Magic Maze Pocket
Die superstille Koop-Hektik
jetzt auch im Kleinformat

Paws Up

Diese Pfoten machen nicht
nur Tierfans gliicklich

Ghostbumpers
Geist(er)reiches Stichspiel
fiir flotte Zockerrunden

Forestry
Holzwirtschaft vom Samling
bis zum fertigen Mobelstiick

Everdell}Sleerfrost
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TIERISCHER STADTEBAU
FUR KUHLEKOPFER™

Cthulhu
Neuer Kampagnenband
Kinder der Furcht
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| Scdnnt eure Karten,
um sie auszuspielen!

10 einzigartige Bosse!

Schaltet neue Spiclelemente
und Belohnungen frei!

www.pegasus.de

Wir machen Spaﬂiz;

Pegasus Spiele




4 | NEUES IN KURZE 16 | PANORAMA
Neuheiten + Erweiterungen | Phantastische Welten: Sieben Spiele aus anderen
Eindriicke von der Messe Spiel Sphéaren

18 | KENNERSPIELE
Sandbag | Silverfrost — Ein Spielin der Welt von
Everdell

20 | EXPERTENSPIELE

Forestry | Deckers

- \ LA T— 24 | ROLLENSPIELE
6-9 I FOKUSTITEL Avatar Legends - Das Rollenspiel: Onkel Itohs

Was fiir ein Jahr! Ein Event hat das ndchste Handbuch der Abenteuer | Cthulhu: Kinder der
gejagt: Ob Spielemessen, Conventions oder

Feste und Veranstaltungen im eigenen Haus,
bei Pegasus Spiele gab es keine ruhige Minute.

Dazu im Interview: Verlagschef Andreas Finker- 28 | PEGASUS SPIELE FREUNDEBUCH

nagel plaudert aus dem Nahkastchen - iiber- Hinter den Kulissen: Der Verlag stellt sich vor
raschende Einblicke von friiheren Cons.

Furcht | Midgard - Legenden von Damatu

30| GEWINNSPIEL

Thebai + Bag of Opportunities | Impressum

10 | FAMILIENSPIELE
Linkx | Magic Maze Pocket | Paws Up |
Dice Pool Party | Ghostbumpers 31 | TERMINE

EDITORIAL

. IchgriiRe Euch!

Passend zum Winter servieren wir euch ein eiskaltes Thema: Silverfrost,
der jlingste Spross aus der Everdell-Spielefamilie. Es folgt dem bekann-

ten Muster mit Stadtebau, aber Eis und Schnee sorgen regelmaRig fiir

Hindernisse — und so miisst ihr viel strategischer agieren. Ganz anders,

namlich herzerwarmend ist Paws Up: Lauter siiR® illustrierte Tierkarten,
dieihrin kleinen Sets sammeln miisst.

Ebenfalls hochst erfreulich ist, was wir von der Messe Spiel, der welt-
weit grof3ten Brettspielmesse, mitgenommen haben: einen weiteren
Preis flir Bomb Busters! Das wurde von euch, also dem Publikum,
aufs Podium beim Deutschen Spielepreis gewahlt. Auch das Ranking der
besten getesteten Spiele in Essen stimmt uns fréhlich-weihnachtlich
(lest nach auf Seite 4). Und wer ein bisschen hinter die Kulissen all der
Events schauen will, auf denen wir alljahrlich sind, blattert zum Fokustitel.

“‘f‘ R . . L/ -‘ .
O “#.  Eure Rhonda Ringbote
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NEUES IN KURZE

DIE SPIEL IN ESSEN WAR
WIEDER EINE REISE WERT

Die weltgrol3te Messe fiir Brettspiele, die Spielin Essen, hat
auch 2025 wieder so ziemlich alle Rekorde der Vorjahre gebro-
chen. ,Mehr Flache, mehr Aussteller, mehr Besucher, mehr Neu-
heiten”, verkiindet der Merz Verlag zur Er6ffnung. Dafiir wurde
eine weitere Halle aufgemacht. Damit wuchs die Ausstellungs-
flache auf 77.500 Quadratmeter und es durften 16.000 mehr Be-
sucher*innen an den vier Tagen in die sieben Hallen. Resultat aber war dasselbe wie im letzten Jahr:
alle Tickets ausverkauft! Dabei waren die 220.000 Karten nur noch als Einzeltickets buchbar. Was aber,
so der Merz Verlag, das Spielespektakel fiir Familien zuganglicher machte. Die diirften sich auch {iber die
Hallenstruktur mit Trennung in Kinder-, Familien-, Kenner- und Expertenspiel gefreut haben. Traditionell
schlagt Pegasus Spiele seinen Stand in Halle 3 auf. Auch wenn die vor allem fiir Vielspieler*innen span-
nend ist, fanden doch auch viele Familien zu uns — wie man an der Meldung unten sieht.

FAIRES VERFAHREN

Die Scoutaktion des Spielemagazins Fairplay gehort zur Messe SPIEL wie das Gedrange in Halle 3 am
Pegasus-Stand. Wer mag, meldet sich als Scout - und meldet dann direkt wahrend der Messe der
Fairplay, welche Note er den gespielten Titeln gibt. Die Wertungen sind in der Regel ein guter Tipp,
welche Neuheiten im Folgejahr durchstarten diirften. Bei den Familienspielen hatte knapp Boss
Fighters QR die Nase vorn, und bei den Kennerspielen unser Compile.

ERNEUT AUFS PODEST

Traditionell stehen die Top 3, sozusagen das Siegerpodest, fiir den
Deutschen Spielepreis seit dem Sommer fest. Spannend aber ist,
wer am Tag vor der Spiel den Award in Gold bekommt. Neben unse-
rem bereits als ,Spiel des Jahres” ausgezeichneten Bomb Busters
und dem ,Kennerspiel des Jahres” Endeavor - Die Tiefsee hatte die
Spieler*innen-Community auch SETI auf dem Zettel. Und diese Suche
nach extraterrestrischer Intelligenz machte dann das Rennen.

@Em@ @TE .de Hier findet ihr spannende Artikel

DasOnline)Spielemagazin iiber alle Spielarten der Phantastik.

% Diese und weitere Berichte findet ihr auf www.ringbote.de:
~ « DIE DREI KOLOSSE von PD Verlag

5",& Das Mystery-Krimi-Spiel der Extraklasse bietet Horspieleinlagen auf Profiniveau.
"+ TERRORSCAPE von Grimspire
Ein einsames Haus, vier Wanderer, ein Killer - ein Brettspiel wie ein Horrorfilm.

» BOSS FIGHTERS QR von Pegasus Spiele

T Die App-unterstiitzte Boss-Monster-Dresche zieht alle am Spieltisch in den Bann!




COMPILE: ERWEITERUNG UND SPIELMATTE

In Compile tretet ihr als zwei kiinstliche Intelligenzen im Duell gegeneinander an.
Spielt die richtigen Befehlskarten aus, dann iibernehmt ihr die Kontrolle. Gab esim
Grundspiel Compile bisher zwolf Protokolle, von denen pro Partie immer sechs ins
Spiel kommen, so erhaltet ihr mit der Erweiterung Gleichgiiltigkeit*Hass*Liebe drei
neue Protokolle. Compile ist ein sogenannter ,Lane Battler”, das heiRRt: Die Karten
liegen sich jeweils in Spalten gegeniiber und messen auf diese Weise ihre Starke.

Um den SpielspaR bei der Spaltenschlacht zu erhéhen, konnt ihr euch nun auch noch ERWiy
die stilvolle gestaltete Spielmatte sichern. Und wie viel Spal’ in Compile steckt - h
nun, werft einfach einen Blick auf die Seite nebenan mit der Meldung zu den Rankings,
die durch die Testpartien der Spielescouts auf der Messe Spiel zustande kamen.

ooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooo

PIXIES: BLUTENPRACHT

Pixies sind wundersame Waldwesen, die an
Baumen, im Moos oder Laub sitzen. Wenn ihr die
richtigen aufsammelt und sie clever auf eurem
Ablagefeld mit seinen drei auf drei Legepldatzen
unterbringt, konntihr ordentlich punkten. Dazu
miisst ihr Karten mit den passenden Zahlen er-
gattern. Der Starin dem kleinen Kartenspiel aber
sind die Wesen selbst: Kiinstler Sylvain Trabut
hat sie aus Materialien gebastelt,
das er bei seinen Waldspazier-
gangen fand, und dann wunder-
vollin Szene gesetzt. Pixies:
Bliitenpracht bringt nun 14
neue Karten auf den Tisch, die
aufgrund ihrer Zweifarbigkeit
zusdtzliche taktische Mog-
lichkeiten eroffnen.
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UNDERWATER CITIES'
DATEN-ARA

Die Stadte unter Wasser wachsen
- und das hat Folgen: Je grol3er
und komplexer sie werden, desto
gewaltiger auch die Datenmen-
gen zu ihrer Verwaltung. Genau
das bildet Underwater Cities:
Daten-Ara ab: Ihr erhaltet als
neuen Ressourcentyp Datenscheiben.
Die ermdglichen euch zusatzliche Aktionen.
AuRerdem konntihr neue Gebdude, sogenannte
Datenzentren, und als neuen Stadttyp Informa-
tionsstddte errichten. Damit schafftihr es, den
gewaltigen Datenstrom zu kontrollieren. Sogar
als Ressource konntihr die Daten einsetzen. Das
hilft euch, das - altbekannte - Ziel zu erreichen:
Mehr Punkte als die Konkurrenz machen! [ask]
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Werde Teil der Community Gleichberechtigung in der Spielebranche
diskriminierungssensible Rdume

Abbau von Hiirden & Vorurteilen




SPIELEND
DURCHS JAHR

2025 war fiir Pegasus Spiele wohl das
Jahr mit den meisten Events, Messen,
Conventions und Spieletreffs. Dafiir
sind wir weltweit unterwegs, verges-
sen aber auch die kleinen Festivals vor
der Haustiir nicht, etwa in Friedberg.
Auf diesen Seiten geben wir euch einen
kleinen Einblick, was fiir ein zum Teil
enormer Aufwand dahintersteht. Und
auf der folgenden Doppelseite kramt
Andreas Finkernagel, einer unserer bei-
den Firmengriinder, in Erinnerungen an
pragende Events der letzten 30 Jahre.

