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DAS SPIELEREGAL




Willkommen in der Spielewelt
unserer Bibliothek!

Uberrascht, dass ihr Brettspiele in einer wissenschaftlichen
Bibliothek findet? Sie passen perfekt, denn sie fordern wich-
tige Fahigkeiten wie strategisches Denken, Teamarbeit und
Kreativitat. Gleichzeitig helfen sie, den Kopf freizukriegen
und einfach mal Spal zu haben.

Gerade im Studium ist es wichtig, auch mal abzuschalten
- und was gibt‘s Besseres, als gemeinsam zu lachen, He-
rausforderungen zu meistern und dabei noch etwas da-
zuzulernen? Spiele schaffen Momente, die verbinden und
fiir Wohlbefinden sorgen. Schaut vorbei, entdeckt unsere
Sammlung und macht den nachsten Spieleabend zu etwas
Besonderem.

Spielen verbindet - und genau das wollen wir unterstiitzen!

AUF EINEN BLICK
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Spiele fiir Kinder ab 5 Jahren
Spiele fiir Kinder ab 8 Jahren
Spiele fiir Jugendliche ab 10 Jahren
Spiele fiir Jugendliche ab 12 Jahren
Spiele fiir Jugendliche ab 14 Jahren
Spiele fir Erwachsene ab 16 Jahren

Spiele fir Erwachsene ab 18 Jahren
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Mirakulus
Gigamon

Fiir 2-4 Spielende
Ab 5 Jahren

Die Spielenden legen ein 3x3 groRes
Feld mit verdeckten Elemon-Platt-
chen vor sich aus. Wer an der Reihe
ist, deckt zwei Plattchen auf. Haben
beide Plattchen das gleiche Elemon,
werden sie in die eigene Auslage ge-
legt und das Feld vom Nachziehsta-
pel aufgefiillt. Jedes Elemon ist mit
besonderen Fahigkeiten ausgestat-
tet, die man fir sich nutzen kann.
Hat man drei Elemons derselben Art
kann man sich das passende groRe
Gigamon holen - auch von einem der
anderen Mitspielenden.

Gigamon ist ein kurzweiliges Merk-
spiel bei dem am Ende gewinnt, wer
die meisten Gigamons gesammelt
hat.

Zum Spiel

Schmidt Spiele
Auch schon clever

Fiur 2-4 Spielende
Ab 5 Jahren

Der aktiv Spielende wiirfelt mit allen
Wiirfeln und sucht sich aus dem Er-
gebnis alle Wiirfel einer bestimmten
Farbe aus. Die restlichen Wiirfel kom-
men wieder in die Mitte. Jetzt diirfen
sich die Mitspielerinnen und Mitspie-
ler jeweils die Wiirfel einer Farbe aus-
suchen. Jeder Wirfelfarbe ist ein be-
stimmter Bereich auf dem Spielblock
zugeordnet. Hat man sich fir eine
Farbe entschieden, werden auf dem
Spielblock die Kreuze gesetzt. Wer
die gewirfelten Symbole clever an-
kreuzt, ergattert viele Regenbogen-
sterne. Sobald einer der Spielenden
einen der vier farbigen Bereiche des
Spiels vollstandig mit Kreuzen gefullt
hat, ist das Spiel zu Ende. Jetzt zdhlen
alle Mitspielenden ihre gesammelten
Regenbogensterne - wer die meisten
Sterne hat, hat gewonnen.

Zum Spiel

Zoch Verlag
Spinderella

Fiir 2-4 Spielende
Ab 6 Jahren

GroRer Ameisenmarathon im Wald:
Alle Mitspielenden bekommen je-
weils drei Ameisen, die sie als Erste
ins Ziel bringen missen. Oben im
Baum sitzt dabei Spinderella und ver-
sucht sie abzufangen. Im ausgehohl-
ten Rindenstiick sind die Ameisen
zwar vor ihr in Sicherheit, konnen da-
bei aber auch nicht weiter vorwarts
kommen. Bei jedem Spielzug ent-
scheiden die drei Wiirfel, was bewegt
wird: Spinne, Ameise oder auch das
Rindenstiick. Wer mit Spinderellas
Hilfe eine fremde Ameise schnappt,
schickt diese zuriick an den Start und
darf selbst noch eine eigene Ameise
vorwarts bewegen.

Spinderella ist ein lustiges Wirfel-
spiel, bei dem gewinnt, wer zuerst
seine Ameisen ins Ziel gebracht hat.

Zum Spiel

Ravensburger
Das Original Malefiz®-Spiel

Fiir 2-4 Spielende
Ab 6 Jahren

Malefiz® ist dank seiner Kombina-
tion aus Einfachheit, Spannung und
Glick schon seit 1960 ein bekanntes
und beliebtes Wiirfelspiel.

Alle Spielerinnen und Spieler versu-
chen zuerst das Ziel zu erreichen,
wobei sie immer wieder weiRe Steine
aus dem Weg rdaumen miussen. Die-
se durfen sie dann wieder auf dem
Spielfeld verteilen - am besten so,
dass sie den Mitspielenden ihr Vor-
wartskommen damit erschweren ...
Bis zur letzten Spielsekunde ist bei
diesem Spiel alles offen, denn auch
das SchmeiBen der Figuren ist er-
laubt.

Mit doppelseitigem Spielplan fir
langsame bzw. schnelle Spielrunden.

Zum Spiel
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Amigo
Icecool

Fir 2-4 Spielende
Ab 6 Jahren

Bei Icecool bewegt jeder Mitspielen-
de seinen Pinguin mit Fingerschnipp-
sen durch die Raume der Ice-School.
Das Ziel: Entweder alle Fische der
eigenen Farbe einsammeln oder die
Pinguine der anderen fangen, bevor
diese ihre Fische einsammeln kon-
nen. Wer seinen Pinguin geschickt
durch die richtige Bahn schnippst,
sammelt die meisten Punkte und ge-
winnt das Spiel.

Zum Spiel

Amigo
Wolkenschiff

Fiir 2-4 Spielende
Ab 6 Jahren

Als Crew navigieren alle Mitspielenden
das Wolkenschiff gemeinsam und las-
sen Regentropfen in die Blumenbeete
fallen. Doch wenn ein Sturm aufzieht,
sammelt sich auch Hagel an Bord, der
den Blumen sehr schaden wiirde ...
Mit ruhiger Hand versuchen also alle
zusammen nur die Regentropfen in
die Blumenbeete fallen zu lassen.
Wolkenschiff ist ein schones Gemein-
schaftsspiel, bei dem man nur durch
gute Absprachen Erfolg hat - und so
die Blumen zum Blihen bringt.

Zum Spiel

Kraft GmbH
Frobelturm

Fir 4-24 Spielende
Ab 6 Jahren

Mit Hilfe von Haken und Schniiren
wird aus den Kl6tzen gemeinsam
ein Turm errichtet. Nur mit vereinten
Kraften und hochster Konzentration
gelingt es den Turm immer hdher
wachsen zu lassen.

Der Frobelturm ist eines der bekann-
testen und beliebtesten Geschicklich-
keitsspiele. Leicht verstandlich und
vielseitig einsetzbar verbindet es
spannenden Spielspal mit Gemein-
schaftssinn und unterstiitzt Gruppen
beim Teambuilding.

Zum Spiel
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Sternwiese-Verlag
Monsterpakt

Fir 2-4 Spielende
Ab 6 Jahren

Konflikte konnen monstermaRig an-
strengend sein! Monsterpakt ist ein
padagogisch-therapeutisches Werk-
zeug, das das Finden von Konflikt-
I6sungen erleichtert. Mit einem ein-
fachen und motivierenden Konzept
wird in nur vier Schritten der Weg
zur Losung begleitet. Dabei werden
alle emotionalen und sozialen Kom-
petenzen, die fur eine konstruktive
Konfliktbearbeitung notwendig sind,
trainiert.

Monsterpakt kann bei jeglicher Art
von Auseinandersetzungen einge-
setzt werden. So konnen Konflikte
zwischen zwei und mehreren Partei-
en aber auch innere Konflikte einer
Einzelperson gelést werden - sowohl
im akuten Fall als auch zur (Nach-)
Besprechung einer Konfliktsituati-
on. Je nach Entwicklungsstand kann
Monsterpakt mit oder ohne anleiten-
de Person angewandt werden.

Zum Spiel

LEGO
Lego serious play®

Ab 1 Spielerin oder Spieler
Ab 6 Jahren

Lego serious play® eignet sich be-
sonders fir Kinder ab sechs Jahren
und fordert neben ihrer Fantasie auch
ihre Reflexionsfahigkeit und ihre Pro-
blemlosekompetenz. Die Auswahl
verschieden geformter bunter Steine
bietet nahezu unbegrenzte Méglich-
keiten zum kreativen Spielen und
zum Verwirklichen eigener Ideen.

Zum Spiel
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Ravensburger
Das tiptoi®-Konzept

tiptoi® ist ein innovatives Lern- und
Kreativsystem, mit dem Kinder die
Welt spielerisch entdecken. Interaktiv
und eigenstandig tauchen die Kin-
der in neue Welten ein: Interessante
Geschichten machen Wissen leicht
verstandlich, spannende Spiele un-
terstitzen den Lernprozess. Das Sor-
timent umfasst Blcher und Spiele mit
den wichtigsten Lern- und Wissens-
themen fiur Kinder ab drei Jahren.
Fur den Start in die spannende Welt
von tiptoi® braucht man nur den tip-
toi®-Stift und eines der vielen dazu-
gehodrigen Biicher oder Spiele. Die
passenden Audiodateien lassen sich
leicht Gber den tiptoi®-Manager auf
den Stift laden.
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Ravensburger
Der tiptoi®-Stift
Ab 4 Jahren

Der tiptoi®-Stift macht Biicher und
Spiele lebendig. Tippen die Kinder
mit dem Stift auf Bilder und Texte,
erklingen Gerdusche, Sprache und
Musik und lassen die Kinder in ein
intensives Horerlebnis eintauchen.
Die tiptoi®-Stifte konnen mit allen
tiptoi®-Produkten genutzt werden.

Zum Spiel

Ravensburger
Rund um die Uhr

Fiir 1-4 Spielende
Ab 6 Jahren

Bei Rund um die Uhr begleiten die
Spielerinnen und Spieler Anna und
ihre Familie durch deren Alltag. Wenn
sie mit dem tiptoi®-Stift auf eines
der Kartchen tippen, die Alltagssitu-
ationen aus dem Leben der Familie
darstellen, horen sie dazu passende
Dialoge. Das zentrale Element im
Spiel ist die groRe Uhr mit Zeigern.
Welche Aktivitat der Familie findet zu
welcher Uhrzeit statt? Die Spielenden
stellen die drehbaren Zeiger der Uhr
auf diese Uhrzeit ein. Die auf den
Karten dargestellten Tagesaktivita-
ten werden den entsprechenden Uhr-
zeiten zugeordnet. Der tiptoi®-Stift
fihrt durch das Spiel und bestatigt,
ob die Zeiger der Uhr richtig stehen.
Zusatzlich erfahren die Spielenden
Uber den tiptoi®- Stift jede Menge In-
teressantes lber die Zeit. Rund um
die Uhr macht sowohl als Einzelspiel
als auch in der Gruppe groRen SpaR.
Der tiptoi®-Stift ist im Spiel nicht ent-
halten.

