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. osse  EDITORIAL

Wer anderen etwas anpreisen will, sagt ja gerne, dass er etwas Einzigartiges

habe. Bei der Ausgabe #3 des Ringboten kann man das aber mit Fug und

Recht sagen. Denn: Wir prasentieren ein Spiele-Feuerwerk an Neuheiten, von

denen viele erst auf der Messe ,Spiel” in Essen, also Ende Oktober, vorgestellt
worden waren.

Unser Vorteil, ganz klar: Wir sitzen Tiir an Tiir mit der Pegasus-Spieleredaktion und
kénnen konnen da einfach mal hineinspazieren und uns die Prototypen zeigen lassen.
Oder wir bekommen sogar das eine einzige Vorab-Exemplar, das in Deutschland kursiert.
Mehr noch: Wir diirfen die Spiele sogar spielen! Am besten, Ihr schaut bei Renature,
MicroMacro, Bonfire, Ghost Adventure, Langland Domino und und und gleich hinein.

Wer zudem mehr dariiber wissen will, wie die Neuheiten entstehen: In den

Interviews mit Klaus Ottmaier und Matthias Nagy erfahrt Ihr spannende
Hintergriinde. Und wir erzdhlen, welche neuen Ideen und Konzepte Pegasus Spiele
entwickelt hat, um auch in Zeiten von Corona und Social Distancing Kontakt zu
Autoren und Spielern zu halten!

Eure Ronja Ringbote

PS.: Wir verwenden das generische Maskulinum (wie z.B. der Spieler), aber natiirlich sind damit alle Menschen gemeint egal welchen Geschlechts!

RINGBOTE #3/2020



SPIEL DES JAHRES: PICTURES

Den Sieger beim ,Spiel des Jahres 2020” darf man als kleine Uberraschung bezeich-
nen: Dem Kreativspiel Pictures attestierten zwar viele schon vor der Wahl ein hohes
Unterhaltungspotenzial. Doch so ganz ernsthaft hatten nur wenige damit gerech- :
net, dass der AulRenseiter aus dem kleinen PD-Verlag das Rennen macht. Wasauch =% ;
am ungewohnlichen Design liegt: Es geht darum, den Inhalt von einem der 16 auf -

dem Tisch ausliegenden Fotos mit Bauklotzen oder zwei Schniirsenkeln oder einer Handvoll

Steine und Stockchen gekonnt nachzubauen. Wer schafft es am besten, die Bildstruktur so nachzu-
empfinden, dass die bis zu vier Mitspieler auf das richtige Ausgangsbild tippen? Als fairer Zweiter meinte
Michael Schmitt vom Verlag Edition Spielwiese, der das aussichtsreiche Nova Luna ins Rennen geschickt
hatte: ,Auch wenn wir nicht gewonnen haben - das ist um so mehr Ansporn fiirs nachste Jahr!”

------------------------------------------------------------

ROLL PLAYER -
FIENDS & FAMILIARS

Roll Player dreht die iibliche Herangehensweise
bei Rollenspielen komplett um: Es geht nur dar-

um, den schlagkraftigsten Helden zu erschaffen.

War schon dieser, durch eine ausgekliigelte Wiir-
felmechanik gesteuerte Wettbewerb spannend,
so wird das Spiel durch die Erweiterung Roll

Player - Fiends & Familiars erst recht zum Thrill:

Neue Monster terrorisieren das
Land. Um den ungeahnten He-
rausforderungen zu begegnen,
kommen den Helden Vertraute
und Tiergefahrten zur Hilfe.
Neue Klassen und Marktkarten
sorgen zudem fiir Abwechslung.

ooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooo

KENNERSPIEL DES JAHRES: DIE CREW

Anders als beim ,Spiel des Jahres 2020” war der Sieger beim ,Kennerspiel des
Jahres” keine ganz groRe Uberraschung: Seit dem Erscheinen im Herbst 2019 war
das kooperative Kartenspiel Die Crew - Reist gemeinsam zum 9. Planeten als
heilRer Kandidat fiir die Titelkiir gehandelt worden. Es stellt das iibliche Prinzip
von Stichspielen auf den Kopf, bei denen einer versucht, die meisten Stiche einzu-
sacken. Hier miissen die bis zu vier Teilnehmer alles daran setzen, Stiche mit exakt

-------------------------------------------------------------

TINY TOWNS - FORTUNE

Die Idee von Tiny Towns als
zugleich strategischem und
familienfreundlichem Staddte-
Aufbauspiel hat auf Anhieb
viele Fans gefunden. Die Ac-
tion, aus wenigen Ressourcen
Gebdude wie Bauernhofe,
Kirchen oder Industriebauten punktetrachtig
zu kombinieren, wird nun durch ein ganz neues
Element erweitert: In Tiny Towns - Fortune
tiberzeugen sich die kleinen Bewohner gegen-
seitig davon, dass glanzende Metallstiicke wert-
voll sind. Das neue Ding namens ,Geld” ist sehr
hilfreich, denn die anderen machen dafiir fast
alles — wadre es nur nicht so schwer, selbst daran
zu kommen!

“FrauTUNE

-'HH .-ﬂ

S

oooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooo

definierten Karten stets einem bestimmten Spieler in der Runde zukommen zu lassen. Spannend bei
Die Crew aber auch dem Zweitplazierten Der Kartograph: Beide sind im Verhdltnis fiir diese Kategorie
~kleine” Spiele - heil3t: Sehr viel SpielspalR fiir kleines Geld!

RINGBOTE #3/2020
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AEON’S END - DAS NAMENLOSE + AUS DEN TIEFEN

Die Riss-Magier aus Aeon’s End haben sich in kiirzester Zeit in die Herzen der
Community gespielt. Das Grundspiel war nach kurzer Zeit vergriffen (Neuauf-
lageistin der Produktion), aber mit Das Namenlose und Aus den Tiefen stehen
bereits zwei veritable Erweiterungen fiir das kooperative Deckbuilding-Spiel am
Start. Die neuen Erzfeinde Lord des Verderbens und Der Wegbereiter erfordern
neue Mittel und Verbiindete. Die stellt Das Namenlose bereit, unter anderem
auch den neuen Riss-Magier Malastar. Aus den Tiefen beschert den Spielern

auler neuen Zaubern, Artefakten und Kristallen gleich drei neue Riss-Magier: Reeve, Nym und Z'Hana.

------------------------------------------------------------

DETECTIVE -
DOPPELTER BODEN

Boston in den 70er Jahren: Ein junger Politiker
wird tot auf dem Parkplatz neben dem Rathaus
aufgefunden. Kénnen die Spieler den myste-
riosen Mordfall (6sen? Doppelter Boden ist der
erste Fallin der Detective Signierten Serie und
stammt aus der Feder von niemand geringerem
als Rob Daviau. Der hat sich vor allem einen
Namen gemacht als Erfinder von Legacy-
Spielen. In Zusammenarbeit mit Portal Games
hebt er nun das hochst immersive Krimi-Spiel
Detective auf ein neues Level. In
Detective miissen die Spieler als
Ermittler im Team investigativen
Scharfsinn beweisen und realim
Internet sowie auf einer vorbe-
reiteten Detective-Homepage
recherchieren.

RINGBOTE
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- Diese und weitere Berichte findet Ihr auf www.ringbote.de:

 TRANEN EINER GOTTIN von Pegasus Spiele
Viele Wege fiihren nach Fernost: Der Spiele-Comic mit Exotic-Flair

* ANDOR JUNIOR von Kosmos
Der kooperative Spielehit mit einem Abenteuer fiir den Nachwuchs

* DER WEISSE HAI von Ravensburger
Frischfisch fiir den Spieletisch: Jagd auf den legenddren Killerhai

-------------------------------------------------------------

EMPIRES OF THE NORTH -
ROMISCHE BANNER

Das Inselreich von Empires
of the North erhalt Zuwachs.
Und wenn es um Imperien
geht - nun, da kennt sich ja
kaum einer besser aus als
die ollen Romer. Romische
Banner heiRRt die nun schon
zweite Erweiterung fiir Empires of the North,
das eigenstandige Spiel im Imperial Settlers-
Universum. Der Trajana Clan setzt auf seine
Armeen, im Flavian Clan bringen ideenreiche
Architekten ein neues Element in das Spiel,

bei dem schon Schotten, Wikinger, Inuit und
Japaner um Punkte kdampfen. AuRerdem sorgen
sechs neue Inseln fiir Herausforderungen in
dem Brettspiel, mit dem anspruchsvollen
Kartendeck-Management.

Hier findet ihr spannende Artikel
iiber alle Spielarten der Phantastik.




