
EIN RASANTES LEGESPIEL FÜR 1- 4 WELTENERSCHAFFER AB 8 JAHREN 
VON MICHAEL SCHACHT

SPIELIDEE
Jeder Spieler gestaltet mit Hilfe von Plättchen und einer Tafel seine eigene Welt voller exotischer 

Tiere und verschiedener Landschaften. Dabei gilt es, die Zeit und die Mitspieler gut im Auge zu behalten, denn 
alles geschieht gleichzeitig, bis der Timer abgelaufen ist. Wer es schafft, rechtzeitig auszusteigen, kann noch ein paar 

Bonuspunkte einheimsen. Nach drei Durchgängen gewinnt der Spieler, der die meisten Punkte gesammelt hat.

Im Spiel für Fortgeschrittene erhöht die wechselnde Sonderwertung den Spielreiz. 
Und das Expertenspiel sorgt mit unterschiedlichen Zusatzaufgaben immer wieder für neue Herausforderungen.

SPIELMATERIAL

4 Weltentafeln (beidseitig)

Wasserseite

Rückseite

Vorderseite

Rückseite

Wasser Wald Wüste Steppe

136 Landschaftsplättchen (beidseitig)

12 Zusatzaufgaben

1 Block 
mit Wertungsblättern 1 Timer

1 Vulkanchip

4 Bonuschips

5 Sonderwertungen
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3 SPIELSTUFEN
Ihr könnt Mondo in 3 verschiedenen Stufen spielen. Zunächst erklären wir das Spiel für Einsteiger. Danach folgen die Regeln für 
Fortgeschrittene, und anschließend gibt es noch die anspruchsvolle Version für Experten. 

Am Ende dieser Anleitung findet ihr als Bonus die Regeln für das Solospiel. 

SPIELVORBEREITUNG
Legt alle Landschaftsplättchen unsortiert als losen Haufen mit 
einer zufälligen Seite nach oben in die Mitte, gut erreichbar für 
alle Spieler. Sortiert die runden Bonuschips entsprechend der 
Spielerzahl nach ihrem Wert und stapelt sie wie folgt übereinander:

2 Spieler 3 Spieler 4 Spieler

Legt den Stapel so bereit, dass er für jeden Spieler gut erreichbar ist. 

Jeder Spieler erhält 1 Weltentafel und legt diese mit der Wasserseite 
nach oben vor sich aus. Zudem nimmt sich jeder Spieler  
1 Wertungsblatt und 1 Stift (nicht im Spiel enthalten).

Den Vulkanchip und den Timer legt ihr griffbereit an die Seite. Die 
Sonderwertungen und Zusatzaufgaben benötigt ihr im Spiel für 
Einsteiger nicht. Legt sie einfach in die Schachtel zurück.

Hinweis: 4 Felder eurer Weltentafel sind etwas hervorgehoben; dies ist 
nur für das Solospiel von Bedeutung.
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PLÄTTCHEN LEGEN
Nun sucht ihr gleichzeitig nach Plättchen, die ihr auf eure Tafel 
legen wollt. Das erste Plättchen dürft ihr auf ein beliebiges Feld 
eurer Wahl legen. Jedes weitere Plättchen muss mit mindestens 
einer Kante an ein oder mehrere bereits gelegte Plättchen anstoßen. 

Die Ausrichtung der Plättchen dürft ihr frei wählen. (Tiere 
dürfen also auch seitlich oder auf dem Kopf stehen.) Ihr solltet 
die Plättchen möglichst so anlegen, dass die Landschaften an den 
Kanten mit den benachbarten Plättchen bzw. mit dem Rand der 
Tafel übereinstimmen: Steppe an Steppe, Wasser an Wasser usw. 
Trotzdem ist es erlaubt, Plättchen so zu legen, dass eine oder 
mehrere Kanten mit der Umgebung nicht übereinstimmen! 
Jeweils 2 benachbarte Plättchenkanten, die nicht 
übereinstimmen, gelten als 1 Anschlussfehler. 
Auch eine Kante, die nicht mit dem Rand der 
Tafel übereinstimmt, gilt als 
1 Anschlussfehler.

