text im Spiel: ja

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



Escape Room Das Spiel Virtual Reality

Verlag: Noris Spiele

Virtual Reality ist eine neue Variante von Escape Room Das Spiel.
In beiden Szenarien - Submarine und Behind Enemy Lines - ist
man,eingesperrt” und bewéltigt Aufgaben um zu,.entkommen”.
Diesmal benétigt 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 miissen binnen einer Stunde eingegeben werden, einige
Rétsel sind nicht ohne die virtuelle Realitét zu I6sen, manchmal
muss man damit auch interagieren, das heif3t ein Objekt der
virtuellen Realitét benutzen. Ein Smartphone kann durch den
Grundspiel-Decoder ersetzt werden.

Version: de * Regeln: de nl * Text im Spiel: ja

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

Escape Room In A Box: Das Werwolf Experiment

Autoren: Juliana Pate, Ariel Rubin
Verlag: Mattel &

| ESCAPE RODM |

IN A BOX

Eine neue Spielart im Escape Room Genre! 19 Puzzles und drei
Schlsser miissen geknackt/gedffnet/geldst werden, um das
Gegenmittel gegen die Werwolf-Infektion zu finden. Die Uber-
raschung im Spiel sind die ,echten” Komponenten, zum Beispiel
Schachteln mit richtigen Vorhangschléssern, die man &ffnen
muss! Im kooperativen Spiel kann manches durchaus mehrfach
gebraucht werden und Arbeitsteilung erleichtert die Losung, es
gibt keine absichtlichen falschen Fahrten. Zur Lésung reichen
Denkvermdgen, Papier und Stift, hand-held Devices sind nur als
Zeitmesser fiir maximal eine Stunde Spieldauer erlaubt, aber!
Wer clever ist, gewinnt in 14 Minuten.

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

Escape Room Variante fiir 2-8 Spieler ab 13 Jahren

EXIT Das Buch Logbuch 1907

Autor: Giorgos Kiafas
Verlag: Kosmos Verlag

Teile eines legenddren Marine-Tagebuchs sind seit Jahren
Uiberall auf der Welt zu finden. Mysteriéserweise wurden die
Aufzeichnungen jetzt wieder zusammengefiigt. 45 Ratsel gilt es
zu losen, wenn man herausfinden will, was geschehen ist und
die Geschichte des Seefahrers erfahren will. So wie bei den EXIT-
Spielen ist das Buch nur einmal verwendbar — man muss tiifteln,
knobeln, knicken, malen, zerrei3en und sich auch die Haare
raufen; fur das Buch ist noch zusatzlich ein Internet-Zugang
notwendig, man gibt auf einer website die Losung eines Rétsels
ein und erhalt einen Schlsselbegriff, den man in weiteren
Rétseln braucht.

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

Rétselbuch fiir 1 oder mehr Spieler ab 16 Jahren

EXIT - Das Spiel Das Mysteriose Museum
Autoren: Inka und Markus Brand
Verlag: Kosmos Verlag
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Live Escape Game - Eine Gruppe ist eingeschlossen und muss
sich in 60 min befreien, durch Hinweise suchen oder Rétsel fiir
verschiedenste Zwecke wie z.B. Schluissel [6sen. Je nach Thema
muss man weitere Aufgaben l6sen - Personen, Fallen etc. finden,
oder Gegengift und sonstige Hilfsmittel. Man nitzt Decodier-
scheibe, Buch und Bild eines Raums mit Gegensténden, diese
tragen Symbole. Im Spielverlauf muss Material geknickt, bemalt
oder zerstort werden, jede Packung ist nur einmal spielbar. In
Das Mysteriése Museum wird der Schatz der Santa Maria im
Museum in Florenz ausgestellt! Doch die Tur fallt zu und da ist
eine seltsame Maschine! Level Einsteiger.

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

Live Escape Game flr 1-4 Spieler ab 10 Jahren

EXIT Kids Code Breaker

Verlag: Kosmos Verlag

Ein Raum, verriegelt mit elektronischem Schloss. Es gilt Rétsel zu
I16sen um Hinweise auf Zahlencodes zu finden, der Code 6ffnet
das Schloss. Hinweisplattchen liegen offen im Raum verteilt.
Eine Rétselkarte liefert ein Ratsel in einer von zehn Arten und
vier Schwierigkeitsgraden, mit einer von neun Welten als Thema;
sie aktiviert das Schloss fiir das Rétsel. Dieses wird vorgelesen
und liefert Hinweise fiir Farbe, Gegenstand und Lebensmittel;
man findet diese auf Pldttchen und dort mithilfe von UV-Lampe
Rotfilter oder Spiegelfolie die Teile des Codes. Gibt man ihn
richtig ein, 6ffnet sich das Schloss und alle haben gewonnen.
Losungen sind enthalten.

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

Escape-Spiel fiir 1-4 Spieler ab 7 Jahren

& ]71)

EXIT - Das Spiel Die Katakomben des Grauens
Autoren: Inka und Markus Brand
Verlag: Kosmos Verlag

Diese Ausgabe von EXIT Das Spiel bringt ein intensives
Spielerlebnis - es besteht aus zwei Teilen, Thema ist ein in Paris
verschwundener Freund. Das Grundprinzip bleibt gleich: Eine
Gruppe findet sich in geschlossener Umgebung und muss
entkommen, Hinweise suchen oder Rétsel fiir verschiedenste
Zwecke l6sen. Je nach Thema muss man weitere Aufgaben [6-
sen, z.B. Fallen oder Hilfsmittel finden. Man nitzt Decodierschei-
be, Buch und Bild einer Ortlichkeit mit Gegensténden, diese
tragen Symbole. Im Spielverlauf muss Material geknickt, bemalt
oder zerstort werden, jede Packung ist nur einmal spielbar. Level
Fortgeschrittene

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

Live Escape Game fur 1-4 Spieler ab 16 Jahren

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

Live Escape Games - Eine Gruppe wird in einen Raum einge-
schlossen und muss sich in 60 min befreien; dies gelingt durch
Hinweise suchen oder Ratsel fiir Schltissel oder Zahlenschloss-
Kombinationen I6sen. Je nach Thema muss man weitere, zum
Thema passende Aufgaben 16sen, méglicherweise Fallen
vermeiden, Gegenmittel finden etc. Mit Decodierscheibe, Buch
und Bild sowie dem enthaltenen Material - es muss beschrieben,
geknickt oder sonst wie zerstort werden - muss man die Losung
finden. Im Fall Der Tote im Orientexpress muss man den Mordfall
16sen und den Téter ermitteln, bevor der Zug Konstantinopel
erreicht. Nur einmal spielbar. Level Profis.

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

Live Escape Game fiir 1-4 Spieler ab 12 Jahren

Eye Catch
Autoren: Maureen Hiron, Sheyla Bonnick
Verlag: Game Factory
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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 falschlich
ruft, gibt die letzte gewonnene Karte zurtick. 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

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

Eye My Favorite Things
Autor: Daiki Aoyama
Verlag: Surume Days / Japon Brand
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Ein Stichspiel um Vorlieben! Jeder hat sechs Blankokarten und
sechs Ziffernkarten 0-5. Jeder Spieler stellt seinem Nachbarn
eine Frage, dieser schreibt fiinf Vorlieben und eine Nicht-
Vorliebe zu dieser Frage auf und schiebt die entsprechende
Ziffernkarte darunter. Dann gibt man die Sets an den Nachbarn
weiter und spielt reihum jeweils eine Karte zum Stich aus - die
niedrigste Karte gewinnt, auBBer die 1 und die 0 wurden gespielt,
dann gewinnt die 0, ansonsten bei Gleichstand der niedrigsten
diejenige ndher zum Startspieler. Nach zwei Runden gewinnt
man mit den meisten Punkten fiir gewonnene Stiche.

Version: multi * Regeln: en jp * Text im Spiel: nein

Stichspiel fiir 3-6 Spieler ab 14 Jahren



Fairy Tile
Autoren: Matthew Dunstan, Brett J. Gilbert
Verlag: lello

Prinzessin, Ritter und Drache erleben Abenteuer im Kénigreich
Fairy Tile. Das Konigreich wird nach und nach aus Kacheln
ausgelegt, jeder Spieler hat Karten als Buchseiten, wer als Erster
alle Buchseiten vorlesen kann, gewinnt. Der aktive Spieler hat
zwei Optionen: Eine Geschichte erschaffen - man erlebt ein
Abenteuer mit Figur bewegen oder Gebiet anlegen mit Priifen
auf Erzahlen des Abenteuers, d.h. Vorlesen der Buchseiten-Karte
- oder Aufschlagen der ndchsten Buchseite. Dies aktiviert ein
Magieplattchen, mit dem man eine zweite Aktion bekommt.
Wer eine Aufgabe einer Buchseite nicht erfiillen kann, verliert,
die anderen spielen weiter.

Version: de * Regeln: de en es fr * Text im Spiel: ja

Family Trade
Autoren: Kenichiro Kawaguchi, Noayuki Hirayama
Verlag: Librage Co. / Japon Brand

Drei Regelwerke und drei Spielmodi um Sets aus drei gleichen
Karten. Market Making: Produktkartenwerte werden erwiirfelt;
man hat acht Karten, zieht eine und legt eine ab - die letzte Karte
fur drei Dreiersets kiindigt man an, muss die Karten hinlegen,
kann keine mehr tauschen und kann jederzeit eine abgelegte
Karte als fehlende nehmen und Geld fiir die Sets nach Markt-
wert und Herkunft der letzten Karte erhalten/bezahlen. God
of the market: Hat man drei Sets, wiirfelt man deren Marktwert
neu, bevor man Geld nimmt oder bezahlt. Battle Royale Market:
Analog, aber nur um ein Set, keine Ankiindigung der letzten
Karte, genutzte Karten gehen aus dem Spiel.

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

Fang mich!

Verlag: Noris Spiele

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 groBBen Tier sichtbar ist. Ein Spieler dreht dann die
letzte Karte um und benennt das Tier auf der Riickseite. Dieses
muss nun gefunden werden. Ist es gefunden, darf der Finder die
Karte als Punkt behalten, sie wird umgedreht und er nennt das
néchste 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

Farben
Autor: Apolline Jove
Verlag: Edition Spielwiese / Pegasus Spiele
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Worte bekommen Farben! Man hat einen Satz Farbkarten, 10
Wortkarten sind gestapelt. Als aktiver Spieler nimmt man eine
Wortkarte und legt sie aus, alle wahlen gleichzeitig und verdeckt
eine Farbkarte fiir das Wort. Mit einer bunten Karte kann man
Assoziation mehrerer Farben fiir ein Wort ausdriicken. Dann be-
ginnt der linke Nachbar des aktiven Spielers zu erzéhlen, warum
er dieses Wort mit dieser Farbe verbindet; alle anderen folgen

in Sitzreihenfolge. Sind alle zehn Wortkarten gespielt, wéhlt der
rechte Nachbar einen Stapel fiir seinen linken Nachbarn, der sich
nun erinnern muss, wer welche Farbe zu diesem Wort gespielt
hat und entsprechend punktet.

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

Farben
Autor: Apolline Jove
Verlag: Stronghold Games

Farben

.-.EVEry color fells g slary..

Worte bekommen Farben! Man hat einen Satz Farbkarten, 10
Wortkarten sind gestapelt. Als aktiver Spieler nimmt man eine
Wortkarte und legt sie aus, alle wahlen gleichzeitig und verdeckt
eine Farbkarte fiir das Wort. Mit einer bunten Karte kann man
Assoziation mehrerer Farben fir ein Wort ausdriicken. Dann be-
ginnt der linke Nachbar des aktiven Spielers zu erzéhlen, warum
er dieses Wort mit dieser Farbe verbindet; alle anderen folgen

in Sitzreihenfolge. Sind alle zehn Wortkarten gespielt, wahlt der
rechte Nachbar einen Stapel fiir seinen linken Nachbarn, der sich
nun erinnern muss, wer welche Farbe zu diesem Wort gespielt
hat und entsprechend punktet.

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

Farmini
Autoren: Marie & Wilfried Fort
Verlag: Loki/ lello

Schénheitswettbewerb fiir Bauernhafe! Wer die meisten Tiere
und Maisfelder besitzt, gewinnt! In seinem Zug wéhlt man eine
Karte und legt sie passend an: Einzédunungskarte zum Abgren-
zen von Wiesen, moglichst mit Maisfeld darin, oder Tierkarte
zum Kauf von Tieren, die man passend auf ein eingezduntes
Wiesenstiick legt. Wird beim Ergédnzen der Kartenauslage ein
Wolf aufgedeckt, angstigt dieser die abgebildeten Tiere - alle
die nicht eingezaunt sind, gehen zuriick in den Hithnerhof. Sind
alle Karten verbraucht, punktet man fiir Tiere und eingezaunte
Maisfelder ohne Tiere in der Umzdunung, freie Stellen in Einzau-
nungen bringen Minuspunkte.

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

Fast Food Fear
Autor: Dario Dordoni
Verlag: Kosmos Verlag

Monster sind schwierige Kunden und nur zufrieden, wenn alle
Bestellungen = Monsterkarten der Auslage erfillt sind. Spieler+1
Monsterkarten liegen aus, man hat sechs Mentikarten fiir zwolf
verschieden haufige Gerichte. Der Startspieler deckt einige
ausliegende Monsterkarten mit drei bis fiinf Gerichten auf. Eine
Karte ist erflllt, wenn ein Spieler alle nétigen Karten gleichzeitig
ablegt, Spieler diirfen sich absprechen. Reihum erfiillt man
entweder eine Bestellung - eine neue wird aufgedeckt - oder
nutzt eine Aktionskarte oder wirft eine Karte ab und zieht dann
nach. Sind alle Bestellungen erledigt, wenn die Sanduhr ablauft,
gewinnen alle gemeinsam.

Version: de * Regeln: cn de en es it pl pt * Text im Spiel: ja

Fast Forward: Fatal
Autor: Friedemann Friese
Verlag: 2F Spiele
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Das vierte Spiel der Fast Forward Serie mit dem Fabel-Konzept.
Spiele mit diesem 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 tiberhaupt keine Regeln
mehr, sondern beginnt sofort zu spielen. Fatal ist ein Spiel um
Punkte mit dem Thema Slot Machines; gibt es einen neuen
Highscore auf den Karten? Man braucht aber nicht nur hohe
Zahlen, sondern auch die richtigen Bonuspunkte.

Version: de * Regeln: de en es fr jp nl * Text im Spiel: ja

Fat Fish

Autoren: Wolfgang Kramer, Bernhard Lach, Uwe Rapp
Verlag: HUCH!

Wir fangen fette farbige Fische fiir Pluspunkte und stapeln
Graten als Minuspunkte. Man hat 12 Fischkarten in seinem
Stapel und davon 4 auf der Hand, 3 Karten beginnen 3 Reihen; 3
bis 15 Karten sind Nachziehstapel. Der aktive Spieler legt Fische
aus der Hand in eine gleichfarbige Reihe oder eine Reihe ohne
diese Farbe. Sind 5 Karten in der Reihe, nimmt man alle und
legt von jeder Farbe eine Karte offen vor sich ab, der Rest geht
auf den Grétenstapel. Fiir einen Fehler kassiert man temporar
die Fiasko-Karte und spielt noch mal; Besitz der Karte am Ende
bringt 5 Minuspunkte. Hat niemand mehr Karten, gewinnt man
mit den meisten Punkten.

Version: multi * Regeln: de en fr nl * Text im Spiel: nein
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Feiner Sand
Autor: Friedemann Friese
Verlag: 2F Spiele

Fr e I

Sandburgen bauen mit eigenem Kartenstapel, den man loswer-
den mochte. Alle spielen gleichzeitig einen Zug aus 1. Karten
ziehen 2. Karten bauen/ziehen 3. Kartenlimit. Karten baut man
farbsortiert fuir Aktionen oder Alternativen; Miinzen bezahlen
Bauten, Sandburgen sind kostenlos. Einmal pro Zug kann

man eine Karte nach links schenken! Sind alle fertig, bleiben
geschenkte Karten liegen, wenn jemand keine bekommen hat,
ansonsten legt man eine auf den Ablagestapel. Sind eigener
Zug- und Ablagestapel leer, gewinnt man mit den wenigsten
ungebauten Karten. Mit Option Fabelkampagne mit drei neuen
Fabelkarten pro Spiel.

Version: de * Regeln: de en es jp * Text im Spiel: nein

Fertility
Autor: Cyrille Leroy
Verlag: Catch Up Games / Blackrock Games

Man verwaltet eine Metropolis samt Umgebung und nutzt
Ressourcen des Nil-Tals um Geschafte der Stadt zu versorgen
und der reichste Nomarch zu werden. Ein Zug hat drei Phasen:
1. Man muss eine Tal Kachel aus dem eigenen Vorrat legen, mit
mindestens einer tibereinstimmenden Seite zu einer vorhande-
nen Kachel, und entsprechend Ressourcen nehmen. 2. Man kann
eine ausliegende Bezirkskachel mit Ressourcen bezahlen und in
die Metropolis legen. 3. Man kann Geschéfte in der Metropolis
mit Ressourcen im eigenen Vorrat versorgen. Nach neun Ziigen
wertet man verdientes Geld aus allgemeinen und Spezial-Ge-
schaften, Gétterstatuen, Monumenten und Weizenlager.

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

Festo!
Autor: Arve D. Fiihler
Verlag: Game Brewer

Halblinge sammeln Zutaten fiir ihre Festo-Rezepte! In der Vor-
bereitungsphase werden die Markte aufgefiillt und das oberste
Ereignis fiir die Runde aufgedeckt. In der Einkaufsphase wiirfelt
man fiir den Vormittag, welche Geschéfte offen oder geschlos-
sen sind und setzt seine Helfer; dies wird als Nachmittag wieder-
holt. In der Aktionsphase sammelt man Zutaten und nutzt die
Eigenschaften der Charaktere - Troll, Pixie, Elf, Orc, Zauberer und
Zwerg. Zubereitungsphase - man gibt Zutaten aus, um Gerichte
zu bereiten, auch mehrere, aber nur eines pro Zug. Nach vier
Runden summiert man seine Siegpunkte fiir Gerichte, restliche
Zutaten und gesammelte Marker.

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

Fields of Green Grand Fair
Autor: Vangelis Bagiartakis
Verlag: Artipia Games

Bauern wollen ihr Land und ihr Geschaft erweitern, sie erwerben
Felder, Tiere und Anlagen. Grand Fair bringt das Thema Landwirt-
schaftsmesse ins Spiel: Attractions ist ein neues Modul mit acht
verschiedenen Matten, drei davon werden in einer Partie ge-
nutzt. Awards kann auch zu Fields of Green hinzugefiigt werden,
zwolf Karten liefern Spielziele fiir zusatzliche Siegpunkte. Neue
Orte & Ausriistung - zur Erganzung der Karten im Grundspiel,
neue Versionen fiir zwei Orte - Main Water Tower und Main Silo.
Mit Solo-Variante.

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

Fields of Green Grand Fair
Autor: Vangelis Bagiartakis
Verlag: Stronghold Games

Bauern wollen ihr Land und ihr Geschéft erweitern, sie erwerben
Felder, Tiere und Anlagen. Grand Fair bringt das Thema Landwirt-
schaftsmesse ins Spiel: Attractions ist ein neues Modul mit acht
verschiedenen Matten, drei davon werden in einer Partie ge-
nutzt. Awards kann auch zu Fields of Green hinzugefiigt werden,
zwolf Karten liefern Spielziele fiir zusétzliche Siegpunkte. Neue
Orte & Ausriistung - zur Erganzung der Karten im Grundspiel,
neue Versionen fiir zwei Orte - Main Water Tower und Main Silo.
Mit Solo-Variante.

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

Finca
Autoren: Ralf zur Linde, Wolfgang Sentker
Verlag: franjos Spieleverlag

Bauern auf Mallorca wollen méglichst viele inseltypische Friichte
ernten und bedarfsgerecht an Gemeinden fiir Siegpunkte
liefern. Nach einer Einsetzphase kann man entweder eine
Bauernfigur im Windrad bewegen und dafiir Friichte oder
Eselskarren bekommen oder Friichte liefern oder Aktionsplatt-
chen einsetzen. Diese bringen einen Doppelzug im Windrad
oder einen groBen Eselskarren oder Liefern einer Frucht weniger
oder Versetzen im Windrad. Wird das letzte Bedarfsplattchen aus
einer Gemeinde entfernt, wird eine Holzfinca gesetzt. Wird die
letzte Finca gesetzt, gewinnt man mit den meisten Siegpunkten.
Neuauflage, enthalt die El Razul Erweiterung.

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

Find Idol! Diggers
Autor: Ryo Nakamura
Verlag: radiuthree / Japon Brand

Man,grabt” fiir die meisten Zuschauer nach Pop-Idolen. 1.
Recherche - Offene und verdeckte Karten sowie Entdeckungs-
marker werden gleichméBig an die Spieler verteilt. Dann legt
jeder die oberste Karte seines Stapels unverandert auf den Tisch,
einzeln oder andere tiberdeckend, aber nie unter eine Karte. 2.
Entdeckung: Man wirft 1-3 Entdeckungsmarker ab und nimmt
so viele freiliegende Karten, mit einer Entdeckungs-Pluskarte
entsprechend mehr. 3. Ausstieg: Hat man Manager, wirft man fiir
jeden ein Idol in der Managerfarbe ab. 4. Erstauftritt - 10 SP fur
jedes Idol, Nerd 10x Anzahl Idole der Farbe, -50, wenn kein Idol
fiir Nerd vorhanden. Mit Varianten.

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

Fine Sand
Autor: Friedemann Friese
Verlag: Stronghold Games

Sandburgen bauen mit eigenem Kartenstapel, den man loswer-
den mochte. Alle spielen gleichzeitig einen Zug aus 1. Karten
ziehen 2. Karten bauen/ziehen 3. Kartenlimit. Karten baut man
farbsortiert fiir Aktionen oder Alternativen; Miinzen bezahlen
Bauten, Sandburgen sind kostenlos. Einmal pro Zug kann

man eine Karte nach links schenken! Sind alle fertig, bleiben
geschenkte Karten liegen, wenn jemand keine bekommen hat,
ansonsten legt man eine auf den Ablagestapel. Sind eigener
Zug- und Ablagestapel leer, gewinnt man mit den wenigsten
ungebauten Karten. Mit Option Fabelkampagne mit drei neuen
Fabelkarten pro Spiel.

Version: en * Regeln: de en es jp * Text im Spiel: nein

Firenze
Autor: Andreas Steding
Verlag: Quined Games

Familien im Florenz der Renaissance - Konkurrenz in Handel und
Politik, aber auch beim Bau von Geschlechtertiirmen. Man hat
Bauauftrage der Familien und muss Aktionskarte wahlen, kann
Stein tauschen und einfarbige Tlirme bauen, muss Bauruinen
abreilen, kann Auftrage erfiillen und muss Limits Gberprifen.
Aktionskarten bringen Steine fiir den Bau, man kann maximal
sechs pro Zug verbauen, zwei davon kostenlos. Begonnene
Tirme muss man jede Runde erhéhen oder als Ruine abreien.
Mitspieler konnen maglicherweise sichere Auftrége wegschnap-
pen. Erfillte Bauauftrdge bringen Prestigepunkte, am Ende
wertet man noch Mehrheiten bei Turmfarben sowie Festkarten.
Version: multi * Regeln: de en fr nl * Text im Spiel: nein



First Class
Autor: Helmut Ohley
Verlag: Hans im Gliick
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Jede Partie wird mit zwei von fiinf Modulen — Die Auftrage,
Berlihmtheiten und Postkarten, Wer ist der Morder?, Passagiere
und Gepéck 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 fiihrt die Aktion aus - Waggon nehmen oder aufwerten,
Schaffner oder Lokomotive bewegen, Strecke erweitern, Auftra-
ge oder Spielende-Karten oder Startspielerplattchen nehmen,
etc. Nach je zwei Runden wird gewertet — Boni fiir Strecke und
Punkte fir Zlige - und nach einer Schlusswertung von Miinzen
und Spielendekarte gewinnt man mit den meisten Punkten.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: nein

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

Fist of Dragonstones The Tavern Edition
Autoren: Bruno Faidutti, Michael Schacht
Verlag: Stronghold Games

In einem verwunschenen Wald kdmpften einst Fiirsten um die
Drachensteine. Im Gasthaus Dragon & Flagon spielen die Gaste
manchmal zur Erinnerung daran ein simples Spiel und bieten

in Blindversteigerungen fiir Kreaturenkarten, die nach Vorgabe
einzeln versteigert werden, die Hexe immer zuerst. Ersteigerte
Karten bringen Miinzen, Dragonstones, wirken Zauber auf an-
dere Spieler oder liefern Siegpunkte. Wer zuerst drei Siegpunkte
hat, gewinnt. Die Neuauflage wurde Uiberarbeitet; neu ist die
Gunst des Konigs und es gibt mehr als 70 Charaktere, von denen
man manche fiir spater aufheben kann. Die Grafik wurde dem
Dragon & Flagon Universum angepasst.

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

Versteigerungsspiel fiir 3-6 Spieler ab 8 Jahren

Five Little Fish

Verlag: Jumbo

Bunte Fische fangen! Verdeckte Seerosenblatter und funf Fische
mit gefaltetem Korper liegen aus. Als aktiver Spieler deckt man
ein Blatt auf: Fur einen Fisch hebt man einen Fisch mit der Angel
hoch - auch einen bei einem anderen Spieler; hat er die Farbe
des Fisches auf dem Seerosenblatt, setzt man den Fisch vor sich.
Fiir den Regenbogenfisch zieht man einen Fisch ohne Anheben
zu sich. Fur den Frosch schiebt man einen Fisch vor sich in die
Mitte. Hat man einen Fisch aufgedeckt, den man schon zu
haben glaubt, hebt man ihn an; stimmt es, kann man noch eine
Karte aufdecken. Sind alle Seerosenblatter verbraucht, gewinnt
man mit den meisten Fischen.

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

Merkspiel fir 2-5 Spieler ab 3 Jahren

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

Radrennen in Paris, man kontrolliert einen Rouleur und einen
Sprinteur und will einen als ersten ins Ziel bringen. Das Rennen
geht tiber Runden aus drei Phasen: In der Energiephase ziehen
alle gleichzeitig vier Karten und spielen verdeckt je eine Karte
fiir 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 vorwarts - und Erschopfung
— ein Fahrer hinter einem freien Feld erhélt Erschopfungskarte
als Energiekarte mit Wert 2 - ab. Mit Regeln fiir alternativen
Streckenbau, Handicap und Bergtouren.

Version: multi * Regeln: de en es fr + dk fi no se * Text im Spiel: nein

Radrennspiel fiir 2-4 Spieler ab 8 Jahren

Flick Fleck

Autor: Michael Kallauch
Verlag: Zoch Verlag
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Kuihe wachen nackt auf der Weide auf und wollen ihre Flecken
zuriick! Jeder hat eine Kuh und nimmt auf ein Kommando

+Ene, Mene Muh!” ein verdecktes Fleckenplattchen und legt es
irgendwo auf seine Kuh - einzige Bedingung: Nie Schwarz und
Weil3 direkt aneinander. Schafft man es nicht, das genommene
Fleckenpldttchen abzulegen, hat man einfach Pech gehabt.

Wer als Erster seine Kuh vollig neu befleckt hat, gewinnt. Als
Kuhpuzzle breitet man die Plattchen offen aus und probiert: Wie
viele einzelne Flecken oder einen wie groBen Fleck schafft man,
wie sieht eine gestreifte Kuh und wie schaut es falsch gelegt aus,
also nur schwarz an weif3?

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

Legespiel fiir 1-4 Spieler ab 4 Jahren

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

Radrennen in Paris, man kontrolliert einen Rouleur und einen
Sprinteur und will einen der beiden als ersten ins Ziel bringen.
In der Erweiterung Meteo wird das Wetter im Rennen wichtig,
jeder Wettermarker beeinflusst alle sechs Felder der Kachel, der
er zugeordnet ist. Seitenwind - kein Windschatten mdglich; Ru-
ckenwind - man zieht fiinf statt vier Energiekarten; Gegenwind
- man zieht drei Karten statt vier; Nasse - wer seinen Zug auf
diesem Feld beendet und Bewegungspunkte durch Blockierung
verloren hat, muss einen Sturz abwickeln: die Figur wird hinge-
legt, im néchsten Zug aufgestellt und verliert 2 Einheiten vom
Kartenwert.

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

Erweiterung zu Flamme Rouge fiir 2-4 Spieler ab 8 Jahren

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

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 Kéfig, legt man die Karte offen an,
zeigt sie einen geschlossenen Kéfig, wird sie verdeckt angelegt.
Glaubt man aber, dass zu viele Vogel in der Reihe sind - je nach
Spieleranzahl - legt man keine Karte an, sondern spielt seine rote
Tippkarte, der linke Nachbar MUSS die griine 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 fiir
seine Vogel.

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

Kartenspiel fiir 3-6 Spieler ab 8 Jahren

Flamme Rouge Meteo
Autor: Asger Harding Granerud
Verlag: Stronghold Games
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Radrennen in Paris, man kontrolliert einen Rouleur und einen
Sprinteur und will einen der beiden als ersten ins Ziel bringen.
In der Erweiterung Meteo wird das Wetter im Rennen wichtig,
jeder Wettermarker beeinflusst alle sechs Felder der Kachel, der
er zugeordnet ist. Seitenwind - kein Windschatten mdglich; Ri-
ckenwind - man zieht fiinf statt vier Energiekarten; Gegenwind
- man zieht drei Karten statt vier; Nasse - wer seinen Zug auf
diesem Feld beendet und Bewegungspunkte durch Blockierung
verloren hat, muss einen Sturz abwickeln: die Figur wird hinge-
legt, im ndchsten Zug aufgestellt und verliert 2 Einheiten vom
Kartenwert.

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

Erweiterung zu Flamme Rouge fiir 2-4 Spieler ab 8 Jahren

Floh am Po
Autor: Peter Wichmann
Verlag: Zoch Verlag
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Flohe wollen verreisen und nehmen den Hundebus! Jeder
Spieler hat einen Hund am Start und setzt zu Beginn einen Floh
darauf. Dann wiirfelt man zwei Wiirfel - FIohe der gewiirfelten
Farben auf seinem Hund versetzt man auf andere Hunde; Flohe
der gewiirfelten 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 Fléhe auf dem Riicken hat. Der erste Hund
im Ziel gewinnt. In einer Variante fiir dltere Kinder wirfelt man
mit einer durch den Standort des Hundes bestimmten Anzahl
Wiirfel - mit einem fiir den Hund auf dem ersten besetzten Feld
in Laufrichtung, zwei fiir das zweite usw.
Version: multi * Regeln: de en fr it * Text im Spiel: nein

Rennspiel mit Wiirfeln fiir 2-4 Spieler ab 4 Jahren



Fool!
Autor: Friedemann Friese
Verlag: Stronghold Games

FRIEDEMLE WX FEIESE

Karten loswerden! Pro Runde spielt man Stiche mit Farbzwang.
Die hochste Karte der ausgespielten Farbe gewinnt den Stich.
Wer die schlechteste Karte spielte, ist,gefoppt’, nimmt die
Scheibe und setzt beim néchsten Stich aus. Zu acht werden die
zwei schlechtesten Karten gefoppt. 1er sind Joker fiir jede Farbe,
missen aber nicht zum Bedienen gespielt werden. Hat jemand
keine Karten mehr, addieren alle furr die Rundenwertung Farb-
karten und Ter als Minuspunkte, keine Karten sind +10 Punkte,
mit gefoppt-Scheibe allerdings 0 Punkte. Hat oder unterschreitet
jemand -80 oder hat mindestens 6 x 10 Punkte gesammelt,
gewinnt man mit den meisten Punkten.

Version: en * Regeln: cn de en es jip kr * Text im Spiel: nein

Stichspiel fir 4-8 Spieler ab 8 Jahren

Foppen
Autor: Friedemann Friese
Verlag: 2F Spiele

Karten loswerden! Pro Runde spielt man Stiche mit Farbzwang.
Die hdchste Karte der ausgespielten Farbe gewinnt den Stich.
Wer die schlechteste Karte spielte, ist,gefoppt’, nimmt die
Scheibe und setzt beim néchsten Stich aus. Zu acht werden die
zwei schlechtesten Karten gefoppt. 1er sind Joker fiir jede Farbe,
miissen aber nicht zum Bedienen gespielt werden. Hat jemand
keine Karten mehr, addieren alle fur die Rundenwertung Farb-
karten und 1er als Minuspunkte, keine Karten sind +10 Punkte,
mit gefoppt-Scheibe allerdings 0 Punkte. Hat oder unterschreitet
jemand -80 oder hat mindestens 6 x 10 Punkte gesammelt,
gewinnt man mit den meisten Punkten.

Version: de * Regeln: cn de en es jp kr * Text im Spiel: nein

Stichspiel fiir 4-8 Spieler ab 8 Jahren

Forbidden City

Autor: Reiner Knizia
Verlag: Jumbo

Berater des neuen Kaisers rivalisieren um Einfluss in der
Verbotenen Stadt, reprasentiert durch Fliesen in Raumen. Pro
Runde ziehen alle eine Fliese und legen sie reihum aus, neben
eine gleichfarbige Fliese oder - mit Wand dazwischen - an eine
andersfarbige. Ein vollstdndig von Wanden umgebener Raum
ist geschlossen: Jede Fliese darin zahlt 1 Punkt, jeder Drache 3;
durch Torbdgen verbundene Réume werden mitgewertet. Fiir
die Mehrheit an Beratern im Raum kassiert man den Raumwert,
als Zweitplatzierter den halben. Sind alle Fliesen bis auf zwei
gelegt, erhdlt man noch Punkte fiir Berater und Drachen darauf
und gewinnt mit den meisten Punkten.

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

Legespiel fiir 2-4 Spieler ab 8 Jahren

Forbidden Sky
Autor: Matt Leacock
Verlag: Schmidt Spiele

Fur die Evakuierungsrakete muss ein Notstromkreis gebaut
und geschlossen werden. Als Abenteurer mit Sonderfahigkeit
hat man vier Aktionen pro Zug, auch mehrmals die gleiche;
Optionen sind: 1. Abenteurer bewegen. 2. Erkunden - Kartchen
aufdecken und nehmen, maximal drei in eigener Auslage.

3. Entdecken - Eigenes Kértchen neben eigenen Abenteurer
legen, Verbindungen dabei fortsetzen; eventuell Bauteile oder
Blitzableiter setzen. 4. Leitung legen oder entfernen, ausgehend
vom eigenen Abenteurer. Dann zieht man Wetterkarten laut
Windstarke; Abenteurer kdnnen betroffen sein - erreicht ein
Gesundheitsmarker das Schéadelfeld, ist das Spiel verloren.
Version: de * Regeln: de en * Text im Spiel: ja

Kooperatives Setz- und Legespiel flir 2-4 Spieler ab 10 Jahren

Fortune
Autor: Friedemann Friese
Verlag: Stronghold Games

F T O el e T A

Das vierte Spiel der Fast Forward Serie mit dem Fabel-Konzept.
Spiele mit diesem 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 tiberhaupt keine Regeln
mehr, sondern beginnt sofort zu spielen. Fatal ist ein Spiel um
Punkte mit dem Thema Slot Machines; gibt es einen neuen
Highscore auf den Karten? Man braucht aber nicht nur hohe
Zahlen, sondern auch die richtigen Bonuspunkte.

Version: en * Regeln: de en es fr jp nl * Text im Spiel: ja

Fast Forward Spiel fiir 3-5 Spieler ab 10 Jahren

Forum Trajanum
Autor: Stefan Feld
Verlag: HUCH!

Kaiser Trajan baut sein Forum; als Verwalter einer von ihm ge-
griindeten Colonia entwickelt man diese und schickt Gesandte
zum Bericht und mit Forumsbeitragen nach Rom. Pro Runde
werden zwei Stralenkarten aufgedeckt und zwei Pldttchen von
der Colonia entnommen; eines behalt man, das andere gibt man
weiter und wéhlt dann eines zum Aktivieren von Blrgern oder
fuir Ressourcen - Baumeister, Arbeiter, Assistenten, Geld, Tribune
oder Aufwertungen - fur Platzieren von Gesandten im Forum
und Bau in seiner Colonia fiir Siegpunkte. Nach vier Runden
eines Durchgangs wertet man Errungenschaften in der Colonia
und Forum sowie erledigte Trajankarten.

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

Aufbauspiel fiir 2-4 Spieler ab 12 Jahren

Forum Trajanum
Autor: Stefan Feld
Verlag: Stronghold Games

Kaiser Trajan baut sein Forum; als Verwalter einer von ihm ge-
grindeten Colonia entwickelt man diese und schickt Gesandte
zum Bericht und mit Forumsbeitragen nach Rom. Pro Runde
werden zwei Straenkarten aufgedeckt und zwei Plattchen von
der Colonia entnommen; eines behdlt man, das andere gibt man
weiter und wahlt dann eines zum Aktivieren von Blrgern oder
fiir Ressourcen - Baumeister, Arbeiter, Assistenten, Geld, Tribune
oder Aufwertungen - fiir Platzieren von Gesandten im Forum
und Bau in seiner Colonia fiir Siegpunkte. Nach vier Runden
eines Durchgangs wertet man Errungenschaften in der Colonia
und Forum sowie erledigte Trajankarten.

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

Aufbauspiel fiir 2-4 Spieler ab 12 Jahren

Forwarder of Xanadu
Autor: kuro
Verlag: Manifest Destiny / Japon Brand

Schiffer ist der neue Beruf in Bonten; man setzt einen Arbeiter -
erhalt Waren, hat die angegebene Anzahl Aktionen, man kann
Stellvertreter einsetzen - oder passt. Waren verteilt man beliebig
zu vorhandenen Waren. Aktionen: Ship: Ware in benachbarte
Region, je nach Lagerkapazitdt. Refine: Ware aufwerten, nur in
Hotan oder der eigenen Niederlassung. Market: Karte erfiillen
fiir Punkte und Anteilstein setzen. Dailies : Karte erfiillen, ohne
Anteilstein. Sind alle Arbeiter gesetzt oder alle haben gepasst,
endet die Runde mit Gesellschaft aufwerten. Nach Runde 3
wertet man Anteilsmehrheiten, nach Runde 6 = Spielende
Firmenbonus und Anteilsmehrheiten.

Version: multi * Regeln: en jp * Text im Spiel: ja

Worker Placement fiir 3-5 Spieler ab 14 Jahren

Franchise
Autor: Christwart Conrad
Verlag: Queen Games

Von der Filiale zur Franchise-Kette. Nach Setzen von Filialen in
Kleinstadte haben alle reihum einen Zug aus: 1. Einkommen aus
Stadten mit eigener Filiale 2. Einmal expandieren - Expansions-
marker in direkt aus eigener Filiale erreichbare Stadt oder Klein-
stadt setzen. 3. Weitere Filiale in Stédten mit eigener Filiale, Preis
1$. 4. Expansionsmarker durch Filiale ersetzen -> Wertung wenn
alle Felder besetzt oder absolute Mehrheit an Filialen. 5. Regio-
nenwertung, falls Filialen in allen Kleinstadten vorhanden und
alle Stadte der Region gewertet. Ein Regionenpldttchen im roten
Bereich beendet das Spiel, es gibt zusatzliche Einflusspunkte.
Version: multi * Regeln: de en fr * Text im Spiel: nein

Aufbauspiel fiir 2-5 Spieler ab 14 Jahren



Frantic
Autoren: F. Engeler, P. Frick, S. Weisskopf, P. Lippuner
Verlag: Rule Factory / Game Factory

Karten ablegen gegen den Uhrzeigersinn! Spielkarten und Ereig-
niskarten werden getrennt gemischt und gestapelt, man hat
sieben Handkarten, eine Karte beginnt den Ablagestapel. Wie
blich spielt man Farbe auf Farbe, Symbol auf Symbol oder Karte
wie gewtinscht oder Spezialkarten auf jede Karte. Spezialkarten
haben Sonder- und Wiinsch-Effekt fiir Zahlen oder Farben.
Schwarz ist keine Farbe! Wird schwarz gespielt, wird das oberste
Ereignis aufgedeckt und abgehandelt. Hat jemand keine Karten
mehr oder der Zugstapel ist leer, punktet man fiir verbliebene
Handkarten. Uberschreitet jemand das Punktelimit, gewinnt
man mit den wenigsten Punkten.

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

Kartenspiel fiir 2-8 Spieler ab 12 Jahren

Fuchs & Fertig
Autor: Bernhard Weber
Verlag: Zoch Verlag

Ferdinand Fuchs gibt eine Party, die Tiere sollen als Gaste schnell
hingebracht werden. Das bedeutet, man soll schnellstens seine
Tierkarten ablegen. Eine Karte liegt offen in der Mitte und man
muss einschétzen, ob das nachste aufgedeckte Tier, groer, klei-
ner oder gleich grof sein wird in Bezug zum offenen Tier. Schatzt
man richtig, ist man weiter dran. Macht man einen Fehler, endet
der Zug und man schiebt alle Tiere unter den eigenen Stapel.
Hort man aber freiwillig auf, legt man die aufgedeckten Tiere

in die Mitte. Das Bezugstier fiir die Einschatzung wechselt nach
jeder aufgedeckten Karte. Wer als Erster alle Karten ablegen
konnte, gewinnt.

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

Schétz- und Merkspiel fiir 2-5 Spieler ab 6 Jahren

Funkelschatz
Autoren: Lena & Glinter Burkhardt
Verlag: Haba

Drachenkinder finden Edelsteine in einer Eissaule; um die
Edelsteine zu bekommen, muss die Saule geschmolzen werden,
doch leider brauchen sie zum Feuer Spucken Papas Hilfe. In
einer Runde werden zuerst Funkelstein-Plattchen ausgewahlt,
vom aktiven Spieler mit Drachenpapa zuletzt. Dann nimmt der
aktive Spieler den obersten Eis-Ring, dadurch fallen Edelsteine
auf den Plan oder in die Locher. Jeder nimmt nun alle Steine

in der Farbe des gewdhlten Plattchens und steckt sie in seine
Hohle, in die Locher gefallene Steine gehdren 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

Sammelspiel fiir 2-4 Spieler ab 5 Jahren

Fruit Fair
Autor: Kris Gould
Verlag: Wattsalpoag

Im Obstgarten wird geerntet - Apfel, Kirschen, Pflaumen und
Zitronen, aber der Waschbir stiehlt Obst und andererseits muss
man entscheiden, ob man die Friichte behdlt, 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 fiinf Phasen — Arbeiter zuteilen, Waschbar,
Ernten und Pflanzen, zur Ausstellung gehen und Spezialkart-
chen Zugreihenfolge, Wanderarbeiter, Waschbar und Lastwagen
zuteilen. Sind die nétigen Runden gespielt, summiert man die
Punkte auf allen Preisen und die Friichte, die man besitzt; der
Spieler mit den meisten Punkten gewinnt.

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

Setz- und Sammelspiel fiir 3-5 Spieler ab 10 Jahren

Fruit Friends
Autor: Takaaki Sayama
Verlag: Comet / Japon Brand
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Man bekommt eine Frucht als Startkarte - Apfel, Traube, Kiwi,
weiler und gelber Pfirsich - und sieben Spielkarten mit Friichten
- Apfel, Trauben, Kiwis, Bananen, Orangen, Melonen, gelbe und
weile Pfirsiche. Man bildet drei Paare mit seinen Karten und
wirft die siebte ab. Dann deckt der Erste die Parchen auf, die
zwei ndchsten wahlen ein Parchen, er selbst nimmt das Letzte.
Dies wird fiir alle Spieler wiederholt. Danach hat jeder sechs of-
fene Karten. Nach noch zwei solchen Runden hat man 18 Karten
+ Startkarte. Man punktet fir die Anzahl Karten pro Sorte, bei
Pfirsichen nur fir eine Sorte, fir manche Sorten in Relation zu
anderen Sorten.

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

Set-Sammel-Spiel fir 2-5 Spieler ab 14 Jahren

Fuji
Autor: Wolfgang Warsch
Verlag: Feuerland Spiele

Abenteurer fliichten vor den Lavastrémen des Fuji. Man hat
Charakter + Fahigkeit mit Ausriistung in einer Landschaft laut
Szenario mit Schwierigkeitskarte. Ein Feld kann nur mit erzielter
Wiirfelvorgabe - Farbe und Augenzahl aus mehreren Wiirfeln

- und mit héherem Wert passender Wiirfel als die beiden
Nachbarn betreten werden. Alle wiirfeln hinter dem Sichtschirm
- diskutieren Bewegung ohne Nennung von Zahlen oder
Durchschnitt und nutzen Ausristung - wiirfeln eventuell neu -
nutzen nochmals Ausriistung - bewegen Figuren und verlieren
eventuell Ausdauer - Lava breitet sich aus. Wird ein Abenteuer
von Lava Uberrollt oder ist erschopft, haben alle verloren.
Version: de * Regeln: de en es * Text im Spiel: ja

Kooperatives Wiirfelspiel fir 2-4 Spieler ab 10 Jahren

Fummelei

Verlag: Hasbro

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 Gegenstande ein,
die man fiir die Aufgaben braucht, z.B. Hemden mit Knépfen,
Pappbecher, Schuhe mit Schuhbéandern, Miinzen etc. Dann zieht
man eine Karte und erfiillt die Aufgabe - das kann ein Gebilde
laut Vorgabe kneten sein oder etwas nach Vorgabe zeichnen
oder einen der vorgegebenen Gegensténde 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

Geschicklichkeitsspiel fiir 3 oder mehr Spieler ab 8 Jahren

Furiosalone
Autoren: Cristian Confalonieri, Lorenzo Tucci Sorrentino
Verlag: Cranio Creations
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Das Spiel zur Design Woche Mailand! Tage des Spiels sind in Pha-
sen geteilt: Vormittag, Nachmittag und Nacht. In jeder Phase hat
man einen Zug - Bewegung Uber ein oder mehrere Felder - dies
gegen Abgeben von Bewegungsmarkern - per Stral3e oder U-
Bahn, oder stehenbleiben; ist man dann an einem Ort mit einem
zur Tageszeit passenden Ereignis, nimmt man die Ortskarte. Kar-
ten mit Design Icon kann man abwerfen, um die Zielkarte mit
dem entsprechenden Symbol zu nehmen. Nach der Nachtphase
punktet man automatisch, wenn die Figur in einer Zone mit
Ereignis steht. Nach sechs Tagen wertet man Ortskarten, erfiillte
Zielkarten und Punkte fiir beliebte Gegenden.

Version: en * Regeln: en it * Text im Spiel: nein
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Sammelspiel fiir 2-4 Spieler ab 14 Jahren

Futuropia
Autor: Friedemann Friese
Verlag: 2F Spiele

Arbeitslosigkeit als Ziel einer selbstversorgenden Wohnanlage.
Man baut seine Startanlage aus, Erweiterungen verandern An-
forderungen und erfordern Testldufe fiir vier Bereiche. Subven-
tionen oder Kredite liefern Geld fiir Nahrung und Energie. Pro
Runde hat man fiinf Aktionen zur Verfiigung. 25 Menschen in
einer Anlage oder ein Ressourcenlimit beenden das Spiel. Man
pruft auf Selbstversorgung, entfernt wenn nétig Roboter und
setzt Menschen um bzw. entfernt sie und Wohnraume bei Platz-
oder Nahrungsmangel. Dann punktet man fuir nicht arbeitende
Menschen, Wohnriume, Uberschiisse an Nahrung und Energie
und nicht genutzte Aktionen und Ressourcen.

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

Wirtschaftsspiel fiir 1-4 Spieler ab 12 Jahren



Futuropia
Autor: Friedemann Friese
Verlag: Stronghold Games

Arbeitslosigkeit als Ziel einer selbstversorgenden Wohnanlage.
Man baut seine Startanlage aus, Erweiterungen verandern An-
forderungen und erfordern Testldufe fiir vier Bereiche. Subven-
tionen oder Kredite liefern Geld fiir Nahrung und Energie. Pro
Runde hat man fiinf Aktionen zur Verfiigung. 25 Menschen in
einer Anlage oder ein Ressourcenlimit beenden das Spiel. Man
pruft auf Selbstversorgung, entfernt wenn nétig Roboter und
setzt Menschen um bzw. entfernt sie und Wohnraume bei Platz-
oder Nahrungsmangel. Dann punktet man fiir nicht arbeitende
Menschen, Wohnrdume, Uberschiisse an Nahrung und Energie
und nicht genutzte Aktionen und Ressourcen.

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

Wirtschaftsspiel fiir 1-4 Spieler ab 12 Jahren

Galaxy Defenders
Autoren: Simone Romano, Nunzio Surace
Verlag: Ares Games
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Als Geheimagent kdmpft man gegen feindliche Aliens gemein-
sam in einem Team mit bis zu fiinf Agenten. Dabei verfiigt man
Uber einzigartige Fahigkeiten zur Planetenverteidigung auf Basis
von Konfliktsimulationsspielen. Das Spiel kontrolliert die Aliens,
jede Mission hat mehrfache Ende-Mdglichkeiten - erfolgreich,
teilweise erfolgreich und misslungen - und der Ausgang einer
Mission verdndert den Fluss der Geschichte. Gewonnene Erfah-
rung entwickelt die Agenten weiter. Die Runden einer Mission
bestehen aus Refresh, Strategy mit Anfiihrerwahl, Battle - mit
Movement, Combat und Action - und Event mit enorm detailrei-
chen und komplexen Regeln.

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

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

Gamsh Alpin
Autor: Daniel Fehr
Verlag: Zoch Verlag

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, kiindigt
er mit Gamsh das Quartett an, mit Doppel-Gamsh ein Quartett
bei sich und dem Partner. Sieht es ein Gegner zuerst, ruft er
Gegen-Gamsh! Mit Ausgeg@msht! nennt man das Zeichen eines
Teams, ohne dass es gegeben wurde. Richtiges Rufen bringt
Punkte. Fohnkarten sind Sonderkarten in der Tischmitte fiir
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

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

Gangster City
Autoren: Henrik Larsson, Kristian A. @stby
Verlag: HUCH!

Man hat seinen Fall verdeckt vor sich und sieht die Falle aller
Mitspieler. Jeder Fall zeigt einen von drei Tatverdachtigen, eine
von drei Waffen, einen von drei Tatorten und eines von zwei
Motiven, jede Kombination kommt nur einmal vor. In seinem
Zug ermittelt man oder verhaftet durch Aussprechen eines
Verdachts. Zum Ermitteln nimmt man eine offene oder verdeck-
te Fallkarte auf und erféhrt von seinen Mitspielern, wie viele,
aber nicht welche, Merkmale dieser Karte mit dem eigenen Fall
Ubereinstimmen. Zur Verhaftung nennt man die Merkmale und
bekommt, wenn man richtig liegt, einen neuen Fall - wer als
Erster zwei Falle 16st, gewinnt.

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

Deduktionsspiel fiir 1-6 Spieler ab 10 Jahren

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

Nachwuchsgespenst Spooky muss seine gespenstische
Aufnahmeprifung 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 dafir
Richtungsanweisungen. Hat ein Spieler zwei Gegenstande laut
Aufgabenkarte gesammelt und zu einem Startfeld gebracht,
wird ein anderer Spieler Spooky. Fangt man ein Spukgespenst
oder mehrere Pldttchen, bringt man alles zu einem Ausgang
und dreht dort ein Gespenster-Kartchen um. Sind alle Aufgaben
im Zeitrahmen erledigt, gewinnen die Spieler gemeinsam.
Version: multi * Regeln: de en + pl * Text im Spiel: nein

Magnetisches Kooperativspiel fiir 2-4 Spieler ab 6 Jahren

Ganz schon clever
Autor: Wolfgang Warsch
Verlag: Schmidt Spiele

B0a

Man markiert Wiirfelwerte in funf Farben auf seinem Blatt fiir
Punkte und gewinnt nach 4-6 Runden mit den meisten Punkten
aus Farbbereichen und Flichsen. Zu Beginn einer Runde erhalt
man eine Aktion oder einen der Boni. Dann wiirfelt der aktive
Spieler alle Wiirfel, wahlt einen fiir das erste seiner Wurfelfelder
und markiert den Wert regelgerecht im Farbbereich, das kann
Aktionen freischalten. Firr jede Farbe gelten Sonderregelungen;
der weile Wiirfel ist Farbjoker. Dann legt man alle Wiirfel kleiner
als der gewdhlte auf das Tablett, und wiederholt wiirfeln +
weglegen zweimal. Danach tragen die Mitspieler den Wert eines
Wiirfels ihrer Wahl ein.

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

Wairfelspiel fiir 1-4 Spieler ab 8 Jahren

Geisterfalle
Autor: Gunter Baars
Verlag: Kosmos Verlag

Geisterjagd in SkyCity! Jeder hat eine Geisterbahn und drei
Kugeln. Alle schnippen gleichzeitig ihre Kugeln die Geister-
bahn entlang, unter der Briicke durch in die Geisterlécher

- angeschnippt wird nur vor der Briicke und immer nur mit
einer Hand! Wer alle Kugeln im Loch hat, ruft,Stopp” - niemand
schnippt mehr! Alle addieren reihum ihre erzielten Geisterwerte,
bewegen ihren Geisterjager entsprechend die Strale entlang
und - falls sie den Irrgeist erwischt haben - ziehen ein Ticket und
fiihren es aus. Der jeweils Fiihrende erhélt die rote Kugel und
muss sie einlochen um zu punkten. Wer als Erster die Party am
Ende der Straf3e erreicht, gewinnt!

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

Geschicklichkeitsspiel fiir 2-4 Spieler ab 6 Jahren

Geheimsache
Autor: J6rg Domberger
Verlag: Gmeiner Verlag

Spione treffen Informanten aus Unterweltkreisen nach genau-
em Wochenplan. Man bekommt je zwei Informanten-Karten

in flnf Farben plus zwei vom gemischten Stapel. Man sieht die
Wochenplédne 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 friihesten und dem spéatesten
Treffen. Wer glaubt seine Reihenfolge zu kennen, nimmt die
Agentenkarte mit niedrigster Nummer (1-5), spielt weiter mit,
darf aber die Notizen nicht mehr verandern. 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

Krimi-Kartenspiel fuir 2-5 Spieler ab 12 Jahren

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

Die Geisteruhr tickt nicht richtig, der Zeiger ist kaputt und dreht
sich zuféllig 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 tibrighat, 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

Setzspiel fiir 2-4 Spieler ab 5 Jahren



Geistesblitz
Autor: Jacques Zeimet
Verlag: Zoch Verlag
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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 fir ihr Bild in
richtiger Farbe, die fehlende Figur in fehlender Farbe falls alle
Figuren falschfarbig sind, und den Hut fiir die versteckte Figur;
fiir den Hut nennt man die verdeckte Figur. Ein Fehler kostet
eine zuvor gewonnene Karte. Weitere kombinierbare Versionen
sind GEISTESBLITZ 2.0 mit neuen Gegenstdnden, 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

Reaktionsspiel mit Varianten fiir 2-8 Spieler ab 8 Jahren

Gentes
Autor: Stefan Risthaus
Verlag: Game Brewer

In Gentes - Vélker - fiihrt man sein Volk durch die Zeiten,
gesteuert liber einen innovativen Zeitmechanismus. In je zwei
Runden fiir die Epochen |, Il und Il spielt man eine Blitephase
fiir Aktionen und eine Niedergangsphase fiir Rundenende

und Aufraumen. Ist noch ein Feld auf der Zeitskala frei, muss
man eine Hauptaktion und kann - davor und/oder danach -
Zusatzaktionen ausfiihren. Ist die Zeitskala besetzt, pausiert man
fiir den Rest der Bliitephase. Auch in der Niedergangsphase sind
Zusatzaktionen moglich. Am Ende wertet man erfiillte Handkar-
ten, tibrige Miinzen und Holzwdirfel in Tempel oder Orakel und
verliert Punkte fur Sanduhren auf der Zeitskala.

Version: multi * Regeln: de en fr nl + it pl * Text im Spiel: nein

Komplexes Aufbauspiel fiir 2-4 Spieler ab 10 Jahren

Geistesblitz junior
Autor: Jacques Zeimet
Verlag: Zoch Verlag

Geist Glinni vertritt Cousine Vogelscheuche Vinny und spukt am
Land, er hat auch neue Freunde gefunden - Frosch Frodo, Kiiken
Kriimel und Ferkel Fred. Alle vier stehen als Kreis in der Mitte -
eine Karte vom Stapel wird aufgedeckt und alle schauen schnell,
welche Freunde in ihrer richtigen Farbe abgebildet sind. Diese
versucht man schnellstens zu schnappen. Wer es richtig macht,
bekommit fiir jeden geschnappten Freund eine Karte. Sind alle
Karten verbraucht, endet das Spiel und man gewinnt mit den
meisten Karten. Im Spiel fiir Fortgeschrittene darf man nichts
schnappen, wenn Geist Glinni schwarz ist und bei einem Fehler
gibt man eine Karte ab.

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

Reaktionsspiel fiir 2-6 Spieler ab 4 Jahren

GEOLINO Na, wer schwimmt denn hier?
Autor: Christoph Cantzler
Verlag: moses. Verlag
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Bildkarten von Meerestieren liegen im Raster aus; ein Spieler

ist Quizmaster der Runde und hat eine Tierkarte mit sieben
Informationen auf der Hand, die anderen Spieler als Kandidaten
bekommen nach und nach diese Informationen. Der aktive Kan-
didat nennt eine Zahl zwischen 1 und 7, der Quizmaster liest die
entsprechende Information vor. Dann kann der Kandidat einen
seiner 12 Chips abgeben und noch eine Information verlangen
oder er muss einen Tipp abgeben. Dazu zeigt er auf ein Bild im
Raster. Ist es das richtige bekommt er die Tierkarte; stimmt es
nicht, scheidet er fiir die Runde aus. Sind alle Karten genommen,
gewinnt man mit den meisten.

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

Quizspiel fiir 2-4 Spieler ab 8 Jahren

Gelegenheit macht Diebe
Autor: Daniel Badraun
Verlag: Gmeiner Verlag

Juwelenmesse - Gelegenheit fiir Diebe, Sicherheitspersonal und
Besucher. An sechs Messetagen schltipft 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. Fillt 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 wahlt 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

Krimispiel mit Karten fiir 3-6 Spieler ab 12 Jahren

Gizmos
Autor: Phil Walker-Harding
Verlag: CMON / Asmodee

Wissenschaftler konstruieren Gizmos! Gizmo Karten liegen aus,
Energiekugeln im Spender, sechs als aktuelle Energiereihe. Man
hat eine Aktion aus Optionen: Speichern - Gizmo-Karte aus
Auslage ins eigene Archiv; Sammeln - Energiekugel aus Reihe in
eigenen Energiering; Bauen - Gizmo aus Auslage oder eigenem
Archiv, Energiekugeln dafiir abgeben; Forschen - Gizmo-Karten
= Forschungswert ziehen, eventuell einen sofort bauen oder
speichern. Gebaute Gizmos haben Effekte; Aktionen [6sen sie
aus, jeder Gizmo ist einmal pro Zug nutzbar. Hat jemand vier
Stufe 3-Gizmos gebaut oder insgesamt 16, wertet man am Ende
der Runde aktive Gizmos und Siegpunktmarker.

Version: de * Regeln: cn de en hu kr * Text im Spiel: ja

Set-Sammel-Spiel fiir 2-4 Spieler ab 10 Jahren

Globe Twister
Autor: Richard Champion
Verlag: Act in Games / Blackrock Games

Reisetageblicher werden rekonstruiert: 1. Vorbereitung - man
erhalt ein Bild und neun Puzzleteile des Bilds, legt sie beliebig

in ein 3x3 Raster und deckt sie mit dem Bild ab. Dann geht

man einen Platz nach links und erhélt Bilderrahmen und zehn
Aktionskarten. 2. Reaktion - man deckt das Raster ab und legt
Aktionskarten in den Rahmen, so wie man sie nutzen méchte

- griin = Rotation, Blau = Bewegen oder rot = Bewegen + Rotati-
on. 3. Rekonstruktion - man erledigt die Aktionskarten. Wer sein
Puzzle korrekt hat, gewinnt, ansonsten wird eine neue Runde
mit Reaktion und Rekonstruktion gespielt, eine verwendete rote
Karte wird abgeworfen. Mit Varianten.

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

Rangier- und und Sortierspiel fiir 1-5 Spieler ab 8 Jahren

Gloomhaven
Autor: Isaac Childres
Verlag: Feuerland Spiele

Taktische Konflikte in einer monsterbevolkerten Welt; als Wan-
derabenteurer muss man mit anderen zusammenarbeiten, um
der Monster Herr zu werden. Erfolge verbessern die Fahigkeiten,
neue Orte bringen Beute in einer sich durch getroffene Entschei-
dungen entwickelnden Welt. Kimpfe verlaufen automatisiert
Uber Karten. Pro Zug wahlt man zwei Karten und nutzt dann

die obere Féhigkeit einer Karte und die untere Féhigkeit der
anderen. Dauert das Erledigen eines Dungeons zu lange, ist man
erschopft und muss sich zuriickziehen. Nach jedem Szenario
bestimmen die Spieler, wie die Geschichte weitergeht.