KICKSTARTER: CTHULHU NYARLATHOTEP

Die Ankiindigung vom Chefredakteur der deutschen
Ausgabe von Cthulhu hat die Fans des Rollenspielklassi-
kers elektrisiert: Auf der Conspiracy 3 verkiindete Heiko
Gill, dass der Verlag Pegasus Spiele ein Crowdfunding
via Kickstarter fiir die legendare Cthulhu-Kampagne
Die Masken des Nyarlathotep startet. Zugrunde liegt
der deutschen Ausgabe die 2018 erschienene englische
Version. Die ist nicht nur 666 Seiten stark, sondern er-
hielt bereits im Jahr darauf einen Ennie-Award in Gold.
Der Kickstarter wird im Oktober angeschoben und bis
Januar abgeschlossen sein. Die Backer erhalten ihre
Ausgabe, fiir die die libersetzten Texte bereits vorliegen, voraussichtlich im Mai 2021. In den Handel
diirfte das epochale Werk im nachsten Herbst sein. Mehr zur Conspiracy 3: auf Seite 28 und 29.

-------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------

MUNCHKIN WARHAMMER: AGE OF SIGMAR -
TOD UND ZERSTORUNG

Die Schlacht hat begonnen - und wenn Munchkin einmal so ein
schones Thema wie Warhammer 40.000 am Haken hat, ldsst es gewiss
nicht locker. Mit Tod und Zerstorung kommt die erste Erweiterung zu
Warhammer - Age of Sigmar auf den Tisch: Die Kannibalen der Flesh-
Eaters protzen bei ihren grotesken Banketten mitihrem Pesthauch.
Die kampfvernarrten Ironjawz schwingen ihre Waaagh! Staffs vom
Riicken ihrer Maw-Krusha-Rdsser. Seit Jahrtausenden sind sie Tod-
feinde, aber nun haben diese Armeen eine Gemeinsamkeit gefunden:
Munchkins mégen sie iberhaupt nicht. Also tut ein Munchkin das,
was er am besten kannst - Tiiren eintreten, Gegner abmurksen und
ihre Schatze kassieren. Es kann nur einen geben auf Stufe 10!

Hier erfahrt Ihr alles iiber unsere neuesten
pegasus. de ( Spiele und erhaltet Einblicke in die Welt
c von Pegasus Spiele und Partnern.
Diese und weitere Themen erwarten Euch im nachste

e DIE ZWERGE
Ein Interview mit Romanautor Markus Heitz

o KITCHEN RUSH
Rezeptwettbewerb: Die besten Rezepte der Community

* EXTRA ZUR SPIEL.DIGITAL
Alles rund um den digitalen Pegasus-Messeauftritt




= EIN WIMMELBILD
== FUR KRIMINALISTEN

Willkommen in Crime City, einem wortwortlich beschaulichen Stadtchen, in dem es von
Verbrechen nur so wimmelt. Im Team versuchen die Spieler, die zahlreichen Verbrechen
aufzuklaren - gefragt sind ein scharfes Auge und herausragende Kombinationsgabe.

MicroMacro - Crime City enthalt 16 verschiede- Aufgabe auf der Vorderseite der nachsten Karte

ne Kriminalfalle, jeweils bestehend aus einem vor, darf sich deren Riickseite aber erst an-

Stapel nummerierter Fallkarten, beginnend sehen, wenn ein Spieler eine Losung vorschlagt.

mit einer Startkarte. Pro Partie

wahlen die Spieler gemeinsam Loled  Um die Aufgabe zu l6sen, wenden sich
o einen Fal.laus, den si.e spielen - w&g;ﬁ&gﬁg’f alle Spieler — auch der Komrm'ssar -
#{7y wollen. Eine Tabelle in der Anlei- VERSCHWUNDEN? dem 75 x 110 cm grof3en Spielplan zu,

tung gibt eine ungefdahre Angabe
zu Schwierigkeit und Spieldauer.
Fiir die erste Partie empfiehlt sich

einem riesigen Wimmelbild-Stadtplan,
das Herzstiick von MicroMacro.

R CACACEEESSS Darin verstecken sich die Details

der Einfiihrungsfall ,Der Zylinder”.
Der kann parallel zur Regellektiire
direkt gespielt werden, das Spiel-

von allen 16 zu losenden Fallen,
aber auch zahlreiche weitere Ratsel.
Die Spieler suchen gemeinsam den

Tatort des Verbrechens und miissen

dann Hergang, zuriickgelegte Wege
7o und ahnliches rekonstruieren.

Ein Spieler aus der Runde wird zum

Kommissar ernannt. Er oder sie leitet So gilt es zum Beispiel, den Weg

die Ermittlungen und liest die Kartentexte vor. zuriickzuverfolgen, den das Opfer gekommen

Die Startkarte gibt einen Uberblick iiber das ist. Oder herauszufinden, wohin der Tater ge-

aufzuklarende Verbrechen und zeigt ein Bild 17  fliichtetist und was er mit der Tatwaffe ange-

Y- %L

der Hauptfigur. Dann tragt der Kommissardie [;j  stellt hat. Jede der Figuren istin verschiedenen

prinzip lernt man dabeiim Hand-
umdrehen. :

8 RINGBOTE #3/2020



11

FOKUSTITEL

Situationen zu entdecken - das erinnert an
Aufnahmen verschiedener Uberwachungska-
meras. Gemeinsam verraten diese einzelnen
~Augenblicke” die Losung des Falles.

Da jedes Detail relevant sein kann, ist es beson-
ders wichtig, beim Spielen gutes Licht zu haben
und dass alle Spieler einen freien Blick auf den
Spielplan haben. Dazu kann man den Plan auf
einem Tisch legen, um drumherum zu laufen,
oder auf den Boden, oder auch an die Wand
hangen. Als kleine Hilfe ist eine Lupe im Spiel
enthalten.

Die Losung einer Aufgabe ist immer eine be-
stimmte Szene auf dem Spielplan. Wenn die
Spieler glauben, die passende Szene gefunden
zu haben, schaut sich der Kommissar die Riick-
seite der aktuellen Aufgabe an. Ist die Losung
korrekt, liest er den Text auf der Riickseite laut
vor und es geht mit der nachsten oder den
nachsten Aufgaben weiter, denn es kénnen
auch mehrere Aufgaben gleichzeitig offen lie-
gen. Ist die Losung falsch, legt der Kommissar
die Karte sofort zuriick, ohne den Text zu lesen.
Er teilt der Gruppe mit, dass sie falsch liegt und
weiter ermitteln muss. Da der Kommissar jetzt
die Losung kennt, darf er sich an den Ermitt-
lungen nicht mehr beteiligen, bis die Aufgabe
gelost wurde. Bei der nachsten Aufgabe kann er
dann wieder mitratseln.

Die Partie endet, wenn alle Aufgaben gelost
wurden. Natiirlich kénnen die Spieler einen
Fall auch unterbrechen und zu einem spateren
Zeitpunkt weiterspielen. Das Besondere an
MicroMacro ist, dass es kein Verlieren und kei-
ne Wertung gibt. Es geht nicht darum, den Fall
besonders schnell oder mit besonders wenigen
Losungsversuchen aufzuklaren, sondern vor al-
lem darum, gemeinsam eine Geschichte zusam-
men zu puzzeln und die Stadt Crime City bis ins
letzte Detail zu erkunden. Wer lieber auf eigene

" Faust ermittelt, kann MicroMacro - Crime City

auch solo spielen.

RINGBOTE #3/2020

Wer eine groRere Herausforderung sucht, kann
sich an der Profi-Variante versuchen. Hier lesen
die Spieler ausschlieBlich die Start-Karte und
versuchen, den ganzen Fall zu l6sen ohne die
weiteren Fallkarten zu benutzen.

o
4 ai Lo

In der Profi-Variante miissen die Spieler durch das
Nachverfolgen des Opfers erahnen, welche Auf-
gaben ihnen im Verlauf des Spiels gestellt werden
wiirden. Erst wenn die Gruppe glaubt, den Fall
vollstandig durchschaut zu haben, nimmt sie die
Fallkarten dazu und beantwortet alle Fragen. Spa-
testens in diesem Modus zeigt sich, wer das Zeug
zur Meisterspiirnase hat.

Wurden alle Falle erfolg-
reich geldst, finden sich
tibrigens weitere Ratsel
auf der Webseite
www.micromacro-spiel.de
[laut]

MicroMacro - Crime City

# Wimmelbild # Detektivarbeit

# Kooperativ # Keine Verlierer
Autor: Johannes Sich ® o
Illustration: Hard Boiled Games ( A @ b_:]
UVP: EUR 24,95 8+ 15-45 1-4

Ab Oktober im Handel erhiltlich
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Michaelschmitt

~DER ZOOM-EFFEKT
LIESS UNS NICHT MEHR LOS"

MicroMacro ist die erste Kooperation zwischen dem Dreier-Team Johannes Sich, Daniel
Goll und Tobias Jochinke von Hard Boiled Games und der Edition Spielwiese. Wie es zu
der Idee kam und weshalb die Umsetzung herausfordernd war, erzahlen die drei und

Verleger Michael Schmitt.