WEITERE LEGEREGELN
	 �Jeder Spieler darf nur eine Hand zum Suchen und Legen 

verwenden.
	 �Ihr dürft die Plättchen in der Tischmitte verschieben, aber nicht 

darin wühlen.
	 �Das Umdrehen der Plättchen ist erlaubt, da Vorder- und Rück-

seite sich immer unterscheiden. Ihr dürft frei wählen, welche 
Seite ihr auf eure Tafel legt.

	 �Ihr dürft nicht mehr als 1 Plättchen gleichzeitig in der Hand 
haben.

	 �Ein Plättchen in eurer Hand dürft ihr entweder auf eure Tafel 
oder zurück in die Mitte legen.

	 �Auf der Tafel liegende Plättchen dürft ihr nicht mehr entfernen, 
auch nicht drehen oder verschieben.

	 �Ihr dürft nur auf freie Felder legen, nicht übereinander stapeln.

EINSTEIGERSPIEL

SPIELABLAUF
Ein Spiel läuft über 3 Durchgänge. Zu Beginn jedes Durchgangs stellt ihr den Timer auf 7 Minuten ein. Platziert den Timer so, dass alle Spieler 
die verbleibende Zeit erkennen können. Ein Spieler sagt einen Countdown an: „3, 2, 1, los!“ Während dieses Countdowns durchmischen alle 
Spieler die Landschaftsplättchen (im weiteren Text nur: Plättchen). Bei „los!“ beenden alle Spieler das Mischen, der Durchgang beginnt.

Beispiel: Die Plättchen A, B und C wurden korrekt ausgelegt. 
Zwischen B und C (1) sowie zwischen C und dem Rand D (2) 
ist jeweils 1 Anschlussfehler, aber es ist erlaubt, so anzulegen. 
Plättchen E darf anschließend nicht wie abgebildet gelegt werden, 
weil es an keine der bereits liegenden Kanten der Plättchen A, B 
oder C anstößt.
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FORTGESCHRITTENENSPIEL EXPERTENSPIELEINSTEIGERSPIEL

A



3

AUSSTEIGEN
Ihr könnt jederzeit aus dem laufenden Durchgang aussteigen, sofern 
der Timer noch nicht abgelaufen ist. Das ist auch dann erlaubt, 
wenn ihr noch freie Felder auf eurer Tafel habt. Um auszusteigen, 
nehmt ihr euch einfach den jeweils obersten Bonuschip und legt 
ihn vor euch ab. Danach dürft ihr nicht mehr ins Spielgeschehen 
eingreifen!

ENDE DES DURCHGANGS
Ein Durchgang endet, sobald alle Spieler ausgestiegen sind oder 
der Timer abläuft. Wenn der Timer abgelaufen ist, müsst ihr alle 
Aktivitäten beenden. Ihr dürft nichts mehr nehmen (auch keinen 
Bonuschip) und nichts mehr legen. Habt ihr bei Ablauf des Timers 
ein Plättchen in der Hand, legt dieses zurück in die Mitte. Habt ihr 
einen Bonuschip in der Hand, dürft ihr diesen jedoch behalten und 
vor euch ablegen. Nun erfolgt eine Punktwertung.

PUNKTWERTUNG
Schaut für jeden Spieler, wie viele Punkte er erreicht hat. Geht dazu einfach das Wertungsblatt von oben nach unten durch und tragt die 
Punkte entsprechend ein, im ersten Durchgang in Spalte A, in den weiteren Durchgängen in die Spalten B und C.

Beispiel: Marianne hat 6 Tiere und bekommt dafür 6 Pluspunkte. 
Ihre Tafel enthält insgesamt 4 abgeschlossene und fehlerfreie 
Landschaften: 2 Wüsten (A), 1 Wald (B) und 1 Steppe (C). Dafür 
bekommt sie weitere 8 Pluspunkte. Die beiden Landschaften 
(D) sind zwar abgeschlossen, aber nicht fehlerfrei (E). Auch 
die Landschaften (F) enthalten Fehler. Steppe (G) ist nicht 
abgeschlossen. Wasserlandschaften (H) bringen generell keine 
Punkte. Für den Bonuschip (I) erhält Marianne 2 Pluspunkte. 