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

Kooperatives Szenarien-Abenteuer fiir 1-4 Spieler ab 14 Jahren

Gliix
Autor: Jakob Andrusch
Verlag: Queen Games

Lichtplattchen Legen fiir Summen in Raumen! Zum Legen zahlt
man von einem seiner gelegten Plattchen in gerader Linie um
freie Felder gleich dessen Augenzahl weiter und legt im Zielfeld
sein Plattchen mit beliebiger sichtbarer Seite. Ist das Zielfeld
von EINEM eigenen oder fremden Kartchen besetzt, wird dieses
Uberdeckt, ein drittes Kartchen ist nicht méglich. Das eigene
Startplattchen darf man einmal Uberdecken, fremde Startplatt-
chen nicht. Kann man gar nicht legen, scheidet man bis zur
Wertung aus. Kann niemand ziehen oder legen, werden Rdume
einzeln abgerechnet, hochster und zweithochster Wert im Raum
bringen 4 bzw. 2 Punkte.

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

Legespiel fur 2-4 Spieler ab 8 Jahren
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Gnomeland
Autor: Stefano Castelli
Verlag: Stratelibri / Giochi Uniti

Gnome wollen reich und bertihmt werden, sind aber sehr
sprunghaft. Ein Anflihrer muss seine Gnome organisieren, damit
sie sich durchsetzen. Man hat ein Dorf aus drei Standard- und
drei Spezialgebduden. Man wiirfelt fiir Ressourcen aus Stan-
dardgebauden, heuert Séldner an, baut oder wertet Gebaude
auf oder erfiillt Missionen durch Abgeben von Ressourcen und
Soldnerkarten, und kann einen Gnom-Marker fiir Spezialaktio-
nen auf einer ausliegenden Karte nutzen, oder um die Aktion
eines anderen Gnoms zu kopieren. Nach fiinf Runden mit einem
Zug pro Spieler gewinnt man mit den meisten Siegpunkten aus
Gebéuden und erfiillten Missionen.

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

Wirfel- und Ressourcenmanagement fiir 2-4 Spieler ab 10 Jahren

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

Goldsuche im Beutel! Jeder Spieler hat fiinf Goldnuggets und je
vier Kiesel in weif3, grau und schwarz in seinem Beutel. In seinem
Zug zieht man jeweils ein Stlick aus dem Beutel und kann nach
jedem Stuick aufhoren oder weitermachen. Hort man auf, behalt
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 Stiicke gehen
zurlick in den eigenen Beutel. Wer vier Nuggets vor sich liegen
hat, gewinnt. In Varianten kommen Rubine fiir gleichzeitiges
Ziehen, Smaragde fir zwei Kiesel ziehen oder eine Sonderregel
fur schwarze Kiesel ins Spiel.

Version: multi * Regeln: en fi se * Text im Spiel: nein

Zockerspiel fiir 2-5 Spieler ab 7 Jahren

Gotterdammerung
Autoren: Hans Joachim Hoh, Christof Schilling
Verlag: Amigo Spiele

Verrat in Asgard! Als nordischer Gott ist man Beschiitzer Asgards
oder Verschworer, nur die Verschworer kennen einander. Jede
Fraktion will die andere in die Unterwelt verbannen. Fraktions-
karten werden verteilt, Gotter im Spiel haben Gotterkarten und
eventuell Aktionskarten, die anderen Spieler eine Walkyre. Ana-
log zu Werwolf-Spielen werden Spieler angeklagt und verbannt;
in der Aktionsphase erspielt man mit Aktionen - z.B. Mitspieler
schiitzen oder verwunden - und Orakel - Fraktionskarte der ei-
genen Welt anschauen - Vorteile fiir die eigene Fraktion. Sind alle
einer Fraktion verbannt, gewinnt die Fraktion mit mindestens
einem Spieler in Asgard.

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

Deduktionsspiel fiir 7-15 Spieler ab 12 Jahren

Grabolo
Autor: Maureen Hiron
Verlag: Game Factory

Ein einfaches Spielziel - Karten sammeln! 10-8-6 Karten bei 5-4-3
Spielern! Alle Karten werden Zahlenseite nach oben, nicht tber-
lappend, ausgebreitet. Man wirft beide Wiirfel fur eine Kombi-
nation aus Farbe und Zahl und alle versuchen schnellstméglich,
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 schiitzen,
falls man sie selbst besitzt.

Version: multi * Regeln: de fr it * Text im Spiel: nein

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

Gravity Superstar
Autor: Julian Allain
Verlag: Sit Down!

Sternenstaub sammeln, Schwerkraftherausforderungen
meistern! Zu Beginn bringt man seine Superstar-Figur ins Spiel.
Dann hat man eine von drei Optionen: 1. Alle gespielten Karten
zurlicknehmen. 2. Eine Karte verdeckt ausspielen und seine
Figur ein Feld nach links oder rechts bewegen. 3. Eine Karte
offen fiir die Spezialbewegung spielen - Weiter Sprung, Hoher
Sprung, Fallen lassen, Drehen. Dann kann man einen Wiederho-
lungsmarker benutzen. Sterne und Wiederholungsmarker auf
betretenen Feldern nimmt man, eine gegnerische Figur wirft
man hinaus. Sind nur noch x Sterne Ubrig, wertet man Sterne,
Wiederholungsmarker und Paare gleichfarbiger Sterne.

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

Lauf/Sammelspiel fiir 2-6 Spieler ab 7 Jahren

Gugong
Autor: Andreas Steding
Verlag: Game Brewer

Kaiser Longging in der Ming Dynastie will die Regierung refor-
mieren, Ehre und Stabilitét zurtickbringen und die Grof3e Mauer
erneuern, erweitern und verstarken. Offene Korruption wurde
leider durch den Austausch von Geschenken ersetzt. Als Familie
will man Beamte bestechen. Firr vier Tage spielt man Morgen
mit Vorbereiten des Tages, Tag mit Geschenkaustausch - Reise,
Mauer, Jade, Intrige, Palast und Dekret - und Nacht mit Priifen
von Karten auf Ubereinstimmung mit den Bestimmungswiirfeln.
Nach vier Tagen erhélt man noch Siegpunkte fiir das Vollenden
der Mauer, Stufe 3 Dekrete, Reihenfolge der Ankunft im Palast
und seine Jade-Sammlung.

Version: multi * Regeln: de en es fr nl + jp kr * Text im Spiel: nein

Aufbau + Set sammeln fiir 1-5 Spieler ab 12 Jahren

Guinness World Records Challenge

Verlag: HUCH!

150 Karten zeigen ein Bild des Rekordhalters und auf der Riick-
seite die Rekordbeschreibung und vier Fragen dazu. Man wiirfelt
und zieht flir Zahl entsprechend weiter, bei Farbe direkt auf das
solche néchste Challenge-Feld. Auf Fragefeldern beantwortet
man die Frage mit der Nummer der Wirfelzahl. Auf einem
Challenge-Feld kann man eine Challenge - fiir Tempo oder
Haufigkeit - ziehen und diese erledigen oder den Besitzer einer
erledigten Karte herausfordern und ein besseres Ergebnis erzie-
len. Bei richtig beantworteter Frage oder erledigter Challenge ist
man nochmals am Zug. Wer das Ziel mit drei Challenge-Karten
in zwei Farben erreicht, gewinnt.

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

Quiz- und Actionspiel fiir 2-5 Spieler ab 8 Jahren

Haken schlagen
Autor: Dieter Stein
Verlag: Gerhards Spiel und Design

Das Spielbrett mit Fuchs, Baumen und Plattchen wird vorbe-
reitet, Spieler-Hasen stehen am Start. Man zieht blind drei Mur-
meln. Ihre Farben bestimmen die Hasenspriinge - pro Murmel
auf ein gleichfarbiges leeres Feld, in beliebiger Reihenfolge und
gerader Linie, vorwarts, aber auch seitwarts oder riickwarts -
und gehen dann wieder in den Beutel. Die schwarze Murmel
setzt einen Maulwurfshtigel auf Ackerfelder, sie und andere
Hasen kénnen tibersprungen werden. Die rote Murmel bewegt
den Fuchs, er limitiert Anzahl zu ziehender Murmeln. Zwei glei-
che Murmeln sind Joker fiir eine andere Farbe. Der erste Hase im
Ziel, nach zwei Spielfelddurchquerungen, gewinnt!

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

Renn- und Setzspiel fiir 2-5 Spieler ab 8 Jahren

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

Happy Hour im Half-Pint Pub! Bis zu neun Spieler kénnen mit

- entfernbaren - Klebern Wertigkeit von Karten verandern oder
Effekte nutzen. Je nach Hohe der Ansage darf man Aufkleber
neu auf die Karte kleben, dabei muss die Ansage-Voraussetzung
fur den Kleber erfiillt sein. Erhalt man eine Karte mit Kleber,
benutzt man diese mit. Man darf, muss aber nicht, pro Runde
hochstens einen Aufkleber verwenden, mehrere Aufkleber auf
einer Karte sind moglich. In der Auslage betreffen Karten mit
Aufkleber ohne Rahmen alle méglichen Kombinationen der
Karte, solche mit Rahmen haben spezielle Effekte. Aufkleberfar-
ben bestimmen den Zeitpunkt der Nutzung.

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

Kartenstichspiel fiir 2-9 Spieler ab 9 Jahren



Halloween Party
Autor: kuro
Verlag: Manifest Destiny / Japon Brand

Halloween! Kinder, Party und StiBigkeiten! Man wahlt eine von
zwei Geheimkarten, Kinder, StiBes und Dinge liegen im Raster.
Man nimmt Reihe oder Spalte, die Anzahl Karten ist die Auslo-
serzahl und aktiviert Dinge mit dieser Positionsnummer im Haus
= eigene Auslage zur Nutzung. Dann legt man genommene
Karten in sein Haus, nur einen Gegenstand pro Kategorie. Dann
wird das Raster aufgeftillt und der aktive Spieler punktet fiir
jedes Paar Bub/Mé&dchen. Sind die Karten verbraucht, muss man
Kinder abwerfen, wenn man nicht genug StBigkeiten hat, dies
bringt je -1 und dann punktet man fiir Kinder je +1 und fiir die
geheime Bonuskarte, wenn erfillt.

Version: multi * Regeln: en jp * Text im Spiel: nein

Hamsterrolle
Autor: Jacques Zeimet
Verlag: Zoch Verlag
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Eine Holzrolle mit Barrieren wird aufgestellt und eine kleine
Spitzpyramide unten eingesetzt, jeder hat sieben verschiedene
Bauteile. Man legt die Bauteile in den Fachern der Rolle ab, wer
keine mehr hat, gewinnt. Der Startspieler lasst ein Feld links ne-
ben der Pyramide frei und legt ein Bauteil ins ndchste Fach, die
anderen Spieler mussen reihum diese Baurichtung beibehalten.
Der Spieler am Zug darf einen noch nicht vorhandenen Bauteil
ins gleiche Fach aber héher als sein Vorganger, ins nachste freie
Fach oder ins ibernachste freie Fach bauen. Herausgefallene
Steine nimmt man an sich. Mit neu gestalteter Grafik.

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

Haste Worte? Das Wiirfelspiel
Autor: Hartwig Jakubik
Verlag: HUCH!

HASTE

WORTE? |

Begriffe zu Symbolen finden! Sechs Wiirfel werden geworfen
und jeder Spieler wahlt reihum einen, dann wird ein Buchsta-
benkartchen aufgedeckt und die Sanduhr umgedreht. In 90
Sekunden versucht man, Worter zum eigenen Symbol und auch
dem der Mitspieler zu finden, die mit dem aktuellen Buchstaben
beginnen, maximal drei Worte fiir das eigene und so viele wie es
Mitspieler gibt zu fremden Symbolen. Nach 90 Sekunden wird
reihum vorgelesen, Ubereinstimmungen werden gestrichen. Fiir
jeden verbliebenen eigenen Begriff nimmt man einen Chip und
gewinnt mit 15 Chips. Mit Varianten.

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

Hatchimals Hatchy Matchy Game

Verlag: Spin Master

Man steckt alle Hatchimals in je ein Ei. Der aktive Spieler 6ffnet
zwei Eier, darf sie dabei aber nicht schiitteln. Hat man ein Ei
beriihrt, muss man es nehmen. Beide Eier werden gedffnet -
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 zurtick.
Wer ein Hatchimal Collectible findet, darf es behalten und ab
nun in seinem Zug drei Eier 6ffnen. 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

Heckmeck deluxe
Autor: Reiner Knizia
Verlag: Zoch Verlag

Bratwurmportionen - Wert 11, 13, 21 bis 36 - liegen aus, auf 11,
21,23, 25,27 und 29 sitzen Spezialisten mit Sonderregeln. Man
wirft 8 Wiirfel, wéhlt einen Wert und legt alle diese Wiirfel weg,
wiirfelt, legt weg usw. bis man einen Wert nochmals wahlen
musste - dies ist ein Fehlwurf und kostet eine Portion - oder man
hort auf: Werte werden addiert, Wiirmer zahlen je 5. Mit pas-
sendem Wert und mindestens einem Wurm bekommt man die
Portion, eventuell von einem anderen Spieler, oder die nédchst-
niedrige am Grill, 11 und 13 nur mit exaktem Wert. Spezialisten
auf Portionen - auch bei anderen Spielern - bekommt man und
kann deren Vorteile nutzen.

Version: de * Regeln: de en fr it nl und andere * Text im Spiel: nein

Heckmeck Junior
Autor: Reiner Knizia
Verlag: Zoch Verlag

Bratwurmportionen mit den Werten 4, 5, 6, 7, 8 und 9 liegen aus.
Reihum versucht man eine Portion zu bekommen. Man wirft alle
6 Wirfel, wahlt eine Zutat und legt alle entsprechenden Wiirfel
vor sich ab. Die restlichen darf man weiter wiirfeln, muss aber
andere Symbole wahlen. Die Werte werden addiert, Brétchen
zahlen 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 héchste Portion
am Grill um. Gibt es am Grill nichts mehr, gewinnt der Spieler mit
den meisten Wiirmern auf seinen Portionen.

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

Hedbanz

Verlag: Spin Master

Die Spieler tragen ein Stirnband mit Charakter-Karte. Diese
,Charaktere” sind entweder Tiere, Essen oder Gegenstande. Die
Spieler stellen fur die Laufzeit einer Sanduhr den Mitspielern
reihum Fragen zur Karte, diese miissen wahrheitsgemaf
antworten. Man darf nicht fragen,,was bin ich?’, aber,,bin ich
...7". 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 errét, gibt einen seiner Chips ab,
bekommt eine neue Karte und darf weiterraten, solange die
Sanduhr lduft. Wer als Erster alle Chips ablegen konnte, gewinnt.
3. Auflage mit neuen Karten.

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

Hello Dino

Verlag: Piatnik

Das Spielbrett zeigt fiinf Farbbereiche mit Platz fur je zwei Dino-
Eier. Die Dino-Eier werden beliebig auf dem Spielbrett verteilt.
Der aktive Spieler wiirfelt - fiir eine Farbe kann man ein Ei in den
gewidirfelten Farbbereich setzen, falls dort Platz ist, oder ein Eiim
gewdirfelten Bereich auf einen anderen versetzen und jeweils
nachschauen, welches Baby im Ei ist, oder gleich in einem Eiim
gewidirfelten Bereich nachschauen. Fiir den Pfeil dreht man den
Plan-Oberteil und schaut dann in irgendein Ei. Wer ein Baby

mit der Farbe seines Standorts findet, bekommt ein solches
Plattchen, nur einmal. Wer zuerst ein Plattchen jeder Farbe hat,
gewinnt.

Version: multi * Regeln: cz de en fr hu it pl sk * Text im Spiel: nein

Helltoken

Autoren: KYo Tumuki, Melon Uminekozawa
Verlag: Ram Clear / Japon Brand

Im Wettbewerb um einen Roboter greifen tible Organisationen
Radiostationen an, versuchen gegnerische Basen zu zerstéren
und die eigene Basis zu finden. Ein Spielerzug: fakultativ Pass-
wort = eigenen Standort eingeben, maximal zweimal im Spiel
- Roboter drei Schritte bewegen - Gegnerische Fernbedienungs-
karten holen Roboter um je einen Schritt in Richtung Gegner

- Aktionskarte ziehen und Sondereffekt abwickeln - fiir Angriff
wiirfeln und Schaden zufiigen, alle Basen erleiden Schaden.
Man gewinnt, wenn man eine Basis auf Ausdauer 5 oder weni-
ger beschédigt oder sein Passwort richtig eingibt. Fortgeschrit-
tene Variante mit Spezialagenten und Spezialkréften.

Version: multi * Regeln: en jp * Text im Spiel: ja
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Heroes of Land, Air & Sea
Autor: Scott Almes
Verlag: Gamelyn Games
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Krieg in Aughmoore! Man beginnt als eine von vier Fraktionen
mit einem Krieger und zwei Leibeigenen, erforscht das Umland,
vergroBert die Arbeiterschaft, verstarkt die Armee und baut
seine Hauptstadt aus - durch kluge Wahl von Aktionen, Ausbeu-
tung, Krieg und Ressourcenmanagement. Bei Erreichen eines
der X-Ziele - eXplore - alle Forschungsmarker sind aufgedeckt,
eXpand - alle Leibeigenen und Krieger eines Spielers sind im
Spiel, eXploit - drei Tirme eines Spielers sind im Spiel oder
eXterminate - jemand hat eine gegnerische Hauptstadt zerstort
- gewinnt man mit den meisten SP aus Gebauden, Tiirmen,
Einheiten, Zaubern, besetzten Regionen etc.

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

Ein 4X Spiel furr 1-4 Spieler ab 14 Jahren

Hipp Hopp
Autor: Steffen Mihlhduser
Verlag: Gerhards Spiel und Design

Ba

Hipp -> Stifte einstecken, Hopp -> wieder entfernen. Man steckt
einen Stift, dann der andere einen unmittelbar daneben. Danach
setzen beide abwechselnd einen Stift neben einen eigenen

und tiberspringen ihn mit einem anderen eigenen in gerader
Richtung. Kann niemand mehr stecken, punktet derjenige mit
weniger Reststiften die Differenz. Dann steckt man verbliebene
Stifte ein und beide Uiberspringen abwechselnd einen eigenen
oder gegnerischen Stift mit einem eigenen und entfernen den
Ubersprungenen. Kettenspriinge sind erlaubt. Wer alle Stifte

bis auf einen entfernt hat, punktet fiir verbliebene gegnerische
Stifte; man gewinnt mit den meisten.

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

Abstraktes Setzspiel flir 2 Spieler ab 8 Jahren

Hexenhaus
Autor: Phil Walker-Harding
Verlag: Lookout Spiele

Die Hexe lockt Mdrchenwesen mit Pfefferkuchen am Haus an,
sie punktet fir die Wesen und fur fertige Stockwerke am Haus.
Die aktive Hexe baut und fangt Marchenwesen oder nimmt
zwei Treppen. Die Bauaktion hat drei Teile: 1. Bauen - man legt
ein Doppelpléttchen auf seinen Plan, deckt Symbole zweier
Plattchen ab - eventuell mit Treppe darunter - und kann deren
Effekte nutzen - backen, Treppe nehmen, Tausch oder Marchen-
wesen im Kafig anlocken. 2. Fangen - mit den auf Marchenwe-
sen abgebildeten Symbolen fangt man Wesen an seiner Pforte
oder direkt aus der Auslage. 3. Stockwerk vollenden - ist eine
Ebene voll, erhdlt man eine Belohnungskarte.

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

Legespiel fiir 2-4 Spieler ab 8 Jahren

Hippo Flipp

Verlag: Hasbro

Vier Nilpferde sind hungrig und wollen méglichst viele Murmeln
verschlucken. Jeder Spieler wahlt ein Hippo und legt finf
Murmeln in seinen Schacht. Ein Spieler beférdert durch Driicken
des Starters eine Murmel ins Spielfeld. Nun driicken alle gleich-
zeitig so schnell wie moglich den Schwanz ihres Hippos und
versuchen, die Murmel zu schnappen. Ist sie verschluckt, startet
der nachste 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! Neues Design 2018.

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

Actionspiel fiir 2-4 Spieler ab 4 Jahren

High Tide
Autor: Dirk Henn
Verlag: Queen Games

Kampf um die besten Platze am Strand! Die Wiirfelleiste
bestimmt die Aktionen - man nimmt Wiirfel von der Leiste oder
Zieht sie aus dem Beutel, versetzt entsprechend Liegen an den
Stranden der Wiirfelfarben und legt sein Handtuch - fiir die
Spielreihenfolge - auf das erste freie Feld der Wiirfelleiste und
die Wiirfel in den Wiirfelpool. Waren alle aktiv, werden Wellen
an zwei Strande angelegt. Nach sechs Runden oder wenn eine
Liege im Wasser steht, bekommen an jedem Strand die beiden
Spieler, deren Liegen am ndchsten am Wasser stehen, 4 bzw. 2
Punkte, oder der drittndchste noch 1 Punkt bei fiinf und sechs
Spielern. Mit Varianten Miinzen, Haialarm und Baywatch.
Version: multi * Regeln: de en * Text im Spiel: nein

Setzspiel mit Wiirfeln fuir 3-6 Spieler ab 8 Jahren

Hochverrat
Autor: Alex Berry
Verlag: Frosted Games

HOCHVERRAT!

Prozess gegen Louis Riel nach der Rebellion gegen die konserva-
tive Regierung Kanadas. Flinf Phasen entsprechen Prozess-
Teilen: 1. Wahl der Geschworenen, man spielt Handkarten fiir
Nutzen von deren Ereignissen; am Ende werden Geschworene
bis auf sechs entlassen. 2. Hauptverhandlung Teil 1 und 3.
Hauptverhandlung Teil 2: Man spielt Karten fiir Nutzen der
Aktionspunkte oder Verhandlungsereignisse; nach den Phasen
1-3 legt jeder zwei Karten beiseite. 4. Schlusspladoyers - Nutzen
beiseite gelegter Karten fiir Aktionspunkte oder Pladoyer-Ereig-
nis. 5. Beratung der Geschworenen und Urteil mit Auswertung
der Beweisleisten. Mit Variante ,Was ware wenn?”

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

Verhandlungssimulation fuir 2 Spieler ab 13 Jahren

Hol's der Geier
Autor: Alex Randolph
Verlag: Amigo Spiele

Geier erneut im Anflug! Ein weiteres Mal gilt es, Mause zu
erwischen um die Geier zu vermeiden und das bei immer gleich-
bleibendem SpielspaB. Jede Runde kommt eine Zahlenkarte mit
Plus (Mause)- oder Minus (Geier)-Werten zur Versteigerung. Je-
der Spieler bietet verdeckt eine seiner Karten im Wert zwischen

1 und 15. Eine Mduse-Karte geht an den Hochstbieter, eine
Geier-Karte bekommt der Spieler mit dem geringsten Gebot.
Gleiche Werte, in derselben Runde geboten, heben einander
auf und kommen aus dem Spiel. Am Ende gewinnt der Spieler
mit der hochsten Gesamtsumme der eroberten Karten. Neu
gestaltete Neuauflage.

Version: de * Regeln: de en fr it nl und andere * Text im Spiel: nein

Bietspiel mit Karten fiir 2-5 Spieler ab 8 Jahren

Holding On: Das bewegte Leben des Billy Kerr
Autoren: Michael Fox, Rory O'Connor
Verlag: HUB Games / Asmodee

Billy Kerr liegt nach einer Herzattacke mit einer Lebenserwar-
tung von wenigen Tagen im Spital. Als Pflegepersonal missen
alle gemeinsam auf Notfallsituationen reagieren und Billy Kerrs
Vertrauen gewinnen, damit er sich seiner Vergangenheit stellt.
Im Verlauf von zehn nacheinander zu spielenden Szenarien soll
man die Erinnerungen des Patienten ordnen und Informationen
zu seiner Vergangenheit gewinnen. Medizinische Fiirsorge fir
Uberleben geht auf Kosten palliativer Fiirsorge zur Vertrau-
ensgewinnung, und umgekehrt. Man muss jedes Szenario
gewinnen, um weiterspielen zu kdnnen; es ist verloren, wenn
Billy stirbt oder von der Station verlegt wird.

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

Kooperatives Worker Placement fiir 2-4 Spieler ab 14 Jahren

Holding On: The troubled Life of Billy Kerr
Autoren: Michael Fox, Rory O'Connor
Verlag: HUB Games

Billy Kerr liegt nach einer Herzattacke mit einer Lebenserwar-
tung von wenigen Tagen im Spital. Als Pflegepersonal missen
alle gemeinsam auf Notfallsituationen reagieren und Billy Kerrs
Vertrauen gewinnen, damit er sich seiner Vergangenheit stellt.
Im Verlauf von zehn nacheinander zu spielenden Szenarien soll
man die Erinnerungen des Patienten ordnen und Informationen
zu seiner Vergangenheit gewinnen. Medizinische Fiirsorge fiir
Uberleben geht auf Kosten palliativer Fiirsorge zur Vertrau-
ensgewinnung und umgekehrt. Man muss jedes Szenario
gewinnen, um weiterspielen zu kdnnen; es ist verloren, wenn
Billy stirbt oder von der Station verlegt wird.

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

Kooperatives Worker Placement fiir 2-4 Spieler ab 14 Jahren



Hollywood Boulevard
Autor: Patrick Stevens
Verlag: Numbskull Games

Kinobesitzer in Los Angeles 1954 kdmpfen mit neuen Techniken
und hochklassigen Filmen um Besucher. Pro Zug versetzt man
seine Figur auf ein meist kostenpflichtiges Aktionsfeld und be-
legt das zuvor genutzte Feld mit einem Chip flr spatere billigere
Nutzung. Man wahlt Filme innerhalb des Geld- und Zeitbudgets
und investiert Uberschiisse in Werbung. Insider-Tipp-Karten
bringen weitere Vorteile. Filme bringen Geld tiber Wiirfelwurf in
Relation zum technischen Aufwand und man generiert Zusatz-
waiirfel fir Werbung und Komfort. Wiirfelergebnis minus Kosten
sind Einnahmen, das meiste Geld bedeutet,Blockbuster” und
mehr Zuschauer in der nachsten Woche = Runde.

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

Worker Placement fiir 2-4 Spieler ab 10 Jahren

Honeycombs

Verlag: Piatnik

Sechseckige Spielsteine mit je sechs Symbolen in einzigartiger
Anordnung sollen so aneinandergelegt werden, dass die Sym-
bole auf benachbarten Seiten tibereinstimmen. Die Honigbiene
kann an jedes Symbol angelegt werden. In drei Varianten legt
jeder fur 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 (fiir Variante A), falsch gelegte
Steine werden ohne Wertung entfernt. Am Ende zahlt jede Uber-
einstimmung 1 Punkt, Ubereinstimmung an allen Seiten bringt
5 Punkte Bonus, Reststeine 1 Minuspunkt.

Version: multi * Regeln: de it * Text im Spiel: nein

Legespiel fiir 1-8 Spieler ab 7 Jahren

Honga!
Autor: Giinter Burkhardt
Verlag: Haba

Neues Oberhaupt fiir den Sabelzahntiger-Clan. Man erledigt
Aufgaben und achtet auf Sabelzahntiger Honga. Alle sind
reihum aktiv und erledigen Phasen: 1. Aktionsscheibe auf
Ablagefeld legen. 2. Auf Honga achten: Zeigt eine Hand der Ak-
tionsscheibe auf ihn, bleibt er stehen. Wenn nicht, frisst er eine
Einheit Rohstoff auf dem Spielertableau, Bonuskarte oder eine
fehlende Hand eines anderen Spielers verjagen ihn. 3. Gewahlte
Aktionen fiir Rohstoffe, Wald, Mammut, Tausch und Gétter aus-
fuihren, eventuell Bonuskarten spielen. 4. Aktionsscheibe ziehen.
Hat jemand die Punktezahl je nach Spielerzahl erreicht, gewinnt
man am Ende der Runde mit den meisten Punkten.

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

Taktikspiel fiir 2-5 Spieler ab 8 Jahren

Honshu
Autor: Kalle Malmioja
Verlag: Lautapelit / Asmodee

Im feudalen Japan wird Land entdeckt und ausgebaut. Eine Run-
de besteht aus Stichphase und Kartenphase. In Zugreihenfolge
spielt man eine Landerkarte offen aus und legt eine Ressource

— fiir Kartenwert +60 - darauf. Haben alle eine Landerkarte und
eventuell eine zur erstgespielten gleiche Ressource gespielt,
wird die Spielreihenfolge nach Gesamtkartenwert neu festge-
legt und alle nehmen eine Landerkarte. In der Kartenphase wird
diese Landerkarte angelegt, dabei muss 1 Feld — auBBer Seen —
auf alter oder neuer Karte abgedeckt werden, Produktionsfelder
erhalten Ressourcen. Nach 12 Runden wertet man sichtbare
Fabriken, Waélder Seen und Stéadte.

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

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

Horizonte
Autor: Levi Mote
Verlag: Schwerkraft Verlag

Es gilt, eine neue Galaxie zu erforschen, wir miissen Ressourcen
manipulieren um die Galaxis zu kontrollieren. Man hat zwei
Aktionen, auch die gleiche zweimal; Optionen sind: * Eine

Welt ziehen und platzieren, 1 Wissen nehmen * einen Welt-Typ
aktivieren, eine Alien Alliierten Karte ziehen * Struktur bauen -
Kolonie oder Kollektor * Ernten - Eine Ressource pro gebautem
Kollektor * Verschworung, zwei Missionskarten oder eine
Missions- und eine Alien Alliiertenkarte ziehen. Baut jemand die
letzte Kolonie, wertet man Siegpunkte aus erworbenem Wissen,
erforschten neuen Welten, erledigten Missionen und gesetzten
Strukturen fir Kontrolle.

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

SciFi Legespiel fiir 2-5 Spieler ab 8 Jahren

Huns

Autor: Fneup
Verlag: La Boite de Jeux / Blackrock Games

I

Der Khan muss einen Nachfolger ernennen, dazu braucht man
die meisten Siegpunkte aus Schatzen und Karten im Camp.
Finf Wiirfel liegen vor gleichfarbigen Schétzen - reihum wahlt
man einen Wiirfel und zieht Karten = Wiirfelwert oder pliindert
Schétze. Zieht man Karten, geht eine ins Camp. Plindert man,
nimmt man Schatz-Marker der Wiirfelfarbe im Wiirfelwert und
legt sie beliebig auf eine Séldner- oder Fluch-Karte im Camp
oder in - auch mehrere - Planwagen auf gleichfarbige Felder.

Ist ein Wagen voll, lagert man Schétze und zieht einen neuen
Wagen. Volle Soldnerkarten werden fiir Effekte aktiviert, Effekte
voller Fluchkarten deaktiviert.

Version: en * Regeln: en fr hu * Text im Spiel: ja

Set-Sammel-Spiel mit Wiirfeln fiir 2-4 Spieler ab 14 Jahren

Ice Cult
Autor: Joe Wetherell
Verlag: Zoch Verlag
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Die Figuren miissen mithilfe von Symbolen auf Wiirfeln - die
man kippt, nicht wiirfelt - aus der Kélte gebracht werden. Es sind
alle Figuren im Spiel und die Wiirfelblécke werden so ins Funda-

ment gesetzt dass die Viertelkreise einen sichtbaren Kreis bilden.

Pro Zug kippt man zwei Blécke um 90 Grad und dann nochmals
die gleichen oder zwei andere Blocke. Danach bewegt man Fi-
guren entsprechend der sichtbaren Farben auf den Wiirfeln um
ein Feld pro Pfeil auf dem vom Pfeil bestimmten Pfad. Figuren
konnen gestapelt und mitgetragen werden. Violette Kreise sind
Joker. Wer als erster alle seine finf Figuren von den Pfaden ins
Ziel gezogen hat, gewinnt.

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

Abstraktes Laufspiel fiir 2-4 Spieler ab 10 Jahren

How to Rob a Bank
Autor: Prospero Hall
Verlag: Jumbo

Bank gegen Bankrauber - das Réuberteam muss Geldsécke
stehlen, um zu gewinnen, der Bankspieler muss sie daran
hindern. Jedes Team hat drei Figuren. Drei Runden haben drei
Phasen - 1. Stockwerksplan aufdecken, Komponenten platzieren
- Geldsécke, Rauber, Wachen, Alarm und Fluchtauto; Kértchen
durfen beim Aufdecken nicht gedreht werden, auBBer eines ist
durch Wénde abgeschnitten. 2. Planung - alle spielen Karten fiir
Aktionen in Phase 3, Rduber kdnnen sich besprechen. 3. Aktion -
jeder spielt reihum die jeweils oberste Karte seines Planungs-
stapels, jeder Réuber hat eine gratis Zusatzaktion. Nur Geld im
Fluchtauto ist fiir die Rduber gesichert!

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

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

Icecool 2
Autor: Brian Gomez
Verlag: Amigo Spiele
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Fiinf Raume liegen aus; Fische stecken auf Tiiren, jeder hat Pin-
guin und Ausweis einer Farbe. Ein Spieler ist Fanger, die anderen
Laufer. Reihum schnippen zuerst Laufer und dann Fanger den
eigenen Pinguin. Passiert ein Laufer eine Tiir mit seinem Fisch,
nimmt er ihn und eine Fischkarte fiir Siegpunkte. Beriihren
einander Fanger und Laufer, erhalt der Fanger den Ausweis des
Laufers. Fischkarten liefern Punkte und Sonderaktionen. Hat ein
Léufer alle Fische oder der Fanger alle Ausweise, bringt jeder
Ausweis eine Karte. War jeder einmal Fanger, gewinnt man mit
den meisten Punkten. In Kombination mit Icecool zu acht in
zehn Raumen spielbar.

Version: de * Regeln: de en es et It Iv ru * Text im Spiel: nein

Schnipp- und Sammelspiel fiir 2-4/8 Spieler ab 6 Jahren



Illusion

Autor: Wolfgang Warsch
Verlag: nsv Nirnberger-Spielkarten-Verlag

Die Vorderseite der Farbkarte zeigt vierfarbige geometrische
Muster, die Rlckseite hat Angaben zum %-Anteil jeder Farbe an
der Gesamtfliche ohne Rahmen. Eine Pfeilkarte legt die aktuelle
Farbe fest. Reihum zieht und legt ein Spieler eine Karte links,
rechts oder irgendwo in der Reihe an, dabei muss der Anteil der
aktuellen Farbe in Pfeilrichtung gréBer werden, oder er zweifelt
die Richtigkeit der Reihenfolge an. Wird gezweifelt, wird die
gesamte Reihe umgedreht - hat der Zweifler Recht, bekommt er
die Pfeilkarte, ansonsten der Spieler, der zuletzt korrekt gelegt
hat. Wer drei Pfeilkarten besitzt, gewinnt.

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

Schétz- und Legespiel fiir 2-5 Spieler ab 8 Jahren

Im Tal der Drachen
Autoren: Johannes Berger, Julien Gupta
Verlag: Queen Games
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Eine Drachenfamilie lebt verborgen im Tal der Drachen, nur
einige Zauberer wissen davon. Als die Drachenkinder die
Zauberlehrlinge zum Drachenball Spielen besuchen, drgert sich
Magier Razandar und die Drachenkinder miissen schnell ins Tal
zurlickgezaubert werden. Man wiirfelt — fiir ein Drachenkind
heben die Spieler mit einer Drachenkarte in der Farbe des aus
dem Beutel geholten Drachenkinds dieses mit ihren Zaubersta-
ben an und tragen es ins Tal. Misslingt dieser Zauber, wird der
schwarze Razandar-Wiirfel 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

Geschicklichkeitsspiel fiir 2-4 Spieler ab 6 Jahren

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

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
Forderband 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 nachsten Runde.

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

Strategisches Aufbauspiel fiir 2-5 Spieler ab 14 Jahren

Imhotep Das Duell
Autor: Phil Walker-Harding
Verlag: Kosmos Verlag

.

IMHOTEP ¢

Nofretete und Echnaton bauen Monumente und wetteifern

um Ruhmespunkte. Als aktiver Spieler wéhlt man Spielfigur
platzieren oder Boot entladen oder Aktions-Plattchen fiir
Plattchen, Figuren bzw. Entladen ausspielen. Am Hafen-Tableau
mit neun Feldern liegen sechs Boote. Eine Figur setzt man auf
ein freies Hafenfeld; stehen in Reihe oder Spalte eines Boots
mindestens zwei beliebige Figuren, kann man es entladen - jede
Figur bekommt daraus ein Plattchen, es wird sofort an Ortstafeln
angelegt. Das Boot wird aufgefiillt; ist der Vorrat leer, geht es aus
dem Spiel. Ist nur mehr ein Boot am Hafen, gewinnt man mit
den meisten Punkten aus seinen Orten.

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

Setz- und Sammelspiel fiir 2 Spieler ab 10 Jahren

Imperial 2030
Autor: Mac Gerdts
Verlag: PD-Verlag

Die Welt im Jahr 2030. Die Spieler verkorpern gleichzeitig Diplo-
maten, Regierungschefs und Investoren und sollen die Kontrolle
Uber die GroBméchte USA, Russland, Europa, China, Indien und
Brasilien erreichen. Wirtschaftliches Kalkiil und militarisches
Geschick verbinden zu einem einzigartigen Strategiespiel auf
der Basis von Imperial. Allerdings ist die Situation auf der neuen
Karte durch neutrale Regionen und Kontrolle Giber Kanéle eine
ganz andere; es wurden auch die Regeln optimiert und die
Bonuszahlungen vereinfacht. Eigensténdiges Spiel, auch als
Ausbausatz fir Imperial erhaltlich.

Version: multi * Regeln: de en + cn it nl pl pt ru * Text im Spiel: nein

Wirtschaftsspiel fiir 2-6 Spieler ab 12 Jahren

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

Licht gegen Schatten! Ein Spielertableau enthélt je ein
Volkertableau pro Fraktion, man hat Magiekarten und Armeen.
Nach einer umfangreichen Vorbereitung mit Armeen einsetzen
folgen Runden mit Phasen fiir jeden Spieler: 1. Verstarkung mit
Konfliktkarte ziehen und Armeen verstarken; 2. Aktionen planen
mit Ablegen von Lander- und Konfliktkarten auf Armeenfelder
und von Magiekarten auf Magiefelder am Spielertableau. 3.
Aktionen durchfiihren - in beliebiger Reihenfolge und mit
Kompensation fiir nicht ausgefiihrte Aktionen; 4. Wertung von
kontrollierten Landern, Schreinen und Hauptstadten in seinen
Landern und Landerbesitz in Regionen.

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

Gebietskontrollspiel fiir 3-5 Spieler ab 14 Jahren

Insectini
Autor: Brad Ross
Verlag: Piatnik

Der Wind hat das Laub aufgewirbelt und die Spieler helfen den
Insekten, sich wieder unter passenden Blattern zu verstecken.
Insekten liegen aus, alle Blatterkartchen 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 Blattkartchen - Blattseite
nach oben - ab. Wer keine Blatter 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

Suchspiel fiir 2-6 Spieler ab 5 Jahren

Impact
Autor: Dieter NuBle
Verlag: Ravensburger

Battle of Elements! 26 Elementwiirfel haben Symbole und eine
Leerseite, ein Wiirfel im Kessel zeigt irgendein Symbol. Man

wirft einen Wiirfel in den Kessel, mit beliebiger Wurfstarke, auch
gegen andere um sie ,umzuwdurfeln”. Dann gehen Wiirfel mit
Leerseite aus dem Spiel. Wiirfel mit gleichem Symbol nimmt
man zu sich und der Néchste ist dran. Zeigen alle Wiirfel ver-
schiedene Symbole, kann man aufhéren - der eingesetzte Wiirfel
ist verloren - oder einen weiteren Wiirfel werfen. Ist der Kessel
leer, muss man alle seine Wiirfel einwerfen. Wer keine Wiirfel hat,
scheidet aus, der Letzte mit Wiirfeln gewinnt. Neuauflage von
Der grofBe Wurf, mit Turniervariante.

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

Wiirfelspiel fuir 2-5 Spieler ab 8 Jahren

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

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 fiinf verschiedenen Kategorien
- Wissen, Kreativitat, Action, Social und Games. Die Anbindung
erfolgt tiber Smart Device und man kann vor Ort und auch mit
Freunden in aller Welt spielen, wofiir die App die Aufgaben nach
Alter und Interessen anpasst. Updates der kostenlosen App
bringen Abwechslung!

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

Social Board Game mit App fiir 2 oder mehr Spieler ab 8 Jahren



Isidore Schule der Magie
Autor: Hiddee van Dijk
Verlag: Jumbo

Fir den Priifungszauber braucht man Schétze dreier magischer
Wesen. In Wald und Bergwerk sammelt man Zutaten, Gold und
Silber und kann auf den Mérkten Zutaten kaufen oder tauschen.
In der Schule tauscht man Zutaten gegen einen der drei Zauber-
spriiche - Wasser, Feuer oder Stein. Um den magischen Wesen
ihre Schétze abzunehmen, muss man ein Duell gegen sie ge-
winnen, dazu braucht man den spezifischen Zauberspruch des
Wesens und eine oder zwei andere Spriiche. Im Stein-Schere-
Papier-Modus duelliert man sich und bekommt entweder den
Schatz oder muss neue Zutaten fiir den verlorenen Spruch
sammeln. Wer mit drei Schatzen die Schule betritt, gewinnt.
Version: multi * Regeln: de en fr nl * Text im Spiel: nein

Lauf- und Sammelspiel fiir 2-4 Spieler ab 6 Jahren

Isle of Skye

Autoren: Alexander Pfister, Andreas Pelikan
Verlag: Lookout Spiele

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

Version: de * Regeln: de en fr + 12 Sprachen * Text im Spiel: nein

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

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

Clanchefs rivalisieren um die Herrschaft, wer sein Clangebiet
optimal aufbaut, wird mit den meisten Siegpunkten Konig. Eine
Runde beginnt mit Einkommen aus Burg und Whisky. Man kauft
Gebietsplattchen von Mitspielern und baut sie zur Wertung ins
eigene Gebiet. Nach sechs Runden werden noch Schriftrollen
im Gebiet gewertet. Die Erweiterung #2 Druiden bringt einen
Dolmen-Spielplan und neue Wertungsplattchen. In der Kauf-
phase kann man nun auch Druidenplattchen vom Dolmen-Plan
kaufen - mit fixem Kaufpreis + Aufpreis fiir Position am Dolmen-
Plan - oder ein Landschaftspléattchen aus dem Beutel kaufen.
Auch zusammen mit der Wanderer-Erweiterung spielbar.

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

Erweiterung zu Isle of Skye fiir 2-5 Spieler ab 8 Jahren

Jenga Classic

Verlag: Hasbro

Mit dieser Ausgabe prasentiert sich der Baukl6tzchen-Klassiker
in der gewohnten, klassischen Ausfiihrung aus Holz und mit
attraktiver Verpackung. Die rechteckigen Kl6tze werden nun
wieder in eine quaderférmige Schachtel gepackt. Die enthaltene
Packhilfe erleichtert das Einrdumen 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 einstiirzt, gewinnt die
Runde.

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

Geschicklichkeitsspiel fiir 1 oder mehr Spieler ab 6 Jahren

Jenga Pass Challenge

Verlag: Hasbro

Jenga mit neuen Herausforderungen! Ja, man zieht Klétzchen
aus dem Turm und stapelt sie auf dem Turm wie gewohnt. Aber
der Turm aus 27 Klotzchen steht auf einer Plattform mit zwei
Griffen. Der Erste |6st die Plattform mit Turm aus der Halterung,
zieht und platziert einen Klotz und gibt die Plattform an den
Néchsten weiter. Es gibt 10 Herausforderungen im Spiel, zum
Beispiel spielen mit Essstédbchen oder Weitergabe an den néchs-
ten Spieler unter dem eigenen Bein durch oder Weitergabe mit
ausgestreckten Armen, fir manche werden Haushaltsgegen-
stande wie Ball oder Socken benétigt. Wer den Turm einstiirzen
lasst, verliert.

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

Geschicklichkeitsspiel fir 2 oder mehr Spieler ab 8 Jahren

Jet Set
Autor: Kris Gould
Verlag: Wattsalpoag

Die Spieler erwerben Rechte fiir Flugstrecken und setzen darauf
Flugzeuge ein. Geld fiir Langstrecken verdient man mit lukrati-
ven Kurzstrecken. In Phase 1 eines Zuges wird die Auslage der
Flug-Karten aufgefiillt, gegen Bezahlung kann man zusatzliche
Karten auslegen. In Phase Zwei hat man eine von fiinf 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 Stadte
auf der Endkarte mussen in Reihenfolge besucht werden. Am
Ende punktet man fiir alle Flugkarten, die Endkarte und die
Flugzeuge auf der Endkarte.

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

Positionsspiel mit Reisethema fiir 2-6 Spieler ab 12 Jahren

Jet Set Distant Lands

Verlag: Wattsalpoag
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In Jet Set erwirbt man Rechte fiir Flugstrecken und setzt Flug-
zeuge ein. Ein Zug besteht aus 1) Flugkarten auffiillen und 2)
einer Aktion von fiinf Optionen fiir 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 enthélt vier Erweiterungen
und Karten fiir Jet Set. Distant Lands - Langstrecken, Investor -
Investorkarten fiir Geld, Business-Karten fir Langstreckensi-
cherung, fiir Geld oder Geschéfte. Hubs - Man wahlt eine Stadt
als Hub und bekommt fiir Fltige dorthin Geld oder Bonus fiir
gesicherte Streckenkarten.

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

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

Jet Set Jumbo Jets
Autor: Kris Gould
Verlag: Wattsalpoag
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Fiinf neue Module fiir Jet Set: 1. Jumbo Jets werden in
Verbindungen eingesetzt, vertreiben andere Flugzeuge und
sperren die Strecke fiir andere Flugzeuge. 2. Charter Flight - ein
zusétzlicher Plan und die Aktionsmaglichkeit Charterflug, man
muss alle Verbindungen Start-Ziel fiir 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
fiir 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 — konnen auf drei verschiedene Arten
ins Spiel integriert werden.

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

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

Jump Drive
Autor: Tom Lehmann
Verlag: Pegasus Spiele

Welten besiedeln, Technologien entwickeln! Man nutzt das Ein-
stiegsdeck oder beginnt mit fiinf von sieben zufalligen Karten.
Man wahlt eine oder zwei Karten oder nimmt ein Erkunden-
Plattchen oder einmal pro Spiel eine Karte Erkundungsteam;
dann deckt man gewahlte Karten auf und bezahlt die Kosten
durch Abwerfen der nétigen Anzahl Karten, modifiziert durch
Féhigkeiten - diese sind dauerhaft und kumulativ. Am Ende der
Runde bekommt man Siegpunkte und neue Karten vom Stapel
als Einkommen, teilweise in Relation zu anderen Karten, Limit
zehn Karten auf der Hand. Hat jemand 50 oder mehr Siegpunk-
te, endet das Spiel nach der Wertung der Siegpunkte.

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

Kartenspiel fiir 2-5 Spieler ab 10 Jahren



Jungle Race
Autor: Simone Luciani
Verlag: Cranio Creations

Autorennen im Dschungel - fiinf Tiere fahren ein Rennen! Fiinf
Streckenkarten liegen aus, an jeder steht ein Tier. Die Fahrerkar-
ten sind verdeckt gestapelt und jeder zieht sieben Karten. Pro
Runde hat man reihum jeweils einen Zug und spielt eine Karte
vor sich; der abgebildete Fahrer tauscht Platz mit dem Fahrer
unmittelbar vor ihm; spielt man den Fiihrenden, geht dieser an
die letzte Stelle! Wer passt, scheidet fiir die Runde aus und legt
die Karten vor sich. Kann niemand mehr spielen, punktet man
fiir abgelegte Karten je nach Position dieses Fahrers. Nach drei
Runden gewinnt man mit den meisten Miinzen.

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

Rennspiel fiir 2-6 Spieler ab 6 Jahren

Jungle Speed Kids
Autoren: T. Vuarchex, P. Yakovenko, M. & W. Fort
Verlag: Zygomatic / Asmodee

Versteckte Tiere vor dem Léwen retten! Affe, Elefant, Giraffe und
Zebra schauen je zweimal nach oben, unten oder geradeaus
oder haben die Augen zu. Tier- und Lowenkartchen werden
verdeckt um das Totem ausgelegt. Reihum deckt man ein
Kartchen auf und dann wieder zu. Glaubt man zu wissen, wo ein
Tier der gleichen Familie liegt, schnappt man sich das Totem und
stellt es auf die vermutete Karte. Stimmt es, nimmt man das Paar.
Irrt man sich, friert man ein, bis man wieder dran ist oder ein L6-
wenkartchen erscheint. Diese bleiben offen, erscheint das vierte,
endet das Spiel und man gewinnt mit den meisten Kartchen. Mit
Augen-Variante fiir Paare.

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

Merk- und Reaktionsspiel fir 2-6 Spieler ab 4 Jahren

Jungle Trip
Autor: Brad Ross
Verlag: Piatnik

Stichspiel mit Dschungeltieren - 55 Karten sind in Farb-Sets

aus 11 Karten unterteilt, je mit den Werten zweimal 1 bis 5 und
einmal 6. Man hat eines der Sets; alle spielen gleichzeitig und
legen eine Karte verdeckt vor sich; dann wird umgedreht - sind
nur verschiedene Zahlen am Tisch, gewinnt die hochste Karte
den Stich; gleiche Karten im Stich heben einander auf und es
gewinnt die verbliebene hochste Karte. Sind alle Karten gespielt,
ist jeder Stich einen Punkt wert. Alle nehmen ihre Sets fiir eine
neue Runde zurtick. Haben ein oder mehrere Spieler nach einer
Runde 15 Punkte oder mehr, gewinnt man mit den meisten
Punkten.

Version: multi * Regeln: cz de fr hu it sk pl * Text im Spiel: nein

Karten-Stich-Spiel fur 2-5 Spieler ab 5 Jahren

Jurassic Snack
Autor: Bruno Cathala
Verlag: The Flying Games / Blackrock Games

Baby Diplodocus Saurier wollen mehr Gras fressen als das ande-
re Team oder den T-Rex mobilisieren. Blau beginnt mit einer Ak-
tion, dann haben beide abwechselnd je zwei Aktionen, gleiche
oder verschiedene mit demselben oder verschiedenen Diplos:
1. Diplo bewegen bis blockiert, erreichtes Gras wird gefressen
und der Effekt abgewickelt. 2. T-Rex bewegen bis blockiert, ein
erreichter Diplo wird vom Brett gejagt. Hat jemand keine Dinos
am Plan, hat er verloren. Ist kein Gras mehr am Plan oder in

zwei Zugen hintereinander hat niemand Gras genommen oder
einen gegnerischen Dino verjagt, gewinnt man mit den meisten
Punkten auf seinen Grasplattchen.

Version: en * Regeln: en es fr it * Text im Spiel: nein

Setz- und Sammelspiel fiir 2 Spieler ab 7 Jahren

Kakerlacula
Autoren: Inka und Markus Brand
Verlag: Ravensburger

Kinder laufen - knoblauchgeschtitzt - durch das Spukschloss und
zlinden Kerzen an, Kakerlacula lauft, um sie zu stoppen. Man
wairfelt und bewegt sich Richtung Kerzenchip der eigenen Far-
be, ein Raum pro Schritt. Erreicht man den Chip, dreht man ihn
um, der Raum ist erleuchtet. Wird man von Kakerlacula bertihrt
oder geschubst, geht man ins Kinderzimmer und gibt einen
Knoblauchchip ab. Lauft Kakerlacula auf das Katapult, versucht
man ihn auf den Mond zu schieen und bekommt je nach Erfolg
eventuell Knoblauch zuriick. Brennen alle Kerzen, gewinnen die
Spieler; ist davor aller Knoblauch verbraucht, gewinnt Kakerlacu-
la. Mit kompetitiver Variante.

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

Action-Spiel fiir 2-4 Spieler ab 6 Jahren

Bad

Just One
Autoren: Ludovic Roudy, Bruno Sautter
Verlag: Repos Productions / Asmodee
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Alle gemeinsam gegen das Spiel, mdglichst viele der 13 gehei-
men Worter sollen erraten werden. Ein Spieler rat, die anderen
schreiben je einen Hinweis auf, diirfen aber die Hinweise nicht
absprechen; werden zwei oder mehr identische Hinweise no-
tiert, sind alle unguiltig und werden dem Rater nicht gezeigt. Der
Hinweis darf nicht umfangreicher als ein Wort sein, wobei Zahl,
Name, Abkurzung, Lautmalerei oder Sonderzeichen als ein Wort
gelten. Verboten sind: andere Schreibweise, andere Sprachen,
derselbe Wortstamm, erfundene Begriffe und &hnlich klingende
Worte. Der Rater hat einen Versuch! Fehlversuche nehmen noch
ungespielte Karten mit aus dem Spiel.

Version: de * Regeln: cn de en fr pl * Text im Spiel: ja

Wortratespiel fiir 3-7 Spieler ab 8 Jahren

K2: Lhotse
Autor: Adam Katuza
Verlag: REBEL.pl

I Ill
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Zum Bergsteigerspiel K2 - benannt nach dem Gipfel im Karako-
rum - offeriert K2 Lhotse einen neuen Spielplan, der die Spieler
auf den vierthochsten Gipfel der Erde fiihrt, den Lhotse. Man hat
die Wahl zwischen zwei Szenarien: The South Face - man nutzt
die Wetter-Marker aus der Erweiterung, es gelten die Regeln von
K2 bis auf den Wettereinfluss; in Lhotse gibt es in drei Karten-
abschnitten unterschiedliches Wetter je nach Hohe; Erdrutsch
ist ein neuer Wettereffekt, Fixierte Seile verbinden Felder. Das
South Col Race Szenario wird auf der Riickseite des Lhotse Plans
gespielt und nutzt Sommer- oder Winter-Wetter-Marker aus
dem Grundspiel.

Version: multi * Regeln: en pl * Text im Spiel: nein

.

Erweiterung zu K2 fiir 1-5 Spieler ab 8 Jahren

Kanban: Driver’s Edition
Autor: Vital Lacerda
Verlag: Stronghold Games

Als Ingenieur einer Autofabrik will man die Managerin durch
effizientes Arbeitszeit-Nutzen beeindrucken, sie istim Modus
Freundlich oder Strikt im Spiel! In einer Runde = Arbeitstag setzt
man in der Department Selection Phase Arbeiter an eine Station
- Design, Logistik fur Material zur Produktion am FlieBband, Test
&Innovation, Administration - und erledigt in der Working Phase
Aufgaben in hochstens vier Schichten, man kann Schichten auf-
heben. Dann erledigt die Managerin ihre Aufgabe und bewertet
ihre aktuelle Station - Zertifikate fiir Fortbildung, Anzahl Autos
und neuer Designs, man wertet auch Rundenzielkarten und
Schlussziele der Fabrik.

Version: en * Regeln: de en es it pt * Text im Spiel: ja

Worker Placement Spiel fiir 2-4 Spieler ab 14 Jahren

Karate Tomate
Autor: Reiner Knizia
Verlag: Amigo Spiele

Tomaten als Karatemeister! Man hat eine Tomate und funf
Zahlenkarten. Man spielt Runden aus Durchgangen mit Phasen:
Aufwarmen: Triumphkarten aufdecken. Kampf: verdeckt eine
Karte spielen, die erste beliebig, dann nur Karten gleicher Farbe;
kann oder will man dies nicht, spielt man die Tomate. Triumph:
Alle decken auf - Tomate-Spieler scheiden aus der Runde aus.
Sind Spieler = Anzahl Triumphkarten tbrig, erhalten diese je
eine Triumphkarte, je nach Zahlenkartensumme, und tauschen
sie laut Vorgabe. Sagt jemand mit 12 Pokalen das Ende an

oder die Triumphkarten sind verbraucht, gewinnt man mit den
meisten Pokalen und NICHT den wenigsten Messern!

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

Kartenspiel fiir 3-10 Spieler ab 8 Jahren



Kero
Autor: Prospero Hall
Verlag: Hurrican / Asmodee

Kerosin ist selten, man kdmpft ums Uberleben und gegen den
anderen Clan. In nur drei Runden muss man moglichst viele Res-
sourcen sammeln und so wenig Kero wie méglich verbrauchen.
Jede Runde hat mehrere Zlige mit drei oder vier Schritten pro
Spieler: Auftanken; Wiirfel wahlen und wiirfeln - Zusatzwdirfel
fiir mehr Ressourcen, Tuareks oder gratis Kundschafter setzen
kostet Treibstoff; Camp aufbessern - Ressourcen sammeln, Kar-
ten ziehen, Tuareks besuchen und Neue Territorien erforschen;
Feuer - verbrannte Karten entfernen; Neue Territorien beanspru-
chen -falls Claim aufgedeckt. Wird der dritte Claim aufgedeckt,
wertet man Karten und Neue Territorien.

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

Aufbauspiel fiir 2 Spieler ab 9 Jahren

Key Flow
Autoren: Sebastian Bleasdale, Richard Breese, lan Vincent

Verlag: R&D Games / HUCH!

e — | I
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In vier Runden spielt man vier Jahreszeiten und beginnt mit
einer Hofkarte und bis zum Ende geheimen Winterkarten sowie
Friihjahrskarten als Handkarten. Dorfkarten mit Strale oder
Fluss legt man an die Hofkarte an, Keyplekarten ins eigene

oder ein anderes Dorf fiir Ressourcen oder Aktionen - Gold,
Eisen, Stein, Holz, Fertigkeiten, Keyplemarker, Transport und
Gebaudeaufwertung. Sommerkarten bringen Boote mit
Sonderfahigkeiten, Herbstkarten Lagergebdude mit Ressourcen-
Anforderungen. Zu Herbstende wahlt und spielt man eine seiner
Winterkarten, die anderen werden normal mitverteilt. Bei Winte-
rende wertet man Dorfkarten, aufgewertete Gebaude und Gold.
Version: multi * Regeln: de en fr * Text im Spiel: nein

Aufbauspiel fiir 2-6 Spieler ab 14 Jahren

Keyforge
Autor: Richard Garfield
Verlag: Fantasy Flight / Asmodee

Ruf der Archonten! Wesen, erschaffen im Schmelztiegel unend-
licher Méglichkeiten, duellieren einander mit Karten aus einem
weltweit einzigartigen, unverdnderlichen Deck und wollen drei
Schlussel schmieden. Ablauf des Einsteigerspiels - der aktive
Spieler hat funf Schritte: 1. Schliissel schmieden, falls er 6 Xmber
besitzt. 2. Fraktion wahlen. 3. Karten der gewahlten Fraktion
spielen, verwenden und/oder ablegen. 4. Erschopfte Karten
spielbereit machen 5. Karten ziehen. Im Normalspiel gibt es un-
ter anderem Ketten als Handicap. Das Starterset enthalt neben
den Einsteigerdecks zwei einzigartige Archontendecks, weitere
sind separat erhaltlich.

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

Unikat-Kartenspiel fiir 2 Spieler ab 14 Jahren

KHG Quiz
Autoren: Christian Felsenreich, Klaus Hofegger
Verlag: Gamification

Korrupte haben Geld Das Quiz - 34 Karten tragen jeweils drei
Zitate aus der 6sterreichischen Korruptionslandschaft mit je
drei Antwortmdglichkeiten zur Frage ,Wer hat es gesagt?”. Die
Ruckseite der Karten liefert Antworten mit Erklérung zu Person
und Situation. Die Karten sind gestapelt, und man spielt ent-
weder mit oder ohne Spielleiter, der alle Fragen vorliest. Spielt
man ohne, lesen die Spieler die Fragen reihum vor. Bei vielen
Spielern - bis zu 20 - bilden die Spieler Gruppen und duirfen
sich beraten. Sofort Antworten bringt bei richtiger Antwort drei
Punkte, korrekte Antwort nach Horen der Antwortmaglichkeiten
einen Punkt.

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

Satirisches Zitate Quiz fiir 2-20 Spieler ab 18 Jahren

Kilt Castle
Autor: Giinter Burkhardt

Verlag: Zoch Verlag m

il g

Clan McKilt streitet beim Schlossbau. Man versetzt eine Baukarte
—es muss nicht die oberste und nicht die eigene Farbe sein - laut
Regeln fiir die neue Position; eine entstehende Liicke bringt
Geld fiir Gebaudefldchen 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 fiir
(iberbaute Stockwerke an den Besitzer des obersten. Bauen
zwei Spieler am gleichen Turm, wird ein neutrales Dach gesetzt.
Baut jemand sein letztes Stockwerk, bringen eigene Tiirme und
sichtbare Wappen je einen Dukaten.

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

Bauspiel fiir 2-4 Spieler ab 10 Jahren

Kimono
Autor: Hisashi Hayashi
Verlag: Zoch Verlag

Japanische Kuriositdten sammeln, zu viele kosten Strafe. Der
Meister legt einen Rundenstapel offen aus, teilt die Reihe in
zwei Gruppen, eine mit Anwarterkarte. Alle wéhlen geheim eine
Gruppe und decken auf. Eine nicht gewéhlte 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 gewdhlt. Sind alle Karten verge-
ben, gehen Karten in der Tonne an den Spieler mit Anwarter-
karte, er ist ndchster Meister. Nach fiinf Runden summiert man
Gegenstande, Goldmiinzen und Feuer.