Ringbote: Wie seid ihr auf die Spielidee von
MicroMacro gestof3en und wie kam es dann
zur Verdffentlichung?

Daniel Goll: Die ersten Uberlegungen zu
dem Spiel gab es schon Ende 2016. Wie
jedes Jahr waren wir auf der Messe ,,Spiel”
und unterhielten uns liber Spielideen. Da
wir liber Deutschland verteilt leben, ist das
immer eine sehrintensive Zeit mit viel Aus-
tausch.

Tobias Jochinke: Wir waren mit La Cosa Nos-
tra auf der Messe und in einer Pause haben
Daniel und ich die Neuheitenshow besucht.
Bei einem Aufbauspiel, das man in die Hohe
stapeln musste, sprachen wir tiber Nahe
und Abstand, tiber Details, iber Fern- und
Nahsicht. Ein paar Minuten spater trafen wir
Johannes und wir unterhielten uns weiter
iber einen moglichen Ansatz, in Bezug auf
kleinste Details und ein groRes Ganzes.

\m

Daniel Goll: Dabei kam die Idee auf, mit der
Zoomfunktion des Smartphones ein Suchspiel
zu gestalten, in dem es Dinge zu entdecken
gibt, die so erst mal nicht erkennbar sind. Wir
hatten ein Foto von einer Miicke gemacht um zu
sehen, ob es sich um eine Tigermiicke handelt.
Der Zoom-Effekt lield uns nicht mehr los.
Johannes Sich: Diese vage Idee reifte zu-
nachst (iber mehrere Monate. Immer deutli-
cher kristallisierte sich heraus, dass das , Lo-
sen von optischen Ratseln” sich am besten mit
einem Detektiv-Thema verwirklichen lie3e und
dass die ,detailreiche Welt” wohl eine Stadt
sein wiirde. Am Ende stand die Vision: Es sollte
eine grol3e Stadt werden, in der man an ver-
schiedenen Stellen Hinweise entdecken kann,
Zusammenhange erschlieRen und Losungen
herleiten muss. 2
Michael Schmitt: Ich habe von dem Spiel zum
ersten Malim Herbst 2018 gehdrt, als mir ein

RINGBOTE #3/2020



INTERVIEW

gemeinsamer Freund davon
vorgeschwarmt hat. Zum ersten
Mal gesehen habe ich es An-
fang 2019 und habe schon beim
Anspielen gemerkt, dass ich
das unbedingt verlegen muss.

Ringbote: Was hat dich
besonders begeistert?

Michael Schmitt: Ich bin mit
den Wimmelbiichern von Ali
Mitgutsch aufgewachsen und
habe diese sehr geliebt. Als
mir Johannes einen friihen
Prototyp vorgestellt hat, war
ich sofort begeistert. Es ist die
perfekte Fortsetzung dieses
Prinzips, denn wahrend friiher
die meisten Bilder dieser Art
statisch waren, erzahlt der
Plan von MicroMacro ganze
Geschichten. Selten hatte

ich bei einem Prototyp so ein
starkes Bediirfnis, das Spiel

~ unbedingt machen zu wollen.

Ich halte MicroMacro fiir das
bisher beste Spielin der noch
jungen Geschichte der Edition
Spielwiese.

Ringbote: Welche Herausforde-
rungen gab es bei der Umsetzung?
Johannes Sich: Zu Beginn

war es die grofite Herausfor-
derung, das Spielkonzept als
solches grundlegend zu testen.
0b es liberhaupt funktioniert,
ob es {iberhaupt SpaR macht.
Normalerweise macht man die-
se Alpha-Tests mit sehr rudi-
mentdren Prototypen, in denen
noch nicht viel Arbeit steckt -
denn meist erfahrt man durch
die ersten Tests recht schnell,
dass man sowieso alles anders

RINGBOTE #3/2020
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Entwicklungsstufen des Spielplans

machen muss. Bei Micro-
Macro jedoch widersprach
das dem Grundprinzip des
Spiels — der aufwandige
Detailreichtum der riesigen
Illustration ist ja gerade der
Kern des Spiels.

Tobias Jochinke: In der
Startphase haben wir vielin {{“}?
die unterschiedlichen Még- U
lichkeiten der Detailtiefe und
der Spielbarkeit gesteckt. Wie
kann man alles gleichzeitig
im Macro sehen und im Micro
dann die Spuren verfolgen
und Hinweise entdecken?

Zu dieser Zeit haben wir mit
unseren unterschiedlichen
Backgrounds dannin den
Bereichen Tests gemacht.
Probedrucke, erste Stories,
Prototypen und Testspiele.
Daniel Goll: Wir haben uns
auch stark mit der Frage
auseinandergesetzt, wie und
wann die Antwortkarte um-
gedreht wird, ob man mehrere
Fragen gleichzeitig beant-
worten kdnnen soll und ob
jemand die Antworten kennt
und den Rest der Gruppe i
leitet, wie der ,Meister” in }Fﬂ
einem Rollenspiel.

Michael Schmitt: Die Pro-
duktion eines solchen Spiels
istim Vergleich zu anderen
Spielen nicht trivial. Es war
wirklich schwer, eine Drucke-
rei zu finden, die nicht nur
mit der GroRe des Spielplans,
sondern auch mit dem De-
tailreichtum zurecht kommt.
Alles, selbst die Falzung des
Plans, konnte nicht dem Zu-
fall tiberlassen bleiben.

atil
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Ringbote: Gab es wihrend der Entwicklung Momen-
te, die sich euch besonders eingepréigt haben?
Johannes Sich: Ich erinnere mich an einen der
allerersten Tests mit dem rudimentaren ersten
Fall. Als die Gruppe den Fall gelost hatte wollte sie
unbedingt weiterspielen und war ernsthaft ent-
tauscht, dass noch keine weiteren Stories exis-
tierten. Da wurde mir klar: ,Ja, es funktioniert.
Wir miissen schleunigst weitere Falle entwickeln
Tobias Jochinke: Fiir mich war einer der span-
nendsten Momente, als der erste Testdruck aus
der Druckerei kam und wir feststellen konnten,
das klappt. Das wird richtig gut. Detailgrad,
Linienstarke passten und wir waren sehr nah dran
am finalen Spielgefiihl.

'll
.

J

Michael Schmitt: Nachdem ich das Spiel fiir die
Edition Spielwiese gesichert hatte, ging es daran,
es meinen Partnern wie Pegasus, ASS als Produ-
zenten und meinen internationalen Partnerverla-
gen vorzustellen. Es gab bei allen diesen Terminen
niemanden, der nicht sofort iberzeugt war. Einer
wollte den Prototypen gar nicht mehr heraus-
rlicken, ein anderer meinte, er hatte in der Nacht
von dem Spiel getrdumt. )
Ringbote: Was wiirdet ihr sagen, ist die ideale Grup-
pe und Gelegenheit, um MicroMacro zu spielen?
Michael Schmitt: Auch wenn sich das Spiel sehr
gut alleine spielen [dsst und es ein kooperatives
Spielist, wo die Gruppengrol3e eigentlich keine
Rolle spielt, besteht die ideale Gruppe aus vier bis
fiinf Spielern, die Lust haben auf das Losen von
Ratseln. Esist ein sehr ,aktives” Spiel, bei dem
man sich um den Tisch bewegt.

I’i‘%\
P

Johannes Sich: Das Spiel eignet sich wunderbar
als Filler-Game, aber auch genauso gut als abend-
fiillendes Spiel.

Daniel Goll: Die lustigsten Runden hatten wir
mit Leuten, die sich gegenseitig schon kannten
und innerhalb ihrer Gruppe schon ihre eigenen
Problemldsungsstrategien hatten. Die Starke von
MicroMacro kommt so richtig zur Geltung, wenn
die Gruppe laut {iber den Fall spricht, Thesen auf-
stellt und somit eigene Geschichten entwickelt.
Tobias Jochinke: Im Testing hatten wir Corona-
bedingt auch ein Testspiel online via Skype.
Jeder Spieler hatte von uns ein Set bekommen,
reihum wurden die Fragen gelesen und jeder
hat auf seiner Karte gesucht und es wurde dann
diskutiert und gesprochen. Das hat erstaunlich
gut funktioniert und wir als Zuschauer hatten
ordentlich SpaR.

Ringbote: Wie seid ihr auf den Titel MicroMacro
gekommen und was genau wolltet ihr damit ver-
mitteln? Gab es zwischenzeitlich andere Arbeits-
titel? f'5-°.“
Johannes Sich: MicroMacro war tatsichlich
zundchst nur ein Arbeitstitel. Doch er gefiel uns
von Anfang an gut, weil er die Idee des Kon-
zepts gut einfangt: Kleinste Details, Micro, in
einem iiberwdltigenden grolRen Ganzen, Macro,
zu finden.