Zum Spiel
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Ravensburger

Der interaktive Globus
Fiir 1-4 Spielende
Ab 7 Jahren

Mit dem interaktiven Globus reisen
die Spielerinnen und Spieler um die
Welt und héren Informationen und
spannende Geschichten aus 197 Lan-
dern und elf Wissensgebieten. Beim
Antippen des Globus erfahren die
Kinder Spannendes zu Geografie,
LandesgroRen, Hauptstadten, Spra-
chen oder landestypischen Tieren.
Der interaktive Globus bietet vier
verschiedene Spiele zur Auswahl an,
die alle sowohl alleine als auch zu
mehreren gespielt werden kdnnen.
Der tiptoi®-Stift ist im Spiel nicht ent-
halten.

Zum Spiel
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Blue Orange Edition
Taco Katze Ziege Kase Pizza

Fir 2-8 Spielende
Ab 8 Jahren

Die funf Begriffe Taco Katze Ziege
Kdse Pizza werden in dieser Reihen-
folge aufgesagt, wahrend man seine
Karten in der Mitte ablegt. Passen Be-
griff und Karte zusammen, schldgt
jeder Mitspielende so schnell er kann
auf den Kartenstapel in der Mitte.
Wer als letztes auf den Kartenstapel
schlagt, muss alle Karten aus der Mit-
te aufnehmen. Zusiatzliche Heraus-
forderung: Spezialkarten, bei denen
Tiere nachgeahmt werden miussen.
Gewonnen hat, wer alle Karten los-
geworden ist.

Taco Katze Ziege Kdse Pizza ist ein
lustiges Reaktionsspiel, bei dem es
auf ein gutes Gedachtnis, Reaktions-
geschwindigkeit und Beobachtungs-
gabe ankommt.

Zum Spiel
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Magilano

Skyjo

Fur 2-8 Spielende
Ab 8 Jahren

Zu Anfang legt jeder der Mitspielen-
den zwolf Spielkarten verdeckt vor
sich aus. Im Verlauf des Spiels wer-
den die Karten der Reihe nach auf-
gedeckt und entweder behalten oder
durch Karten aus dem Ablege-/Zieh-
stapel getauscht. Dabei wird immer
mitgerechnet und kalkuliert, denn
Ziel des Spieles ist es, am Ende mog-
lichst wenig Punkte gesammelt zu
haben. Die Spielrunde endet, wenn
jemand seine letzte Karte aufgedeckt
hat. Dann zahlt jede/jeder die eige-
nen Punkte zusammen ... und hat
hoffentlich gewonnen.

Skyjo ist ein unterhaltsames Karten-
spiel flr kurze Spielrunden.

Zum Spiel

Bombyx
Sea Salt and Paper

Fiir 2-4 Spielende
Ab 8 Jahren

Bei diesem Kartensammelspiel er-
weitern die Mitspielenden in jedem
Spielzug ihre Handkarten, um Punkte
zu erzielen. Hat eine Person sieben
Punkte erreicht, kann diese die Runde
beenden. Allerdings muss sie dabei
entscheiden, ob sie auf Risiko oder
auf sicheren Sieg setzt. In letzterem
Fall ist die Runde sofort beendet. Ent-
scheidet sie sich dagegen fiir Risiko,
erhdlt jeder Mitspielende noch eine
letzte Chance - und kénnte damit das
eigene Ergebnis tbertreffen. Zusatzli-
che Punkte gibt es, wenn das eigene
Ergebnis von niemandem ubertroffen
wird.

Sea Salt & Paper ist ein schones Spiel
fur die ganze Familie - besonders
auch wegen der auRergewohnlichen
Origami-Motive.

Zum Spiel
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Haberl & Waltereit GbR
Verkopft

Fir 3-6 Spielende
Ab 8 Jahren

Verkopft ist ein Kartenspiel, bei dem
mit Schnelligkeit und Konzentration
alle Handkarten ausgespielt werden
missen. Um die Karten loszuwerden,
muss man lediglich die Hintergrund-
farbe, die Textfarbe oder die auf der
Karte abgebildete Frucht richtig be-
nennen. Klingt eigentlich einfach,
aber wenn sich eine gelbe Banane auf
griinem Hintergrund, begleitet vom
Wort Lila“ in roter Schrift auf der
Karte befindet, wird es schon schwie-
riger ... In drei Sekunden muss dieses
Wirrwarr an Informationen verarbei-
tet werden und der aktiv Spielende
die richtige Antwort geben.

Zum Spiel
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Repos Production
7 Wonders Architects

Flur 2-7 Spielende
Ab 8 Jahren

Die sieben Weltwunder der Antike
stehen im Mittelpunkt von 7 Won-
ders Architects, bei dem bis zu sie-
ben Spielerinnen und Spieler je eines
der beriihmten Bauwerke nachbauen.
Eine Partie umfasst mehrere Runden.
Wer am Zug ist, wahlt eine der ver-
fugbaren Karten und entscheidet so,
was er als ndchstes tut. Graue Karten
stellen Ressourcen dar, die fiir den
Bau eines Weltwunders gebraucht
werden. Gelbe Karten sind Miinzen,
die man als beliebige Ressourcen
nutzen kann. Die blauen Karten ge-
ben Siegpunkte und die griinen Wis-

14

senschaftssymbole, mit denen man
Fortschrittsmarker bekommt. Rote
Karten erhdohen die Militarstarke.

Die einzelnen Bauabschnitte fordern
immer neue Entscheidungen und den
Einsatz von mal gleichen und mal ver-
schiedenen Ressourcen. Um effizient
ans Ziel zu gelangen, ist taktisch ge-
schicktes Vorgehen gefragt.

Die Person, die ihr Weltwunder zuerst
vollstandig errichtet hat, beendet das
Spiel und wer die meisten Punkte hat,
gewinnt die Partie.

Zum Spiel

Pegasus Spiele
Kingdomino
Flr 2-4 Spielende
Ab 8 Jahren

Bei Kingdomino besitzen die Spieler-
innen und Spieler ihr eigenes Konig-
reich und versuchen dieses zu vergro-
Rern und zum prestigetrachtigsten
aller Kénigreiche zu machen. Je gré-
Rer die jeweiligen Landereien sind
und je mehr Gebdude sich in ihnen
befinden, desto mehr Punkte sind
sie am Spielende wert. Es gilt also,
zum richtigen Zeitpunkt die passen-
den Landereien zu bekommen. Und
manchmal lohnt es sich, den anderen
eine Bestimmte vor der Nase wegzu-
schnappen. Doch Vorsicht: zu groRe
Gier kann nach hinten losgehen ...
Geschicktes Anbauen und ein wach-
sames Auge auf die Konigreiche der
Mitspielenden sind hier der Schliissel
zum Erfolg.

Kingdomino ist ein schnelles Fami-
lienspiel mit einfachen Regeln, die
auf dem bekannten Spielprinzip von
Domino beruhen.

Zum Spiel
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BoardGameHub
In aller Ruhe

Fiir 1-5 Spielende
Ab 8 Jahren

i

In aller Ruhe ist ein kurzweiliges Fa-
milienspiel, bei dem die Spielerinnen
und Spieler Uber das Meer zu ihrer
Trauminsel kommen miissen, be-
vor ihnen die Spielkarten ausgehen.
Dazu belegen sie ein 6x6-Raster,
welches das Meer darstellt, mit Kar-
ten. Die Zahlen im Raster miissen da-
bei numerisch aufsteigend angeord-
net werden: mit der niedrigsten Zahl
in der linken unteren und der hochs-
ten Zahl in der rechten oberen Ecke.
Wenn sie das schaffen, gewinnen sie
die Partie gemeinsam. Gesprochen
werden darf dabei allerdings nicht,
denn auf dem Schiff ,Ruhige See"“ gilt
die Regel: Schweigen ist Gold.

Zum Spiel

Legespiele
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PlayPunk

Captain Flip
Fir 2-5 Spielende
Ab 8 Jahren

Als Captains steuern alle Spielerinnen
und Spieler bei Captain Flip Piraten-
schiffe. Wer an der Reihe ist, zieht ein
Plattchen aus dem Beutel und darf
dabei nur die obere Seite anschauen.
Dann folgt die Entscheidung: Diese
Person in die eigene Crew aufneh-
men oder das Plattchen lieber umdre-
hen, um einen anderen Charakter zu
erhalten? Die richtige Entscheidung
sowie Glick sind nétig um aus der

eigenen Crew das Beste herausholen
und die reichste Beute zu machen.
Denn wer am Ende der fiinf Runden
den grofRten Schatz hat, gewinnt das
Spiel. Dieses familientaugliche Lege-
spiel ist mit seinem geringem Regel-
aufwand schnell zu lernen und bleibt
mit vier unterschiedlichen Pldnen
und zahllosen Kombinationsméglich-
keiten der Plattchen Runde fiir Runde
spannend.

Zum Spiel

Schmidt Spiele
Luminos

Fiir 2-4 Spielende
Ab 8 Jahren

Bei Luminos legt sich jeder Mitspie-
lende sein Himmelreich. Mit jedem
Zug wird die eigene Auslage um ein
Plattchen ergdanzt und sobald ein
Quadrat mit vier Plattchen vollstan-
dig ist, wird die Konstellation aus
Sonnen, Monden und Sternen gewer-
tet. Dabei kommt aber immer nur das
Symbol in die Wertung, das am sel-
tensten vertreten ist. Trotzdem soll-
ten alle drei gleichmaRig verteilt wer-
den, denn am Ende des Spiels zahlen
nur die vollstandigen Sets aus gewer-
teten Sonnen, Monden und Sternen.
Erreicht jemand mit der Eintragung
in mindestens einer Spalte die Zielrei-
he, so wird das Spielende eingeleitet.
Zusatzpunkte erhalten alle, die eben-
falls die Zielreihe erreicht haben. Ein
schones Legespiel mit einer guten
Kombination aus einfachen Regeln
und kniffligen Entscheidungen.

Zum Spiel
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Amigo
Saboteur

Fiur 3-10 Spielende
Ab 8 Jahren

Alle Spielenden ziehen verdeckt eine
Karte und werden so entweder der
Gruppe der Goldsucher oder der der
Saboteure zugeteilt. Erstere machen
sich auf die Suche nach dem Gold-
schatz, in dem sie mit ihren Hand-
karten einen Weg in Richtung der
Zielkarten legen. Unter welcher ver-
deckten Zielkarte sich der Schatz
befindet, weil keiner. Die Saboteu-
re versuchen dagegen das Finden
des Goldschatzes zu verhindern. Die
erste Runde ist zu Ende, wenn eine
Person der Goldsuchergruppe den
Schatz gefunden hat oder wenn die
Zielkarte mit dem Schatz nicht er-
reicht wurde. In dem Fall hat dann
die Gruppe der Saboteure gewonnen
und bekommt das Gold.