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

Set-Sammelspiel fiir 3-6 Spieler ab 10 Jahren

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

Jeder Spieler erschafft sein eigenes Konigreich durch den Bau
von Siedlungen, um dafiir am Ende das meiste Gold zu bekom-
men. Pro Partie verwendet man 3 von 10 Kingdom-Builder-
Karten; sie geben die Bedingungen vor, fiir die es bei Spielende
Gold gibt. Vier der acht Quadranten werden ausgelegt und mit
Ortsplattchen und Ubersichten bestiickt. Man legt jeweils eine
Geladndekarte aus und baut in diesem Geldnde Siedlungen nach
genauen Bauregeln; grenzen diese an Ortsfelder bekommt man
Ortsplattchen und kann dessen Sonderaktion pro Runde einmal
vor oder nach dem Siedlungsbau nutzen. Fir 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

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

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

Die Spieler erschaffen sich Konigreiche durch Siedlungsbau, fiir
das meiste Gold am Ende. Man legt jeweils eine Gelandekarte
aus und baut dort Siedlungen nach genauen Bauregeln. Die
erste Erweiterung Kingdom Builder Nomads bringt Material

fiir einen fiinften Spieler, 4 neue Quadranten mit der nicht
bebaubaren Geldndeart Nomadenfelder und vier neue Orte. 15
Nomadenplattchen bieten Sonderaktionen, neue Kingdom-
Builder-Karten bringen wahrend des Spiels Gold; Arbeiter und
Handler des Grundspiels werden durch neue gleichnamige
Karten ersetzt, 25 Steinmauern aus der Geldndeart Steinbruch
blockieren Geléndefelder.

Version: multi * Regeln: de en es fr nl * Text im Spiel: ja

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

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

Die Spieler erschaffen sich Knigreiche durch Siedlungsbau, fiir
das meiste Gold am Ende. Man legt jeweils eine Gelandekarte
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 fiir weiteres

Gold bei Spielende. 16 Ortsplattchen bringen Sonderaktionen,
darunter Kaserne mit Kriegern zur Blockade von benachbarten
Gelandefeldern, Planwagen fiir Planwagen mit Bewegung,
Leuchtturm fir Schiffe fiir Bewegung tiber Wasser und Rathaus
fur Stadtplattchen als Ersatz fiir sieben Siedlungen.

Version: multi * Regeln: de en es fr nl * Text im Spiel: ja

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



Kitchen Rush
Autor: David Turczi
Verlag: Stronghold Games

Sanduhren als Kiichenpersonal! Je nach Schwierigkeitsgrad wird
ein Ziel mit Erfordernissen gewahlt. Man erhalt 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, Gewtirze,
Biiro oder Spiile. 3. Nach 4 Minuten: Aufraumen mit Bestellung
prifen, Lohn zahlen und Prestige-Boni. Nach vier Runden zahlen
erflillte Bestellungen, Geld, Prestige und man muss mindestens
eine Miinze und ein Prestige haben und keine unbezahlte
Sanduhr, um zu gewinnen.

Version: en * Regeln: en es fr * Text im Spiel: ja

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

Kitchen Rush: Piece of Cake
Autoren: Dévid Turczi, Vangelis Bagiartakis
Verlag: Artipia Games

Sanduhren als Kiichenpersonal! Man wahlt ein Ziel mit
Erfordernissen, erhlt Bestellungen, bereitet sie zu und serviert
sie. In Piece of Cake haben die Kunden neue Wiinsche - man
muss nun StiBes zubereiten - Bestellungen zeigen Desserts

mit Kiihlzeit und Eiscreme-Bedarf oder nur Eiscreme, neu bei
Material sind braune Wiirfel fir Niisse und Schokolade, Marker
fir Sahne/Butter und Obst sowie Halbkugeln fiir Eiscreme und
eine Sanduhr flr den Spezialisten. Achtung: Bleibt der Tiefkiihler
nach Entnahme von Eiskugeln ohne Deckel, schmilzt alles darin
gelagerte Eis.

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

Erweiterung zu Kitchen Rush fiir 1-4 Spieler ab 12 Jahren

Kitchen Rush: Piece of Cake
Autoren: David Turczi, Vangelis Bagiartakis
Verlag: Stronghold Games

Sanduhren als Kiichenpersonal! Man wahlt ein Ziel mit Erfor-
dernissen, erhalt Bestellungen, bereitet sie zu und serviert sie. In
Piece of Cake haben die Kunden neue Wiinsche - man muss nun
SiiBes zubereiten - Bestellungen zeigen 1. Desserts mit Kiihlzeit
und Eiscreme-Bedarf oder 2. Eisbecher mit nur Eiscreme. Neu bei
Material sind braune Wiirfel fiir Niisse und Schokolade, Marker
furr Sahne/Butter und Obst sowie Halbkugeln fiir finf Sorten
Eiscreme und eine Sanduhr fur den Spezialisten. Achtung: Bleibt
derTiefkiihler nach Entnahme von Eiskugeln ohne Deckel,
schmilzt alles darin gelagerte Eis.

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

Erweiterung zu Kitchen Rush fiir 1-4 Spieler ab 12 Jahren

Klartext

Verlag: Hasbro

@

FEve T Lo

Einer spricht Klartext, aber leider nur scheinbar, denn er hat
eine,Maulsperre” und seine Satze klingen dementsprechend
verzerrt. Man spielt in zwei Teams mit 200 doppelseitigen
Spriichekarten. Ein Spieler setzt sich ein Mundsttick ein,

zieht die oberste Karte und liest sie laut vor, trotz Maulsperre
moglichst verstandlich — 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. Mit 10 Mundstticken,
auch fir groBere Gruppen.

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

Partyspiel fiir 4-10 Spieler ab 16 Jahren

Klartext Duell

Verlag: Hasbro

T

Wieder spricht man nur scheinbar Klartext, denn eine,Maulsper-
re” verzerrt das Gesprochene. Das Spielgerat wird positioniert,
vor jeder Hand liegen Karten, die Spieler bilden zwei Teams.

Pro Runde sitzt ein Spieler mit Maulsperre vor dem Gerét, beide
drehen ihre oberste Karte um und starten das Gerat - ist der
Mund nicht durch die Hand blockiert, spricht man seinen Text;
das Team muss ihn korrekt wiederholen um die Karte zu bekom-
men. Hat man die Hand vorm Mund, muss man sofort aufhéren
zu sprechen, ansonsten kann man die nachste Karte lesen,

bis die Einheit stoppt. Hat jeder Spieler zweimal gesprochen,
gewinnt das Team mit den meisten Karten.

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

Partyspiel fiir 4 oder mehr Spieler ab 8 Jahren

m

Klask
Autor: Mikkel Bertelsen
Verlag: Game Factory

(K

Bad

Ein Spielbrett tragt zwei magnetische Spielfiguren, zu jeder
Figur gibt es einen Steuermagneten unter dem Brett, mit der
Figur magnetisch verbunden. Drei wei3e 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 weie 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

Geschicklichkeitsspiel fiir 2 Spieler ab 8 Jahren

Kleine Fische ganz grof3
Autoren: Peter Neugebauer, Stefan Wiewiora
Verlag: Noris Spiele

Als Taucher fotografiert man Fische und erkundet Hohlen. Der
aktive Spieler bewegt den Taucher in Schwimmrichtung auf

ein benachbartes Feld, deckt die Karte auf und hort auf oder
schwimmt weiter. Deckt man gleiche Fische auf, endet der Zug.
Mit aufgedeckten Fischen gleich der Zahl einer Hohle kann man
diese erforschen und der Zug endet. Hort man auf, bewegt

man den Kraken, kann mit ihm gegnerische Taucher mittels
Wiirfelwurf bestehlen und zuletzt offene Fische nehmen und die
Auslage auffiillen. Hohlenkarten erhohen Zugweite von Taucher
oder Krake, erlauben Fischkarten anzuschauen, Wurfwiederho-
lung, Fischaufwertung oder geben Siegpunkte.

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

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

Klartext Familien-Edition

Verlag: Hasbro

m

In der Familien-Edition spielt man in zwei Teams, moglichst
Eltern gegen Kinder, mit 100 blauen Karten fiir Kindern mit Tex-
ten an Erwachsene und 100 rote fiir die Eltern, und es gibt vier
Mundstticke fiir Erwachsene und sechs fiir Kinder. Ein Spieler
setzt sich ein Mundstiick ein, zieht die oberste Karte und liest
sie laut vor, trotz Maulsperre méglichst verstandlich 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

Partyspiel fiir 4-10 Spieler ab 8 Jahren

Kobold
Autoren: Marco Ruskowski, Marcel Stielbeck
Verlag: Queen Games

Kobolde wollen bei Moritz Spielsachen oder Edelsteine stibitzen.
Ein beweglicher Lichtstrahl deckt immer zwei Segmente des
Zimmers ab. Offene und verdeckte Plattchen liegen aus. Man
setzt entweder einen Kobold in ein unbeleuchtetes Segment
oder holt alle Kobolde zurtick und nimmt fiir jeden ein Plattchen
aus dessen Segment. Dann wiirfelt man und dreht wenn nétig
den Lichtstrahl, er verjagt Kobolde. Danach werden unbe-
leuchtete Segmente aufgefiillt. Sind fiinf Edelstein-Medaillen
vergeben oder Segmente kénnen nicht mehr komplett befiillt
werden, wertet man Edelsteinset-Medaillen, Punktekartchen,
Spielzeugmehrheiten-Medaillen und Koboldplattchen.

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

Sammelspiel fiir 2-4 Spieler ab 6 Jahren



Konig GrummelBart
Autor: Kirsten Hiese
Verlag: Schmidt Spiele

et L

Koénig Grummelbarts Geburtstagstorte ist nicht fertig! Man
setzt seinen Spielstein auf die oberste Stufe der Treppe und
schubst ihn an - hochstens drei Versuche; landet er auf einer
Stufe, zieht man je nach Stufe ein bis zwei Plattchen oder der
Konig geht einen Schritt rlickwarts. Zutatenplattchen legt man
auf die Tortenteile, in Reihenfolge gro3-mittel-klein. Fiir ein
Grummelbart-Plattchen geht der Konig einen Schritt. Sind drei
Zutaten auf einem Tortenteil, dreht man ihn um und legt ihn
auf die Geburtstagstafel. Sind alle drei Teile gestapelt, ist die
Torte fertig und alle gewinnen gemeinsam, wenn der Kénig den
Festsaal noch nicht erreicht hat.

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

Kooperatives Schnippspiel fiir 2-4 Spieler ab 5 Jahren

KRIMI total

Verlag: Krimi total

@

Die Dinner-Krimi-Spiele von Krimi total sind fester Bestandteil
des Genres, und nun auch Vorreiter. Nun beginnt fir diese
Spiele eine neue Ara - Interaktive Party-Planung und eine KRIMI
total APP machen jedes Szenario, zum Beispiel Nachts im Salon
Rouge, noch interaktiver. Uber die Webseite plant man die Parte,
verschickt Einladungen per E-mail und verteilt Rollen per Maus-
klick. Mit der Einladung kommt ein Link zur KRIMI total Webseite
und ein personlicher Mitspielcode. Mit diesem bekommt man
die personlichen Spielunterlagen seines Charakters auf das
Mobiltelefon. Die Spiele konnen auch mit Bildern, Audio- und
Video-Inhalten erganzt werden.

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

Spielhilfe zu KRIMI total Ausgaben fiir Spieler ab 16 Jahren

Kroko Dinner
Autor: Hayo van Dusseldorp
Verlag: Noris Spiele

Achtung, fertig, mampf - Krokodile fressen Fische! Man hat eine
Krokodilmaske auf, deren langes Maul sich mittels Gummibands
offnet, wenn der Spieler den Mund 6ffnet. Alle einigen sich auf
einen Ablageort; dann wirft ein Spieler alle Fische gleichzeitig

in die Luft und gibt das Signal ,Achtung, fertig, mampf!” Alle
krabbeln durchs Zimmer und schnappen mit den Krokodilmau-
lern die Fische ihrer Farbe; Hande zu verwenden ist ausdriicklich
verboten! Geschnappte Fische bringt man zum Ablageort. Hat
man alle eigenen Fische geschnappt, schnappt man sich den
Goldfisch, ruft,das war lecker!” und gewinnt.

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

Actionspiel fiir 2-3 Spieler ab 4 Jahren

Krass Kariert
Autor: Katja Stremmel
Verlag: Amigo Spiele

Man beginnt mit Handkarten und zwei offenen Karten vor sich,
Handkarten werden NIEMALS sortiert, man nimmt und féchert
sie nach dem Austeilen! Der Erste spielt 1 bis 3 benachbarte
Karten aus seiner Hand, alle anderen missen jeweils tiberbieten,
Solo < 2er-Strafe < Paar < 3er-Stral3e < Drilling. Kann man das
nicht, nimmt man eine seiner offenen Karten an beliebiger
Stelle auf die Hand. X-Karten sind Zahlenjoker, Stopp gewinnt
die Runde sofort und die Nachziehkarte ersetzt nach genauen
Regeln Uberbieten. Hat nur noch ein Spieler Karten oder kann
jemand nicht Uberbieten oder Reservekarte aufnehmen, endet
der Durchgang, und er gibt einen Chip ab.

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

Kartenspiel fiir 2-5 Spieler ab 10 Jahren

Kristallica

Verlag: Hasbro

Die Eiswiirfel werden in den Rahmen eingelegt, der grof3e
schone Eisblock wird irgendwo im Rahmen eingebaut, und Phil
der Pinguin wird darauf gesetzt. Dann nimmt der aktive Spieler
einen Eisklopfer, sucht sich einen Eiswdrfel aus und versucht, ihn
aus dem Rahmen zu klopfen. Hat er einmal mit einem Eiswiirfel
begonnen, muss er weitermachen, bis dieser herausfallt, auch
wenn dadurch andere Eiswiirfel mitfallen. Ist Phil nicht gefallen,
ist der Nachste an der Reihe. Féllt Phil, scheidet man aus und die
Scholle wird wieder vollstandig zusammengesetzt. Die ndchste
Runde beginnt, usw. bis nur mehr ein Spieler tbrig ist. Serie:
Super Toy Club

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

Geschicklichkeitsspiel fiir 2-4 Spieler ab 3 Jahren

Kroko Doc

Verlag: Hasbro

Der froschgriine Dauerbrenner - noch immer reit das arme
Ding sein Maul ganz weit auf, weil es schreckliche Zahnschmer-
zen hat. Analog zur Reiseausgabe werden diesem Kroko nun
aber die Zéhne nicht gezogen, sondern einzeln vorsichtig
hinunter gedriickt. Aber wehe, man hat den Finger am schmer-
zenden Zahn! Dann schnappt Kroko ziemlich kréftig zu, und

der unvorsichtige Zahnarzt muss sich schleunigst in Sicherheit
bringen. Wer den schmerzenden Zahn erwischt, hat diese Runde
Kroko-Doc verloren! Teil der Serie Elefun & Friends.

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

Actionspiel mit Knobelelement fiir 2-4 Spieler ab 4 Jahren

Kreuzverhor
Autor: Sonja Klein
Verlag: Gmeiner Verlag

Die Spieler miissen herausfinden, welches Verbrechen geplant
ist und dazu den Tatort, den mutmaBlichen Tater und das
Tatwerkzeug. Beide Spieler ermitteln gleichzeitig, das Verhor
besteht aus maximal 12 gegenseitigen Befragungen. Bei jeder
Befragung wird durch die Fallkarten eine Vermutung tiber die
vier Einzelheiten gedufert, 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 gelost, gehen sie ungeldst zu den Akten.

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

Krimi-Kartenspiel fuir 2 Spieler ab 12 Jahren

Kritzeln
Autor: Bernd Beckers
Verlag: Schmidt Spiele

Motive fehlerfrei nachzeichnen! Man bekommt ein Motivblatt
und ein Rasterblatt und zeichnet auf dem Rasterblatt das Motiv
nach. Man beginnt am Startpunkt, muss eine durchgehende
Linie zeichnen, darf keine Rasterpunkte des Motivs auslassen
und Linien durfen einander nicht Gberschneiden. Wer fertig ist,
unterbricht das Spiel, hélt Vorlage und Zeichnung tibereinander
gegen das Licht und gewinnt die Runde, wenn alles richtig ist!
Wenn nicht, spielen alle weiter bis jemand gewinnt. In weiteren
Runden = Anzahl Mitspieler bekommt man jeweils das Motiv
seines rechten Nachbarn. Zeichnet niemand richtig, wird die
Runde mit dem gleichen Motiv wiederholt.

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

Zeichenspiel fiir 1-4 Spieler ab 8 Jahren

Kuan

Autor: Hajime Watanabe
Verlag: KUA / Japon Brand

B

Rot gegen blau, aber jeder Spieler hat fiinf rote und fiinf blaue
Steine. Man ist abwechselnd am Zug und setzt abwechselnd

rot oder blau. Setzt man einen Stein so, dass er - zusammen mit
einem zweiten gleichfarbigen - orthogonal oder diagonal einen
oder mehrere Steine der anderen Farbe einschliet, nimmt man
diesen Stein oder diese Steine vom Brett. Der andere Spieler
muss ihn oder sie mit einem Stein in der Farbe der einschlieRen-
den Steine ersetzen und ist danach selbst am Zug. Entsteht eine
orthogonale oder diagonale Fiinferreihe einer Farbe, gewinnt
der aktuell aktive Spieler. Muss der Gegner einen Stein setzen
und kann dies nicht, hat er verloren.

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

Abstraktes Setzspiel fiir 2 Spieler ab 14 Jahren



Kuhno
Autor: Thierry Chapeau
Verlag: Zoch Verlag

Kiihe missen auf die Alm, Mistfliege Kuhno lenkt sie ab, doch
wenn die Flecken passend sitzen, haben die Kiihe Ruhe vor
Kuhno. Der Kartenstapel liegt Kuhfladen + Kuhno nach oben aus
und, man versucht seine Kiihe 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
Kiihe legt fest, wer welche Kiihe als néchstes spielen muss. Hat
jemand keine Karten, gibt das fiir 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

Legespiel fiir 2-5 Spieler ab 8 Jahren

Kunststiick
Autor: Sonja Klein
Verlag: Gmeiner Verlag

Die Spieler stehlen als Diebe Gemélde entsprechend ihren
Auftragen. Die Gemalde sind mit Museum, Epoche, Wert und
Verkauflichkeit markiert. Es gibt ein Versteck pro Spieler und drei
gemeinsame Verstecke. Man hat eine Geméldekarte und eine
Auftragskarte, neben jedem Versteck liegt eine Gemaldekarte.
Aktionen sind neue Karte nehmen, Karte verschieben oder spie-
len und Auftrag erfiillen. Es gelten Grundregeln fiir Anordnung
der Karten, Kapazitaten der Verstecke, Handkartenlimit etc. Mit
,Grof3razzia” beginnt die letzte Runde. Danach gewinnt der
Spieler mit den in Summe wertvollsten verkauften Gemélden.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: ja

Krimi-Kartenspiel fiir 2-5 Spieler ab 10 Jahren

Kurzer Prozess
Autor: Reiner Knizia
Verlag: Gmeiner Verlag

Schurken wollen ihre Untaten - Karten fiir 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 fiinf oder mehr Punkte vor sich hat
oder keine Karte spielen kann, ist Gberfihrt und nimmt alle
ausliegenden Karten. Hat jemand keine Karte, erhalten alle
Knastzeiten je nach Kartenbesitz. Nach drei Runden gewinnt
man mit der in Summe kiirzesten Knastzeit.

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

Kartenspiel fiir 3-6 Spieler ab 10 Jahren

Kwatro
Autor: Gene Mackles
Verlag: Game Factory
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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 fiir sich betrachtet und muss fiir eine guiltige 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

Legespiel fiir 2-4 Spieler ab 8 Jahren

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

Aus einem kleinen Bauernhof soll man den grof3en 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 fir Reihenfolgebestimmung sowie
Lieferungen und zuletzt der Wertungsphase fiir Siegpunkte.
Jederzeit in seinem Zug kann man unabhangig von den Phasen
Handelswaren einsetzen - fiir Silber, Erntegter, Karte spielen
oder nachziehen, Schwein nehmen oder Ressourcen aufwerten
- oder Ressourcen kaufen oder verkaufen oder Ressourcen
aufwerten oder Erntegtiter auf den Feldern nutzen.

Version: multi * Regeln: de en + cn es fr nl pl * Text im Spiel: ja

Worker Placement fiir 1-4 Spieler ab 12 Jahren

Lasterschwester

Verlag: Noris Spiele
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Die Geriichtekiiche brodelt! 110 Karten haben mehr oder
weniger untergriffige, bosartige oder boshafte Aussagen, die
man unter die Mitspieler bringen muss. Jeder Spieler hat einen
Lasterchip mit einer Ja- und einer Nein-Seite. Der aktuelle
Drahtzieher zieht eine Karte und erganzt die Aussage um den
Namen des ersten Opfers und liest vor. Das Opfer wahlt ja, wenn
er denkt, dass die Mehrheit dem Geriicht zustimmt, die Unbetei-
ligten ebenfalls. Der Drahtzieher punktet wenn die Mehrheit mit
Ja stimmt, das Opfer bei einer Mehrheit fiir Nein, Unbeteiligte
wenn ihre Aussage mit der des Opfers tibereinstimmt. Wer 10

Punkte erreicht, gewinnt.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: ja

Schétzspiel fiir 3-8 Spieler ab 16 Jahren
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Leaders Edition 2018
Autoren: Manfred Lamplmair, Reinhard Kern
Verlag: rudy Games

Ein Combined Strategy Game, eine strategische Konfliktsimu-
lation als Hybrid aus Brettspiel und App. In der Ara des Kalten
Krieges wollen bis zu sechs Spieler die Weltherrschaft tiberneh-
men. Man erforscht neue Technologien, nutzt diplomatisches
Geschick und geht méchtige Allianzen ein. Spione bringen Infor-
mationen und man schlief3t sich Missionen der internationalen
Staatengemeinschaft an. Auch militérische Starke wird genutzt,
denn man erobert neue Gebiete. Der Smart Device ermdglicht
ein innovatives Kampfsystem, versteckte Interaktion zwischen
den Spielern - Forschung, Diplomatie und Sabotage - und
komplexe Wirtschafts- und Forschungsstrange.

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

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

Last Call
Autor: Kris Gould
Verlag: Wattsalpoag

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 fiir einen Drink, spielt man die Karte und bekommt
Eiswdirfel furr 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 Eiswirfeln.

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

Rangierspiel fiir 2-5 Spieler ab 12 Jahren

Leinen los!
Autor: Alex Randolph
Verlag: Zoch Verlag
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Kénigin Lénne von Ovelgénne veranstaltet ein Rennen. Die
Spieler wéhlen 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, wéhrend der aktive Spieler mit dem Finger
am Motor sein Boot die Strecke entlangschiebt. Ist die Leine
aufgewickelt, ruft der Leinenwickler,stopp” und der Nachste ist
mit Boot schieben dran. Die Bojen dirfen nicht beriihrt werden,
andere Boote darf man wegschieben und man darf nicht auf
Haiflachen halten. Verldsst man das Wasser, endet der Zug
sofort! Der Erste im Ziel gewinnt!

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

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



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

Bei dieser Mischung aus Activitiy und Tick-Tack-Bumm zeigen
die Activitykarten auf einer Seite Begriffe und ein Symbol fiir
die Darstellungsart, auf der Riickseite die Zugweite bei richtiger
Antwort. Die Tick-Tack-Bummbkarten geben Buchstabenkombi-
nationen vor. Man spielt ein Standard Activity, bis eine Tick-Tack-
Bumm Karte auftaucht. Nun wird der Platz im Wort fiir diese
Buchstabenkombination ausgewdirfelt. Wer einen korrekten
Begriff nennt, gibt die Bombe weiter. Explodiert sie, zieht das
Team mit dem letzten korrekten Wort 4 Felder vorwarts. Das
Team, bei dem die Bombe explodierte, geht ein Feld zuriick. Das
erste Team im Ziel gewinnt.

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

Kommunikationsspiel fir 4-16 Spieler ab 12 Jahren

[come on] Let’s Quiz Again
Autor: Arno Steinwender
Verlag: moses. Verlag

Wer schnappt sich die besten Fragen? Quizkarten liegen auf den
sechs Planfeldern. In Phase 1 Quizkarten reservieren wéahlt man
eine Quizkarte und reserviert sie mit seinem Chip. Die Karte hat
Informationen zu Thema, Fragegegenstand - Wer, Wann, Wo,
Wie viel, Warum - und Schwierigkeit. Der Chip bestimmt, wie
man antwortet - allein, im Team, ein anderer muss antworten,
man hort nur einen Teil der Frage; der Risky Chip verdoppelt
die Punkte. Dann werden in Phase 2 Antworten und Punkten die
Fragen von A bis F beantwortet und man punktet bei richtiger
Antwort, der Chip geht aus dem Spiel. Nach sechs Runden
gewinnt man mit den meisten Punkten.

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

Quizspiel fiir 3-6 Spieler ab 12 Jahren

Li-La-Laut
Autor: Reinhard Staupe
Verlag: nsv Niirnberger-Spielkarten-Verlag
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Autos mit Lautstarke bewegen! Neun Zielkarten liegen im Kreis;
das Auto liegt vor einer beliebigen Karte und féhrt je weiter
desto lauter ein Gerdusch. Der aktive Spieler deckt eine Aufgabe
auf: Sie zeigt eine Zielkarte und die Art des Gerdusches - klat-
schen, zischen, klopfen oder Indianergeheul. Nun muss man das
Gerausch passend so laut machen, dass die Spieler das richtige
Ziel erraten kénnen - jeder gibt reihum einen Tipp ab. Dann
wird das Auto bewegt; jeder richtige Tipp bringt eine Karte vom
Stapel; bei mindestens einem richtigen Tipp bekommt auch der
Gerduschemacher eine Karte. Ist der Stapel leer, gewinnt man
mit den meisten Karten.

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

Hor- und Ratespiel fiir 2-6 Spieler ab 5 Jahren

Lifestyle

Verlag: Amigo Spiele

Man wiirfelt um wertvolle Karten in der Auslage fiir den
imposantesten Lebensstil. Man kann zu Zugbeginn gegen
Chips-Abgabe die Auslage erganzen und nimmt dann Karten fiir
seine Wiirfelzone - irgendeine einzelne oder eine ganze Reihe
oder Spalte - oder wiirfelt, um maoglichst alle Karten seiner Wiir-
felzone zu erfiillen; gelingt dies, legt man sie in die Punktezone.
Mit Chips und Sportkarten kann man Ergebnisse modifizieren,
eine Tierkarte bringt sofort einen Chip. Ein Fehlwurf bringt einen
Chip und man kann Karten aus der Wiirfelzone abwerfen. Sind
die Auslage und die Wiirfelzone eines Spielers leer, gewinnt man
mit den meisten Punkten in seiner Punktezone.

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

Waiirfelspiel um Karten fiir 2-5 Spieler ab 10 Jahren

Lighthouse Run
Autor: Jim Harmon
Verlag: Amigo Spiele

Regatta im Schein der Leuchttiirme! Schiffe wollen den Hafen
erreichen, kdnnen aber nur in von Leuchttiirmen beleuchtete
Abschnitte einfahren! Man spielt eine seiner 14 Bewegungs-
karten, versetzt ein Leuchtfeuer laut Vorgabe dieser Karte und
bewegt dann laut Karte ein Schiff vom Start auf den Plan oder
im Fluss weiter oder mehrere Schiffe im Fluss, eventuell auch
fremde Schiffe - dafiir gibt es einen Bewegungsbonus fiir ein ei-
genes Schiff. Am Ende der Runde geht die Wolke ein Feld weiter.
Eingeholte und tiberholte Schiffe miissen die Fahrt beenden.
Nach 12 Runden gewinnt man mit den meisten Punkten aus
den erreichten Positionen seiner fiinf Schiffe.

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

Rennspiel fiir 2-4 Spieler ab 8 Jahren

Liftit!
Autor: Per Gauding
Verlag: Game Factory

Schnelles und genaues Bauen, in Teams mit durch einen Haken
verbundenen Kranen 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 fiir Fertigstellung im Zeitlimit um einen
Bonus. Im Duell punktet, wer zuerst fertig ist. Erreicht eine Figur
das gegentiberliegende Start/Ziel-Feld, gewinnt am Ende der
Runde, wer in Fiihrung liegt.

Version: multi * Regeln: de fr it * Text im Spiel: nein

Bauspiel fiir 1-8 Spieler ab 8 Jahren

Ligretto Kids
Autor: Britta Fiore
Verlag: Schmidt Spiele

Schnell Karten ablegen! Man hat einen gemischten, verdeckten
Satz aus 30 Karten mit Tieren - Affe, Krokodil, Papagei, Tiger und
Elefant - und gleicher Riickseite auf der Hand und legt die erste
Karte als Stapelbeginn in die Mitte. Auf ein Kommando spielen
alle gleichzeitig und legen passende Karten auf die Stapel,
entweder gleiche Farbe oder gleiches Tier. Nicht verwendba-

re Karten kommen auf einen eigenen Ablagestapel; ist der
Handstapel leer, wird der Ablagestapel zum Handstapel. Wer alle
Karten ablegen konnte, gewinnt. In der Einsteiger-Version fiir
jungere Kinder spielt jeder nur auf seinen eigenen Stapel.
Version: multi * Regeln: de en es fr it nl * Text im Spiel: nein

Kartenablegespiel fiir 2-5 Spieler ab 5 Jahren

Lift off

Autor: Jeroen Vandersteen
Verlag: Hans im Gliick

Retro Rennen ins All! 1950/1960 - Technik und Wissenschaft
machen Fortschritte zugunsten der Raumfahrt. Die Spieler
tibernehmen die Rolle einer privaten Raumfahrtagentur - unab-
hédngig vom Wettrennen der beiden Supermdchte ins All - und
wollen sich in individuellen, eigenen Bereichen entwickeln.
Dazu muss man Spezialisten anheuern, Raketen verbessern
und Fahigkeiten ausbauen. Nur so gut aufgestellt kann man
entscheiden, welche Mission man umsetzen will und was man
ins All transportieren will. Das Rennen zu den Sternen gewinnt,
wer vorausschauend plant und gut wirtschaftet.

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

SciFi Aufbauspiel fuir 2-4 Spieler ab 12 Jahren

Liguria
Autor: Alessandro Zucchini
Verlag: Queen Games

Kaufleute transportieren Farben, handeln, erobern und pflegen
Diplomatie. Auswahl-Plattchen und Schiffskarten liegen aus.
Man setzt Kaufleute ein, sein Standort bestimmt Auswahl-
plattchen und Silberminzen. Nun nimmt man Plattchen und
Miinzen, danach eine Schiffskarte und Farbsteine und stuft
Auswahlplattchen 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,
Auswahlplattchen im Hafen sowie Punkte von Schiffskarten,
Mdnchen, Rittern und Bischofsauftragen sowie Farbsets.
Version: multi * Regeln: de en * Text im Spiel: nein

Handelsspiel fiir 3-4 Spieler ab 12 Jahren



Lingo Twist

Verlag: Piatnik

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 beriihren bis
zum Zunge herausstrecken und mit beiden Handen festhalten.
Die Mitspieler schlagen, wenn sie glauben, den oder die Begriffe
zu kennen, auf die Rote Nase. Wer richtig rét, bekommt die Karte,
im Fall von zwei Begriffen allerdings nur dann, wenn man beide
Begriffe errat. Bei Nicht-Erraten der Begriffe verliert der Sprecher
eine Karte.

Version: multi * Regeln: cz de hu sk * Text im Spiel: nein

Lippengefiiister

Verlag: Hasbro

Zwei Teams im Wettstreit um binnen einer Minute korrekt von
Lippen gelesene Satze. 150 Karten haben vier Satze in vier
Farbfeldern, pro Spiel wahlt man eine Farbe. Ein Spieler zieht
eine Karte, ein anderer setzt die Kopfhorer auf, startet den Timer
am Kopfhorer und der Spieler mit der Karte fltistert den Satz. Der
Spieler mit Kopfhorer rat, was geflistert wurde. Der Flusterer
darf nicht gestikulieren aber den Satz beliebig oft wiederholen;
der Satz muss exakt geraten werden. Ist der Satz erraten, wird
die ndchste Karte gezogen und der Satz vorgelesen. Nach drei
solchen Runden fiir jedes Team gewinnt das Team mit den
meisten Karten.

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

Little Monster
Autoren: Robin lees, Steve Mackenzie
Verlag: Strawberry Studio

LiTHe Ronfer

that came for Lunch an Stayed for Tea. Man fiihrt zwei Monster im
Rennen ums Essen, mit Handkarten séttigt man seine Monster
und bringt sie ndher zur Teezeit. In seinem Zug aktiviert man
Monsterfahigkeiten, falls vorhanden, zieht eine Essenskarte,
wabhlt ein Monster und spielt dafiir Karten aus - ist deren Appetit-
Wert hoher als 15, geht das Monster einen Schritt am Tisch; ist es
im Ziel, geht es auf die Monsterkarte. Dann muss man gespielte
Karten umdrehen, bis der Appetit kleiner 15 ist und die Aktionen
der noch offenen Monsterkarten ausfiihren. Wer als Erster beide
Monster im Ziel hat, gewinnt.

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

London Markets
Autor: Michael Schacht
Verlag: Queen Games

Im viktorianischen London bliiht der Handel mit exotischen
Waren. Man hat Warenkarten auf der Hand, eine Angebots-
karte liegt auf jedem Markt und Warenkarten fiir Kaffee, Seife,
Porzellan und Seide in deren Markten. Anfangs-Warenstreifen
der Spieler werden auf die Markte gelegt. Eine Marktkarte wird
aufgedeckt, man wahlt Gehilfe oder Kaufmann fiir dessen
Aktion — Warenstreifen ablegen, Geld fiir sichtbare Kisten,
Warenkarten vom Markt furr dort sichtbare eigene Kisten; es
folgt Warennachschub, Versteigerungen fiir alle Warensorten fiir
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

Looping Louie

Verlag: Hasbro

Ba

Looping Louie sitzt im Flugzeug und tiberfliegt im Tiefflug die
Huhnerstalle. Er ist auf der Jagd nach Hiihnerchips, die er den
Spielern abjagen mochte. 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 Sturzfligen 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 Spal fiir Erwachsene.

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

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

Auf Karten-Ruickseiten tauchen verlorene Gegenstande auf, wer
findet sie? 54 Karten zeigen je nach Schwierigkeit verschieden
viele Gegenstande. Alle schauen sich die oberste Karte an

und merken sich moglichst alle Gegensténde. Dann wird die
Karte umgedreht und alle versuchen zu erkennen, welcher
Gegenstand dazugekommen ist. Die erste Nennung wird tiber-
pruft - ist sie richtig, bekommt man die Karte. Ist sie falsch, setzt
man fiir die ndchste Karte aus. Wer die fiinfte Karte bekommt,
gewinnt, alternativ der Spieler, der nun die meisten Punkte auf
seinen Karten hat. Man kann auch,riickwarts” spielen und den
verschwundenen Gegenstand benennen.

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

Lost Cities Das Abenteuer to Go
Autor: Reiner Knizia
Verlag: Kosmos Verlag

Wieder legt man Expeditionen aus, maximal eine pro Farbe, im
verdeckten Vorrat sind Expeditions- und vier Uberfallplattchen.
Aufgedeckte Zahlen- oder Wettplattchen kann man liegenlassen
oder in sein Lager mit Platz fiir zwei Plattchen legen oder in auf-
steigender Zahlenfolge in eine Expedition legen, Wettplattchen
- auch mehrere - nur an den Anfang. Auslegen der Zahlen 2 bis
4 bringt einen Bonuszug. Uberfall-Plittchen nehmen Pléttchen
aus dem Spiel. Wird das letzte Plattchen im Vorrat aufgedeckt,
werden die Expeditionen gewertet - Zahlensumme x Wettplatt-
chen minus 20 Kosten. Nach drei solchen Partien gewinnt man
mit den meisten Punkten.

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

Lost Cities Das Brettspiel
Autor: Reiner Knizia
Verlag: Kosmos Verlag

Expeditionen suchen in drei Runden fiinf verlorene Stadte. Man
spielt eine Karte um eine Figur in eine Expedition einzusetzen
oder darin zu bewegen, oder wirft eine Karte ab, diese kénnen
andere Spieler aufnehmen; man kann, aber muss nicht alle
Expeditionen beginnen. Alle weiteren Karten einer Expedition
miissen gleich hoch oder héher als die jeweils vorherige sein.
Erreichte Ereignisplattchen werden abgewickelt. Ab Etappe 4
punktet eine Expedition positiv; erreicht die fiinfte Figur Etappe
7, wird die Runde fir Artefakte, Miinzen und Expeditionen
gewertet. Nach drei Runden gewinnt man mit den meisten
Punkten. Bearbeitung von Keltis.

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

Lost Cities Das Duell
Autor: Reiner Knizia
Verlag: Kosmos Verlag

B

15 Wettkarten und 45 Expeditionskarten im Wert 2-10 in funf
Farben legt man als Expeditionen aus gleichfarbigen anstei-
genden Zahlenwerten aus. Man legt eine Karte und zieht eine
Karte von Stapel oder Ablage. Als Start einer Reihe kann man ein
bis drei Wettkarten als Multiplikatoren legen, ebenso kénnen
Liicken nicht nachtréglich gefiillt werden. Anstatt anzulegen
kann man eine Handkarte abwerfen. Mit der letzten Karte vom
Nachziehstapel endet das Spiel. Jede begonnene Reihe zahlt
-20 Grundkosten plus Kartenwerte; acht Karten in einer Reihe
ergeben einen Bonus von 20. Nach drei Runden gewinnt man
mit den meisten Punkten. Neuauflage.

Version: de * Regeln: de + 18 Sprachen * Text im Spiel: nein



Lost Cities Unter Rivalen
Autor: Reiner Knizia
Verlag: Kosmos Verlag

Routen flr Expeditionen. 65 Expeditionskarten in funf Farben
und 15 Wettkarten bilden vier Stapel. Der aktive Spieler kann
aufdecken - man legt die oberste Karte des aktuellen Stapels ans
Ende der Reihe - oder die Reihe versteigern. Der Gewinner legt
beliebig viele Karten - aufsteigend und farblich passend, Liicken
sind erlaubt - in seinen Routen und kann eine Karte der Reihe
aus dem Spiel nehmen. Restliche Karten bleiben liegen. Nach
jedem Stapel werden die Miinzen gleichméBig verteilt und der
néchste Stapel wird genutzt. Wettkarten am Beginn einer Route
verdoppeln am Ende des 4. Stapels die Punkte, Routen aus vier
oder mehr Karten bringen Boni.

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

Legespiel mit Auktion fiir 2-4 Spieler ab 10 Jahren

Lost Galaxy

Verlag: rudy Games
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Fraktionen im Weltraum, man wahlt seine Fraktion mit
Sonderfahigkeit! Ein Smart Device mit App liegt als Zentrum
des Sonnensystems in der Mitte von acht Ablagefeldern. Im
Kartenstapel gibt es Planeten Stufe 1 bis 4; Planeten legt man
mit Differenz plus/minus eine Stufe, egal welcher Farbe, aufei-
nander, ein Raumschiff auf Stufe 4 - es evakuiert den Planeten,
der Spieler nimmt den Stapel. Man evakuiert moglichst viele
Planeten eigener Farbe fiir Siegpunkte. Sonderkarten verandern
die Planetenstapel. Wird die Sonne zur Super Nova, endet das
Spiel und man berechnet seine Siegpunkte.

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

Kartenspiel mit App fiir 2-4 Spieler ab 8 Jahren

Lunte
Autor: Bruce Whitehill
Verlag: Zoch Verlag
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Alle haben vier Luntenkarten und eine Loschkarte. Man legt eine
Luntenkarte oder eine Loschkarte an eine von zwei Kartenreihen
an, genannt Brandspur, der Kartenwert einer vorherigen Karte
wird dabei abgedeckt. Mit einer Loschkarte gehen alle Karten
der Spur bis auf die Loschkarte 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 geziindet, summiert man alle
offenen Karten seiner beiden Bomben-Stapel minus verbliebene
Handkarten und gewinnt mit dem hochsten Wert. Neuauflage,
Erstauflage Miicke Spiele 2014.

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

Kartenlegespiel fiir 3-6 Spieler ab 8 Jahren

Lustprinzip

Verlag: Noris Spiele

LUSTprinzip |
'. (11

Eindeutige Kommunikation zu zweideutigen Themen! Zwei-
deutige Begriffe muss man den Mitspielern ohne kérperlichen
oder sexuellen Kontext vermitteln, natrlich ohne Bestandteile
oder Ubersetzungen des Begriffs; man kdnnte also zum Beispiel
Jungfrau mit Sternzeichen erklaren. In der Phase Vorspiel erklart
reihum jeweils ein Spieler méglichst viele Begriffe, die anderen
raten; nach Ablauf der Sanduhr bekommt der Erklarer Punkte
=insgesamt erratene Begriffe, die Rater einen Punkt pro von
ihnen erratenem Begriff. Sind 25 Begriffe erraten, werden sie
vorgelesen, gemischt und als Nachspiel nochmals erklart, aber
anders als im ersten Durchgang!

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

Kommunikationsspiel fir 3-8 Spieler ab 16 Jahren

@

Luxor
Autor: Riidiger Dorn
Verlag: Queen Games

Abenteurer auf Schatzsuche im Tempel. Der Spielplan wird
zuféllig vorbereitet, man hat fiinf Karten. Der aktive Spieler spielt
die Karte links oder rechts auBen, bewegt seinen Abenteurer
entsprechend und flhrt die Aktion des erreichten Plattchens
aus. Danach zieht er eine Karte und ordnet sie in der Mitte der
Hand ein. Pléttchen-Aktionen: Schatz - Plattchen nehmen,
punkten, eventuell Tempel legen; Tempel - Aktion ausfiihren;
Horus - Schliissel oder Karte nehmen; Osiris - weitere Bewegung.
Sind zwei Abenteurer in der Grabkammer, werten alle am

Ende der Runde Abenteurerpunkte, Sarkophage, SchlUssel,
Schatzplattchen-Sets und Skarabden.

Version: de * Regeln: cz de en es fr hu nl pt s * Text im Spiel: nein

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

Magia cum laude
Autor: Conrad Hamel
Verlag: Spieltrieb

Abschlusspriifung der Zauberlehrlinge. Spieler als Meister
versuchen die Priifung fir ihre eigenen Ziele zu beeinflussen.
Jeder Lehrling sammelt sechs Magiekristalle unterschiedlicher
Zusammensetzung fiir seine Aufgabe und bewegt sich durch
den Raum. Kristalle auf Feldern gehen zuerst an den Lehrling,
Uberzéhlige an den Meister fiir dessen Aufgabe. Alle Aufgaben
koénnen abgesichert werden, dies beendet das Aufnehmen
von Kristallen. Hat ein Meister die Spriiche beider Lehrlinge
auf seiner Missionskarte erfiillt und einer der Lehrlinge ist in
der Mitte oder trifft den Priifer, gewinnt man mit den meisten
Siegpunkten aus erfiillten Aufgaben und Kristallen.

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

Sammelspiel fiir 2-6 Spieler ab 8 Jahren

Magic Maze Hidden Roles
Autor: Kasper Lapp
Verlag: Sit Down!

o
v

'l:lmﬂlc MAZE N 5
rﬂies

Im kooperativen Setzspiel miissen die Spieler zuerst ihre Ausriis-
tungen im Shopping Center erreichen und es dann schnellsten
verlassen; lauft die Sanduhr vorher ab, verlieren alle gemeinsam.
Alle spielen gleichzeitig und machen die Aktion ihres Helden
am passenden Aktionsfeld, und dirfen in der Laufzeit der
Sanduhr nicht sprechen und auch keine Zeichen geben. Wird
sie umgedreht, ist Sprechen erlaubt, bis jemand eine Aktion
macht. Hidden Roles erhoht die Interaktion - jeder hat eine
geheime Rolle, méglichweise als Verréter, oder bekommt eine
Geheime Mission oder folgt eigenen Regeln, alles wieder in fiinf
Schwierigkeitsstufen.

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

Erweiterung fiir Magic Maze fiir 1-8 Spieler ab 8 Jahren

Méchtige Monster
Autor: Desnet Amane
Verlag: Queen Games

Monster kooperieren um Konig Edgars Gold aus dem Schloss
zu holen. Zu Beginn einer Runde legt man eine Monsterkarte
an einen freien Platz oder verdrangt gegen Goldzahlung an den
Waéchter ein schwécheres, auch eigenes Monster. Dann wird
der erste Wachter aufgedeckt; ist er schwacher als die dortigen
Monster zusammen, verliert der Wachter, es gibt Beute fiir die
am Sieg Beteiligten und der ndchste Wachter wird bekampft.
Sobald die Monster verlieren, werden gegen Heilkosten die
Monster geheilt, Monster auf der Hand und Wachter werden
erganzt. 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

Sammelspiel mit Karten fiir 3-6 Spieler ab 8 Jahren

Magic Maze Kids
Autor: Kasper Lapp
Verlag: Pegasus Spiele

Seine Experimente verwandeln den Kénig in einen Frosch,
Prinzessin, Prinz, Ritter und Magierin brauen einen Zaubertrank
zur Riickverwandlung. Alle spielen gleichzeitig, diirfen Aktionen
absprechen und konnen jederzeit jede Figur in Richtung des
eigenen Aktionskartchens bewegen. Auf vier doppelseitigen
Plénen erfiillen die Spieler Missionen, entweder Zutaten sam-
meln oder auf Plan B Zutaten sammeln und Helden treffen. Plan
C bringt Spezialfahigkeit der Helden und den Minotaurus als
Hindernis. Plan D wird mit Sanduhr gespielt, lauft sie ab, kommt
eine neue Mission dazu. Fiir alle Plane gibt es je drei Lernspiele
und zusatzliche Herausforderungen.

Version: de * Regeln: de en es fr nl * Text im Spiel: nein

Kooperatives Sammelspiel fiir 2-4 Spieler ab 5 Jahren



Magic Maze Kids XXL
Autor: Kasper Lapp
Verlag: Sit Down!

Seine Experimente verwandeln den Kénig in einen Frosch,
Prinzessin, Prinz, Ritter und Magierin brauen einen Zaubertrank
zur Riickverwandlung. Alle spielen gleichzeitig, konnen ihre
Aktionen absprechen und jederzeit jede Figur in Richtung des
eigenen Aktionskartchens bewegen. Auf der riesigen Spielmatte
niitzen die Spieler alle Regeln aus Magic Maze Kids, mit Greifen,
Drachen, Einh6rnern und Minotaurus. Man erfiillt drei Missionen
mit Sanduhr, neu dazu kommen Einbahnen entlang Pfeilen
zwischen Feldern; Flussiiberquerung funktioniert nur tiber
Seilfahren mit 2. Held am Aktivierungsfeld; Zusatz-Herausforde-
rungen aus dem Grundspiel sind ebenfalls nutzbar.

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

Variante zu Magic Maze Kids fiir 2-4 Spieler ab 5 Jahren

Magnastorm
Autoren: Bauldric & Friends
Verlag: Feuerland Spiele

Artefakte bergen im Magnetsturm! Forschertruppen vier
irdischer Machtbldcke untersuchen den Planeten. Man setzt
Schildkréten ab, die Ressourcen sammeln und die untergegan-
gene Zivilisation erforschen, fiir Fortschritt in Forschungsberei-
chen. Beides braucht man fiir Auftréage. In Phase 1 der Runde
fiihrt man reihum Aktionen aus - Commander Gibernehmen
oder Aktion des unteren Tableaus, dazu optional Auftrag
erfiillen - bis das obere Gefolgsleute-Tableau leer ist, Phase 2 ist
Verwaltung. Man gewinnt mit 23/25/27 Ansehenspunkten aus
erfiillten Auftragen, Commander-Kontrolle, Sektormehrheiten
bei Rundenende und Errichten von Transmitterstationen.
Version: multi * Regeln: de en + cn pt * Text im Spiel: ja

Worker Placement fiir 2-4 Spieler ab 12 Jahren

Magnificent Flying Machines
Autoren: Matthew Comben, Richard Denning
Verlag: Medusa Games

Friihe Flugzeuge liefern einander ein Rennen um die Preise der
Sponsoren und Siegpunkte. Die Strecke besteht aus Flughafen,
Feldern, Bergen, Stadten und Wasser, das Armaturenbrett hat
Information und Platz fiir Karten. Ein Zug hat zwei Aktionen
aus den Optionen Reparieren und Ersatzteile; Starten, Fliegen,
Kunstflugmanover, Hohe Gewinnen oder Landen. Boost Karten
helfen, Dirty Trick Cards behindern andere Spieler; fur Flugtests
muss man geforderte Symbole wiirfeln um sie zu bestehen.
Siegpunkte erzielt man durch Bewaltigung von Aufgaben,
Passagier- und Fracht-Transport etc., mit einer ausgewogenen
Strategie passend zu Maschine und Pilot.

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

Flugrennspiel fur 2-6 Spieler ab 12 Jahren

Majesty
Autor: Marc André
Verlag: Hans im Gliick

i

Als Herrscher in spe will man Personen fiir Reichtum und Erfolg
in sein Reich aus acht Gebauden locken. Der aktive Spieler
wahlt eine Person aus der Auslage - auf in Reihenfolge nicht
genommene Karten setzt man dabei je einen Meeple - und legt
sie in ein Gebdude und wertet dieses dann fiir Aktionen und
Einkommen aus. Aktionen sind Verteidigung, Angriff, Heilung
und Nutzen bei Spielende. Erhalt man mit einer Personenkarte
Meeples, setzt man fiir spater auf seine Karte, iberzahlige
Meeples bringen je eine Miinze. Mit zwolf Personen ist das Reich
komplett und man gewinnt mit dem gréften Schatz aus Perso-
nen, Personen-Mehrheiten in Gebduden und Miinzen.

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

Entwicklungsspiel fiir 2-4 Spieler ab 7 Jahren

Mangrovia
Autor: Eilif Svensson
Verlag: Zoch Verlag

Der Stamm lebt im Einklang mit der Natur, aber es muss ein
Nachfolger fiir den Hauptling gefunden werden - also sammelt
man Amulette und baut Hutten auf Steinplatz, Pfahlplatz und
Gotterpfaden. In seinem Zug platziert man zuerst Schalen auf
Kultstatten und wahlt damit Aktionen. Dann bewegt man das
Boot und fiihrt die Aktion aus, wenn es eine eigene Schale er-
reicht - Karten ziehen, Amulett sammeln, Hutte errichten. Bauten
werden mit Kostbarkeiten oder Amuletten und Landschaftskar-
ten bezahlt. Danach wird noch die ndchste Runde vorbereitet.
Baut jemand seine letzte Hitte, wertet man am Ende der Runde
Hutten auf Gotterpfaden, Steinplatz und Pfahlplatz.

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

Worker Placement Spiel fir 2-5 Spieler ab 10 Jahren

Manhattan
Autor: Andreas Seyfarth
Verlag: Hans im Gliick

Manhattan steht stellvertretend fiir 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 tibernimmt einen Turm mit
insgesamt ebenso vielen Stockwerken im Turm, egal an welcher
Stelle, wie der vorherige Besitzer. Eigene Tiirme und freie Stellen
kann man immer besetzen. Sind alle sechs Teile gesetzt, wird ge-
wertet. Nach vier solchen Runden endet das Spiel, der hdchste
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

Bauspiel fiir 2-4 Spieler ab 10 Jahren

Manila
Autor: Franz-Benno Delonge
Verlag: Zoch Verlag

In mehreren Seefahrten steuern 3 Kédhne den Hafen durch
Wiirfeln an. Zuerst wird der Hafenmeister versteigert. Er kauft
Anteilscheine und entscheidet tiber Ladung und Startvorteile.
Danach setzt man fiir 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 fiir erfolgrei-
che Komplizen. Ubersteigt eine Ware den Wert 30, gewinnt der
Spieler mit dem groften Vermogen.

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

Wirtschaftsspiel fiir 3-5 Spieler ab 10 Jahren

Manitoba
Autoren: Marco Pranzo, Remo Conzadori
Verlag: dlp Games

Clans der Cree leben im Einklang mit Jahreszeiten und Natur.

In Runden ist jeweils ein Spieler mit zwei Aktionen aktiv, die
anderen sind passiv mit maximal einer Aktion; bei Rundenende -
auBer Winter - gibt es Ereignis oder Wertung. Aktionen - gewdhlt
iber Manipulation des Totems - sind Territorium und Visionspfad
in einem Aktionsbereich fiir Glter oder Entwicklung fiir Boni
oder nur Aufwecken, flr passive Spieler nur Territorium und
Visionspfad. In der Wertung nach Runde 3 und 5 werden Guiter
laut Vorgabe gewertet, immer alle Exemplare eines Guts. Nach
15/16 Runden erfolgt eine Schlusswertung mit Sonderregeln zu
Herbstende.

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

Komplexes Aufbauspiel fiir 2-4 Spieler ab 12 Jahren

Marco Bohno
Autor: Uwe Rosenberg
Verlag: Amigo Spiele
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Als beriihmte Abenteurer wie Marco Bohno oder Indiana
Bohns erfiillen die Spieler vielfaltige Aufgaben, passend zum
verwendeten Grundspiel. Zwischen Venedig und der Goldenen
Bohnenranke liegen vier Aufgaben, im Spielverlauf werden
weitere aufgedeckt. Man spielt die vier Phasen von Bohnanza,
und zieht seine Figur fir jede erfullte Aufgabe auf die nachste
weiter. Wer eine Aufgabe erfiillt, kann jederzeit mit, Stopp”
unterbrechen und weiterziehen. Statt Aufgaben erfiillen kann
man Bohnentaler abgeben, als aktiver Spieler oder alle in einer
Zwischenphase. Wer als Erster die Ranke erreicht und fiinf Taler
besitzt, gewinnt. Neuauflage von Bohnréschen.

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

Erweiterung zu Bohnanza fiir 1-7 Spieler ab 10 Jahren



Master of the Galaxy
Autoren: Timofey Bokarev, Konstantin Seleznev
Verlag: Ares Games

MastersGalaxd

<’

Erzéhlungen aus dem sechsten Jahrtausend! Aufstieg und
Untergang von Rassen Uber die Millennia - welche dominiert

im sechsten? Man beginnt mit Raumbasis und Ressourcen im
Beutel, wer mittels Expansion - man setzt alle neun Basen, -
Vormacht - man hat fiinf identische Vormachtsmarker auf Karten
und Systemen, oder Eroberung des Startsystems eines anderen
Spielers galaktische Dominanz erreicht, gewinnt. In seinem Zug
zieht man drei Ressourcen aus dem Beutel, verteilt Ressourcen
auf Projekten - von Besiedeln, Bauen, Entwickeln etc. bis Konflikt
- und nutzt Karten und wirft sie ab. Neue Ressourcen kommen
von besiedelten Planeten und abgeworfenen Karten.

Version: multi * Regeln: en ru + es * Text im Spiel: ja

Mastermind

Verlag: Hasbro

Ein Spieler = Codegeber gibt dem Entschliisseler verdeckt einen
Farbcode vor, den dieser nun durch Farbfolgen erfragen kann,
auf die er rote oder weille Antworten fiir “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-
féchern fir die Stifte in den Spielgeraten kénnen bis zu fiinf
Spieler gleichzeitig mitspielen. Die auffalligste und auch eine
sehr funktionelle Verdnderung sind die roten und weif8en Schie-
ber anstelle von Stiften zur Information tiber richtig gesetzte
farbige Stifte.

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

Mayfly
Autor: Kyu Takai
Verlag: | Cannot Live By Myself / Japon Brand

Als Gétter erschaffen alle gemeinsam eine Libellen-Larve und
Ziehen sie groB3, damit sie einen Partner findet, Nachwuchs hat
und auch dieser gedeiht. Im Larvenstadium verfiittert man
Futter-Karten aus der Hand, entsprechend Markern auf der

Karte und Platz auf der Larvenkarte; die Larve kann sich zweimal
h&uten. War immer genug Futter da, tiberlebt die Larve bis zum
Libellen-Stadium. Es werden vier Testkarten abgewickelt und
Uiber Flucht oder Herausforderung entschieden und diese mit
Futterkarten und -scheiben abgewickelt. Der Ausgang des Spiels
- Partner bzw. Nachkommen - hangt von der Art der in den Tests
genutzten Karten ab und wird vorgelesen.

Version: jp * Regeln: en jp * Text im Spiel: nein

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

Zur Himmelspforte mit Ablassbriefen! Es gibt sie fiir Spenden
von irdischen Gitern, fiir deren Besitz man vielleicht stindigt.
Pro Runde werden Markt, Helfer und Freudenhaus vorbereitet,
dann bietet man verdeckt um Papst, Kaiser, Handler oder Kleiner
Stinder als Helfer und fiihrt dann dessen Vorspiel aus. Es folgen
Helfer-Aktionen — Ware oder Ablassbrief kaufen, Ware verkaufen,
Spenden, Freudenhaus besuchen - eventuell mit Kerbholz hcher
drehen. Ist ein Dom fertig, werden Spenden ausgewertet. Ist

der Markt leer, geht die Seele mit dem hochsten Kerbholzstand
Richtung Hélle. Richtung Himmel geht es, wenn der zweite Dom
fertig ist, mit Ablassbriefen.

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

Meeple Circus
Autor: Cédric Millet
Verlag: Pegasus Spiele

Akrobaten warten auf die Regie fur ihr ndchstes Programm

mit zwei Proben und einer Auffiihrung; man gewinnt mit dem
meisten Applaus. Eine Runde umfasst Vorbereitung, Présen-
tation, Bewertung und Ende. Man nimmt ein Zubehér- und

ein Auffiihrungs-Kartchen der Runde. Dann stellen alle in der
Laufzeit der App-Musik gleichzeitig ihren Akt zusammen - in der
eigenen Arena, aufrecht, jedes Teil am Boden muss mindestens
ein anderes Teil tragen. Bewertung gibt Applaus fur Publi-
kumswiinsche, Akrobaten Meeples und Tempo-Boni. In Runde
Il kommt ein Gast Star dazu und in Runde Ill werden die Akte
einzeln zusammengestellt, Bewertungskriterien éndern sich.
Version: de * Regeln: de en es fr kr * Text im Spiel: nein

Mein Taschengeld
Autor: Michael Rittinger
Verlag: Noris Spiele

Mit Taschengeld von 5 € zieht man los und will als Erster die
Karten mit den Symbolen laut seiner Wunschliste sammeln.
Man wirfelt, zieht entsprechend gegen den Uhrzeigersinn und
macht die Aktion des erreichten Feldes: Auf oder tiber Start
gibt es 5 €, auf roten und blauen Feldern muss man eine Karte
kaufen, wenn man genug Geld hat. Auf den griinen Bankfeldern
kann man eine Sparkarte kaufen, durch Vorriicken 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 Halfte
der Miinzen an die Bank.

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

Meine Pferde und ich
Autoren: Heidemarie & Michael Riittinger
Verlag: Noris Spiele

IV LI
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Wer wird den erfolgreichsten Stall haben? Fiinf Stapel Karten
liegen aus, man beginnt im Eckkreis seiner Farbe. Man wiirfelt
und bekommt Pferde oder beantwortet eine Frage - fiir eine
richtige Antwort bekommt man ein Pferd, fiir eine falsche gibt
man eines zuriick - oder zieht eine Pech-Karte. Das Rennsymbol
16st ein Rennen aus - alle Reiter stehen am Start einer Bahn; alle
wiirfeln 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

Memo-Palace
Autor: Don Ullman
Verlag: Piatnik

Tiere verstecken sich im Memo-Palast und man muss sich die
Verstecke merken. Der Palast wird beliebig ausgelegt und die
gewiinschte Anzahl Tierpaare wird nach Riickseiten-Farbe ge-
trennt verdeckt gestapelt. Reihum ziehen die Spieler ein gelbes
Plattchen, schauen es an und legen es verdeckt in einen Raum;
dazu erzéhlen sie eine passende kurze Geschichte. Sind alle Tiere
gelegt, werden die blauen Pléttchen ausgebreitet. Reihum deckt
jeder ein Tier auf, versucht sich an die Geschichte zu erinnern
und das Tier im richtigen Raum aufzudecken. Gelingt es, behlt
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

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

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 Schétze gestapelt. Man deckt einen Ort auf und
Uberpruft ob er mit dem zuletzt aufgedeckten Ort tber 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 Schatze vergeben, gewinnt man mit den meisten Rubinen
auf seinen Schatzkarten.

Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: nein
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Men at Work
Autor: Rita Mod|
Verlag: Pretzel Games

Gebaude aus Stahltragern! Man deckt einen Bauplan auf: Die
Riickseite der obersten Stapelkarte bestimmt, was eingebaut
wird, die aufgedeckte Karte sagt wie und wo. Stiirzt etwas auf
die Spielfldche ab, gibt man ein Sicherheitszertifikat ab oder
scheidet aus. In der Variante Architekt hat man zwei Bauplane
als Joker; in der Variante Der Kran kann man den Kran als Stitze
nutzen, in der Variante Wolkenkratzer baut man im Schachtel-
unterteil. Man gewinnt entweder mit der vorgegebenen Anzahl
Urkunden Bauarbeiter des Monats oder ist der Letzte im Spiel
oder mit der Gesamtsumme Urkunden + Zertifikate, wenn das
Baumaterial verbraucht ist.

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

Bauspiel fiir 2-5 Spieler ab 8 Jahren

Menara
Autor: Oliver Richtberg
Verlag: Zoch Verlag
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Neuer Tempel aus alten Ruinen! Etagenkarten als Hohenvorgabe
liegen aus. Der aktive Spieler darf Saulen seines Vorrats mit
Saulen im Camp tauschen, deckt eine Bauplankarte auf - blau/
leicht, gelb/mittel, rot/schwer - und baut laut Vorgabe der Karte,
er darf sich mit Mitspielern beraten. Man baut auf passende
Sockel oder setzt Sdulen bzw. Tempelbdden hoher oder setzt ei-
nen neuen Boden. Nicht erfiillte Baukarten werden zu weiteren
Etagenkarten. Stiirzt der Tempel ein oder ist nicht hoch genug,
wenn Bauplédne oder Saulen oder Boden aus sind, ist das Spiel
verloren. Ist er hoher/gleich der Anzahl Etagenkarten, gewinnen
alle gemeinsam.