Daniel Goll: Zwischendurch geisterte auch

noch das Wort ,,Macrotopia” in unseren Arbeits-
dateien herum. Da wir uns viel mit den Themen
VergréRRerung, Nahsicht und Fernsicht aus-
einandergesetzt haben, schien uns der Name
MicroMacro dann passend. Auch muss sich der
Name ja nicht nur auf den optischen Gegen-
satz beziehen. Das Zusammenspiel von vielen
kleinen Geschichten, die sich zu einem immer
groReren zusammenhangenden Gesamtkosmos
fiigen, ist ja auch ein Ansatz des Spiels. Aber da
verraten wir jetzt vielleicht schon zu viel.

%

—=

e

Ringbote: Wie kam es zu der Entscheidung, den
Spielplan in Schwarzweif$ zu belassen? Und wie
lange hat es gedauert, bis er fertig war?

RINGBOTE #3/2020
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Michael Schmitt: Es war schwer genug, eine Tobias Jochinke: Wir haben da so einige Ideen
Druckerei zu finden, die so fein drucken kann, und Uberlegungen und vieles davon hat nicht
dass auf dieser Spielplangrof3e mehrin Crime City hineinge- 13
die schiere Menge an Details er- passt. Irgendwie waren dann /%
halten bleibt. Ein farbiger Spiel- BENTEUER HAT auf einmal die Karte und die
plan wire noch viel schwieriger W CECKCh R HETRY | picischachtelvol. Somit
zu realisieren gewesen und hatte DAS BABERI.EBT’ kann ich mir vorstellen, dass
auch der Ubersichtlichkeit nicht ’ die ein oder andere Stral3e
gutgetan. Selbst Landkartenpro- aus Crime City in Zukunft eine
duzenten stieRen da anihre Verkehrsanbindung bekommt.
Grenzen. - Daniel Goll: Auf jeden Fall. Wir ha-
Johannes Sich: Der Spiel- . - e ben schon viele weitere Stories und
plan ist sukzessive immer auch weitere Mechaniken in unseren
weitergewachsen. Zundchst Skizzenbiichern. Auch verschiedene
eine Betonwiiste mit sich Perspektiven und Darstellungstech-
gleichenden Hauserblocks, niken haben da ihren Reiz - wir wol-
kamen dann immer mehr len aber noch nicht zu viel verraten.
Details und individuelle Gebaude dazu. Es
war ein Prozess von liber zwei Jahren. Ringbote: Michael, Johannes, Daniel und Tobi-
Tobias Jochinke: Wir haben uns fiir die redu- as, herzlichen Dank fiir die Einladung an euren
zierte Darstellung entschieden, damit sie der Spieletisch! [laut]
Stadt und der Architektur gerecht wird. Wir ha-
ben viele grafische Optionen ausprobiert und e - s
sind dann final bei der reduzierten Darstellung Das Spiel MicroMacro ist eine Gemeinschafts-
angekommen arbeit von Johannes Sich (38), Daniel Goll (38)

; und Tobias Jochinke (39). Die drei kennen
Johannes Sich: Da die Illustrationen anfangs N ihrem gemei(nsa)men St dille
aus Effizienzgriinden recht grob waren, und des Kommunikationsdesigns an
sich der finale Illustrationsstil auch erstim der Hochschule Diisseldorf. H ARD
Laufe des Projekts entwickelt hat, musste Mit Herausgabe des ersten Spiels

am Ende so ziemlich jedes Element noch ein- »La Cosa Nostra” wurde das B O | LED

mal {iberarbeitet werden. Die Illustration in Entwickler- und Gestalter-Studio. G AMES
- 5 »Hard Boiled Games” gegriindet. Fiir
Schwarzweil’ zu halten, war zunachst auch

; i ; ihr zweites Spielprojekt MicroMacro
eben dieser Effizienz geschuldet. Doch wir haben dicCasta terien i Bt
merkten schnell, dass den Spielern diese Optik intensiviert und die Verzahnung von Illustration,
gefiel, und wir haben sie auch liebgewonnen. Spielmechanik und Grafik weiter ausgebaut.
Daniel Goll: Ein grol3er Vorteil davon ist auch,

dass man von Weitem schnell Orte anhand ihres

Grauwertes erfassen kann — wo sich zum Bei- Michael Schmitt (51) ist studierter
spiel viele Personen aufhalten, erscheint die Kulturwissenschaftler mit
Karte vom Weitem dunkler. b lebenslangem Hang zum Spielen.

Seit 2006 verdient er mit seinem

: E 3 : p Hobby Geld: Erst als Griinder und
Ringbote: Das Spiel hat den Untertitel Crime W e

City. Das klingt nach Potenzial fiir Nachfolge- e Wl Uanniacio e i
titel. Diirfen Spieler sich in Zukunft auf weitere dem eigenen Verlag.
MicroMacro-Spiele mit anderen Settings freuen?

RINGBOTE #3/2020 13
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ES HAT
KLICK

GEMACHT

Es klickt und klickt und klickt in der
Nachbarwohnung. Konnte da jemand
sein Kontingent an Urlaubsfotos nicht
schieRen - oder was ist da los?

Nein, ganz anders: Beim Kinderspiel
Foto Fish klicken begeisterte Kids vor
dem Aquarium.

Im Fotofinish zum ,Kinderspiel des Jahres
2020" hat es fiir Foto Fish nicht ganz zum be-
gehrten Titel gereicht. Der Spielfreude daran
tut dies aber keinen Abbruch. Denn wer das
Spiel einmalin den Handen halt, bei dem macht
es sofort Klick — im wortlichen wie im iber-
tragenen Sinne. Bei Foto Fish sind zwei bis vier
Spieler am Fotografieren, was das Zeug halt.
Und das kommt an! Wenn es dieses Jahr dank
Pandemie schon nichtin fischreiche Urlaubsge-
filde geht, so erlebt der Nachwuchs die Unter-
wasserfotografie der bunten Fischwelt hier auf
hochst spielerische Weise.

Dies geschieht nach denkbar einfachen Re-
geln. Jeder Spieler erhdlt ein groRes Aqua-
rium-Spielbrett mit einem Quadrate-Raster
von 9 auf 12 Felder sowie eine Kamera. Diese
(Papp-)Kamera hat einen Ausschnitt der Gro-
Re von 2x2 oder 2x3 Quadraten im Aquarium.

Weiterhin gibt es fiir jeden ein Kopf- sowie ein
Schwanzflossenteil eines Fisches. Sobald die
kleine Tauchertruppe ausgeriistet ist, geht es
auch schon los. Hierfiir wiirfelt der Startspie-
ler mit zwei Wiirfeln eine Kombination bunter
Fische. Nun gilt es, exakt diese Fische (meis-
tens zwei) mit dem Kameraausschnitt einzu-
fangen. Kein Fisch mehr oder weniger darf es
sein. Gelingt dies, so wird , Klick”
gerufen. Die Runde endet, wenn
alle am Tisch fiindig geworden sind
und ,Klick” gerufen haben.

Dann geht es zur grofRen Fotoschau:
Es wird liberpriift, wer die richtigen
Fische fotografiert hat. Alle erfolgreichen
Unterwasserfotografen erhalten dadurch ein
Fisch-Mittelteil. Der schnellste erfolgreiche
~Klicker” wird sogar mit einem der gré3eren
Mittelteile belohnt. Diese Bauchstiicke baut
jeder zwischen Kopf- und Flossenteil ein. Und
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schon wiirfelt der nachste
Spieler. Ein Ende nimmt

das rasante Gewdirfel und
Geklicke nach rund 15
Minuten, wenn ein Spieler
seinen Fisch soweit verladn-
gern miisste, dass er nicht
mehrin das Aquarium pas-
sen wiirde. Alternativ ginge
Foto Fish auch zu Ende,
wenn keine groRen Fisch-
teile mehr zu vergeben sind.
Es gewinntin jedem Fall der
Fotograf mit dem ldngsten
Fisch. Beim Zusammenbas-
teln dieses Mega-Fisches aus
vielen bunten Teilen haben
Kinder eine riesige Freude.