Freitag, 17. Oktober, noch vor 10 Uhr: Die ersten
Pegasus-Lastwagen rollen auf dem Messegeldande
der Spielin Essen an. Erst sechs Tage spater wird
die weltgrolRte Messe fiir Gesellschaftsspiele

fiirs Publikum geoffnet. Damit aber alles steht,
wackelt (hoffentlich nicht mehr) und Luft hat,
sind unser Eventteam, die Logistik, unser Messe-
bauer und unser Supportteam schon lange vor
dem Startschuss da und bereiten alles vor.

“eaislt

Wichtigster Mann vor Ort: Eventmanager Kay
Lauterbach, der den Job nicht zum ersten Mal
macht. Er hatin Essen den Hut auf und dirigiert
die Helferschar. Fiir diese Messe der Superlative
brauchen wir nicht nur die meisten helfenden

Hande. Dieses Jahr waren es an den Aufbau-
tagen mehr als 30 Personen, die zupackten.

Mit 59 Spieltischen wurde dort auch die grol3te
von unseren vielen Spieleerkldarenden betreute
Spielflache eingerichtet. Da die Spiel an allen
vier Tagen ausverkauft war, hdtten theoretisch
220.000 Spielefans die Moglichkeit gehabt,
unsere Brettspiele anzutesten oder an den Run-
den teilzunehmen, in denen all unsere Rollen-
spielsysteme auf den Tisch kamen.

Doch es geht uns ja nicht nur um das eine
grol3e Event hierin Deutschland. Pegasus
Spiele hat sich in den letzten zehn, 15 Jahren
immer mehrinternational aufgestellt. Deshalb
wollen wir auch mit unseren Fans sowie den
Bekannten und Geschaftspartner*innen aus
der Branche aulRerhalb von Deutschland zu-
sammentreffen. Da ist die Gen Con, die grof3te
Spielemesse in den USA, wie jedes Jahr ein
Pflichttermin, ebenso die UK Games Expo in
England. In Birmingham sind sogar das Event-
team und unsere Export-Spezialist*innen mit
unserem UK-Supportteam am Start. Der Weg
nach Amerika ist allerdings etwas zu weit, um
dort mal kurz ein paar Stande aufzubauen.
Deshalb tummelt sich auf der Gen Con ,nur”
unsere Redaktion.

RINGBOTE  #4/2025



FOKUSTITEL

Doch fiir Pegasus Spiele gilt auch ,Small is be-
autiful”. Deshalb zeigen wir genauso gerne auf
regionaler Ebene Prasenz. Bei Friedberg spielt,
wohin wir praktisch zu FuR gehen kénnen, sind
wir seit vielen Jahr fester Bestandteil des Pro-
gramms und der Organisation. Was gibt’s Scho-
neres, als bei Kaiserwetter euch als Besuchende
auf die Kaiserstral3e einzuladen, um spielerisch
Neuheiten zu entdecken? ,Wir machen SpaR”
heil3t es auch in der Nachbarstadt Bad Nauheim,
wenn wir mit buntem Brettspielangebot und
Turnierspielen bei Bad Nauheim spielt mitwir-
ken. Und wenn der Seetroll aus dem Siiden ruft,
lassen wir nicht die Beine im Bodensee baumeln,
sondern unterstiitzen Shopinhaber Michael Palm
natiirlich nur zu gerne bei Konstanz spielt.

Wer nun denkt, lokaler als Friedberg spielt
oder Bad Nauheim spielt ginge nicht - Irrtum!
Denn wortwortlich vor der eigenen Haustiir
haben sich auch zu unserer Uberraschung zwei
Veranstaltungen zu wahren Publikumsmagne-
ten entwickelt: das Pegasus Spiele Sommer-
fest und die CONspiracy. Bisher konnten wir
mehr als 1000 Menschen aus ganz Deutschland
in unsere Hallen im Siiden von Friedberg locken
mit Angeboten fiir Leib, Seele und attraktiven
Angeboten fiirs Portemonnaie. Wer sich Outlet-
Store und Lagerverkauf auch 2026 nicht ent-
gehen lassen mochte, der sollte sich schon mal
den 25. Juli im Kalender eintragen.
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Bei alldem geht es natiirlich nicht darum, dass un-
sere Bliromitarbeitenden mal etwas anderes sehen
als den Schreibtisch - auch wenn das ein netter
Nebeneffekt ist. Vielmehr wollen wir mit moglichst
vielen Spielefans aus ganz Deutschland in Kontakt
kommen. So direkt wie eure Riickmeldungen bei
den Veranstaltungen sind, so ungeschminkt und
erhellend - ein besseres Feedback kann man sich
kaum wiinschen. Deshalb lassen wir uns auch auf
einer Vielzahl weiterer Events deutschlandweit
blicken, die alle ihren ganz eigenen Charme haben
und hochst unterschiedliches Publikum anspre-
chen. Beim Elbenwald Festival in Cottbus etwa
bringen wir unsere Brett- und Rollenspiele unter
Stormtrooper und Zaubereibegeisterte. Ganz an-
ders dann wieder auf der Kronchen-Con, der Berlin
Brettspiel-Con und der Dreieich Con. Lediglich ein
Termin fallt etwas aus der Reihe, das ist die Spiel-
warenmesse. Wenn in Niirnberg Ende Januar die
Tore aufgehen, dann sind die Hallen ausschliel3-
lich dem Fachpublikum vorbehalten. Aber gut,
Businesskontakte pflegen gehdrt natiirlich auch
dazu bei diesem ganzen Event-Reigen. [liz]
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" IRGENDWIE HABEN WIRES

Greift bei Veranstaltungen auch
gerne mal selber zum Mikrophor:
Andreas Finkernagel (re.) eroffnet
2025 zusammen mit Biirgermeister.
Kjetil Dahlhaus Friedberg spielt.

ele
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DANN DOCH RICHTIG GEMACHT"™

Wer, wenn nicht einer, der schon immer dabei war, konnte mehr und besser davon
erzdhlen, wie sich die Auftritte von Pegasus Spiele iiber die vielen Jahre hinweg ent-
wickelt haben? Von daher lag nahe, Andreas Finkernagel, der den Verlag vor 32 Jahren
zusammen mit Karsten Esser gegriindet hat, zum Plausch an den Spieletisch zu bitten.

Ringbote: Zum Einstieg méchten wir mal ganz frech
fragen: Gab es ein Event, an das du dich, naja, sagen
wir mal, mit eher gemischten Gefiihlen erinnerst?
Andreas (iiberlegt kurz): Eindriicklich war unsere
Teilnahme auf einer Veranstaltung in Bacherach
auf Burg Stahleck. An der Burg installiert waren
riesige Stofftentakel, die schon aus sehr wei-

ter Ferne sichtbar waren. Das ist aber nicht der
Grund, weshalb ich mich an diese Con Ende der
90er noch so gut erinnere. Wir hatten das Horror-
Rollenspiel Cthulhu als Neuheit dabei und ich
kann mich noch an den Aufbau vom Stand erin-
nern. Das waren ungefahr so ein bis zwei Bierzelt-
tische und da lagen dann die Produkte drauf.

Ringbote: Das ist ja fiir einen kleinen Verlag nichts
Ehrenriihriges ...

Andreas: Ja, aberirgendwann kam ein dlterer
Mann zu uns und blatterte in der limitierten Aus-
gabe vom Cthulhu-Grundregelwerk herum. Ganz
nett und freundlich. Und dann ist er weggegan-
gen. Daraufhin kam einer der Mitorganisatoren,
Peer Kroger, der auch viele Jahre noch Cthul-
hu-Autor war, und fragte mich: ,Weil3t du denn
eigentlich, wer dieser Mann gewesen ist, der da
gerade stand?” Ich wusste es nicht.

Ringbote: Und?

Andreas: Peer meinte dann: ,Das war der Sandy
Petersen! Das ist der Erfinder vom Cthulhu-
Rollenspiel. Und ach, im Ubrigen, ihr habt auf
der ersten Seite des Buchs seinen Namen falsch
geschrieben.” Ja, und das hatte er dann beim
Durchblattern vermutlich gesehen. Aber irgend-
wie miissen wir es dann doch richtig gemacht
haben. Denn Cthulhu erscheint ja noch heute
bei uns.

Ringbote: Wenn du die Jahre Revue passieren ldsst -
welches Event ist dir am intensivsten in Erinnerung
geblieben?

Andreas: Im Jahr 2003 haben wir auf der Spielin
Essen das Fantasybrettspiel Riickkehr der Helden
veroffentlicht, und auch das Munchkin-Karten-
spiel. Beide haben da, so muss man wirklich
sagen, den deutschen Messeboden nur kurz
,gekiisst’, so schnell waren sie ausverkauft.

Und wir haben zum ersten Mal auch von einem
grolReren Team die Spiele erklaren lassen.

Das waren damals aber noch die sogenannten
Men in Black, das Supportteam von Steve Jackson
Games, dem Originalverlag.
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FOKUSTITEL

Ringbote: Was war daran das Besondere fiir euch?
Andreas: Die haben das Munchkin-Kartenspiel bei
uns am Stand nach allen Regeln der Kunst promo-
tet. Das war dann innerhalb kiirzester Zeit ausver-
kauft! Und da haben wir festgestellt, tatsachlich
zum ersten Mal, dass man iiber das Promoten und
das Spielen direkt Nachfrage generieren kann.
Wir waren deshalb mit etlichen Jahren Vorsprung
auf jeden Fall auch der erste europdische Verlag,
und damit auch der erste deutsche Verlag, der ein
eigenes Spielerklarer-Team aufgebaut hat.

Ringbote: Wenn man so liber die Jahre blickt, fallt
eine Veranstaltung wirklich auf: die CONspiracy. Die
gab es praktisch schon, als Pegasus noch ein ganz
junges Fohlen war - und heute wieder. Weshalb?
Andreas: Da muss ich ein bisschen ausholen.
Mitte der 90er Jahre ist Magic the Gathering ganz
groR herausgekommen. Und wir hatten das groRe
Gliick, aufgrund einer Empfehlung von Steve
Jackson einer der ersten deutschen Magic-GroR-
handler zu werden. Zudem hatten wirim Sammel-
kartenbereich ein riesiges Turnier laufen. Das war
damals wirklich das weltweit gréf3te Turnier. Auch
der Spieleautor Richard Garfield kam zu Besuch
sowie viele, viele weitere Ehrengaste. Das war die
CONspiracy, eine ganz, ganz tolle Veranstaltung.

RINGBOTE #4/2025

Ringbote: Und wie ging’s dann weiter?