Saboteur endet nach drei Runden.
Gewonnen hat, wer die meisten Gold-
stlicke besitzt.

Zum Spiel
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Oink Games GmbH
Scout

Fur 2-5 Spielende
Ab 9 Jahren

Bei Scout ist jeder Mitspielende Di-
rektorin oder Direktor eines Zirkus.
Die eigenen Artistinnen und Artisten
missen gldnzen und eine bessere
Show auf die Beine stellen als die
der Anderen. Wenn eine Attraktion
fehlt, muss neues Personal gescou-
tet werden, die eine entsprechende
Darbietung leisten kdnnen. Manch-
mal reicht es eine einzige Person zur
Truppe hinzuzufiigen, die die ande-
ren motiviert und die ganze Show un-
schlagbar macht, manchmal braucht
es jemand ganz Neues mit besonde-
ren Talenten. Egal, ob das alte Team
sein Bestes gibt oder ob eine neu zu-
sammengestellte Truppe die Ldésung
ist: Hauptsache der Plan geht am
Ende auf. Schnelle Entscheidungen
sind in diesem Spiel alles.

Zum Spiel

Z-MAN Games
Challengers!

Fiir 1-8 Spielende
Ab 8 Jahren

Bei diesem Deck-Management-Spiel
stellen sich bis zu acht Coaches ihre
Teams zusammen, um dann in Tur-
nieren gegeneinander anzutreten. Bis
zu vier spannende Duelle werden so
gleichzeitig gespielt. Die Platze am
Tisch werden nach jedem Kampf ge-
tauscht, so dass sich in jeder Runde
neue Gegner duellieren. Von Aliens
Uber Staubsauger bis Tiefseekreatur
ist bei 70 verschiedenen Charakteren
alles moglich. Vor der jeweils nachs-
ten Begegnung darf die Teamstrate-
gie durch das Ziehen neuer Karten
verandert und angepasst werden. Es
zdhlt der richtige Team-Mix, denn
nur die beiden Mitspielenden mit den
meisten Fans steigen nach sieben
Runden ins Finale auf und haben die
Chance, Champion bei Challengers!
zu werden.

Zum Spiel
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Pegasus Spiele
Dorfromantik

Fiir 1-6 Spielende
Ab 8 Jahren

Dorfromantik ist ein Aufbaustrate-
gie- und Puzzlespiel fiir bis zu sechs
Spielerinnen und Spieler. Alle legen
gemeinsam eine Landschaft aus
sechseckigen Plattchen, die Walder,
Felder und Dorfer zeigen. Zusatz-
lich miissen sie dabei die Auftrage
der Bevolkerung erfiillen, z.B. soll ein
moglichst groRer Wald oder ein mog-
lichst langer Fluss entstehen. Zu be-
riicksichtigen sind dabei auRerdem
die Fahnen, die in abgeschlossenen
Arealen stehen und fir Punkte sor-
gen. Mit den im Spielverlauf erzielten
Punkten kénnen neue Pliattchen frei-
gespielt werden. So wachst die Land-
schaft nicht nur von Partie zu Partie,
sondern stellt die Spielenden vor
neue, zusatzliche Aufgaben, die das
Geschehen kniffliger machen. Bald
miissen so z.B. eine Schaferin unter-
gebracht oder ein Hafen strategisch
glnstig angelegt werden. Je besser
dies den Spielerinnen und Spielern
gelingt, umso mehr Punkte kénnen
sie erreichen und so - vielleicht - den
vorherigen Highscore liberbieten.

Zum Spiel
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Repos Production
Fun Facts

Fir 4-8 Spielende
Ab 8 Jahren

Einer der Spielenden zieht eine Karte
und liest die Frage darauf laut vor,
z.B. ,Wie viele Jahre deines Lebens
wiirdest du hergeben, um jetzt sofort
zum Milliardar zu werden?“ Jeder Mit-
spielende beantwortet diese Frage
fiir sich mit einer Zahl und schreibt
diese, verdeckt fir die anderen, auf
die Antwort-Seite seines Pfeils. An-
schlieRend legt die Person, die die
Frage vorgelesen hat, ihren Pfeil mit
der Antwort nach unten in die Tisch-
mitte. Im Uhrzeigersinn legen die An-
deren dann ihre Pfeile, ebenfalls ver-
deckt, in die Mitte und zwar so lber
oder unter die schon dort liegenden
Pfeile, wie sie diese in aufsteigender
Reihenfolge einschadtzen. Dann wer-
den alle Pfeile umgedreht. Alle Pfeile,
die nicht richtig in die Reihenfolge
passen, werden aussortiert. Flr alle
Ubrigen gibt es je einen Punkt.

Fun Facts ist einfaches und kurzwei-
liges Gruppenspiel, bei dem es dar-
um geht, sich selber und alle Mitspie-
lenden richtig einzuschdtzen. Wie
gut man darin ist, zeigt am Ende der
acht Runden die Punkteliste.

Zum Spiel
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Libellud

Dixit

Fiur 3-8 Spielende
Ab 8 Jahren

Dixit ist ein Spiel fir Menschen mit
Fantasie. In jeder Runde Ubernimmt
ein anderer die Rolle des Erzdhlen-
den und (berlegt sich zu einer sei-
ner sechs Handkarten eine treffende
Aussage. Diese kann aus Worten,
Gerdauschen oder einer Melodie be-
stehen. Der Kreativitdt sind hier kei-
ne Grenzen gesetzt - die Kunst dabei
ist, nicht zu viel, aber auch nicht zu
wenig zu verraten. Die Mitspielen-
den versuchen zu erraten, was ge-
meint ist, und suchen aus ihren ei-
genen Handkarten jeweils diejenige
aus, von der sie glauben, das sie am
besten zu dem gegebenen Hinweis
passt. Wenn jeder Mitspielende seine
Karte verdeckt abgelegt hat, werden
alle aufgedeckt. Die Treffer werden
mit Punkten belohnt und durch Holz-
hasen auf der Zahlwiese markiert.

Zum Spiel

Repos Production
Just One

Fiir 3-7 Spielende
Ab 8 Jahren

In jeder Runde Just One versucht der
aktiv Spielende ein geheimes Wort zu
erraten. Alle anderen helfen mit, in-
dem sie verdeckt und ohne sich ab-
zusprechen, jeweils einen Hinweis
auf ihre Tafeln schreiben. Derselbe
Hinweis darf dabei nicht von zwei
der Mitspielenden gleichzeitig aufge-
schrieben werden. Gibt es zwei oder

mehr identische Hinweise, sind diese
ungiltig und der Ratende bekommt
sie nicht zu sehen. Am Ende der
Partie werden alle erratenen Worter
zusammengezahlt und so das Spiel-
ergebnis ermittelt.

Just One ist ein unkompliziertes und
kommunikatives Ratespiel, dass sich
besonders gut fiir Gruppen eignet.

Zum Spiel
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Ratespiele


https://www.regensburger-katalog.de/TouchPoint/perma.do?q=+1035%3D%22BV049107755%22+IN+%5B2%5D&v=ubrfhr&l=de&Branch=2
https://www.regensburger-katalog.de/TouchPoint/perma.do?q=+1035%3D%22BV049663281%22+IN+%5B2%5D&v=ubrfhr&l=de&Branch=2
https://www.regensburger-katalog.de/TouchPoint/perma.do?q=+1035%3D%22BV049374394%22+IN+%5B2%5D&v=ubrfhr&l=de&Branch=2

=
4
Q
-
(]
Y=
—
=]
=

R
2
0
?
0

Hasbro
Monopoly - Regensburg

Fiir 2-8 Spielende
Ab 8 Jahren

Die Regensburg-Edition des berithm-
te Brettspielklassikers. Genauso wie
bei dem Original ist auch hier das
Ziel des Spiels, ein eigenes Grund-
stiicksimperium aufzubauen und alle
Mitspielenden in die Insolvenz zu
treiben. Dazu erwirbt man moglichst
viele Besitzrechte, um von allen Spie-
lerinnen und Spielern jedes Mal Miete
zu erhalten, wenn diese durch Wiir-
feln auf den eigenen Feldern landen.

22

In der Ausgabe Monoploy - Regens-
burg dreht sich natirlich alles um die
Sehenswiirdigkeiten und StraRen die-
ser Stadt: lokale Unternehmen, Ver-
eine und Medien bekommen ihren
Platz auf dem Spielbrett. Die Inhalte
der Ereignis- und Gemeinschaftskar-
ten beziehen sich ebenfalls ganz auf
Regensburg und werden mit kreati-
ven Texten in Lokalkolorit angepasst.

Zum Spiel

Schmidt Spiele
Schach: Classic Line

Fiir 2 Spielende
Ab 9 Jahren

Der traditionelle Spieleklassiker, bei
dem das strategische Konnen der
zwei Spielenden und nicht der Zufall
entscheidet wer am Ende gewinnt.
Jetzt als Schach: Classic Line mit ex-
tra grofen Holzfiguren.

Zum Spiel

Schach

JEU D'ECHELS - SCACCHI - CHESS - AJEDREZ
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HCM Kinzel GmbH
Next Station London

Fiir 1-4 Spielende
Ab 8 Jahren

In diesem Flip-and-Write-Spiel ent-
wirft jeder Mitspielende als U-Bahn-
Planerin und U-Bahn-Planer ein neues
Streckennetz fiir London.

Die Symbole auf den Karten zeigen
an, welche Stationen miteinander
verbunden werden diirfen. Wird ein
Quadrat umgedreht, werden die An-
fangs- oder Endstation der Linie mit
einem anderen Quadrat verbunden.
Wenn funf pinke Symbolkarten aufge-
deckt wurden, ist eine Linie vollstan-
dig. Je mehr Stationen und Regionen
angefahren wurden, desto besser.
Passiert man dabei die Themse oder
kommt an einer Sehenswiirdigkeit
vorbei, bekommt man zusatzliche
Punkte. So bekommt ganz London in
vier Runden ein neues U-Bahn-Netz.
Next Station London fordert von den
Spielerinnen und Spielern eine tolle
Kombination aus strategischem Den-
ken und Kreativitdat. Das Spiel bietet
sowohl fir Einzelpersonen als auch
fiir Gruppen spannende und vielseiti-
ge Moglichkeiten, das Vorwartskom-
men im komplexen GroRstadtverkehr
zu gestalten.

Zum Spiel
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Nerdlab

Mindbug
Fir 2 Spielende
Ab 8 Jahren

Zehn Karten pro Person - mehr
braucht es nicht, um in diesem Du-
ell-Spiel epische Schlachten zu schla-
gen. In jeder Runde wird neu ent-
schieden, welche wilden Kreaturen
auf das Schlachtfeld geschickt wer-
den. Manche kénnen fliegen oder rei-
Ren mit einer Bombe mehrere Geg-
ner in den Tod, andere haben dank
besonderer Fahigkeiten Erfolg. Und
auch die Talente der Kleinen sollte
man hier nicht unterschatzen ... Der
aulergewohnliche Spezialzug dabei:
Zweimal pro Spiel darf der namens-
gebende Mindbug einsetzt werden.
Eine gerade ausgespielte Karte darf
geklaut und fiir den eigenen Einsatz
verwendet werden.