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

Kooperatives Bauspiel fiir 1-4 Spieler ab 8 Jahren

Mercado
Autor: Riidiger Dorn
Verlag: Kosmos Verlag

Als vermdgender Biirger kauft man Waren und damit Ansehen.
Muinzen haben Farben, weile sind Joker, schwarze Falschgeld.
Man kann ein Privileg ausfiihren und muss dann 1. drei Miinzen
aus seinem Beutel ziehen - Falschgeld geht auf die Personentafel
- und bei Waren- oder Markttafeln anlegen, oder 2. alle Miinzen
von seiner Personentafel in den Beutel legen. Wer als Erster den
Preis einer Ware komplettiert, erhalt deren Ansehen und erledigt
weitere Effekte; angelegte Miinzen gehen auf die Personentafel.
Alle anderen nehmen ihre Miinzen zurlck. Erreicht jemand das
Startplattchen der Zahlleiste, gewinnt man am Ende der Runde
mit dem meisten Ansehen.

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

Kauf- und Sammelspiel fiir 2-4 Spieler ab 10 Jahren

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

Konig Artus sucht mit Merlin einen Thronfolger unter den
Rittern der Tafelrunde. In sechs Runden bewegen die Spieler
mittels ihrer Wiirfel 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 fiir gebaute Ritterglter, abge-
webhrte Verrater, Einfluss in den Grafschaften und Gefolgsleute
sowie erfiillte Auftragskarten.

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

Worker Placement fiir 2-4 Spieler ab 14 Jahren

Miau-Mah-Muh!

Verlag: Noris Spiele

36 Tierkartchen liegen verdeckt im Raster 6x6 aus. Der aktive
Spieler wiirfelt und sucht dieses Tier. Dazu dreht er ein Kartchen
um: Ist es nicht das gesuchte Tier, dreht er es wieder zuriick und
der Néchste ist dran. Ist es aber das gesuchte Tier, entscheidet
man sich fiir weitersuchen oder Kértchen sammeln. Sucht man
weiter, wiirfelt 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

Merk- und Sammelspiel fiir 2-6 Spieler ab 4 Jahren

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

Die Suche nach einem Thronfolger geht weiter, doch plétzlich
tauchen die Pikten auf und Kénig Artus selbst muss die Gefahr
abwenden. Ein neues Aktionsrondell fir Artus wird auf das
Grundrondell aufgesetzt, mit Artus, Siegelring, Gral und
Excalibur im Rondell. In nun 5 Ziigen pro Runde setzt man seine
Wiirfel, Merlinwirfel und Artuswiirfel - diesen auf sein eigenes
Artustableau - und bewegt Artus auf seinem Rondell fur die
dortigen Aktionen. Insgesamt gibt es 13 neue Aktionsfelder im
Rondell und in der Wertung werden nun Pikten mit Verratern,
Umland, Einfluss und Gefolgsleute gewertet. Danach bleibt pro
Landschaft nur ein Rittergut jedes Spielers.

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

Erweiterung zu Merlin fir 2-4 Spieler ab 14 Jahren

Metro
Autor: Dirk Henn
Verlag: Queen Games

1898 - Bau der Pariser Metro. Metroplattchen laut Vorgabe
liegen am Plan aus. Der aktive Spieler legt ein Schienenpléttchen
- in korrekter Ausrichtung und neben den Spielplanrand oder
ein Plattchen 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 fiir Mehrheiten tauschen. Mo-
dul 2 bringt Stationen fur das Mittelfeld fiir weitere Linien. Mit
den Schienen aus Modul 3 wird der Mittelbahnhof abgedeckt.
In Modul 4 gibt es Zusatzpunkte fiir eigene Linien zu Stationen,
deren Ziffernplattchen man besitzt.

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

Legespiel mit Schienenthema fiir 2-6 Spieler ab 8 Jahren

Micropolis
Autoren: Bruno Cathala, Charles Chevallier
Verlag: Pegasus Spiele

Mit Ameisenhaufen beeindrucken! Im Fundament stehen zu
Beginn fuinf Soldaten und sieben Ameisenbau-Karten liegen aus.
Reihum nimmt jeder eine Karte - die vorderste gratis, eine von
weiter hinten kostet einen Soldaten pro Gbersprungener Karte
- und legt sie an sein Fundament, immer rechts oder links von
vorhandenen. Liegen am Ende der Runde weniger Karten als
Mitspieler aus, werden verbliebene nach vorne geschoben und
die Reihe von hinten aufgefiillt. Nach 10 Runden wertet man
Ameisen im Bau, Ameisenmehrheit in einem Gang, Gadnge mit
einer Konigin, Soldatenmehrheit am Fundament, Soldaten in
Kasernen auf Karten und verschiedene Friichte in Gangen.
Version: de * Regeln: de en es fr * Text im Spiel: nein

Legespiel fiir 2-6 Spieler ab 8 Jahren

Millionenraub
Autoren: Inka und Markus Brand
Verlag: Gmeiner Verlag

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

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

Krimi- und Deduktionsspiel fiir 2-4 Spieler ab 12 Jahren



Mini City
Autoren: Teodoro Mitidieri, Leo Colovini
Verlag: Piatnik

Ameisen verstauen Futtersteine in den Vorratskammern. Man
hat folgende Aktionen: 1. Bewegungskarte an Stra3e anlegen. 2.
Ameisenfigur ziehen, je nach Farbe der Karte und Anzahl zusam-
menhéngender Karten der Farbe in der Straf3e. 3. Futtersteine

in Entladezone ablegen, in der Farbe der Vorratskammer. 4.
Maximal zwei Bewegungskarten spielen und 2. und 3. wieder-
holen. 5. Futtersteine und Bewegungskarten erganzen. Erreicht
die StraBe den Fluss, wird sie abgerdumt und neu begonnen.
Wer alle Futtersteine abgeladen hat, gewinnt. In der Variante mit
Freunde punktet man fir nicht genltzte Ablageplatze und kauft
damit Freunde-Karten fiir Vorteile.

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

Setzspiel fuir 2-4 Spieler ab 7 Jahren

Minute Realms
Autor: Stefano Castelli
Verlag: dV Giochi

In acht Runden erhalt man eine offene Karte, zwei weitere liegen
aus. Jeder wahlt 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 - Miinze nehmen, Miinze
zahlen oder obersten Invasionsmarker platzieren. Dann baut
man die Karte als Gebaude gegen Bezahlung oder verdeckt als
Verteidigungsbastion und nimmt 2 Miinzen. Nach Runde 4 und
8 verteidigt man sich gegen Invasoren mit Symbolen; hat man
zu wenig, wird ein Gebaude zur Bastion. Nach Runde 8 addiert
man Siegpunkte seiner Gebaude.

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

Bauspiel fiir 2-5 Spieler ab 10 Jahren

Misch Masch
Autor: Bettina Katzenberger
Verlag: Zoch Verlag

Karneval im Dschungel, aber es gibt Unordnung bei den Kosti-
men und die Tiere versuchen sie zu erganzen. 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 tatsachlich 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
ausgeldst, Spieler missen Karten ziehen. Fiir eine Karte mit nur
halbem Tier, muss der Néchste aussetzen, und ein Chamaleon
passt immer. Wer keine Karten hat, gewinnt!

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

Kartenablegespiel fiir 2-6 Spieler ab 6 Jahren

Monolith Arena
Autor: Michat Oracz
Verlag: Pegasus Spiele

Fraktionen in der Arena wollen das gegnerische Banner
zerstoren! Man legt Plattchen nach Vorauswahl in die Arena,

fiir Befehl oder andere Nutzung. Ist die Arena voll oder jemand
befiehlt Kampf, vergleicht man Effekte beteiligter Plattchen in
Initiative-Reihenfolge und entfernt zerstorte. Wurde kein Banner
zerstort, bis jemand das letzte Plattchen gezogen hat, folgt ein
finaler Kampf und es gewinnt das weniger getroffene Banner. Im
Spiel mit Monolithen legt man Banner ins oberste + 2 Plattchen
in zwei weitere Lagen, er steht statt Banner in der Arena, wird
wie dieses behandelt und wenn nétig bei Bedarf/zum Nutzen
gefaltet oder entfaltet.

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

Konflikt-Positionsspiel fir 2-4 Spieler ab 10 Jahren

Monolith Arena
Autor: Michat Oracz
Verlag: Portal Games

Fraktionen in der Arena wollen das gegnerische Banner
zerstoren! Man legt Plattchen nach Vorauswahl in die Arena,

fiir Befehl oder andere Nutzung. Ist die Arena voll oder jemand
befiehlt Kampf, vergleicht man Effekte beteiligter Plattchen in
Initiative-Reihenfolge und entfernt zerstorte. Wurde kein Banner
zerstort, bis jemand das letzte Plattchen gezogen hat, folgt ein
finaler Kampf und es gewinnt das weniger getroffene Banner. Im
Spiel mit Monolithen legt man Banner ins oberste + 2 Plattchen
in zwei weitere Lagen, er steht statt Banner in der Arena, wird
wie dieses behandelt und wenn nétig bei Bedarf/zum Nutzen
gefaltet oder entfaltet.

Version: multi * Regeln: en pl + de * Text im Spiel: nein

Konflikt-Positionsspiel fiir 2-4 Spieler ab 10 Jahren

Monopoly Banking Ultra

Verlag: Hasbro

Monopoly noch digitaler! In dieser Version wird wie schon in
Monopoly Banking tiber einen Bankkartenleser gezahlt, doch die
Ultimate Banking Einheit kann nun auch die Grundsttickskarten
lesen und fishrt Buch tiber steigende und fallende Mieten. Anstelle
von Ereignis- und Gemeinschaftskarten gibt es nun Ereignis- und
Ortskarten; man kann dadurch Geld gewinnen oder verlieren,
Mieten konnen steigen oder fallen, und mit Ortskarten kann man
dafiir 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 Grundstticke sind in
dieser Ausgabe wieder 6sterreichische Stra3en und Platze.

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

Wirtschaftsspiel fiir 2-4 Spieler ab 8 Jahren

Monopoly Classic

Verlag: Hasbro

Diese Ausgabe von Monopoly ist die Standard-Edition des
Spieleklassikers in der Osterreich-Ausgabe mit Osterreich-Bezug
bei Stadten, StraBen und Sonderfeldern. Monopoly ist der
Vorlaufer aller Spiele um Grundstiicke, Geld und Immobilien,
Renten und Mieten. Wer sein Ausgangskapital am geschicktes-
ten verwaltet und auch ein bisschen Wiirfelgltick hat, wird am
Ende als Sieger hervorgehen. Dabei hilft, oft genug tber Start zu
gehen und nicht allzu lange im Gefangnis zu sitzen. Man kauft
Grundstticke, baut Hauser 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

Wirtschaftsspiel fiir 2-6 Spieler ab 8 Jahren

Monopoly Gamer

Verlag: Hasbro

Neue Variante und neue Mechanismen mit Super Mario. Man
wabhlt seine Lieblingsfigur und zieht sie mit Wiirfelwurf rund
ums Brett, kauft Grundstiicke, bezahlt Miete und aktiviert
Spezialkréfte. Wer Uber Start geht, 16st einen Boss-Kampf aus -
die oberste Boss-Karte wird aufgedeckt; mochte man kampfen
und kann bezahlen, kdmpft man und gewinnt, wenn man gleich
oder héher wiirfelt als nétig, und bekommt den Bonus. Verliert
man oder passt man, kann der Nachste kampfen. 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 verfigbar.

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

Monopoly-Variante fiir 2-4 Spieler ab 8 Jahren

Monopoly Gamer Mario Kart

Verlag: Hasbro
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Eine weitere Monopoly Gamer Variante, wieder mit Super Mario
als Leitfigur. Man wahlt seine Lieblingsfigur und zieht sie mit
Wiirfelwurf rund ums Brett, kauft Grundstiicke, sammelt Miin-
zen und gewinnt Rennen. Wer an der Reihe ist, wiirfelt und zieht,
sammelt alle Miinzen auf Giberquerten Feldern und Zielfeld

ein und aktiviert die Fahigkeit auf dem Power-Up-Wiirfel. Auf
Feldern mit Bananenchips muss man stehenbleiben und sie aus-
fuihren. Stern aktiviert die Fahigkeit des Charakters. Wer tiber LOS
geht, 16st ein Rennen aus - die oberste Grand-Prix-Karte wird
aufgedeckt; wer mitfahren will, bezahlt - alle wiirfeln reihum und
man gewinnt mit dem hochsten Wurf.

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

Monopoly-Variante fiir 2-4 Spieler ab 8 Jahren



Monopoly Junior

Verlag: Hasbro

Diese neue Juniorausgabe des Klassikers kehrt zurtick zu den
Waurzeln: 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 Grundstiicke und zahlt Miete,
Hauser und Hotels fallen weg und die Attraktionen der bunten
Stadt sind kindgerecht illustriert. Die Kaufpreise und Mieten
bewegen sich zwischen ein und fiinf Monopoly-Dollar und
bleiben so im Erfahrungs- und Verstandnisbereich der Junior-
Grundstiicksmakler.

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

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

Monopoly Junior Banking

Verlag: Hasbro

Standard-Monopoly-Junior-Ausgabe mit Bankkarten und Kar-
tenleser. Jeder Spieler hat eine Spielfigur, die farblich passende
Bankkarte mit 18 M Guthaben und die entsprechenden Besitz-
marker. Wie gewohnt wird gewdirfelt und dementsprechend

im Uhrzeigersinn gezogen, das erreichte Feld wird abgewickelt
- Auf LOS gibt es Geld, auf Ereignisfeldern zieht und befolgt man
eine Ereigniskarte; freie Grundstticke kauft man und markiert
sie mit einem Besitzmarker; auf fremden Grundstiicken bezahlt
man Miete; Frei Parken passiert nichts, usw. Ist jemand bankrott,
beendet der Kartenleser das Spiel und nennt Bankkartennum-
mer und Kontostand des Gewinners.

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

Lauf/Wiirfelspiel fir 2-4 Spieler ab 5 Jahren

Monopoly Junior Die Unglaublichen 2

Verlag: Hasbro

Ein neuer Film, ein neues Monopoly - diesmal bewegt man sich
als Incredible der Familie Parr Giber den Plan; man wiirfelt und
zieht entsprechend im Uhrzeigersinn. Freie Grundstiicke kauft
man und markiert sie mit einem Besitzmarker; andernfalls be-
zahlt man Miete an den Besitzer. Besitzt man beide Grundstiicke
einer Farbe, kassiert man doppelte Miete. Hat man nicht genug
Geld, um ein Ereignis abzuwickeln oder zu kaufen oder Miete
zu bezahlen, ist man bankrott und das Spiel endet. Alle anderen
Spieler zahlen ihr Bargeld, der reichste Spieler gewinnt. In der
Profi-Version kann man Grundstiicke an die Bank zurtickgeben,
um Bankrott zu vermeiden.

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

Lauf/Wiirfelspiel fur 2-4 Spieler ab 5 Jahren

Monopoly Mogeln und Mauscheln

Verlag: Hasbro

S L

Man spielt Monopoly wie immer, baut aber nur Hotels und darf
mogeln und mauscheln. Fiinf Mogelkarten liegen aus, man kann
jederzeit versuchen eine davon hinzukriegen. Ereigniskarten
sind dem Thema angepasst. Man wiirfelt und zieht, befolgt die
Regeln des erreichten Feldes und gibt Wiirfel und Bank weiter.
Hat der Nachste gewdirfelt, gibt man bekannt, ob man gemogelt
hat und erhélt die Belohnung dafiir. Fiir einen erwischten
Mogler gilt die Strafe auf der Karte. Wird man beschuldigt und
kann seine Unschuld beweisen, erhdlt man 100 Geld. Sind alle
Grundstiicke verkauft und alle wieder auf Los gezogen, gewinnt
man mit dem meisten Geld.

Version: de * Regeln: de en und andere * Text im Spiel: ja

Lauf-/Wiirfelspiel fur 2-6 Spieler ab 8 Jahren

Monopoly Star Wars

Verlag: Hasbro

o

Irgendwie retro - nicht nur was das Thema betrifft; das Spiel
thematisiert den Film Solo - A Star Wars Story, der von Han Solo
und der Schmugglerbande erzéhlt und davon, wie Han Solo
Chewbacca traf, sondern auch was die Ausstattung betrifft;
Felder und Karten sind dem Thema angepasst, die Karten
heiBen Schmuggler- und Schurkenkarten, doch die Verstecke
und Stiutzpunkte sind die altbekannten Hauser und Hotels, die
Spielfiguren Plastik-Miniaturen. Es gelten die Standardregeln,
wer pleite ist, scheidet aus, wer als Letzter tbrigbleibt, gewinnt.
Monopoly wie es war, ist und bleibt.

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

Spiel zum Film fiir 2-4 Spieler ab 8 Jahren

Monopoly Star Wars

Verlag: Hasbro

Eine Monopoly-Ausgabe zum Dauerthema Star Wars. Der Plan
und das sonstige Spielmaterial wurde nattirlich dementspre-
chend angepasst, die Spielfiguren sind vier Charaktere - Luke
Skywalker, Darth Vader, Finn und Kylo Rem, die als Sammelfi-
guren gestaltet wurden. Man entscheidet sich fir eine Seite
der Macht, geht mit anderen Spielern Biindnisse ein und spielt
Machtkarten aus. Auf eroberten Planeten errichtet man Stiitz-
punkte um maglichst viele Planeten zu beherrschen. Auch im
Star Wars Universum kommen unvorhersehbare Ereignisse tiber
die entsprechenden Karten ins Spiel.

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

Lauf/Wiirfelspiel mit Lizenzthema fiir 2-4 Spieler ab 8 Jahren

Monster-Bande
Autor: Florian Biege
Verlag: Drei Hasen in der Abendsonne

Monster beschreiben und suchen! Man spielt in Teams. Ein
Monsterset wird auf dem Tisch verteilt, das andere wird
verdeckt gestapelt. Das aktive Team wiirfelt zur Bestimmung
der Monstermerkmale, die man nicht nennen, andeuten oder
umschreiben darf. Die Sanduhr wird umgedreht und das Team
versucht Zwillinge zu finden. Ein Spieler zieht ein Monster vom
Stapel und versucht es - unter Vermeidung verbotener Merk-
male - so zu beschreiben, dass die anderen es finden, sie diirfen
Fragen stellen und haben einen Versuch pro Monster. Sind alle
Paare gefunden, gewinnt das Team mit den meisten. Varianten
fiir zwei, drei und jiingere Spieler und als Memo.

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

Erklar- und Suchspiel fiir 2-8 Spieler ab 7 Jahren

Monster Empire

Verlag: Freaky Design / Japon Brand

Abenteurer bekdmpfen gemeinsam Monster und sammeln
Schatze; je weniger Mitstreiter im Sieg tGiber ein Monster, desto
reicher die Beute! Monster werden auf Orte verteilt. Ein Spieler
wahlt geheim eine Ortskarte und gibt drei Hinweise zum
dortigen Monster, einer muss wahr sein! Die Anderen raten den
Ort durch Platzieren ihrer Figur dorthin! Wer richtig geraten
hat, geht auf Expedition - gibt es am Ort genug Schatze, wird
fiir Monster-Schaden gewiirfelt; siegreiche Abenteurer teilen
die Beute, ansonsten stiehlt das Monster Schatze von ihnen.
Gibt es nicht genug Schétze, scheitert die Expedition. Wer sechs
verschiedene Juwelen gesammelt hat, gewinnt.

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

Wiirfel- und Sammelspiel fiir 3-8 Spieler ab 8 Jahren

o
A

Monster Meister
Autoren: Maja und Amelie Dorn
Verlag: Zoch Verlag

f

Alle Monster fiir einen Meister! Der aber will sie loswerden. Man
hat 16 Monster mit gleicher Riickseite im 4x4 Raster, Streuner
Monster sind gestapelt. Eine Aufgabe wird aufgedeckt. Alle
decken Monsterkarten ihrer Auslage auf bis die Aufgabe erfiillt
ist und zéhlen ihre Punkte; wer die meisten hat, ist Monstermer-
ker und legt eine Karte aus seiner Auslage unter den Streuner
Stapel; wer die wenigsten hat, ist Monsterfanger und zieht eine
Karte mit fremder Ruckseite (!) vom Streuner Stapel. Dann wer-
den alle Karten der Auslagen verdeckt und eine neue Aufgabe
aufgedeckt. Nach zehn Aufgaben gewinnt, wer die wenigsten
eigenen Monster im Raster hat.

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

Merkspiel fiir 2-4 Spieler ab 7 Jahren



Mehr Infos unter
haba.de/familienspiele

Atmospharisches Spielmaterial
und ein hoher Interaktionsgrad
sorgen fiir lebhafte Spielrunden.

Die Bergsaison hat begonnen - auf zum
nachsten Gipfel! Doch welche Touren traven
sich die Spieler zu? Mit etwas Glixck, einem
guten Gedschtnis und der einen oder
anderen Gefalligkeit von den Konkurrenten
ergattert man die meisten Gipfelstempel!

adf 8-99 ahve £ 2-5 Spicler € 20 Min




Monsterstarker Glibber-Klatsch
Autor: Kai Haferkamp
Verlag: Ravensburger

Monster klatschen mit elastischen Glibberhdnden. Man hat eine
Hand und ein Glibber-Monster - der Drehpfeil bestimmt City-
oder Glibber-Monster und alle wollen es mit einem Versuch er-
wischen - wer nur das richtige City-Monster erwischt, zieht zwei
Glibberkleckse am Schachtelrand; hat man mehrere Monster
erwischt, nur einen Klecks. Das gilt auch fiir ein angezeigtes geg-
nerisches Glibber-Monster. Zeigt er das eigene Monster, muss
man die Miilltonne fiir zwei Kleckse klatschen. Klebt ein Monster
an zwei Handen, zieht man vorsichtig bis ein Spieler gewinnt
oder das Monster fallt. Wer mit seiner Figur am Schachtelrand
wieder die Leiter erreicht, gewinnt.

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

Reaktionsspiel fur 2-4 Spieler ab 5 Jahren

Monstrite
Autoren: Riccardo Remo Appino, Pierluca Zizzi
Verlag: Stratelibri / Giochi Uniti

Monsters sind der letzte Schrei fiir Business und Show Business,
doch ihre Erschaffer wollen mit ihnen die Weltherrschaft tiber-
nehmen. Im Produktionsabschnitt kann man Maschinen aus-
legen, Maschinen mit Monstrite und Monstern nutzen, Energie
bereitstellen, Monster laut Auftragen fiir Punkte verkaufen oder
Monstrite ziehen. Ist die Abschnitts-End-Bedingung erreicht,
k@mpft man nach Zuriickholen der Monster um Schlachtkarten -
man wahlt geheim Monster, erhalt Stérke fir gebotene Monster
und entscheidet dann tber Riickzug oder weiterkdmpfen und
eventuell Trickkarten nutzen. Nach fiinf Schlachten gewinnt
man mit den meisten Punkten aus beiden Abschnitten.

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

Biet- und Legespiel fiir 2-5 Spieler ab 10 Jahren

Moomery

Verlag: Captain Macaque / Asmodee

Gut merken, schnell reagieren! 72 Karten mit einem von acht
Bildern auf einer von drei Farben plus drei Kuhkarten verdeckt
gestapelt - sie werden einzeln umgedreht und decken die
vorherige ab; wer glaubt, dass sich schon eine gleiche Karte wie
die neu aufgedeckte im Stapel befindet, legt die Hand auf den
Stapel und nennt Bild und Farbe. Hat man recht, bekommt man
alle Karten im Stapel, wenn nicht, verteilt man die Karten an alle
anderen Spieler. Fiir eine Kuh deckt man den Stapel ab und be-
kommt ihn als Schnellster. Wer die meisten Karten hat, wenn die
letzte aufgedeckt und der Stapel gewonnen ist oder niemand
sich erinnert, gewinnt die Runde.

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

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

Moorea
Autor: Reiner Stockhausen
Verlag: dlp Games

Rivalitat in der Stidsee um Gegenstande und Bauten mit dem
Dilemma schnell mit erhaltenen Rohstoffen zu produzieren oder
eher Werkzeuge herzustellen um dann effektiver zu produzie-
ren. Man muss eine Rohstoffkarte, meist vom verdeckten Stapel,
ziehen, kann eine Aktion machen oder passen und prift Hand-
kartenlimit. Aktionsoptionen: Zwei Rohstoffkarten gegen offene
tauschen, Karten gegen Produkt aus der Auslage tauschen,
Werkzeugkarte erwerben oder Rohstoffe/Produkte ins Lager
legen. Kénnen die Produktkarten nicht mehr aufgefiillt werden,
summiert man am Ende der Runde Punkte von Produktkarten,
Werkzeugkarten und aller Rohstoffe und Produkte im Lager.
Version: multi * Regeln: de en fr * Text im Spiel: nein

Kartentausch-Spiel fiir 2-5 Spieler ab 8 Jahren

Mountains
Autor: Carlo A. Rossi
Verlag: Haba

Auf Bergtouren sammelt man Gipfelstempel, kimmert sich

um Ausriistung und kann Fehlendes gegen Gefélligkeitssteine
erwerben. Man wahlt eine Tourenkarte - kann man die darauf
geforderten Ausriistungsgegenstande aus der Hand ablegen,
bekommt man Geflligkeitssteine und Stempel. Fiir Fehlendes
gibt man einen Stein einem Mitspieler und fragt ihn dann - hat
er den Gegenstand, legt er ihn aus; den Stein behélt er in jedem
Fall. Bei einem Ruhetag zieht man Gefalligkeitssteine. Fiir
aufgedeckte Sonderkarten kauft man optional Ausriistung oder
Gipfelstempel mit Gefalligkeitssteinen. Sind zwei Tourenstapel
3-5 verbraucht, gewinnt man mit den meisten Stempeln.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: nein

Set-Sammelspiel fiir 2-5 Spieler ab 8 Jahren

Mord im WeiBwurststiiberl
Autoren: Michaela Kiipper, Marlies Miiller
Verlag: Gmeiner Verlag

Schlemmen, spielen & ermitteln auch im zweiten Krimi-Dinner-
Fall, so der Untertitel. Diesmal passiert der Mord im bayrischen
Halunken-Milieu, obwohl sich mit Frau Helga auch eine alte
Bekannte aus Mord in der Villa Mafiosa unter den Wochenend-
gasten findet. Das Opfer ist,die Patin’, Elfriede Butterweck. Wer
sie auf dem Gewissen hat, das wollen mindestens finf und - mit
Gastgeber - hochstens acht Spieler ermitteln. Der Gastgeber ladt
zum Dinner und teilt wie tiblich die Rollen zu, jeder hat und gibt
Informationen wie vorgeschrieben. Als besonderer Leckerbis-
sen ist im Spiel wieder ein Kochbuch,Bayerische Schmankerl”
enthalten.

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

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

Mouse in the House

Verlag: Piatnik

Ein Méduschen versteckt sich, die Spieler sollen sie mit dem
Stabchen im Mauseloch finden. Der Startspieler nimmt den
Schachtelunterteil mit fixem Plan und Quietschkissen als Maus
darunter und schiittelt ihn gut. Dann kommt die Schachtel in
die Mitte. Wer dran ist, wiirfelt und darf dementsprechend oft
mit dem Stabchen in eines der Locher im Plan stechen, ein, zwei
oder drei Mal. Quietscht es bei keinem der erlaubten Versuche,
ist der Nachste an der Reihe; quietscht es aber, ist die Maus
gefunden und es gewinnt, wer sie gefunden hat. Firr ein neues
Spiel wird der Schachtelunterteil wieder gut geschittelt.
Version: multi * Regeln: cz de fr hu it pl sk * Text im Spiel: nein

Suchspiel fiir 2-4 Spieler ab 3 Jahren

Mord in der Villa Mafiosa
Autoren: Michaela Kiipper, Marlies Miiller
Verlag: Gmeiner Verlag

Bekannt fiir seine eleganten und herausfordernden Krimi-Spiele,
ladt 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 fiinf und bis zu acht Spieler ermitteln
gemeinsam. Der Gastgeber [ddt zum Dinner und teilt wie Gblich
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

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

Mr. Cabbagehead’s Garden
Autor: Todd Sanders
Verlag: LudiCreations
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Vernon Cabbagehead méchte in Ruhe sein Gemiise ziichten.
Doch seine Nachbarn @rgern ihn und er geht auf Urlaub, wéh-
rend die Nachbarn seinen Garten pliindern. Drei Runden haben
zwei Phasen: Pflanzen - Gemuisekarten werden gelegt, Nachbar-
Marker werden aufgedeckt. Nachbar - festlegen, welcher
Nachbar sich im Garten einmischt. Nach drei Runden kommt der
Gartenclub zur Bewertung des Gartenwerts aus Gemise und
Verdienstauszeichnungen fiir Gartendesign minus Kompost.
Man nutzt Nachbarn oder Neue Nachbarn, Erweiterungen liefern
Grashuipfer und Romancing Eudora fiir das Solo-Spiel. Im Spiel zu
zweit rivalisiert Mr. Cabbagehead mit seinem Nachbar Ned.
Version: en * Regeln: en * Text im Spiel: nein

Legespiel fuir 1-2 Spieler ab 14 Jahren



Mucca Pazza
Autor: Iris Rossbach
Verlag: Zoch Verlag

Bewohner des Planeten Kuhpiter wollten zur Erde teleportie-
ren, aber die freche Kuh Mucca Pazza hat den falschen Knopf
gedriickt und die Tiere sind durcheinander geraten. Fiir ein Spiel
mit zehn Tieren legt man Kopfe, Korper und Beine wild durch-
einander in je eine Reihe, es darf nichts zusammenpassen. In
seinem Zug schiebt man mit einem Endplattchen alle Plattchen
einer Reihe weiter bis gegeniiber eines herausféllt, dieses wird
am freien Platz eingesetzt. Man kann dreimal schieben, die glei-
che oder verschiedene Reihen. Fiir ein vollstandiges Tier nimmt
man dessen Plattchen vom Landeplatz und legt nach. Am Ende
gewinnt man mit den meisten Tieren.

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

Schiebespiel fiir 2-4 Spieler ab 4 oder 6 Jahren

Munchkin Starfinder
Autor: Andrew Hackard
Verlag: Pegasus Spiele

Munchkin goes Starfinder! Man beginnt als Mensch und
Abenteurer der Stufe 1 und spielt reihum einen Zug aus 1.

Tiir eintreten - Karte vom Tirstapel ziehen; Monster bedeuten
Kampf, Fltiche wirken sofort, anderes kann man nehmen oder
sofort spielen 2. Auf Arger aus sein - Monster aus der Hand
spielen und kdmpfen, oder 3. Raum pliindern und 4. Milde
Gabe - Kartentiberschuss verteilen. Eliminiert man ein Monster,
steigt man mindestens eine Stufe auf. Man gewinnt, wenn man
als Erster Stufe 10 durch Eliminieren eines Monsters erreicht. Wer
stirbt, kommt auf gleicher Stufe, aber ohne Zeug wieder zuriick!
Mit anderen Munchkin Spielen kombinierbar.

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

SciFi / Fantasy Kartenspiel fiir 3-6 Spieler ab 10 Jahren

Mutabo
Autoren: Kathi Kappler, Johann Riittinger
Verlag: Drei Hasen in der Abendsonne

Rote Karten mit Satzanfangen und griine Karten mit Satzenden
ergeben insgesamt 26.000 verriickte kleine Geschichten. Man
zieht eine rote und eine griine Karte, entscheidet sich fiir eine
Kombination aus Satzanfang und Satzende und schreibt den ge-
wahlten Satz an den Blattanfang. Die Karten werden weggelegt
und das gefaltete Blatt an den Nachbarn weitergereicht. Dieser
liest fiir sich den Text und zeichnet eine Szene, die dem Satz ent-
spricht. Danach wird gefaltet und weitergereicht, bis insgesamt
dreimal geschrieben und gezeichnet wurde. Ist danach das Blatt
gefiillt, wird aufgefaltet, gestaunt und gelacht.

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

Interpretationsspiel fir 3-6 oder mehr Spieler ab 10 Jahren

My best moments
Autor: Horst Poppel
Verlag: Noris Spiele

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, erzahlt er kurz
die Geschichte dazu und gewinnt damit das Kartenpaar. Fallt
ihm nichts ein, ist die Kombination freigegeben und alle Spieler
konnen erzahlen - wer es zuerst tut, bekommt das Kartenpaar.
Sind alle Paare vergeben, gewinnt man mit den meisten. In einer
Variante legt man eine Themenkarte fiir 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

Erzéhlspiel fir 2 oder mehr Spieler ab 18 Jahren

Murmelmikado

Verlag: Hasbro

Geschicklichkeit fur futuristisches Design! Ein durchsichtiger
Spiralen-Turm tragt einen Aufsatz voller Locher. In diese Locher
steckt man die bunten Stébe, immer einen Stab durch zwei
gegeniiberliegende Locher. Dadurch bildet sich ein Gitter aus
den Staben, auf dem dann die Kugeln Halt finden. Die Kugeln
werden einfach obendrauf geschttet. Danach ziehen die Spie-
ler reihum je ein Stabchen heraus und versuchen zu vermeiden,
dass Kugeln aus dem Gitter durch die Spirale in die eigene Sam-
melschale am Fu3 des Turms rollen. Sind alle Kugeln gefallen,
gewinnt man mit den wenigsten. In einer Variante versucht man,
moglichst viele Kugeln zu sammeln.

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

Geschicklichkeitsspiel fiir 2-4 Spieler ab 5 Jahren

myLiliMals Mau Mau

Verlag: ASS Cartamundi
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LiliMals sind kleine Tiere - Little Animals - mit bunt gestreiftem
Einhorn am Kopf. In myLiliMals Mau Mau sind die Spielkarten
mit LiliMals illustriert, und man spielt ein Mau Mau nach den tib-
lichen Regeln: Man hat Handkarten, eine Karte vom Zugstapel
beginnt den Ablagestapel. Reihum legt man eine Karte ab, die in
Farbe oder Wert der obersten Karte am Ablagestapel entspricht.
Wer keine Karte spielen kann, zieht eine Karte. Sonderkarten
konnen immer gespielt werden, sie verlangen Ziehen von Kar-
ten, Richtungswechsel, Aussetzen oder Farbwahl. Die vorletzte
Karte kiindigt man mit Mau an, wer die letzte Karte ablegt, sagt
Mau Mau und gewinnt.

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

Kartenablegespiel fir 2-4 Spieler ab 4 Jahren

Mythos Tales
Autoren: Hal Eccles, Wil Kenyon
Verlag: Pegasus Spiele
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Ermittlungen im Cthulhu-Universum. Man zieht Schliisse aus
der Fall-EinfUhrung, ermittelt, diskutiert und notiert, niitzt Zei-
tungsartikel, Einwohnerverzeichnis und Karte und beantwortet
Ende der Ermittlung Fragen, mit moglichst wenig Punkteabzug.
Der aktuelle Leitende Ermittler wéhlt eine Referenzadresse und
legt damit den weiteren Verlauf der Ermittlungen fest - findet
sich im Buch der Ermittlungen ein Eintrag, studiert man ihn auf
Hinweise oder Spuren. Entscheiden alle gemeinsam, unbedingt
im Zeitfenster, dass gentigend Information zur Beantwortung
der Fragen vorliegt, werden die Antworten gegeben und im
Abschnitt Losungen ausgewertet.

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

Detektivspiel fiir 1-10 Spieler ab 12 Jahren

Napoleon 1813
Autor: Stephan Riedel
Verlag: Clicker-Spiele

Sechs Ratsel von leicht bis schwer zu Truppenstandorten an
sechs Tagen im Oktober 1813. Es gibt 32 Generals- und Ortskar-
ten, man nutzt alle in beliebiger Reihenfolge fiir jedes Rétsel. Der
Plan hat vier Geldndearten, Holzfiguren repréasentieren Generale
mit Truppen. Die Generalskarten und Ortskarten liefern Hinwei-
se, z.B. Karte Bertrand - Bertrand steht auf einem Getreidefeld,
oder Bertrand steht westlich von Murat. Oder Karte Probstheida
- durchgestrichener Generalsname -> seine Truppen nicht dort,
etc. Die Position eines Hinweises auf der Karte gibt das Ratsel an,
fiir das er gilt. Auch fiir Quartett und Top Trumps zu verwenden.
Version: multi * Regeln: de en * Text im Spiel: nein

Logikrétsel fiir 1 Spieler ab 12 Jahren

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

In vier Runden Menschheitsgeschichte entwickelt man seine
Nation. Aus Entwicklung und Militar bekommt man neue Wiirfel,
man baut Wunder und Kolonien fiir Siegpunkte und Ressourcen.
Zu Beginn jeder Runde werden Fortschrittsplattchen und
Ereignisse des aktuellen Zeitalters ausgelegt. In seinem Zug
wiirfelt man und fiihrt dann Aktionen aus - Wurfwiederholung,
Fortschrittsplattchen kaufen oder Wunder bauen. Haben alle ge-
passt, sammelt und wertet man Biicher, Hungersnot und Krieg
und bestimmt durch Starkesymbole die Zugreihenfolge der
nachsten Runde. Nach vier Runden punktet man fiir Kolonien,
Entwicklungen, Berater und fertige Wunder.

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

Wiirfelspiel fir 1-4 Spieler ab 14 Jahren



Navegador
Autor: Mac Gerdts
Verlag: PD-Verlag

Ausbau des portugiesischen Kolonialreichs, die Spieler beteili-
gen sich als geschaftstlichtige Handelsdynastien - sie entdecken
Seeregionen, griinden Kolonien fiir Zucker, Gold und Gewiirze,
errichten Faktoreien, Werften und Kirchen und erwerben
Privilegien, dies alles fiir Siegpunkte. Das Spiel hat drei Phasen,
Ilund Ill werden durch Entdeckung von Seeregionen ausgelost.
Sie bringen neue Privilegien und beeinflussen Segelreichweite
der Schiffe sowie Kosten zusétzlicher Schiffe und Arbeiter. Man
wahlt den Spielzug im Rondell: Markt, Baumeister, Segeln,
Arbeiter, Kolonie, Privileg oder Schiffe. Nach Phase Ill wird
abgerechnet.

Version: de * Regeln: de en fr it nl * Text im Spiel: nein

Aufbauspiel fir 2-5 Spieler ab 12 Jahren

Nemeton
Autor: Johann Favazzo
Verlag: Blam! Editions / Blackrock Games

Druiden wollen den verfluchten Wald mit Tranken aus den
Nemetons, heiligen Stétten, regenerieren. Zuige haben Phasen:
1. Nacht - eine Mondkachel vom eigenen Stapel in den Wald,
Pflanzen kénnen erscheinen 2. Morgendammerung - Mondka-
cheln werden aufgedeckt, man legt Spezialkartchen und darauf
Elemente 3.Tag - Druidenbewegung und fakultativ Aktion der
erreichten Kachel: Pflanzen nehmen; Eichen-Power niitzen,
Trank brauen oder Tier-Vertrauen; einmal pro Spiel Tiergeist ru-
fen 4. Abendd@dmmerung - Auslage erneuern, Ziel erfiillen. Nach
zehn oder elf Ziigen pro Spieler wertet man Symbole, Tranke,
erfiillte Ziele, Tier-Serien minus reservierte Tranke.

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

Lege- und Sammelspiel fiir 2-4 Spieler ab 12 Jahren

Neom
Autor: Paul Sottosanti
Verlag: Lookout Spiele

Stadt der Zukunft tiber drei Generationen bauen: Vier Ankerge-
baude fiir drei draften; mit acht Plattchen der aktuellen Gene-
ration spielt man 7 Runden - Pléttchen draften, aufdecken und
entweder Ankergebaude bauen, Plattchen in korrekter Ausrich-
tung bauen und Effekt sofort nutzen oder Plattchen verkaufen.
Fiir Bauen mussen Voraussetzungen erfiillt sein und auch der
Anschluss Gber mindestens eine Strae an den Ursprung, an-
dere Plattchen kénnen tiberbaut und Handelsstral3en errichtet
werden. Waren kann man zukaufen. Am Rundenende handelt
man gewahlte Katastrophen ab; am Ende der Generation erhalt
man Einkommen und wertet die Stadt nach drei Generationen.
Version: de * Regeln: de en * Text im Spiel: nein

Draft- und Legespiel fiir 1-5 Spieler ab 10 Jahren

Nessos
Autoren: Takaaki Sayama, Toshiki Arao
Verlag: lello / Hutter Trade

Griechische Helden opfern den Géttern mythische Wesen

in Amphoren, verfolgt von Charon. Der aktive Spieler bietet
einem Mitspieler eine verdeckte Amphorenkarte an - fiir ein
Fabelwesen nennt man den wahren Wert, fiir Charon soll und
darf man ltigen. Der Mitspieler kann annehmen und aufdecken
oder ablehnen und zurtickgeben - der Anbieter muss aufdecken
- oder er fugt eine weitere Karte hinzu, nennt nur deren Wert
und bietet beide einem weiteren Spieler an, usw. Wer schon ein
Angebot hatte, darf in der Runde kein weiteres bekommen. Wer
drei Charonkarten hat, scheidet aus, wer mit Fabelwesen ein
Punktelimit je nach Spieleranzahl erreicht, gewinnt.

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

Bluffspiel mit Karten fuir 3-6 Spieler ab 8 Jahren

Newton
Autoren: Nestore Mangone, Simone Luciani
Verlag: Cranio Creations / Asmodee

Gelehrte auf den Spuren Newtons bereisen Universitaten und
Kulturstatten um zu lernen, zu experimentieren und zu erfinden.
Zwei Phasen einer Runde: Aktion - fiinf Ztige pro Spieler, man
spielt Karten auf den Schreibtisch - und Aufrdumen - Karte unter
Studientableau legen, verstarkt spater Aktionen. Basisaktionen
sind Arbeiten, Technologie, Reisen, Lehrstunde, Studieren und
Joker. Betreten von Zielfeldern und Regalplattchen erfordert
Folianten bzw. Besuch von Universitdten oder Kulturstatten.
Miinzen bezahlen Zusatzaktionen. Siegpunkte sind Sofortbonus
oder Einkommen, nach sechs Runden erhalt man sie fiir besetz-
te Zielplattchen und Meisterkarten.

Version: de * Regeln: de en es it kr * Text im Spiel: nein

Aufbauspiel fiir 1-4 Spieler ab 12 Jahren

Newton
Autor: Brady Peterson / Marbles
Verlag: Spin Master
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Apfel und Himmel, sprich rote und blaue Kugeln in Anspielung
auf Newton in einer Variante von x in einer Reihe, diesmal fiinf in
funf Rohren, horizontal, vertikal oder diagonal. Zu Beginn wird
eine blaue-rote-blaue-rote-blaue Kugel in die Rohren geworfen,
dann eine zweite Reihe mit rot-blau-rot-blau-rot. Dann wahlt je-
der eine Farbe und dann abwechselnd eine von zwei Optionen:
1. eine Kugel in eine der Rohren werfen, maximal acht pro Rohre.
2. Eine Kugel aus der untersten Reihe nehmen und oben wieder
in dieselbe Réhre werfen. Ergibt sich in einem Zug eine Reihe fuir
beide Spieler, gewinnt der aktive Spieler.

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

Abstraktes Setzspiel fuir 2 Spieler ab 8 Jahren

Niagara
Autor: Thomas Liesching
Verlag: Zoch Verlag

Alle wollen am Niagara Edelsteine schiirfen! Jeder Spieler hat
zwei Boote und Aktions-Kartchen. Pro Zug wahlt jeder Spieler
verdeckt ein Kértchen und kann dann jedes seiner Boote ent-
sprechend weit bewegen oder das Wetter beeinflussen. Sind alle
Kértchen ausgefiihrt, wird der Fluss um die geringste Zugweite,
modifiziert um die Wetteranzeige, vorwérts geschoben. Uber
den Wasserfall gestiirzte Kanus miissen um Edelsteine zuriick-
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

Schiebe- und Sammelspiel fiir 3-5 Spieler ab 8 Jahren

nimble
Autor: Peter Jiirgensen
Verlag: Stronghold Games
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Rennen durch Klassiker der Weltliteratur! Ein Satz Karten pro
Spieler reprasentiert je einen der Klassiker; Karten-Vorderseiten
haben zwei Farben - Rahmen und Kreis, drei Karten fiir drei
Zielstapel liegen aus. Seine erste Karte legt man offen als
personlichen Ablagestapel aus; danach deckt man Karte um
Karte auf - passt deren Rahmenfarbe zur Kreisfarbe einer Karte
auf einem Zielstapel, legt man sie hin, aber muss vorher damit
den Ablagestapel beriihren! Man kann Karten vom Ablagestapel
auf die Hand nehmen, um passende Karten zu erreichen. Ist
der Handstapel leer, dreht man den Ablagestapel zum neuen
Handstapel um. Wer keine Karten hat, gewinnt!

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

Reaktionsspiel fiir 2-4 Spieler ab 6 Jahren

Nitro Glyxerol
Autoren: Luca Borsa, Andrea Mainini

Verlag: Zoch Verlag
gl
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Das neue Wundermittel Nitro Glyxerol muss gemixt werden.
Man mischt finf Farbkarten fiir eine Zutatenreihenfolge und
alle schiitteln ihre Myxxer um im Zielgebiet diese Reihenfolge
zu erreichen. Hort man auf - auch bevor die Zeit um ist - nimmt
man die niedrigste verfligbare Stopp-Karte. Dann werden die
Zielgebiete in aufsteigender Reihenfolge der Stopp-Karten ge-
prift und man bekommt Glyx Karten fiir korrekte Zutatenpositi-
onen. Wer spéter dran kommt, kann leer ausgehen. Stoppkarte
#1 liefert Mausedreck, 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

Schiittel- und Sammelspiel fiir 2-4 Spieler ab 7 Jahren



#No Secrets
Autoren: Arno Steinwender, Markus Slawitschek
Verlag: moses. Verlag

Das schonungslose Enthiillungsspiel! Teamkarten werden
geheim verteilt; eine Fragekarte wird aufgedeckt und jeder
beantwortet je nach Teamzugehdrigkeit die pinke oder blaue
Frage, aber nicht miindlich, sondern durch Platzieren der
Spielfigur auf der entsprechenden Seite der Fragekarte. Nach
drei Fragen gibt jeder auf ein Signal durch Zeigen auf die Person
eine Vermutung ab, wer zum gleichen Team gehdren konnte.
Wer richtig tippte, bekommt drei Chips, wer richtig zugeordnet
wurde, einen Chip. Nach 3x3 Fragen, also drei Runden, gewinnt
man mit den meisten Chips.

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

Kommunikationsspiel fiir 3-6 Spieler ab 14 Jahren

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

Der Startspieler wirft sechs Wiirfel, wahlt einen Farb- und einen
Zahlenwiirfel und kreuzt nach genauen Regeln an, die anderen
Spieler wahlen entsprechend aus verbliebenen Wiirfeln. Man
kann auch passen und nichts ankreuzen. Der erste Wurf wird in
Spalte H angekreuzt; es gilt: Immer alle Kreuze in einem zusam-
menhéngenden Farbblock, orthogonal zu einem angekreuzten
Késtchen oder in Spalte H, nie mehr als fiinf Kreuze pro Runde
und kein Aufteilen auf mehrere Blocke. Komplette Spalten und
Farben sowie verbliebene Joker bringen Punkte, unmarkierte
Sterne Minuspunkte. Noch mal! Encore bringt Zusatzblocke IV, V
und VI mit neuen Herausforderungen.

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

Ergénzung zum Wiirfelspiel fiir 1-6 Spieler ab 8 Jahren

Nomads of Arabia
Autor: Kris Gould
Verlag: Wattsalpoag

Man reist von Stadt zu Stadt und fangt Wildtiere um sie am
Markt zu verkaufen. Wer das meiste Geld fiir Spenden hat, wenn
der Pilger Mekka erreicht, gewinnt. In einem Zug bewegt man
seinen Nomaden und - je nach erreichtem Standort - setzt
Fénger ein, um Wildtiere zu rufen oder zu fangen, verschiebt die
Wiiste oder verkauft Tiere. Ein Schritt eines Nomaden ist immer
kostenlos, fiir den zweiten bezahlt man, fiir seine Tiere und
seinen dritten Fanger. Reist man als Pilger, wirft man alle Fanger
und alle auBer zwei Tieren ab. Stadte tauchen beim Verschieben
der Wiiste auf, man weiB3, dass eine der letzten fiinf Stadte
Mekka ist, wenn es erscheint endet das Spiel.

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

Setz- und Sammelspiel fiir 3-6 Spieler ab 10 Jahren

Northern Pacific
Autor: Tom Russell
Verlag: Rio Grande Games

1870 - Eisenbahnbau von Minneapolis zum Pazifik. In drei
Runden will man den meisten Profit machen, immer von Minne-
apolis nach Seattle, Spieler legen die Route fest. Man investiert
in Stadte dazwischen und beeinflusst den Streckenbau. Man
setzt entweder einen Investitionsmarker in eine noch nicht an-
geschlossene Stadt auer Seattle oder setzt eine Lokomotive fiir
Streckenbau auf eine der drei Strecken aus Minneapolis heraus.
Erreicht die Strecke eine Stadt, nimmt man Investitionen mit
Profit zurtick. Wird Seattle angeschlossen, wertet man Marker
auf der Hand gegen Marker am Plan und gewinnt nach drei Run-
den mit den meisten guten Investitionen.

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

Eisenbahnspiel fiir 3-5 Spieler ab 7 Jahren

Nusfjord

Autor: Uwe Rosenberg
Verlag: Lookout Spiele

Fischerei auf den Lofoten - man baut die Hafenlandschaft aus
und nutzt drei Arbeiter, Hafenplan, Vorratsplan und Altestenrat.
Phasen einer Runde sind: 1. Fangzeit - Fische nehmen und auf
Alteste, eigene Anteile bei sich und anderen, Riicklagen und Vor-
rat verteilen. 2. Arbeitszeit, dreimal ein Zug fur Einsetzen eines
Arbeiters fiir Gold, Riicklagen fliissigmachen, Fisch servieren,
Gebdaudebau, Anteile kaufen oder realisieren, Waldaktionen,
Schiffbau, Altestenaktionen und Nachahmung. 3. Heimkehrzeit
mit Arbeiter zurlicknehmen. Nach drei Runden wertet man
Gebdude und Schiffe, realisierte Anteile und Gold minus leere
Baufelder und nicht realisierte Anteile.

Version: de * Regeln: de en pt ru * Text im Spiel: ja

Aufbauspiel fiir 1-5 Spieler ab 12 Jahren

Nusfjord Schollen Deck
Autor: Uwe Rosenberg
Verlag: Lookout Spiele
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Fischerei auf den Lofoten - man baut die Hafenlandschaft aus
und nutzt drei Arbeiter, Hafenplan, Vorratsplan und Altestenrat.
Phasen einer Runde sind: 1. Fangzeit, 2. Arbeitszeit, 3. Heim-
kehrzeit. Nach drei Runden wertet man Gebaude und Schiffe,
realisierte Anteile und Gold minus leere Baufelder und nicht
realisierte Anteile. Die Erweiterung Schollen Deck bringt ein neu-
es Deck fur Nusfjord mit 44 neuen Gebauden - #401-454 - und
dazu die Architektin, sie bringt dem Besitzer ein zufalliges A oder
B Geb&ude. Dazu kommen 25 Metallmiinzen.

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

Erweiterung zu Nusfjord fiir 1-5 Spieler ab 12 Jahren

Nyctophobia
Autor: Catherine Stippell
Verlag: Pandasaurus Games / Asmodee

Die Gejagten - Axtmorder oder Magierin, die Spieler miissen
entkommen. Man tragt eine Dunkelbrille und tritt gegen einen
Jager an, nur er kann die Situation sehen - alle anderen mussen
sich per Tastsinn, Erinnerung und Kommunikation auf dem
3D-Plan zurechtfinden. Die Zugreihenfolge Jager-Gejagte ist
vorgegeben. Der Jager bringt den Finger des Gejagten zu seiner
Figur; dieser sucht orthogonal ein Feld weit die Umgebung ab

- der Jager informiert tber Gefundenes - und geht dann einen
oder zwei Schritte und untersucht nach jedem Schritt wieder. Di-
rektes Erreichen des Jagers fiihrt zum Kampf. Findet ein Gejagter
das Auto, sind alle gerettet.

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

Dunkel-Tast- und Suchspiel fiir 3-5 Spieler ab 9 Jahren

Oh Fortuna
Autor: Michael Feldkétter
Verlag: Piatnik

Ohne Furcht und Adel

Autor: Bruno Faidutti
Verlag: Hans im Gliick

Gotter bewachen Liifte und Meere, man setzt mit Fortunas Hilfe
auf eine der Machte. Manche der Karten von 0 bis 42 zeigen eine
goldene Punkte-Zahl, andere mit weilen Zahlen + Vorzeichen
sind Fortuna-Karten. Man wirft sechs Wiirfel, wahlt Luft oder
Meer und legt einen Wiirfel aus, wiirfelt, legt aus usw. - gleich
oder ansteigend fir Luft, gleich oder absteigend fiir Meer. Bei
Fehlwiirfen geht ein Wiirfel auf das Straffeld. Dann nimmt man
die Karte Wirfelsumme + Strafpunkte aus Luft- oder Meeres-
bereich der aufsteigend sortieren Auslage. Mit Fortuna-Karten
kann man das Wiirfelergebnis verandern. Man gewinnt mit
35-25-21 Punkten bei 2-3/4-5 Spielern.

Version: multi * Regeln: cz de en fr hu it pl sk * Text im Spiel: nein

Wiirfelspiel fiir 2-5 Spieler ab 8 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
Konig, reihum geheim fiir einen Charakter, dessen Eigenschaft
man nutzen will - der Magier kann z.B. seine Karten mit der Hand
eines Gegners tauschen, der Baumeister bekommt zwei Gebdu-
de umsonst und darf drei Karten auslegen, und der Meuchler
setzt einen Charakter aufRer Gefecht!

Version: de * Regeln: de en und viele mehr * Text im Spiel: ja

Kartenspiel fiir 2-7 Spieler ab 10 Jahren



Ohne Moos nix los!
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Verlag: Hasbro
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JederTag eines Monats bringt Kosten oder Einnahmen wie
Versicherungen bezahlen oder Lotteriegewinn. Man wiirfelt,
bewegt seine Figur und wickelt das erreichte Feld ab. Man kann
auch €100 bezahlen und dann entweder die Figur ziehen oder
zuerst die Aktion des Ohne-Moos-nix-los Wiirfels ausfiihren -
Kaufer, Schnappchen, drei weitere Felder ziehen, noch einmal
wiirfeln. Kredite sind méglich, Zinsen werden am Zahltag
beglichen. Nach der vereinbarten Zahl an Monaten zéhlt man
sein Vermogen aus Bargeld, Ersparnissen und Zinsen und zieht
davon offene Rechnungen, Kredite und Kreditzinsen ab. Der nun
reichste oder am wenigsten verschuldete Spieler gewinnt.
Version: de * Regeln: de en * Text im Spiel: ja

Okavango
Autoren: Wolfgang Kramer, Michael Kiesling
Verlag: Jumbo

Als Ranger will man Herden von vom Verdursten bedrohten
Tiere zu Delta oder Wasserstellen bringen, Wasserstellen und
Fluss werden mit Tieren besttickt, jeder hat 13 Tiere hinter
seinem Schirm. Der aktive Spieler bereitet Tiere durch Auslegen
vor den Schirm vor, nimmt Tiere von einer Wasserstelle oder
vom Delta und ersetzt sie durch die vorbereiteten - gleich viele
héherrangige oder mehr und nur verschiedene Tiere beliebigen
Rangs - im Delta nur mehr Tiere - und punktet bei erreichtem
Fiillungsgrad der Wasserstellen und bekommt dann Tiere vom
Fluss. Sind alle weifen Felder aller Wasserstellen voll, gewinnt
man mit den meisten Punkten.

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

Oneto9
Autor: Klaus-Jirgen Wrede
Verlag: Noris Spiele

Handkarten mit Karten auf dem Plan zu Reihen einer Farbe
kombinieren! Fiinf Zahlen liegen am Plan mit Reihen 1-9in rot,
gelb, griin und blau. Man hat eine von vier Aktionen: 1. Karte
auf freies Feld spielen und zwei Karten ziehen oder sie fuir
schon besetztes Feld abwerfen und Joker-Karte nehmen oder
+3 Ziehen nutzen. 2. Gleichfarbige Reihe aus 4-8 Karten bilden
oder 3. Zahlenvierling ausspielen -> kleines Sternchen, oder 4.
mit Karten und kleinen Sternchen Reihe 1-9 gleichfarbig legen
-> groRer Stern; Nach jeder Stern-Wertung werden beteiligte
Karten abgerdaumt und zwei Karten nachgelegt. Man gewinnt
mit drei grofen Sternen.

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

Orbis
Autor: Tim Armstrong
Verlag: Space Cowboys / Asmodee

=

Pyramiden als Universen; man kreiert sein eigenes aus 14 Hex-
Kacheln. Eine Kachel muss die gleiche Farbe haben wie eine der
beiden darunter. Man nimmt eine Kachel aus der Auslage am
Tisch oder - einmal pro Spiel - eine der Gotterkacheln fiir einen
Punktebonus und mégliche andere Effekte. Fur eine Kachel legt
man Anbeter in der Kachelfarbe vom Vorrat auf benachbarte
Kacheln, nimmt die Anbeter von der gewahlten Kachel, bezahlt
Kosten mit Anbetern im eigenen Reich, legt die Kachel in die
Pyramide und erledigt eventuelle Effekte. Nach 15 Runden
gewinnt man mit den meisten Schaffenspunkten aus der Pyra-
mide, der Gétterkachel und dem Tempelmarker.

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

Origami
Autor: Christian Giove
Verlag: dV Giochi

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 fiir maximal 4 Faltungen oder spielt ein
Origami aus der Hand. Die Kosten dafiir 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 groRer als Eins
sein! Oder man nutzt die Spezialfahigkeit eines seiner obersten
Origami - Soforteffekt, Werten oder Spezialaktion.

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

Orléans
Autor: Reiner Stockhausen
Verlag: dlp Games

£

L

Frankreich im Mittelalter - man will in 18 Runden aus 7 Phasen
durch Produktion, Handel, Entwicklung oder soziales Engage-
ment Waren, Miinzen und Punkte erwerben: 1) Ereignis aufde-
cken. 2) Geld bekommen oder zahlen, je nach Anzahl Bauern.
3) Gefolgsleute fiir den Markt ziehen. 4) Leute vom Markt auf
Aktionsfelder setzen, diese benstigen immer mehrere Personen
fur eine Aktion. 5) Aktivierte Aktionen ausfiihren 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 Miinzen, fiinf verschiedene
Waren sowie Kontore und Burgerplattchen.

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

Otrio
Autor: Brady Petersen / Marbles
Verlag: Spin Master

Bad
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Ringe in Kerben - ein Spielbrett hat 21 Felder - ein Quadrat 3x3
und an jeder Seite des Quadrats noch drei Felder - aus Kerben
fuir einen Stecker und zwei Kreise. Die Spielsteine sind - klein-
mittel-grof - ein Stecker und zwei Ringe, je drei Mal in vier
Farben. Spielziel ist ein Otrio aus drei gleichfarbigen Steinen

- entweder Stecker und zwei Kreise in einem Spielfeld - oder
eine Reihe aus drei Steinen gleicher GréBe in drei Feldern oder
eine Reihe aus drei Steinen groB3-mittel-klein aufsteigend oder
absteigend in drei Feldern. Die Spieler setzen abwechselnd; im
Spiel zu zweit spielt man mit zwei Farben und setzt auch diese
abwechselnd.

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

Outback
Autor: Michael Kiesling
Verlag: HUCH!

Neue Tiere werden im Outback angesiedelt. Zu Beginn eines
Zugs wird der Jeep auf finf Tiere aufgefiillt. Zahlen auf dem Plan
zeigen an, mit wie vielen gleichen Symbolen man ein Tier in eine
Reihe legen kann. Man wirft sechs Wiirfel bis zu dreimal und
nimmt dann entsprechend Tiere vom Jeep, legt sie auf den Plan
und punktet fiir neu angesiedelte Tiere und Gruppen gleicher
Tiere. Fiir einen Fehlwurf deckt man ein Feld am Plan ab. Hat
jemand alle Felder belegt, addiert man die Punkte der untersten
drei Tiermarker auf der linken Skala und aller Marker auf der
oberen und zieht je zwei Punkte fur abgedeckte Felder ab. Mit
Variante Outback plus.

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

Outback
Autor: Michael Kiesling
Verlag: R&R Games

Neue Tiere werden im Outback angesiedelt. Zu Beginn eines
Zugs wird der Jeep auf fiinf Tiere aufgefiillt. Zahlen auf dem Plan
zeigen an, mit wie vielen gleichen Symbolen man ein Tier in eine
Reihe legen kann. Man wirft sechs Wiirfel bis zu dreimal und
nimmt dann entsprechend Tiere vom Jeep, legt sie auf den Plan
und punktet fiir neu angesiedelte Tiere und Gruppen gleicher
Tiere. Fur einen Fehlwurf deckt man ein Feld am Plan ab. Hat
jemand alle Felder belegt, addiert man die Punkte der untersten
drei Tiermarker auf der linken Skala und aller Marker auf der
oberen und zieht je zwei Punkte fiir abgedeckte Felder ab. Mit
Variante Outback plus.

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



Outburst!