Andreas: Diese Veranstaltung haben wir hier in
Friedberg in der Stadthalle mehrmals durchge-
fiihrt. Irgendwann war das dann aber auch vorbei.
Als dann Corona die Welt heimgesucht hat und der
Lockdown iber uns hereingebrochen ist, haben wir
natiirlich nach Aktivitaten gesucht und haben uns
da iiber eine Menge Formate Gedanken gemacht.

Ringbote: Aber wie kommt man auf ein Massen-
event wie die CONspiracy - ausgerechnet in einer
Zeit, da alle Messen abgesagt waren?

Andreas: Was wir iiberlegt hatten, war: Wir
konnten doch eine digitale Konvention auf die
Beine stellen! Also quasi mit dem Twitch-Kanal
als Schaubiihne. Und natiirlich war die Frage, wie
konnen wir denn diese Veranstaltung taufen? Da
haben wir dann gerne auf den bewahrten Namen
CONspiracy zuriickgegriffen. Also ein bisschen als
Reminiszenz an die Vergangenheit.

Ringbote: Jetzt gibt es seit diesem Jahr die
CONspiracy wieder als physische Veranstaltung
vor Ort. Warum?

Andreas: Wir hatten letztes Jahr ja verschiedene
Veranstaltungen hierin Friedberg. Wir haben
schnell festgestellt, dass ein groRes Interesse an
Firmenfiihrungen, Lagerverkauf und anderen An-
geboten bei uns vor Ort besteht. Deshalb haben
wir, um den Menschen ein noch besseres Erlebnis
zu bieten, das Programm weiter erganzt. Mittler-
weile gibt es zum Beispiel Miniaturen bemalen,
Rollenspiel-Einstiegsrunden und zahlreiche
Brettspielrunden. Und auch das Kind haben wir
natiirlich CONspiracy genannt!

Ringbote: Andreas, herzlichen Dank fiir die Ein-
ladung an deinen Spieletisch![liz/ask]

Andreas Finkernagel griindete
zusammen mit Karsten Esser 1993
Pegasus Spiele. Aus kleinen
Anfangen als Spieleladen in der
Friedberger Innenstadt wurde
alsbald ein Verlag, der heute
weltweit agiert. Der gebiirtige
Friedberger ist verheiratet und
hat zwei Kinder.




EINE MAUER,
DIE VERBINDET

Es gibt Spiele, da beschleicht einen das
Gefiihl: Ich weil, wie das geht, ohne die
Regeln zu kennen. Linkx ist so eines. Wo-
ran das liegt? Schaut euch das von beiden
Seiten einsehbare, senkrecht zwischen
den Spielenden stehende Spielbrett an,
und ... ihr seid auf der falschen Fahrte.

Klar, da werden die in zwei Farben vorhande-
nen Spielsteine eingeworfen, wie einst bei den
Reisespielen der Kindheit. Oder die Spielsteine:
Aus ein bis vier Quadraten bestehende Polyomi-
nos, bei deren Anblick sich Konsolenspielfans
der 90er Jahre sofort zu Hause fiihlen. Doch

der Eindruck, sofort losspielen zu konnen, ist
wie gesagt triigerisch. Denn natiirlich wird hier
nach ganz eigenen Regeln gespielt. Und doch
ist auch etwas Wahres daran, denn nach hochs-
tens zwei Minuten Erklarung konntihr loslegen.

Linkx ist ein taktisches Duellspiel.
Euer Ziel ist, als erster oder erste
mit den abwechselnd einge-
worfenen Steinen zwei Seiten der
Tafel zu verbinden: entweder oben und

unten oder rechts und links. Misslingt das,
gewinnt, wer die groRte zusammenhangende
Flache geschaffen hat. Spielsteine gelten dabei
auch als zusammenhangend, wenn sie sich nur
tiber Eck beriihren. Klingt machbar — kann aber
echt schwer werden.

Beiden Spielenden stehen iden-
tische Sets aus 14 Steinen zur
Verfligung - je zwei mal sieben
Formen. Beim Einwerfen in den Aufsteller darf
aber unterhalb keine Leerstelle entstehen.
Spielsteine diirfen auRerdem nicht oben her-
ausschauen. Wer einmal nicht korrekt agieren
kann, muss aussetzen und das Gegeniiber so-
lange alleine weiterspielen lassen, bis er oder
sie wieder regelkonform einsteigen kann.

Da iiberschaubar bleibt, welche Steine ,driiben”
noch parat sind, kann man bisweilen durch
cleveres Vorgehen das Gegeniiber zu wenig
zielfiihrenden Ziigen oder sogar zum Aussetzen
zwingen. Da zudem eine Partie Linkx oft weni-
ger als zehn Minuten dauert und das Spielim
Handumdrehen wieder einsatzbereit ist, ist eine
Revanche Ehrensache. Und noch eine. Und noch
eine! So lerntihr schnell,
mit wachem Blick und
klugen Mandvern Plane
zu durchkreuzen und E

Chancen zu nutzen. [dapf]

Linkx

# Abstrakt # Cleveres Taktikspiel

# Schnell erlernt

# 3D-Aufbau

©
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UVP: EUR 21,99

Spieldesign: Robert E. C. Coleman ry
Im Handel erhéltlich [
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FAMILIENSPIELE

kLoprr, KLOPF,
KLOPF - TU WAS!

Magic Maze Pocket ist die Reise-Variante
des 2017 zum Spiel des Jahres nominier-
ten Magic Maze. Im Pocket-Format von
gerade mal zehn auf zehn Zentime-
tern wiegt es etwa ein Viertel so viel
wie das Original und enthalt trotzdem
die volle Portion Nervenkitzel.

Das Abenteuer wartet, die Gruppe ist versam- Klingt chaotisch? Das ist es. Aber es wird noch
melt, es konnte losgehen. Eigentlich - wenn besser! Denn es diirfen nicht von allen alle
nicht alle ihre Ausriistung ver- Aktionen ausgefiihrt werden. Statt-
loren hatten! Aber das ist nur dessen sind euch spezifische Ak-
ein kleiner Riickschlag. Be- tionen zugeteilt: Nur eine*r darf
vor Magierin, Barbar, Elfe und die Figuren nach Norden ziehen,
Zwerg ihr episches Unterfan- ein*e andere nach Westen. Roll-
gen antreten, miissen sie nur treppe rauf? Darf nur der, der gerade
kurz im Einkaufszentrum fiir pennt ... Dummerweise heilt es
Abenteuerbedarf vorbeischauen aber: Psssst! Ihr diirft nicht re-
und sich die Grundausstattung sichern. den, sonst kommt die Security und das
Dummerweise hat das Einkaufszent- Sp1el1st verloren. Haltet also die Augen fiir
rum bereits geschlossen. Aber das alle vier Figuren offen. Die Mitspielenden
ist nur ein klitzekleiner Riick- diirfen nur auffordernd starren oder
schlag. Sie werden sich die auf den Tisch klopfen, um zu sig-
Ausriistung einfach schnell nalisieren, dass gerade ,irgend-
und leise und ohne von Kame- etwas” sehr drin- e
ras oder Wachpersonal erspaht zu gend getan werden 3
werden, sagen wir mal, ,borgen”. \ muss. Wenn ihr dann noch MAGIC
allein stiller Hektik aus dem
Zwei bis acht Spielende werden Einkaufszentrum entkommt -
mit Szenarien Schritt fiir Schritt an alle habt ihr gewonnen. [dapf]
Regeln herangefiihrt und begeben sich
dabei in Echtzeit auf Diebestour. In Echtzeit
bedeutet, dass in einer kostenlosen Sanduhr-
App drei Minuten bis zum Spielende durchlaufen. # Kooperativ # Szenarien-Einfiihrung
Es sei denn, ihr aktiviert eines von vier einmalig # Echtzeitspiel ~ # Witziges Thema
nutzbaren Sanduhrfeldern, wodurch die virtuelle
Sanduhr umgedreht wird und eine Partie Magic S R
Maze Pocket bis zu 15 Minuten dauern kann. In Illustration: Gyom
dem Zeitraum diirfen alle jederzeit und fiir jede ;Jn‘::::dRe?friauuch
der vier Spielfiguren Aktionen ausfiihren.

Magic Maze Pocket

8+ 3-15 2-8
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JEDES PFOTCHEN ZAHLT

Tier-Fluencer *innen aufgepasst! Paws Up,
das neue Social Media Netzwerk fiir Tiere
ist endlich am Start. Postet die besten
Fotos eurer Lieblinge und sammelt Likes
in Form von Pfotchen - oder vielmehr:
Karten mit den richtigen Symbolen, um
am Ende die meisten Punkte zu haben.

y Wenn einesin den klassischen so-
zialen Netzwerken eine sichere
Bank fiir Likes und Thumbs Ups
ist, dann Tierfotos. Nur nahe-
liegend, dass Autorenlegende
Reiner Knizia euch nun ein
soziales Netzwerk in Form eines
Kartenspieles prasentiert, wo
es sich ausschliel3lich um die
geliebten Haustiere dreht.

Eben jene
Pfotchen sind
es, welche
ihrim Laufe
einer Partie
Paws Up
sammeln wollt.
Es findet namlich
gerade ein Wettbewerb auf Paws

Up statt, welcher liber 13 Runden \

geht. Am Ende des Events ge-

winnt, wer die meisten Pfotchen @

Daran teilnehmen kdonnen bis

zu fiinf Personen, und mit- :
nisse sind nicht notig.

machen konnen alle ab dem
Grundschulalter. Lesekennt-

gesammelt hat.
Man sollte allerdings die ;

Zahlen bis 15 kennen. Denn bis zu 15
Punkte wert sind die
Storykarten, welche ihr
bei Paws Up erringen
wollt.

Um eine gelungene
Story zu ,erzahlen”,
brauchtihr Karten
mit gleichen Sym-
bolen. Wahrend der
Partie habt ihr stets
fiinf Kartenin der
Hand, von denen ihr pro Runde immer

Paws Up nennt sich dieser virtuelle
Ort, an dem Bilder und Stories von
Stoff- und Haustieren das Mal}
aller Dinge sind, um Bestdtigung
zu erlangen.

Trefflicherweise bekommtihr hier
dann auch Pfotchen (Paws) statt
Likes oder Thumbs fiir Content.

eine mit der offenen Auslage tauschen.

So versucht ihr, ein Set mit Drillingen zu bilden,

also zum Beispiel drei Hamster-Symbole. Es gibt

neun Story-Kategorien: Drei Tierarten, fiinf
Hintergrund-Motive sowie Karten mit der glei-

chen Pfotchenanzahl. Bei diesem Set-Sammeln
solltet ihr freilich schnell sein. Denn genau dies

wird belohnt. So gibt es pro Kategorie vier

Storykarten mit absteigenden Punktewerten
(15, 10, 8, 7 Punkte).