Nur mit perfektem Timing und auf-
merksamem Beobachten kann der

Gegner bei Mindbug strategisch
Uberlistet werden.
Zum Spiel
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Z-Man Games
Pandemic

Fiur 2-4 Spielende
Ab 8 Jahren

Die Menschheit ist in groRer Gefahr,
denn vier verschiedene Seuchen be-
drohen die Erde. Die Spielerinnen und
Spieler nehmen als hochqualifizierte
Angehorige eines Seuchenbekamp-
fungsteams den Kampf dagegen auf.
Sie reisen um die Welt, um die In-
fektionsgefahren einzudammen und
zugleich die Grundlagen fir die Er-
forschung der Gegenmittel zu legen.
Jeder muss seine jeweiligen Starken
einbringen, damit alle Mitspielenden
gemeinsam die Seuchen besiegen
kénnen.

Pandemic ist ein Kooperationsspiel,
das dank verschiedener Schwierig-
keitsstufen Spielerinnen und Spielern
unterschiedlichen Alters Spal macht.

Zum Spiel

Pegasus Spiele - Edition Spielwiese
MicroMacro
Crime City

Fir 1-4 Spielende
Ab 8 Jahren

Zu Beginn wahlen die Spielenden ge-
meinsam aus, welchen der 16 Falle
sie untersuchen und aufkldaren wol-
len und entscheiden, wer die Rolle
des Kommissars Ubernimmt. Dieser
Mitspielende liest dann die entspre-
chende Startkarte sowie alle weiteren
Aufgabe vor. Gemeinsam erkunden
die Spielerinnen und Spieler dann
den Stadtplan von Crime City und er-
mitteln an Tatorten und deren Umge-
bung. Auf diese Art und Weise findet
das Team nach und nach Antworten
auf alle Fragen der Fallkarten und so-
mit die Losung des gesamten Falls.
MicroMacro Crime City endet so-
bald die letzte Fallkarte richtig be-
antwortet wurde.

Zum Spiel
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Pegasus Spiele - Edition Spielwiese
MicroMacro
Crime City: Full House

Fiir 1-4 Spielende
Ab 8 Jahren

In MicroMacro Crime City: Full
House verschldgt es die Detektivin-
nen und Detektive abermals in die
beriichtigte schwarz-weiBe Stadt.
Diesmal in einen neuen Stadtteil
von Crime City, in dem es vor Ver-
brechen nur so wimmelt. Das Spiel
mit 16 neuen Fdllen ist komplexer,
raffinierter und auch ein bisschen
krimineller. Die einzelnen Falle sind
bei Full House mit Symbolen gekenn-
zeichnet, damit es Eltern moglich ist
zu entscheiden, bei welchen Fillen
auch die jungsten Ermittelnden mit
recherchieren und aufdecken dirfen
und bei welchen besser nicht.

Zum Spiel
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Bayerische Landeszentrale fiir politische Bildungsarbeit

Weltfrieden in Gefahr!

Fir 2-6 Spielende
Ab 8 Jahren

Das Brettspiel Weltfrieden in Gefahr!
wurde von vier Religionspdadagogin-
nen und Religionspadagogen fiir Kin-
der im Grundschulalter entwickelt,
um die Einibung des vorurteilsfreien
Umgangs mit Angehdrigen anderer
Religionen und die Vermittlung von
Wissen uber deren Glaubensgrund-
satze zu fordern. Das Spiel bietet
den Spielenden Einblicke in Symbole,
Brauchtum und Feste der drei groRen
Buchreligionen Christentum, Juden-
tum und Islam und vermittelt spiele-
risch deren jeweilige Werte. Teamar-
beit und Strategie sind sowohl beim
Beantworten der Wissensfragen als
auch beim Treffen von Entscheidun-
gen nétig, um gemeinsam ans Ziel zu
gelangen.

Weltfrieden in Gefahr! ist ein wich-
tiger Beitrag zur interkulturellen Bil-
dung und Werteerziehung. Die Baye-
rische Landeszentrale flr politische
Bildungsarbeit hat dieses Wissenspiel
herausgebracht.

Zum Spiel
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moses

Das Expedition-Natur-Spiel
Fir 2-12 Spielende

Ab 8 Jahren

Mit diesem Spiel geht es nach drau-
Ren in die Natur und zu all den Din-
gen, die es hier zu entdecken und
zu finden gibt. Beim Expedition-Na-
tur-Spiel treten zwei Mannschaften
gegeneinander an und erfiillen Auf-
gaben in der Natur. Wer kennt sich
also am besten aus im Griinen? Wer
entdeckt zuerst die gesuchte Blume?
Und welches Tier macht hier Gerdu-
sche? Jede erfiillte Aufgabe bringt
den Gruppen Punkte und Stempel.
Gewonnen hat das Team, das zuerst
alle Stempel im Forscherpass bekom-
men hat.
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Das
Expedition Natur
Spiel :

Ein gut durchdachtes und unterhalt-
sames Spiel, bei dem die Spielerinnen
und Spieler geheime Schatze der Na-
tur entdecken und viele tolle Dinge
Uber Pflanzen und Tiere lernen.

Zum Spiel
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Ravensburger
That's not a hat

Fir 3-8 Spielende
Ab 8 Jahren

Thats not a hat ist ein lustiges Merk-
und Bluffspiel, bei dem man sich ge-
genseitig Geschenke macht. Zu Spiel-
beginn werden alle Karten gemischt
und als Stapel in die Mitte gelegt.
Jeder Mitspielende legt eine Karte
aufgedeckt vor sich hin. Dies ist das
erste Geschenk. Der aktiv Spielende
nimmt jetzt eine neue Karte vom Sta-
pel und zeigt sie den anderen, bevor
er sie umdreht und weitergibt. Nimmt
die beschenkte Person sie an, legt sie
die Karte verdeckt vor sich und hat
jetzt zwei Karten, deren Motive sie
sich merken muss. Wichtig dabei:
verdeckte Karten diirfen nicht noch-
mal angeschaut werden. Wenn man
sich nicht sicher ist, was auf der Karte
ist, muss man bluffen, damit der Mit-
spielende die Karte auch annimmt.
Zweifelt dieser an der Richtigkeit der
Aussage, kann er das Geschenk ab-
lehnen. Die Karte wird dann umge-
dreht und wer unrecht hat bekommt
sie als Minuspunkt. Das Spiel endet,
sobald jemand drei Minuspunkte ge-
sammelt hat. Wer dann die wenigsten
hat, hat gewonnen.

Zum Spiel
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Schmidt Spiele
MFG -

Fiir 2-6 Spielende
Ab 8 Jahren

In jeder Runde MFG wird jeweils eine
Bild- und ein Buchstabenplattchen
aufgedeckt. Gemeinsam denken sich
alle Spielenden jetzt eine Beschrei-
bung des Bildes aus. Diese darf nur
aus drei Wortern bestehen, deren
Anfangsbuchstaben durch das Buch-
stabenpldttchen vorgegeben sind.
Richtig oder falsch gibt es bei die-
sem kreativen Kommunikationsspiel
nicht. Wichtig ist nur, sich in der
Auflésungsphase anhand der Bild-
plattchen wieder an madglichst viele
Abkiirzungen zu erinnern. Denn jetzt
spielen alle gegeneinander und wer
das beste Gedachtnis hat, sammelt
die meisten Punkte. Das Spiel endet,
wenn alle 12 Bild-Wort-Kombinatio-
nen erraten wurden.

Zum Spiel

Ravensburger

Werwolfe: Vollmondnacht
Fir 3-10 Spielende
Ab 9 Jahren

Es ist Nacht. Unheimliche Gestal-
ten treiben ihr Unwesen. Doch zum
Gliick geht die Sonne bald auf und
man wird sehen, was der ndachste Tag
bringt. Trotzdem ist auch dann noch
Vorsicht geboten, denn nichts ist,
wie es scheint ... Aber vielleicht kann
die Seherin Licht ins Dunkel bringen?
Werwolfe: Vollmondnacht ist ein
schnelles Rollenspiel, in dem es dar-
um geht durch Bluffen, Tricksen, Ver-
tuschen und Tauschen zu verheimli-
chen, wer man selber ist.
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Entweder moderiert ein Mitspielen-
der das Spiel oder die Spielerinnen
und Spieler benutzen die kostenlo-
se Werwolfe-Vollmondnacht-App und
lassen sich von ihr die einzelnen Rol-
len und Fahigkeiten vorlesen. So wird
die Atmosphare vielleicht sogar noch
etwas spannender ...

Werwolfe: Vollmondnacht ist ein-
fach zu verstehen und kann schnell
und ortsunabhadngig gespielt werden.

Zum Spiel
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Abacusspiele

Anno Domini: Kuriositaten
Fir 2-8 Spielende

Ab 10 Jahren

Bei Anno Domini: Kuriositaten mus-
sen Ereignisse in die richtige zeit-
liche Abfolge gebracht werden. Es
kommt dabei jedoch nicht auf exak-
tes Wissen an, denn wer weill schon,
ob ,der Erlass eines Sterbeverbots fur
die Birger von Biritiba-Mirim (Brasi-
lien)“ erteilt wurde bevor oder nach-
dem ,das Einhorn zum Nationaltier
Schottlands erklart wurde“. Wer gut
bluffen kann hat also beste Chancen
seine Karten als Erster loszuwerden
und damit zu gewinnen.

Einfache Regeln und eine gute Mi-
schung aus bekannten und kuriosen
Ereignissen garantieren bei Anno
Domini jede Menge Spal fiir die gan-
ze Familie.

Zum Spiel
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Lifestyle Boardgames
M.A.R.l. und die verriickte Fabrik

Ab 1 Spielerin oder Spieler
Ab 10 Jahren

M.A.R.l. (= Mobile Autonome Roboter
Intelligenz) ist nach einem schweren
Gewitter in einer Roboter-Fabrik er-
wacht. Sie stellt fest, dass das reinste
Chaos herrscht, da das Sicherheits-
system durch einen Blitzeinschlag
beschadigt wurde. M.A.R.l. ist zwar
noch etwas orientierungslos, aber sie
hat ein Ziel: das Kontrollzentrum fin-
den und reparieren.

M.A.R.lL. ist ein Ratselspiel fur eine
Person. Es gibt 40 Ratsel in vier
Schwierigkeitsstufen, die ein krea-
tives, logisches und intuitives Den-
ken erfordern. Mit dem Legen von
Aktionsplattchen fihrt man M.A.R.L.
durch die Fabrik und lasst sie dabei
verschiedene Aktionen durchfiihren.

Zum Spiel

M.A.R.L

0

Repos Production
So Kleever!