Die von Spielautor Michael Kallauch erson- ein Aquarium zu fotografieren. Die Nominie-
nene Wertungsphase tragt sehr zum Spiel- rung zum ,Kinderspiel des Jahres 2020” zeigt
vergniigen bei. In der Regel geht es in der schon: Foto Fish ist wahrlich ein guter Fang,
Wertungsphase fiir jeden zumindest ein wenig und zwar fiir jede Kinderspiele-Sammlung.
voran. Beim Fotografieren besteht kein Zeit- Dieser urspriinglich beim Kinderspieleverlag
druck und alle Spieler mit den Logis veroffentlichte Titel wird vielen der

korrekten Fischen werden mit
einem Fischbauch belohnt.
Gerade bei noch unerfahrenen

2020 zwangsweise Daheimgebliebenen
schonste Stunden bereiten. Wenn es bei
Ihnenin der Nachbarschaft also dau-

B

E

Mitspielern nimmt dies viel Frustra- ernd ,Klick” e
tion heraus. Regelvarianten wie Kameras mit macht: Da "y
groRerem Ausschnitt und einem schwierigeren sitzen die Kids

Aquarium auf der Spielplan-Riickseite machen wieder mit Ka-

Foto Fish flexibel anpassbar fiir verschieden mera vor einem

alte Kinder. So kann der kleine Bruder im Kin- Aquarium! [dxj]
dergartenalterin der Grundversion spielen,

wahrend die grof3e Schwester im Grundschul- Foto Fish

alter die Kamera mit groRerem Ausschnitt
nimmt. Mama kriegt dann die Riickseite und

die groRe Kamera — und schon spielen alle ge- # Hochst animativ # Hochwertiges Material

meinsam, ohne sich kiinstlich zuriicknehmen # Level anpassbar # Reaktionsfihigkeit
zu miissen.
Autor: Michael Kallauch ry oo
. . Illustration: Rasa Joni, ( 2A ® b—i]
Stark zum Spielgeschehen tragt das gelunge- Gediminas Akelaitis 4 | 1530 | 24
ne Design des Materials bei: Die grof3en bun- e
Im Handel erhéltlich

ten Spielbretter lassen das Gefiihl aufkommen,
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DIE LANGSTE
KUH DER WELT
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Langland, das bemerkenswerte Eiland im Norden, zeichnet sich vor allem durch zwei
Dinge aus: Putzige Tiere, die sich ganz lang machen konnen und klassischer Spielspa
ohne Zahlenfrust - eine perfekte Mischung fiir die Jiingsten!

Langland Domino setzt die Tradition der
Langland-Reihe fort: Zahlenbasierte Spiele-
klassiker wie Rommeé und Lotto mit siiRen
Illustrationen statt schnoder Zahlen neu zu
variieren. Das schraubt die Einstiegshiirde fiir
die jlingsten Spieler herunter, und zugleich ihre
Motivation herauf. Dafiir sorgen wie immer vor
allem Kater Alfie, Schweinchen Bonnie, Kalb
Frederik, Schafchen Jella und Fohlen Charlie.
Jedes Dominoplattchen zeigt Kopf, Bauch
oder Hinterteil eines der Tiere. Zu Beginn des
Spiels werden diese Plattchen gut gemischt,
. eines wird offen in die Tisch-
mitte gelegt und jeder der
zwei bis vier Spieler ab
vier Jahren erhalt fiinf
Plattchen. Zusatzlich
werden zwolf Kurventeile
als offener Vorrat bereit
_— .\ gelegt. Weran der Reihe

{ ] H'| ist, darfso viele seiner
. Plattchen wie moglich
A - / anlegen. Dabei gilt natiir-

lich, dass an angefangene
Tiere angelegt werden muss.
Hat Bonnie also bereits ein

Hinterteil und einen Bauch,

konnen die Spieler weitere

]
i

16

Bonnie-Bduche anlegen, um das Schweinchen
noch langer zu machen, oder sie kdnnen es

mit einem Bonnie-Kopf abschlieRen. Wer kein
passendes Plattchen hat, muss zwei nachziehen
und hat dann noch einmal Gelegenheit etwas
anzulegen. Um Langland Domino auch auf klei-
nen Tischen spielen zu konnen, diirfen Spieler
jederzeit Kurventeile einbauen, um die Tiere
durch Baumstamme, Schldauche und derglei-
chen kriechen und damit die Richtung wechseln
zu lassen. Das Spiel —

gewinnt, wer zuerst alle ]
Plattchen los wird oder
die wenigsten Plattchen
hat, wenn kein Spieler
mehr etwas anlegen
kann. [dapf]

Langland Domino

# Klassiker ohne Zahlen  # Legespiel

# Langland-Reihe # Witzige Tiere
Illustration: Anne Patzke

UVP: EUR 9,95 (}i @ é—i]
Ab Novemberim 4+ 10-15 2-4

Handel erhéltlich
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FULL HOUSE
MIT KATER
UND EINHORN

Das erste Wiirfelspiel der Langland-Reihe bleibt
dem Erfolgsrezept treu und setzt auf Tiere statt Zahlen.
So miissen Kinder bei Langland Yatzy nicht erst zdhlen lernen,
um den beliebten Klassiker spielen zu kénnen.

Zauberhafter Besuch hat die Insel der langen
Tiere erreicht, dennin Langland Yatzy
gesellt sich Einhorn Nellie zu den flinf
Stamm-Langlandern. Deren Illus-
trationen zieren insgesamt neun
Wiirfel - je drei der Wiirfel zeigen
Kopfe, Bauche und Hinterteile

der witzigen Tiere. Aus ihnen 1{» -
miissen die zwei bis sechs \‘q
Spieler ab sechs Jahren ver-

suchen, madglichst wert-
volle Kombinationen zu
erwiirfeln. Entsprechend
andern sich die ver-
trauten Zielvorgaben: Statt zum Beispiel wie im
klassischen Yatzy moglichst viele gleiche Zahlen
zu sammeln, miissen hier moglichst viele voll-
standige Tiere derselben Art gesammelt werden.
Vollstandig sind
die Langlander
bereits, wenn sie
einen Kopf und ein
Hinterteil haben,
aber dazwischen
ist Platz fiir bis zu
drei Bauchteile - wenn das Wiirfelgliick mit-
spielt. Drei Wiederholungswiirfe pro Zug kénnen
dabei wie gewohnt behilflich sein. Auch ver-

friihere Bestleistun-
gen noch zu iiber-
trumpfen. [dapf]

Wertungsblock leicht verstandlich
illustriert sind. So kdnnen Kinder
zwar mit Leichtigkeit ihre eigenen

Kombinationen zusammenstellen,

zum Notieren der Punkte sollte je-
doch ein dlteres Kind oder ein Erwach-
sener mitspielen. Sobald wahrend einer

Partie alle Felder des Wertungsblocks

¥ ausgefiillt wurden, gewinnt der Spieler mit

den meisten Punkten. In der Team-Variante
wird hingegen gemeinsam gespielt und
alle Spieler tragen dazu bei, mog-
lichst punktetrdachtige Langlander zu
erwiirfeln und

Langland Yatzy

# Klassiker ohne Zahlen  # Wiirfelspiel
# Spezialwiirfel

# Langland-Reihe

e i . & Autor: Nicola Riehemann
traute Wertungsmoglichkeiten wie Full House, Histrations e Earale [, S) t.:—:.l]
StralRe und Chance finden bei Langland Yatzy UVP: EUR 14,95 8+ _ 20:45 | 2:6
Im Handel erhéltlich

ihre tierischen Entsprechungen, die auf dem

RINGBOTE #3/2020

17



18

VOLL AUF*'
ROTATIbNSKUR

Nur eine kleine Geistermaus kann die Welt in Ghost Adventure vor den Monstern ret-
ten. Es liegt in den Handen der Spieler, ob sie die abenteuerliche Reise voller Magie
und Uberraschungen erfolgreich beenden und ein schreckliches Schicksal abwenden.

Bisher herrschte Frieden im Waldreich. Die

Schutzgeister, die in den Statuen der Vorfahren

wohnen, wachen tber die kleinen Tiere, die
unter dem Blatterdach leben. Doch eines
Tages landen bis an die Zahne bewaffnete
Wolfskrieger an der Kiiste. Sie zerst6ren
die Statuen und fangen die Schutzgeister.
Als dann auch noch der fiirch-
terliche Geist des Nordens
mit seinen monstrésen
Gehilfen auftaucht,
scheint das Schicksal der
Waldbewohner besiegelt.
Alle Hoffnungen ruhen nun auf
dem einzigen Schutzgeist, der entkom-
men konnte: einer kleinen Geistermaus mit
ihrem magischen Kreisel.

Im kooperativen Familienspiel Ghost Adventure
fiihren die Spieler einen Kreisel iiber mehrere

Spielpldne und miissen auf ihnen Aufgaben
erfiillen, um Missionen erfolgreich abzuschlie-

Ren. Fiir jede derinsgesamt 56 Missionen muss

eine andere Route mit dem Kreisel absolviert

werden. Die doppelseitigen Tafeln zeigen

acht verschiedene Welten und eine Vielzahl
an Zielen, die es zu erreichen gilt.