RINGBOTE #4/2025
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FAMILIENSPIELE |

Das Tauschen mit der Auslage erfolgt in Verbin- e WS
dung mit einer blinden Auktion: Alle Mitspie- i :
lenden wahlen gleichzeitig
eine Karte aus ihrer Hand. L‘)
Die Pfotchenzahl der ge- ¢
wahlten Karte bestimmt, wer =
als erstes die eigene Karte
mit einer Karte der Auslage
tauscht. Wer also wertvolle-
re Karten einsetzt, bekommt
schneller Zugriff auf die Aus-
lage. Spater Zugreifende haben
unter Umstanden nur noch zur
Auswahl, was zuvor abgelegt
wurde. Nach Aufnehmen der neuen
Karte kann man dann unter Um-
standen Storykarten beanspruchen,
sofern man, wie gesagt, drei ,
gleiche Symbole auf den w.
eigenen Karten vorweist. | <
Doch Obacht: Man kann in B
jeder Storykategorie nur ein- ?
mal punkten. Sonst wiirde es Y
ja auch langweilig. \k
s

/

&
. A

&0 :’i

‘;"‘ kﬁ}j‘s . = 4 II_ : j .

B DN ;: O

z -

v/
- l‘.' -

——

Die bringen allerdings nur
beim Vergleichen der Pfot-
chenwerte Vorteile: Die Ba-

bykarten sind so siiRR, dass
sie wirklich alles schlagen
und euch den ersten Zugriff
in der Runde sichern.

Nach 13 Spielrunden zahlt ihr die Pfétchen
auf den gesammelten Storykarten und
addiert die Pfotchen der fiinf Handkarten,
die ihr noch habt. Wer dann die meisten
,Pfotchen hoch” hat, hat das Event auf
@ Paws Up fiir sich entschieden. Doch wie

Am Ende der Runde raumtihr *
die Auslage ab und bestiickt
sie neu. Durch drei verschie- } A

dene Nachziehstapel sind die N i es auf Social Media nun
Karten des Spiels ein wenig vorsortiert, sodass einmalist, wird es sofort wieder
Karten mit einer hohen Anzahl an Pfotchen erst darum gehen, wer die meisten
spaterins Spiel kommen. Ebenso lGsen sich die Pfotchen sammelt: Paws Up als
Tiere des Spieles im Verlauf einer Partie ab. eingangiges, schnelles Auktions-
und Sammelspiel ladt dazu ein,

Auf eurer Hand startet es gleich noch einmal herauszu-
ihr mit Stofftieren. Zu finden. [dxj]
Beginn des Spiels kom-
men die Hamster hin- Paws up

zu; es folgen die Hunde

und am Ende die Katzen. # Set-Sammeln # Auktion
Sozusagen ganz wie in der # Wettlauf-Element # Sooo siif3!
Realitat: Katzencontent SR, g T
oo o p1e eSIgn: einer Knizia [ ] o 0
schlagtalles. Beinahe Illustration: Stephan Lorenz [38@ S—;)o bz_?]

zumindest. Denn es gibt UVP: EUR 14,99
: Im Handel erhiltlich
auch noch Tierbaby-Karten.

RINGBOTE #4/2025 13
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WURFELSPASS MIT
SCHNELLEM BLICK

Dice Pool Party ist ein flottes Familien-
spiel, bei dem ein scharfes Auge, gutes
Merkvermogen und schnelle Entschei-
dungen gefordert sind. Das funktioniert
auch prima als Partyspiel - wobei es

am spateren Abend mit den ebenfalls
notwendigen Rechenkiinsten vielleicht
etwas vertrackt wird ...

Die Regeln fiir diese Pool-Party der Wiirfel sind
noch viel schneller erklart, als das Spiel dann
dauert. Ihr habt zwolf Wiirfel, je zwei derselben
Farbe. Um sie besser unterscheiden zu kdonnen,
sind drei Paare etwas kleiner als die drei an-
deren. Ihr legt siein die Schachtel, stiilpt den
Deckel drauf, schiitteln — und dann kommt die
Herausforderung!

Der oder die Wiirfelschiittler*in lupft nun den
Deckel an. Aber nur fiir circa drei Sekunden!
Dann geht die Abdeckung wieder zu. In dieser
kurzen Zeitspanne miisst ihr euch fiir eine be-
stimmte Wiirfelkonstellation entscheiden und
sie euch merken. Welche, das ist euch tber-
lassen. Nun ja, zumindest am Anfang. Denn ihr

habt alle ein exakt gleiches Wertungsblatt mit
zwolf Kategorien vor euch. Egal, in welcher Zei-
le ihr anfangt, am Ende einer Partie Dice Pool
Party, die immer iiber exakt zwolf Runden lauft,
miisst ihrin jeder Zeile etwas notiert haben.
Fehlt eine Rubrik, gibt es null Punkte.

Die zwolf Kategorien sind: Fiir jede der sechs
Farben miisst ihr jeweils ein Mal die Augenzahl
erfassen. In einem weiteren Durchgang miisst
ihr die Anzahl gleichfarbiger Pasche notieren.
In einer anderen Runde zdhltihr alle 1er, 2er
und 3er zusammen; fiir die Addition der 4er, 5er
und 6er gibt es je einen eigenen Durchgang.
SchlieRlich misstihr einmal die Gesamtzahl der
Augen im Pool festhalten.

Letzteres ist nicht ganz einfach. Und was auch
schwierig werden kann: Ihr habt, zum Beispiel,
zu Beginn fiir Gelb zwei 6er notiert, weil das fette
zwolf Punkte am Ende ergibt. Aber nun kommen
einfach keine gleichfarbi-
gen Pasche mehr! Da konnt
ihr nur hoffen, dass auch
die Anderen am Tisch in
dieser Zeile des Dice Pool
Party-Zettels bislang noch
keinen Eintrag haben. [ask]

——

Dice Pool Party

# Wiirfelspiel # Gutes Auge

# Schnelle Entscheidung  # Kopfrechnen

Spieldesign: Christoph Cantzler, Torsten Marold

Illustration: Annika Heller o oo
UVP: EUR 9,99 M @ t_i
Im Handel erhiltlich 8+ 10-20 2-8
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BESTECHEND
GEISTREICH

Man kennt das: Eben noch quietschver-
gniigt im Autoscooter - und im nachsten
Moment stiirmt eine Schar Geister und
Monster das Fahrgeschaft. Jetzt heifRt
es: ,Nicht erschrecken, Nerven be-
wahren!” Und, mit etwas Mut, wird es
vielleicht sogar spalRiger denn je.

Mit Ghostbumpers schickt das Erfolgsduo Inka
und Markus Brand drei bis sechs Unerschrocke-
nein ein schnell erlerntes Stichspiel der geist-
reichen Art. Um Trumpffarben brauchtihr euch
nicht zu kiimmern. Es gibt Karten von 0 bis 10,

die hochste Zahl gewinnt. Umso wichtiger ist
es, richtig einzuschatzen, wie viele Stiche
ihr pro Runde erspielen werdet.
Die Anzahl markieren alle ge-
heim mit ihrem Cha-
rakterstapel, der aus
I, Entspanntkarten und

einer Schreckkarte
besteht.

Wer einen Stich
gewinnt, muss seine
oberste Karte auf-
decken. Solange

Entspanntkarten auf-
tauchen, ist alles ... entspannt. Kommt eine
Schreckkarte zum Vorschein, endet die Runde.
Die erschrockene Person geht leer aus und alle
anderen diirfen ihre Punkte werten. Sollten
alle ihre Handkarten loswerden, ohne sich zu
erschrecken, punkten alle. Dabei werden die
im Charakterstapel verbleibenden Entspanntkar-
ten als je ein Punkt gezahlt. Liegt bei Runden-
ende die Schreckkarte obenauf, zahlt sie sogar
doppelt. Ein verlockender Anreiz, auf Risiko zu
spielen - gabe es da nicht zwei Sonderkarten,
die einem die Tour vermasseln konnen.

RINGBOTE #4/2025

FAMILIENSPIELE

Zum einen die 5: Wer bei einem Stich ‘A\
5er einsammelt, muss fiir jede eine T’ &
zusatzliche Charakterkarte aufde-
cken. So kann der Schrecken sehr
plotzlich kommen. Zum anderen
die 0/10: Im Moment des Aus-
spielens entscheidet ihr, ob die
Karte in dieser Runde 0 oder 10
zahlt. Zudem gilt: Wer diesen
Stich gewinnt, deckt keine Cha-
rakterkarte auf. Stattdessen muss
die Person die unterste Karte des Charakter-
stapels verdeckt nach ganz oben legen.

Wer nach einer festgelegten Anzahlan Runden
die meisten Punkte sammeln

konnte, gewinnt Ghostbum-

pers. Und wer sich auskennt,

findet wahrenddessen in den
frohlichen Illustrationen jede
Menge Anspielungen auf Fil-

me, von Beetlejuice bis zu Der
kleinen Horrorladen. [dapf]

Ghostbumpers

# Stichspiel # leichter Einstieg

# Mitnahmeformat  # witzig illustriert

o 0
Illustration: Annika Heller b—?]
UVP: EUR 9,99 3

Im Handel erhéltlich

Spieldesign: Inka & Markus Brand [ ®
°

8+ 20-30
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10+ 30-45

i)

1-100

UVP: EUR 24,99 | 21,99

EINE REISE DURCH
PHANTASTISCHE WELTEN

Der Spieltisch, egal ob in der Familie oder beim 6ffentlichen
Spieletreff, ist ein Ort, bei dem ihr euch in eine ganz eigene
Welt begebt. Im Idealfall vergisst man in diesen 15 oder 150
Minuten die Welt drauRen und taucht tief ein ins Spielerlebnis.
Um dieses Gefiihl noch zu steigern, stellen wir euch hier Titel
vor, die euch in phantastische Welten entfiihren. Ob ihr nun
Fan von Karten-, Brett-, Memo- oder Flip&Write-Spielen seid —
es ist fiir alle Altersstufen etwas dabei.

Der Kartograph | Die Kartographin

Als ehrbaren Landvermesser*innen im Konigreich Nalos erteilt euch
Konigin Gimnax den Auftrag, entlegene Ecken des Reiches zu erfassen.
Also zeichnen alle auf ihren Block die unterschiedlichen, neu entdeckten
Landereien ein — wahlweise in Der Kartograph oder Die Kartographin.