Autor: Brian Hersch
Verlag: Hasbro

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 Ubereinstimmung bringt einen Punkt, ein
Wiirfelwurf Bonuspunkte fiir ein bestimmtes, genanntes Wort
von der Karte. Man kann die Karte auch schieben, sie geht fiir
die nachste Runde ans gegnerische Team.

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

Paititi
Autor: Walter Schranz
Verlag: Osterreichisches Spiele Museum

Man sucht den legendéren Schatz von Paititi. Man wéhlt in
seinem Zug aus: Grabungskarten ziehen, Grabungskarte

als Spitzhacken offen auslegen, Artefakt ausgraben oder
Ausstellung fiir Siegpunkte durchfiihren. Artefakt ausgraben
erfordert so viele Spitzhacken wie die Karte zeigt und dazu die
notige 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 gewahlter Karte
machen, die anderen kdnnen sich beteiligen. Nach dem durch
die Stoppkarte ausgeldsten Spielende wertet man noch verblie-
bene Artefaktkarten und gewinnt mit den meisten Punkten.
Version: de * Regeln: de en * Text im Spiel: nein

Panda
Autor: Peter Szollosi
Verlag: Piatnik

Affe, Tiger, Krokodil und Panda verursachen Chaos und auch
Probleme fiir 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 héher
als alle bisherigen oder seine niedrigste; bei gleichem Wert
entscheidet die Farbe; Drachen schlagen Zahlen, Haustiere
schlagen Drachen und haben Sonderfahigkeiten. Sechs Stiche
machen héchster Drache oder héchstes Tier; den 7. Stich die
hochste Zahlenkarte! Wer ihn gewinnt oder dafiir 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

Pandemic 10 Jahre Jubilaumsedition
Autor: Matt Leacock
Verlag: Z-Man Games / Asmodee

Vier todliche Seuchen bedrohen die Menschheit. Die Spieler
reisen als Spezialisten in verschiedene Gebiete der Welt,
bekampfen gemeinsam Infektionsgefahren und forschen nach
Gegenmitteln. Einer kann Forschungsstationen bauen, der
andere kann schon mit vier Karten eine Krankheit stoppen. Pro
Runde hat man vier Aktionen fiir Reisen, Heilen, Forschen und
Bauen. Doch die Zeit drangt, da Ausbriiche und Epidemien die
Verbreitung der Plage beschleunigen. Werden rechtzeitig alle
Gegenmittel gefunden? Neuauflage zum 10-Jahres-Jubildum
mit Metallbox, Spielfiguren aus Plastik, Holzmaterial und neuen
Grafiken.

Version: de * Regeln: de en und viele mehr * Text im Spiel: ja

Pandemic: Untergang Roms
Autoren: Paolo Mori, Matt Leacock
Verlag: Z-Man Games / Asmodee

Neues Thema, neue Gefahr - Rom wird von der Invasion der
Barbaren bedroht und die Spieler miissen fiinf einfallende
Barbarenstamme ausléschen oder sich mit ihnen verblinden,
bevor das Rémische Reich untergeht. Das Spiel ist verloren,
wenn entweder Rom oder zu viele andere Stadte gepliindert
wurden, das Staatsgebiet von Invasoren {iberrannt wird oder die
Rohstoffquellen des Reiches versiegen. In kooperativem Krisen-
management, aber mit Sonderfahigkeit fiir jede Spieler-Rolle,
versammelt man Soldaten rémischer Legionen und bekampft
Barbarenhorden durch Wiirfelwurf. Mit Solo-Modus und Modus
Roma Caput Mundi, in der Legionen Rom nicht betreten durfen.
Version: de * Regeln: de en fr it * Text im Spiel: ja

Paper Tales
Autor: Masato Uesugi
Verlag: Frosted Games / Pegasus Spiele

Einst war die Welt voll heroischer Kdmpfe und fantastischer
Kreaturen. Man sammelt Legendenpunkte um die Geschichte
zu eigenen Gunsten umzuschreiben. Man hat Karten fiir sein
Konigreich ausliegen und entwickelt es durch Einsetzen von
Einheiten und Gebaudebau. Durch Krieg, Bau und Kartenfahig-
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 tGiber Wertevergleich der vorderen Einheiten,
Einkommen aus Gebauden und Karten, Konstruktion/Bau mit
Ressourcen auf Karten und Altern von Einheiten.

Version: de * Regeln: cn de en es fr it * Text im Spiel: ja

Paper Tales
Autor: Masato Uesugi
Verlag: Stronghold Games

Einst war die Welt voll heroischer Kdmpfe und fantastischer
Kreaturen. Man sammelt Legendenpunkte um die Geschichte
zu eigenen Gunsten umzuschreiben. Man hat Karten fiir sein
Konigreich ausliegen und entwickelt es durch Einsetzen von
Einheiten und Gebaudebau. Durch Krieg, Bau und Kartenfahig-
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 Uiber Wertevergleich der vorderen Einheiten,
Einkommen aus Gebauden und Karten, Konstruktion/Bau mit
Ressourcen auf Karten und Altern von Einheiten.

Version: en * Regeln: cn de en es fr it * Text im Spiel: ja

Paper Tales Beyond the Gates
Autor: Masato Uesugi
Verlag: Stronghold Games

Im Streben nach Macht durchbrechen die Konigreiche Barrieren
und geraten néher an die Unterwelt und in Gefahr, etwas Unvor-
stellbares zu erwecken. Man entwickelt sein Kdnigreich und ge-
winnt Legendenpunkte durch Krieg, Bau und Kartenfahigkeiten.
In vier Runden spielen alle gleichzeitig Phasen: Rekrutieren von
Einheiten durch Draften, Auslegen von Einheiten, Kriege tiber
Wertevergleich vorderer Einheiten, Einkommen aus Gebauden
und Karten, Konstruktion/Bau mit Ressourcen auf Karten und
Altern von Einheiten. Die Erweiterung bringt 20 neue Einheiten
und 6 neue Gebdude sowie alles Material fur einen sechsten und
siebten Spieler, sowie eine Solo-Variante.

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

Party Bugs
Autor: Martino Chiacchiera
Verlag: Abacusspiele

Kakerlaken-Kostimparty! Vom Farbset mit 13 Karten vor sich
zieht man die oberste Karte, legt sie an die Tanzflache rund um
die Disco-Kugel und zieht drei Karten. In zwolf Runden legt man
je eine Karte aus; alle decken auf und nehmen in aufsteigender
Reihenfolge gespielter Karten eine Karte von der Tanzflache in
ihre Auslage und schieben die ausgespielte Karte in die Tanzfla-
che. In Runde 13 nehmen alle nur eine Karte von der Flache. Wer
den Party-King spielt, nimmt alle Karten von der Tanzflache; wer
zwei Karten mit gleichem Kostiim ausliegen hat, wirft beide ab.
Nach 13 Runden gewinnt man mit der niedrigsten Gesamtsum-
me in seiner Auslage.

Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: nein
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Patchwork
Autor: Uwe Rosenberg
Verlag: Lookout Spiele

Aus Flicken soll eine Decke entstehen. Wer auf dem Zeitplan
weiter hinten steht, ist am Zug und kann vorriicken und Knopfe
nehmen oder Flicken einfligen und vorriicken. Fiir Knopfe setzt
man den Zeitstein ein Feld vor den gegnerischen und nimmt

1 Knopf pro Feld. Fiir Flicken wéhlt man einen verfiigbaren

aus, setzt die Figur daneben, bezahlt Knépfe und legt den
Flicken beliebig auf leere Felder der Decke. Markierungen auf
der Zeitleiste bringen Spezialflicken und Knopfwertungen fiir
Knopfe auf der Decke. Das erste komplette Quadrat 7x7 wird mit
dem Sonderplattchen belohnt. Sind beide Zeitsteine im Zielfeld,
wertet man Knopfe minus unbelegte Felder.

Version: multi * Regeln: de en fr + 16 Sprachen * Text im Spiel: nein

Legespiel fiir 2 Spieler ab 8 Jahren

Patchwork express
Autor: Uwe Rosenberg
Verlag: Lookout Spiele

In der vereinfachten Ausgabe von Patchwork wird nach den-
selben Regeln gespielt: Der Zweitplatzierte auf der Zeitleiste ist
am Zug und kann vorriicken und Knépfe nehmen oder Flicken
einfligen und vorriicken. Fiir Kndpfe versetzt man den Zeitstein
ein Feld vor den des Gegners und nimmt 1 Knopf pro Feld. Fiir
Flicken setzt man die Figur darauf, bezahlt ihn und legt ihn auf
die Leerfelder der Decke. Die Zeitleiste hat Spezialflicken und
Wertungen fiir Knépfe auf der Decke. Sind beide Zeitsteine

im Zielfeld, wertet man Kndpfe minus unbelegte Felder. Blaue
Flicken haben neue Regeln, der Zeitplan hat sechs Lederflicken,
das 7x7 Plattchen existiert nicht.

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

Variante von Patchwork fiir 2 Spieler ab 6 Jahren

Ba

Pechvogel
Autor: Peter Jlirgensen
Verlag: Zoch Verlag

Wiirfelpech ist angesagt! Man wirft sieben Wiirfel und legt alle
einer beliebigen Augenzahl als Zielzahl auf die Pechplatte - man
will sie 4x auslegen! Pechvogel legt man auch auf die Pech-
platte! Hat man weder 4x Zielzahl noch drei Pechvogel, muss
man weiterwiirfeln und auslegen. Hat man eine oder beide
Bedingungen erreicht, nimmt man sich einen Punktemarker
bzw. die Frustrate von der Pechplatte oder eines aus dem Vorrat.
Ubertrifft man eines der Ziele, nimmt man Murphy fiir -7 am
Ende. Mitspieler kdnnen Frustrate auf die Platte legen und eine
Wurfwiederholung erzwingen, man selbst kann einmal ein
Frustrat abbauen und den Wurf wiederholen.

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

Wiirfelspiel fuir 2-5 Spieler ab 8 Jahren

Penk
Autor: Simone Luciani
Verlag: Cranio Creations

Der aktive Spieler wiirfelt sechs Wiirfel und kann zweimal nach-
wirfeln. Dann markiert man das Resultat - Reihen und Spalten
im 5x5 Raster sind flr nétige Augenanzahl und Anzahl Wiirfel
mit dieser Augenzahl fur das Feld im Kreuzungspunkt markiert;
die Felder selbst zeigen ihren Wert. Joker-Symbole kénnen nur
in Kombination verwendet werden. Markiert man alle Felder
eine Spalte oder Reihe, hat man PENK und blockiert diese Reihe
oder Spalte fiir alle Spieler. Fur einen Fehlwurf streicht man nicht
markierte Felder einer Spalte! Hat jemand zwei volle Spalten,
addiert man am Ende der Runde alle Reihen und Spalten mit
mindestens drei markierten Feldern.

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

Warfelspiel fur 2-4 Spieler ab 8 Jahren

Penny Papers Adventures
Autor: Henri Kermarrec
Verlag: Sit Down!/ Pegasus Spiele

Im Tempel von Apikhabou - Wir sollen mit Penny Papers und
Dakota Smith den Tempel von Apikhabou erforschen. Alle drei
Wiirfel werden geworfen - Man tragt die Resultate - Ziffern und
Symbole fiir Schliissel = Dakota Smith, Penny Papers und die
Mumie - nach genauen Regeln auf seinem Abenteuerbogen
ein. Sind alle tlirlosen Kastchen befiillt, wertet man die langste
Reihe benachbarter Zahlen fiir einen Stern pro Zahl und jede
Gruppe aus mindestens drei benachbarten gleichen Zahlen fiir
drei Sterne; eine Mumie kostet zwei Sterne, auler sie wurde mit
einer 9 im Nachbarkastchen neutralisiert, dann bringt sie zwei
Sterne. Wer die meisten Sterne hat, gewinnt.

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

Wiirfelspiel fiir 1 oder mehr Spieler ab 7 Jahren

D

Perdition’s Mouth: Abyssal Rift

Autoren: T. Multamaki, K. Wilson, T. Klausner
Verlag: Dragon Dawn Productions

In den entweihten Ruinen einer Zwergenstadt miissen die
Helden den tiblen Kult daran hindern, einen Dédmon zu
beschworen. Pro Runde hat jeder Held einen Zug, die Monster
haben einen Gemeinschaftszug. Man wahlt im Rad eine von
acht Aktionen, Platze dort sind limitiert. Mit seinem Kartendeck
kann ein Held eigene Aktionen oder die anderer Helden unter-
stiitzen. Man kann die Levels einzeln oder nacheinander spielen;
zwischen Levels erholen sich Helden, Schétze bleiben erhalten
und kénnen zwischen Helden getauscht werden. Die Helden
gewinnen, wenn der Ddmon vernichtet ist und mindestens ein
Held den Dungeon lebend verldsst.

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

Fantasy-Abenteuerspiel fiir 1-6 Spieler ab 14 Jahren

Perplexus Mini

Verlag: Spin Master

Eine vereinfachte Version von Perplexus, zum 10 Jahre-Jubildum.
Die Mini-Ausgabe kommt nicht als Kugel, sonders als Zylinder
und in derzeit zwei Ausfiihrungen, beide mit doppelseitigem
Parcours: Eine Spirale mit 20 Stationen, man soll so viele
Schleifen wie moglich schaffen. Die zweite Variante ist eine
Kaskade von Bechern, ein 20-Stufen-Sprungkurs, fiir den man
den Ball springen lassen muss. Eine neue Herausforderung fiir
Koordinationsvermogen und raumliches Vorstellungsvermégen,
ideal zum Mitnehmen und ein idealer Einstieg in die Welt von
Perplexus.

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

Geschicklichkeitsspiel fiir 1 Spieler ab 8 Jahren

Perplexus

Verlag: Spin Master

Eine durchsichtige Plastikkugel mit futuristisch anmutendem,
buntem Innenleben, das Geschicklichkeitsspiel fiir das Compu-
terzeitalter! Spielziel ist einerseits, die drei Schwierigkeitsstufen
in der vorgeschriebenen Zeit zu absolvieren und andererseits
jede Stufe so schnell wie mdglich zu spielen, um die meisten
Punkte zu bekommen. Die Kugel muss eine vorgegebene Stre-
cke zurlicklegen, jeder Abschnitt hat seine eigenen Hindernisse
und alle erfordern Koordinationsvermégen und raumliches
Vorstellungsvermdgen.

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

Geschicklichkeitsspiel fiir 1 Spieler ab 8 Jahren

Perplexus Rookie

Verlag: Spin Master
U e
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Die Version Rookie von Perplexus ist quasi das Einfiihrungsspiel
in die Welt der verbliffenden 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
stiirzt man die gro3e Kugel, um die kleine zu bewegen. Die
Hindernisse haben so spannende Namen wie,Scary Stairs’,
JTerrible Tube” oder,Iglu” und bieten attraktive Herausforde-
rungen fiir Hand-Auge-Koordination, Motorik und raumliches
Vorstellungsvermogen.

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

Geschicklichkeitsspiel fiir 1 Spieler ab 8 Jahren



Pictomania
Autor: Vlaada Chvatil
Verlag: Czech Games Edition

Wer schnell und noch dazu erkennbare Motive zeichnet, sollte
Pictomania spielen! Drei Karten zeigen je sieben Worte zu
ahnlichen Dingen, z.B. Sonnenbirille, Skibrille, Maske usw.; pro
Runde kommt ein eigenes Deck ins Spiel. Mit Buchstaben- und
Zahlenkarte bekommt man ein Wort zugeteilt, die Zahl ist bei
jedem Spieler verschieden. Alle zeichnen und raten dann mit
ausgelegter Zahlenkarte neben die jeweilige Zeichnung. Je
schneller man zeichnet, desto eher kann man raten. Je friiher
man rat, desto mehr Punkte kann es geben. Wenn alle geraten
haben, werden Punkte verteilt, die Wertung belohnt gute Tipps
und erkennbare Zeichnungen. Neuauflage 2018.

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

Pie Face!

Verlag: Hasbro

Die,Hand" der, Klatsch-ins-Gesicht“-Maschine wird mit einem
nassen Schwamm oder mit Schlagobers oder dhnlichem
,beladen”. Dann dreht man den Zeiger der Drehscheibe und
dreht entsprechend oft die Griffe an der Wurfvorrichtung. Wer
es schafft, die Griffe so oft zu drehen ohne vom Schwamm oder
dem Schlagobers getroffen zu werden, bekommt Anzahl Dre-
hungen x2 als Punkte; wurde man getroffen, punktet man nicht.
Man kann auch ankiindigen, weniger oft als auf der Scheibe
angezeigt zu drehen und punktet nur einfach, wenn man nicht
getroffen wird. Wer 25 Punkte erzielt, gewinnt. Mit Verbindungs-
stlick zur Kombination mit einem zweiten Spiel.

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

Pie Face Duell!

Verlag: Hasbro

Die, Klatsch-ins-Gesicht”-Maschine wird zusammengebaut und
man kann die,Hand" mit einem nassen Schwamm oder mit
Schlagobers oder dhnlichem ,beladen”. Diese Version offeriert
ein Duell fiir zwei Kpfe. Jeder steckt seinen Kopf in einen der
Rahmen und versucht dann, méglichst schnell seinen Knopf zu
drticken um die Hand am Wurfarm zu aktivieren und versucht,
den Wurfarm méglichst schnell und weit Richtung Gegner zu
bewegen. Kommt der Arm einem Gesicht zu nahe, 16st 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 Kanone

Verlag: Hasbro
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Die, Klatsch-ins-Gesicht“-Maschine kommt nun mit Schaum-
Kanone! Ein Spieler versucht, den anderen zu,,pie-facen’, sprich
ihm Schaum ins Gesicht zu spriihen, wahrend der andere

sich mit der Blockierhand am Sockel des Gesichtsrahmens zu
schitzen versucht. Der Schiitze befiillt die Kanone und dreht
den Pfeil der Scheibe. Die Zahl bestimmt den Platz fiir die
Kanone und damit die Entfernung zum Gesicht des Opfers, die
Farbe bestimmt die Ausrichtung der Kanone. Das Opfer darf die
Knopfe fiir die Abwehr-Hand-Bewegung beliebig oft driicken.
Die beiden Spieler punkten fiir Treffer oder volle bzw. teilweise
Abwehr. Wer als Erster fiinf Punkte hat, gewinnt.

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

Piepmatz
Autoren: Matt Riddle, Ben Pinchback
Verlag: Lookout Spiele

Végel und Futter! Man spielt eine Karte offen ans Reihenende
an einem Futterplatz und vergleicht die Vogelsumme der
Warteschlage mit dem Wert des Vogels am Futterplatz; ist sie
groBer, erhlt man eine Kérnerkarte vom Futterplatz, eventuell
mit Argerkarte, oder eine Karte vom Stapel. Dann legt man
den Vogel vom Futterplatz in seine Sammlung und erledigt
Argerkarten. Végel in der Schlange riicken auf, der erste wird
Vogel am Futterplatz. Dann wiederholt man Summieren etc. Ist
die Summe kleiner, legt man einen Vogel aus der Hand in die
Sammlung. Ist der Futterstapel leer, wertet man am Ende der
Runde Vogelpaare und Artenmehrheiten sowie Kornerkarten.
Version: multi * Regeln: de en * Text im Spiel: nein

Pig 10
Autor: Ayelet Pnueli
Verlag: Zoch Verlag
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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 groBer als 10, gewinnt
der rechte Nachbar den Stapel. Gewonnene Karten legt man vor
sich ab. Die 5 darf man dazu zahlen oder abziehen. Eine zweite
gleiche Karte darf man dazu zahlen 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

Pioneers

Autor: Emanuele Ornella
Verlag: Queen Games

Nordamerika wird besiedelt; man transportiert Pioniere in
Kutschen und siedelt sie in Stadten an. Der Beruf jedes Pioniers
bestimmt die Stadt, in der er siedeln kann, da jede Stadt nur ei-
nen Beruf bendtigt. Fiir den Transport kann man Straen bauen
und fiir deren Nutzung Geld von anderen Spielern kassieren.
Phasen eines Zugs: Einkommen, Einkauf von Straen oder
Kutschen, Bewegen und Siedeln einschlieflich permanenter
und sofortiger Sonderaktionen, und Fremden Pionier ansiedeln.
Bringt man alle Pioniere einer Kutsche in Stadten unter, erhalt
man Siegpunkte und Geld. Auch fir die Verbindung von Stadten
mit dem eigenen Stralennetz gibt es Punkte.

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

 Logistksplelfir 24 Spielerabg ahven
a8 83

Pipi Party

Verlag: Hasbro

Nasse Action aus der Klomuschel! Eine, richtige” Toilette wird
zusammengesetzt und mit Wasser laut Vorgabe befiillt. Wer dran
ist, dreht die Klopapier-Rolle und muss dann die Sptilung sooft
betéatigen wie der Pfeil an der Klopapier-Rolle angibt. Hort man
nur ein Sptilgerdusch und wird nicht mit Wasser bespritzt, bleibt
man im Spiel und der néchste 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

Pit

o0
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Verlag: Hasbro

Wie an der Borse bieten und suchen die Spieler Karten als Kon-
trakte zu acht verschiedenen Waren. Jeder versucht, einen der
Mérkte zu kontrollieren, indem er alle neun Karten auf die Hand
bekommt. Gehandelt wird nicht reihum, sondern wild durchein-
ander, man bietet ein bis vier Karten der gleichen Ware fiir gleich
viele andere Karten. Wer seine Warengruppe beieinander hat,
klopft auf die in der Verpackung eingebaute ,Glocke”, beendet
damit den Handel und gewinnt die Runde. Mit drei gewonne-
nen Runden gewinnt man das Spiel. Mit Variante fiir Profis - mit
Verwendung der Karten Bulle und Bar - und fiir jiingere Spieler.
Neuauflage

Version: de * Regeln: cn de dk en es fi fr gr is it jp nl no se * Text im Spiel: nein



Pixbox
Autor: Klaus Altenburger
Verlag: Piatnik

Transparente Karten mit blauen Formen mussen im Geist zu den
auf Aufgabenkarten abgebildeten roten Formen zusammenge-
fligt 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 L6sung hat, ruft,,Pixbox’; nimmt die beteiligten
Karten und bildet die Form - dabei diirfen Quadrate verschiede-
ner Karten einander NICHT tiberlappen! Fiir die richtige Losung
bekommt man die Karte, fiir 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

Formenspiel fiir 2-6 Spieler ab 8 Jahren

Planet
Autor: Urtis SULINSKAS
Verlag: Blue Orange Games / Asmodee

Ein Planet entsteht - man legt Gebirge und Wisten, Walder,
Ozeane und Gletscher, plant Kontinente fiir Lebensraume mog-
lichst vieler Tiere. In einer Runde werden Kontinent-Plattchen
aufgedeckt. Man nimmt eines und legt es auf den Planeten, ab
Runde 3 priift man seinen Planeten auf Erfiillen ausliegender
Tierplattchen, und bekommt bei Erfillen das Tier. Nach 12
Runden sind alle Planeten komplett belegt - jeder deckt die zu
Beginn erhaltene Zielkarte auf und tberpriift auf Erfullung. Man
bekommt einen Punkt pro Tier dessen Lebensraum gleich dem
der Tierkarte ist und zwei Punkte fiir jedes Tier mit anderem
Lebensraum. Mit Varianten.

Version: multi * Regeln: de en es fr it nl pt * Text im Spiel: nein

Legespiel fiir 2-4 Spieler ab 8 Jahren

Pixie Queen
Autor: Rudy Seuntjens
Verlag: Game Brewer

Pixies bestehlen Menschen fiir Opfer an ihre Konigin, sie bestraft
zu geringe Arbeit und man gewinnt mit den wenigsten Straf-
punkten. Rundenphasen: 1. Stehlen - alle Pixies auBer jene in
der Mine erhalten Nahrung. 2. Aktionen - Aktionsscheibe setzen
fiir eine von 21 moglichen Aktionen, z.B. Nahrung oder Silber
stehlen, Beforderung, Tauschen, Nahrungsplattchen, Doppeltes
Opfer, Beutel, Begnadigung, Strafpunkte, Gold und Silber,
Aktionen kopieren, Pixie berauben etc. 3. Opfergaben von allen,
hat jemand richtige Nahrung gebracht, gibt es 4. Belohnungen
als Silber, Gold und Beférderung, ansonsten 5. Strafen als Straf-
punkte. Wer 60 hat, scheidet aus.

Version: multi * Regeln: de en fr nl + es it pl * Text im Spiel: nein

Worker Placement fiir 2-5 Spieler ab 12 Jahren

Polar Party
Autoren: Liesbeth Bos, Anja Dreier-Briickner
Verlag: Pegasus Spiele

Pinguine allein zu Haus! Party mit Eisberg rutschen und fischen!
Man formt seinen eigenen Eisberg und setzt zwei Pinguin-
kinder - wache Seite sichtbar - auf den Eisberg. Man wiirfelt:
Fisch - eine Eisscholle nehmen und ungesichert vor sich legen.
Wal - er frisst den ungesicherten Vorrat. Pinguin - ein Elternteil
geht einen Schritt auf dem Heimweg. Wer seine Fische sichern
mochte, legt einen seiner Pinguine darauf schlafen. Schlafen
bereits beide Pinguine, bewegt man anstatt zu wiirfeln einen
Elternteil. Schlafen alle Pinguine oder sind die Eltern daheim
oder das Eismeer leer, gewinnt man mit den meisten Fischen aus
gesicherten Vorréten.

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

Wiirfel- und Sammelspiel fiir 2-4 Spieler ab 5 Jahren

Pizza Monsters
Autor: Michael Schacht
Verlag: Abacusspiele

Jeder Spieler hat zwei Pizzen mit gleichfarbiger Riickseite, Piz-
zaseite nach oben ausliegen. Reihum zieht man eine Bestellung
und legt sie aus oder zuriick in den Beutel, eine danach gezoge-
ne zweite muss man auslegen. Nun kann jeder das Monster in
der Schachtel mit einem passenden Sttick seiner Pizzen futtern.
Ist es das letzte Stiick, bekommt man eine neue Pizza aus vier
beliebig aus der Schachtel genommenen Stiicken und eine
Kochmiitze. Wer die vierte Kochmiitze bekommt, gewinnt, even-
tuell auch mehrere Spieler gleichzeitig. Mit Varianten und einem
Bonusspiel, in dem man zur Bestellung passende Pizzastlicke im
Haufen suchen muss.

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

Abwurfspiel fur 2-8 Spieler ab 5 Jahren

Polar Smash

Verlag: HCM Kinzel

Eisbar Totti sitzt auf seinem Iglu, Pinguin Fred und seine Bande
wollen die Fische aus Tottis Iglu stehlen, dazu miissen die Spieler
als Pinguine die Eisblocke aus dem Iglu ziehen. Mit Hilfe der
Stiitzkuppel wird das Iglu zusammengebaut und Totti obenauf
gesetzt. Dann ziehen die Spieler reihum mit ihrem Pinguin-
Pickel einen Block aus dem Iglu. Fallt der Block vom Pickel,
muss man einen zweiten nehmen, ebenso alle anderen, die
nach auf3en fallen. Fallt Totti um, nimmt der dabei aktive Spieler
alle Blocke im Iglu und es gewinnt, wer die wenigsten hat. Bei
Gleichstand addiert man die Zahlen seiner Blécke und gewinnt
mit der hochsten Summe.

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

Geschicklichkeitsspiel fiir 2-4 Spieler ab 5 Jahren

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

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 hochs-
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 zéhlt und notiert die
Sécke auf seinen Sackkarten. Nach vier solchen Runden gewinnt
man mit den meisten Sacken.

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

Kartenstichspiel fiir 2-5 Spieler ab 10 Jahren

Potion Explosion The 6th Student
Autoren: Stefano Castelli, Andrea Crepi, Lorenzo Silva
Verlag: Horrible Games

Schlusspriifung an der Magier-Akademie, Thema Zaubertranke.
Man nimmt Zutaten aus dem Spender, kann dabei Explosionen
auslosen und gebraute Tranke kénnen verwendet werden.

Pro Runde nimmt man eine Zutat aus dem Spender und ldsst
Kugeln gleicher Farbe kollidieren, sie explodieren fiir Entnahme.
The 6th Student bringt einen neuen Zutatenspender aus Plastik,
mit Fach fiir die Kugeln, die neue Wilde Zutat Mandragora Blat-
ter als Joker, aber nicht zum Mixen, das heif3t nicht in derselben
Ebene des Tranks und sie wechseln nie die Farbe. Zu fiinft und
sechst wird mit zwei Spendern gespielt - einer zum Nehmen,
einer zum Abwerfen, deren Zweck aber wechselt!

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

Erweiterung zu Potion Explosion fiir 2-5/6 Spieler ab 8 Jahren

Potions Brew
Autor: Andreas Prior
Verlag: Osterreichisches Spiele Museum

Hexen brauen Tranke und brauchen dafiir Zutaten und passen-
de Mischverhéltnisse. 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 fur ein Rezept aus-
legen. Die jeweils oberste Karte in einer Rezeptauslage gibt die
aktuelle giiltige Sammelregel an. Man darf gleichzeitig an funf
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 ladt sich auf. Hat eines 48
Punkte, gewinnt die Besitzerin.

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

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



Probieren oder Verlieren

Verlag: Hasbro

Man will vier Chips gewinnen, doch dazu muss man vielleicht
Kakao mit Orangensaft trinken. Die Spieler wahlen sechs Ge-
tranke - alle mussen zustimmen und wissen, was genutzt wird,
Allergien erfragen nicht vergessen! - und fiillen jeden Becher aus
dem Behélter dahinter. Dann dreht der aktive Spieler das Rad
und befolgt die Anweisung: Den angezeigten Becher austrinken
- Inhalt eines Bechers in einen anderen fiillen - mit gegenseitig
gewahlten Bechern zuprosten und trinken - Spieler wahlen, 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

Trinkspiel fur 2-6 Spieler ab 8 Jahren

Punto
Autor: Bernhard Weber
Verlag: Game Factory

Bad

72 Quadrate haben vier Farben, in jeder Farbe gibt es zweimal
die Werte 1 bis 9. Je nach Spieleranzahl hat man verschieden
viele Karten einer oder zweier Farben und will 4 oder 5 neben-
einanderliegende Karten in eine Reihe, Spalte oder Diagonale
bringen. Der Startspieler deckt seine oberste Karte auf und legt
sie aus. Nun legt jeder reihum an oder auf eine Karte: Anlegen
kann man tiber Ecke oder Kante, Farbe egal, innerhalb eines
Rasters 6x6 Karten; Darauflegen kann man eine Karte mit mehr
Punkten, Farbe egal. Wer einen Durchgang gewinnt, nimmt die
hochste Karte der Reihe aus dem Spiel. Wer zwei Durchgénge
gewinnt, gewinnt das Spiel.

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

Legespiel fiir 2-4 Spieler ab 7 Jahren

Pyrami
Autor: Zoltan Labas
Verlag: Gerhards Spiel und Design

Alle Spieler bauen eine Pyramide als optisches und haptisches
Erlebnis! Jeder baut an seiner Seite und es gewinnt, wer seine
Seite als Erster fertig hat. Man verwendet viereckige Steine,
Ecksteine und eine Spitze und legt die Steine in den Rahmen
ein, die Pyramide wird also horizontal gebaut, nicht vertikal. Der
aktive Spieler wirfelt vier Wirfel: Die Augenzahlen bestimmen,
in welcher Reihe Steine abgelegt werden diirfen, 6 bis 1 von
unten nach oben, und es kann auch nur in diese Richtung
gebaut werden. Kann man eine Augenzahl nicht verbauen, kann
man - wenn vorhanden - bei einem Mitspieler Steine in dieser
Reihe abbauen.

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

Bauspiel fiir 2-4 Spieler ab 8 Jahren

Pulp Detective
Autor: Todd Sanders
Verlag: AV Studio Games

Félle durch Wiirfelwurf [6sen! Man wahlt eine Fallkarte und
Schwierigkeitsstufe und markiert Zeit-, Ausdauer- und Hinweis-
Leisten. Um einen der drei Félle zu I6sen, muss man alle vier
Hinweise finden und den Verbrecher konfrontieren. Zugphasen:
1. Storyline - Man zieht drei Karten, legt eine als Story Line aus,
fur Ausdauer, Gegensténde oder Hinweise, wirft eine ab und
gibt eine zurlick ins Deck. 2. Investigate - Wiirfelresultate fur
Aufgaben, verbessert durch Twist-Marker und Spezialféhigkeit,
bei Erfolg erhdlt man etwas, bei Versagen verliert man etwas,
2.B. Zeit 3. Zeit vergeht. Auch in der Konfrontation muss man
erfolgreich wiirfeln.

Version: en * Regeln: de en fr it * Text im Spiel: ja

Detektivspiel mit Wiirfeln fiir 1-2 Spieler ab 14 Jahren

Push a Monster
Autoren: Wolfgang Dirscherl, Manfred Reindl
Verlag: Queen Games

Alle Monster wollen in die Arena, sieben Monster liegen zu
Beginn in der Arena. Der aktive Spieler wiirfelt und nimmt dieses
Monster oder fiir Fragezeichen das noch am haufigsten vorhan-
dene Monster, legt es auf den grof3en Schieber und versucht
das Monster mit beiden Schiebern vollstandig in die Arena zu
schieben. Andere Monster darf man schieben, schubsen und
verdrehen, sie diirfen auch Uber den Rand herausragen, nur das
aktuelle Monster nicht. Féllt ein Monster herunter, bekommt
jeder Mitspieler ein Plattchen dieses Monsters. Wirfelt jemand
ein Monster, das nicht mehr im Vorrat ist, gewinnt man mit der
langsten Reihe.

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

Geschicklichkeitsspiel fiir 2-4 Spieler ab 5 Jahren

Quack Quack

Verlag: Noris Spiele

Die Entchen mochten 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 Lochern
verteilt. Jeder setzt ein Kopfband auf und versucht mit der Ente
mdglichst schnell moglichst viele Eier aus dem Teich zu holen.
Hat man mit der Ente ein Ei genommen, bewegt man sie tiber
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

Sammel- und Geschicklichkeitsspiel fiir 2-4 Spieler ab 4 Jahren

Pulp Detective Double Cross
Autor: Todd Sanders
Verlag: AV Studio Games

Neues fiir Pulp Detective, die Karten kénnen mit jedem Fall
genutzt werden. Es gibt vier neue Detektive und neue Félle: The
Case of the Crimson Chemist, mit Storyline Icons auf der Zeitlinie.
The Case of the Karny Killer - drei Hinweise 16sen den Fall. The Case
of the Agent Agenda - Twist Marker diirfen zu manchen Zeiten
nicht gespielt werden. The Case of the Fatal Fix - hat man keinen
Gegenstand, bekommt man einen zu markierten Zeiten. Acht
Double Cross Karten kommen ins Spiel; taucht eine auf, stoppt
man die Phase und befolgt das Ereignis. In der Konfrontation
kann man einen der Mastermind Verbrecher nutzen und in
Phase 2 den Sidekick Wiirfel.

Version: en * Regeln: de en fr it * Text im Spiel: ja

Erweiterung zu Pulp Detective fiir 1-2 Spieler ab 14 Jahren
Puste Party

Verlag: Hasbro

Die Torte mit Kerzen wird zusammengebaut - Erwachsenenhilfe
notig - und eingeschaltet. Man driickt die Mehrspielertaste,

um weitere Spieler anzumelden, jeder wahlt eine Farbe. Dann
wird das Spiel gestartet - alle Kerzen leuchten und blinken zur
Melodie,Happy Birthday” und in der Tortenmitte blinken die
Spielerfarben und stoppen dann bei einer Farbe, mit Hornsignal.
Der Spieler dieser Farbe muss schnell alle Kerzen auspusten,
durch kréftiges Pusten! Sind alle Kerzen erloschen, bleibt man
im Spiel; stoppt vorher die Musik, scheidet man aus. Das Gerat
kann dann kirzere Intervalle fiir Level-Ups vorgeben. Der Letzte
im Spiel gewinnt.

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

Geschicklichkeitsspiel fiir 1-4 Spieler ab 4 Jahren

Quartino
Autor: Petr Doubek
Verlag: Loris Games

: QUARTINO "™

Acht Felder um ein Mittelfeld, verbunden durch Stege. Man zieht
vier Karten mit Formationen aus vier Steinen in vier Farben. Als
aktiver Spieler setzt man einen Stein ins Brett, auch auf andere
Steine. Erzielt man damit eine der Anordnungen auf seiner
Karte, legt man die Karte aus, nimmt alle beteiligten Steine vom
Brett, wirft die Karte ab und hat sofort noch einen Zug. Im Fall
eines Irrtums nimmt man die Karte zurtick. Sind vier oder mehr
Steine gleicher Farbe insgesamt am Brett, sagt man es an und
kann zwei Steine setzen; sind vier Steine tibereinander, entfernt
man alle und setzt zwei. Wer keine Karten hat, gewinnt.

Version: multi * Regeln: cz en * Text im Spiel: nein

Abstraktes Setzspiel fiir 2-4 Spieler ab 7 Jahren



Queen’s Architect
Autor: Volker Schachtele
Verlag: Queen Games

Als Architekt empfiehlt man sich der Kénigin mit seinen Hand-
werkern durch Neubauten, Reparaturen und Feldarbeit. Hand-
werker liegen am Aktionsstern, ihre aktuelle Leistung bestimmt
Anerkennung oder Miinzen fiir Gebaude. Man versetzt seinen
Architekten ein bis drei Felder am Stern und fiihrt die Aktion aus
-Tagelohner, Reise, Anheuern, Wirtshaus zur Arbeitermotivation,
Vertrauen/Schuldscheine oder Bauen - am Standort des Wagens
ohne Gebaude 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 hochsten Anerkennung beim Palastbau.

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

Aufbauspiel fiir 2-4 Spieler ab 10 Jahren

Qwantum
Autoren: Anna Oppolzer, Stefan KloB, Reinhard Staupe
Verlag: nsv Nirnberger-Spielkarten-Verlag m

Qwixx - Qwinto - Qwantum! Ein weiler Standard D6 und sechs
Wiirfel mit Zahlen 1 bis 6 auf vier Farben, unterschiedlich verteilt.
Man wiirfelt sieben Wiirfel und kann einmal beliebig nachwiir-
feln. Dann kann man eine Farbe summieren, den wei3en D6
addieren und die Summe in die Farbreihe eintragen - von links
nach rechts, ohne Liicken und ansteigend, nach dem Strich
wieder absteigend. Danach kann jeder eine der verbleibenden
Farben + D6 eintragen. Wird eine Farbe nicht gewdrfelt, ist D6
auch diese Farbe. Ist eine Spalte gefiillt, punktet man den zweit-
niedrigsten Wert einer Spalte. Hat jemand alle Reihen gefiillt,
gewinnt man mit den meisten Punkten.

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

Wairfelspiel fiir 2-4 Spieler ab 8 Jahren

Race to the New Found Land
Autoren: Martin Kallenborn, Jochen Scherer
Verlag: Hans im Gliick

Als Gouverneur schickt man Schiffe um in Nordamerika neue
Lander zu entdecken und mit seiner Flotte mit den neuen
Léndern zu handeln. Zu Beginn einer Runde erhalt man in der
Landphase Einkommen, baut den Hafen aus und baut Schiffe.
Dann plant man in der Planungsphase die Aktionen der Runde
- Beladen, Siedeln, Liefern und Entdecken. In der Aktionsphase
werden die Aktionen ausgefiihrt. In der Schlussphase wird
kartografiert, mit Entdecken neuer Inselplattchen, dann folgt
eventuell Wertung einer Insel und einer Stadt und danach
Einlésen von Zielkarten. Nach vier Runden gewinnt man nach
einer Schlusswertung mit den meisten Punkten.

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

Aufbauspiel fiir 2-4 Spieler ab 10 Jahren

Radetzky: Milano 1848
Autoren: A. Barbieri, M. Garavaglia, PS. Martensen
Verlag: Demolea / Post Scriptum
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In der Schlacht, Funf Tage von Mailand” fihrt man die italie-
nischen Streitkréfte gegen die sterreichische Armee unter
Radetzky, die sich nach einem Automatismus systematischer
Stadtbezirks-Besetzung bewegt, und muss fiinf Bezirke erobern,
bevor das dem Gegner gelingt. Eine Runde besteht aus 1.
individuellen Spielerziigen, 2. dem 6sterreichischen Zug aus
Schloss priifen, Bezirke erobern, Siegbedingung priifen, neue
Soldaten einsetzen und 3. Vorbereitung der neuen Runde. Ein
Spieler hat drei Aktionen aus funf Optionen: Bewegen, Bezirk
erobern, Soldaten bzw. Radetzky bekdmpfen und Karten ziehen.
Absprachen sind erlaubt.

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

Konflikt-Simulation fiir 1-5 Spieler ab 8 Jahren

Raiatea
Autor: Jan Schmidt
Verlag: Quined Games

Das Vermdichtnis der Arioi. Man baut an kolossalen To'o Statuen.
Aktionsrunde: Ortskarten liegen aus, der aktive Spieler nimmt
eine flr einen Bonus und alle fiihren die Aktion aus - Waldkarten
sammeln, Tattoos und Ritualkarten holen, nach Perlen tauchen,
Priester ausbilden + Mana bekommen, Masken tauschen,
Waren verkaufen + Helfer anwerben. In Festrunden gibt es fiir
alle gleichzeitig sechs Festakte in vorgegebener Reihenfolge:
Priestertanz, Ritualkarten kaufen, Rituale vorbereiten, Mana fiir
die Gotter, Gottlicher Segen, Bau der To'os. Nach drei Festrunden
wertet man Rang, Rituale, erfiillte To'o Auftrdge und Masken.
Version: multi * Regeln: de en es fr nl * Text im Spiel: nein

Set-Sammel-Spiel fiir 3-5 Spieler ab 12 Jahren

Raids
Autoren: Matthew Dunstan, Brett J. Gilbert
Verlag: lello / Hutter Trade

Man steuert sein Langschiff vom Start zuriick zum Hafen und
halt an der Kachel an, die man beanspruchen will, nimmt sie und
legt Waffen, Segel, MjollInir, Banner und Giiter ins Schiff, Runen
und Hafenstadte daneben; dort kann man Waren verkaufen
und einen Wikinger rekrutieren. Danach bewegt man das Schiff
entlang der Pfeile, entfernt alle Kacheln zwischen sich und

dem Schiff vor sich oder kann entscheiden, in einer Bewegung
zum Hafen zu gehen. Halt man neben einem anderen Schiff,
wird gekampft. Zurlick im Hafen, erhélt man Punkte firr erfiillte
Hafenbedingungen. Nach vier Fahrten wertet man Ruhm aus
Muinzen, Runen, MjolInirs, Gltern, Bannern und Monstern.
Version: en * Regeln: en es fr * Text im Spiel: nein

Setz- und Sammelspiel fiir 3-6 Spieler ab 8 Jahren

Railroad Ink Blazing Red Edition
Autoren: Hjalmar Hach, Lorenzo Silva
Verlag: Horrible Games

Ausgange - drei auf jeder Seite im 7x7 Raster - in sieben Runden
Uber Strecken in Netzen verbinden, je mehr im gleichen Netz
desto wertvoller das Netz. Die ldngste Eisenbahn, die langste
Autobahn und Zeichnen auf den Zentralfeldern gibt Boni.

Fir eine Runde werden die Wiirfel mit Streckenabschnitten,
Stationen und Ubergéngen gewiirfelt, alle Resultate muss man
auf seinem Plan je einmal einzeichnen - verbunden mit einem
Ausgang oder einer vorhandenen Strecke. Stationen verbinden
Autobahnen mit Eisenbahnen. Mit Erweiterungen - Meteor
Wiirfel fiir Katastrophen, Eisen und Metalle sowie Lava Wiirfel fiir
groBten Lavasee und eingeddmmte Lavastrome.

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

Streckenkonstruktionsspiel fiir 1-6 Spieler ab 8 Jahren

Railroad Ink Deep Blue Edition
Autoren: Hjalmar Hach, Lorenzo Silva
Verlag: Horrible Games

Ausgénge - drei pro Seite im 7x7 Raster - in sieben Runden Uiber
Streckennetze verbinden, je mehr im gleichen Netz desto wert-
voller das Netz. Die ldngste Eisenbahn, die langste Autobahn
und Zeichnen auf den Zentralfeldern gibt Boni. Fiir eine Runde
werden die Wiirfel mit Streckenabschnitten, Kais und Uber-
gangen gewdirfelt, alle Resultate muss man auf seinem Plan je
einmal einzeichnen - verbunden mit einem Ausgang oder einer
vorhandenen Strecke. Stationen verbinden Autobahnen mit
Eisenbahnen. Mit Erweiterungen Fluss Wiirfel als 3. Streckenart
mit Ziel Langster Fluss, und Seenwzirfel mit Kais als Streckenver-
bindung und Bonus fiir kleinsten See.

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

Streckenkonstruktionsspiel fiir 1-6 Spieler ab 8 Jahren

Railroad Ink Knallrot
Autoren: Hjalmar Hach, Lorenzo Silva
Verlag: Horrible Games / Asmodee

Ausgange - drei auf jeder Seite im 7x7 Raster - in sieben Runden
Uber Strecken in Netzen verbinden, je mehr im gleichen Netz
desto wertvoller das Netz. Die ldngste Eisenbahn, die langste
Autobahn und Zeichnen auf den Zentralfeldern gibt Boni.

Fiir eine Runde werden die Wiirfel mit Streckenabschnitten,
Stationen und Ubergéngen gewiirfelt, alle Resultate muss man
auf seinem Plan je einmal einzeichnen - verbunden mit einem
Ausgang oder einer vorhandenen Strecke. Stationen verbinden
Autobahnen mit Eisenbahnen. Mit Erweiterungen - Meteor
Wiirfel fur Katastrophen, Eisen und Metalle sowie Lava Wiirfel fiir
groBten Lavasee und eingeddmmte Lavastrome.

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

Streckenkonstruktionsspiel fiir 1-6 Spieler ab 8 Jahren



Railroad Ink Tiefblau
Autoren: Hjalmar Hach, Lorenzo Silva
Verlag: Horrible Games / Asmodee

Ausgénge - drei pro Seite im 7x7 Raster - in sieben Runden tber
Streckennetze verbinden, je mehr im gleichen Netz desto wert-
voller das Netz. Die langste Eisenbahn, die langste Autobahn
und Zeichnen auf den Zentralfeldern gibt Boni. Fiir eine Runde
werden die Wiirfel mit Streckenabschnitten, Kais und Uber-
gangen gewdrfelt, alle Resultate muss man auf seinem Plan je
einmal einzeichnen - verbunden mit einem Ausgang oder einer
vorhandenen Strecke. Stationen verbinden Autobahnen mit
Eisenbahnen. Mit Erweiterungen Fluss Wiirfel als 3. Streckenart
mit Ziel Langster Fluss, und Seenwirfel mit Kais als Streckenver-
bindung und Bonus fiir kleinsten See.

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

Streckenkonstruktionsspiel fuir 1-6 Spieler ab 8 Jahren

Rapid Cups

Verlag: Game Factory

Becher schnellstens stapeln! Aber mit Stapelregeln! 32 zweifar-
bige Becher in vier Farben - Becher und Becherboden haben
immer verschiedene Farben - werden gleichméfig an die Spieler
verteilt und von diesen laut Vorgabe gestapelt. Das Farbgliicks-
rad zeigt die beiden Startfarben - alle versuchen gleichzeitig, ihre
Becher loszuwerden: Man darf nur den obersten Becher eines
Stapels aufnehmen und zum Stapeln muss der neue Becher die
gleiche Farbe haben wie der Boden des obersten Bechers eines
der Stapel neben dem Farbgliicksrad. Kann niemand stapeln,
gibt das Rad auf Knopfdruck neue Farben vor. Wer keine Becher
hat, gewinnt. Mit Profi-Varianten!

Version: multi * Regeln: de en fr it + cn fi * Text im Spiel: nein

Reaktionsspiel fiir 2-4 Spieler ab 8 Jahren

Reef
Autor: Emerson Matsuuchi
Verlag: Next Move / Plan B Games

Muster in Korallenriffen! Zu Beginn hat man je eine Koralle in
vier Farben und zwei Karten. Zugoptionen: 1. Karte von Auslage
oder Stapel nehmen - mit Punktemarker mitnehmen aus der
Auslage oder Ablegen eines Punktemarkers bei Ziehen vom
Stapel. Oder 2. Karte zur Rifferweiterung und eventuell Muster-
wertung spielen. Dafiir legt man die darauf oben abgebildeten
Korallen auf seine Spielerablage, auf ein leeres Feld, eine Koralle
oder einen Stapel, Maximalhohe 4. Dann priift man auf das
Muster unten auf der Karte in allen Ausrichtungen in Draufsicht,
manchmal mit Berticksichtigung der Hohe, fur mehrfaches
Muster-Vorkommen punktet man mehrfach.

Version: de * Regeln: cn de en fr nl * Text im Spiel: nein

Musterbildung fiir 2-4 Spieler ab 8 Jahren

Reise zu Osiris
Autor: David MacKenzie
Verlag: Schwerkraft Verlag

Monumente fiir den toten Pharao bestimmen seinen Nachfolger,
den Gouverneur mit dem meisten Ruhm aus Bau von Monumen-
ten, Bau entlang des Flusses, Monumenten in Konfigurationen
und Monumenten an bestimmten Orten. Alle ziehen Arbeiter
laut Vorgabe und haben reihum eine Aktion - Ressourcen

ernten, Stadt besuchen, Karawane, Arbeiter anwerben, am Markt
handeln, Monument planen oder fiir Ruhm bauen, Stadtkarte
oder Segenskarte spielen oder sich aus der Saison zuriickziehen.
Beliebiges Handeln mit anderen Spielern ist jederzeit moglich,
Abmachungen fiir zukiinftige Aktionen sind nicht bindend. Nach
vier Jahreszeiten werden Ruhm-Boni vergeben.

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

Bauen und Worker Placement fiir 2-5 Spieler ab 14 Jahren

Reykholt
Autor: Uwe Rosenberg
Verlag: Frosted Games

Islandisches Gemiise dank Erdwérme, Touristen kommen und
bestaunen Bananen! Runden bestehen aus: Arbeitszeit - Arbeiter
auf Aktionsfelder setzen und Aktion sofort machen. Erntezeit

- einmal Waren aus jedem bepflanzten Gewachshaus ernten;
Tourismuszeit - Fortschritt auf der Tourismusleiste in Reihenfolge
der Positionen dort, so viele Tische vorwdrts wie man kann und
muss, mit Abgeben der nétigen Waren, einschlielich einmal
Pramie nutzen, d.h. Waren nehmen statt abgeben. Heimkehrzeit
- Arbeiter zuriicknehmen. Sind alle Rundenplattchen verbraucht,
gewinnt, wer auf der Tourismusleiste am weitesten vorne steht.
Mit Story Modus mit Szenarien.

Version: de * Regeln: de en es fr it jp kr pl pt ru * Text im Spiel: ja

Worker Placement Spiel fir 1-4 Spieler ab 12 Jahren

Richest Rascal

Autor: Sotogamo Nakiku
Verlag: ORUCAgames / Japon Brand
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Buben raufen mit Spielzeug um den Titel, reichster Flegel”.

Der Anfiihrer der Runde spielt eine offene Karte, die anderen
verdeckt und decken auf; der Anfiihrer entscheidet, ob er selbst
die Karten zwischen sich und demjenigen, der die hochste Karte
spielte - sein bester Freund - aufteilt oder der beste Freund. Je
nach Verteiler und Zustimmung bleiben Karten fiir die ndchste
Runde liegen. Wurde keine passende Karte fiir, bester Freund”
gespielt, wird nach Frechheitsmodus gespielt; haben alle den
gleichen Wert wie der Anfiihrer gespielt, gilt Umkehrmodus.

Je nach Modus wird hochste oder niedrigste Karte jeder Art
gewertet, mit Boni fiir gleiche Farben.

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

Kartenspiel fiir 3-4 Spieler ab 14 Jahren

Riff Raff
Autor: Christoph Cantzler
Verlag: Zoch Verlag

Kapitan Bullauge verstaut seine Ladung zum Schutz vor Piraten
in den Masten. Man hat einen Satz Karten und 8 Frachtstiicke.
Alle wéhlen eine Karte und decken gleichzeitig auf; die hochste
Karte bestimmt den neuen Kapitdn; er beginnt, die anderen
folgen in absteigender Reihenfolge, wéhlen ein Frachtstiick 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 féangt, geht aus dem Spiel,
gefallene Ladung nimmt man und ladt sie spater neu. Wer nach
Ende seines Zuges kein Teil mehr hat, gewinnt sofort.

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

Balance- und Geschicklichkeitsspiel fiir 2-4 Spieler ab 8 Jahren

Riga Lubeca
Autor: Stefan Risthaus
Verlag: Ostia Spiele

Lubeca ist der alte Name Libecks - Riga Lubeca bringt neue
Gebdude in Libeck und zusétzliche Warensorten. Mit dieser
Erweiterung kann man zu funft spielen und will mit Salz und
Pelz aus Novgorod handeln, um Markthalle und Taverne einer
neuen Farbe zu bauen. Es gibt zwolf neue Gebéude in der neuen
Farbe weil3 und zehn neue Warenkarten: Vier fiir Pelz - bringt
Hochstpreise in allen Stadten - und sechs fuir Salz - verdoppelt
den Wert einer anderen Warenkarte. Weiters gibt es eine neue
Art Riga Karte, Brunnen, sie erlaubt, eine 1x-Funktion auf einer
Gebaudekarte nochmals zu nutzen. Dazu kommen Ersatzkarten
fir die Markthallen in rot, griin und gelb.

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

Erweiterung zu Riga fiir 2-5 Spieler ab 10 Jahren

Risiko

Verlag: Hasbro

Das urspringliche Risiko war der Vorlaufer aller Konfliktsimulati-
onsspiele und strategischen Positionsspiele. In der neuen Aufla-
ge st alles anders. Man muss nicht mehr bestimmte Territorien
laut Auftragskarte erobern, sondern im Einfiihrungsspiel 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 Wiirfeln
und Wiirfelvergleich ausgetragen.

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

Taktisches Wiirfelspiel fiir 2-5 Spieler ab 10 Jahren



Risky Adventure
Autor: Antony Rubbo
Verlag: Queen Games

Drei Abenteurer entdecken Unbekanntes in drei Bereichen — Bei
Ausgrabungen sammelt man Ruhm tiber Fundstticke, Expedi-
tion ist ein Rennen um Ruhm und das Camp liefert Ausriistung
fiir leichtere Suche und Boni fur die Expedition. Zu Beginn

stellt man alle Abenteurer auf Camp, Ausgrabungen und/oder
Expedition. Dann wiirfeln alle reihum und priifen ob sie mit pas-
senden Kombinationen ein Fundsttick oder Ausriistung erhalten
oder bei der Expedition vorriicken; mit der Uhr kann man ein
Symbol dndern. Im Camp gibt es Ausriistungskarten, Uhren und
Ruhm, fiir Uhren braucht man keinen Abenteurer im Camp. Am
Ende wertet man noch Skarabden und erfiillte Schatzkarten.
Version: multi * Regeln: de en * Text im Spiel: nein

Wairfelspiel fuir 2-4 Spieler ab 8 Jahren

Risky Dice
Autor: Harald Havas
Verlag: Piatnik

Wiirfeln oder aufhéren?! Man wirft mit allen verfiigbaren Wiir-
feln und muss nach jedem Wurf einen fiir Punkte beiseitelegen
konnen; danach kann man aufhéren oder weiter wiirfeln.
Erzielte Punkte werden addiert, kann kein Wiirfel gewertet
werden, endet der Zug ohne Ergebnis. Kann man alle sechs
Wiirfel werten, kann man wieder von vorne mit sechs Wiirfeln
beginnen. Eine 1 oder 5, einzeln gewertet, sind 100 bzw. 50
Punkte; alle anderen Wiirfel zahlen nur in Kombinationen als
Trio oder Stra3e; man muss sie in einem Wurf erzielen; Stral3e 1-6
bringt 2.000 Punkte, ein 1er Trio 1.000, 2er bis 6er Trios 200 bis
600 Punkte. Wer 5.000 Punkte erzielt, gewinnt!

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

Wiirfelspiel fiir 2 oder mehr Spieler ab 8 Jahren

Rob ‘nrun
Autor: Michael Luu
Verlag: PD-Verlag

Als Réuberbande 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 wéhlt der
Boss ein Gebaude und legt die Tresore hinter seinen Schirm und
legt Hinweiskarten, seine Komplizen Werkzeuge laut Vorgabe.
Ein Raub geht Gber mehrere Runden mit den Phasen Hinweise,
Komplizen und Alarm; sind Tresore geknackt oder die Alarman-
lage ausgelost, wird ausgewertet und Rauber und Polizei riicken
entsprechend vor.

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

Kooperatives Deduktionsspiel fiir 2-5 Spieler ab 10 Jahren

Roboter Randale

Bad

Verlag: moses. Verlag

Witziger Sofortspal3! Roboter durchs Wurmloch ins gegnerische
Sternensystem schieflen! Aber Vorsicht, der Gegner kdnnte zu-
riickschieBen! Wenn er Zeit hat ... Man klappt das Spielfeld auf,
setzt seine sechs Spielsteine einer Farbe in seine Spielplanhalfte
und beginnt sofort - gleichzeitig mit dem Gegner - die Steine
durch Anspannen und Loslassen des Gummibands durch die
Lticke in die gegnerische Spielfeldhélfte zu schieen. Gutes
Auge und Gefiihl fiirs Gummiband sind gefragt. Wer als Erster
alle Steine in der gegnerischen Halfte hat, gewinnt. Naturlich
kann man auch einen gegnerischen Stein zuriickschie3en, aber
das kostet Zeit.

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

Schnelles Geschicklichkeitsspiel fiir 2 Spieler ab 6 Jahren

Rock Me Archimedes
Autor: Brady Petersen
Verlag: Spin Master
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Eine Wippe mit Vertiefungen fir Murmeln im Brett, geteilt in je
eine Endzone fiir jeden Spieler, zwei Zwischenzonen und eine
Mittelzone. Die Spieler sind abwechselnd aktiv und kénnen
entweder eine Murmel beliebig in die Mittelzone setzen oder
wiirfeln und eine oder mehrere Murmeln entsprechend bewe-
gen: Nur orthogonal, entlang der Linien gerollt oder angehoben
und abgesetzt, gegnerische Murmeln kann man tberspringen
und jede Murmel kann pro Zug nur einmal bewegt werden.
Die Wippe darf nicht beriihrt werden und man darf nicht mit
Murmeln ausgleichen. Wer vier Murmeln in die Endzone bringt,
ohne dass die Wippe kippt, gewinnt. Mit Varianten.

Version: multi * Regeln: cz de en es hu it nl pl pt ro ru sk * Text im Spiel: nein

Abstraktes Setzspiel fur 2 Spieler ab 8 Jahren

Ba

Rock the Bock!
Autor: Christwart Conrad
Verlag: Zoch Verlag

Tickets fiir's tierische Festival! Eine Platzkarte bestimmt ver-
fligbare Tickets fiir Tierarten und VIP-Zone. Alle spielen zuerst
eine Tierkarte und decken auf; dann zwei weitere Karten, auch
Sonderkarten, decken auf und werten getrennt nach Tierarten
und VIP-Zone aus. Ist genug Platz, legt man mit meisten und
zweitmeisten Tieren einer Art alle oder eines auf seinen Festivals-
tapel. Ist nicht genug Platz, nimmt der Spieler mit der aktuellen
Mehrheit der Art alle zuriick auf die Hand, bis gentigend Platz ist.
Hat jemand nur 1 oder 2 Tiere auf der Hand, wird gewertet und
eine neue Runde gespielt. Nach drei Wertungen gewinnt man
mit den meisten Punkten.

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

Kartenspiel fiir 3-6 Spieler ab 8 Jahren

Roll for Adventure
Autoren: Matthew Dunstan, Brett J. Gilbert
Verlag: Kosmos Verlag

Vier farbige Planteile als Konigreich miissen verteidigt werden.
Man wirft alle seine Wiirfel und setzt alle Wiirfel einer Resultat-
zahl in ein Gebiet ein, wiirfelt, setzt ein usw. Gesetzte Wiirfel
erflllen Aufgaben fiir Machtsteine oder besiegen Feinde. Nach
jedem Spielerzug wird eine Feindkarte aufgedeckt, die alle ge-
ringerwertigen Feinde angreifen lasst und dann selbst angreift.
Feinde entfernen Wiirfel oder schadigen das Gebiet. Einmal pro
Zug kann man die Spezialféhigkeit seines Helden einsetzen. Die
Spieler gewinnen mit gentigend Machtsteinen auf der Abenteu-
ertafel und verlieren, wenn in einem Gebiet der Schadensmarker
die Schadelmarkierung erreicht.

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

Wiirfelspiel fiir 2-4 Spieler ab 10 Jahren

Roll Player
Autor: Keith Matejka
Verlag: Pegasus Spiele

Abenteurer erschaffen statt Abenteuer bestehen - mit Volk,
Klasse, Gesinnung, Fertigkeiten, Merkmalen und Ausristung!
Die Klassenkarte des Charakters wird zugeteilt, dazu eine
Vorgeschichte-Karte und eine Gesinnungskarte. Man zieht Wiir-
fel blind aus dem Beutel, platziert sie auf dem Charaktertableau
und kann die Attributaktion der Reihe - Starke, Geschicklichkeit,
Konstitution, Intelligenz, Weisheit und Charisma - einmal ausfiih-
ren. Dann kann man eine Marktkarte - Waffe, Riistung, Merkmal
und Fahigkeit - kaufen. Sind alle Tableaus voll, bestimmt man
Ansehen aus Attributzielen, Klassenfarbe, Gesinnung, Vorge-
schichte, Merkmal- und Ristungskarten.