Ghost Adventure wird

am besten im Stehen

gespielt: So ist es viel

leichter, den Kreisel von
Tafel zu Tafel weiterzu-
geben. Beginnend mit der
Startwelt muss auf jeder Welt die in der

Vorgabe gezeigte Aufgabe erfiillt und dann

der Kreisel auf die nachste Tafel weitergegeben
werden, ohne den Kreisel anzuhalten. Bewegt
wird er ahnlich wie in einem Kugellabyrinth
durch das Neigen der Tafel.

RINGBOTE #3/2020
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Um eine Aufgabe zu erfiillen, muss der Kreisel zu
einem oder mehreren Zielfeldern gefiihrt werden
und dort kurz verharren. AnschlieRend
lenkt der Spieler den Kreisel zum Ausgang
der Welt und lasstihn auf das Startfeld
der ndchsten Tafel fallen. Nun muss der
nachste Spieler sein Geschick beweisen.
Jedes Startfeld, dargestellt durch einen
Steinkreis, dient gleichzeitig als Spei-
cherpunkt.

Sollte der Kreisel aus irgendeinem
Grund anhalten (oder herunter fallen), so
darf er vom letzten Startfeld, das er beriihrt
hat, neu starten — solange die Spieler noch
Erfrischungstranke besitzen. Zu Beginn einer
Partie stehen ihnen drei zur Verfiigung. Durch
Trankfelder auf den Tafeln konnen sie Erfri-
schungsgetranke wieder auffiillen.

Auf jeder Tafel gibt es eine oder zwei zusdtz-
liche Ebenen. Der Kreisel darf jederzeit auf tie-
fere Ebenen bewegt werden, auf hohere Ebenen
darf er aber nur iiber spezielle Sprungfelder.
Besonders bei hoheren Schwierigkeitsgraden
miissen die Spieler immer hdufigerin die hohe-
ren Ebenen, um Ziele zu erreichen. Hier gibt es
aber auch Hindernisse, wie etwa kleine Locher,
die den Kreisel stoppen kdnnen. Da ist viel
Feingefiihl gefragt.

Um Ghost Adventure zu spielen, muss man kein
Kreiselprofi sein, wird aber schnell einer. Im
Spiel sind zwei verschiedene Kreisel enthalten.
Der eine wird klassisch mit den Fingern ange-

RINGBOTE #3/2020

& dreht, fiir den anderen gibt es
= einen Starter mit ReilBleine, was
den Start kinderleicht macht.
f :,i Die Spieler konnen bei Ghost
£ \”i Adventure zwischen drei Varian-
. & tenwihlen: dem Abenteuer, der
Quest und dem Solospiel. Mit
dem Abenteuerheft taucht man
in eineillustrierte Geschich-
te aus 16 Missionen ein, deren
Schwierigkeitsgrad rasch zunimmt. Die Queste
bietet 25 einzelne, unterschiedlich schwierige
Missionen. In der Solo-
variante gilt es, 15 Missio-
nen zu bestehen. Wahrend
es sonst moglich ist, den
Kreisel nochmals neu zu
starten, startet er im Solo-
spiel nur genau einmal.

Die Spieler gewinnen ge-
meinsam, wenn sie alle Ziele
in allen Welten einer Mission
erreicht haben. Sie verlieren, wenn der Kreisel
neu gestartet werden muss, sie aber keine Er-
frischungstranke mehr vorratig haben. Haben
die Spieler die letzte Mission der Abenteuer-
variante erfolg-
reich beendet,
diirfen sie sich
~Gromeister
der Geister”
nennen. [laut]

; "f’Ho M.

l-"? 'fﬂum

Ghost Adventufé

# Kreisel # Geschicklichkeit

# Kooperativ # Solovariante

Autor: Wladimir Watine ° .o
Illustration: Jules Dubost, ( A ® b—i]
Yann Valeani 8+ 15-30 1-4

UVP: EUR 29,95
Ab Oktober im Handel erhiltlich
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Aus Agentenfilm weil man: Kaum jemand reist so ausgiebig um die Welt wie Spione.
In Spy Connection miissen die Spieler dafiir sorgen, dass Bond und Co. im richtigen
Moment am richtigen Orten sind fiir ihre Missionen.

Um das zu simulieren, werden zu Spielbeginn
Missionskarten verteilt, die Zielstadte vor-
geben. Jede beendete Mission bringt Punkte,
wofiir der eigene Spion in bestimmte Stadte
gelangen muss. Damit er dorthin reisen kann,
senden die Spieler von der Startstadt Unter-
stiitzungsagenten aus. Den Spielern stehen
pro Zug zwei Aktionen zur Auswahl: eine
neue Missionskarte ziehen oder den Spion in
eine beliebige Stadt innerhalb des eigenen
Geheimdienstnetzes schicken und dann eine
Verbindung zu einer noch unerschlossenen
Stadt erschaffen, um den Spion dorthin
reisen zu lassen.

Da jede Route eine bestimmte Anzahlvon
Agentenplattchen zum Erstellen voraussetzt,
jeder Spieler aber nur {iber 15 solcher Plattchen
verfiligt, wird Ressourcen-Managementin

Spy Connection grol3geschrieben. So heil3t

es, im richtigen Moment nicht mehr bendtigte
Verbindungen abzubauen (was jederzeitim
eigenen Zug maglich ist), um neue Routen zu
schaffen. Dazu kommt, dass auch die rivali-
sierenden Geheimdienste der Mitspieler nicht
tatenlos bleiben. Sollte eine Strecke bereits be-

legt sein, muss die zweifache Menge an Agen-
tenpower investiert werden, um die Mitstreiter
aus dem Weg zu rdaumen und die Verbindung zu
ibernehmen. Das Spielende wird eingeleitet,
sobald jemand seine siebte Mission erfiillt hat;
dann werden die Punkte der erfiillten oder
teilweise erfiillten Missionen addiert. Es bleibt
also keine Zeit zum entspannten Durchschnau-
fen in Spy Connection,
auBer natiirlich fiir
einen Vodka Martini

- geschiittelt, nicht
geriihrt, versteht sich.
[val]

SPY CONNECTION

# Ressourcen managen # Spionage

# Reise durch Europa

# Strategie

4| O

8+ 20-30

Brett J. Gilbert

Illustration: Dennis Lohausen
UVP: EUR 19,95

Ab Dezember im Handel erhaltlich

Autor: Matthew Dunstan, (

&)
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NICHT ALLER
ANFANG IST
SCHWER

Detektive, es gibt drei Mordfille zu
losen! In Detective - Erste Fille arbeiten
bis zu vier Mitspieler in einem Ermittler-
team zusammen. Um einen Fall zu losen,
miissen sie Hinweise notieren, Fakten
verkniipfen und es vermeiden, falsche
Spuren zu verfolgen.

Detective - Ein Krimi-Brettspiel wurde 2019 zum
~Kennerspiel des Jahres” nominiert. Als Ermitt-
ler der Antares Agency im modernen Amerika ge-
hen die Spieler fiinf zusammenhangenden Fallen
auf den Grund. Das innovative Prinzip, bei dem
sie Hinweisen nachgehen und dafiir zum Beispiel
auch im Internet recherchieren, wurdein den
Erweiterungen L.A. Crimes und Doppelter Boden
weitergefiihrt. Doch das Spiel richtete sich vor
allem an erfahrenere Spieler. Mit Detective -
Erste Falle wird das beliebte Koop-Spiel jetzt
auch fiir Familien und Wenigspieler zuganglich.

Detective - Erste Falle enthalt drei Fille, die alle
unabhangig voneinander spielbar und in 90 bis
120 Minuten l6sbar sind. In Natiirliche Ursachen
gilt es die Hintergriinde des Todes von FBI-Bera-
ter Professor Calvin Higgs aufzuklaren. Fiir Blut,
Tinte und Trinen sind die Spieler in GroRbritanni-
en unterwegs und miissen den Mord am Besitzer
eines Herrenhauses untersuchen. Ein wasser-
dichtes Alibi fiihrt in die Unterwelt Bostons:

Was hat der Tod von Robert Parkson mit den
dortigen Mafia-Aktivitaten zu tun?

Jeder Fall enthalt 23 Spurenkarten. Spurenkar-
ten stehen fiir Tatorte, Zeugen, gefundene Be-
weise und andere Informationen, die im Laufe
der Ermittlung gesammelt wurden. Wie beim
~grolRen Bruder” greifen die Spieler zudem in

RINGBOTE #3/2020

Detective - Erste Fille auf die umfassende
digitale Antares-Datenbank zu, wo sie zum Bei-
spiel Polizeiakten finden.