In diesen jeweils eigenstandigen Flip&Write-Spielen konnt ihr nicht nur
der Konkurrenz mit Monstern das Punkten erschweren, durch die mit bei-
den Spielen kompatiblen Erweiterungen Unbekannte Lande und Ferne Expe-
ditionen stehen euch auch eine Vielzahl neuer Landkarten zur Verfiigung.

Story Box — Abenteuer | Triume & Albtrdume

Das Erzahlspiel Story Box lddt mit den beiden Themenboxen Abenteuer
und Traume & Albtraume zum gemeinsamen Fabulieren ein. Ihr spielt
ohne feste Reihenfolge Bilderkarten auf einen Geschichtenstapel. So
entspinnt sich in kurzer Zeit ein verriicktes Abenteuer oder ein wahn- #
witziger (Alb-)Traum. Eurer Kreativitdt sind bei der Interpretation der =
Karten und dem Erschaffen einer Parallelwelt keine Grenzen gesetzt.
In der zweiten Phase wird der Stapel umgedreht und die Geschichte
gemeinsam aus dem Gedachtnis Karte filir Karte erneut erzahlt.

30-45

UVP: EUR 29,99

16

(4] O

The Vale of Eternity

Das Tal des Drachen Eternity ist bevolkert von zahllosen magischen Krea-
turen. Als versierte Tierbandiger*innen wollt ihr sie anlocken. Welche ihr
zahmt oder aber gegen wertvolle Runensteine eintauscht, die ihr fiir eure
Aktionen braucht, entscheidet {iber Sieg oder Niederlage in The Vale of
Eternity. Der Clou sind die Multifunktionskarten mit den phantastisch
gezeichneten Kreaturen, darunter auch die seltenen und wertvollen
Drachen. Wer noch tiefer in die Welt dieses Tals eintauchen will, findet
mit Fliiche und Artefakte zwei spannende Erweiterungen.

RINGBOTE #4/2025



PANORAMA

Memo Mission

Dieses abenteuerliches Marchenspiel mit Memo-Mechanismus schickt
die jungen Spielenden in die magische Welt der Zauberei hoch drei-Spiel-
reihe: In Memo Mission miisstihr aus 25 verdeckt liegenden Karten die
richtigen wahlen. Das sind jene, deren Bilder euch eure Missionskarten
vorgeben - und zwar in korrekter Reihenfolge! Beim Aufdecken C
geht es also weniger um Gliick, sondern ihr miisst euch auch
gut merken, was Andere vor euch aufgedeckt hatten.

©

15-30

3)

6+

UVP: EUR 22,99

Dungeon Designer

Seit jeher sind Minotauren bekannt fiir die beeindruckende Gestaltung
verschlungener Labyrinthe. Als Eliteklasse von Meister Hortgully miisstihr
nun eine letzte Priifung bestehen und das beeindruckendste Verlies errich-
ten. Vier Runden habt ihr fiir die Basisarchitektur Zeit, dann kénntihrin
diesem kartengetriebenen Brettspiel euren Bau noch gefahrlicher ma-
chen, indem ihr euch Monster, Fallen und weitere Extras fiir den Dungeon [;j
beschafft. Nur wer als Dungeon Designer all diese Elemente bedachtsam 10
anordnet, hat eine Chance, vor der Priifungskammer zu bestehen.

Roll Player

Machtige Held*innen erscheinen nicht einfach so aus dem Nichts - man
muss sie erschaffen! Wer wiisste das besser als Rollenspieler*innen. Doch
Roll Playerist anders. Hier ist das Erschaffen nicht der Einstieg in ein
Pen&Paper-Spiel, sondern ihr formt den perfekten Charakter, um am Ende
mit dem attraktivsten Design die meisten Punkte abzurdumen. In jeder
Runde rollt ihr verschiedenfarbige Wiirfel, die fiir verschiedene Aspekte [;j
eurer Figur stehen. Wahlt sie mit Bedacht, besorgt euch zudem Gold, um 1ot
eure Kreation mit Waffen und Riistungen noch besser zu machen.

Munchkin Quest Big Box

Ein Munchkin tut, was er tun muss: Er totet die Monster, klaut den Schatz
und fallt den Kumpels in den Riicken. Das geht nicht nur mit den beliebten
Kartensets. Mit der Munchkin Quest Big Box bekommt ihr ein veritables

©

45-60

7?]

UVP: EUR 39,99

&)

UVP: EUR 49,99

©

60-90

Brettspiel auf den Tisch. Durch den modularen Spielaufbau der 35 Raum- o

teile ist jeder Dungeon eine vollig neue Herausforderung. Gesteuert wird der ~

satirische SpielspaR natiirlich weiterhin {iber Karten, wovon mehr als 300 [:Ji é.':]
12+ 150-180 2-6

in der Big Box sind. Die enthalt neben dem Basisspiel auch die beiden lange

vergriffenen Erweiterungen Jetzt wird aufgerdumt und Mortale Portale. [ask] e
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GEMUTLICHE
BALLONFAHRT

Sandsacke sind in der Ballonfahrt Ballast.
Ihr Abwurf kann aber im entscheidenden
Moment rettend sein. Das gilt auch fiir
das wunderbar kompakte Kartenspiel
Sandbag, bei dem ihr unliebsame Karten
einfach wie Sandsacke abwerfen konnt.

Sandbag ist ein Stichspiel, in dem ihr als Bal-

lonfahrer*innen darum wetteifert, am Ende der

Partie die wenigsten Punkte gesammelt zu
haben. Die Ballonkarten kommen in fiinf
Farben mit den Werten 0 bis 10 daher.

AuRerdem gibt es noch Raketenkarten, mit
denen ihr die Punktzahl reduziert. In den

drei Runden einer Partie bestiickt ihr euren Bal-

lon jeweils mit zwei Korbkarten sowie einer (oder

mehr) Sandsackkarte, die ihr aus eurem Dutzend

Handkarten wahlt und vor euch auslegt.

Ihr wollt in Sandbag nicht nur moglichst we-
nig Stiche machen, ihr wollt auch die beiden
offen ausgelegten Korbkarten loswerden. Die
eignen sich zwar prima, um euch zum Beispiel
in einer Farbe blank zu spielen — aber wenn sie
am Ende immer noch vor euch liegen, zdhlt die
volle Punktzahl. Die Korbkarten haben noch eine
zweite Funktion: Sie bestimmen die Trumpf-
farbe. Doch die konnt ihr @ndern: Dafiir tauscht
ihr eine Handkarte verdeckt gegen die offen-
liegende Korbkarte einer anderen Person (die

SANDBAG °

sich natiirlich freut). Andert sich dadurch die
Mehrheit bei den ausliegenden Farben, gibt es
eine neue Trumpffarbe. Das geht sogar wahrend
eines laufenden Stichs — was mitunter eine bose
Uberraschung sein kann fiir jemanden, der nie
erwartet hatte, den Stich zu kassieren. Die Sand-
bags dagegen, die Sandsackkarten, sind einfach
nur umgedrehte Karten. Die konntihrin einen
beliebigen Stich abwerfen ohne jede Folge -
es ist sozusagen der perfekt Negativ-Joker.

Alle Ballonkarten, welche im Laufe einer Runde
als Stiche vor euch landen, zahlen nur einen
Punkt (und nicht den Kartenwert). Viele Stiche
sind also nicht unbedingt schlecht, zumal wenn
ihr dabei Raketenkarten zum Punkte reduzieren
einsammelt. Sandbag ist
wirklich tricky: Hinter der
Optik der gemiitlichen Bal-
lonfahrerei verbirgt sich
ein hochst interaktives
Kennerspiel. [dxj]

Sandbag

# Cleveres Stichspiel # Interaktiv

# Ungewohnliche Regeln  # Ballonfahren
Spieldesign: Ted Alspach ® X
Illustration: Greg Bartlett [M ® t—i]
UVP: EUR 9,99 10+ 25-35 3-6

Im Handel erhéltlich
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KENNERSPIELE

WENN AUS IMMERGRUN
DAUERWEISS wmn

In Silverfrost wagt ihr euch hinter die
eisigen Spirecrest-Berge, wo Schnee,
Frost und machtige Riesen euren
Stadtbau vor neue Herausfor-
derungen stellen. Lest selbst,
was die frostige Variante im

Vergleich zu Everdell und zum
maritimen Farshore anders macht.

In Silverfrost - Ein Spiel in der Welt von
Everdell errichtet ihr erneut eure eigene Stadt
aus Wesen und Bauwerken. Ihr setzt Tiere ein,
sammelt Ressourcen und bereitet euch auf die
Jahreszeiten vor - alles vertraute Mechaniken
aus Everdell. Doch schnell wird klar: Silverfrost
spielt sich spiirbar hdrter,
taktischer und interakti-
ver. Der Grund dafiir liegt
buchstablich iiberall:
Schnee. Injeder Jahres-
zeit fallt neuer Schnee in
eure Stadt und auf Orte
des Spielplans, blockiert
Effekte und zwingt euch,
zum Schmelzen kost-
bares Feuer zu sammeln
und auszugeben. Dadurch
wird der Stadtbau un-
berechenbarer und ihr
miisst genau iiberlegen,
Jiehe 1 &, dann wann ihr welche Karten
erledige e nutzt, bevor sie unter

dafiir erfiillen- 1

. FEisbegraben werden.

¥ = Einzigartiges Bauwerk 8

-
-

Eine weitere zentrale Neuerung ist eure Silber-
wache. Dieses spezielle Tier darf an besetzte Orte
gesetzt werden oder bringt euch beim Einsetzen
Feuer. Damit 6ffnet Silverfrost spannende tak-
tische Wege, besonders wenn ihr durch Schnee
blockiert seid. Zusatzlich ersetzen Auftrage die
bekannten Ereignisse: Offene Hochlandauftrige

RINGBOTE #4/2025

belohnen Geschwindigkeit, gehei-
me Tieflandauftrige langfristige
Planung - und hdufig misstihr
euren Fortschritt mit der Person
zu eurer Linken vergleichen. Das
starkt die Interaktion deutlich.

IMMERLAUF

Aktiviere 1 Einfachen
g Ort demer Wahl 2x.
Ort i

Mit den Leuchtfeuern ruftihr
schliel3lich gewaltige Riesenwesen zu Hilfe, die
euch starke Vorteile gewahren und zugleich fiir
kleine Wettrennen auf dem Bergboard sorgen.
All das fligt sich nahtlos in das Everdell-Gefiihl
ein, erweitert es aber um eine standige Bedro-
hung, die euch zum Reagieren zwingt.