Zur Vulkanwertung: Marianne hat 4 aktive Vulkane. (Die beiden 
inaktiven Vulkane darf sie im ersten Durchgang ignorieren.) 
Ihre Mitspielerin Anke hat sogar 5 aktive Vulkane auf ihrer 
Tafel (nicht abgebildet). Anke erhält 5 Minuspunkte, Marianne 
dagegen keine.

Für das freie Feld (J) bekommt Marianne 1 Minuspunkt sowie 
für die 4 Anschlussfehler (K) weitere 4 Minuspunkte.
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 � �Jedes Tier zählt in jedem Fall je 1 Pluspunkt.

 � �Jede abgeschlossene und fehlerfreie Landschaft 
zählt 2 Pluspunkte. Ausnahme: Für Landschaften 
aus Wasser gibt es keine Punkte. (Tipp: Zählt am 
besten zunächst alle Landschaften von einer Sorte,  
z. B. alle Wüsten, dann die nächste Sorte usw.)

 � �Für einen Bonuschip bekommt ihr die darauf 
abgebildete Zahl an Pluspunkten.

 � �Die Sonderwertung überspringt ihr im 
Einsteigerspiel (siehe Fortgeschrittenenspiel).

 � �Die Zusatzaufgaben überspringt ihr im 
Einsteigerspiel (siehe Expertenspiel).

 � �Der Spieler mit den meisten aktiven Vulkanen 
erhält für jeden seiner Vulkane 1 Minuspunkt. 
Haben mehrere Spieler die meisten, erhält jeder von 
ihnen die entsprechenden Minuspunkte. Inaktive 
Vulkane werden im ersten Durchgang nicht 
berücksichtigt (siehe Nächster Durchgang).

 � �Für jedes freie Feld erhaltet ihr je 1 Minuspunkt. 
Für jeden Anschlussfehler erhaltet ihr ebenfalls 
je 1 Minuspunkt. Freie Felder verursachen keine 
Anschlussfehler, zählen also nicht mehr als 1 
Minuspunkt.

aktiv inaktiv
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Es gelten die Regeln des Einsteigerspiels mit den folgenden 
Ergänzungen:

SPIELVORBEREITUNG
Mischt die 5 Sonderwertungen und legt sie als verdeckten Stapel 
an die Seite. Deckt die oberste Sonderwertung auf und legt sie 
offen aus.

SPIELABLAUF
Stellt zu Beginn jedes Durchgangs den Timer nur noch auf  
6 Minuten ein.

ERKLÄRUNG DER SONDERWERTUNGEN

PUNKTWERTUNG
Die Sonderwertung gilt für alle Spieler: Ist ein Spieler im 
Vergleich zu den anderen Spielern der Beste beim Erfüllen der 
Sonderwertung, bekommt er 4 Pluspunkte. Sind mehrere Spieler 
die Besten, bekommt jeder von ihnen 4 Pluspunkte. Ist ein Spieler 
im Vergleich zu den anderen Spielern der Schlechteste beim 
Erfüllen der Sonderwertung, bekommt er 4 Minuspunkte. Sind 
mehrere Spieler die Schlechtesten, bekommt jeder von ihnen 4 
Minuspunkte. Haben alle Spieler eine identische Sonderwertung, 
gibt es hier keine Punkte.

NÄCHSTER DURCHGANG
Legt die aktuelle Sonderwertung zurück in die Schachtel und deckt 
eine neue auf.

FORTGESCHRITTENENSPIEL

Meiste Landschaften
Der Spieler mit den meisten 
Landschaften erhält 4 Plus-
punkte. Der Spieler mit den  
wenigsten Landschaften erhält 4 
Minuspunkte. Es zählen nur  
abgeschlossene und fehlerfreie 
Landschaften. Wasserland-
schaften zählen nicht.