Fiir 3-6 Spielende
Ab 10 Jahren

So Kleever! ist ein kooperatives Wort-
Assoziations-Spiel, das in Teams ge-
spielt wird. Jeder Mitspielende zieht
vier Stichwortkarten, die er willkiirlich
auf sein Kleeblatt legt. Dabei sind bei
jeder Karte zwei Begriffe lesbar, fiir
die man einen verbindenden Begriff
finden und aufschreiben muss. Sind
alle fertig mit aufschreiben, werden
unter die gezogenen Stichwortkarten
neue untergemischt. Diese werden
mit den Kleebldttern zusammen ver-
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deckt ausgelegt und der Reihe nach
umgedreht. Die Spielerinnen und
Spieler versuchen die Stichwortkar-
ten anhand der Begriffe richtig auf
den Kleebldttern anzuordnen. Da-
bei diirfen die Personen, denen das
jeweilige Kleeblatt gehort, nicht mit
Hinweisen helfen. Fir richtig errate-
ne Stichwortkarten gibt es Punkte,
die am Spielende addiert und in die
Punkteliste eingetragen werden.

Zum Spiel


https://www.regensburger-katalog.de/TouchPoint/perma.do?q=+1035%3D%22BV049350147%22+IN+%5B2%5D&v=ubrfhr&l=de&Branch=2
https://www.regensburger-katalog.de/TouchPoint/perma.do?q=-1+%3D+%22F+02%2FZY+9800+K92+M3-Spiel%2B1%22+IN+%5B2%5D&v=ubrfhr&l=de&Branch=2
https://www.regensburger-katalog.de/TouchPoint/perma.do?q=+1035%3D%22BV048564924%22+IN+%5B2%5D&v=ubrfhr&l=de&Branch=2

VLAADA CHVATL //

"CODE_NAMES

Czech Games Edition

Codenames
Fiir 2-8 Spielende
Ab 10 Jahren

Alle Mitspielenden teilen sich bei Co-
denames in zwei Teams auf und wah-
len jeweils eine Person als Geheim-
dienstchefin und -chef. Alle anderen
sind Ermittelnde. Dann werden 25
Wortkarten mit Code-Begriffen aus-
gewdhlt und ausgelegt. Anhand der
Codekarten widhlen die Geheimdienst-
chefs ein Raster, das festlegt, welche
Worter welchem Team gehoren.

Im Spielverlauf muss jede Gruppe
dann bestimmte Begriffe finden, hin-
ter denen sich die eigenen Agentin-
nen oder Agenten verbergen. Die Ge-
heimdienstchefs kennen die Losung
und geben jeweils ein Hinweiswort
und eine Anzahl zu den gesuchten Be-
griffen. Mit ,Sitzgelegenheit, 2“ sind
z.B. ,Bank“ und ,Stuhl” gemeint. Tippt
das eigene Team auf Agentinnen oder
Agenten der Gegenseite, hat es die-
ser einen Vorteil verschafft. Tippt es
auf Attentaterinnen oder Attentater,
hat es sofort verloren. Das Team, das
zuerst alle eigenen Agentinnen und
Agenten findet, gewinnt das Spiel.

Zum Spiel
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VLAADA CHVATIL

Czech Games Edition

Codenames: Picture
Fir 2-9 Spielende
Ab 10 Jahren

Codenames: Pictures funktioniert
nach dem gleichen Spielprinzip wie
Codenames. Der wesentliche Unter-
schied zwischen beiden Varianten:
statt Wortkarten gibt es hier Bildkar-
ten. Es werden also nicht mehr zu-
sammenhdngende Begriffe gesucht,
sondern Bilder bzw. Bildelemente.

Zum Spiel
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Haba
Point of View: Lost Places

Fir 2-8 Spielende
Ab 10 Jahren

Ein Expeditionsteam landet auf einer
scheinbar unbewohnten Pazifikinsel.
Nach anfanglicher Begeisterung tber
diesen paradiesischen und verlasse-
nen Ort wird allen Mitspielenden bald
klar: Die Insel birgt ein diisteres Ge-
heimnis ... Jede Person erhalt einen
Faltplan mit eigenem Blickwinkel und
wichtigen Details, aber niemand hat
den kompletten Uberblick. Nur durch

Kommunizieren und gemeinsames
Kombinieren der verschiedenen Per-
spektiven koénnen die Spielenden
die gesamte Lage erfassen und das
Réatsel der Insel I6sen. Point of view:
Lost Places verbindet auf leicht ver-
standliche Weise eine ,Ich sehe was,
was du nicht siehst“-Dynamik mit
spannendem RatselspaR und ladt da-
bei zu lebhafter Kommunikation ein.

Zum Spiel
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https://www.regensburger-katalog.de/TouchPoint/perma.do?q=+1035%3D%22BV043805619%22+IN+%5B2%5D&v=ubrfhr&l=de&Branch=2
https://www.regensburger-katalog.de/TouchPoint/perma.do?q=+1035%3D%22BV050056200%22+IN+%5B2%5D&v=ubrfhr&l=de&Branch=2
https://www.regensburger-katalog.de/TouchPoint/perma.do?q=+1035%3D%22BV050056208%22+IN+%5B2%5D&v=ubrfhr&l=de&Branch=2

Space Cowboys
Unlock! Game Adventures

Fir 1-6 Spielende
Ab 10 Jahren

Unlock! Game Adentures: Drei un-
terschiedlich schwierige Falle fordern
das Ratselgeschick der Spielenden
heraus. Karten miissen kombiniert
und versteckte Symbole entdeckt
werden. Das Smartphone unterstitzt
die Mitspielenden bei den anspruchs-
vollen und kreativen Ratselaufgaben.
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In Zug um Zug sind die Spieler-
innen und Spieler auf einer ereignis-
reichen Eisenbahnreise durch die
Vereinigten Staaten unterwegs.

In Mysterium betreten sie das War-
wick-Herrenhaus und erleben dort
eine dustere Mordermittlung voller
Visionen.

Im Pandemic-Abenteuer mussen die
Spielenden die Zukunft der Mensch-
heit sichern, als eine Pandemie die
ganze Welt bedroht.

Zum Spiel

Kosmos

Ken Follett
Kingsbridge - Das Spiel
Fiir 1-6 Spielende

Ab 10 Jahren

In diesem Kartenspiel erfahren die
Spielerinnen und Spieler wie die Stadt
Kingsbridge, manchen bekannt aus
dem Bestseller-Roman ,Die Saulen
der Erde” von Ken Follett, nach dem
Uberfall der Wikinger im Jahre 997
entstand.

Die atmospharisch passend ge-
stalteten Storykarten, die nach der
zeitlichen Abfolge der Buchvorlage
ausgelegt werden, fiihren die Mit-
spielenden ins englische Mittelalter.
Auf diesen Karten wird die Handlung
des Romans anschaulich dargestellt.
Erganzt werden sie durch Personen-
karten und deren besondere Fihig-
keiten.

KEN
FOLLETT

Dank der einfachen Regeln ist Kings-
bridge leicht spielbar und durch die
zusatzliche Solo-Variante haben auch
allein Spielende SpaR an den span-
nenden Herausforderungen.

Zum Spiel
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https://www.regensburger-katalog.de/TouchPoint/perma.do?q=+1035%3D%22BV048564944%22+IN+%5B2%5D&v=ubrfhr&l=de&Branch=2
https://www.regensburger-katalog.de/TouchPoint/perma.do?q=+1035%3D%22BV048564881%22+IN+%5B2%5D&v=ubrfhr&l=de&Branch=2

Kosmos
Cascadia: Im Herzen der Natur

Fiur 1-4 Spielende
Ab 10 Jahren

In Cascadia, im Nordwesten Ameri-
kas, fuhlen sich die unterschiedlichs-
ten Wildtiere wohl. Mit der richtigen
Taktik und etwas Glick gestalten
die Spielerinnen und Spieler bei die-
sem Legespiel tierfreundliche Land-
schaftsgebiete fur die verschiede-
nen Arten. Wer am Spielzug ist und
ein neues Wildnisplattchen an seine
Landschaft anlegt, sollte dabei die

Besonderheiten aller Wildtiere im
Blick haben, denn unterschiedliche
Wertungskarten geben vor, wie die
Tiere am besten angesiedelt werden
sollten.

Cascadia bietet Abwechslung fiir die
ganze Familie und ist dank zusatz-
licher Solo-Spielvariante auch alleine
spielbar.

Zum Spiel

36

Lookout
Mischwald

Fiir 2-5 Spielende
Ab 10 Jahren

Mischwald ist ein taktisches Lege-
spiel, bei dem alle Spielerinnen und
Spieler durch geschicktes Platzieren
von Baumkarten einen 6kologisch
ausgewogenen Lebensraum schaf-
fen. In jedem Spielzug wird eine wei-
tere Handkarte abgelegt. Nur durch
geschicktes Kombinieren der unter-
schiedlichen Tiere, Pflanzen und
Pilze kdnnen die Vorlieben der ver-
schiedenen Waldbewohner beriick-
sichtigt werden und den Spielenden
Punkte bringen. Am Ende gewinnt,
wessen Wald die meisten Punkte er-
wirtschaftet hat.

Mischwald ist leicht zu erlernen und
zeichnet sich durch einfache Spielre-
geln und schone lllustrationen aus.

Zum Spiel
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Strohmann Games
Fantastische Reiche

Fiir 2-6 Spielende
Ab 10 Jahren

Fantastische Reiche ist ein kurz-
weiliges Legespiel, bei dem es weni-
ger um Geschwindigkeit als um ge-
schicktes Handeln geht. Wer am Zug
ist, nimmt eine Karte auf und legt da-
fiir eine seiner Handkarten ab. Dabei
muss mit Bedacht entschieden wer-
den, denn jeder Mitspielende hat nur
sieben Handkarten zur Verfligung,
um sein Reich zum Machtigsten aller
Reiche zu gestalten. Dank der Durch-
nummerierung der Karten gibt es
dabei unendlich viele Kombinations-
moglichkeiten und so versuchen alle
Mitspielenden Gber mehrere Runden
ihre Kartenhand und damit ihr Reich
zu optimieren.

Zum Spiel


https://www.regensburger-katalog.de/TouchPoint/perma.do?q=+1035%3D%22BV048587814%22+IN+%5B2%5D&v=ubrfhr&l=de&Branch=2
https://www.regensburger-katalog.de/TouchPoint/perma.do?q=+1035%3D%22BV050056083%22+IN+%5B2%5D&v=ubrfhr&l=de&Branch=2
https://www.regensburger-katalog.de/TouchPoint/perma.do?q=+1035%3D%22BV047374911%22+IN+%5B2%5D&v=ubrfhr&l=de&Branch=2

Grupello-Verlag
Regensburg-Quiz

Ab 1 Spielerin oder Spieler
Ab 10 Jahren

Wer behalt seit iber 500 Jahren auf
der Steinernen Briicke den Uberblick?
Welche Farbe hat der bekannteste
Tisch Regensburgs? Welcher Regens-
burger gilt als der Vater der deut-
schen Geschichtsschreibung? Und
aus welchem Stadtteil stammt der
berihmteste Rettich?