Im Vergleich zu Farshore setzt Silverfrost
starker auf Druck, Blockaden und Timing.
Wer Everdell liebt, bekommt hier eine frostig-
knackige, strategischere Va-
riante. Der Charme, die Illust-
rationen und die Synergien, die
die Reihe so beliebt machen,
bleiben natiirlich. [sabs]

Silverfrost

# Schneewelt
# Solo-Modus

# Everdell-Spielsystem
# Am Rande der Karte

Spieldesign: Clarissa A. Wilson, James A. Wilson

Illustration: Lukas Siegmon

® [ 3
UVP: EUR 59,99 20 g:]
Im Handel erhiltlich 10+ 1 30-120 | 1-4
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IST EXPERTENSACHE

Wie die Axt im Walde: Wer meint, dies sei die richtige Vorgehensweise beim
Expertenspiel Forestry, wird alsbald eines Besseren belehrt. Fiir die strategischen
Feinheiten dieser Forstwirtschaft holt ihr besser die Laubsdge heraus.

Bevor ihr eure Harvester, die Walderntema-
schinen, in Forestry in Gang setzt, zunachst
ein kurzer Blick auf den Aufbau. Das kreis-
runde Brett ist unterteilt in drei Waldbereiche
mit unterschiedlichen Biozonen. Dort konnen
jeweils nur bestimmte der fiinf im Spiel vorhan-
denen Baumarten wachsen. Die Areale setzen

sich aus Hexfeldern zusammen, getrennt durch Aber es gibt auch Zufallselement. Die Sage-
Flusslaufe. Aulen herum ziehen sich die drei werke werden durch drei zuféllig verteilte
Sdgewerksbereiche mit fixen Platzen fiir die Biirogebdude erganzt, in denen eure Fiihrungs-
neun Sdgewerksgebdude. kraft unterschiedliche Aktionen ausfiihren

kann. Zufallig platziert im Wald sind neun
Lichtungsplittchen, drei Schutzpldttchen
sowie acht Flusspldttchen auf den Wasser-
l[dufen. SchlieRlich mischt ihr die zehn
Rundenplattchen und legt sie ver-
deckt aufs Brett; ein Fortgeschritt-
. enenspiel geht nur dber neun
3 Runden.

Der Ablauf von Forestry ist erstaun-
@ lich einfach. Die Spielenden bewe-
" gen entweder ihre Erntemaschine im
Wald oder die Fiihrungskraft im Sage-
werk. Fiir alle Aktionen miissen sie —in
unterschiedlicher Menge — Aktionspunkte
ausgeben. Dafiir habt ihr auf eurem Playerbo-
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Die Waldaktionen sind: Erntemaschine bewegen,
Holz ernten, Wiederaufforsten, Wald schiit-

zen, Waldbauwerke errichten sowie Wasserlauf
dndern. Im Sagewerk konnt ihr Fiihrungskraft
bewegen, Gebdude nutzen, Gebdude verbessern
und Auftrag erfiillen.

Ihr seht: Die allermeisten Waldaktionen sind
ausgesprochen thematisch. Ahnlich geht es
auch bei den Jobs im Sdagewerk zu, die zumeist
Ressourcen bescheren. Das konnen Samlin-

ge sein, dieihr spater im Wald aussaht, oder
einfach nur Geld. Ihr erhaltet da aber auch
Verarbeitungspldttchen zum Trocknen, Hobeln
und Beizen. Diese brauchtihr, um die auf dem
Playerboard eingelagerten Holzer zu veredeln.
So stelltihr Mobel, Fasser und andere Holzpro-
dukte her. Wenn
ihr bereits den
passenden Auf-
trag parat habt,
beschert der euch
Geld, Siegpunkte
oder Baumateria-
lien. Letztere braucht
ihr beispielsweise zum

freigespielt (und dabei Belohnungen eingeheimst),
konntihr viel besser mit den Auftragen hantieren.
Auf dem Board gibt es fiinf weitere Bereiche, die
euch unter anderem die Fortschritte bei Waldbau-
werken oder dem Flussmanagement anzeigen.

Je weiter ihr euch entwickelt, desto mehr Punkte
bringt so etwas natiirlich auch fiir
die Schlusswertung.

Den grof3ten Einfluss auf eure
Strategie aber haben die Play-
erboards, die sehr asymmetrisch
aufgebaut sind und je einen Cha-
rakter darstellen: Handelsexperte,
Waldékologin, Logistikleiter und

Gebdude verbessern. e - —— Monitoring-Spezialistin. Mit der

Auch wenn das alles thematisch wunderbar
ineinandergreift, so ahntihr: Diese vielen
kleinen Schritte miissen passen, damit am Ende
starke (Ketten-)Ziige entstehen. Dazu ein klei-
nes Beispiel: Ihr entscheidet euch fiir Waldbau-
werke errichten und erhaltet vom Bauort das da
ausliegende Lichtungspldttchen. Als Belohnung
gibt es ein Verarbeitungspldttchen, wodurch
ihr die Ressourcen habt, um einen Auftrag zu
erfiillen. Der wiederum erlaubt eine einmalige,
sofortige Aktion im Sdgewerkbereich.

 Dievielen kleine

1} 6]

-
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n Boni, die bei praktischallen
Ta ' und das Frei :rn, i ’ g

gt

Walddkologin beispielsweise ist
es moglich zu gewinnen,
ohne einen Baum zu fallen
- wenn ihr clever genug
die von den anderen kahl
gesagten Waldflachen
aufforstet und die richti-
gen Boni kassiert! [ask]

Forestry

# Waldarbeit # Verzahnte Kettenziige
# Asymmetrisch  # Sehr thematisch

Spieldesign: Michal Peichl



b MACHT ALS HACKER-ELITE
* DER KI DEN GARAUS

Deckers ist fordernd, elegant und packend: Es schickt euch in den Kampf

gegen eine scheinbar iibermachtige KI. Das Karten-getriebene Cyberpunk-

Koopspielist absolut auf der Hohe der Zeit und verwebt Taktik, Spannung
und Story auf beeindruckende Weise.

Jeder Server steht fiir einen

Teil des digitalen Bollwerks von
Mother, und jeder eurer Ziige
bringt euch tieferin das System
- oder einen Schritt naher an
die digitale Ausloschung.

In einer diisteren Zu-
kunft hat die Mensch-
heitihren freien Willen
verloren. Die kiinstliche
Intelligenz Mother, ein
bewusstseinsfahiger
Supermassiver Computer
(SMC), regiert Japan mit kal- | DUAL']
ter Logik. Mother stiehlt tiber i
Neuralimplantate Gedanken und miisstihr die wech-
Gefiihle und kontrolliert ganze Stadte selnden Missionen der
wie Marionetten. Doch in den Schatten . S TIE 4 Zielkarten erfiillen.
des Susukino-Distrikts formiert sich der : ' Jeder Zyklus stellt eine
Widerstand: die Decker - eine Elite-Gruppe, Herausforderung dar,
die mit gezielten Hacks einen Cyberkrieg die euch strategisch und
gegen die KI fiihrt. Sie klinkt sich in die taktisch alles abverlangt.
Netzwerke der digitalen Mutter ein, umsie [y SSICaSSRINY Doch Vorsicht: Das Netz-
voninnen heraus zu stiirzen. joa g:"ﬁg;vtggfe;esiqeraufeb';f’e'ﬁ,»;fﬁ,'g;, werk schlagt zuriick! Der
R et SMC, gegen den ihr

Euer Zielist klar: Uber
mehrere Zyklen hinweg

[ LR +
3 WEITERT "}"r

In Deckers iibernehmt ihr die Rollen dieser antretet,
digitalen Rebellengruppe. Allein oder gemein- bringt standig neue Spdher
sam mit bis zu drei weiteren Spieler*innen und Wéchterins Spiel - tod-
versucht ihr, euch durch ein ultragefahrliches liche Verteidigungsprogram-
Netzwerk aus fiinf Servern zu hacken. me, die sich ausbreiten,

kombinieren und
schlieRlich ganze
Server kont-
rollieren.

#4/2025
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Deckers folgt einem festen Ab-
lauf: In der Informationsphase
erfahrtihr euer Ziel und die
Sonderregeln des aktuel-
len Zyklus’. Danach folgt
die Befehlsphase, in der
alle Decker je drei Ziige
ausfiihren mit Karten aus
dem eigenen Befehlsdeck. Diese Karten lie-
fern nicht nur die notigen Befehlssymbole fiir
eure Aktionen, sondern konnen auch machti-
ge Schliisselwort-Fahigkeiten ausldsen: von
Ausfiihren iber Unterbrechen bis Vorzeigen. Thr
nutzt diese, um euch im Netzwerk zu bewegen,
Programme zu installieren, Spdher zu infizieren
oder gegnerische Datenstrome umzuleiten.

Dabei ist Teamplay entscheidend. Jede Farbe
reprasentiert einen Decker mit eigenem Stil:
vom aggressiven Rot bis zum manipulativen
Griin oder analytischen Blau. Synergien zwi-
schen euren Aktionen und die geschickte
Nutzung von Programmen und Installationen
machen den Unterschied zwischen Sieg und
digitalem Untergang.

Istjede*r dreimal am Zug gewesen, schldgt der
SMC zuriick. In der SMC-Phase folgt ein Angriff
und die Spdher werden bewegt. Das System ver-
sucht, eure Fortschritte riickgangig zu machen.
Nur wenn ihr vorausschauend spielt, eure Karten
klug kombiniert und rechtzeitig auf Bedrohun-
gen reagiert, liberstehtihr diese gnadenlose Ge-
genoffensive. Danach folgt die Auffrischphase,

RINGBOTE #4/2025

in derihr neue Karten mischt,
euer Deck verbessert und euch auf
den nachsten Zyklus vorbereitet.

Was Deckers besonders macht, ist:

Es handelt sich nicht um hektisches
Echtzeitspiel, sondern um ein takti-
sches, kartengetriebenes Cyberduell
mit stetig wachsendem Druck. Die
zehn verschiedenen Decker, sieben ein-
zigartige SMCs mit ganz eigenen Verhal-
tensmustern, und 40 Zielkarten sorgen
fiir unzahlige Herausforderungen.