Besonders die digitale Recherche und das Kom-
binieren der Informationen sorgen dafiir, dass
sich das Spiel fast wie echte Detektivarbeit an-
fiihlt. Es gibt nicht ,die eine Karte”, die den Fall
l6st. Wer sich erfolgreich durch Detective - Erste
Falle gekampft hat,
ist bestens gewapp-
net, um sich auch an
die grof3e Kampagne
von Detective - Ein
Krimi-Brettspiel zu
wagen. [laut]

# Detektivarbeit # Digital

# Familienfreundlich

# Kooperativ
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Nowak-Trzewiczek, Weronika Spyra
Illustration: Mateusz Bielski, The
Creation Studio, Maciej Janik, Maja Budner, Tomasz Jedruszek
UVP: EUR 24,95
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FAMILIENSPIELE

RETTUNG AUS
DEM HIMALAYA

In UNDO bereisen die Spieler als Schicksalsweber die
Vergangenheit und erkunden das Leben von Verstor-
benen, um deren Tod zu verhindern. Dazu miissen
sie die Geschichte auf die richtige Weise verandern,
um so das Schicksal abwenden. Im neuesten Teil

der Erzahlspielreihe verschldgt es die Spielerin die
eisigen Hohen des Himalaya. Durch Spriinge in die
Vergangenheit enthiillen sich nach und nach die
tragiSf:hen Hinte.rgr[jnde einer Expedition l:md die UNDO - Gipfel ohne Wiederkehr
Geschicke der Teilnehmer. Doch anders als in an-
deren UNDO-Titeln gilt es bei UNDO - Gipfel ohne
Wiederkehr nicht nur, eine Person vor dem Tod zu
bewahren, sondern mdglichst viele Bergsteiger.
Unmittelbar nach ihrem Eingriffin die Geschichte
erfahren die Schicksalsweber, ob sie erfolgreich wa- ﬁ‘l':‘s’t'r:::z:aiiitl)";t:;za;ZaCh [o =
ren und das todliche Geschehen abgewendet werden Lea Frahlich =
kann. Wer wird der eisigen Bergwelt des Himalaya :Le:;;tilf:f{fuandelerhamich
entkommen? [nmw]
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# Kooperativ # Zeitreise

# Diskutieren # Schneller Einstieg
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IM AUFTRAG VON
SHERLOCK HOLMES

Welches Geheimnis verbindet eine Villa mit
tausend seltsamen Geschichten, ein uraltes
Grimoire und eine Schldagerbande, die die
StraRen Londons unsicher macht? Beauftragt
von Sherlock Holmes hochstselbst machen sich
Vicky die Akrobatin, Ike der Starke, Wiggins der
Beobachter und Myrtle die Schauspielerin in
Sherlock Holmes - Die Nachwuchs-Investi-
gatoren gemeinsam auf Spurensuche. Welchen

Sherlock Holmes -

Die Nachwuchs-Investigatoren Hinweisen sie folgen und wie die Geschichte
weitergeht, entscheiden dabei die Spieler. Dazu
# Spiele-Comic fiir 4 Spieler # Ritselspaf8 hat jeder, entsprechend dem gewahlten Charak-

ter, ein eigenes Spiele-Comicbuch, das groR-
tenteils die gleiche Geschichte enthalt. Doch
jeder Spieler hat spezielle Fahigkeiten, durch

# Sherlock Holmes # Detektivarbeit

Autor: CED ® @ 22 o : i .
Illustration: Grelin 38‘ = 11:—43 die er Hinweise oder Spuren entdeckt, die den
jce * - - . . .
e anderen verborgen bleiben. Daher miissen sich

Ab Oktober im Handel erhiltlich e 3 S L
die vier Spiirnasen standig austauschen. [nmw]
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AUF DEN TISCH

Gesundes Essen ist langweilig?
Nicht wenn es Punktesalat gibt!
In diesem flotten Kartenspiel fiir
zwei bis sechs Gemiiseliebhaber
versucht jeder Spieler, durch ge-
schicktes Sammeln der Zutaten
den besten Salat zu kreieren.
Ein frischer Salat

- das klingt verlo- @ ‘9
ckend. Wenn nur das

ganze Schnibbeln

nicht ware! Ein Gliick 5
also, dass die Spieler
bei Punktesalat die
richtigen Zutaten fiir
ihr Gericht einfach
vom Markt nehmen
kénnen und das Griin-
zeug nicht putzen
miissen. Im Laufe einer
Partie versuchen die Spieler, clever die passende
Kombination aus Gemiise- und Wertungskarte zu
ergattern, um bei der Endwertung moglichst viele
Punkte zu erhalten. Der Clou: Die Karten sind
doppelseitig und konnen fiir die Wertung oder als
Gemiise verwendet werden. Durch ein Symbolin

der Ecke sieht man, welches Gemiise auf der
Riickseite der Wertungskarte wartet. ‘
Der Markt besteht aus sechs offenen Gemiisekar-
ten. Es gibt knackige Mohren, saftige Tomaten,
Paprika, Kohl, Salat und Zwiebeln. Zusatzlich

liegen drei Stapel aus, mit der Wertungsseite

nach oben. Wer am Zug ist, nimmt sich entweder
zwei Gemiise- oder eine Wertungskarte und legt

sie vor sich ab. Zusatzlich darf man eine seiner
Wertungskarten auf die Gemiiseseite drehen.
Niemals umgekehrt! Danach wird der Markt wie-

der aufgefiillt und das Spiel geht reihum weiter,

bis alle Karten weg sind.

RINGBOTE #3/2020

Jetzt bekommen die Spieler Punkte fiir
ihre Kombinationen. Aber Vorsicht:
Wer nicht aufpasst und Gemiise und
Wertungen sammelt, die nicht zusam-

menpassen, handelt sich schnell auch

mal Minuspunkte ein. Durch die mehr
als hundert Wer-
tungskarten ist jede
Partie einzigartig.
Und angesichts der
knackig-kurzen
Spielzeit gonnt man
sich gerne eine Zu-
satzportion Punkte-
salat. [mad]

Punktesalat

# Kartenspiel  # Schnelle Partien

# Drafting # Variable Punktewertung
Autor: Shawn Stankewich, ® e o
Molly Johnson, Robert Melvin (M @ t—:]
Illustration: Dylan Mangini, 8+ — 15-30 & 26

Flatout Games

UVP: EUR 12,95 Im Handel erhiltlich
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Halloween, die Nacht vor Allerheiligen, die Nacht, in der die Tore zur Anderswelt offen-
stehen und Untote ihr Unwesen treiben. Seit Jahren wird das aus Irland stammende
Fest mit seinen seltsamen Brauchen auch bei uns immer beliebter. Urspriinglich ging
es darum, den Wesen aus dem Jenseits nicht im Freien zu begegnen - heute geht es
um Party. Gediegener als mit einem Spieleabend samt thematisch passenden Spielen
lassen sich die zwei Aspekte kaum zusammen bringen.

©

10-20

4+

UVP: EUR 19,95

Hexenhochhaus

Hoch hinaus aufs Hexenhochhaus geht es fiir zwei bis vier kleine Hexen
in diesem flotten Wettrennspiel. Um zu gewinnen, reicht ein schneller
Flugbesen aber nicht aus. Denn der eigentliche Kick in dem zauberhaft
gestalteten Kinderspiel sind die Magnete — mal ziehen die den Besen
des fliegenden Nachwuchses an, mal stoRen sie ihn ab. Und standig
wechseln die Scheiben die Seiten! Der Magneteffekt befordert schon
bei den Jiingsten erste taktische Abwagungen und animiert, aufmerk-
sam dem Spielgeschehen zu folgen.

60-90

(24

12+

£

UVP: je EUR 19,95

Munchkin Zombies * Munchkin BeiRt!

Gibt es etwas, dass der Munchkin noch nicht durch seine abgedrehte
Rollenspiel-Verhackstiick- und Vergackeierungs-Maschinerie gedreht
hat? Nein! Vollig klar also, dass auch Zombies sowie samtliche sinistren
Geschopfe der Nacht dran glauben miissen. In der Doppelschachtel
Munchkin Beift! und Beil3t!2: Hollenhose geht es Vampiren, Werwol-
fen, Feen und Wechselbdlgern an den Kragen, den Dungeon hat Munch-
kin in ein Spukhaus verlegt. Im Doppelpack Zombies und Zombies 2:
Um Armesldnge voraus werden Hirne zum wertvollen Schatz.

[ N )
A t:-:sj
12+ 10-20 2+
UVP: EUR 9,95

24

Zombie Wiirfel — Die Horde

Zombie Wiirfelist der No-Brainer unter den Wiirfelspielen. Deckel auf —
und schon machen sich die Untoten auf die Suche nach Hirn. Wenn das
Futter nur nicht immer versuchen wiirde wegzulaufen! Oder noch schlim-
mer: sich zur Wehr zu setzen. In der Zombie Wiirfel - Die Horde Edition
gibt es jetzt das Grundspiel mit den beliebten Erweiterungen Double
Feature und Schulbus inklusive praktischem Wiirfelbeutel und Wertungs-
blockin einer handlichen Packung, wobei gerade der Schulbus mit seinem
groRen zwolfseitigen Wiirfel ein neues Spielgefiihl entstehen dsst.