Meiste Seen
Der Spieler mit den meisten 
Seen erhält 4 Pluspunkte. Der 
Spieler mit den wenigsten Seen 
erhält 4 Minuspunkte. Als See 
zählt eine abgeschlossene und 
fehlerfreie Wasserlandschaft, die 
komplett von Land umschlossen 
ist.

Meiste Wassertiere
Der Spieler mit den meisten 
Wassertieren erhält 4 Plus-
punkte. Der Spieler mit den 
wenigsten Wassertieren erhält  
4 Minuspunkte.

NÄCHSTER DURCHGANG
Der Spieler, der im soeben gewerteten Durchgang die meisten 
Punkte erreicht hat, erhält den Vulkanchip. Haben mehrere 
Spieler die meisten Punkte erreicht, gilt der Vulkanchip für jeden 
von ihnen. Im nächsten Durchgang zählen für diese(n) Spieler die 
inaktiven Vulkane so, als wären sie aktive Vulkane!

Legt alle Plättchen und die Bonuschips wie zu Spielbeginn in die 
Mitte zurück. Stellt die Uhr wieder auf 7 Minuten und startet wie 
gehabt den nächsten Durchgang.

SPIELENDE
Nach 3 Durchgängen zählt ihr die Punkte aus den Spalten A, B und 
C zusammen. Der Spieler mit den meisten Punkten gewinnt das 
Spiel. Bei Gleichstand gibt es mehrere Sieger.

Im vorherigen Beispiel hätten für Marianne mit 
dem Vulkanchip insgesamt 6 Vulkane gezählt, 
4 aktive und 2 inaktive. Damit hätte sie mehr 
Vulkane als Anke gehabt und 6 Minuspunkte 
erhalten.

Größter See
Alle Spieler ermitteln die Ausmaße ihres jeweils größten 
abgeschlossenen und fehlerfreien Sees (Wasserlandschaft), 
der komplett von Land umschlossen sein muss. Dabei 
zählt nicht die Größe der Fläche, sondern die Anzahl der
Plättchen, die Teile dieses Sees enthalten. Der Spieler 
mit der größten Plättchenanzahl erhält 4 Pluspunkte, 
der Spieler mit der kleinsten Anzahl (auch 0) erhält  
4 Minuspunkte.

Größter Wald
Alle Spieler ermitteln die Ausmaße ihres jeweils 
größten abgeschlossenen und fehlerfreien Waldes. 
Dabei zählt nicht die Größe der Fläche, sondern die 
Anzahl der Plättchen, die Teile dieses Waldes enthalten.
Der Spieler mit der größten Plättchenanzahl erhält  
4 Pluspunkte, der Spieler mit der kleinsten Anzahl 
(auch 0) erhält 4 Minuspunkte.



Es gelten die Regeln des Einsteigerspiels sowie des Fortgeschritte-
nenspiels mit den folgenden Ergänzungen:

SPIELVORBEREITUNG
Mischt die 12 Zusatzaufgaben und legt sie verdeckt an die Seite. 
Deckt doppelt so viele Zusatzaufgaben auf, wie Spieler teilnehmen, 
und legt sie offen aus, so dass sie für jeden Spieler gut erreichbar 
sind. Beispiel: Im Spiel zu dritt deckt ihr 6 Zusatzaufgaben auf.

SPIELABLAUF
Stellt zu Beginn jedes Durchgangs den Timer nur noch auf  
5 Minuten ein.

Während des Durchgangs dürft ihr jeweils bis zu 2 Zusatzaufgaben 
nehmen und vor euch ablegen. Diese behaltet ihr bis zum Ende des 
Durchgangs; ihr dürft sie nicht wieder abgeben, und niemand darf 
sie euch wegnehmen.