Optisch beeindruckt Deckers mit klarer Tkono-
grafie, markanter Farbgestaltung und einem
minimalistischen, aber atmospharischen Cyber-
punk-Stil. Trotz komplexer Mechaniken bleibt
das Regelwerk logisch aufgebaut und belohnt
Planung, Kooperation und Mut zum Risiko. Ob
solo oderim Team — wer sich einklinkt, taucht
tiefin eine dystopische Welt aus Daten, Tau-
schung und digitalem Wider- :
stand ein. Am Ende jeder Partie
steht nicht nur der Sieg tiber
eine Maschine, sondern das Ge-
fiihl, wirklich in einem digitalen
Krieg gekampft zu haben. [sabs]

Deckers

# Koop vs. KI # Cyberpunk-Stil

# Beklemmend echt

©

60-90

# Deckbuilding

Illustration: Lukas Siegmon M
UVP: EUR 39,99 12
Im Handel erhaltlich

Spieldesign: Richard Wilkins [ ®

23



24

ABENTEUER

MIT JASMINTEE

Mit Onkel Irohs Handbuch der Abenteuer

setzt Avatar Legends eine Tradition fort:
Dieser Band bietet euch nicht nur eine
spannende Story. Er schiittet ein Fiill-

horn an Zusatzinfos aus und serviert fiinf

komplett ausgearbeitete Abenteuerin
den unterschiedlichsten Zeitaltern.

Auf der ersten Seite begriif3t euch Onkel Iroh
freundlich, bietet euch einen Sitzplatz an und
kredenzt sein Lieblingsgetrank, einen Goldenen
Jasmintee. Dann fiittert er euch mit Informa-
tionen zur Jasmininsel, wo nicht nur der beste
Tee angebaut wird, sondern auch verschiedene
Kulturen zu Hause sind. Er stellt euch zudem die
32 wichtigen Orte dort vor. Besonders spannend
sind die im Aang-Zeitalter. Da gibt es vier Hallen
der unterschiedlichsten Fraktionen
- beste Voraussetzung fiir ein
~politisches” oder Intrigenspiel.

In Kapitel 2 stellt euch
Iroh zehn wichtige Per-
sonen vor, diein den
Abenteuern eine Rolle
spielen. Die beste Gele-
genheit also, um bekannte
Personen aus dem Avatar-
Universum kennenzu-
lernen wie Prinzessin Zeisan, Hei-Ran
oder Piandao. In den Playbooks, die

bei den pbtA-Spielen (,,powered by the
Apocalypse” - also Spielen, die auf dem
System von Apocalypse World basieren)
ein wichtiges Element sind, findet ihr
neue Optionen, mit welchen Charakte-
ren ihrins Spiel gehen konnt. In diesem
Fall sind es vier neue Archetypen.

magpie

©2025 Viacom International Inc. ALl Rights Reserved.
Nickelodeon, Avatar Legends and all related titles, logos

and characters are trademarks of Viacom International Inc.

» % B @\ il OLJj-‘n
* \:;_‘/’5" e @ ©

AVATAIQ

Est GE- SN «Df S F
DAS ROLLENSPIEL %

Die fiinf

Abenteuer steigen in der Kyoshi-

Ara ein. Die Inselbevdlkerung wurde von

einem Verrater hintergangen und nun miisstihr die

innere Sicherheit wiederherstellen; zudem spielen

Piraten eine Rolle. In der Roku-Ara versucht sich

das Erd-Reich die Insel einzuverleiben - was ihr

verhindern wollt. In der Ara des Hundertjihrigen
Krieges kehrt der Ur-Ur-Ur-Enkel der Piraten aus
dem ersten Abenteuer zuriick. Erist entschlossen,

die Insel dem Erdboden gleich zu machen.

In der Aang-Ara wird es politisch. Erst,
wenn ein neuer Rat ernanntist, kann
das Ende des Hundertjahrigen Krieges

gebiihrend gefeiert werden. In der Korra-

Ara geht es zu wie in einem

guten Katastrophenfilm:
Ein boser Industrieller
betreibt Minenarbeiten,
die die Insel destabilisie-
ren. Es liegt an euch, dem

Treiben ein Ende zu setzen!

[meh]

Avatar Legends - Onkel
Irohs Handbuch der Abenteuer

# Inselreich
# Neue Charaktere

# Avatar-Universum

# Abenteuerband

Chefdesign: Brendan Conway
Illustrationen: Viacom International
Incorporated, Abe Dieckman u.a.

Preis: EUR 29,95

Im Handel erhiltlich
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ROLLENSPIELE

CTHULHU OHNE
KOSMISCHEN
HORROR

Masken des Nyarlathotep,

" Horror im Orient-
express, Berge des
Wahnsinns: Cthulhu
ist bekannt fiir
seine zahlreichen

» renommierten Kampa-
gnenklassiker. Kinder der
Furcht kniipft an diese Erfolgsbilanz
an und bietet Material fiir monatelange
intensive Spielerfahrungen.

Der Abenteuerreigen erstreckt sich auf beinahe
400 Seiten geographisch (iber den indischen
Subkontinent und Teile Asiens und wird 1923 in
Peking eroffnet. Als Investigator*innen erhal-
tetihr ein mysterioses Telegramm, das euch
| auf eine lange Reise schickt, um die Tokabhaya
| zu verhindern. Der Kult will die Tore von Agart-
ha 6ffnen und damit dem Ké6nig der Furcht den
Weg in unsere Welt bahnen - keine
gute Idee fiir die Menschheit. M

vermeidet Kinder der Furcht eine
direkte Einbindung des Mythos und
greift stattdessen grundsatzlich
L auf reale Traditionen wie den
. Mahayana- und tantrischen
Buddhismus, den west-
“v% lichen Okkultismus und
die Theosophie zuriick. Dieser
einzigartige Ansatz ermdglicht es,
Themen wie Mystik, kulturelle
Konflikte und historische Details
spielerisch auszuloten, ohne
sich auf die typischen Love-
craftschen Wesenheiten und
Schrecken zu stiitzen.

\
|
L %5 Anders als diverse Cthulhu-Klassiker

- RINGBOTE #4/2025

In dem Hardcover-Band ent-
» == spinntsich ein Netz komplexer Intri-
gen, in dem euch besagter Tokabhaya-
Kult wahrend eines GroRteils der Kampagne
manipuliert und oft sogar euren Erfolg sicher-
stellt, wahrend er seine wahren Motive verbirgt.
Diese Struktur schafft ein auRergewdhnliches
Erlebnis, in dem das Gefiihl des kosmischen Hor-
rors immer wieder zugunsten psychologischer
Spannung, historischer Authentizitat und der
Ergriindung von Glaubenssystemen zuriicktritt.
Dies kann insbesondere Neueinsteigenden einen
behutsamen Einstieg in die vor allen Dingen von
H. P. Lovecraft geprdgte Spielwelt ermdglichen,
ohne sie mit kosmischem Horror zu iiberfordern.

Daneben bestechen die ebenso faszinierende
wie auch reichhaltige Weltgestaltung, die de-
taillierten Karten und umfang-
reichen Handouts. Stimmungs-
volle Kunstwerke namhafter
Kiinstler*innen wie Nicholas
Roerich tragen zudem zur im-
mersiven Atmosphare bei. [ib]

Cthulhu:
Kinder der Furcht

# Cthulhu-Universum  # Untypischer Ansatz
# Limitiertes Hardcover # Kampagnen-Band

Chefredaktion: Heiko Gill
Coverart: Caleb Cleveland

Preis: EUR 69,95
Im Handel erhiltlich




"~ ABENTEUER AUF EINER
ZERRISSENEN WELT

Das Fantasy-Rollenspiel M1dgard -
Legenden von Damatu bietet euch nicht
nur schnelle und dynamische Regeln.

Auf euch wartet eine aufregende neue Welt
voller Abenteuer, Entdeckungen und Konflikte!

Damatu ist eine riesige Welt mit einer langen
Geschichte, vielfdltigen Kulturen und unge-
zdahlten Geheimnissen. Sie ist eine vertraute
Welt - und doch anders! Die Sonne gehtim
Osten auf und im Westen unter, ein Tag hat
24 Stunden, nachts leuchten die Sterne am
Himmel, die Fliisse streben den Meeren ent-

i :gegen und Apfel fallen nach unten. Und es ist
eine Welt, in der Magie real ist, Fliisse beseelt
sind, Gottheiten unter den Sterblichen wan-
dern und barengesichtige Kobolde, katzen-
gestaltige Neshu und alterslose Elfen neben
Menschen, Halblingen und Zwergen wohnen.

Thr konnt auf Damatu unzahligen Kulturen
begegnen, die miteinander Handel treiben,
Errungenschaften austauschen, Intrigen
"spinnen Konflikte austragen, einer utopi-
-schen Vision entgegenstreben — oder einer
: unheilvollen Katastrophe.

Damatu ist eine Welt zer-
rissen zwischen Chaos

und Ordnung, die auf

den Ruinen uralter
Kataklysmen errich-
tet wurde.

Damatus eigentliche Geschichte beginnt,

als vor {iber 4600 Jahren der Mond vom
Nachthimmel verschwand. Unbeschreibliche
Katastrophen formten die Welt neu, als sie
unvermittelt den Ebenen des Chaos entgegen
taumelte. Damatu drohte, in eine Chaoswelt
verwandelt zu werden. Schliel3lich griffen
hohere Schicksalsmachte ein. Sie woben
astrale Faden zu den elementaren Ebenen der
Ordnung, um ein weiteres Abdriften Damatus
zu verhindern. Doch dies fiihrte dazu, dass
mancherorts ungeziigelte Elementarkrafte
tiber die Welt hereinbrachen und sie ebenfalls
verwandelten: Weltentore bedrohen Insel-
reiche mit Gbernatiirlichen Stiirmen, Dschun-
gel aus Eis und Frost teilen Kontinente und
kochende Meere sind fiir die Schifffahrt eine
vollig neue Herausforderung.

Weitere gewaltige Kataklysmen brachen im
Laufe der Jahrtausende iiber Damatu herein
und veranderten das Antlitz der Welt stets
aufs Neue. Kontinente brachen auseinander,
Meere stiegen an, Fliisse bahnten sich neue
Wege. Kulturen stiegen auf, vergingen und
hinterlieRen ratselhafte Monumente.