Version: de * Regeln: cn cz de en es it kr pl * Text im Spiel: ja

Wiirfelspiel fiir 1-4 Spieler ab 10 Jahren

Rudi Reck

Verlag: Hasbro

Ein Reck wird zusammengesetzt und der Turner an den Handen
an die Reckstange gehangt, Gesicht zur Punktematte. Durch
kontrolliertes, zuerst langsames und dann schnelleres Driicken
eines gelben Knopfs am Reck schwingt der Turner um die
Stange. Dann driickt man im richtigen Moment den anderen,
roten Knopf - der Turner 16st sich von der Stange und fliegt auf
die Matte. Landet er dabei im Stand, gibt es Punkte - 25 Punkte
fur Landung in der roten Zone, 50 Punkte fiir die gelbe und 100
Punkte fiir die perfekte Landung in der griinen Zone.

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

Geschicklichkeitsspiel fiir 1 oder mehr Spieler ab 8 Jahren



Rukuni
Autor: Andreas Kuhnekath-Habler
Verlag: Gerhards Spiel und Design

61 Mulden in Sechseckanordnung, mit Tirmen in den Ecken. Die
Spieler ziehen abwechselnd einen Turm beliebig weit in gerader
Linie in eine freie Mulde - Uberspringen ist nicht mdglich. Dann
setzt man einen eigenen Stein in ein direkt zum bewegten Turm
benachbartes Feld. Kann kein Turm mehr bewegt werden, wird
ausgewertet. Gruppen sind gleichfarbige Spielsteine, unmittel-
bar benachbart und nicht durch Turm oder gegnerischen Stein
unterbrochen. Jeder zahlt die Steine in jeder seiner Gruppen,
multipliziert sie mit der Anzahl direkt benachbarter Turme und
addiert die Summen. Man gewinnt mit den meisten Punkten,
bei Gleichstand mit dem groBten Gebiet.

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

Abstraktes Setzspiel fiir 2 Spieler ab 8 Jahren

Rummikub Classic Erweiterung
Autor: Ephraim Hertzano
Verlag: Piatnik

Ein Zahlenlegespiel um Reihen gleicher Farbe oder Gruppen
gleicher Zahlen. Man beginnt mit 14 zufallig 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 dirfen ausgetauscht werden. Bereits ausgelegte Gruppen
oder Reihen diirfen umgebaut werden. Wer als Erster alle Steine
ablegen kann, hat gewonnen. Die Erweiterung nur fiir Rummi-
kub Classic enthalt zwei neue Aufsteller und weitere Spielsteine
fiir das Spiel zu fiinft oder sechst.

Version: multi * Regeln: cz de hu sk * Text im Spiel: nein

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

Rummikub Twist
Verlag: Piatnik

-]
Rummikub [

Ein Zahlenlegespiel um Reihen gleicher Farbe oder Gruppen
gleicher Zahlen. Zu 14 zuféllig 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 diirfen 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-Variante fiir 2-4 Spieler ab 7 Jahren

Rummikub XXL
Autor: Ephraim Hertzano
Verlag: Piatnik

Ein Zahlenlegespiel, ahnlich dem bekannten Kartenspiel
Rummy, mit Reihen gleicher Farbe oder Gruppen gleicher
Zahlen. Man beginnt mit 14 zufallig gezogenen Steinen und
zieht pro Runde einen Stein nach, solange man nicht auslegen
kann. Der Mindestauslegewert betragt 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 durfen ausgetauscht werden. Bereits
ausgelegte Gruppen oder Reihen durfen umgebaut werden.
Wer als Erster alle Steine ablegen kann, hat gewonnen. Ausgabe
mit speziell groBen Steinen und Zahlen.

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

Zahlenlegespiel fiir 2-4 Spieler ab 7 Jahren

Rummy 17
Autor: Reiner Knizia
Verlag: Piatnik

The New Experience - mit Karten 1-17, Jokern und Bonuskarten.
5 zuféllige 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
Sétze oder Folgen auslegen, weitere Karten am Tisch ohne
Umgruppieren anlegen und muss eine Karte abwerfen. Fur 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
erflillter Bonuskarten verdoppelt.

Version: multi * Regeln: cz de en fr hu it pl sk * Text im Spiel: nein

Kartenspiel fiir 2-6 Spieler ab 8 Jahren

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

Russland am Ende des 19. Jahrhunderts. Zar Alexander Ill. l&sst
die Transsibirische Eisenbahn und andere Routen bauen. In einer
attraktiven Mischung aus Ressourcenmanagement und Worker
Placement versucht man, das grote 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 fiir die Strecke nach Sibirien
oder fiir die wichtige und lukrative Strecke nach St. Petersburg.
Auch nach Kiew kénnte man gut punkten. AuBerdem kénnte
man noch Fabriken an Tableaus anbauen, die, richtig eingesetzt,
Vorteile beim Streckenbau bringen.

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

Worker Placement Spiel fiir 2-4 Spieler ab 12 Jahren

Sagrada
Autoren: Daryl Andrews, Adrian Adamescu
Verlag: Pegasus Spiele

Wiirfeln um das schonste Fenster in der Sagrada Familia! Wiirfel
haben Farbe und Schattierung je nach Augenzahl! Zu Beginn
erhalt man Gunststeine und einen geheimen Auftrag, und hat
dann pro Zug zwei Aktionen in beliebiger Reihenfolge: 1. Wiirfel
aus dem Vorrat ins eigene Fenster legen, zu Beginn an Rand
oder Ecke, spater benachbart zu einem schon vorhandenen.
Dabei beachtet man Vorgaben der zu Beginn zuféllig erhaltenen
Musterkarten und kann nie zwei Wiirfel gleicher Zahl oder Farbe
nebeneinanderlegen. 2. Gunststeine abgeben und Werkzeug-
karte nutzen. Nach 10 Runden wertet man Auftragskarten und
restliche Gunststeine minus freie Felder im Fenster.

Version: de * Regeln: cn de en es fr hu it jp kr pl pt ru * Text im Spiel: nein

Wiirfelspiel fiir 1-4 Spieler ab 8 Jahren

Sails of Glory
Autoren: Andrea Angiolino, Andrea Mainini
Verlag: Ares Games
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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 fir Fahigkeiten und Mandver. Man wahlt
seine Manoverkarte, 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 berticksichtigen Details wie Sichtlinie, Kollisionen oder
Flugbahnen und liefern ein Einstiegsszenario, Standard-Regeln
und optionale Regeln, es gibt zusatzliche Schiffe und man kann
selbst Szenarien erfinden.

Version: multi * Regeln: en it + es * Text im Spiel: nein

Konfliktsimulation fiir 2-4 Spieler ab 13 Jahren

Salamamba
Autor: Anna Oppolzer
Verlag: Piatnik B

Drei Kapitel eines Wettlaufs und einer spannenden Geschichte,
jedes fiir sich zu spielen, immer ein wenig schwieriger als das
vorherige. Salamamba, die Zauberschlange, lebt mit Wichteln im
Wald und muss ihre Aufgaben erfiillen, bevor Zauberer Fiesolix
sein Ziel erreicht. Nach Aufbau des Kapitels wiirfelt man - Fieso-
lix bewegt sich laut Zauberwirfel oder es passiert Erkundungs-
oder Ddmmerungszauber; danach bewegt sich Salamamba
durch Hinzuftigen oder Wegnehmen von Schlangenschuppen
laut Schlangenwiirfel und sammelt erreichte Pldttchen ein.
Zaubergegenstande konnen jederzeit eingesetzt werden. Ist das
Kapitelziel erfiillt, gewinnen alle gemeinsam.

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

Magischer kooperativer Wettlauf fiir 1-5 Spieler ab 7 Jahren



Santorini
Autor: Gordon Hamilton
Verlag: Spin Master

Abstraktes Setzspiel mit wunderschénem 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 hoher oder beliebige Ebenen tiefer. Dann setzt man
einen Gebdudeteil 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 Gétterkarten der griechischen Mythologie geben
Spezialféhigkeiten, 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

Sau Mau Mau
Autor: Klaus Kreowski
Verlag: Ravensburger

Mau Mau mit Karten, Rennen mit Schweinen. Reihum legt man
eine passende Karte auf den Stapel und erledigt dann die Folge-
aktion - Schwein bewegen, Karte ziehen etc. Kann oder will man
nicht passend legen, zieht man eine Karte. Hat man mindestens
eine Karte gezogen, legt man eine seiner Wettkarten verdeckt
auf das erste freie Wettfeld, man darf diese spater gegen die
eines anderen Schweins tauschen. Ist ein Schwein im Ziel oder
jemand hat keine Karten, erhalt der Spieler in vorderster Position
Punkte und man punktet fiir Wettkarten der richtigen Schweine-
farbe, je nach Position der Karte. Nach vier Rennen gewinnt man
mit den meisten Punkten.

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

Saus und Brau's
Autoren: Thomas Daum, Violetta Leitner
Verlag: Zoch Verlag

Wirbelhexe Winnie wirbelt tiber den Spielplan und sammelt
Zutaten fir ihren Trank, findet sie aber nur mit dem richtigen
Spruch. Hexenbticher und Zutaten werden am Plan an- und
ausgelegt, Winnie beginnt in der Mitte. Man stupst Winnies
Besen mit dem Zauberstab an, sie dreht sich und fliegt dann in
Besenrichtung zur ndchsten Zutat, auch mehrere verschiedene
Strecken. Um die Zutat zu sammeln, muss man das richtige
Hexenbuch aufklappen. Gelingt es, nimmt man die Zutat fur
den eigenen Kessel; wenn nicht, versetzt man die Zutat. Fuir
Salamander und Schlange muss man zwei Biicher gleichzeitig
aufklappen. Wer fiinf beliebige Zutaten im Kessel hat, gewinnt!
Version: multi * Regeln: de en fr it * Text im Spiel: nein

Scarabya
Autoren: Bruno Cathala, Ludovic Maublanc
Verlag: Blue Orange Games

Ein mysteridses Skarabédus Symbol taucht an verschiedenen
Orten auf, Archdologen wollen méglichst viele sammeln. Der
Startspieler legt die Plananordnung fiir alle Spieler fest und
deckt pro Runde eine Missionskarte fiir ein Plattchen auf, das
dann alle aus ihrem Vorrat auf den Plan legen: Das erste auf
eines der Mittelfelder, dann immer angrenzend an ein vorhan-
denes, Felsen bleiben frei, Kartchen kénnen nicht tiberlappen,
Skarabden kann man tiberbauen. Fiir umschlossene Gebiete
bekommt man fiir jeden Skarabaus darin Skarab&us-Marker im
Wert der Anzahl Felder. Nach zwolf Runden gewinnt man mit
den meisten Punkten auf Skarabaus-Markern. Mit Varianten.
Version: multi * Regeln: de en es fr it nl pt ru * Text im Spiel: nein

Scare it!
Autor: Adrian Dinu
Verlag: Strawberry Studio / Asmodee

Die Tiere im Spiel sind schreckhaft und lassen sich von anderen
Tieren verjagen. Je nach Spieleranzahl erhlt man eine Zielkarte
fiir Farbe und Art des Tiers oder nur Farbe oder Art. 32 Tier-
karten werden im Raster 8x4 ausgelegt. Die Erschreck-Regel:
Elefant->Hund->Katze->Maus->Elefant. Man wahlt ein Tier

und erschreckt ein orthogonal benachbartes, es wird entfernt
und das verursachende Tier kann in die Liicke nachrutschen.

Ist eine Spalte leer oder kein Tier kann mehr erschreckt werden,
gewinnt man mit den meisten Punkten aus verbliebenen Tieren
in der Auslage laut eigener Zielkarte(n). Mit Team-, Junior- und
Solo-Varianten.

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

Scatterbones

Verlag: Ooba / HCM Kinzel
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Knochenwtirfel klappern! Der gewiirfelte Grabstein bestimmt
die Zielfarbe des sechsteiligen Skeletts. Wer als Erster mit seinen
Skelettteilen einen Brustkorb passender Farbe wiirfelt, legt ihn
aus und dazu vorher gewdrfelte andere Teile einer Farbe. Im
néchsten Zug wiirfelt man verbliebene Skelettteile und Wiirfel,
legt Passendes an und tut dann was der Wiirfel bestimmt:
Scatterbones - Alle sechs Skelettteile neu wiirfeln; Farbwechsel
-ab nun gilt die andere Farbe, Korperteile - mit korrekter Farbe
anlegen, wenn passend gewdirfelt; oder beim anderen Spieler
auf die falsche Farbe drehen. Wer sein Skelett in der richtigen
Farbe komplett hat, gewinnt.

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

Schaben jagen
Autor: Marco Teubner
Verlag: moses. Verlag

Jede der 80 Aufgaben - am besten in Reihenfolge der Ziffern zu
|6sen - zeigt die Startaufstellung fiir Kammerjéger, Schaben und
Kisten sowie verfiigbare Bewegungskarten. Zuerst bewegt sich
der Kammerjéger mit einer der Bewegungskarten, in Blickrich-
tung, beliebig weit auf freien Feldern, danach alle Schaben einen
Schritt oder drehen sich um 180 Grad, falls blockiert, mehrere
auf einem Feld sind mdglich, danach der Kammerjager, usw.
Jede Bewegungskarte ist nur einmal nutzbar. Der Kammerjager
fangt Schaben durch zu ihnen aufs Feld Ziehen oder durch
Einsaugen aller Schaben in direkter Blickrichtung mit seinem
Staubsauger.

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

Schatz Rabatz
Autor: Karin Hetling
Verlag: Noris Spiele

Der alte Piratenkapitan will sein Schiff dem Piraten geben, der
als Erster sein Schiff komplettiert. Alle spielen gleichzeitig und
versuchen ihre Truhe mit den Schétzen in funf Farben und
acht Formen optimal zu fiillen. Ist man fertig oder die Sanduhr
abgelaufen, muss sich die Truhe korrekt schlieBen lassen oder
man muss Schétze wieder entfernen. Dann vergleicht jeder
reihum seine Schétze mit der aktuell aufgedeckten Schatztafel
und gibt alle Schétze ab, die mit den darauf abgebildeten
tibereinstimmen. Wer danach am meisten Schétze 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

SchatzJager
Autor: Richard Garfield
Verlag: Queen Games

In den Hohlen der Frostberge, im Dschungel und in den
Lavahohlen suchen wir als Schatzjdger nach Schétzen. Pro
Runde draftet man eine Hand aus neun Karten mit Abenteurern,
Wachhunden, Miinz- und Aktionskarten. Dann legt man Karten
pro Ort aus und kann sie mit Aktionskarten verbessern. Die

zwei Schétze eines Orts gehen an den Spieler mit der stérksten
Gruppe und den mit der schwachsten Gruppe. Verteilte Schatze
mussen mit Wachhunden gegen die Goblins verteidigt werden,
ansonsten droht Minzverlust. Zuletzt kann man noch gelbe
Zauberrollen gegen Miinzen tauschen. Nach fuinf Runden ge-
winnt man mit der hdchsten Summe aus Schétzen und Miinzen.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: nein



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

Wie geht man richtig zur Toilette? Ja, genau, hinsetzen, Geschaft
verrichten, sauber machen, Hande waschen — will man aber
schnellstens alle Karten loswerden, kann schon mal was schief-
gehen. Die Karten werden gleichméBig 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 Hande
waschen, darauf wieder eine Toilette, usw. Wer seine letzte Karte
spielt, driickt das Furzkissen. Wer nun noch die meisten Karten
hat, bekommt einen Haufen; wer nach fiinf Runden die meisten
hat, verliert.

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

Schicht im Schacht
Autoren: Anna Oppolzer, Stefan Klof3
Verlag: moses. Verlag

Maulwiirfe graben Génge: Man hat Karten und wahlt jeweils
eine davon; dann wird gleichzeitig aufgedeckt und in absteigen-
der Reihenfolge des Kartenwerts angelegt, bei gleichen Werten
in Farbreihenfolge gelb-rot-griin-blau, in Reihe oder Spalte,
gleiche Farben aufsteigend in einer Reihe - an eines der Reihen-
enden oder innerhalb der Reihe auf eine Karte mit geringstem
Abstand zum neuen Wert, verschiedene Farben in einer Spalte.
Vier Karten in Reihe oder Spalte oder aufeinander bilden einen
Gang, wer ihn vollendet, nimmt ihn an sich, entstehende Liicken
werden durch Verschieben geschlossen. Sind alle Karten ange-
legt, gewinnt man mit den meisten.

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

Schlaraffen Affen
Autoren: Amanda Birkinshaw, Jim Harrison
Verlag: Schmidt Spiele
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Affen suchen ihre Kokosnuss! Der Schlaraffen-Affen-Wald wird
aufgebaut, Kokosniisse hangen in der Palme, die Affen im
Startbaum. Man wiirfelt drei Wiirfel - fiir eine Frucht darf man zu
dieser Frucht auf den néchsten Baum springen, wenn sie dort
abgebildet ist, fir die Palme zu irgendeiner Frucht. Fiir Blanko
bleibt der Affe hdangen und fiir den Kakadu bewegt man diesen,
eine Frucht mit Kakadu ist fiir Affen blockiert. Man kann sich
auch an einen Affen auf einer passenden Frucht anhdngen und
wird dann mitgenommen. Wer die Palme erreicht, springt dort
von Blatt zu Blatt und schaut in die Kokosnuss. Hat man die
eigene gefunden, gewinnt man sofort.

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

Schnapp’n Happen
Verlag: Hasbro m

Eine Krone fuir Leckerbissen! Die Krone mit Halterungen fiir Ga-
beln wird zusammengebaut - Erwachsenenhilfe kann nétig sein
- und Leckerbissen werden bereitgelegt. Der aktive Spieler setzt
die Krone auf, steckt Leckerbissen an die Gabeln und richtet die
Leckerbissen in Mundhdhe aus. Dann driickt man den Knopf - je
nach Druckdauer folgt ein kurzes oder langes Spiel. Die Krone
dreht sich und spielt Musik, wahrend man versucht, in der Lauf-
zeit der Musik alle Leckerbissen von den Gabeln zu schnappen;
Hénde diirfen dabei nicht verwendet werden. Waren alle einmal
dran, gewinnt man mit den meisten gegessenen Leckerbissen.
Version: de * Regeln: de en * Text im Spiel: nein

Schnapper-la-papp!

Verlag: Noris Spiele

36 Kértchen haben farbigen Hintergrund + weiBen Rahmen
oder weillen Hintergrund + Farbrahmen, Vorder- und Riickseite
haben verschiedene Motive, der Hintergrund ist einmal weil3
und einmal farbig. 6/8/10 Kartchen fiir 2/3/4 Spieler liegen aus.
Der aktive Spieler wiirfelt und alle schlagen schnellstens auf die
richtigen Kértchen, auch mit beiden Handen. Man darf auch auf
ein Kartchen schlagen, bei dem man die gesuchte Kombination
auf der Ruckseite vermutet. Man behalt korrekt geschnappte
Kértchen. Vor der ndchsten Runde wird die Auslage aufgefillt
und alle Kértchen werden umgedreht. Kann nicht nachgelegt
werden, gewinnt man mit den meisten Kértchen.

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

Verlag: Haba

Schneck di-wupp

Autoren: Wilfried und Marie Fort
L]
|

Magnetisches Schnecken-Wettrennen! Man hat eine Wettkarte
fiir den Zieleinlauf. Schnecken, Wegfelder und Wiirfel zeigen
Symbole. Man wiirfelt beide Wiirfel: Gleiche Symbole -> Diese
Schnecke geht auf dieses néchstliegende Symbol; verschiedene
Symbole -> man wahlt eine Schnecke eines Symbols und stellt
sie auf das nachste andere Symbol. Fiir besetzte Felder gilt das
Symbol der Schnecke, man setzt die ankommende Schnecke
obenauf, auf vertikalen Feldern tGberspringt man das Feld. Gibt
es kein passendes Symbol zwischen Schnecke und Ziel, geht sie
auf das Podest. Sind alle Pldtze besetzt, gewinnt man mit den
meisten Punkten fiir Plétze laut Wettkarte.

Version: multi * Regeln: de en es fr it nl * Text im Spiel: nein

Schnecken checken
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Verlag: Noris Spiele
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Das Spiel der schleimigen Anmachspriiche! Jeder hat einen
Checkerchip, 55 Satzanfange werden verdeckt gestapelt, von
55 Stichwortkarten bekommt jeder sechs auf die Hand. Fiir eine
Runde wird ein Satzanfang aufgedeckt und jeder Spieler wéhlt
eine seiner Stichwortkarten aus und verwendet eines der Stich-
worte fiir einen Anmachspruch! Dann lesen alle ihre Schépfung
vor und legen ihre Stichwortkarte aus. Nun gibt jeder Spieler
seinen Chip demjenigen, dessen Spruch er fiir den besten halt.
Wer die meisten hat, auch mehrere bei Gleichstand, gewinnt
die Runde; alle anderen ziehen eine Karte nach. Wer nach einer
Runde nur noch zwei Karten hat, gewinnt!

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

- Kommunikationsspielfir 3. Spielerab 16 ahren
(3 83

-

School Fair Café Club
Autor: Yukihisa Tsubu
Verlag: Tohoku Wisteria

Neue Mitglieder fiir den Afterschool Club tiber das School Fair
Café! Runden bestehen aus Aktivitatsphase und deren Vorberei-
tung sowie Handelsphase. In der Aktivitdtsphase hat man eine
Aktion pro Zug bis man passt - Zeitmarker nehmen, Mitglied mit
Jfertig” Status auf ,bereit” Status @andern oder Clubmitglied einer
Aktivitdt zuordnen - Einladung, Schul-Aktivitét, AuBerschulische
Aktivitat. In der Handelsphase hat man reihum jeweils eine
Aktion, bis zur Anzahl gleich seiner Publicity - Produkt verkaufen,
Ausriistung kaufen oder Handel beenden. Nach vier Runden
wertet man Ansehen fiir eingeladene Mitglieder, Ausristung,
Geldsparen und Aktivitat.

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

a

Autor: Luca Bellini
Verlag: moses. Verlag

Schusselige Schurken
e
8a

Alle Tuiren sind gleich! Wo sind Schétze, wo Fallen? Schatzkam-
mern liegen sortiert aus, darauf Schatze Tiir nach oben. 15 Fallen
werden zu Beginn und im Spiel, nach genauen Regeln, Tiire
nach oben und mit Festlegung eines Codes versteckt, d.h. gegen
eine Schatzkarte getauscht; diese nimmt man als Beute. In einer
Runde nennt man fiir einen vermuteten Schatz die Nummer

der jeweils ndchsten Schatzkammer oder benutzt fiir eine dort
vermutete Falle deren Code. Erhebt jemand Einspruch, muss er
die korrekte Ansage machen und es wird kontrolliert. Bei Fehler
oder falschem Einspruch erhalt man eine Strafkarte. Wer zu
Recht beeinspruchte, versteckt eine Falle.

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



Schiittel’s
Autoren: Bernhard Lach, Uwe Rapp
Verlag: Zoch Verlag

Als Zauberer schiittet man fleiRige Wichtel tiber Rappeltal aus
und will der reichste Zauberer werden. Man schuttet Wichtel
aus dem Becher in den Wichtelfdnger, ihre Anzahl bestimmt
das Feld fiir die Wichtelaktion: Pechwichtel - dort verliert man
Geld oder Waren. Handwerkshduser - dort setzt man eine eigene
Ware ein, schon vorhandene werden verschoben und dadurch
mehr wert. Wird eine Ware aber Giber den hochsten Warenplatz
hinausgeschoben, geht sie ohne Geldauszahlung auf den
Lagerplatz. Oder man verkauft Waren fiir den Preis am Standort
und stellt sie auf den Lagerplatz. Gliickswichtelfelder bringen
Geld oder Waren.

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

Scorpius Freighter
Autoren: David Short, Matthew Dunstan
Verlag: Alderac Entertainment

Als Frachterpilot unterminiert man die Regierung. Man wahlt
verfligbare Crew und teilt sie zu. Dann wahlt man einen
Planeten und bewegt das Mutterschiff entsprechend der Anzahl
zugeteilter Crew. Passiert es den Checkpoint, verliert man eine
Frachteinheit. Dann macht man die Aktion am Ort des Mutter-
schiffs - Informant treffen, Lagerkapazitat erhhen, Frachter
aufwerten, Fracht laden, Frachter betreiben, Handel machen,
Auftrag erfiillen - mit Nutzen unzugeteilter Crew und Boni aus
erfahrener Crew und Ausriistung, und nimmt gegebenenfalls
alle Crew zuriick. Hat ein Mutterschiff eine Mindestmenge Fracht
konfisziert, wird nach einer finalen Runde gewertet.

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

Scubi Sea Saga

Verlag: rudy Games

Marker fiir funf Charaktere und gleichfarbige Seepferdchen
liegen laut Vorgabe im Plan. Die App nennt den aktiven Spieler,
dieser hat 10 Sekunden zum Vertauschen zweier benachbarter
Marker -> bei drei oder mehr gleichfarbigen Markern - mindes-
tens ein Charakter! - orthogonal neben- oder untereinander,
nimmt man sie -> Eingabe von Charakter und Anzahl in die
App -> Liicken am Brett schliefen -> kann man danach wieder
nehmen, punktet man wieder, usw., Seepferdchen verdoppeln
die Punkte. Ist nichts zu nehmen, wird aufgefiillt und der Hai
verschoben. Nach sechs Runden gewinnt man mit den meisten
Punkten. In spateren Leveln kommen Ereignisse dazu.

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

Scythe Aufstand der Fenris
Autoren: Janey Stegmaier, Ryan Lopez Devinaspre
Verlag: Feuerland Spiele

Abschluss der Erweiterungstrilogie, aber unabhangig von den
beiden anderen Erweiterungen nutzbar; als Kampagnen-Erwei-
terung aus acht aufeinanderfolgenden Episoden zu spielen oder
ohne Kampagne als modulare Erweiterung, man nutzt die Mo-
dule in beliebiger Kombination; die Module sind auch mit den
anderen Erweiterungen kompatibel. In der Kampagne kommen
die Module nach und nach ins Spiel. Module sind Mech-Modi-
fikationen, Infrastruktur-Modifikationen; Kriegs-Erfolgsleiste,
Rivalen, Frieden-Erfolgsleiste, Biindnisse, Vesna-Fraktion, Fenris-
Fraktion, Tesla, Erfolgsplattchen, Mad Tesla und die Horde. Mit
Automa-Regeln auch solo spielbar.

Version: de * Regeln: de en es fr hu pl ru * Text im Spiel: ja

Seikatsu
Autoren: Matt Loomis, Isaac Shale
Verlag: HUCH!

F—-ﬂ-—iﬁ
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Garten zwischen Pagoden, gemeinsam, aber im Wettstreit um
den besten Ausblick angelegt. Man spielt ein Plattchen aus

der Hand auf ein leeres Feld neben einem anderen Plattchen,
wertet einen Vogelschwarm und zieht ein Plittchen nach. Ein
Vogelschwarm entsteht, wenn das neu gelegte Pldttchen den
gleichen Vogel zeigt wie benachbarte und bringt pro Vogel 1
Punkt. Koi-Teiche sind Vogel-Joker fiir den aktuellen Zug. Ist der
Plan belegt, wertet man ausgehend von der Pagode die haufigs-
te Blumensorte jeder Reihe, mit Koi-Teich als Joker. Zu viert spielt
man in zwei Teams mit zwei Pagoden, gegenseitige Information
zu Plattchen ist verboten.

Version: multi * Regeln: de fr nl + kr * Text im Spiel: nein

Shadows: Amsterdam
Autor: Mathieu Aubert
Verlag: Libellud / Asmodee

"

Zwei Teams spielen gleichzeitig und sollen einen Fall aufklaren;
ein Spieler ist Informant und gibt seinem Team Hinweise mittels
Bildkarten; er darf nicht sprechen oder sonst wie kommuni-
zieren, nur Bildkarten auslegen! Sie bilden Hinweise auf das
néchste Feld, das betreten werden soll. Betretene Felder werden
abgehandelt. Der Informant hat den Stadtplan und weil3, wo
Beweise, Polizei und Auftraggeber stehen. Das Team, das zuerst
drei Beweise sammelt - allgemeine oder teamspezifische -
gewinnt die Runde, mit zwei gewonnenen Runden gewinnt
man das Spiel. Betritt das Team aber das dritte Polizeifeld, ist die
Runde verloren.

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

Shibuya
Autor: Yusuke Sato
Verlag: New Board Game Party / Japon Brand

B

FuBganger und Zielplattchen liegen aus, dazwischen ist Platz
fiir 4x4 Straenplattchen, die zu Beginn verdeckt gestapelt sind.
In der Phase StraBenbau nimmt man ein StraBenplattchen und
legt es ins Raster. Ist es voll, hat man in der Phase Uberquerung
eine von zwei Aktionen: FuBganger bewegen - Farbe/Form des
Startfelds wéhlen und Stein tber beliebig viele solche Felder
ziehen, aber nicht vor Start- oder Zielfeld des Gegners. Oder
man baut ein StraRenpléttchen tiber ein anderes, auf freie Felder
und nicht auf Felder mit schon zwei StraRenpléttchen. Man
gewinnt, wenn man drei FuBgénger mehr im Ziel als der Gegner
hat oder alle sechs.

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

Showtime
Autoren: Anna Oppolzer, Stefan Klo
Verlag: Pegasus Spiele

In drei Runden werden Filme gezeigt und man versucht, vier
Besucher in die besten Sitze zu bringen; sie sollten einen Film
ihres Lieblingsgenres sehen und nette Nachbarn haben. Je
besser man diesen Anforderungen entspricht, desto mehr
Punkte bekommt man. Der aktive Spieler spielt eine Person auf
einen freien Sitz und pruft auf Lieblingsgenre - fiir Korrelation
geht man zwei Schritte am Roten Teppich - und zieht eine
Karte. Ist der Saal voll, wertet man SP fiir Sitze und Effekte von
Sitznachbarn; manche Personen haben auch oder nur Effekte
auf sich selbst. Mit Variante Director’s Cut, in der ausgewéhlte 12
Personen von allen Spielern genutzt werden.

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

Sieben unter Verdacht
Autor: Reiner Knizia
Verlag: Gmeiner Verlag

Ein Mord ist geschehen, sieben stadtbekannte Ganoven wurden
festgenommen. Mit Hinweisen muss man den wahren Téter
Uberfiihren! Dazu gibt es der Reihe nach mehrere Gegentiber-
stellungen, bei denen ein Zeuge jeweils angibt, wie viele Tater
sich unter den Tatverdéchtigen befinden. Der Spielleiter ist
Zeuge der Tat und macht die Aussagen. Er nimmt die oberste
Karte vom Stapel, sie ist die Losung. Dann legt er zu einer wei-
teren Karte Zeugenhinweissteine. Die Spieler wahlen ihrerseits
eine Verdachtigen-Karte und erhalten Zeugenhinweissteine — je
weniger Karten sie fur die Lsung brauchen, desto besser!
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: nein
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Silhouette
Autor: Horst Poppel
Verlag: Noris Spiele

Um die Ecke denken ist angesagt! Alle Silhouetten sind offen fiir
Interpretationen. Ein Reh ist auch Wild und mit einem Schwein
dann ein Wildschwein und wenn nétig wird der Hai mit einer
Lampe zum Hai-Light, wir reden ja und schreiben nicht! Alle
Kértchen liegen aus, zwei werden umgedreht und wer als
Erster einen von den anderen akzeptierten Begriff dafir findet,
nimmt das Paar. Scheitern alle, wird wieder umgedreht und

der Néchste deckt zwei Kértchen auf. Sind alle einig, dass aus
verbliebenen Kombinationen kein Begriff zu bilden ist, kdnnen
schon gewonnene Kartchen genutzt werden. Man gewinnt mit
den meisten Paaren.

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

Kreatives Assoziationsspiel fiir 2 oder mehr Spieler ab 8 Jahren

Silhouette Junior
Autor: Horst Poppel
Verlag: Noris Spiele

Silhouette
Jur

60 Kartchen 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 Halfte 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

Such- und Merkspiel fiir 1 oder mehr Spieler ab 3 Jahren

Silhouette Das Kartenspiel
Autor: Horst Poppel
Verlag: Noris Spiele

Wie im Grundspiel sollen zwei Silhouetten, diesmal auf Karten,
zu einem zusammengesetzten Hauptwort kombiniert werden.
Fiir 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; kénnen 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

Kreatives Assoziationsspiel fiir 2-8 Spieler ab 8 Jahren

Silhouette Das Wiirfelspiel
Autor: Horst Poppel
Verlag: Noris Spiele

L r—

Wie im Grundspiel sollen zwei Silhouetten zu einem zusammen-
gesetzten Hauptwort kombiniert werden. Entweder wirft man
alle Wiirfel und wer zuerst ein passendes Wort findet, zieht seine
Figur vorwarts. Oder ein Wurfel wird als Teil des Wortes wegge-
legt, die anderen werden gewdirfelt und es zieht, wer zuerst ein
Wort findet. Oder die Spieler werfen reihum allein alle Wiirfel
und mussen vier Paarungen finden, fiir Nutzen des 9. Wiirfels
gibt es einen Bonusschritt. In Variante 4 bilden die Spieler
gemeinsam Paare aus allen Wiirfeln, ein imaginarer Gegner zieht
fiir Restwiirfel. Variante 5 wird wie Variante 4 gespielt, aber man
zieht nur fur dreiteilige Worter.

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

Kreatives Assoziationsspiel fiir 2-6 Spieler ab 8 Jahren

Skylands

Autoren: Shun und Aya Taguchi
Verlag: Queen Games

Die Bewohner von Skylands setzen Inselbruchstiicke zusammen,
erschaffen Inseln und versorgen Stadte mit Energie. Man plat-
zZiert Inselplattchen fiir Wald-, Berg-, Kristall- und Stadtinseln - auf
freie Felder, mit passenden Kanten - fiir Punkte und Aktionen.
Der aktive Spieler zieht auf eines von vier Aktionstableaus und
nutzt dessen Aktion mit Vorteil, alle anderen Spieler nur die
Aktion: Insel entdecken mit Plattchen nehmen, Bewohner auf
Insel entsenden, Spezial-Insel erschaffen, Energie umwandeln.
Ist ein Spielertableau voll oder der Punktevorrat leer, wertet

man Bewohner, fertige und Spezial-Inseln, Punkteplattchen und
Strafpunkte fiir leere Felder.

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

Legespiel flir 2-4 Spieler ab 8 Jahren

Small City
Autor: Alban Viard
Verlag: AV Studio Games

Man hat acht Spielrunden oder Wahlgénge um genug Stimmen
fuir die Wahl zum Blrgermeister zu bekommen. Stimmen gibt es
fiir Einsetzen von Biirgern in Wohngebiete, Bau 6ffentlicher Ge-
badude und Errichten von Geschéftsvierteln sowie Einlésen von
zu Beginn gegebenen Versprechen. Umweltverschmutzung soll-
te man dabei vermeiden. Die Fortgeschrittenen-Version bietet
drei alternative Siegbedingungen - Wirtschaft, Bevolkerung und
Kultur. Die acht Phasen einer Runde sind: Sonderaktion wahlen,
Stadtbezirk ausbauen, Biirger bewegen, Einkommen erhalten,
Stimmen zéhlen, Umweltverschmutzung messen, Stadtrat
beeinflussen und Néchster Besuch des Biirgermeisters.

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

Stadtbauspiel fiir 2-4 Spieler ab 12 Jahren

Snow Time
Autor: Frank Meyer
Verlag: Lui-méme / Asmodee

Kémpfe im Schnee um Friichte und Mana. Die Spieler legen
Championkarten fiir Friichte und Mana in Baumebenen. Pro
Runde wachsen zwei Friichte, Wiirfel bestimmen die Ebene. Alle
legen eine verdeckte Karte aus, decken auf und legen sie neben
die entsprechende Ebene. Von oben nach unten wird ausgewer-
tet: a) Sonderkarten. b) Kadmpfe, Champions auf gleicher Ebene
und alle Champions unter einem Champion fallen vom Baum.
<) Friichte - verbliebene Champions nehmen alle Friichte ihrer
Ebene fiir je 1 Punkt. d) Mana - der Champion am weitesten
unten im Baum erhdlt 1 Manapunkt. Man gewinnt, wenn man
als Erster das letzte Feld der Siegpunktleiste erreicht.

Version: multi * Regeln: cn en es fr it ro * Text im Spiel: nein

Setz- und Sammelspiel fiir 3-5 Spieler ab 10 Jahren

Sleeping Queens
Autoren: Miranda Evarts & Family
Verlag: Game Factory

Zwolf Kéniginnen als Karten schlafen in der Mitte, von den
restlichen Karten bekommt man fiinf. Man spielt eine Karte und
zieht auf funf nach: 1. einen Kénig — man nimmt die Kénigin fur
Punkte; oder 2. einen Hofnarr und deckt die oberste Karte auf;
eine Spezialkarte nimmt man fiir einen zweiten Zug; oder 3. eine
oder mehrere Zahlenkarten als Paar oder Addition aus 3 Karten;
oder 4. einen Ritter und stiehlt eine wache Konigin; oder 5. einen
Schlaftrank auf eine wache Kénigin. Ritter und Trank wehrt man
mit Drache oder Zauber ab. Fiir Rosen-, Pudel- und Katzenkoni-
gin gelten Sonderregeln. Wer 4/5 Koniginnen oder 40/50 Punkte
hat, gewinnt.

Version: multi * Regeln: de fr it * Text im Spiel: nein

Kartenspiel fiir 2-5 Spieler ab 7 Jahren

Soggy Doggy

Verlag: Spin Master

Das Hiindchen sitzt in der mit Wasser befiillten Dusche in der
Mitte des Spielplans. Der aktive Spieler wiirfelt: Fiir eine Farbe
zieht man auf das néchste freie Feld der Farbe und driickt
entweder ein- oder zweimal den Pfoten-Wasserhahn oder dreht
ein- oder zweimal den Knochen-Wasserhahn. Fiir ein Fragezei-
chen wiirfelt man nochmals und fiir ein Pfotenfeld stellt man
seine Figur vor die des derzeit flihrenden Spielers. Schiittelt sich
der Hund beim Drehen des Knochen-Wasserhahns, nimmt man
einen Marker und geht zum Korbfeld zurtick. 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

Action-Spiel fiir 2-4 Spieler ab 4 Jahren



Solaris
Autoren: Brigitte und Wolfgang Ditt
Verlag: Queen Games

Solaris rotiert um eine Sonne und ubertrégt Energie mittels
Laser zur Erde. Pro Runde wird eine Station aktiviert und man
wahlt eine von fiinf Aktionsoptionen in Spielerreihenfolge laut
absteigender Energiemenge. Aktionen sind: Energie auffiillen,
Energie verschieben, Karte tauschen, Passen oder Stationsaktion
fiir 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
schon der Reihe nach”.

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

Setz- und Sammelspiel fiir 3-5 Spieler ab 12 Jahren

SOS Dino
Autoren: Ludo & Théo
Verlag: Loki / lello

Dinos fliichten vor Vulkanausbrtichen, die Spieler legen Lava,
bewegen Dinos und sammeln Dino-Eier ein. Man zieht ein
Plattchen aus dem Beutel, legt es aus und fiihrt dessen Aktion
aus: Lava verlangert die Lavastrecke der gleichen Blumenfarbe;
wird es auf ein Feld mit Dino oder Ei gelegt, gehen Dino oder
Ei aus dem Spiel. Meteoritenplattchen kommen auf ihr Symbol
und sind dann Hindernisse fiir Lava und Dinos; Aktionen sind
Dino bewegen oder Pldttchen ziehen; zieht ein Dino Uiber ein
Ei, ist es gerettet und kommt auf einen Berg; zieht ein Dino auf
einen Berg ist er gerettet; sind alle Dinos und Eier auf Bergen,
gewinnen alle gemeinsam.

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

Lege- und Laufspiel fir 1-4 Spieler ab 7 Jahren

& 171

Solenia
Autor: Sébastien Dujardin
Verlag: Pearl Games

Solenia hat keinen Tag/Nacht-Rhythmus; die Tagseite braucht
Wasser und Steine, die Nacht-Seite Holz und Weizen. Pro Runde
spielt man eine von drei Karten - neben das Luftschiff oder eine
eigene Karte - auf eine Produktionsinsel fiir Ressourcen oder
auf eine Stadt fiir Lieferung; man erhalt Sterne im Wert der
Karte und liefert Ressourcen laut Lieferkachel, die man fiir einen
Bonus auf sein Brett legt. Fiir eine Karte Wert 0 bewegt sich das
Luftschiff und man erledigt die Fahigkeit jeder Karte im derzeit
ersten Plan-Streifen. Nach 16 Karten erhalt man Sterne fiir Tag/
Nacht-Kachelpaare, Sterne auf Kacheln und fiir Ressourcen.
Version: de * Regeln: de en es fr it nl * Text im Spiel: nein

Transportspiel fiir 1-4 Spieler ab 10 Jahren

Solo!

Verlag: Amigo Spiele
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Man beginnt mit acht Karten und legt Farbe auf Farbe oder Zahl
auf Zahl oder Symbol auf Symbol der obersten Karte oder hebt
ab. Eine zur obersten Karte identische Zahlenkarte oder ein Dril-
ling kann jederzeit gelegt werden. Aktionskarten verursachen
freie Farbwahl, aussetzen, Richtungswechsel oder Karten ziehen.
Die vorletzte Karte muss mit SOLO angekiindigt werden. Wer als
Erster alle Karten ablegen kann, gewinnt die Runde, die anderen
kassieren Minuspunkte fiir ihre Karten. Jubildumsausgabe

25 Jahre Solo mit zwei neuen Aktionskarten: Geschenk man
verschenkt zwei Karten an einen anderen Spieler, Schutz schiitzt
vor anderen Aktionskarten.

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

Kartenablegespiel fiir 2-10 Spieler ab 6 Jahren

Sound Jack!

Verlag: Zanzoon / HUCH!

Das grof3e Popkultur-Audio-Quiz! Eine Spieleinheit wie ein Mik-
rophon samt Sockel mit fiinf Tasten in gelb, griin, blau, rot und
lila. Man wahlt eine Farbe und den Spielmodus fiir ab 8 oder ab
15 Jahren und soll so viele Sounds wie moglich erkennen. Game
Master Jack gibt eine Kategorie vor und dazu den Sound - es
darf antworten, wer als erster seine Taste driickt. Man antwortet,
bevor der Gong ertont, danach nennt Jack die Lésung. Stimmen
Antwort und Lésung liberein, driicken die anderen den Smiley-
Knopf. Jack verkiindet auch das Spielende und die Punktestan-
de, wer 20 oder mehr Punkte hat, gewinnt.

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

Sound-Quiz fiir 2-5 Spieler ab 8/15 Jahren

Sowas fragt man nicht!

Verlag: Noris Spiele

Iman
nicht

Antworten oder Antwort verweigern - dafiir muss aber der
Moment richtig gewahlt werden, denn wer zu oft passt, wird be-
straft. 110 Karten tragen je eine einfache und eine unangeneh-
me Frage. Fir eine Partie entscheiden alle gemeinsam, welche
der beiden Kategorien verwendet wird und alle entscheiden
auch gemeinsam tber eine Strafe fiir den Verlierer und dann
nimmt jeder seine zwei Chips. Ein Spieler liest dem Nachbarn
die Frage der gewahlten Kategorie vor, dieser entscheidet sich
fuir antworten - nichts passiert - oder passt und gibt einen Chip
ab. Wer den dritten Chip abgeben miisste, verliert, und muss die
vorher vereinbarte Strafe auf sich nehmen.

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

Kommunikationsspiel fiir 3-8 Spieler ab 16 Jahren

Space Escape
Autor: Matt Leacock
Verlag: Game Factory

Die Raumstation ist von Schlangen befallen, die Nacktmull Na-
ger missen ihre Notausriistung einsammeln und die Rettungs-
kapsel erreichen. Karten geben Bewegungen fiir Schlangen und
Nager vor, beide konnen Leitern nur hinaufklettern und Schéach-
te nur hinunterrutschen. Erreicht ein Nager eine Ausriistung,
nimmt er sie mit. Ist sein Nager in der Rettungskapsel, kann der
Spieler dann andere bewegen. Gegen den ersten Schlangenbiss
hilft der Notfallkoffer. Wird der Nager zum zweiten Mal gebissen
oder rutscht einen Schacht ins Weltall hinunter oder eine Schlan-
ge klettert Uber die Leiter in die Rettungskapsel oder die Karten
sind zu Ende, haben alle verloren.

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

Kooperatives Laufspiel fir 2-4 Spieler ab 7 Jahren

Space Freaks
Autor: Max Wikstrém
Verlag: Lautapelit / Stronghold Games

P T TN
SPNCE FRENKS

Turnier in der Arena of Annihilation - man entwirft sein Freak
Team mit individuellen Eigenschaften zur Verteidigung der
Home Base und fiir Siegpunkte aus Angriffen, erledigten Missi-
onen und Sichern von Regionen. Nach Rundenvorbereitung fol-
gen Spielerziige mit * Missionskarte spielen / jederzeit erfiillen *
Geschutztlirme abfeuern - auf ein Ziel, ohne Sichtlinien * Figuren
aktivieren - jede 1x pro Runde fiir limitierte Bewegungen und
Angriffe, mit Nutzen von Sponsorkarten, Labors, Heilzentren
und Wurmltchern * Geschiitztiirme und Bunker bauen und *
Aufraumen. Nach sechs Runden gewinnt man mit den meisten
Siegpunkten. Koproduktion Lautapelit / Stronghold

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

SciFi-Konfrontation fiir 2-4 Spieler ab 14 Jahren

Space Freaks The Violet Morass
Autor: Max Wikstrém
Verlag: Lautapelit / Stronghold Games

\ et NG = :;|:|':!-'|,_. !I

Eine neue Saison im Turnier in der Arena of Annihilation - zwar
gelten die Grundregeln von Space Freaks, aber es hat sich so
einiges verandert. Die Arena ist nun auf einem labyrinthischen
Dschungelplaneten angesiedelt, reich an amphibischen Réuber,
menschenfressenden Pflanzen und triigerischen Pilzen. Man
kann das Material der Erweiterung ins Grundspiel mischen und
ein bis flnf Myron’s Modifications Karten zur Veranderung der
Regeln verwenden. Neue Marker sind Freak Upgrades, Alien
Plant/Swamp und Fortress; neue Hex-Felder sind Empty Hex,
Neutral Base, Wasser und Alien Plants. Auf neutrale Basenfelder
kommt eine Festung.

Version: multi * Regeln: en fi * Text im Spiel: ja

SciFi-Konfrontation fiir 2-4 Spieler ab 14 Jahren



Speed Colors
Autor: Erwan Morin
Verlag: Game Factory

Bildkarten sind Schwarz-Weif3-Seite nach oben gestapelt. Die
Ruckseite 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 zuriick
und beginnt, das Bild auszumalen: Eine Farbe pro Teilfldche, ein
Stift darf pro Runde nur einmal benutzt werden, eine begonne-
ne Flache kann nicht mit einer anderen Farbe vollendet werden
und man darf eine Flache nicht zwischendurch sauber wischen.
Sind alle fertig, bringt jede innerhalb der Begrenzung korrekt
ausgemalte Fléche 2 Punkte, eine mit falscher Farbe ausgemalte
1 Punkt. Mit Varianten.

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

Speed Cups 6
Autor: Haim Shafir
Verlag: Amigo Spiele

Im Spiel sind bunte Becher in fiinf Farben, Aufgabenkarten

und eine Glocke. Jeder Spieler hat fiinf Becher - blau, rot, griin,
schwarz und gelb. Auf den Aufgabenkarten stellen Blumen

oder Hauser oder Autos die Becher dar. Die oberste Karte wird
aufgedeckt, und je nach Abbildung muss man die Cups in der
richtigen Reihenfolge nebeneinander aufreihen oder stapeln -
fiir Vogel im Baum stapeln, fiir Autos aufreihen. Ist man als Erster
fertig, schlagt man auf die Glocke: Hat man alles richtig gemacht,
bekommt man die Karte. Sind alle Karten gespielt, gewinnt man
mit den meisten Karten. Sonderausgabe fiir 6 Spieler mit 36
Aufgabenkarten, 12 davon neu!

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

Speedy Words

Verlag: Game Factory
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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, fiir 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 zurtick, sie
kommt mit der aufgedeckten Karte unter den Stapel. Fiir A, O, U
darf man auch Worte mit A, ©, U nennen. Ist nur mehr eine Karte
(ibrig, gewinnt man mit den meisten Karten.

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

Spielkarten! Playmobil
Verlag: ASS Cartamundi m

Spielkarten Playmobil! ist Teil einer Serie von Spielkarten zu Li-
zenzthemen, nutzbar fiir eine Reihe von Familienkartenspielen.
Es sind jeweils 110 Spielkarten, eine ausfiihrliche Spielregel, ein
Wandposter und eine Glitzerkarte in der Packung zu finden. Die
Innenseite der Klappschachtel dient als Ablage- und Spielfeld.
Spielmdglichkeiten mit der Playmobil Packung sind Schatzmeis-
ter! mit Vorhersagen der Stichanzahl, Rommé, Mau Mau, Memo,
Schwarzer Peter, Solitaire, Kartenraten, Mogeln, Einundzwanzig
und Konigreich der Karten -> man legt Konigreich-Karten -
Werte von Drei bis Neun - aus der Hand ab und bezahlt dies mit
anderen Handkarten.

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

Spinderella
Autor: Roberto Fraga
Verlag: Zoch Verlag

Die Spinnen Roberto und Klaus seilen Spinderella ab, sie wollen
spielen und Ameisen schnappen und an den Start zurtickbrin-
gen. Man wiirfelt alle drei Wiirfel. Fiir die Spinne am griinen
Wiirfel zieht man Roberto oder Klaus oben am Spinnennetzfeld
laut weiBem Wiirfel. Senkt sich Spinderella dabei auf eine Amei-
se, fangt sie diese und setzt sie an den Start. Fiir gefangene frem-
de Ameisen darf man eine eigene bewegen. Fiir eine Ameise
am griinen Wiirfel zieht man eine eigene Ameise laut braunem
Wiirfel. Fiir ein Blatt am griinen Wiirfel 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

Spirit Island
Autor: Eric Reuss
Verlag: Pegasus Spiele

Invasoren bekampfen! Als Naturgeister mit individuellen, sich
entwickelnden Fahigkeiten verteidigen die Spieler gemeinsam
mit Ureinwohnern in Hutten das Land gegen die Invasoren.
Phasen einer Runde: 1. Geisterphase - Geister erhalten Energie
und Fahigkeiten, expandieren und spielen Karten. 2. Geister-
Sofort Karten werden ausgefiihrt. 3. Durch aufgedeckte Karten
gesteuerte Invasoren erkunden neue Gebiete, bauen Dorfer
und Stadte und wiiten, dadurch téten sie Ureinwohner und
schadigen das Land selbst. 4. Verzogerte Fahigkeiten der Geister-
Karten. 5. Rundenende - Ablegen gespielter Fahigkeiten, Heilen
von Uiberlebenden Ureinwohnern und Invasoren.

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

Spooky Wooky
Autor: Reiner Knizia
Verlag: Piatnik

Beim Toben im Dachboden zerreien die Geisterkinder ihre Um-
hénge und Mama Geist flickt sie mit unterschiedlichen Stoffen.
Die Kértchen liegen verdeckt aus, eines wird aufgedeckt —im
Basisspiel geht es um die Formen der Flicken. Der aktive Spieler
dreht ein Kértchen um und zeigt es - liegt schon ein Kértchen
mit diesen Flicken aus, legt man schnell die Hand darauf - der
Schnellste bekommt es, das neue Kértchen 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 Plattchen aufgedeckt, gewinnt man in
jedem Fall mit den meisten Plattchen.

Version: multi * Regeln: cz de fr it hu pl sk * Text im Spiel: nein

Spring Meadow
Autor: Uwe Rosenberg
Verlag: Edition Spielwiese / Pegasus Spiele
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Bergwanderung auf Friihlingswiesen ohne Schnee! Der Wegwei-
ser markiert eine Linie, man wahlt daraus ein Wiesenplattchen
fiir eine moglichst groBe schneefreie Flache auf seinem Plan.
Deckt man eine Hohle ab, setzt man ein Murmeltier auf eine frei-
gelegte Hohle. Locher nebeneinander in Wiesen bringen Felsen
als Luckenfuller. Zeigt der Wegweiser auf eine Linie mit einem
oder keinem Wiesenteil, wertet man - unten beginnend - alle
vollsténdigen und die erste unvollsténdige Reihe seines Plans
sowie freigelegte Hohlen. Wer die meisten Punkte hat, erhalt
eine Wandernadel und belegt seine Hohlen mit Murmeltieren.
Wer die zweite Wandernadel bekommt, gewinnt!

Version: multi * Regeln: de en + es nl * Text im Spiel: nein

Spring Meadow
Autor: Uwe Rosenberg
Verlag: Stronghold Games

Bergwanderung auf Friihlingswiesen ohne Schnee! Der Wegwei-
ser markiert eine Linie, man wahlt daraus ein Wiesenplattchen
fiir eine moglichst groBRe schneefreie Flache auf seinem Plan.
Deckt man eine Hohle ab, setzt man ein Murmeltier auf eine frei-
gelegte Hohle. Locher nebeneinander in Wiesen bringen Felsen
als Liickenfller. Zeigt der Wegweiser auf eine Linie mit einem
oder keinem Wiesenteil, wertet man - unten beginnend - alle
vollstandigen und die erste unvollsténdige Reihe seines Plans
sowie freigelegte Hohlen. Wer die meisten Punkte hat, erhalt
eine Wandernadel und belegt seine Hohlen mit Murmeltieren.
Wer die zweite Wandernadel bekommt, gewinnt!

Version: en * Regeln: de en es nl * Text im Spiel: nein



Squadro
Autor: Adrian Jiménez Pascual
Verlag: Gigamic
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Ein Brett, fiinf Steine pro Spieler und der Start als Ziel. Steine
beginnen im Startbereich, die Spitze zeigt in die Mitte. Pro Zug
bewegt man einen Stein um die neben dem Startfeld durch
Punkte angegebene Zahl Schritte, nur geradeaus in Richtung
der Spitze. Ist das Zielfeld besetzt, geht der Stein auf das nachste
freie Feld dahinter. Erreicht der Stein das gegenuberliegende
Zielfeld, dreht er um und beendet den aktuellen Zug. Die
Zugweite fiir den Ruickweg ist gleich den Umkehrfeld-Punkten.
Ubersprungene gegnerische Steine gehen zuriick an den Start
bzw. den Umkehrpunkt. Steine zurlick am Start gehen vom
Brett. Man gewinnt mit vier Steinen vom Brett.

Version: multi * Regeln: de en fr + 6 Sprachen * Text im Spiel: nein

Abstraktes Setzspiel fiir 2 Spieler ab 8 Jahren

Ba

Stack-a-Biddi
Autor: Grzegorz Rejchtman
Verlag: Game Factory

Stapelbau mit Wiirfelhilfe - man nutzt acht lange Steine seiner
Farbe und je einen BIDDI-Stein in rot, wei3, 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 Wiirfel in BIDDI-Farben bestimmt die
Anzahl genutzter BIDDIs und ihre Einbau-Ebene. Dann baut
jeder seinen Stapel in Rundenh&he aus BIDDIs laut Vorgabe

+ noch nétigen Steinen. Stapel bringen 1 Punkt pro korrekter
Ebene bis zu einem Fehler, der Schnellste erhalt einen Bonus pro
BIDDI, der ihn anschaut.

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

Stapelspiel fiir 2-4 Spieler ab 8 Jahren

Stand Up, Sit Down!

Verlag: Piatnik

Durch geschicktes Tippen will man alle drei Spielrunden im Spiel
bleiben und als Erster drei Chips sammeln. 330 Quizkarten stel-
len zwei Alternativen zu einem Thema als Frage: Steh auf, wenn
du glaubst dass Neil Armstrong der Erste Mann am Mond war; Setz
dich, wenn du denkst, dass es Buzz Aldrin war. Die richtige Antwort
ist markiert. Wer falsch reagiert hat, scheidet aus der Runde aus,
die anderen bleiben stehen oder sitzen und die néchste Frage
wird vorgelesen. Der Letzte im Spiel bekommt einen Chip und
wird Vorleser der nachsten Runde. Reagiert niemand richtig,
endet die Runde ohne Chip und der Vorleser wechselt.

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

Quiz fiir 3-10 Spieler ab 8 Jahren

Star Wars X-Wing 2. Edition
Autoren: J. Little, A. Sadler, B. Sadler, C. Konieczka
Verlag: Fantasy Flight / Asmodee

Neuauflage des Miniaturenspiels mit Fokussierung auf das
Fliegen der Schiffe. Rote Aktionen verursachen Stress, es gibt
verbundene Aktionen auf Schiffskarten, Anderungen an
Geschutztiirmen, Aufwertungen mit Ladungsbegrenzungen,
Reparatur von Schéaden etc. Macht erhélt eine zentrale Stellung
im Spiel, Besonderheiten der Fraktionen wurden intensiviert,
damit erhalten sie mehr einzigartige Taktiken und Strategien.
Erste Ordnung und Widerstand werden als eigene Fraktionen
mit Themen, Starken und Schwachen eingefiihrt, unabhéngig
von Rebellenallianz und Galaktischem Imperium. Eine App und
eine Website bieten einen X-Wing Staffelkonfigurator.

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

Neuauflage von Star Wars X-Wing fiir 2 Spieler ab 14 Jahren

Sticky Chameleons
Autoren: Théo Riviére, Cédric Barbé
Verlag: lello / HUCH!

Hungrige Chamaleons auf Insektenfang! Sechs Arten Insekten,

jeweils in finf Farben, liegen auf dem Tisch, Wespen dazwischen.

Der aktive Spieler wiirfelt zwei Wirfel fur Insekt und Farbe und
alle Spieler versuchen gleichzeitig schnellstens mit ihrer kleb-
rigen Zunge dieses Insekt zu fangen. Gelingt es, konnen es die
anderen auch von der Zunge fangen, bis man es zuriickgelegt
hat. Wer eine Wespe erwischt, wird gestochen; hat man sie auf
der Zunge, wenn man das Insekt zuriicklegt, bekommt man
keinen Yummy-Marker. Hat man das Insekt zurlick am Tisch und
ist ungestochen, bekommt man einen Yummy-Marker. Wer den
5.Yummy-Marker erhélt, gewinnt das Spiel.

Version: en * Regeln: cn en fr * Text im Spiel: nein

Geschicklichkeitsspiel fiir 2-6 Spieler ab 6 Jahren

Steam Pirates
Autoren: Pini Shekhter, Elad Goldsteen
Verlag: Golden Egg Games

Syndikate gegen Briten - Fraktionen in Materia bauen ihr
Imperium aus Piraterie und Handel mit Kohle, Rum, Waffen und
Automaten. Drei Jahreszeiten haben so viele Runden wie Spieler.
Reihum wahlt man einen der sieben Wirfel der Aktionsphase,
kann segeln und macht eine Aktion des Wiirfels - Beamter,
Handelshaus oder Profit. Profit-Aktionen werden von Embargo
und Blockade beeinflusst. Kann man keinen Wiirfel nutzen, kann
man Waren verkaufen. Punkte kommen aus Beamten beste-
chen, Schatzkarten finden, Errungenschaften von Kohle-Karten,
Unterstltzung fiir das Ereignisziel der Fraktion und natirlich
durch reich werden!

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

Steampunk-Wiirfelspiel fiir 2-4 Spieler ab 12 Jahren

SteamRollers
Autor: Mark Gerrits
Verlag: Stronghold Games

Eisenbahnbarone in USA nach dem Biirgerkrieg. Man baut

ein Schienennetz, verbessert Dampflokomotiven und erwirbt
Lieferauftrage. Fiir eine Runde werden alle Wirfel geworfen,
dann werden gedrehte Aktionskartchen reaktiviert. Dann nimmt
jeder reihum einen Wiirfel fiir eine Aktion - Schienen bauen,
Giter liefern - der Wiirfel nennt die Quelle, die Gliterfarbe die
Zielstadt - oder wertet eine Lokomotive auf. Sind drei Stadte

auf der Vorratstafel leer, endet das Spiel und man punktet fiir
Lieferungen, Schienennetz und Lokomotiven-Aufwertungen
plus/minus Siegpunkte auf Aktions- und Bestellungskértchen,
die man besitzt. Mit zwei Mini-Erweiterungen und Solo-Variante.
Version: en * Regeln: de en fr nl pl * Text im Spiel: nein

Eisenbahnspiel fiir 1-5 Spieler ab 10 Jahren

Stone Age
Autor: Bernd Brunnhofer
Verlag: Hans im Gliick

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 erndhren. Unterschiedliche Orte
konnen unterschiedlich viele Personen aufnehmen. Man setzt
reihum Personen an Orte, um dort Aktionen auszufiihren, meist
in limitierter Menge. Aktionen der Personen sind Rohstoffe
erschaffen, Nahrung erh6hen, Werkzeuge erhalten, Zivilisati-
onskarten erwerben oder Gebadude erwerben. Am Ende werden
Zivilisationskarten gewertet.