Das Regensburg-Quiz bietet mit sei-
nen 100 Fragen und Antworten rund
um Regensburg einen informativen
Streifzug durch mehr als 20 Wis-
sensgebiete. Das Spiel wendet sich
sowohl an wilbegierige Regensbur-
gerinnen und Regensburger als auch
an alle, die der Stadt zugetan sind
und ihre Kenntnisse spielerisch tes-
ten und erweitern mochten. Ein ge-
selliger Wissenswettstreit, bei dem
sich Diskussionen und Anekdoten-
austausch ganz von selbst ergeben.

Zum Spiel
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Pegasus Spiele
Lovecraft Letter

Fiir 2-6 Spielende
Ab 10 Jahren

Auf der Suche nach einem in Agyp-
then verschollenen Cousin folgen die
Spielerinnen und Spieler in Lovecraft
Letter den Spuren, die offensichtlich
extra fur sie gelegt wurden. Einige
dieser Spuren beinhalten Geheimnis-
se oder werden von Wesen beschiitzt,
die einen in den Wahnsinn treiben
kénnen. Wahrend des Spiels besitzt
jeder immer eine geheime Handkarte
mit der Spur, die er gerade verfolgt.
Das Spiel verlauft Giber mehrere Run-
den. Die jeweilige Runde gewinnt,
wer die Handkarte mit dem hochsten
Wert hat. Auch der Geisteszustands
(normal oder wahnsinnig) spielt da-
bei eine Rolle. Wenn ein Spielender
eine gewisse Anzahl an Runden in
einem bestimmten Geisteszustand
gewonnen hat, gewinnt er auch das
ganze Spiel.

Zum Spiel

LOVECRAFT LETTER

Pegasus Spiele
Captain Sonar

Fiir 4-8 Spielende
Ab 10 Jahren

2048: Als Teil einer Mannschaft von
Eliteoffizierinnen und -offizieren
steuern die Spielenden in Captain
Sonar ein hochmodernes U-Boot.
Ilhre Mission: das feindliche U-Boot
finden und zerstoren. Doch das ge-
lingt nur durch enge Zusammen-
arbeit, erfolgreiche Kommunikation
und gute Planung. Wahrend eine Per-
son als Funker das gegnerische Team
abhort, missen zwei andere als ers-
ter Offizier und Maschinist darauf
achten, dass der Kurs des U-Boots
nicht gestoért wird. Die Person, die
das U-Boot als Kapitdn steuert, muss
wiederum das U-Boot so navigieren,
dass die gegnerische Mannschaft sei-
nen Kurs nicht nachverfolgen kann.
Jede Unachtsamkeit kann den Unter-
gang bedeuten ...

Captain Sonar sorgt mit seiner au-
Rergewohnlichen Ausstattung fir ein
stimmungsvolles und spannungsge-
ladenes Spielerlebnis fir zwei Teams.

Zum Spiel
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Repos Production
7 Wonders DUEL

Fiir 2 Spielende
Ab 10 Jahren

In 7 Wonders Duel entwickeln zwei
Spielende eigene Zivilisationen. Bei-
de errichten Gebdude und bauen in
jeder der drei Runden, den soge-
nannten Zeitaltern, die Uberlegenheit
ihrer Staaten aus, sei es indem sie
ihre Armeen starken oder in wissen-
schaftliche Entdeckungen investie-
ren. Geschicktes taktisches Vorgehen
und wohl Gberlegte Handlungen sind
hier gefragt. Jede gezogene Karte
aus der gemeinsamen Kartenauslage
beeinflusst die weiteren Entscheidun-
gen des Mitspielenden und so den
gesamten Spielverlauf. Mit seinen un-
zdhligen Interaktionsmoglichkeiten
bleibt dieses Strategiespiel bis zum
Ende fiir beide Spielenden spannend.

Zum Spiel


https://www.regensburger-katalog.de/TouchPoint/perma.do?q=+1035%3D%22BV036047764%22+IN+%5B2%5D&v=ubrfhr&l=de&Branch=2
https://www.regensburger-katalog.de/TouchPoint/perma.do?q=+1035%3D%22BV047374910%22+IN+%5B2%5D&v=ubrfhr&l=de&Branch=2
https://www.regensburger-katalog.de/TouchPoint/perma.do?q=+1035%3D%22BV047374916%22+IN+%5B2%5D&v=ubrfhr&l=de
https://www.regensburger-katalog.de/TouchPoint/perma.do?q=+1035%3D%22BV043950582%22+IN+%5B2%5D&v=ubrfhr&l=de&Branch=2

Kosmos

Catan - Das Spiel
Fir 3-4 Spielende
Ab 10 Jahren

Die ersten Siedlerinnen und Siedler
landen auf der Insel Catan und be-
ginnen sich dort eine neue Existenz
aufzubauen. StraRen werden gebaut,
Siedlungen entstehen und werden
zu groReren Stadten ausgebaut. Das
Land ist reich an Rohstoffen und der
Tauschhandel beherrscht das Ge-
schehen. Manche der fiinf Rohstoffe
sind reichlich vorhanden, andere sind
knapp und keiner von ihnen ist ent-
behrlich. Wohliiberlegtes Vorgehen
ist hier notig, denn fir jede gebau-
te Siedlung gibt es Punkte. Wer sich
also geschickt ausbreitet und zuerst
zehn Punkte erreicht, gewinnt das
Spiel. Doch auch der Zufall spielt bei
Catan - Das Spiel mit und kann der
eigenen Strategie durch schlechte
Ernten oder Raubiberfille unerwar-
tet einen Strich durch die Rechnung
machen.

Zum Spiel
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Pegasus Spiele
Der Kartograph

Ab 1 Spielerin oder Spieler
Ab 10 Jahren

Im Auftrag ihrer Majestat sollen die
Kartographinnen und Kartographen
die nordlichen Gebiete des Landes
kartieren und dem Koénigreich Nalos
angliedern. Die Konigin hat dabei
klare Zielvorgaben getroffen und
gibt den Spielenden Auftrage mit auf
den Weg. Diese lassen sich nicht im-
mer leicht umsetzen, denn welche
Landschaften und Formen die Spiele-
rinnen und Spieler auf ihren Karten
verzeichnen durfen, wird Uber zufal-
lig gezogene Erkundungskarten be-
stimmt. Mit zunehmender Spieldauer
drohen dabei immer gréRere Gefah-
ren, denn auch die Dragul erheben
Anspruch auf die Landereien ...

Der Kartograph ist ein gut struktu-
riertes Flip-and-Write-Spiel, das Raum
fiir verschiedene Spieltaktiken lasst.
Die abwechslungsreichen Kombina-
tionen der koéniglichen Auftrdage for-
dern die Spielerinnen und Spieler da-
bei immer wieder aufs Neue heraus.

Zum Spiel

Kosmos
Switch & Signal

Fir 2-4 Spielende
Ab 10 Jahren

Bei Switch & Signal ist unglaublich
viel los auf den Schienen. In verschie-
denen Stadten mussen Waren abge-
holt und zum Zielhafen transportiert
werden. Dazu stehen unterschiedlich
schnelle Zuge zur Verfigung, die
durch wirfeln fortbewegt werden.
Mit Hilfe von Aktionskarten werden
Weichen gestellt und Signale gesetzt.
Zu Beginn jedes Spielzugs wird eine
Fahranweisung aufgedeckt. Je mehr
Zige dabei ins Spiel kommen, desto
schwieriger wird es, das Geschehen
im Blick zu haben. Ziel des Spieles ist
es, alle Waren im Zielhafen abzulie-
fern. Daher miissen sich die Spiele-
rinnen und Spieler in diesem koope-
rativen Strategiespiel gut absprechen
und versuchen, ohne Zeitverlust die
Waren zum Zielort zu transportieren.
Je nach Spielplanseite liegt dieser in
Europa oder Nordamerika.

Zum Spiel
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Strohmann Games

Q.E.: Quantitative Easing
Fir 3-5 Spielende
Ab 10 Jahren

Im Jahr 2008 ist die Weltwirtschaft am
Boden. Als RettungsmaRnahme wer-
den diverse Unternehmen versteigert
und die groRten Nationen der Welt
versuchen die Wirtschaftslage zu ver-
bessern, indem sie Geld drucken. Als
Leiterin oder Leiter der Zentralbank
mit Zugang zur Gelddruckmaschine
gibt es beim Mitbieten um die zum
Verkauf stehenden Unternehmen
keine Grenze nach oben ... denn am
Spielende wird jedes der Unterneh-
men Punkte wert sein. Aber Vorsicht:
Wer wahrend des Spiels das meiste
Geld ausgegeben hat, scheidet aus.
Die Inflationswelle muss also genau
im richtigen Moment starten ...

Q.E.: Quantitative Easing entwickelt
schnell eine spaRige Dynamik, bleibt
aber mit seiner Komplexitdat im Be-
reich der Familienspiele.

Zum Spiel


https://www.regensburger-katalog.de/TouchPoint/perma.do?q=+1035%3D%22BV047960696%22+IN+%5B2%5D&v=ubrfhr&l=de&Branch=2
https://www.regensburger-katalog.de/TouchPoint/perma.do?q=+1035%3D%22BV047374913%22+IN+%5B2%5D&v=ubrfhr&l=de&Branch=2
https://www.regensburger-katalog.de/TouchPoint/perma.do?q=+1035%3D%22BV047374905%22+IN+%5B2%5D&v=ubrfhr&l=de
https://www.regensburger-katalog.de/TouchPoint/perma.do?q=+1035%3D%22BV049663265%22+IN+%5B2%5D&v=ubrfhr&l=de&Branch=2

moses

black stories: Poznanski
Fir 2 Spielende
Ab 12 Jahren

Das vielen bekannte Kartenspiel
black stories trifft diesmal auf die
erfolgreiche Thriller-Autorin Ursula
Poznanski. Die 50 mysteridésen Rat-
sel fordern hoéchste Konzentration
und einen messerscharfen Verstand.
Nur durch geschicktes Fragen, Raten
und Um-die-Ecke-denken kénnen die
Falle gelést werden, bei denen die
Wahrheit vielschichtig ist: Mensch
und Maschine treffen mit katastro-
phalen Konsequenzen aufeinander
und scheinbar harmlose Spiele wer-
den zur toédlichen Gefahr ...

Durch das unkomplizierte Spielprin-
zip von black stories sind die Regeln
schnell erklart und alle Mitspielenden
gleich ab der ersten Spielkarte im
Réatsel-Modus.

Zum Spiel
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Noris
Vienna Crime Story

Fur 1-6 Spielende
Ab 12 Jahren

Kurz nach dem Tod des beriihm-
ten Millionars Karl Valten wurde der
Tresor in seinem Arbeitszimmer ge-
knackt und leer gerdumt. Was ist ge-
schehen? Was war im Tresor? Und vor
allem - wer war es?