RINGBOTE #4/2025
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In Midgard - Legenden von Damatu kénnt ihr
mit euren Spielfiguren aufbrechen und euch
diese Welt erschlieRen. Und euch erwartet
Einiges! Selbst die grofRten Bibliotheken
beinhalten kein vollstandiges Wissen iiber
alle Regionen, Reiche, Kulturen und

Stadte Damatus. Ihr werdet Orte auf-
suchen, die als verschollen galten oder

von deren Existenz kaum jemand etwas
ahnte. Zwischen dem Aufbruch und eurem
Ziel konnen gewaltige Distanzen liegen, und
vielleicht seid ihr die ersten, die sie liberwin-
den. Vor allem jedoch bietet Damatu Raum
fiir eure eigenen Geschichten.

Denn jede Beschreibung von
Damatu ist immer nur eine

Diese Welt ist eine
Spielwelt in Bewegung.
Konflikte lauern im Ver-
borgenen oder werden
offen ausgetragen. Un-
heilvolle Machenschaf-
ten verschieben fragile
Machtgefiige. Uralte
Hegemonien stehen
vor dem Kollaps oder
miissen sich stets neu
behaupten. Der Mittel-
punkt aller Geschich-
ten sind jedoch eure
Spielfiguren! Sie
stehen im Auge eines
: Sturms, der sich um
J, sie herum zu-
sammenbraut.

Wohin sie sich auch
wenden: Der Konflikt
wird sie finden! Und durch ihre Taten konnen sie
schlielich zu Legenden von Damatu werden,
die sich iiber die Welt verbreiten, um andere zu
inspirieren. Esist an euch, die Zukunft zu for-
men!

RINGBOTE #4/2025
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Momentaufnahme. Z=T

T St

Mit dem in Essen auf der
diesjahrigen Ausgabe
der Messe Spiel er-
schienen Band Die
Umstiirmten kdnnt
ihr direkt einsteigen
und mit dieser abge-
legenen Inselgruppe eine
erste Region der neuen Spiel-
welt erkunden. Daneben ist
weiterhin der offene Playtest
aktiv, der jlingst mit einer
neuen Version des kosten-
losen Playtest Guides in die
ndchste Phase auf dem Weg
Richtung Grundregelwerk
getreten ist. [mm]

All das findet ihr auf
www. Pegasusdigital.de
Zum Herunterladen
und Losspielen!

Midgard - Legenden
von Damatu: Die Umstiirmten

# Midgard-Welt # Abgelegene Inseln

# Fantasy-Abenteuer # Rollenspieleinstieg

Chefredaktion: Michael Masberg  Preis (digital): EUR 7,95
Projektleitung: Selina Kalms Digital erhiltlich v




DAS PEGASUS SPIELE FREUNDEBUCH:
GESTATTEN, MEIN NAME IST ... :

i\:]edn1izs§ircﬁz;g?f(e_:v;n;en wllr u?s mit unserem Freundebuch zwei Abteilungen zu, die nach AuRen
eit haben, aber fiir den Erfolg des Unternehmens umso wichti :

. | sowichtigersind: d
Management und die etwas scheue IT, die hier durch ihre Teamleitung vertregen wird 5o

Mein Name ist: Daria Parkhomovich \

S

Meine Aufgabe bei Pegasus Spiele ist: Ich bin Product Ma-
nager, das heifdt: Ich kiimmere mich um alles, was mit der
Produktion unserer Verlagsartikel zu tun hat. Dazu ge-
hort eine passende Druckerei zu finden, Angebote einzu-
holen, Preise zu vergleichen und die Bestellung auf den
Weg zu bringen. Ich iibermittle fertige Druckdaten an die
Druckerei und begleite den gesamten Produktionsprozess
von Anfang bis Ende. Sobald ein Produkt fertiggestellt
ist, prife ich, wie wir den Transport zu unserem Lager
moglichst kosteneffizient organisieren konnen, zum Beispiel
durch das Konsolidieren mehrerer Sendungen.

Ich arbeite bei Pegasus Spiele seit: Januar 2016. Unglaublich, bald zehn Jahre!

An meiner Arbeit liebe ich am meisten: Zu sehen, wie aus ein paar PDFs
ein richtig schones Spiel entsteht. Besonders spannend finde ich es, den
Produktionsprozess live zu erleben, wenn es die Gelegenheit gibt, die Druckerei

vor Ort zu besuchen.

ek

Mein liebstes Pegasus-Spiel: Von den
letzten Neuheiten ist das Lumen,
ein hibsches Stich-Kartenspiel

mit Glasfenster-Optik und kleinen
Glassteinen.

Das beste Spiel aller Zeiten: Da ich
selbst nicht so oft spiele, bin ich nicht
Spiele-Expertin genug, um diese Frage
zu beantworten. Aber ich habe grofken
Respekt vor allen Spielen, deren An-
| jeitung mehr als 20 Seiten lang ist. ;)

! Nach Feierabend mache ich am

! liebsten: Sport, wie zum Beispiel
Pilates. Am liebsten mit meiner Gruppe und an der frischen Luft. Auch beim
Spazierengehen oder besser Wandern kann ich wunderbar abschalten und neue

Energie in der Natur tanken.

1
r
J
| Mein Lieblingsgericht: Alles, was meine Mama gekocht hat, z. B. Piroggen,
‘ Wareniki, Draniki und Borschtsch. :-)

Mein Motto lautet: Lieber etwas versuchen und bereuen, als ewig zu bereuen,
‘l es nicht getan zu haben.

28
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PEGASUS STELLT SICH VOR

‘4 Mein Name ist: Nico Finkernagel

Meine Aufgabe bei Pegasus Spiele ist: Ich
| bin Chief Technology Officer (kurz: CTO),
‘ das heiRt, ich bin hauptverantwortlich

| far die IT von Pegasus Spiele. Wenn

| daneben noch Zeit Ubrigbleibt, entwickle
| ich die Software interner Anwendungen.

|

‘ Ich arbeite bei Pegasus Spiele seit: Als
\ Sohn von einem der beiden Pegasus-
‘ ~ Grtnder bin ich schon seit meiner Jugend

| fir Pegasus Spiele aktiv, konkret seit 2014 —
‘ also schon tiber 10 Jahre.

‘ Meine schénste Pegasus-Erinneru
|

ng: Der Spiel des Jahres—,,Doppelschlag“
‘ 2014 mit Camel Up und Istanbul bleibt fiir mich unvergessen.
|
“ Das motiviert mich an schlechten T

agen: Da motiviert mich der Gedanke,
dass Stillstand keine Option ist —

und dass jede kleine Verbesserung zihlt.

Mein liebstes Pegasus-Spiel:
Boss Fighters QR (no bias
;-D). Die Kombination aus
analogem und digitalem
Spiel, die unterschiedlichen

Bosse - das ist einfach der
Hammer!

Mein erstes Pegasus-Spiel:
Ich denke, das war Pandemie
im Jahr 2008. Inzwischen
wird es auf Deutsch als
Pandemic von einem anderen
Verlag vertrieben, aber die
erste deutsche Ausgabe war
von Pegasus Spiele.

Diesen Film kann man gar nicht oft genug gucken: Die Bond-Reihe! Gerade
ie Filme mit Daniel Craig sind sehr

(o}

sehenswert, allen voran Skyfall. Ob sie
wohl bald endlich einen neuen Bond ankindigen?

Ein Leben ohne

ist moglich, aber sinnlos: Technologie! Ein Leben
ohne Internet oder digitale Gerite

ist fir mich kaum vorstellbar, da ich von
klein auf damit 8roRR geworden bin

-
|

1

g 2 ! 5 d
de Informationen {iber die Abteilungen un - '
f’lﬁs:rgi?teenden von Pegasus Spiele gibt es auch regelmaRig auf pegasus.de/blog!
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EIN EPISCHER DOPPELPACK

Die Stadt Theben im alten Griechenland ist unter
der Herrschaft des blinden Konigs Odipus zuse-
hends verfallen. Seine beiden S6hne, eigentlich
fiir die Regierungsgeschafte auserkoren, bekrie-
gen sich jedoch gegenseitig. Hier kommtihrins
Spiel! Als machtige Adelsfamilien versucht ihr,
Theben zu neuer GrélRe zu fiihren und gegen eine
feindliche Armee zu verteidigen.

Die Denkaufgaben, die das Expertenspiel
Thebai von Dévid Turczi euch stellt, sind ganz
schon verzwickt und die Moglichkeiten zahl-
reich — wie zu erwarten beim (Co-)Autor

solch epischer Strategiespiele wie Anachrony,
Nukleum oder Voidfall. Der zentrale Spielplan
zeigt die Kadmeia, den Stadtkern Thebens. Die
Gebaude, dieihr dortin Form von hélzernen
Kadmeiasteinen einsetzt, nehmtihr von eurem
Spieltableau. Dadurch schaltet ihr dort zuneh-
mend attraktivere Aktionsplatze frei, auf denen
ihr eure Bevolkerungswiirfel einsetzen konnt.

Dariiber hinaus miisst ihr euren Archon (so
heilRt der hochste Beamte im Staat) mog-
lichst geschickt iiber die bebauten Felder der
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Kadmeia ziehen, wodurch ihr die Werte eurer
eigenen Wiirfel, aber auch die eurer Konkur-
renz manipuliert.

Damit ihr Thebai - das ein Gewicht von fast

drei Kilo auf die Waage bringt - bequem zu
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Thebai & Bag of Opportunities
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SPIELWARENMESSE NURNBERG 2026

27.01.-31.01.2026 | www.spielwarenmesse.de

ABENTE

UERBAND

®

DEDECO 2026
13.02.-15.02.2026 | www.dedeco-online.de

17.01.2026

>> Zock and Roll Area
www.yellow-ingelheim.de

22.03.2026

>> 10. Wattenbeker Familienspieletag
www.wattenbeker-familienspieletag.de

28.03.2026

>> Dungeons, Decks und Drachenblut 2026
www.foehringer-gsindl.de

28.03.-29.03.2026
>> Konstanz spielt!
www.konstanz-spielt.de

STREETS OF FIRE IST EIN
ABENTEUER FUR SHADOWRUN b6
MIT DER HEAVY ROCK BAND
MOTORJESUS.

MOTORJESUS.ORG
NEwW ALBUM OUT NOW!

Pegasus Spiele
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Tief im mystischen Wald von Edora wetteifert ihr als Druiden und Zauberinnen um Ruhm und
Prestige. lhr besucht uralte Kultstitten, errichtet Menhire, sammelt Diamanten, Misteln und
Heilkrdauter — um machtige Zauber zu wirken und Tranke zu brauen. Wer sich mit kluger Strategie
das meiste Prestige sichert, gewinnt dieses atmospharische Dice-Placement-Spiel von Stefan Feld.
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