Zusatzaufgaben dürft ihr bereits nehmen, wenn ihr sie noch nicht 
erfüllt habt. Aber ihr dürft erst dann Zusatzaufgaben nehmen, 
wenn schon mindestens 3 Plättchen auf eurer Tafel liegen. Es 
besteht kein Zwang, Zusatzaufgaben zu nehmen, ihr dürft auch 
darauf verzichten. Sobald ihr ausgestiegen seid, dürft ihr keine 
Zusatzaufgabe mehr nehmen.

PUNKTWERTUNG
Eine Zusatzaufgabe gilt nur für den Spieler, der sie genommen und 
vor sich abgelegt hat. Hat der Spieler die Aufgabe erfüllt, erhält er 
so viele Pluspunkte, wie darauf angegeben sind. Hat er die Aufgabe 
nicht erfüllt, erhält er entsprechend viele Minuspunkte.

NÄCHSTER DURCHGANG
Mischt alle 12 Zusatzaufgaben neu und deckt dann wieder doppelt 
so viele auf, wie Spieler teilnehmen.

Büffel
Mindestens 3 Büffel in 
derselben Steppenlandschaft 
(abgeschlossen und fehlerfrei).

Elefanten
Mindestens 3 Elefanten in 
derselben Steppenlandschaft 
(abgeschlossen und fehlerfrei).

Pandas
Mindestens 3 Pandas in 
derselben Waldlandschaft 
(abgeschlossen und fehlerfrei).

Steppentiere
Alle 4 verschiedenen 
Steppentiere mindestens 
einmal in derselben 
Landschaft (abgeschlossen  
und fehlerfrei).

Waldtiere
Alle 4 verschiedenen 
Waldtiere mindestens einmal 
in derselben Landschaft 
(abgeschlossen und fehlerfrei).

Wüstentiere
Alle 4 verschiedenen 
Wüstentiere mindestens 
einmal in derselben 
Landschaft (abgeschlossen 
und fehlerfrei).

Papageien
Mindestens 3 Papageien in 
derselben Waldlandschaft 
(abgeschlossen und fehlerfrei).

Schlangen
Mindestens 3 Schlangen in 
derselben Wüstenlandschaft 
(abgeschlossen und fehlerfrei).

Skorpione
Mindestens 3 Skorpione in 
derselben Wüstenlandschaft 
(abgeschlossen und fehlerfrei).

Fehlerfrei fertig
Vollständig fehlerfreie Tafel 
innerhalb der Zeit, kein 
Plättchen fehlt, und alle 
Kanten stimmen überein.

Rechtzeitig fertig
Vollständig belegte Tafel 
innerhalb der Zeit, kein 
Plättchen fehlt, Fehler für 
nicht übereinstimmende 
Kanten sind erlaubt.

Erster
Als Erster ausgestiegen 
(also den 4er Bonuschip 
genommen).

EXPERTENSPIEL

ERKLÄRUNG DER ZUSATZAUFGABEN
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VARIANTEN
Handicap
Spielen besonders erfahrene Spieler mit, könnt ihr mit diesen ein 
Handicap vereinbaren. Dazu spielt ihr ohne Vulkanchip, stattdessen 
bekommt jeder Spieler mit Handicap für jeden aktiven Vulkan 1 
Minuspunkt. Spieler ohne Handicap erhalten keine Minuspunkte 
für Vulkane. Inaktive Vulkane bringen keine Minuspunkte. Ihr 
könnt das Handicap noch verstärken, indem auch die inaktiven 
Vulkane jeweils 1 Minuspunkt zählen.

Rückseite der Weltentafel
Noch mehr Abwechslung bietet euch die Rückseite der Weltentafel. 
Alle Spielstufen sind damit möglich, auch das Solospiel.  
Landschaften, die den Rand der Tafel einbeziehen, gelten an diesem 
Rand als abgeschlossen. (Wasserlandschaften zählen wie üblich nicht; 
sie gelten auch nicht als See, wenn sie den Wasserrand einbeziehen.)

Verdeckte Uhr
Stellt den Timer so auf, dass niemand die verbleibende Zeit erkennen 
kann.

Kürzere Zeit
Wenn ihr etwas Übung habt, verkürzt einfach die Zeit, z. B. auf  
4 Minuten.