Bei dem kooperativen Kartenspiel
Vienna Crime Story versuchen die
Spielerinnen und Spieler gemeinsam
in 60 bis 90 Minuten diesen kniffli-
gen Kriminalfall zu I6sen. Sie verfol-
gen Spuren und befragen Zeugen,
aber jede Aktion kostet wertvolle
Minuten und sie haben nur einen
einzigen Tag Zeit, um herauszufin-
den, was vorgefallen ist. Karten lei-
ten durch das Spiel und geben durch
kleine Hinweise immer wieder Hilfe-
stellung.

Zum Spiel
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Cocktail Games
Top Ten

Fiir 4-9 Spielende
Ab 12 Jahren

Zu Beginn des Spiels nimmt sich je-
der Mitspielende verdeckt eine Zah-
lenkarte von eins bis zehn. Anschlie-
Rend zieht eine Person als Spielleiter
eine Karte und liest die Frage fiir die-
se Runde vor. Die Fragen sind dabei
mehr oder weniger abstrus - genau-
so wie die dazugehorigen Antworten.
Die Person in der Rolle des Spiellei-
ters erhalt daraufhin von allen Spiele-
rinnen und Spieler die Antworten, die
dann in die richtige Reihenfolge ge-
bracht werden missen. AnschlieRend
wird mit Hilfe der gezogenen Zahlen-
karte, die angibt, wie die Antworten
in die vorgegebene Skala passen sol-
len, kontrolliert, ob die Antworten

43

richtig sortiert worden sind. Stimmt
die Sortierung mit der Zahlenkarte
tiberein, muss keines der Plattchen
von der ,Einhornseite” (Pluspunkt)
auf die ,Kaka-Haufen-Seite” (Minus-
punkt) umgedreht werden. Nach funf
Runden wird ausgewertet, ob mehr
Plus- als Minuspunkte gesammelt
wurden. In der Expertenvariante sind
nicht mehr nur die Antworten in die
richtige Reihenfolge zu bringen, son-
dern die genauen Zahlenwert aller
Zahlenkarten zu erraten.

Top Ten ist ein lustiges Ratespiel, bei
dem der SpielspaR mehr im Vorder-
grund steht als das Punktesammeln .

Zum Spiel


https://www.regensburger-katalog.de/TouchPoint/perma.do?q=+1035%3D%22BV048564775%22+IN+%5B2%5D&v=ubrfhr&l=de&Branch=2
https://www.regensburger-katalog.de/TouchPoint/perma.do?q=+1035%3D%22BV047374914%22+IN+%5B2%5D&v=ubrfhr&l=de&Branch=2
https://www.regensburger-katalog.de/TouchPoint/perma.do?q=+1035%3D%22BV048564935%22+IN+%5B2%5D&v=ubrfhr&l=de&Branch=2

Mixlore

The Queen‘s Gambit
Fir 2-4 Spielende
Ab 12 Jahren

In dem Brettspiel The Queens's
Gambit geht es darum, so voraus-
schauend und visualisierend Schach
zu spielen wie Beth in der gleichna-
migen Netflix-Serie. Gespielt wird auf
einem Schachbrett, wobei jeder Mit-
spielende seine eigene Gambitfigur
hat und diese, wie eine Schachfigur,
Uber das Spielfeld bewegt. Die dort

Sl .
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platzierten Schachpldattchen wer-
den geschlagen, indem die Zige so
durchgefiihrt werden, dass die eige-
ne Figur am Ende auf einem der Platt-
chen landet. Es werden immer drei
Zige im Voraus geplant, indem jeder
Mitspielende drei Karten mit Schach-
figuren verdeckt vor sich auslegt. Der
Spielende, der an der Reihe ist, deckt
seine erste Karte auf und bewegt
seine Gambitfigur entsprechend der
Schachfigur, die auf der Karte abge-
bildet ist. Danach fiillt er die Reihe
mit einer Karte aus seinem Handsta-
pel wieder auf. Das Spiel endet, so-
bald alle Schachplattchen geschlagen
wurden. Wer die wertvollsten Platt-
chen hat, gewinnt das Spiel.

Zum Spiel
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Grubbe-Media

Are you joking?
Fiir 3-8 Spielende
Ab 12 Jahren

Zu Spielbeginn erhalten alle Spieler-
innen und Spieler drei bis funf Karten
zum Vortragen und zehn Vokabel-
kartchen, die sie vor sich auslegen.
Die Spielenden geben dann reihum
die Texte auf den Karten zum Besten.
Die Mitspielenden hoéren dabei genau
zu und prifen, ob sie ein Vokabel-
kartchen mit einem im Text vorkom-
menden Wort besitzen. Da es dafiir
ein Zeitlimit gibt, hilft es, sich die
Vokabeln einzupragen und so Zeit zu
sparen.

In der einfachen Variante wird die
Textkarte nur vorgelesen, in der
schwierigeren entscheidet der Wiir-
fel, ob der Text vorgelesen, vor-
getragen, Ubersetzt oder per ,Stille
Post” weitergegeben wird. Die Voka-
belkartchen haben unterschiedliche
Punktwerte. Es gewinnt, wer am Ende
die meisten Punkte hat. Und Ach-
tung: Wer es bei Are You Joking?
schafft nicht zu lachen, bekommt
eine Belohnung.

Zum Spiel
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Ravensburger
Dungeons, Dice & Danger

Fiir 2-4 Spielende
Ab 12 Jahren

Dungeons, Dice & Danger ist ein
Roll-and-Write-Spiel, das alle Spieler-
innen und Spieler in die Tiefen des
Dungeon fiihrt, wo Monster verjagt
und Schatze gesammelt werden. Das
Spiel verlauft iber mehrere Runden.
Pro Runde wahlt jeder Mitspielende
zwei Wirfelpaare aus und tragt die
Summe jedes Paares in sein Aben-
teuerblatt ein. Gewonnen hat, wer
am Ende den groften Reichtum, also
die meisten Punkte, gesammelt hat.

Zum Spiel
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Kosmos

Masters of Crime: Vendetta
Fiir 1-6 Spielende
Ab 14 Jahren

Der Pate hat einen schlimmen Ver-
dacht: Jemand aus der eigenen Fami-
lie ist ein Verradter! Als enge Vertraute
des Paten machen sich die Spielerin-
nen und Spieler auf, herauszufinden,
wer der Maulwurf ist. Eine Spurensu-
che in New York beginnt ... Gemein-
sam sammeln sie Hinweise, befragen
Verdachtige und l6sen knifflige Rét-
sel. Alle Entscheidungen haben einen
direkten Einfluss darauf, wie sich die
Geschichte weiterentwickeln wird.
Neben dem umfangreichen Spiel-
material ist das Internet mit Google
Maps, E-Mails und besonderen Web-
sites Teil des Spiels.

Masters of Crime: Vendetta ist ein
interaktives und story-basiertes Kri-
mi-Spiel fiir Zuhause, in das man sich
hervorragend vertiefen kann.

Zum Spiel
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Damit enttarnt ihr den Tater:

Erlebt immersiven Spielspa3
mit authentischen Hinweisen -

Beeinflusst den
Handlungsverlauf durch
eure Entscheidungen.

Hurrican

Mr. Jack in New York
Fir 2 Spielende
Ab 14 Jahren

London, 1888: Im Zuge der Ermitt-
lungen gegen Mr. Jack wird Francis
J. Tumblety, ein sich als Arzt ausge-
bender Hochstapler, verhaftet. Nach-
dem dieser gegen Kaution wieder
entlassen wurde, flichtet er in die
Vereinigten Staaten. Von den briti-
schen Kolleginnen und Kollegen ver-
standigt, wird die New Yorker Polizei
auf Tumblety aufmerksam. Es wer-
den Verbrechen begangen, die seine
Handschrift tragen und Zeugen wol-
len ihn in New York gesehen haben.
Ist Tumblety in Wirklichkeit Mr. Jack?
Acht Detektivinnen und Detektive
versammeln sich in Manhattan, um
Mr. Jack endlich zu fassen. Doch ge-
rissen, wie dieser ist, verbirgt er sich
mitten unter ihnen!
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Mr. Jack in New York ist ein Strate-
giespiel fiir zwei Personen, bei dem
eine in die Rolle von Mr. Jack schliipft
und die andere versucht, mithilfe
der Detektivinnen und Detektive,
Mr. Jack zu enttarnen. Da er zwei be-
wegliche Ausgdnge benutzen kann,
hat Mr. Jack die Moglichkeit auf dem
Landweg oder iUber das Meer aus
Manhattan zu fliehen. Die Fahigkei-
ten der Detektivinnen und Detektive
helfen dem Verfolgenden, sich einen
taktischen Vorteil zu verschaffen und
Charaktere sichtbar oder unsichtbar
zu machen. Schafft es der Ermitteln-
de, Mr. Jack vor Ablauf der achten
Runde zu fassen, hat dieser das Spiel
gewonnen.

Zum Spiel
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moses

Unter Schock
Fiir 1-6 Spielende
Ab 14 Jahren

Eine wilde Nacht, ein toter Schrift-
steller und Frau Schmidts redseliger
Papagei ... Was ist geschehen? Drei
spannende Mordfille und jede Menge
Nervenkitzel erwarten die Spielenden
bei dem Krimi-Spiel Unter Schock.
Alles, was bei der Untersuchung und
Auflosung des jeweiligen Falls behilf-
lich sein kann, findet sich in der Fall-
akte, den Zeugenaussagen und den
Beweisstiicken. Klingt an sich ein-
fach, aber da dem Team der Ermittle-
rinnen und Ermittler nicht immer alle
Hinweise zur Verfligung stehen und
es verboten ist, sich Notizen zu ma-
chen, ist hier ein gutes Gedachtnis,
geschicktes Kombinieren und vor
allem zuverlassige Zusammenarbeit
gefragt.

Zum Spiel
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Krimi-Kartenspie

[l emeiner

Gmeiner

Auf der Flucht
Fiur 2 Spielende
Ab 14 Jahren

Zwei international gesuchte Dieb-
innen und Diebe sind mit ihrer mil-
lionenschweren Beute auf der Flucht
quer durch Deutschland, Osterreich
und die Schweiz. Nach sechs ner-
venaufreibenden Tagen ist den Mit-
arbeitenden des Bundeskriminalam-
tes endlich eine der beiden Personen
ins Netz gegangen. Doch von der
anderen sowie von der Beute fehlt
weiterhin jede Spur. Jetzt miissen die
beiden Ermittelnden handeln, bevor
es zu spat ist. Taktisch geschicktes
Vorgehen und Kommunikation sind
bei Auf der Flucht gefragt. Beim Ver-
hor der gefangenen Person, ldsst sich
hoffentlich schnell der Verbleib der
Komplizin oder des Komplizen sowie
der des Geldes herausfinden ...

Zum Spiel

Ravensburger

Nobody is perfect
Fiir 2-4 Spielende
Ab 14 Jahren

Nobody is perfect - hier muss nichts
stimmen! Bei diesem kommunikati-
ven Kartenspiel geht es darum, un-
glaubliche Geschichten glaubhaft
weiterzuspinnen und maoglichst Uber-
zeugende Antworten auf verrickte
Fragen zu geben. Wer méglichst viele

Mitspielende davon liberzeugt, dass
er die Wahrheit sagt, sammelt Punk-
te. Und wer zugleich selber auch auf
die richtige Antwort tippt, bekommt
gleich noch mehr Punkte. Alles ganz
nach dem Motto: Wer besser spinnt,
gewinnt!