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

Worker Placement Spiel fiir 2-4 Spieler ab 10 Jahren

Stone Age Jubildaumsausgabe
Autor: Bernd Brunnhofer
Verlag: Hans im Gliick

Diese Ausgabe kommt mit doppelseitigem Plan, Gebauden

und Tableaus fiir eine Winter- und eine Sommerversion. Zur
Winterversion gibt es die Variante Der Winter ist hart; Gebaude
missen isoliert werden, verlangen 1x Stein zusatzlich und liefern
dafiir funf Punkte. Bei Erwerb einer Zivilisationskarte kann man
ein +1 Gold fiir sechs Punkte abgeben. Zwei Mini-Erweiterungen
sind auch nur im Winter spielbar: In Die wilden Tiere gibt ein Tier
beim Dorf Malus auf Wiirfelaktionen. Personen = Spieleranzahl
beim Tier vertreiben es. Die Iglus sind Gebadude mit vorgegebe-
nen Rohstoffen, |6sen das Spielende nicht aus und sind keine
Multiplikatoren fiir Hiittenbauer.

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

Worker Placement fiir 2-4 Spieler ab 10 Jahren



Stone Age Junior
Autor: Marco Teubner
Verlag: Hans im Gliick

Thematisch an Stone Age angelehnt, erleben die Spieler als
Steinzeitkinder den Alltag. Drei Hiitten werden aufgedeckt,
Waren liegen auf Warenfeldern und Tauschfeld aus, die Figuren
beginnen auf dem Bauplatz. Man deckt ein Waldplattchen auf
und fiihrt die entsprechende Aktion aus, so viele Schritte gehen
oder direkt auf das angegebene Feld ziehen und dort die Aktion
ausfithren — Ware nehmen, eigene Waren mit Waren auf dem
Tauschfeld tauschen, Hundeplattchen - sie sind Warenjoker -
nehmen oder alle Waldplattchen wieder umdrehen und wenn
moglich eine Hutte fiir die abgebildeten Waren bauen. Wer die
dritte Hutte baut, gewinnt sofort!

Version: de * Regeln: de en es fr nl * Text im Spiel: nein

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

Story of Kizuna and Luciola cruciata
Autor: Takehiro Shimazu
Verlag: Talosil Games

Junge Mitglieder der Organisation Luciola Cruciata, kdmpfen ge-
gen geisteskranke Gétter, genannt OR bzw. Old Rebellion. Man
wahlt aus mehreren Charakteren mit Spezialeigenschaften und
spielt Szenarien. Jede Runde besteht aus 1. Runden-Ereignis, 2.
Spielerzug, 3. Aufwachphase, 4. OR Zug - Bewegung, Kizuna-
Bruch, 5. Zusatz-Runden-Ereignis, 6. Rundenende. Spielerziige
bestehen aus Aktionen mit Verbrauch von Aktionspunkten: 1.
Kizuna Chips - sie verbinden Fahigkeiten zweier Charaktere. 2.
Angriff auf OR mit Wiirfeln. 3.,wache” Kizuna Fahigkeit nutzen. 4.
Passen. Sind die Runden verbraucht ohne dass das Szenarioziel
erreicht ist, ist das Spiel verloren.

Version: multi * Regeln: en jp * Text im Spiel: ja

Kooperativspiel fiir 1-6 Spieler ab 8 Jahren

Stone Age Junior Das Kartenspiel
Autor: Marco Teubner
Verlag: Hans im Gliick

Siedlungen aus Hiitten sollen gebaut werden; der Bau einer
Hiitte bendtigt drei Waren. Neun Warenkarten liegen verdeckt
aus, jeder Spieler hat eine Hiittenkarte. 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 Hiittenkarte
abgebildete Ware oder Guff den Hund als Joker, nimmt man
die Karte und legt nach. Hat man die auf der Hiittenkarte
abgebildeten Waren beisammen, baut man die Hiitte, legt die
Waren ab und nimmt eine neue Huttenkarte. Wer drei Hiitten
gebaut hat, gewinnt. Martin und die Warenkarten kénnen auch
als Erweiterung fiir Stone Age Junior verwendet werden.

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

Sammel- und Bauspiel fiir 2-4 Spieler ab 4 Jahren

Super-Vampire
Autoren: Julien Gupta, Johannes Berger
Verlag: Queen Games

Knoblauchzehen in der Gruft werden an die Knobe verfuttert.
Man wiirfelt fiir eine Knoblauchknolle und schiebt dann seinen
Vampir die Stege der Gruft entlang dorthin. Dann kann man
erneut wiirfeln und sammeln oder zum Turm gehen. Steht man
vollstandig dort, bevor Sonnenaufgang gerufen wird, verfittert
man alle Knollen und kann weitersammeln. Wahrenddessen
wiirfeln die Mitspieler sechs Sonnenwiirfel: Immer einen
Wiirfel, leere Seite neu wiirfeln und fiir 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

Wiairfel- und Geschicklichkeitsspiel fiir 2-4 Spieler ab 6 Jahren

Storiez
Autor: Jirgen Heel
Verlag: Amigo Spiele

Geschichten erzdhlen mit Themen-Karten und Motiv-Karten!
Eine Themen-Karte wird aufgedeckt, der Startspieler nennt ein
zur Szene passendes Thema, deckt die erste Motiv-Karte auf und
beginnt damit die Geschichte. Reihum kann jeder die Geschich-
te mit Aufdecken des ndchsten Motivs weitererzéhlen - er legt es
auf das vorher genutzte Motiv - oder beenden. Wer sie beendet,
ist Herausforderer und nimmt den Motivstapel verdeckt auf die
Hand. Erinnern sich alle gemeinsam an alle genutzten Motive in
richtiger Reihenfolge, gibt es fiir jeden auf3er den Herausforderer
eine Karte; wenn nicht, bekommt dieser zwei Karten. Wer als
Erster funf Karten hat, gewinnt.

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

Erzéhlspiel fur 2-5 Spieler ab 8 Jahren

Sushi go!
Autor: Phil Walker-Harding
Verlag: Zoch Verlag
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Alle 108 Sushi Karten werden gemischt und man bekommt 7, 8
oder 9 Karten. In jedem Zug einer Runde wahlt 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, Stabchen erlauben
es zwei Karten zu behalten und aufzudecken. Sind alle Karten
ausgelegt, wertet man Maki fiir Mehrheiten, Tempura und
Sashimi fiir Sets, Muscheln fiir Anzahl und Nigiri fiir Zahlen und
Kombinationen mit Wasabi. Nach drei solchen Runden wertet
man noch Pudding (diese Karten bleiben tber alle Runden am
Tisch) und gewinnt mit den meisten Punkten.

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

Set-Sammel-Spiel fiir 3-5 Spieler ab 8 Jahren

Sushi go Party!
Autor: Phil Walker-Harding
Verlag: Zoch Verlag

daga

Die Spieler wéhlen die gewtinschten Karten fiir 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 wahlen alle eine Karte, decken sie auf und geben
die restlichen Karten an den Nachbarn. Effekte von Uramaki,
Miso-Suppe, Wasabi, Men(, Sonderwunsch und Bento-Box
werden ausgefiihrt, Loffel und Stédbchen geben Zusatzaktionen
fiir spatere Ztige. 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

Set-Sammel-Spiel fiir 2-8 Spieler ab 8 Jahren

Switching Tracks
Autor: Kris Gould
Verlag: Wattsalpoag

Schafe und Textilien werden durch Amerika transportiert. Der
aktive Spieler befiillt zuerst leere Stadte, kann Weichen verstel-
len und bewegt dann den Zug entsprechend Wiirfelanzeige
auf der Lokomotive von Stadt zu Stadt. Hat man Platz, muss
man aus einer Stadt eine Ware mitnehmen und muss in einer
Stadt, wenn maoglich, 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 erhohen, Anzahl der Wagen erhéhen - oder einen der
ausliegenden Vertrage erfiillen oder Buros fur Spezialfahigkeiten
des Zugs und Weichensteller erwerben.

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

Logistikspiel fur 2-5 Spieler ab 10 Jahren

Sword & Sorcery Immortal Souls
Autoren: Simone Romano, Nunzio Surace
Verlag: Ares Games

Von den Toten als unsterbliche Geisterseelen zuriickgekehrte
Helden kooperieren im Kampf gegen das vom Spiel kontrollierte
Bose. Im Spielverlauf werden die Helden starker, mit Seelen-
punkten kdnnen 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 Aufrdumen, Erneuern etc,, 2. Battle
- Kampf fir jeden Helden mit je einem Zug fiir 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

Fantasy-Abenteuer fiir 1-5 Spieler ab 13 Jahren



Sword & Sorcery Das Portal der Macht
Autoren: Simone Romano, Nunzio Surace
Verlag: Ares Games / Asmodee

Die erste Kampagnen Erweiterung zu Sword & Sorcery Unsterb-
liche Seelen, nur mit dem Grundspiel verwendbar. Geriichte
Uber einen geheimen Kult und Feinde in den Tunneln unter den
Donnerbergen, ein ddmonisches Portal 6ffnet sich. Die Erweite-
rung kommt mit neuen Spielplanen, Schatzen, Monstern, Ereig-
nis- und Emporium-Karten und vier neuen Szenarien: Der Herr
aller Wiinsche, Das Tor zur Hélle, Schrecken in der Finsternis, Das
Ritual der Bestie. Die Kampagne ist Story-gesteuert, die neuen
Feinde sind so ausgelegt, dass sie miteinander interagieren. Man
kann die Kampagne aus Unsterbliche Seelen fortsetzen oder mit
Portal der Macht neu beginnen.

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

Fantasy-Abenteuer fiir 1-5 Spieler ab 12 Jahren

Tabu Junior

Verlag: Hasbro

Tabu Junior wendet sich mit vereinfachten Spielregeln, aber
gleichem Spielprinzip, an Kinder zwischen acht und zwolf
Jahren. Auf den Karten aus vier Kategorien stehen je zwei Ta-
buworter. 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 Tabuworter. Fiir 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

Kreatives Wortschatzspiel ab 4 Spielern von 8-12 Jahren

m

Tabu

Verlag: Hasbro

Tabu in der 6. Edition, mit noch einmal mehr als 1000 neuen
Begriffen, eine Ausgabe ohne Plan und mit einem vollig neuen
Feature, dem Tabu-Wiirfel. Ein Spieler eines Teams umschreibt
einen Begriff, seine Mitspieler miissen den Begriff erraten. Das
gegnerische Team Uiberwacht die Einhaltung der Regeln. Jeder
wirft zuerst den Tabu-Wiirfel fiir eine eventuelle Sonderregel,
z.B.nur 1 Spieler rét 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

Kreatives Wortschatzspiel fiir 4 oder mehr Spieler ab 12 Jahren

Tabu Familien-Edition

Verlag: Hasbro

Eine neue Ausgabe des Wortschatzspiels, nun fiir die ganze
Familie, es gelten die bekannten Regeln. Ein Spieler eines Teams
umschreibt einen Begriff, seine Mitspieler miissen den Begriff
erraten. Das gegnerische Team Uiberwacht die Einhaltung der
Regeln. Jeder Begriff, der im Zeitlimit erraten wird, bringt einen
Punkt. Eine Regelverletzung und weggelegte Karten bringen
dem gegnerischen Team Punkte. Neu sind die verschiedenen
Kartensatze fur Kinder und Erwachsene; die Kinderkarten haben
zwei Tabuworter, die Erwachsenenkarten fiinf. Jede doppelsei-
tige Karte hat vier Begriffe auf vier Farben und man entscheidet
sich fiir ein Spiel fur eine Farbe.

Version: de * Regeln: de en und andere * Text im Spiel: ja

Wortschatzspiel fiir 4 oder mehr Spieler ab 8 Jahren

Tabu Midnight

Verlag: Hasbro 3 @

Die Erwachsenen-Ausgabe von Tabu - gespielt wird nach den
bekannten Regeln:

Ein Spieler eines Teams umschreibt einen Begriff, ohne die fiinf
auf der Karte angegebenen Tabuwérter oder Abwandlungen
davon zu benutzen. Seine Mitspieler miissen den Begriff erraten.
Das gegnerische Team tiberwacht die Einhaltung der Regeln und
betatigt 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 ausschlielich Begriffe fiir
Erwachsene aus den Bereichen Erotik & Co. auf 264 Karten

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

Wortschatzspiel fiir 4 oder mehr Spieler ab 18 Jahren

Tabu XXL

Verlag: Hasbro

Tabu mit Puppe. Die Laufstrecke hat Felder fiir unterschiedliche
Aufgaben, man erledigt die Karte entsprechend dem Standort-
feld der Figur: Bei, klassisches Tabu” gibt es verbotene Worter,
bei, 15 Worter” ist nur diese Anzahl zur Erkldrung erlaubt, bei
,Zeichnen” zeichnet man den Begriff, und bei, Knoten-Knut” ver-
wendet man die lila Schlenkerpuppe, um den Begriff in 1 Minute
pantomimisch darzustellen. Bei,Gedachtnisfeld” bekommt man
2 Hinweise, um sich an schon erratene Begriffe zu erinnern. Pro
erratenem Begriff zieht die Figur ein Feld weiter. Wer zuerst das
Zielfeld erreicht, gewinnt.

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

Kommunikationsspiel fiir 4 oder mehr Spieler ab 12 Jahren

Tal der Kaufleute
Autor: Sami Laakso
Verlag: Schwerkraft Verlag

Dale ist jahrlicher Treffpunkt von Handlern der Tierwelt, die in
einem Wettbewerb um die Aufnahme in die Handlergilde wett-
eifern. Als Handler versucht man, als Erster die benétigten acht
Stapel mit Handelsguitern auszulegen. Tiere gleich Spieler+1
werden ausgesucht, jeder bekommt die 1 des Tiers als Startdeck.
Die restlichen Karten aller gewahlten Tiere bilden den Stapel,
fuinf Karten davon den offenen Markt. Der aktive Spieler kann
eine Karte kaufen und mit Handkarten bezahlen, Kartentechnik
nutzen, Stapel auslegen - in aufsteigenden, ltiickenlosen Werten,
der erste Wert 1, der zweite Wert 2 usw. bis Stapel 8 mit Wert 8 -
oder Karten abwerfen.

Version: de * Regeln: cn de en es hu it nl pl pt * Text im Spiel: ja

Deckbau und Deckabbau fiir 2-4 Spieler ab 10 Jahren

Talisman Legendére Abenteuer
Autoren: Lukas Zach, Michael Palm
Verlag: Pegasus Spiele

Helden mit Spezialféhigkeiten ziehen aus, um die fiinf Talismane
zu finden, die die Krone der Herrschaft beschiitzen. Dazu
missen fiinf Abenteuer in Reihenfolge erledigt werden. Jedes
Abenteuer kann in verschiedenen Schwierigkeitsgraden und
auch mehrmals gespielt werden, bis es erfolgreich mit der fur
das ndchste Abenteuer nétigen Anzahl Sterne bestanden ist. Die
Spieler sind reihum am Zug, mit Bewegung, Ausfiihren aufge-
deckter Plattchen sowie Belohnungen/Gegenstande nehmen,
konnen Aktionen absprechen und gewinnen das Abenteuer,
wenn sie den Talisman erhalten. Das Abenteuer muss jedoch
bestanden werden, bevor der Zeitstein die Mondsichel erreicht.
Version: de * Regeln: de en es * Text im Spiel: ja

Kooperatives Fantasy-Abenteuer fiir 1-6 Spieler ab 8 Jahren

Tar'aram
Autoren: Christin Rudolph, Annika Dencker, Malte Ulrichs
Verlag: Spieltrieb

Skarabden aus Stein versperren den Forschern den Weg in die
Pyramide. Sie kdnnen durch Anordnung richtiger Hieroglyphen
in richtiger Reihenfolge bewegt werden. Man nutzt Hierogly-
phenkarten zur Bewegung oder zur Arbeit am Rétsel. Dazu legt
man eine Hieroglyphenkarte auf eine eigene Tor-Karte und
fragt den linken Nachbarn, ob diese Hieroglyphe in seinem (zu
Beginn notierten) Rétsel enthalten ist. Ist nur die Hieroglyphe
richtig, darf man Skarabden um den Wert der Karte verschieben,
ist auch der Ort richtig, darf man zweimal Skarab&en 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

Lauf- und Logikspiel fiir 2-6 Spieler ab 10 Jahren



Targets
Autor: Wilfried Fort
Verlag: Zoch Verlag

Wiirfel werden auf Scheiben geworfen, um die Scheiben zu
gewinnen. Drei Scheiben liegen aus. Man stellt seine drei Wuirfel
als Turm auf seinen Puck. In seinem Zug schnippt man den
obersten Wiirfel, dieser bleibt - ausgenommen Sonderfdlle -
liegen. Beriihrt ein Wiirfel das Zentrum einer Scheibe, gewinnt
man diese sofort; einen Wiirfel in einem Pasch kann man
zuriticknehmen. Trifft man gegnerische Scheiben unter Pucks,
bekommt man sie. Sind alle Wiirfel gespielt, werden Scheiben
unter Pucks zu gewonnenen Scheiben; Scheiben mit Mehrhei-
ten bei Wiirfeln 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

Geschicklichkeitsspiel fiir 2-4 Spieler ab 7 Jahren

Tempo Toni
Autor: Kirsten Hiese
Verlag: Beleduc

Mause sollen mit Kése gefangen werden. Ein Spielplan fur jeden
Spieler zeigt viele kleine Mause in rot, blau, griin und gelb; auf
16 Karten sind je drei Mduse in verschiedener Kombination
abgebildet. Die erste Karte wird aufgedeckt; alle schieben ihr
Kasestlick tiber ihren Plan und versuchen, in den Léchern die
auf der Karte abgebildete Kombination erscheinen zu lassen.
Wer es schafft, klatscht auf die Karte und bekommt sie. Hat noch
jemand die Kombination gefunden, wiirfelt derjenige zweimal
um das Symbol zu wiirfeln, mit dem eine der drei Mduse mar-
kiert ist; gelingt es, bekommt er auch eine Karte. Wer als Erster
vier Karten hat, gewinnt. Mit Varianten.

Version: multi * Regeln: cn de en es fr it nl * Text im Spiel: nein

Suchspiel fuir 2-4 Spieler ab 4 Jahren

Te-Trix
Autor: Christof Tisch
Verlag: moses. Verlag

Symbolwiirfel wiirfeln und das Ergebnis eintragen. Der aktive
Spieler wiirfelt vier Wiirfel und ordnet sie zu einer von sechs
Formen an; er kann die Symbole innerhalb der Form beliebig
anordnen, aber kein Wiirfelergebnis verandern. Dann tragt jeder
die Form mit Symbolen unverandert ein, darf die Form um 90°,
180° oder 270° drehen, und freistehend oder an andere Formen
angrenzend eintragen. Einzelne Symbole diirfen tiber die Flache
hinausragen, eines muss in der Flache sein! Kann jemand die
Form, auch teilweise, nicht mehr eintragen, wertet man Fléchen
mit mehr als funf gleichen Symbolen mal Summe der Symbole
in diesen Flichen, fur alle drei Symbolarten.

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

Wairfelspiel fiir 1-4 Spieler ab 8 Jahren

Templar’s Journey
Autoren: Jani und Teri Moliis
Verlag: Queen Games

Europa bereitet sich auf den Kreuzzug vor. Templer bereisen
die Lande, rekrutieren Ritter in Stadten, sammeln Gold, erfiillen
Missionen und wollen nach Ergehen des Pépstlichen Erlasses
ihre Ritter in Schiffen platzieren, alles fiir Siegpunkte. In einer
Aktionsrunde bewegt man den Papst: Auf ein Feld fiir Ritter
bewegen oder fremden Ritter entfernen und dann Aktions-
karten, sicher oder gewagt, spielen. Oder Papst auf Schiffsfeld
bewegen und Schiffsrunde mit Werten zweier Stadte laut Erlass
und Verteilen der Ritter auf Schiffe auslsen. Ritter in Tempeln
ermoglichen Sonderaktionen. Am Ende wertet man Gold, Ritter
der siebten Stadt und erfillte Missionen.

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

Worker Placement fiir 3-5 Spieler ab 14 Jahren

Teotihuacan
Autoren: Daniele Tascini, David Turczi
Verlag: NSKN Games

Als Spross edler Familien sucht man Ruhm aus der Planung

von Teotihuacan; man ist reihum aktiv und wahlt eine von zwei
Optionen: Normalzug oder alle gesperrten Arbeiter entsperren,
eventuell Lichtmarker auf der Kalenderleiste verschieben, dies
kann eine Eklipse ausldsen. Fir einen Normalzug bewegt man
einen entsperrten Arbeiter um 1, 2 oder 3 Aktionstafeln weiter
und fiihrt eine der dortigen Aktionen aus - Kakao sammeln,
Anbeten oder Hauptaktion - Rohstoffe, Alchemie, Adelige, De-
koration oder Konstruktion. Eklipse bedeutet Wertung - Schritte
auf der Totenallee, Pyramidenleiste und Maskensets minus
fehlendem Kakao pro Arbeiter - bzw. Spielende.

Version: de * Regeln: cn de en es fr kr * Text im Spiel: nein

Worker Placement fiir 1-4 Spieler ab 12 Jahren

Terraforming Mars: Colonies

Autor: Jacob Fryxelius
Verlag: FryxGames / Stronghold Games

Das duBere Sonnensystem ist die neue Grenze - Kolonien am
Saturn, Jupiter in Reichweite. Als Firma besucht man mehrere
Monde, wo man Kolonien errichtet und mit ihnen handelt.
Kolonie Projekt Karten und Corporation Karten werden mit
denen des Grundspiels gemischt. Mit einer Aktion kann man
eine von drei Kolonien auf einem Mond bauen, pro Mond ist nur
eine Kolonie pro Spieler mdglich. Handel ist auch eine Aktion,
man bewegt die Handelsflotte zu einer Kolonie, Limit eine Flotte
pro Kolonie, und folgt den Anweisungen. Die Solar-Phase folgt
nach der Produktionsphase, danach Kolonie-Produktion mit
Markerbewegung in der Kolonie!

Version: en * Regeln: en fr hu pl ru * Text im Spiel: ja

Erweiterung fur Terraforming Mars fir 1-5 Spieler ab 12 Jahren

Terraforming Mars: Prelude

Autor: Jacob Fryxelius
Verlag: FryxGames / Stronghold Games

Die Vorstufe zu Terraforming Mars, man kann den Prozess
beschleunigen und seine Corporation definieren. Project
Karten und Corporation Karten werden in die des Grundspiels
gemischt. Zur den zu Beginn verteilten Karten bekommt man
noch vier Prelude Karten vom separaten Stapel und wahlt zwei
davon gleichzeitig mit Corporation und Project Karten. Sind alle
Corporations gespielt und Karten bezahlt, spielt man noch die
beiden Prelude Karten, die anderen werden abgeworfen, sie
fungieren als Griine Karten. Nun beginnt die Action Phase 1, das
Set-up ist Teil von Generation 1. Mit neuer Solo-Variante.

Version: en * Regeln: cz de en es fr hu it nl pl ru * Text im Spiel: ja

Erweiterung fiir Terraforming Mars fiir 1-5 Spieler ab 12 Jahren

Texas Showdown
Autor: Mark Major
Verlag: Amigo S

60 Karten in 8 Farben, Wert 0 bis 74, markiert mit der Anzahl
Karten der Farbe und dem Rang der Karte innerhalb der Farbe.
Karten werden gleichméBig verteilt und jeder spielt immer
reihum eine Karte. Die 0 beginnt den ersten Stich, die anderen
spielen, wenn maglich, eine der Farben im Stich, ansonsten
irgendeine Farbe. Wer die hochste Karte der Farbe mit den
meisten Karten im Stich spielte, gewinnt den Stich und spielt
aus; bei Stichgewinn mit der hochsten Karte dieser Farbe darf
man den Ausspieler wahlen. Sind alle Stiche gespielt, gibt jeder
Stich einen Punkt. Erreicht jemand 15/12/10 Punkte bei 3-4/5/6
Spielern, gewinnt man mit den wenigsten Punkten.

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

Kartenstichspiel fuir 3-5 Spieler ab 10 Jahren

piele m

The Boldest

Autor: Sophia Wagner
Verlag: Edition Spielwiese / Pegasus Spiele

Im Iron Valley bekdmpft man mechanische Monster und
sammelt Artefakte. Zu Beginn einer Runde =Tag gruppiert man
seine Helden um und bildet dann drei Heldengruppen fiir seine
Planungstafel. In der Aktionsphase vergleicht man Heldengrup-
pen an den drei Positionen - Rangfolge Krieger-Techniker-Jager-
Koch, Gruppenstérke = Anzahl sichtbarer Klassensymbole. Die
starkste Gruppe an der aktuellen Position fiihrt die Aktion ihrer
einzelnen Helden aus: Krieger nehmen Monster oder Ding, Tech-
niker Artefakt oder Ding, Jager drei Karten aus einer Spalte, der
Koch bringt drei Helden aus dem Camp. Nach 5/6 Tagen wertet
man Monster, Artefakte und unbenutzte Dinge.

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

Set-Sammelspiel fiir 2-5 Spieler ab 10 Jahren



The Boldest

Autor: Sophia Wagner
Verlag: Edition Spielwiese / Stronghold Games

Im Iron Valley bekdmpft man mechanische Monster und
sammelt Artefakte. Zu Beginn einer Runde =Tag gruppiert man
seine Helden um und bildet dann drei Heldengruppen fiir seine
Planungstafel. In der Aktionsphase vergleicht man Heldengrup-
pen an den drei Positionen - Rangfolge Krieger-Techniker-Jéger-
Koch, Gruppenstarke = Anzahl sichtbarer Klassensymbole. Die
starkste Gruppe an der aktuellen Position fiihrt die Aktion ihrer
einzelnen Helden aus: Krieger nehmen Monster oder Ding, Tech-
niker Artefakt oder Ding, Jager drei Karten aus einer Spalte, der
Koch bringt drei Helden aus dem Camp. Nach 5/6 Tagen wertet
man Monster, Artefakte und unbenutzte Dinge.

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

Set-Sammelspiel fiir 2-5 Spieler ab 10 Jahren

The Bottle Imp
Autor: Giinter Cornett
Verlag: Lautapelit / Asmodee

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 Triimpfe. Es sticht die
hdchste Karte; wird aber der Flaschenteufel unterboten, sticht
die hochste Karte unter dem Wert des Flaschenteufels. Sie bleibt
als neuer Flaschenteufel beim Stechenden. Wer am Ende der
Runde den Flaschenteufel besitzt, erhélt den Teufelsstich als
Minuspunkte.

Version: en * Regeln: de en fi fr it nl * Text im Spiel: nein

Kartenspiel fiir 3-4 Spieler ab 10 Jahren

The Cat!

Autoren: Brad Ross, Don & Jack Ullman
Verlag: Amigo Spiele

Katzen mit gleicher Laune zum Kuscheln! Je vier Karten fiir 13
Katzenlaunen werden verdeckt gemischt und auf Viererstapel
aufgeteilt, man bekommt drei oder vier; ein Stapel wird offen als
vier Karten ausgelegt. Alle spielen gleichzeitig - man schaut sich
einen seiner Stapel an und tauscht jeweils eine Karte mit einer
offenen nur aus der Mitte, beliebig oft und mit beliebigen eige-
nen Stapeln. Wer in allen Stapeln je vier gleiche Karten hat, ruft
Stopp und bekommt einen Punkt pro Stapel + 1 Punkt Bonus.
Alle anderen punkten fiir jeden Stapel mit vier gleichen Karten.
Erreicht jemand 20 Punkte, gewinnt man mit den meisten.
Version: de * Regeln: de en * Text im Spiel: nein

Kartensuchspiel fiir 2-5 Spieler ab 8 Jahren

The Cat Game

Autoren: Dustin DePenning, Nick Hayes
Verlag: Spin Master

S

— i

Katzen als Hinweis! 18 beidseitige Karten mit verschiedenen
Katzen liegen aus. Man zieht eine Karte und wahlt eine Kate-
gorie - Schnurrige Streifen = Kinofilme, KATZ6hnlichkeiten &
MIEZleister = berlihmte Personen und Berufe oder KATZivitaten
= Aktivitaten. Dann wahlt man eine oder mehrere Katzenkarten,
legt sie unter die Folie des Zeichentabletts und erganzt die Kat-
zen mit anderen Motiven, um das gesuchte Worte darzustellen.
Sprechen, Gesten und Gerdusche sind verboten. Wer das Wort
errat, bekommt die Karte. Man gewinnt mit fiinf Karten. Mit
Teamvariante, schneller raten bringt 2 Punkte, raten 1 Punkt,
erraten des Begriffs der anderen 1 Punkt.

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

Zeichen- und Ratespiel fiir 3 oder mehr Spieler ab 8 Jahren

The Legend of the Cherry Tree
Autor: Hinata Origuchi
Verlag: lello / HUCH!

Ein Kirschbaum bltiht nur alle zehn Jahre und erfillt Wiinsche
fiir die meisten gesammelten Bliiten. Man zieht Bliitensteine
aus dem Beutel: Mindestens eine, hochstens acht aus maximal
3x ziehen; hat man danach NICHT drei gleichfarbige oder fiinf
verschiedenfarbige Bliiten, war man erfolgreich und kann
gegebenenfalls weiter ziehen, ansonsten legt man sofort Bliiten
aus - vor dem Schirm bei Fehlschlag, andernfalls - wenn méglich
- eine Kombination einer Meisterkarte und alle Bliiten einer
Farbe vor seinem Schirm hinter den Schirm. Ist die letzte Bliite
gezogen, wertet man Bllten pro Farbe vor dem Schirm und
Mehrheiten bei Farbgruppen hinter dem Schirm.

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

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

The Mind
Autor: Wolfgang Warsch
Verlag: nsv Niirnberger-Spielkarten-Verlag

The Mind

Alle Spieler sind ein Team mit Leben und Wurfsternen; jeder
beginnt in Level T mit einer von 100 Karten; pro Level wird neu
gemischt und es kommt eine Karte dazu. In jedem Level missen
alle Handkarten aufsteigend offen gestapelt werden. Es gibt kei-
ne Spielerreihenfolge, man spielt immer seine aktuell niedrigste
Karte und darf keinerlei Information tber seine Karten geben.
Erfolgreich gemeisterte Level bringen einen Wurfstern. Eine
falsche Karte kostet ein Leben; ein Wurfstein kann abgegeben
werden, damit jeder seine niedrigste Karte weglegen kann.

Sind alle Level geschafft, spielt man erneut, aber mit verdeckter
Kartenablage.

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

Kartenablegespiel fir 2-4 Spieler ab 8 Jahren

The Rise of Queensdale
Autoren: Inka & Markus Brand
Verlag: alea / Ravensburger

Im Tal von Queensdale soll eine Stadt und dann ein Schloss ge-
baut werden. Man kontrolliert ein Viertel der Stadt, baut Hauser
und Schloss und sammelt Ruhm. In den Partien der Kampagne
spielt man Runden; erreicht jemand ein Epochenziel, endet eine
Partie; die Kampagne endet mit erfolgreichem Abschluss der
letzten Epoche durch einen Spieler. Man strebt unterschiedliche
Ziele an und macht unterschiedliche Fortschritte. Im Spielverlauf
kommen Sticker fiir neue Regeln, Aktionsplan, Ubersichtstafel,
Spielplan, Charaktertafeln und individuelle Wiirfel dazu und
verandern das Spiel unwiderruflich. Auch nach Erreichen des
letzten Epochenziels wieder spielbar.

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

Legacy-Spiel fiir 2-4 Spieler ab 12 Jahren

The River
Autoren: Ismaél Perrin, Sébastien Pauchon
Verlag: Days of Wonder / Asmodee

B i

Kundschafter erkunden stromaufwarts die Uferregion des
Flusses! Reihum kann man zuerst Rohstoffe in Nahrung
tauschen und muss dann einen Kundschafter von seinem Schiff
auf eine Insel am Plan versetzen und deren Aktion ausfiihren:
Geldnde nehmen, Rohstoff produzieren, Gebadude reservieren
oder bauen, Geldnde vertauschen, Startspieler werden. Gelénde
produziert und/oder lagert Rohstoffe. Sind alle Schiffe leer, wird
verbliebenes Geldnde abgeraumt, Gebaude werden aufgefillt
und jeder nimmt seine Kundschafter zurtick. Hat jemand fiinf
Bonusplattchen oder sein 12. Gelande, wertet man am Ende der
Runde Rohstoffe, Gelandearten in Spalten und Wiesen.

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

Entwicklungsspiel fiir 2-4 Spieler ab 8 Jahren

The Table is Lava
Autor: James Schoch
Verlag: R&R Games

Vulkan Kahlualualuau speit Feuer auf Meepleville. Die Einhei-
mischen versuchen, sichere Gegend zu erreichen. Startkarten
liegen aus und beriihren einander. Erste Meeples werden darauf
laut Vorgabe eingesetzt. Dann wahlt jeder reihum eine Karte
und wirft sie von der Kante aus auf den Tisch oder legt sie an

die Kante und flippt sie Richtung Startareal, um gegnerische
Meeples von Karten zu werfen. Beriihrt die Karte andere Karten,
setzt man eigene und fremde Meeple laut Karte darauf. Meeples
ohne Kartenberiihrung werden entfernt. Haben alle alle Karten
gespielt, wertet man Meeples die Karten beriihren - stehende
zwei Punkte, liegende einen Punkt.

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

Geschicklichkeitsspiel fiir 2-4 Spieler ab 10 Jahren



Thunderstone Quest
Autoren: Mike Elliott und Team
Verlag: Alderac Entertainment

Brettspielvariante des Thunderstone Kartenspiels. Champions
rekrutieren Helden, wirken Zauber, bekampfen im Dungeon
Monster, gewinnen Erfahrung und finden Schétze. Sind vier
Wachterschlussel gefunden, erscheint der Thunderstone Guar-
dian und man hat einen letzten Zug. Danach wertet man Sieg-
punkte aus Karten im Deck und Erfahrungspunkte. Nach einer
Vorbereitungsphase geht man ins Dorf oder in den Dungeon. Im
Dorf erwirbt man Karten, Ausriistung oder heilt. Im Dungeon be-
kampft man Monster. Danach wirft man alle Karten ab und zieht
neue, nicht ausgegebenes Gold ist verloren. Side Quests bringen
Zusatzpunkte oder Legendére Karten. Varianten angegeben.
Version: en * Regeln: en * Text im Spiel: ja

Fantasy Abenteuer fiir 2-4 Spieler ab 14 Jahren

Thurn und Taxis
Autoren: Karen und Andreas Seyfarth
Verlag: Hans im Gliick

Jeder Spieler baut einen Postkutschenbetrieb auf und versucht,
durch geschickten Streckenbau mdglichst viele Streckenposten
= Hauser in die Stadte auf dem Plan einzusetzen und wertvolle
Kutschen und Bonusplattchen 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.
Fiir eine Aktion im Zug kann man die Unterstiitzung 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

Streckenbauspiel fiir 2-4 Spieler ab 10 Jahren

Tic Tac Moo

Autoren: Jay Cormier, Sen-Foong Lim
Verlag: HUCH!

33]81)

Stellvertreter des Bauern wetteifern um die beste Viehverwal-
tung. Man hat in der 6x6 Wiese zwei tiber Eck benachbarte 3x3
Weiden. Zu Beginn legt man zwei eigene Tiere offen zu seinen
Stallknechten und eines zur Scheune. In seinem Zug muss man
die Tiere bei Knechten auf eigene und gegnerische Weiden
oder neutrale Wiesen legen, benachbart zu einem Tier wie in
der Scheune sichtbar. Dieses dort geht dann zu Knecht |, zwei
weitere Plattchen werden bei Knecht Il und Scheune ausgelegt.
Es gewinnt, wer eine eigene Weide mit mindestens zwei Tieren
pro Art fillt, oder als Erster zwolf Tiere aus gebildeten 3er-Reihen
hat, aus denen er zwei Tiere nimmt.

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

Setzspiel furr 2 Spieler ab 8 Jahren

Tick Tack Bumm Chain Reaction
Autoren: Los Rodriguez, Andrew & Jack Lawson
Verlag: Piatnik

Wortketten zu Kategorien und Buchstaben. Neun Kategorien
liegen aus, der Startspieler startet die Bombe, wahlt eine Katego-
rie, nennt ein Wort, markiert die Kategorie und gibt die Bombe
weiter. Der Néchste wahlt eine unmarkierte Kategorie, nennt
ein dazu passendes Word, das mit dem letzten Buchstaben
des vorigen Worts beginnt, markiert die Kategorie und gibt die
Bombe weiter. Bei Wahl eines gelb umrandeten Felds wechselt
die Spielrichtung. Explodiert die Bombe, nimmt der Halter eine
Strafkarte. Sind alle Kategorien belegt, nimmt der Néchste eine
Strafkarte. Dann werden alle belegten Kategorien ersetzt. Wer
drei Strafkarten hat, scheidet aus.

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

Wortketten-Spiel fiir 2 oder mehr Spieler ab 12 Jahren

Tigerilla
Autoren: Brad Ross, Jim Winslow
Verlag: Piatnik

Tigerilla & Co missen ihre beiden Spiegelbilder finden. Zu
Spielbeginn kombiniert man ein Tierplattchen mit einem
Musterplattchen, 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
Plattchen zusammen, darf man ein drittes aufdecken; passt es
ebenfalls, bekommt man einen Chip, die Plattchen 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 fiinf Chips besitzt, gewinnt sofort.

Version: multi * Regeln: de en fr hu it pl * Text im Spiel: nein

Merkspiel fur 2-5 Spieler ab 5 Jahren

Tick Tack Bumm Family
Autoren: Burkhardt, Kreek, Rodriguez, Barc
Verlag: Piatnik

Wieder muss man die tickende Bombe loswerden! Der aktive
Spieler startet die Bombe und wiirfelt, alle Spieler erledigen
reihum die entsprechende Aufgabe, bis die Bombe explodiert:
Fiir Geschicklichkeit abwechselnd einen rosa oder griinen Wurm
zusammensetzen oder die Kugel mit einmal auf dem Tisch
aufkommen in den Becher beférdern und fiir Wort Karte oder
Karten der gewtirfelten 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

Wort- und Geschicklichkeitsspiel fir 3-8 Spieler ab 8 Jahren

Tick Tack Bumm Party Edition
Autor: Los Rodriguez
Verlag: Piatnik

Eine attraktive Kombination von Wort- und Assoziationsspiel mit
Aktions-Elementen. Die Party-Edition hat gednderte Kategorien:
,Bekannt” fragt nach Personlichkeiten, deren Namen mit

dem Buchstaben beginnt, ,Gefragt” beschreibt ein Szenario,
+Angesetzt” verlangt zusammengesetzte Worte, ,Geschiittelt”
verlangt Worte aus dem Buchstabenmix und, Original” Worte,
die die angegebene Buchstaben-Kombination enthalten. Der
Originalwiirfel bestimmt in der Kategorie, Original” die Stelle

im Wort, wo die Buchstabenkombination stehen muss. Wer die
Bombe halt, wenn sie explodiert, bekommt die Karte.

Version: de * Regeln: de en fr nl * Text im Spiel: ja

Wortspiel fiir 3 oder mehr Spieler ab 12 Jahren

Timeline Classic
Autor: Frédéric Henry
Verlag: Zygomatic / Asmodee
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Ein Spiel zur chronologischen Folge verschiedenster Themen.
Doppelseitige Karten zeigen Frage/Thema/Ereignis/Erfindung
auf beiden Seiten, einmal mit Jahreszahl. Jeder hat sechs Karten,
Jahreszahl-Seite nach unten, vor sich liegen. Reihum legt man
eine Karte in die schon vorhandene Reihe, dorthin wo man
vermutet, dass sie hingehért, und dreht sie auf die Jahreszahl-
Seite. Liegt die Karte richtig, bleibt sie liegen. Wenn nicht, wird
sie entfernt und der Spieler zieht eine Karte fiir seine Auslage.
Wer als Erster keine Karten mehr hat, gewinnt. Timeline Classic
kann mit allen Themensets der Serie kombiniert werden, derzeit
Erfindungen und Ereignisse.

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

Einordnungsspiel fiir 2-8 Spieler ab 8 Jahren

Timeline Ereignisse
Autor: Frédéric Henry
Verlag: Zygomatic / Asmodee

Ein Spiel um die chronologische Folge von Ereignissen. 109
doppelseitige Karten zeigen dasselbe Ereignis auf beiden Seiten,
einmal mit Jahreszahl. Jeder hat sechs Karten, Jahreszahl-Seite
nach unten, vor sich liegen. Reihum legt man eine Karte in die
schon vorhandene Reihe, dorthin wo man vermutet, dass sie
hingehort, und dreht sie auf die Jahreszahl-Seite. Liegt die Karte
richtig, bleibt sie liegen. Wenn nicht, wird sie entfernt und der
Spieler zieht eine Karte fiir seine Auslage. Wer als Erster keine
Karten mehr hat, gewinnt. Timeline Ereignisse kann mit allen
Themensets der Serie kombiniert werden, derzeit Classic und
Erfindungen.

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

Einordnungsspiel fiir 2-8 Spieler ab 8 Jahren



Timeline Erfindungen
Autor: Frédéric Henry
Verlag: Zygomatic / Asmodee

Ein Spiel um die chronologische Folge von Erfindungen. 109
doppelseitige Karten zeigen dieselbe Erfindung auf beiden
Seiten, einmal mit Jahreszahl. Jeder hat sechs Karten verdeckt,
das heit ohne Jahreszahl, vor sich liegen. Reihum legt man eine
Karte in die schon vorhandene Reihe, dorthin wo man vermutet,
dass sie hingehort, und dreht sie auf die Jahreszahl-Seite. Liegt
die Karte richtig, bleibt sie liegen. Wenn nicht, wird sie entfernt
und der Spieler zieht eine Karte fiir seine Auslage. Wer als Erster
keine Karten mehr hat, gewinnt. Timeline Erfindungen kann mit
allen Themensets der Serie kombiniert werden, derzeit Classic
und Ereignisse.

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

Einordnungsspiel fir 2-8 Spieler ab 8 Jahren

Tiny Epic Zombies
Autor: Scott Almes
Verlag: Gamelyn Games

Schauplatz Echo Ridge Mall. In einem von fiinf Modi spielen
zuerst Menschen, dann der Zombie. Menschen miissen,, Ziele
erfillen” abwégen gegen,Zombie bekdmpfen”; sie verwalten
Wunden und Munition, sind bei Begegnen der Marker eliminiert
und kommen mit Wunde 0 und Munition 9 zuriick, ein Uberle-
bensmarker wird entfernt. Ein Mensch bewegt sich dreimal - mit
Zombie téten, Raumfahigkeit bzw. Marker nutzen oder Gegen-
stand nehmen - und durchsucht das Geschéft. Der Zombie checkt
Larm, holt neue Zombies und zieht neue Suchkarten. Menschen
miissen drei Zielkarten erfiillen, die Zombies alle Uberlebensmar-
ker eliminieren oder Erreichen des Menschen-Ziels verhindern.
Version: en * Regeln: cz de en fr hu * Text im Spiel: ja

Zombie Abenteuer fiir 1-5 Spieler ab 14 Jahren

Tip Tap
Autor: Michael Schacht
Verlag: Queen Games

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 Hande 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

Formen-Suchspiel fiir 3-6 Spieler ab 8 Jahren

Tobago
Autor: Bruce Allen
Verlag: Zoch Verlag

Die Spieler suchen und heben Schétze. 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 Geldndewagen 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 Geléndewagen bewe-
gen. Dabei kann man auch Amulette einsammeln, sie schiitzen
vor verfluchten Schatzen oder bringen andere Vorteile. Sind alle
Schétze gehoben, gewinnt, wer das meiste Gold besitzt.

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

Abenteuer-Sammelspiel fiir 2-4 Spieler ab 10 Jahren

Tokyo Highway
Autoren: Naotaka Shimamoto, Yoshiaki Tomioka
Verlag: itten / Asmodee

StraBennetz in Tokyo, gebaut auf Pfeilern und mit StralRen als
komplexe Struktur. Man baut gemeinsam an einem Expressway
durch Tokyo und will als Erster alle seine Auto-Marker auf den
StraBBen platzieren. StraBBen sind Holzleisten, die auf Pfeiler
gelegt werden, allerdings nur auf verschieden hohe. Uber- oder
unterquert eine solche Stra3e eine oder mehrere andere, kann
man fiir jede gequerte Stral3e ein eigenes Auto auf die Stra3e
setzen. Gelb markierte Pfeiler ermdglichen Errichten gleich
hoher Pfeiler und Verzweigungen der Stralen. Diese Ausgabe
ist zu viert spielbar und enthdlt vier Gebaude als zusatzliche
Hindernisse.

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

AHMHDTH GHADL

Bauspiel fiir 2-4 Spieler ab 8 Jahren

Top Secret
Autor: Prospero Hall
Verlag: Schmidt Spiele
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Geheime Signale flr geheime Missionen! Man hat seine Agen-
tentafel, Agenten- und Ortskarten sind gestapelt, vier Ortsmar-
ker stehen weit getrennt am Tisch. Man hélt eine Agenten- und
eine Ortskarte und will diesen Agenten kontaktieren und am Ort
einen anderen Agenten treffen. Man zwinkert dem Agenten auf
der Hand zu und signalisiert dem Agenten, der einem zugezwin-
kert hat, den Ort durch Hinschauen. Hat man den Koffer, kann
man die Agentenkarte desjenigen dem man zugezwinkert hat
aufdecken und den Ort nennen. Ist alles korrekt, legen beide die
Karte fiir Punkte ab. Man kann - mit Konsequenzen fiir zu Recht
oder Unrecht beschuldigt - ertappt werden.

Version: multi * Regeln: de fr it * Text im Spiel: nein

Beobachtungsspiel fiir 4-8 Spieler ab 8 Jahren

Total normal

Verlag: Piatnik

Mitspieler einschatzen und Prozentsatze raten! Ein Spieler

liest eine Frage vor - alle beantworten die Frage mit verdeckt
ausgelegter Ja- oder Nein-Karte, wahrheitsgemaf nach person-
licher Erfahrung. Dann schétzt man durch Ablegen von Chips
eigener Farbe zuerst die Antwort der Mitspieler ein und dann
den Prozentsatz deutschsprachiger Bevolkerung, der mit Ja
geantwortet hat. Dann wird aufgedeckt und ausgewertet - jede
richtige Einschatzung bringt 1 Punkt, der richtige Prozentsatz

2 Punkte. Einmal im Spiel kann man auf ein Feld 2 Chips setzen
und doppelte Punkte kassieren. Wer zuerst das Punkteziel je
nach Spieleranzahl erreicht, gewinnt.

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

Fragespiel flr 2-6 Spieler ab 18 Jahren

Tramways
Autor: Alban Viard
Verlag: AV Studio Games

Angesiedelt in der Welt von Small City, Town Center und

CliniC, man leitet ein Team von Ingenieuren zum Bau eines
Schienennetzes. In sechs Runden wickelt man Auktion, Aktionen
und Administration ab. Mit Auktion bekommt man eine neue
Karte und legt gleichzeitig die Zugreihenfolge fest. In der Akti-
onsphase macht man in Runde 1 eine Aktion oder nimmt 2, in
Runde 2 zwei Aktionen oder nur eine + 2$ oder nur 2$; Aktionen
sind Schienen legen oder Netz ausbauen, Gebaude bauen oder
erweitern oder Passagier befordern. All das verursacht Stress,

zu viel Stress kostet Punkte. In Administration kann man tibrig
gebliebene Karten nutzen.

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

Streckenbauspiel fiir 1-5 Spieler ab 14 Jahren

Tramways The Engineer’s Workbook
Autor: Alban Viard
Verlag: AV Studio Games

& 38

Als Finanzdirektor der Tramways Company von Small City will
man den Posten des CEO tibernehmen. Dazu muss man 36
Herausforderungen bestehen, meist in sechs Runden zu spielen,
manche aber auch in weniger oder mehr. Man zeichnet immer
einen Passagier in jedes Baufeld. Zu Beginn sind zwei Aktionen
verfugbar, Streckenbau und Passagier bewegen, spater kommen
weitere dazu. Fiir eine Aktion kombiniert man Icons auf den
Tickets und markiert Tickets als genutzt. In der Update Phase be-
kommt man drei Tickets zurlick und neue Passagiere kommen
an. Nach der letzten Runde priift man auf Erflllen der Siegbe-
dingung und geht zum nachsten Puzzle oder spielt nochmal.
Version: en * Regeln: en fr * Text im Spiel: nein

Sammlung von Puzzles zu Tranways fiir 1-2 Spieler ab 12 Jahren



Tramways The Green Expansion
Autor: Alban Viard
Verlag: AV Studio Games
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In Tramways baut man als Leiter eines Ingenieurteams ein
Schienennetz. Die Griine Erweiterung enthalt: Forest - zwei Plane
Wald, Bauen auf Waldfeldern kostet einen Happiness Punkt. New
Building Cards - vier Karten, mit allen Erweiterungen kombinier-
bar, nur zu bauen solange vorhanden. The Mayor - Dauerpassa-
gier, ihn zu bewegen bringt einen Happiness Punkt, er bleibt in
seinem Ziel und kann vom néchsten Spieler bewegt werden.
New Residence - sie sind fundamental, die Marker liegen bei der
Stress-Leiste; Passagier bewegen reduziert Stress nicht, man
erhélt eine Entwicklungskarte; ein Marker kann ein Gebéude in
ein Residenzgebdude umwandeln.

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

Erweiterung zu Tramways fir 1-5 Spieler ab 14 Jahren

Tramways The Yellow Expansion
Autor: Alban Viard
Verlag: AV Studio Games

Tramways - Bau eines Schienennetzes als Leiter eines Ingeni-
eurteams. Die Gelbe Erweiterung enthalt: The Funfair - mehr
Happiness Points, sollte keine Passagiere erhalten; Zwei
Ziel-Icons fiir Bau. Airports - Braucht Destination Action Icon
zum Bau, ist nie Endstation, Passagiere gehen direkt von einem
Airport zum néchsten und dann zum gespielten Ziel. Super Rail
Workers - Um mehr als drei Kartchen fiir eine Verbindung zu
bauen, verbraucht man den Super Rail Worker, er kommt fiir $5
auf den Plan. New Industry - Neue Aktion, Passagierbewegung zu
Industrie erhoht den Stress nicht, liefert zwei Arbeiter und man
kann ein Geb&ude in Industrie umwandeln.

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

Erweiterung zu Tramways fiir 1-5 Spieler ab 14 Jahren

Trans Europa
Autor: Franz-Benno Delonge
Verlag: Rio Grande Games

Die Spieler ziehen eine Stadtkarte pro Farbe und setzen ihren
Startstein irgendwo auf den Plan. Man baut in seinem Netz
entweder 2 einfache oder eine doppelte Strecke: Nur entlang
der schwarzen Linien, immer an der eigenen Strecke, kein
Uberbauen und nicht iiber Meer oder See. Verbindungen mit
den Streckennetzen anderer Spieler erlauben deren Nutzung.
Hat ein Spieler seine fiinf Stadte verbunden, endet die Runde.
Man zieht die Lok fur fehlende Streckenteile Richtung rotes Feld,
also von Zwolf Richtung Null. Dann werden fiir eine neue Runde
alle Gleise entfernt und die Stadtkarten neu gezogen. Am Ende
gewinnt der Spieler mit den meisten Punkten.

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

Schienen-Legespiel fiir 2-6 Spieler ab 8 Jahren

Trans Europa / Trans Amerika
Autor: Franz-Benno Delonge
Verlag: Ravensburger

Pro Runde zieht man eine Stadtkarte pro Farbe und setzt den
Startstein. Von dort baut man pro Zug zwei einfache oder

eine doppelte Strecke - entlang der Linien und an der eigenen
Strecke, kein Uberbauen und nicht iiber Meer oder See.
Verbindungen mit anderen Streckennetzen erlauben deren
Nutzung. Wer als Erster seine fuinf Stadte verbindet, gewinnt die
Runde und es gibt Prestigepunkte - 4 fir den Gewinn, 3-2-1-0 fuir
1-2-3/4-5+ fehlende Schienen im Netz. Dann wird abgeraumt
und man zieht neue Stadtkarten. Es gewinnt, wer als Erster 13
Punkte erreicht. Neuauflage mit doppelseitigem Spielplan fiir
Zentraleuropa/USA und Variante mit Sonderkarten.

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

Schienen-Legespiel fiir 2-6 Spieler ab 8 Jahren

Transatlantic
Autor: Mac Gerdts
Verlag: PD-Verlag

Man besitzt Schiffe und transportiert Fracht, Post und Passagie-
re, kauft Schiffe und bemtiht 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
zurtick. Man kann weitere Aktionskarten erwerben; Schiffe die-
nen als Geldquelle, sie bringen Einnahmen, wenn sie fahren, und
dabei auch Siegpunkte in Kombination mit Handelshausern.
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

Aufbauspiel fiir 2-4 Spieler ab 12 Jahren

Tribes
Autor: Rustan Hakansson
Verlag: Kosmos Verlag

Man fiihrt einen Stamm durch drei Epochen der Menschheits-
geschichte, beginnend mit einem kleinen Gebiet. Aktionen ver-
mehren Stammesmitglieder, vergréBern das Gebiet und damit
Zugriff auf Ressourcen. Man wahlt eine Aktionstafel, bezahlt Kos-
ten und macht die Aktion - Nachwuchs, Bewegung, Erkundung
oder Errungenschaft gegen Ressourcen, geliefert von Stammes-
mitgliedern auf Landschaften. Errungenschaften geben Zugang
zur nachsten Epoche und deren Errungenschaften. Ereignisse
konnen positiv oder negativ sein. Sind x Ereignisse der Epoche

Il ausgefiihrt, wertet man Fortschrittsleiste, Stammesmitglieder-
und Landschaftsfelder-Mehrheiten und Barenzahne.

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

Entwicklungsspiel fiir 2-4 Spieler ab 10 Jahren

Trick “n Trouble
Autor: Fukutarou
Verlag: Frosted Games
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Aufgaben erfiillen um mit Gegenstanden Doc Crazy zu behindern
fiir Punkte je nach Wichtigkeit des Gegenstands, doch Kommu-
nikation ist beschréankt. Pro Runde werden Aufgaben auf fiinf
nachgelegt und Karten auf fiinf gezogen, dann kann man eine
Karte zum Nachbarn schieben und eine Aufgabe weglegen. Dann
spielen alle reihum eine Handkarte mit Farbzwang, eine Zwei
bedient jede ihrer zwei Farben, fiir dreifarbige Einsen gelten Son-
derregeln. Dann zahlt man die Farbwerte gespielter Karten zu-
sammen und erfiillt damit Aufgaben. Nach neun Runden addiert
man erledigte Aufgaben, mit 50+ hat man den Doc und seine
Erfindung aufgehalten. Mit Expertenmodus und Storymodus.
Version: multi * Regeln: de en + jp * Text im Spiel: nein

Kooperatives Stichspiel fiir 3 Spieler ab 12 Jahren

Trapwords
Autoren: Jan Bfezina, Martin Hrabalek, Michal Pozérek
Verlag: Czech Games Edition

Dungeon-Crawl mit Worten! Zwei Teams gehen von Raum

zu Raum, vermeiden Fallen und bekémpfen das Monster. Der
Stichwortgeber zieht eine Wortkarte, legt sie unbesehen in sein
Buch und zeigt sie seinen Teammitgliedern; sie notieren dazu
Fallenworte. Dann werden die Blicher ausgetauscht und die
Stichwortgeber beschreiben das erhaltene Wort, es muss in 40
Sekunden mit fiinf Versuchen erraten werden; bei Erfolg betritt
das Team den nachsten Raum. Versagen beide Teams, kommt
das Monster einen Schritt néher. Sind Team und Monster im
gleichen Raum, modifiziert das Monster die Regeln, bei Erfolg ist
es besiegt, ansonsten gewinnt nach acht Runden das Monster.
Version: en * Regeln: en * Text im Spiel: ja

Party Spiel fiir 4 oder mehr Spieler ab 10 Jahren

Tricky Wave
Autoren: E. Rudell, G. Hoffmann, J.-P. Schliemann
Verlag: Game Factory

! oo Mg i

Schildkrétenfamilien wollen vom Strand ins offene Meer. Drei
Schildkréten pro Spieler beginnen einzeln am Strand. Man
wiirfelt: -> Zahl - man bewegt eine seiner Schildkroten Richtung
Meer; sie kann als letzten Schritt eine eigene oder fremde
kleinere abdecken und diese spater mitnehmen oder auf den
Ruicken einer groBeren springen und mitgetragen werden; man
kann auch auf die Welle springen oder dariiber hinwegzie-

hen. ->Tricky Wave - sie bewegt sich Richtung Strand, schiebt
Schildkroten vor sich her und nimmt alle Schildkréten auf sich
mit. Vom letzten Wasserfeld weg beginnt sie neu am ersten. Wer
seine drei Schildkréten im Meer hat, gewinnt.

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

Wiirfelspiel fiir 2-4 Spieler ab 6 Jahren



Tripods & Triplanes
Autoren: A. Angiolino, M. Maggi, F. Nepitello
Verlag: Ares Games

H.G. Wells’ Krieg der Welten in WW1 Wings of Glory! Alien
Kampfmaschinen landen im Elsass - die kriegfiihrenden
Nationen schlieBen einen Waffenstillstand und bekampfen
gemeinsam die Invasoren. Tripods & Triplanes ist ein stand-alone
Spiel im Wings of Glory System und mit allen anderen Spielen
der WW1 Wings of Glory Serie kombinierbar. Die Regeln von
Wings of Glory gelten, dazu kommen die Regeln fiir die beiden
Kampfmaschinen vom Mars, Locust und Scarab, mit speziellen
Waffen und Panzerung. Miniaturen in diesem Starterset, bemalt
und im Maf3stab 1:144 - sind ein Mk. | Locust und ein Nieuport
16 Airplane. Erweiterungspakete sind verfiigbar.

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

Konfliktsimulation fiir 2 oder mehr Spieler ab 10 Jahren

Ba

Tripolo

Verlag: Game Factory

Neun der 64 Karten liegen im Raster 3x3 aus, der Rest wird
gleichméBig an die Spieler verteilt. Man nimmt vier Karten auf
die Hand und versucht, Karten schnellstens durch Komplettieren
von Tripolos abzulegen, fiir 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

Legespiel mit Karten fiir 2-4 Spieler ab 6 Jahren

Trivial Pursuit 2000er Edition

Verlag: Hasbro
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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 Facher,
die einen Stern bilden, dazwischen liegen die Dreiecke mit
Lauffeldern. Man wiirfelt und zieht und entscheidet auf einem
Farbfeld, ob man die Frage beantworten will oder die anderen
Spieler herausfordert, diese miissen sich gemeinsam auf eine
Antwort einigen. Antwortet das Team falsch, bekommt man
selbst die Wissensecke, denn auch in dieser Version gewinnt
man mit einem geflillten Wissensspeicher.

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

Trivia-Quizspiel fiir 2-6 Spieler ab 16 Jahren

Trivial Pursuit Familien Edition

Verlag: Hasbro

Die Ausgabe ist ein Komplettspiel mit Steinen und Spielbrett.
Die Kategorien sind blau - Erdkunde, rosa - Unterhaltung, gelb

- Geschichte, braun - Kunst & Literatur, griin - Wissenschaft &
Technik und orange - Sport & Vergniigen. Die Kartenpakete sind
in blaue Karten fiir Spieler ab ca. 14 Jahren und in gelbe Karten
fir jingere Spieler geteilt, es gibt jeweils 1200 Fragen und
Antworten. Die Regeln entsprechen denen eines Standard Trivial
Pursuit, dazu kommt ein Wirfel fir die Bewegung, fiir ein Joker-
Symbol kann man zum nachsten Eckfeld springen. Neues Cover.
Version: de * Regeln: de und viele mehr * Text im Spiel: ja

Trivia-Quizspiel fiir 2-6 Spieler ab 8 Jahren

Trivial Pursuit

Verlag: Hasbro

Ausgabe analog zum urspriinglichen Spiel, komplett mit
Steinen und Spielbrett. Die Kategorien sind: Blau - Geografie,
Rosa - Unterhaltung, Gelb - Geschichte, Braun - Kunst & Literatur,
Griin - 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 fiillen. 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

Trivia-Quizspiel fiir 2-6 Spieler ab 16 Jahren

Troll & Dragon
Autor: Alexandre Emerit
Verlag: Loki/ lello

Abenteurer sammeln Diamanten und Goldnuggets fiir den
Konig, bedroht von Drache und Troll. Man wiirfelt in der Diaman-
tenhohle vier Wiirfel und kann Diamanten nehmen, nachwiirfeln
- auBer Trolle - und jederzeit Diamanten nehmen und aufhéren.
Kann man keinen Wiirfel nutzen, verliert man bisher gesammelte
Diamanten an den Troll. Mit Schliissel + Tir geht man in die
Schatzkammer, wiirfelt dort schnellstens, nimmt Goldnuggets
und kann jederzeit gehen. Mitspieler wiirfeln reihum zwei Dra-
chenwiirfel - zwei Drachen wecken den Drachen - alle Schétze
der Runde und beim Troll gehen an die Drachenspieler. Ist eine
Kammer leer, wertet man Diamanten und Nuggets.