Kinder
Spielen jüngere Kinder mit als empfohlen, verwendet ihr das Einstei-
gerspiel mit längerer Zeitdauer und vereinfacht die Punktwertung.

 TIPPS
	 �Schaut euch vor einem Spiel in Ruhe die verschiedenen Plättchen 

an. Sie zeigen 1, 2 oder 3 Landschaften in verschiedenen 
Kombinationen, aber alle möglichen Kombinationen gibt es 
nicht! Es gibt kein Plättchen mit 4 Landschaften. 

	 �Pro Landschaft gibt es 4 verschiedene Tiere jeweils 4 Mal.
	 �Wenn ihr nicht weiterkommt, macht erst einmal an anderer 

Stelle weiter. Ein gesuchtes Plättchen könnte schon von einem 
Mitspieler verwendet worden sein.

	 �Manchmal ist es sinnvoll, Plättchen mit Anschlussfehlern zu 
legen, wenn der Punktevorteil überwiegt. 

	 �Wenn der Timer bald abläuft, ist es manchmal besser, das ein oder 
andere Feld frei zu lassen und dafür einen höheren Bonuschip zu 
bekommen.

	 �Konzentriert euch im Fortgeschrittenenspiel oder im Expertenspiel 
nicht zu sehr auf die Sonderwertung und Zusatzaufgaben, sonst 
verliert ihr vielleicht den Blick für alles andere.

SOLOSPIEL
Du möchtest Mondo spielen, aber gerade sind keine Mitspieler 
anwesend? Dann spiel doch einfach alleine! Es gelten die Regeln 
des Einsteigerspiels mit den folgenden Änderungen:

Spielvorbereitung
Die Bonuschips und der Wertungsblock werden nicht benötigt; 
lege sie in die Schachtel. Der Vulkanchip gilt im Solospiel, lege ihn 
neben deine Tafel.

Nimm nun auf zufällige Weise 4 Plättchen und lege sie mit 
zufälliger Ausrichtung auf die 4 Felder der Tafel, die sich farblich 
etwas von den anderen Feldern abheben. Verwende dabei jeweils nur 
die Seite der Plättchen, die mindestens 2 verschiedene Landschaften 
zeigt. Falls du Plättchen mit Vulkanen ziehst (egal ob aktiv oder 
inaktiv), ersetze diese durch andere Plättchen, bis 4 Plättchen ohne 
Vulkane auf deiner Tafel liegen.

Mische die übrigen Plättchen gut durch, sie sollten nicht vorsortiert 
sein. Dann wähle einen Schwierigkeitsgrad und stell den Timer 
entsprechend ein:

Leicht 10 Minuten

Mittel 6 Minuten

Schwer 5 Minuten

Plättchen legen
Alle Legeregeln gelten auch für das Solospiel! Du kannst frei wählen, 
an welches der 4 Startplättchen du dein erstes Plättchen anlegst, 
und auch für jedes weitere Plättchen darfst du immer wieder neu 
entscheiden, an welches Plättchen du anlegst.

Punktwertung
Im Solospiel geht es nicht darum, Pluspunkte zu sammeln, sondern 
möglichst wenige Minuspunkte zu erhalten. Du bekommst keine 
Pluspunkte, weder für Tiere noch für Landschaften. Aber es gelten 
wie üblich alle Minuspunkte durch leere Felder, Anschlussfehler 
oder Vulkane, wobei jeder Vulkan automatisch 1 Minuspunkt 
einbringt, egal ob aktiv oder inaktiv. Du gewinnst das Spiel, wenn 
du die folgende Anzahl an Minuspunkten nicht überschreitest:

Leicht 3 Minuspunkte

Mittel 2 Minuspunkte

Schwer 1 Minuspunkt

Das Solospiel geht nur über 1 Durchgang. (Aber du kannst natürlich 
beliebig viele Spiele nacheinander spielen.)
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Weitere Varianten findet ihr im Internet  
unter www.pegasus.de/mondo oder auf der Webseite  

des Autors unter www.michaelschacht.net.