Zum Spiel
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Ravensburger

Ravensburger echoes
Fiir 1-6 Spielende
Ab 14 Jahren

Ravensburger echoes ist eine Reihe
kooperativer Audio Mystery Spiele.
Knifflige Falle werden im Team und
unter Verwendung verschiedender
Medien gel6st.

Die Ravensburger echoes-App unter-
malt die jeweiligen Falle eindrucks-
voll durch Stimmen und Gerdusche
und wird zum Spielen benétigt, da
die Inhalte der App und das Spielma-
terial untrennbar verbunden sind.

Im Lauschen-Modus hoéren sich die
Spielerinnen und Spieler die zum je-
weiligen Fall gehdrenden Sounds an.
Die hier versteckten Hinweise helfen
ihnen bei der Losung des Falls. Alle
Hinweise missen zuerst in Verbin-
dung zu dem Spielmaterial gebracht
und dann in die richtig Reihenfolge
eingeordnet werden. Das Echo der
Vergangenheit birgt immer die Wahr-
heit und die Hintergriinde Uber den
jeweiligen Fall. Und nur mit dessen
Hilfe kommen die Ermittlerinnen und
Ermittler der Losung des Ratsels auf
die Spur.
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Im Loésen-Modus miissen die Spie-
lerinnen und Spieler die einzelnen
Kapitel des Ratsels 16sen und richtig
zueinander einordnen. Erst wenn die
gesamte Geschichte in die richtige
Reihenfolge gebracht ist, ist der Fall
gelost. Die Ravensburger echoes-App
verrat ihnen, ob sie richtig liegen.
Die echoes-Krimifdlle bieten mit
ihrer hochwertigen Vertonung und
den verschiedenen Themen sowohl
flr Solo-Spielende als auch fir Spiel-
gruppen spannende Unterhaltung.
Die Ravensburger Echoes-App ist kos-
tenlos im App Store von Apple sowie
bei Google Play verfligbar. In der Soft-
ware ist das gewiinschte Spielszena-
rio auswdhlbar. Fir die Nutzung ist
ein iPhone ab Version 6s oder ein iPad
Pro mit mindestens iOS 12 oder ein
Smartphone mit Android 7 oder héher
notwendig.
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echoes: Die Tanzerin

In einem schottischen Landhaus
spukt der Geist eines jungen Mad-
chens ... In der echoes-App wird aus
der Vergangenheit der Tanzerin er-
zdhlt. Die Spielerinnen und Spieler
miissen alle Hinweise und Informa-
tionen sammeln und in die richtige
Reihenfolge bringen. Nur so kann
das mysteriose Geheimnis ihres To-
des endgiiltig geluftet werden.

Zum Spiel

echoes: Der Cocktail

New York: In einer illegalen Kneipe
schmiedet die Unterwelt finstere Pla-
ne. Doch wer steckt als Kopf hinter al-
lem? Mit Hilfe der echoes-App machen
sich die Ermittlerinnen und Ermittler
auf die Suche nach dessen Identi-
tat und erfahren immer mehr Uber
den geheimnisumwitterten Anfiihrer
,Grausamer Steve“ bis sie schlieBlich
alle Bruchstiicke seiner Geschichte
zusammensetzen kénnen.

Zum Spiel
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echoes

echoes: Der Mikrochip

In ferner Zukunft liegt die komplette
Zivilisation in Trimmern. Wie konnte
es so weit kommen? Mit der echoes-
App machen sich die Spielerinnen
und Spieler auf die Suche nach den
Ursachen des Untergangs und finden
nach und nach die ganze tragische
Geschichte daruber heraus.

Zum Spiel

echoes: Der Ring

Ein antiker Ring stilirzt eine junge
Frau ins Unglick. Was hat es mit dem
Ring auf sich? Liegt etwa ein Fluch
darauf? Die Spielerinnen und Spie-
ler ermitteln in alle Richtungen und
bringen mit Hilfe der echoes-App die
ratselhafte Wahrheit des Rings ans
Licht.

Zum Spiel

echoes: Die Violine

Wien, 1788: Im Burgtheater werden
geheime Informationen unerkannt
weitergegeben. Wer steckt dahinter?
Dank der echoes-App konnen die
Ermittlerinnen und Ermittler in die
Vergangenheit reisen und so dem
Verrdater immer mehr auf die Spur
kommen.

Zum Spiel

echoes: Mord auf Ex

Der erste echoes Fall, der auf einer
wahren Begebenheit beruht - aus-
gewdhlt von den Macherinnen des
Podcasts ,Mord auf Ex”. Die beiden
Journalistinnen Linn & Leo informie-
ren in der echoes-App liber die Hin-
tergriinde und versuchen gemeinsam
mit den Spielenden den Mord an Lord
Russell aufzuklaren, der 1840 in ei-
nem englischen Herrenhaus ermor-
det wurde.

Zum Spiel

echoes: Draculas Erbe
Transsilvanien: Menschen verschwin-
den spurlos aus einem kleinen Dorf.
Ein Historiker glaubt, dass der grau-
same Vampir Dracula zuriickgekehrt
ist. Die Spielerinnen und Spieler
beginnen ihre Ermittlungen in der
Vergangenheit und finden mit der
echoes-App die Wahrheit lber das
Monster und die verschwundenen
Menschen heraus.

Zum Spiel

echoes: Das Orakel

Ratselhafte Visionen eines alten Fi-
scherboots auf dem Mittelmeer pla-
gen eine Frau in Griechenland. Ge-
meinsam ermitteln die Spielerinnen
und Spieler, um mit Hilfe der echoes-
App die Wahrheit tiber das Boot und
die Vergangenheit herauszufinden.

Zum Spiel
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Kosmos

Murder Mystery Party:
Mord am Grill

Fiir 6-8 Spielende

Ab 16 Jahren

Tom Dooley ladt zu einer Grillparty in
seinem Hinterhof ein. Doch wahrend
es auf dem Grill heiR hergeht, wird
der Gastgeber eiskalt ermordet. Wer
von den Gasten hatte den armen Tom
im Visier? Urplotzlich geraten alle
Spielerinnen und Spieler unter Ver-
dacht und mussen wahrend des ge-
meinsamen mehrgdngigen Dinners
Hinweisen folgen und clever kombi-
nieren. Wer von ihnen hat den Mord
begangen und werden die anderen
es schaffen, ihn zu Uberfihren?
Murder Mystery Party: Mord am
Grill - ein Krimi-Spiel mit Rezepten,
Deko-ldeen und begleitender Audio-
App.

Zum Spiel

Vandenhoeck & Ruprecht
Horizont-Express

Ab 1 Spielerin oder Spieler
Ab 16 Jahren

Wahrend der Reise mit dem Horizont-
Express werden Beratungsprozes-
se aus drei Perspektiven betrachtet.
Eigene Sichtweisen sowie Handlungs-
moglichkeiten werden kreativ er-
weitert und systemische Denk- und
Arbeitsweisen verinnerlicht. Auf spie-
lerische Art und Weise wird gezeigt,
wie man aus padagogischen Sackgas-
sen herausfindet, Informationen ge-
winnbringend im Kollegium teilt und
die eigene Arbeitsweise sowie eigene
Ansatze reflektiert und tberpruft.

Zum Spiel

55

Digitalvia Women

Blind Dates
Ab 1 Spielerin oder Spieler
Ab 16 Jahren

Was sind die Geheimnisse erfolgrei-
cher Frauen? Was machen Women-
sionaires anders? Blind Dates ist ein
Erfolgstool fiir Frauen, die person-
lich und unternehmerisch nachhaltig
wachsen wollen. Motivierende Stories
und Botschaften starken Kreativi-
tat, Innovationslust, Durchhaltever-
mogen und Unternehmerinnengeist.
Unterstutzt werden die vielfdltigen
Denkanstosse durch lllustrationen.
Tipps To Go helfen Change-, Griin-
dungs-, und Wachstumsblockaden zu
liberwinden.

Zum Spiel
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Asmodee
Exploding Kittens NSFW Edition

Fur 2-5 Spielende
Ab 18 Jahren

Die NSFW Edition ist eine weitere
Version des Kartenspiels Exploding
Kittens. Die Spielerinnen und Spieler
ziehen reihum Karten, bis einer ein
Exploding Kitten zieht. Wem das pas-
siert, der explodiert sofort, stirbt und
scheidet aus. Es sei denn, er hat eine
Karte zur Entscharfung. Mit ihr kann
er das Katzchen beruhigen und vom
Explodieren abhalten z. B. mithilfe ei-
nes Laserpointers, Katzenminze oder
durch Bauchkraulen. Alle anderen
Karten dienen nur einem Zweck: zu
verhindern, dass man ein Exploding
Kitten zieht.

Die Exploding Kittens NSFW Edition
ist eine eigenstandige Version, kann
aber mit jeder anderen Edition kom-
biniert werden.

Zum Spiel
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Hasbro
Outburst!

Ab 2 Spielende
Ab 18 Jahren

Bei Outburst treten zwei Mannschaf-
ten gegeneinander an. Abwechselnd
bekommen die Teams ein Stichwort
genannt, zu dem sie in 45 Sekunden
moglichst viele der zehn Begriffe er-
raten mussen, die auf einer Karte ab-
gedruckt sind. Ein Thema kann z.B.
die Karte ,10 Autos, die reiche Leute
fahren“ sein. Das Team, das an der
Reihe ist, muss jetzt die Automarken
auf der Themenkarte benennen, bis
die Zeit in der Sanduhr abgelaufen
ist. Bonuspunkte kénnen durch das
Erraten einer Antwort verdient wer-
den, die vorher durch Wirfeln be-
stimmt wird. Das Team, das zuerst
60 Punkte erreicht, gewinnt die Spiel-
runde!

Zum Spiel

Piatnik
Crime Scene: Wien 1824

Ab 1 Spielerin oder Spieler
Ab 18 Jahren

Wien 1824: Im Theater am Kéarntner-
tor wird Beethovens 9. Sinfonie ur-
aufgefihrt, doch der Giftmord am
Orchesterleiter Gberschattet die Pre-
miere ... Um die Hintergriinde des
Todesfalls zu entschliisseln, missen
die Spielerinnen und Spieler alle In-
dizien richtig interpretieren, logisch
bewerten und auch der eigenen Intui-
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tion trauen. Bild- und Textratsel stel-
len die Ermittelnden zusatzlich vor
weitere Herausforderungen. Ein bis
zum Schluss spannender Kriminal-
fall, denn nicht immer ist bei Crime
Scene: Wien 1824 alles so, wie es auf
den ersten Blick scheint. Sowohl im
Alleingang als auch in groRerer Run-
de spielbar.

Zum Spiel

Ratespiele
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