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

Sammelspiel mit Warfeln fiir 2-5 Spieler ab 7 Jahren

Trollfjord

Autoren: Eilif Svensson, Kristian A. @stby
Verlag: Zoch Verlag

Der Berggeist belohnt Trolle fiir Gerdllentfernung! Ist der eigene
Obertroll in letzter Position, bewegt man ihn auf Setz- oder Wan-
derfeld um Trolle einzusetzen oder zu bewegen; dann bestimmt
das niedrigste Riemenfeld am eigenen Schatzbeutel die Festung
fiir Geréllentfernung; hat man in Regionen dort gentigend Trol-
le, kann man am Felsenturm hammern, eventuell mit Kumpel.
Die Anzahl Trolle bestimmt die Anzahl Hammerschlége und das
Maximum an Gerdll gleicher Farbe - dann kann man hammern

- mehr Gero6ll als Schatzwert gibt den Schatz, wieder nur mit
anwesendem Troll. Dann entfernt man Trolle aus einer Region
und wirft Gerdll zurlick in den Turm.

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

Setz- und Actionspiel fiir 2-4 Spieler ab 10 Jahren

Tubyrinth
Autor: Martin Nedergaard Andersen
Verlag: Game Factory

Wasserleitungen bauen! Man hat ein Set aus Plan und Leitungs-
teilen und verbindet Start und Ziel in ununterbrochener Linie,
mit mindestens fiinf 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 fiir Reihenfolge
des Fertigwerdens und Anzahl verwendeter Teile. Wer nicht
fertig wurde, punktet fiir nicht verbaute Teile des Schnellsten.
Fiir 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

Legespiel fiir 2-6 Spieler ab 8 Jahren

Tudor
Autor: Jan Kirschner
Verlag: Corax Games

Intrigen am Hof Heinrichs VIIl. um die Macht hinter dem Thron!
Man hat Hoflinge und einen Lord in Audienzraumen, Hoflinge
arbeiten aber nicht ohne anwesenden Lord, egal welchen. Jeder
Hofling ermdglicht eine Aktion des Raums, der eigene Lord
beide. Aktionen betreffen Karten und Bewegen der Hoflinge in
den Hierarchien; fir jeden Schritt braucht man Karte oder Ring
der Farbe; jede betretene Stufe bringt Plattchen, jeder erreichte
Rang einen Ring fiir ein Privileg; Positionen der Ringe auf den
Fingern der Sichtschirm-Hand verstarken Aktionen. Welche Akti-
onen man wann nutzt, hangt fiir jedes Spiel von verschiedenen
Spielzielen und Startbedingungen ab.

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

Setz- und Sammelspiel fiir 2-4 Spieler ab 12 Jahren



tummple!
Autor: Bruce Shadorf
Verlag: Game Factory
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rirnimiple!

Uber sich hinauswachsen mit méglichst hohen Tiirmen! 54 iden-
tische Holzblocke sowie 10 gelbe und 15 weile Plastiklinsen,
genannt tumps, liegen in der Schachtel bereit. Ausgehend von
zwei Basisplattchen, die sich irgendwie Kante an Kante beriihren
miissen, baut man einen durch Wiirfelwurf bestimmten Bauteil
ein, so wie vom Wiirfel vorgegeben. Gelbe tumps sperren
Blocke, weile tumps nur den Teil des Blocks, auf dem sie liegen.
Wer Teile zum Einsturz bringt, nimmt alle gefallenen Teile, die
nicht mehr die Basis beriihren, an sich. Auf schrég liegengeblie-
benen Blocken kann nicht gebaut werden. Ist die Schachtel leer,
gewinnt man mit den wenigsten Blocken.

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

Bau- und Stapelspiel fiir 2-4 Spieler ab 8 Jahren

Twister

Verlag: Hasbro
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Das wohl bekannteste Bewegungsspiel braucht kaum Material:
Eine Plastikmatte mit groen bunten Punkten in vier Reihen
und einen Drehpfeil. Dieser bestimmt, auf welchem Farbfleck
welcher Fu3 oder welche Hand landen sollen. Die Regeln sind
in dieser Neuausgabe gleich geblieben: Nur Hande und FiiRe
durfen auf die Matte, wer mit einem anderen Korperteil die
Matte bertihrt, scheidet aus. Auch wenn eine Kombination
erdreht wird, die man schon besetzt, muss man die Position
wechseln. Twister trainiert den Gleichgewichtssinn und fordert
die Korperkoordination.

Version: de * Regeln: de en * Text im Spiel: nein
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Bewegungsspiel fiir 2 oder mehr Spieler ab 6 Jahren

Tuscany Essential Edition
Autoren: M. M. Pedersen, J. Stegmaier, A. Stone
Verlag: Feuerland Spiele

Eine Erweiterung zu Viticulture mit drei neuen Modulen, die man
in beliebiger Kombination verwenden kann. Die neuen Module
sind: 1. Erweiterter Spielplan - vier statt zwei Jahreszeiten, neue
Bonusfelder, Erweiterte Reihenfolge Liste: Zugtabelle - beliebige
Karte - Einflusskarte - Aktion Handel - Aktion Weinverkauf

- Erweiterte Punkteleiste - Aufrdumen und Zugposition. 2.
Spezialarbeiter - man kann zwei zuféllig gezogene in einer Partie
ausbilden, sie verandern fiir den Spieler den Wert mancher
Aktionsfelder. 3. Bauwerke - dauerhafte Erweiterungen fiir das
Weingut, als Aktions-, Verstarkungs- und Einkommensbauwerke.
Version: de * Regeln: de en * Text im Spiel: ja

Erweiterung zu Viticulture fiir 1-6 Spieler ab 12 Jahren

Tybor der Baumeister
Autor: Dennis Rappel
Verlag: Lookout Spiele

Huftrag = :-r qi_
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Im Auftrag des Kénigs. Die Erweiterung enthalt drei Module:
Konigserlass - Erlasse Spielerzahl +1 liegen offen aus, wer die Be-
dingung eines offenen Erlasses erfiillt, zeigt dies und nimmt den
Erlass fiir Punkte am Ende. Die Ratsherren - Sechs Ratsherren wer-
den in die Personen des Grundspiels gemischt, am Ende zahlt
jedes Gesetzestext-Symbol 1 Punkt pro Set aus 4 verschiedenfar-
bigen Vergtinstigungen. Das Mysterium - Vier Mysterien werden
in die Gebaude des Grundspiels gemischt; fiir jeden Durchgang
liegt ein Gebdude mehr als im Grundspiel aus; jedes Mysterium
liefert am Ende eines der abgebildeten Symbole nach Wahl.
Version: multi * Regeln: de en * Text im Spiel: nein

Erweiterung zu Tybor der Baumeister fiir 2-4 Spieler ab 10 Jahren

Twin it!
Autoren: Natalie und Rémi Saunier, Tom Vuarchex
Verlag: HUCH!

135 Karten haben Muster auf beiden Seiten; manche Muster
gibt es nur einmal, andere zwei oder drei Mal. Man sammelt
Sets und gewinnt mit fiinf Sets aus zwei oder drei identischen
Karten. Die Karten werden verteilt - der aktive Spieler dreht
seine oberste Karte um und legt sie aus; wer zwei identische
Karten sieht, egal wo am Tisch, bertihrt beide und bekommt
sie. Kettenreaktionen sind moglich. Erscheint eine dritte Karte,
kann man das Set vom Mitspieler nehmen. Erscheinen drei
Karten gleichzeitig, bekommt zwei davon, wer sie beriihrt, die
dritte wird umgedreht. Bei einem Fehler verliert man ein Set. Mit
Teamspielvariante und kooperativer Variante.

Version: de * Regeln: de fr hu jp pl * Text im Spiel: nein

Reaktions- und Sammelspiel fiir 2-6 Spieler ab 6 Jahren

Uber Stock & Stein

Autoren: Christian Fiore, Knut Happel
Verlag: Schmidt Spiele
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Fohlen Cookie muss zurtick zum Hof! Geldndestreifen mit
Hindernissen und Leckerlis liegen aus. Man beginnt mit einem
Aktionskartchen. Jemand wiirfelt vier Wiirfel, alle Giberlegen
den Einsatz - fur ein Landschaftssymbol neben Cookie darf
man Cookie dorthin stellen; ein Hindernis dort erfordert zwei
Symbole. Ein Pferd erlaubt Versetzen von Cookie ohne Wiirfel.
Der Halbmond dreht einen Geldndestreifen auf die Nachtseite,
ein Kleeblatt bringt ein Aktionskartchen als Hilfe bei fehlenden
Symbolen oder Hindernissen oder fiir diagonal ziehen. Erreicht
Cookie mit allen Leckerlis den Stall bevor alle Geléndestreifen
umgedreht sind, ist das Spiel gewonnen.

Version: multi * Regeln: de fr it * Text im Spiel: nein

Kooperatives Wiirfelspiel fir 2-4 Spieler ab 7 Jahren

Ubongo Solo
Autor: Grzegorz Rejchtman
Verlag: Kosmos Verlag

1 Spieler - 45 Legeteile - 546 Level auf 100 Seiten fiir Ubongo
als Solitarspiel. Man beginnt mit Blatt 1, Seite a und sucht fur
die Aufgabe die abgebildeten Teile heraus - es gibt Teile aus
Quadraten, aus Dreiecken und aus Sechsecken. Hat man die
Flache vollstandig gefiillt, ist die Aufgabe geldst - man darf dazu
die Teile beliebig drehen und wenden. Manche Seiten der 50
Blatter nennen Sonderregeln, die dann fiir jeden Level auf der
Seite gelten. Spielziel ist, nacheinander alle 546 Aufgaben - in
beliebiger Zeit - zu |6sen. Die Lsungen sind auf einer Website
verfuigbar.

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

Flachenfiillspiel fiir 1 Spieler ab 8 Jahren

Unearth
Autoren: Jason Harner, Matthew Ransom
Verlag: Brotherwise Games / Asmodee

Stammeskultur soll erneuert und wiederentdeckt werden; fuinf
Wiirfel als Kundlinge helfen Ruinen zu erobern und Steine zu
sammeln. Phasen eines Zugs: 1. Optional - beliebig viele Kund-
lingskarten einzeln spielen, ausfiihren und ablegen, eventuell
Wairfel auf Ruinen neu wiirfeln. 2. Einen Wiirfel aus dem eigenen
Vorrat werfen und auf einer Ruine platzieren. Fiir 1, 2 oder 3
erhélt man einen Stein von der Ruine, fiir damit gebildete Ringe
erhélt man ein Wunder; ist die Summe aller Wiirfel groBer oder
gleich dem Ausgrabungswert einer Ruine, erobert sie der Spieler
mit dem hochsten Wiirfelwert dort. Sind alle Ruinen erobert,
wertet man Ruinensets und Wunder.

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

Set-Sammelspiel fiir 2-4 Spieler ab 8 Jahren

Unlock Exotic Adventures
Autoren: Alice Carroll, Thomas Cauét, Cyril Demaegd
Verlag: Space Cowboys / Asmodee

Escape Room Abenteuer mit Karten und App in Echtzeit. Man
durchsucht Szenen, kombiniert Objekte und l6st Rétsel, wie
immer binnen 60 Minuten. Die App ist zwingend notwendig,
Codes fiir Fortschritt miissen in der App eingegeben werden.
Exotic Adventures enthalt wieder drei Szenarien, wie vom Titel
versprochen angesiedelt in ungewohnlicher Umgebung: In ei-
ner Traumwelt - William and the Boogeymen, in einer verlorenen
Welt - Expedition Challenger - und in einer orientalischen Welt

- The Last Arabian Night.

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

Escape-Room-Variante fiir 1-6 Spieler ab 10 Jahren



Untold: Adventures await

Autoren: Rory O‘Connor, John Fiore
Verlag: HUB Games

Abenteuer warten in einer gemeinsam erzéhlten Geschichte!
Man spielt einen Helden in seiner eigenen TV Abenteuer
Episode, in fiinf 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
Bilderwiirfeln um die Geschichte zu erzahlen 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: de en * Text im Spiel: ja

Kooperatives Erzahlspiel fiir 1-4 Spieler ab 8 Jahren

Valletta
Autor: Stefan Dorra
Verlag: Hans im Gliick

Auf Malta soll die Hauptstatt Valletta gebaut werden, tiberwacht
von historischen Personlichkeiten wie Jean de la Vallette. Die
Spieler punkten durch Errichten von Gebduden und Einfluss der
Personlichkeiten. Von einem Satz Personenkarten hat man funf
auf der Hand und spielt pro Zug drei Karten fiir deren Aktionen
aus. Aktionen sind Ressourcen nehmen, Gebaude bauen mit
neue Karte erhalten, Gebaude 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 Gebdude und
verbliebene Giiter.

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

Aufbauspiel fiir 2-4 Spieler ab 10 Jahren

Valparaiso
Autoren: Stefan & Louis Malz
Verlag: dlp Games

Valparaiso erhélt freien Handel; man handelt im Hinterland
und holt Errungenschaften per Schiff aus Ubersee. Man spielt
Runden aus den Phasen 1. Planung - man wahlt Karten, ordnet
sie furr geplante Nutzung und alle decken auf. 2. Karten nutzen
- alle erledigen reihum je eine Karte in geplanter Reihenfolge
oder auBer der Reihe gegen Bezahlung - Waren umladen oder
verkaufen, Handler einstellen oder bewegen, Haus bauen,
Handel im Dorf, Schiff bewegen, Lieferung nach Ubersee fiir
Errungenschaft oder Alternativaktion fiir Waren oder Geld
bekommen. 3. Rundenende - Ertrag aus Hausern. Hat jemand 18
SP, wertet man noch Waren, Pesos und Errungenschaften.
Version: multi * Regeln: de en * Text im Spiel: nein

Ressourcenmanagement fiir 2-5 Spieler ab 12 Jahren

VektoRace
Autoren: Spartaco Albertarelli, Davide Ghelfi
Verlag: Kaleidos Games

Autorennen ohne vorgegebene Strecke, ausgelegt nur mit zu
umrundenden Ecken und Boxengasse, und mit Vektor-Bewe-
gungs-Mechanismus, dem Octagon System. Ein Auto hat fiinf
Gange, reprasentiert durch fuinf verschieden lange Bewegungs-
vektoren. Man legt den Vektor vor das Auto und setzt dann das
Auto in einer der moéglichen Richtungen ans Ende des Vektors,
danach kann man den Vektor wechseln. Mit Nitropunkten
beeinflusst man Standard-Werte und nutzt einen Boost-Vektor
im Anschluss an den aktuellen Vektor. Die Boxengasse muss im
2. Gang mit Geschwindigkeitslimit passiert werden. Das erste
Auto Uber der Ziellinie gewinnt.

Version: multi * Regeln: en es fr it * Text im Spiel: nein

Rennspiel fiir 2-4 Spieler ab 12 Jahren

Verflucht!
Autor: Steffen Benndorf
Verlag: Amigo Spiele
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Kreaturen in einem verfluchten Haus sind zu vertreiben. Der ak-
tive Spieler zieht eine Karte vom verdeckten Haufen - eine Krea-
tur geht offen in die Auslage, ein Gegenstand auf die Hand, und
man kann dann beliebig Gegenstande spielen um Kreaturen zu
vertreiben - Gegenstandswerte muissen in Summe dem Kreatu-
renwert entsprechen. Man darf Werte seiner Gegensténde nicht
nennen, kann aber mitteilen, welche Kreatur man vertreiben
kann, oder Wiinsche duf3ern. Eine 6. Kreatur in der Auslage oder
Kreaturengruppe greift an und muss mit Karten oder limitiertem
Siegel vertrieben werden. Sind alle Karten gezogen und Angriffe
abgewehrt, gewinnen alle gemeinsam.

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

Kartenspiel fiir 1-5 Spieler ab 10 Jahren

Verfuxt!
Autoren: M. Pefia, S. Lyon, C. Tipton-Johnson
Verlag: Game Factory

Das goldene Ei wurde aus dem Huhnerstall gestohlen! Der Dieb
muss entlarvt werden, bevor er im Bau verschwindet! Eine Die-
beskarte wird unbesehen in den Decoder gelegt. Dann nennt
man das gewtinschte Wiirfelresultat - gelingt es, kann man nach
Hinweisen mittels Hinweisplattchen und Decoder suchen oder
einen der verdeckten Verddchtigen aufdecken und auf Gegen-
stande aus Decoder-Hinweisen priifen. Erreicht der Fuchs seinen
Bau oder ist ein geduferter Verdacht falsch - die Karte aus dem
Decoder zeigt einen anderen Fuchs - verlieren alle gemeinsam;
bleibt der korrekte Verdéchtige tibrig oder wird vorher richtig
vermutet, gewinnen alle gemeinsam.

Version: multi * Regeln: de fr it * Text im Spiel: nein

Deduktionsspiel fiir 2-4 Spieler ab 5 Jahren

Villa Paletti
Autor: Bill Payne
Verlag: Zoch Verlag

Die Spieler wetteifern darum, ihre Saulen auf die hdchste Ebene
der Villa Paletti zu bringen. Wer dran ist, nimmt eine eigene freie
oder verbaute Saule und stellt sie eine Ebene hoher. Kann man
das nicht, beantragt man ein neues Plateau. Bei einem Wider-
spruch muss der Gegner eine Séule des Antragstellers entfernen,
bei Gelingen kommt sie aus dem Spiel, ansonsten eine Saule des
Gegners. Ab dem griinen Plateau gibt es Siegpunkte fiir Sdulen
im obersten Plateau, fiir die meisten Punkte das Siegel. Wenn die
Villa einstiirzt, gewinnt der Besitzer des Siegels.

Version: multi * Regeln: de fr it pt * Text im Spiel: nein

Geschicklichkeitsspiel fiir 2-4 Spieler ab 8 Jahren

Viroid
Autor: Malte Meinecke
Verlag: Ostia Spiele / Danta Spiele
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Forschung gegen Seuche. Als Viren infizieren die Spieler die
Bevolkerung, die Menschheit forscht nach Heilmitteln. Phasen
eines Zugs: 0. Erreger - Entwicklung oder Ausbreitung. 1. Ereig-
nis, danach Heilung, DNA-Punkte und eventuell Forschungser-
folg. 2. Infizierung aufler in Quarantane-Stadten. 3. Mutationen
entwickeln 4. Mortalitét - Tod infizierter Populationen. Die Viren
gewinnen mit einem Infizierten in jeder nicht ausgeléschten
Stadt und leeren Kontinent-Leichen-Feldern; sie verlieren, wenn
Forschungs- und Heilmittelmarker im selben Feld stehen oder
ein Spieler keine Infizierten mehr besitzt oder die Ereigniskarten
verbraucht sind.

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

Entwicklungsspiel fiir 2-4 Spieler ab 12 Jahren

Visioo

Verlag: Captain Macaque / Asmodee
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Auf 60 Karten finden sich elf verschiedene Objekte, die Karten
werden gleichmaRig verteilt. Alle decken ihre oberste Karte

auf und suchen auf allen Karten ein Parchen aus gleichen
Objekten in verschiedenen Farben. Wer eines findet, nennt es
und bekommt alle ausliegenden Karten. Findet niemand ein Par-
chen, kann man nach einiger Zeit wieder eine Karte pro Spieler
dazulegen. Sind die letzten Karten aufgedeckt und niemand
findet ein Parchen oder jemand gewinnt die Karten, endet das
Spiel und man gewinnt mit den meisten Karten. In einer Variante
muss man zwei Parchen finden, um die Karten zu gewinnen.
Version: de * Regeln: de en * Text im Spiel: nein

Suchspiel fiir 2-6 Spieler ab 7 Jahren



Vollpfosten
Autor: Antony Proietti
Verlag: Zoch Verlag

Klingt einfach! Wiirfeln und Pfosten schnappen! Aber! Der weil3e
Symbol-Wiirfel legt fest, welchen Pfosten man nehmen soll;
orange Wiirfel geben vor, wie man ihn nimmt; blaue Wiirfel
sagen, was man vorher tun muss, und der griine Wiirfel bringt
Kontakt. Dabei kdnnen Wiirfelergebnisse einander aufheben
oder andere Resultate umkehren. Die Spieler entscheiden,
welche Wiirfel zusétzlich zum weilen genutzt werden. Sind alle
Pfosten geschnappt, wird auf Erfiillen der Vorgaben gepriift
und es gibt fiir die drei, die die Vorgabe am besten erfiillen,
einen verschieden langen Stick. Sind alle langen Sticks verteilt,
gewinnt man mit der ldngsten Stick-Reihe!

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

Partyspiel fiir 3-8 Spieler ab 7 Jahren

Voltage
Autor: Brian Yu
Verlag: Mattel

In einem verlassenen Kraftwerk regelt man den Energiefluss
und legt Karten an die eigene oder generische Seite; liegen fiinf
Karten am Terminal, summiert man Kartenwerte auf der eigenen
Seite und gewinnt das Set mit der hdchsten oder niedrigsten
Summe je nach + oder - Zeichen am Terminalmarker. Pro Zug
spielt man eine Karte und zieht eine Karte oder spielt zwei
Karten an zwei verschiedene Farben des Terminals oder zieht
zwei Karten. Zahlenkarten legt man farblich passend an, Bypass
- man legt eine gegnerische Karte zu sich - und Blown Fuse
Karten - sie entfernen eine generische Karte - passen an jede
Farbe. Wer vier Sets gesammelt hat, gewinnt.

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

Set-Sammelspiel fiir 2 Spieler ab 10 Jahren

War Chest
Autoren: Trevor Benjamin, David Thompson
Verlag: Alderac Entertainment

Mittelalterliche Schlachtfeld-Kommandanten kdmpfen um Kon-
trolle taktischer Stellungen am Schlachtfeld. Man hat vier zuféllig
gezogene Einheiten. Pro Runde zieht jeder drei Miinzen aus
seinem Beutel und nutzt sie fiir je eine Aktion: Einheiten-Miinze
zur Verstarkung oder Aufstellung auf das Brett setzen, Miinze
verdeckt abwerfen fir Initiative beanspruchen, Rekrutieren oder
Passen; Minze offen fiir Manover der entsprechenden Einheit
am Brett - Bewegung, Angriff, Kontrolle oder Nutzen der Taktik
der Einheit. Die Konigsmiinze macht nur verdeckte Abwur-
faktionen oder Taktik der Kéniglichen Garde. Wer den letzten
Kontrollmarker auf einen Ort setzt, gewinnt.

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

Beutelbauspiel fiir 2 oder 4 Spieler ab 14 Jahren

War of the Ring
Autoren: R. die Meglio, M. Maggi, F. Nepitello
Verlag: Ares Games
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Die Spieler befehligen die Armeen der einander in diesem
epischen Kampf gegentiber stehenden Gruppierungen: Die
vereinigten Truppen der Freien Volker 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,
Aktionswiirfel, Einsatz von Kampfkarten sowie ,The Hunt” und
das Betreten Mordors modifiziert. Im Spiel mit hochkomplexen
Regeln kann man einen militérischen Sieg erringen oder mit
Ereignissen, die den Ring betreffen: er wird zerstort oder Sauron
korrumpiert den Ringtrager.

Version: en * Regeln: cn de en es it pl pt ru * Text im Spiel: ja

Episches Strategiespiel fuir 2-4 Spieler ab 14 Jahren

Was ist Was Das grof3e Quiz

Verlag: Kosmos Verlag

e

DAS GROSSE ouiz

e

Ein,groBes” Quizspiel zur Lizenz WAS IST WAS mit Fragen zu
funf Kategorien. Reihum ist ein Spieler immer Quizmaster, er
wahlt Frageart und Kategorie, liest vor, rat selbst mit und 16st
auf. Kategorien sind Rund um die Welt, Wunder der Natur, Kultur
und Sport, Durch die Zeiten und Einfach Genial, die Fragearten
sind ABC mit drei Antwortmaglichkeiten, Wahr oder Falsch und
Schétzen in 12 Antwortbereichen. Zahlen werden aufgerun-
det! Alle stellen die Antwort auf ihrer Scheibe ein; wer richtig
antwortet, darf auf seinem individuellen Spielertableau ein
Aufgabenfeld belegen. Wer alle Felder belegt hat, gewinnt!
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: ja

Quizspiel fiir 2-4 Spieler ab 8 Jahren

Wendake New Allies
Autoren: Danilo Sabia, P.S. Martensen
Verlag: Placentia Games

Alltag der Stamme an den GroB3en Seen zur Zeit des 7-Jahre-
Krieges in diesem Gebiet. Als Chief eines Stammes agiert und
punktet man dementsprechend auf den Wirtschafts-, Militar-,
Ritual- und Masken-Skalen. Zentrales Element ist ein Aktions-
wahlmechanismus, der in sieben Runden = Jahren immer
bessere Aktionen liefert. New Allies beschéftigt sich mit den Eu-
ropaern im Gebiet der Grof3en Seen, der Stamm kann nun zum
Verbundeten von England oder Frankreich werden, fir Handel
oder gemeinsamen Kampf. Gewehre sind eine Ressource fiir
Schildkrotenplattchen, Effekte und Siegpunkte, verfligbar tiber
die Zugkarten und die Fortgeschrittenen-Aktionsplattchen.
Version: multi * Regeln: de en fr it * Text im Spiel: nein

Erweiterung zu Wendake fiir 2-4 Spieler ab 14 Jahren

The Walls of York
Autor: Emiliano Venturini
Verlag: Cranio Creations

York wird gegriindet. Alle haben den gleichen Plan, Zielwiirfel
liegen im Wiirfelturm. Jemand wirft Konstruktionswiirfel und alle
mit nicht geschlossener Stadt nehmen entsprechend Mauern
und setzen sie gleichzeitig auf ihren Plan, in der von den Wiirfeln
vorgegebenen Anordnung, gespiegelt oder gedreht. Hat man
ein geschlossenes Gebiet mit mindestens den Geb&uden laut
Zielwiirfel darin, kann man die Stadt schlieBen; alle nicht betei-
ligten Mauern werden entfernt und man nimmt danach Miinzen
statt Mauern. Sind alle Stadte geschlossen, wertet man Miinzen
und Wikinger, Mehrheit an Wikingern ergibt Invasion. Nach zwei
Runden gewinnt man mit den meisten Miinzen.

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

Bauspiel fiir 2-4 Spieler ab 10 Jahren

Was ist das?

Verlag: Noris Spiele

Karten zeigen vier Halbkreise in gelb, rot, griin und blau; jeder
enthalt ein anders Bild. Zu Spielbeginn entscheiden sich die
Spieler furr 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 fir eine ja/nein-
Antwort. Fiir 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 zahlt der Rater die Fragen mit den Fingern mit; rat man
mit weniger als zehn Fragen richtig, bekommt man die Karte
und gewinnt mit vier Karten.

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

Ratespiel fiir 2-6 Spieler ab 3 Jahren

Wer ist es?

Verlag: Hasbro

Jeder Spieler hat vor sich eine ganze Galerie voll Portréts,
manche mit Bart, manche mit Hut. Nun muss man das Portrét
auf der Karte des Gegenspielers finden. Dazu stellt man Fragen
und klappt je nach Antwort die nicht passenden Portrats im
Spielgerat weg. Wer findet so schneller mit gezielten Fragen das
richtige Portrét heraus? In dieser Ausgabe sind die Portrats wie-
der einzeln in den Klappen des Gerits 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

Logik- und Fragespiel fiir 2 Spieler ab 6 Jahren



Wer weifl denn sowas?

Verlag: Schmidt Spiele

Quizspiel zur TV-Sendung. Teams, Bernhard” und,,Elton” wéhlen
abwechselnd eine Kategorie und bekommen daraus eine Frage
und dazu drei Antwortmaéglichkeiten; die richtige Antwort
bringt 500 Euro und die Kategorie wird fiir das Team markiert;
bei falscher wird die Kategorie umgedreht. Einmal pro Spiel darf
das Team das Publikum fragen - man zieht eine Publikumskarte
und wertet entsprechend eine richtige oder falsche Antwort
oder wirft dafiir eine Miinze. Nach 12 Runden kann man Geld fur
die Masterfrage einsetzen, das Team muss binnen 20 Sekunden
antworten, eingesetztes Geld wird verdoppelt oder ist verloren,
danach gewinnt das reichste Team.

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

Quizspiel fuir 2-10 Spieler ab 8 Jahren

Wimmelspiel
Autor: Daniel Fehr
Verlag: Noris Spiele

Wimmel-Karten sammeln! 20 Wimmelbilder zeigen auf der Vor-
derseite bunte Wimmelbilder, auf der Riickseite einzelne Motive,
eines davon eingekreist. Zwei Bildkarten liegen aus und eine
Karte als Motiv-Karte. Nun suchen alle auf den beiden Wimmel-
bildern das eingekreiste Motiv! Wer glaubt, dass 1. das Motiv auf
beiden Karten zu finden ist, klatscht auf das Motiv; 2. das Motiv
nur auf einer Karte sichtbar ist, klatscht auf die Karte, oder 3. das
Motiv auf keiner Karte zu finden ist, klatscht in die Hande. Hat
der schnellste recht, behdlt er eine Bildkarte; wenn nicht, gibt er
eine ab. Wer als Erster drei Wimmelbild-Karten hat, gewinnt!
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: nein

Suchspiel fuir 2-6 Spieler ab 3 Jahren

Werwdlfe: Vampirdimmerung
Autoren: Ted Alspach, Akihisa Okui
Verlag: Ravensburger

Biss zur Finsternis! Werwdlfe fressen Dorfbewohner, Dorfbewoh-
ner eliminieren Werwolfe mit entsprechender Siegbedingung. In
dieser Variante sind die Werwolfe besiegt und Vampire erweisen
sich als neue Bedrohung. Wieder gibt es Dorfbewohner und
Vampire als Rollen mit Spezialfahigkeiten - Anstifterin, Das Ding,
Der Graf, Infizierte, Kobold, Der Meister, Meuchler, Nachahmer,
Nachwuchs-Meuchlerin, Priester, Renfield, Spurenleser, Taschen-
dieb, Vampir und Venus.

Vampirddmmerung kann allein oder in Kombination mit Rollen
aus Werwolfe Vollmondnacht und Werwolfe MorgenGrauen
gespielt werden. Vorschldge fiir Kombinationen sind enthalten.
Version: de * Regeln: de en fr nl * Text im Spiel: ja

Werwolf-Variante ftr 3-10 Spieler ab 12 Jahren

Wettlauf nach El Dorado
Autor: Reiner Knizia
Verlag: Ravensburger

ELCrDORADO 1

Helden & Ddmonen - Die 1. Erweiterung zur Verwendung mit
dem Grundspiel, mit einer Fiille an neuem Material und Features.
Es gibt 12 neue Expeditionskarten fiir nun 16 Stapel und neue
Hohlen-Plattchen. Begleittiere als 9. Basiskarte werden normal
genutzt oder nach Nutzen der Spezialféhigkeit abgeworfen.
Betritt man den neuen Planteil Spielunke, bekommt man einen
Helden. Démonenkarten sind Fiiller, man kann sie auf Gerolifel-
dern oder als 2 Miinze nutzen. Die drei neuen Gelandetafeln
bringen neue Landschaftsfelder - Dédmonen und Tunnel, neue
Blockaden wirken wie Damonenfelder. Flliche muss man sofort
oder durch Erfiillen einer Bedingung bannen.

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

Erweiterung zu Wettlauf nach Eldorado fiir 2-4 Spieler ab 10 Jahren

Woodlands
Autor: Daniel Fehr
Verlag: Ravensburger

In der Welt der Mé@rchen und Legenden legt man Wege durch
einen Wald und bewegt dann darauf die Figur um Herausfor-
derungen der Kapitel zu erledigen. Jeder Spieler hat einen Satz
Wegekarten, die Folie fuir das Kapitel liegt aus. Jeder belegt
schnellstmdglich seine Tafel und versucht, Wege so zu legen,
dass mdglichst viele Symbole zu erreichen sind, zum Beispiel
fiir Kapitel 1 von Rotkdppchen den Wegweiser, die Erdbeeren
und den gelben Edelstein. Nach zwei Durchldufen der Sanduhr
Uberprifen die Spieler reihum mit der Figur ihre Wege und
erreichten Symbole. Am Ende der Geschichte punktet man noch
fiir gesammelte Edelsteine. Auch mit App spielbar.

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

Legespiel fiir 2-4 Spieler ab 10 Jahren

Word Slam Family
Autoren: Inka und Markus Brand
Verlag: Kosmos Verlag

Worte aus Kategorien - Tiere/Pflanzen/Kreaturen, Reisen/Out-
door/Geschichte, Essen & Trinken, Social Media/www, Gefiihle &
Diverses, Wissenschaft/Technik/Religion und Filme/Musik/Lite-
ratur werden durch Worte auf Erklarkarten definiert. Die Erklarer
beider Teams schauen sich das durch Wiirfelwurf bestimmte
Wort an und legen aus ihrem Vorrat an Erklarkarten Worte aus,
mit denen sich der Begriff erklaren lasst. Gerausche, Pantomime
etc. sind verboten. Man kann Karten umsortieren oder wegle-
gen, Abdecken der Karten fiir Wortteile ist verboten. Wer das
Wort errét, bekommt die Karte. Nach einer vorbereiteten Anzahl
Karten gewinnt man mit den meisten.

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

Wortratespiel fuir 3 oder mehr Spieler ab 12 Jahren

Word Slam Midnight
Autoren: Inka und Markus Brand
Verlag: Kosmos Verlag

¥ 1
A

Worte aus vier moglichen Schwierigkeitsgraden < Einsteiger -
z.B. Pest, Einfach - z.B. Mont Blanc, Erfahren - z.B. Wettkampf und
Experte - z.B. Midlife Crisis > werden durch Worte auf Erklar-Kar-
ten definiert. Die Erklarer beider Teams schauen sich das durch
Wirfelwurf bestimmte Wort an und legen aus ihrem Vorrat an
Erklar-Karten Worte aus, mit denen sich der Begriff erkldren lasst.
Gerdusche, Pantomime etc. sind verboten. Man kann Karten
umsortieren oder weglegen, Abdecken der Karten fiir Wortteile
ist verboten. Wer das Wort errat, bekommt die Karte. Nach einer
vorbereiteten Anzahl Karten gewinnt man mit den meisten.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: ja

Wortratespiel fiir 3 oder mehr Spieler ab 18 Jahren

World Control
Autoren: lvo Antunic, Michael Lee Cregger
Verlag: imago.im

Weltherrschaft erringen! In einem Mix bekannter Standardme-
chanismen nutzt man Startkapital, Leader und Truppen = Corpz.
Leader und Corpz bewegt man mit Karten oder Wiirfel; kaufbare
Stadte/Felder erwirbt man, erhdlt Anteile = Stoxx; Felder wie
Ozeane oder Einfluss bringen Vorteile wie direktes Reisen oder
gegnerische Corpz. Betreten einer fremden Stadt bedeutet Ge-
biihr oder Krieg; sind Stadt Corpz mit drei Angriffen ausgestaltet,
gewinnt man die Stadt. Stoxx ist bei der Bank gegen Corpz oder
Kontrollkarten eintauschbar und beliebig unter Spielern. News =
Ereigniskarten kdnnen zensuriert werden. Bankrott = Ausschei-
den, der Letzte im Spiel gewinnt.

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

Lauf/Wiirfel-Spiel fiir 2-5 Spieler ab 12 Jahren

World Monuments
Autor: Piero Cioni
Verlag: Queen Games
o
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In drei Runden baut man Monumente Stein fiir Stein auf. Die
Spieler wahlen 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 erhélt sofort Punkte, fiir Steine in oberen
Ebenen missen 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

Bauspiel fiir 2-4 Spieler ab 8 Jahren



Wurm Party
Autoren: Inka und Markus Brand
Verlag: Queen Games

Wurmparty im Garten und Henri Hiihnchen jagt nach Wiirmern!
Die Locher im Wurmgarten werden mit Erdhtigeln abgedeckt,
ein Spieler ist Henri, die anderen sind Wiirmer und verstecken
sich unter den Erdhugeln - jeder steckt die Hand durch den
Stoff in den Wurmgarten und einen Finger als Wurm in das Loch
unter dem Erdhtigel. Der Henri-Spieler wiirfelt und darf unter so
vielen Erdhiigeln nach Wiirmern suchen. Findet er einen Wurm,
bekommt er ein Punkteplattchen in der Farbe des Erdhtigels,
hat er einen Wurm nicht gefunden, bekommt der Spieler dieses
Wurms ein entsprechendes Punktepléattchen. Wer als Erster
sechs Plattchen einer Farbe hat, gewinnt.

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

Suchspiel fuir 2-4 Spieler ab 5 Jahren

Wiirfelland
Autoren: Andreas Spies, Reinhard Staupe
Verlag: nsv Nirnberger-Spielkarten-Verlag

N

Man markiert, ausgehend vom weil3en Feld, immer benachbarte
Felder. Ein farbiges Gebiet muss voll sein, bevor man ein zweites
beginnt. Man wiirfelt, wahlt eine Farbe und kann restliche
Wiirfel neu wiirfeln, solange man Wirfel der gewéhlten Farbe
weglegen kann. Wenn nicht, kreuzt man pro Wiirfel ein Feld der
gewadhlten Farbe an. Alle anderen kénnen eine der Restfarben
aus dem ersten Wurf ankreuzen. Kann man nicht alle Wiirfel der
Farbe nutzen, kreuzt man nichts an. Hindernisfelder sind tabu,
ein angekreuztes Schatzfeld bringt einen neuen Wurf mit 5 Wiir-
feln ohne Nachwiirfeln. Man gewinnt mit neun Schatzfeldern
und allen Feldern irgendeiner Farbe.

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

Wairfelspiel fiir 2-4 Spieler ab 8 Jahren

X

Verlag: Noris Spiele

-Code
Autor: Kasper Lapp
Verlag: Amigo Spiele

WW2 Wings of Glory Battle of Britain

Autoren: Andrea Angiolino, Pier Giorgio Paglia
Verlag: Ares Games B B

Das Spielsystem WW2 Wings of Glory simuliert Luftkdmpfe;
man nutzt Miniaturen fiir die Flugzeuge und Karten fiir deren
Mandver. Battle of Britain ist ein neues Starter-Set. Es enthélt die
Grundausstattung fiir einen Neueinstieg oder ist Ressourcen-
Quelle fiir erfahrene Spieler. Man hat ein Mandverdeck fiir jedes
Flugzeug, ein Zug besteht aus Planung und drei Aktionen,
geteilt in Bewegung und Feuern. Die Regeln berticksichtigen
Sichtlinien, Schaden etc.; Basic Regeln nutzen simple Grundla-
gen, Standard-Regeln bringen variable Geschwindigkeit und
Vorausplanen der Bewegung, Advanced und Optional Rules
Details wie variable Flugh6he oder Beschleunigung.

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

Konfliktsimulation fiir 1-4 Spieler ab 8 Jahren

Yam Yam
Autor: Klaus Zoch
Verlag: Zoch Verlag

Man wiirfelt und kreuzt Felder an; zu zweit und viert einige
vorgegebene Felder vor Beginn. Das Blatt ist zwei geteilt; in

der linken Halfte kreuzt man an, wenn man selbst wiirfelt, in
der rechten, wenn jemand anders wiirfelt. Fur alle ausgefllten
Felder einer linken Reihe kreuzt man das, ! an, es bringt zwei
Punkte. Ausgefiillte Reihen auf der rechten Seite bringen einen
Punkt fiir jeden Mitspieler, der in dieser Reihe das,!” angekreuzt
hat. Der aktive Spieler wiirfelt und darf zwei Paare bilden und
die Summe eintragen, die Mitspieler wéahlen die Summe zweier
blauer Wiirfel. Nach 4, 5 oder 6,,!" bei 4, 3 oder 2 Spielern wird
gewertet.

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

Warfelspiel fur 2-4 Spieler ab 8 Jahren

Ein 12-stelliger Code kann die Kontrolle iber Systeme zurtick-
gewinnen, die Spieler als Hacker miissen ihn im Zeitrahmen
knacken. Alle spielen gleichzeitig und kénnen beliebig oft vier
Aktionen durchfiihren: Karte ziehen, aber Handkartenlimit! - drei
Karten abwerfen - Karte mit linkem oder rechtem Nachbarn
tauschen - 3er-Set ablegen. Sets aus drei Zeitkarten erlauben
Umdrehen der Sanduhr vor Ablauf. Sind alle 12 Felder mit
passenden Karten belegt, ist der Code geknackt. In insgesamt
vier Leveln spielt man mit wechselnden Anzahlen Code-Karten
und Jokern, danach kann man mit einem Schltissel Facher fiir
Missionen 6ffnen, zu Beginn die Blaue Mission.

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

Kooperatives Echtzeit-Spiel fuir 2-8 Spieler ab 10 Jahren

Yu-Ca-Tan
Autor: Carlo A. Lanzavecchia
Verlag: moses. Verlag

Gut wirfeln, richtig wetten und rechtzeitig aufh6ren! Tippkarten
liegen im Kreis aus, sie bieten Punkte pro Wiirfel fiir gerade/
ungerade Zahlen, Formen, Farben oder exakter Zahl. Man
wahlt eine Tippkarte, wirft 12 Wurfel und legt passende auf die
Tippkarte. Nun kann man aufhéren und die erzielten Punkte
notieren oder eine neue Tippkarte wahlen, die restlichen Wiirfel
wiirfeln, passende ablegen usw. Passt aber nach einem Wurf
kein Wiirfel zur Tippkarte, hat man keine Punkte gemacht und
der Néchste ist an der Reihe. Nach der zu Beginn vereinbarten
Anzahl Runden gewinnt man mit den meisten Punkten.

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

Wiirfelspiel fiir 2-5 Spieler ab 8 Jahren
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Zack Zack
Autor: Michael Schacht
Verlag: Noris Spiele

Schnell Worte finden laut Wiirfelvorgabe! Es gibt zwei Gebots-
wiirfel mit schwarzen Konsonanten, einen Wiirfel mit griinen
Zahlen fiir die Silbenanzahl und einen Verbotswiirfel mit roten
Vokalen. 25 Kategorie-Karten werden vorbereitet und eine
Kategoriefarbe bestimmt. Eine Karte wird aufgedeckt und die
Wiirfel werden laut Vorgabe geworfen - Sie legen fest, welche
Bedingungen ein giiltiges Wort erfiillen muss: Es enthalt min-
destens einmal irgendwo den Buchstaben der Gebotswiirfel, die
entsprechende Silbenzahl und nicht den Vokal des Verbotswiir-
fels. Wer ein Wort weif3, schlagt auf die Karte und bekommt sie
fiir ein guiltiges Wort.

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

Wort-Wiirfelspiel fiir 2-6 Spieler ab 8 Jahren

Igel miissen vor dem Winterschlaf fressen, je langer sie wach
bleiben, desto mehr kénnen sie fressen, aber miissen 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 gentigend 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

Kartenspiel fiir 2-4 Spieler ab 4 Jahren

Zicke Zacke
Autor: Marek Zoschl
Verlag: Zoch Verlag

EEEne™

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, schlagt
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

Kartenspiel fiir 2-5 Spieler ab 4 Jahren



Zicke Zacke Hiithnerkacke
Autor: Klaus Zoch
Verlag: Zoch Verlag

Im Hiihnerhof versuchen die Hiihner einander beim Uberholen
die Federn zu klauen, wer alle hat, gewinnt. Die Laufstrecke wird
ausgelegt. Man zieht ein Plattchen und vergleicht es mit dem
Wege-Plattchen vor sich. Stimmen die Motive von gezogenem
Plattchen und Wegeplattchen tberein, darf das Huhn auf das
Wegeplattchen ziehen. Das darf wiederholt werden, bis der
Spieler ein falsches Plattchen erwischt. Uberholen ist erwiinscht,
da man Federn klauen kann. Neuauflage zum 10-Jahres-Jubila-
um. Spielefamilie Zicke Zacke. Neu mit App fiir iOS.

Version: de * Regeln: de en fr it nl jp und andere * Text im Spiel: nein

Lauf- und Merkspiel fur 2-4 Spieler ab 4 Jahren

Zippy Racers

Verlag: Jumbo

Schneckenrennen am Boden - Schnecken kdnnen ihren Korper
strecken, bis zu sechs Segmente, und das nutzt man um die
gleichfarbige Bliite zu erreichen. Startscheibe und Bliiten liegen
am Boden aus. Man wiirfelt, und zieht entweder die ganze Zahl
oder in Teilschritten der gewtirfelten Zahl, man kann nach jedem
Teilschritt die Richtung wechseln und auch weniger Schritte
ziehen. Man zieht den Kopf der Schnecke bis zur gewlinschten
Markierung heraus und ldsst dann den Korper los, er,springt”
vorwarts zum Kopf. Wer die Bllite seiner Farbe erreicht oder - in
der Fortgeschrittenen-Version - als Erster mit seiner Schnecke
das Ziel erreicht, gewinnt.

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

Rennspiel fiir 2-3 Spieler ab 4 Jahren

Zocken
Autor: Peter Neugebauer
Verlag: Noris Spiele

Sieben Wiirfel in sieben Farben sollen aufsteigend oder
absteigend angeordnet werden. Der aktive Spieler wiirfelt
nacheinander je einen Wiirfel und setzt ihn passend in eines
der neun Setzfelder; benachbarte Wiirfel kénnen auch dieselbe
Augenzahl haben und Zahlenabstédnde kdnnen gréRer als Eins
sein. Nicht setzbare Wiirfel gehen auf das Raus-Feld. Nach dem
3.Wurf kénnen die Anderen wetten, ob der Spieler mehr als
50 Punkte schafft. Nach sieben Wiirfeln gibt es Minuspunkte
fiir Wiirfel auf Rand- und Raus-Feldern und Punkte fiir Setzen
aller Wiirfel und fiir Farbiibereinstimmungen. Richtige Wetten
bringen die halben erzielten Punkte, falsche 20 Minuspunkte.
Version: multi * Regeln: de en fr it * Text im Spiel: nein

Wiirfelspiel fuir 2-6 Spieler ab 8 Jahren

Zombicide No Rest for the Wicked
Autoren: R. Guiton, J.-B. Lullien, N. Raoult
Verlag: CMON / Asmodee

Menschen kooperieren fiir Missionsziele und Uberleben gegen
vom Spiel kontrollierte Zombies. Spieler aktivieren Uberlebende
fiir je drei Aktionen laut umfangreicher und detaillierter Regeln.
Zombies greifen einen Uberlebenden an oder bewegen sich.
Menschen gewinnen mit Erfullen aller Missionsziele, Zombies
durch Eliminieren aller Uberlebenden. No Rest for the Wicked ist
eine Erweiterung fiir Black Plague und Green Horde und bringt
neue Zombies: Untoter Drache mit Schwachstellenkarte mit
Auflistung gegen ihn wirksamer Waffen - Spektral-Schlurfer als
gegen nicht-magische Waffen immune Geister-Zombies und
Rattenschwérme sowie die neue Waffe Balliste.

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

Erweiterung zu Zombicide fiir 1-6 Spieler ab 14 Jahren

Zug um Zug New York
Autor: Alan R. Moon
Verlag: Days of Wonder / Asmodee

Taxis statt Schienen, wir nutzen Stra8en zwischen Orten in New
York. Man beginnt mit ein oder zwei Zielkarten und allen Taxis
seiner Farbe. In seinem Zug zieht man eine Transportkarte oder
nutzt eine Strecke oder zieht eine Zielkarte. Zum Nutzen einer
Strecke legt man die am Plan angegebene Anzahl Karten der
Streckenfarbe ab - bunte Karten sind Joker - und setzt eigene
Taxis auf die Strecke flir Punkte bei Spielende. Genutzte Strecken
eines Spielers mussen nicht verbunden sein und man kann nur
eine Strecke pro Zug nutzen. Hat man die Orte seiner Zielkarte
verbunden, erhélt man dafiir Punkte, unerfiillte Zielkarten
bringen Punkteabzug.

Version: de * Regeln: de en es fr it nl pl * Text im Spiel: nein

Streckenbauspiel fiir 2-4 Spieler ab 8 Jahren

Zwischen zwei Schldssern
Autoren: Ben Rosset, Matthew O'Malley
Verlag: Feuerland Spiele

Konig Ludwig will neue Schldsser und man arbeitet kooperativ
an einem Schloss gemeinsam mit seinem linken Nachbarn und
einem anderen mit dem rechten Nachbarn. Zu Beginn einer
Runde zieht man neun Pléttchen. Pro Zug wéhlt man zwei
Raumplattchen und gibt die restlichen weiter. Dann werden die
Plattchen aufgedeckt und man entscheidet mit beiden Nach-
barn, in welches Schloss der Raum entsprechend der Legeregeln
gelegt wird - als neues Stockwerk oder zur VergroBerung. Drei
gleiche Raumtypen bringen Boni. Nach zwei Runden werden
die Schlosser einzeln gewertet, fiir jeden Spieler zahlt aber nur
das Schloss mit der geringeren Punktezahl.

Version: de * Regeln: de en es hu pt * Text im Spiel: nein

Kooperatives Legespiel fiir 2-7 Spieler ab 10 Jahren

KONTAKTADRESSEN DER SPIELEVERLAGE

2F Spiele, www.2f-spiele.de
Abacus, www.abacusspiele.de

Beleduc, www.beleduc.de
Big Potato Games, https://bigpotato.com

Act in Games, www.act-in-games.com

Alban Viard Studio Games, www.avstudiogames.com
Alderac Entertainment, www.alderac.com

Alea, www.aleaspiele.de

Amigo Spiele, www.amigo-spiele.de

Analog Lunchbox, www.japonbrand.myshopify.com
Ares Games, www.aresgames.eu

Artipia, www.artipiagames.com

Asmodee, www.asmodee.de

ASS, www.spielkarten.com

Bankiiiz, www.bankiiiz.com

Blackrock Games, www.blackrockgames.fr
Blam!, www.blam-edition.com

Blue Orange, www.blueorangegames.com
Bombyx, www.studiobombyx.com
Brotherwise Games www.brotherwisegames.com
Catch Up Games, www.catchupgames.com
Captain Macaque, www.captain-macaque.com
Clicker Spiele, www.clickerspiele.de

CMON, www.cmon.com

Comet, www.japonbrand..com

Corax Games, corax-games.com



Cranio Creations, www.craniocreations.com
Czech Games Edition, www.czechgames.com
Days of Wonder, www.daysofwonder.com

dlp Games, www.dIp-games.de

Dragon Dawn, https://perditionsmouth.com/dragon-
dawn-productions

Drei Hasen in der Abendsonne, www.hasehasehase.de
Drei Magier,, www.dreimagier.de

dV Giochi, www.dvgiochi.com

Edition Spielwiese, spielwiese-berlin.de/edition
Eggertspiele, www.eggertspiele.de

Exploding Kittens, https://explodingkittens.com
Fantasy Flight Games, fantasyflightgames.com
Feuerland Spiele, www.feuerland-spiele.de
Frosted Games, frostedgames.de

Freaky Design, wwwfreakydesign.com
Fryxgames, www.fryxgames.se

Gallery Ouchi, c/o Japon Brand,www. japonbrand.com
Game Brewer, www.gamebrewer.com

Game Factory, www.gamefactory.ch

Gamelyn Games, www.gamelyngames.com
Gamification, www.khg-das-spiel.at

Gerhards, www.spiel-und-design.eu

Gigamic, www.gigamic.com

Giochi Uniti, www.giochiuniti.it

Gmeiner, www.gmeiner-verlag.de

Golden Egg, www.goldenegggames.com

Haba, www.haba.de

Hans im Gliick, www.hans-im-glueck.de
Hasbro, www.hasbro.com

HCM Kinzel, www.shop.hcm-kinzel.de

Horrible Games, www.horrible-games.com

HUB Games, www.wearehubgames.com

Huch, www.hutter-trade.com

Hurrican Games www.hurrricangames.com
Hutter, www.hutter-trade.com

I Cannot Live by Myself, c/oJapon Brand, www.japon-
brand.com

iDventure, www.idventure.de

lello, www.iello.fr

Imago.im, www.world-control.net

Itten Games, www.itten-games.com

Japon Brand, www.japonbrand.com

Jumbo, www.jumbo.eu

Kaleidos Games, www.kaleidosgames.com
Kawasaki Factory, c/o Japon Brand,
www.japonbrand.com

Kosmos, www.kosmos.de

Krimi total, www.krimitotal.de

Kua, japonbrand.myshopify.com

La Boite de Jeu, www.laboitedejeu.fr

Lautapelit, www.lautapelit.fi

Libellud, www.libellud.com

Librage Co. c/o Japon Brand, japonbrand.com
Lifestyle Boardgames, wwwlifestyle-boardgames.com
Loki, www.loki-kids.com

Lonny Games, www.lonny.at

Lookout Spiele, www.lookout-spiele.de

Loris Games, www.lorisgames.cz/en

LudiCreations, ludicreations.com

Ludonaute, www.ludonaute.fr

Lui-méme, www.luimeme.com

Manifest Destiny, c/o Japon Brand, japonbrand.com
Mattel, www.mattel.com

Mebo Games, www.mebo.pt

Medusa Games, www.medusaga,es-co.uk

Moses Verlag, www.moses-verlag.de

Miiller-Matzig Spiele, www.mueller-maetzig-spiele.de
New Board Game Party, japonbrand.myshopify.com
Next Move Games, www.nextmovegames.com
Noris, www.noris-spiele.de

NSKN Games, www.nskn.net/en2

nsv Nurnberger Spiele Verlag, www.nsv.de
Numbskull Games, www.numbskullgames.com
ORUCAgames, c/o Japon Brand, www.japonbrand.com
Osterreichisches Spiele Museum,
www.spielemuseum.at

Ostia Spiele, www.ostia-spiele.de

Pandasaurus Games, www.pandasaurusgames.com
PD Verlag, www.pd-verlag.de/spiele

Pearl Games, www.pearlgames.be

Pegasus Spiele, www.pegasus.de

Piatnik, www.piatnik.com

Placentia Games, placentiagames.it/en

Plan B, www.planbgames.com

Plato, megalopole.com

Plaid Hat Games, www.plaidhatgames.com
Playmore Games, playmoregames.com

Portal Publishing, portalgames.pl

Post Scriptum, www.postscriptum-games.it

Pretzel Games, pretzelgames.com

Queen Games, www.queen-games.de

Quined, www.quined.nl

R & D Games, www.facebook.com/richard.breese.9

R & R Games, www.rnrgames.com

Radiuthree, www.radiuthree.co.jp



Ragnar Brothers, www.ragnar.brothers.com
Ravensburger, www.ravensburger.com

Rebel, www.rebelgames.eu

Repos Production, www.rprod.com

Rio Grande Games, www.riograndegames.com
Rudy Games, rudy-games.com

Schmidt, www.schmidtspiele.de

Schwerkraft Verlag, www.schwerkraft-verlag.de
Sit Down, www.sitdown-games.com

Space Cowboys, www.spacecowboys.fr
Spielkartenfabrik Altenburg, www.spielkarten.com
Spieltrieb, spiele-entwickler-spieltrieb.de

Spin Master, spinmastergames.com

Stratelibri, www.stratelibri.it

Strawberry Studio, strawberry.studio
Stronghold Games, strongholdgames.com
Surume Days c/o Japon Brand, japonbrand.com
Talosil Games www.talosil.com

Tohoku Wisteria, c/o Japon Brand,
www.japonbrand.com

The Flying Games, c/o Blackrock Games, blackrock-
games.fr

Wattsalpoag, wattsalpoaggames.com

Z-Man, www.zmangames.com

Zoch Verlag, www.zoch-verlag.com
Zygomatic, www.asmodee.com

Der Spiele Kreis Osttirol trifft sich monatlich

Wohmen in gersumigen
Themenzimmem mit
Spletenamen Im stholl
renovierien Gutshol mit
vied Platz um Spielen und
Lesen in dnel verschieds-
nen Aufenthaltsriumen
umnd im Somemer auch im

groBen parkahnlichen
Barten!

DAS KLEINE HOTEL

FUR SPIELEFREUNDE
- IN OSTTIROL

im Spiele- und Buchhotel in Nikolsdorf!
Kontakt: info@spielehotel.at

-k - -

SPIELE- UND BUCHHOTEL TSCHITSCHER, 9782 Nikolsdorf, |
Tel. +43.(0)4858.8219, info@spielehotel.at, www.spielehotel at
i == &
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Tlr Kinder

Schlaraffen Affen

Lauf/Wirfelspiel fir 2-4 Spieler ab 5 Jahren
von Amanda Birkinshaw und Jim Harrison,
Gestaltung Eva Kiinzel, bei

Schmidt Spiele 2018, ca. 15 min
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‘fl ar Fasnilien

. {AZUL

Azul

Abstraktes Set-Sammelspiel fiir 2-4 Spieler
ab 8 Jahren von Michael Kiesling, Gestaltung
Chris Quilliams, bei Next Move 2018/ Plan B
Games 2017, ca. 30-45 min
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Tur Kinder

Speed Colors
Malspiel fiir 2-5 Spieler ab 5 Jahren von

Erwan Morin, Gestaltung Robin Rossigneux,

bei Game Factory 2017, ca. 15 min
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Salamamba

Magischer kooperativer Wettlauf fiir 1-5
Spieler ab 7 Jahren von Anna Oppolzer,
Gestaltung atelier 198 und Andreas Resch
bei Piatnik 2018, ca. 30 min

Istanbul Das Wiirfelspiel

Wettstreit der Kaufleute, man sammelt
Rubine sowie Waren und Geld mit

seinen Gehilfen. Rubine erwirbt man mit
Geld und Waren. Wurfel sind Helfer, sie
konnen Basarkarten, Geld und vier Sorten
Waren liefern. Man nimmt Einkommen

fir Moscheeplattchen, wirfelt finf

Wiirfel und kann mit den Resultaten

zwei Aktionen machen - immer mit
Wirfel bzw. Warenplattchen, um andere
Plattchen, Basarkarten, Geld oder Rubine
oder Moscheeplattchen zu bekommen.
Moscheeplattchen liefern zusatzliche
Wiirfel und sonstige Vorteile, flinf
Moscheen liefern einen Rubin. Hat jemand
finf oder sechs Rubine, gewinnt man am
Ende der Runde mit den meisten Rubinen.

Wiirfelspiel flir 2-4 Spieler ab 8 Jahren von
Rudiger Dorn, Gestaltung von Andreas
Resch und Chris Conrad, bei
PegasusSpiele 2017
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Tar Kinder

Tief im Riff

Kooperatives Wirfel/Lauf-Spiel fir 2-6
Spieler ab 5 Jahren von Alex Randolph,
Gestaltung Doris Matthaus, bei

Amigo Spiele 2017, ca. 20 min

Woodlands

Wege-Legespiel fiir 2-4 Spieler ab 10 Jahren
von Daniel Fehr, Gestaltung Felix Mertikat
und Fiore GmbH, bei Ravensburger 2018,
ca.40 min
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5 Minute Dungeon
Realzeit-Abenteuer fiir 2-5 Spieler ab 8
Jahren von Reid Connor, Gestaltung Alex
Diochon, bei Kosmos 2017, 5 min pro
Dungeon
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Gaia Project

Aufbauspiel fiir 1-4 Spieler ab 14 Jahren
von Helge Ostertag und Jens Drogemidiller,
Gestaltung Dennis Lohausen, bei
Feuerland Spiele 2017, ca. 150 min

Interaction

Social Board Game mit App flir 2 oder mehr
Spieler ab 8 Jahren von Manfred Lamplmair
und Reinhard Kern, Gestaltung Team rudy
games, bei rudy games 2017, ca. 45-60 min

# Wiener Spiele Akademie
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Bunny Kingdom

Drafting- und Aufbauspiel fur 2-4 Spieler ab
12 Jahren von Richard Garfield, Gestaltung
Paul Mafayon, bei lello 2017, ca. 45 min

Heaven & Ale

Lege- und Aufbauspiel furr 2-4 Spieler ab 12
Jahren von Andreas Schmidt und Michael
Kiesling, Gestaltung Fiore GmbH, bei Plan B
Games / eggertspiele 2017, ca. 90 min

Unsere 4 Zielgruppen

Fiir Kinder: Spiele fiir Kinder, sowie Lernspiele.
Erwachsene kdnnen, missen aber nicht mitspielen.

Fiir Familien: Kinder und Eltern spielen gleich-be-
rechtigt, alle haben gleiche Gewinnchancen.

Mit Freunden: Jugendliche und Erwachsene
spielen gleichberechtigt, alle Mitspieler sind
Uiber 12 Jahre alt oder haben gleiche Interessen.

Fiir Experten: Spiele mit komplexeren Regeln und
héheren Einstiegsschwellen — aber viel SpielspaB,
speziell fur Vielspieler geeignet.

Bitte beachten Sie, dass die Grenzen der Zielgrup-
pen flieBend verlaufen. Kinder, die gerne spielen,
kdnnen spielerisch ihrem Alter voraus sein.

Mit ,,Fiir Familien™ meinen wir nicht den klassischen
Begriff ,Familienspiele®! Bei der Wahl des richtigen
Spieles entscheidet nur Ihr SpielspaB!
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Die Quacksalber von Quedlinburg
Risiko/Stopp-Sammelspiel fiir 2-4 Spieler ab
10 Jahren, von Wolfgang Warsch, Gestaltung
Dennis Lohausen, bei Schmidt Spiele 2018,

ca. 45 min
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Hir Experten

Pulsar 2849

SciFi-Aufbauspiel mit Wirfeln flr 2-4 Spieler
ab 14 Jahren, von Vladimir Suchy, Gestaltung
Soren Meding, bei Czech Games Edition
2018, ca. 60-100 min

Impressum:

Offenlegung nach dem Mediengesetz:
Medieninhaber, Eigentiimer, Verleger und
Hersteller: Verein ,Wiener Spiele Akademie",
vertreten durch Obfrau Dipl. Ing. Dagmar de
Cassan, Raasdorferstrasse 28,

2285 Leopoldsdorf im Marchfelde, Osterreich,
Telefon: +43 676 554 16 72,
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Internet: www.spielepreis.at
Chefredakteur: Dipl.Ing. Dagmar de Cassan
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