RINGBOTE #3/2020
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PANORAMA

Der Konig ist tot! Es lebe der Konig! Bei Oriflamme finden sich die Spieler
mitten in einer Fehde um die franzosische Krone wieder. Als Oberhaupter
machtiger Familien verfolgen sie mit List und Tiicke, Kraft und Starke,
Tugend und Niedertracht nur ein Ziel - den Kénigsthron! Reihum werden
verdeckte Karten ausgespielt und durch das taktisch kluge Aufdecken und
Aktivieren der Effekte die anderen ausgestochen. Der spannende Mecha-
nismus ist aufgrund immer neuer Kartenabfolgen hochst variabel.

Ot &

L.

T
- B Ky

&)

UVP: EUR 12,95
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Werwolfe gehdren mit Sicherheit zu den Zeitgenossen, denen man

an Halloween besser nicht drauRen begegnet. Aber drinnen — gehort
der Klassiker unter den Kommunikationsspielen zu jedem All Hallow’s
Eve-Spieleabend mit gréRerer Gruppe! Die stellt eine Dorfgemeinschaft
dar, die von Werwélfen unterwandert wurde. Finden die Dorfler durch
geschicktes Fragen die Kreaturen der Nacht - oder eliminieren diese die
arglosen Biirger? Werwdlfe, das geniale Spiel um Tarnen und Bluffen,
gibt’s nun im neuen Gewand zum genialen Preis.

(A0

In Tricky Druids schliipfen die Spielerin die Rolle von Druiden, die gehei-
me Tranke brauen, fiir die sie spezielle Zutaten benotigen. Die sammeln
sie mit Zutatenwiirfeln - und gehen sogleich daran, ihre Beute an die
Mitspieler zu verschenken. Ahm ... Doch nein, die Tricky Druids sind
nicht versehentlich in einen Zaubertrank gefallen, der sinnfrei freundlich
macht. Vielmehr versuchen sie iiberfliissige Zutaten los zu werden, sonst
quillt entweder der Kessel oder der Miilleimer {iber. Eine hiibsch verdrehte
Action, diein jedem Spielzug fiir Nervenkitzel sorgt.

Magica Tenebrae

Esist die klassische Frage und jener Moment, in dem ein Mensch erst-
mals in Kontakt mit der Anderswelt kommt: Was bist du bereit, im
Austausch fiir dunkle Magie aufzugeben? Familie, Freunde, dein gutes
Gewissen? Im Spiele-Comic Noir: Magica Tenebrae liest der Spieler
ganz normalin den Comic hinein - der ihn aber nach kurzer Zeit zum
Damonenprinzen und an den Scheideweg fiihrt. Jetzt hangt es nur noch
von den Entscheidungen des Spielers ab, wohin seine Reise geht. Gehst
du als Held oder als Schurke aus diesem Abenteuer hervor? [ask]

RINGBOTE #3/2020
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£ 200 Gold

DER MUNCHKIN
IM PELZ

Munchkin Fellinge ist ein schnelles
Kartenspiel fiir Tierliebhaber. Die An-
spielungen und Witze werden auch von
jiingeren Spielern verstanden. Aber
trotz Krallen wetzen und Leckerli: Die
Munchkin-DNA mit Tiiren eintreten,
Dungeon-Kdampfen und Schatzjagd
bleibt natiirlich erhalten.

Munchkins sind seit jeher ein wandlungsfa-
higes Volkchen und das beliebte Spielprinzip
von Steve Jackson begeistert mit seinen vielen
Anspielungen und Parodien schon seit tiber 30
Jahren die Fangemeinde.

ZAITTER-ALE

In cinem belibigen Kampf spielen.
+4 fir cine Seite, egal welche. Nur e

STINKT IERSEKRET

In einem bcliebigen Kamp{ spielen.

S o
S fur eine Seite, cgal welche. Nur einmal
cinsetzbar. einscizhar.

Einmal einsetzbar %5 200 Gols

Einmal einsctzbar % 300 Goldsticke

Will man mal kein Pirat, Ninja oder Weltraum-
cowboy sein, konnte man sich bisher auch
gegen Zombies durchschlagen oder sich auf
den Weltuntergang vorbereiten. In Munchkin
Fellinge ist den Monsterjdgern ein Fell gewach-
sen.

Als Maus, Hund, Fuchs oder Pony kampfen die
Spieler sich zur zehnten Stufe. Freundschaft
ist Magie und so ... ah halt, stopp! Natiirlich
fallt Ihr Euren Kumpels in den Riicken, wenn
sich die Gelegenheit ergibt. Wir sind hier nicht
auf einem Ponyhof! Eure Mitspieler haben die

Maoglichkeit, Euch am Besiegen von Monstern
zu hindern, wodurch Ihr eine Stufe aufsteigen
und dem Sieg ndherkommen wiirdet. Erfahrene
Munchkins wissen: Sie werden es tun.

Ehe man sich versieht, wurde der eigene Schwanz
in der Tiir eingeklemmt, garstige Flohe nisten
sich im eigenen Fell ein oder der eben noch leicht
besiegbare, kleine siiRe Waschbar ist auf einmal
ein tollwiitiger Alpha. Vielleicht legt Euch jemand
noch die Halskrause der Schande an, durch die
man eine Stufe verliert und schon ist der Sieg
wieder in weite Ferne geriickt. Schafft Ihr es doch
irgendwie das Monster
zu besiegen, erwarten
Euch tolle Schatze und
vielleicht sogar das Floh-
halsband, das Euch im
nachsten Kampf unter-
stiitzt. [fiep]

# Neueinsteiger ~ # Eigenstdindig

# Anthropomorph  # Kombinierbar

Autor: Andrew Hackard*

¢ ® ° o
Illustration: Katie Cook A @ &N
UVP: EUR 14,95 ( 12+ | 60-90 3-6
Ab Ende September im

Handel erhéltlich
*Basierend auf Munchkin von Steve Jackson
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GIB DEM HELDEN SAURES

In Doodle Dungeon be- ——
sitzen die Spieler ihren
eigenen Dungeon, den sie
mit Fallen, Monstern und
Co. ausstatten, umihn ge-
gen einen herannahenden
Helden zu verteidigen. Da-
bei ist Kreativitdt ebenso

ot
gefragt wie ein Quéntchen \ ;&“&fuﬁ“ﬁm
Gliick und strategische -

Dungeon-Bauplanung.

Ausgestattet mit einem wunder-
schonen, jedoch leeren Dungeon
starten die Spieler bei Doodle
Dungeon als frischgebackene
Dungeon-Besitzer ins Spiel. Doch
die Freude dariiber halt nicht
lange, denn die Heldensaison
naht und schon bald wird ein
pliindernder Held einfallen.
Daher miissen jetzt Wande,
Fallen, Schatze und natiirlich
Monster her, um den Helden

das Fiirchten zu lehren.

T ndcksten Kame<:
-5 Stavke

In der ersten Phase des Spiels
machen sich die Spieler daran,
ihren Dungeon auszubauen.
Dazu nehmen sie {iber 14
Runden hinweg je eine Karte
aus der Mitte und zeichnen die
entsprechenden Elemente auf
ihren Dungeonplan ein. Das Ziel: ein moglichst
uniiberwindbares und todliches Terrain schaffen
und die eigenen Schatze beschiitzen.

# Karten-Drafting

Fiir die zweite Phase geben alle Spieler ihr Dun-
geonblatt anihren linken Mitspieler weiter. Dieser
verkorpert den Helden, der sich in den Dungeon
wagt, natiirlich mit dem Ziel, Monster zu verhau-
en und maglichst viele Schatze mitzunehmen.

RINGBOTE #3/2020

Doodle Dungeon

# Munchkin-Zeichner

Autor: Ulrich Blum

Illustration: John Kovalic

UVP: EUR 24,95

Ab Dezember im Handel erhéltlich

Gewappnet mit einem Stift
zeichnet jeder den Heldenweg
durch einen feindlichen Dungeon.

In der dritten Phase des Spiels ver-
teidigen die Dungeon-Master ihre
heiligen Hallen gegen den Helden,
der auf dem vorgezeichneten Weg
durch den Dungeon luft. Trifft
er dabei auf eine Falle nimmt er
Schaden. Trifft er auf ein Mons-
ter. wird eine Begegnung aus-
gelost und es kommt zum Kampf.
Und weil das noch nicht tibel
genug ist, darf der Dungeon-Chef
auBerdem Handkarten zuguns-
ten eines Helden in einem gegne-
rischen Dungeon ausspielen.

Am Ende gewinnt der Dungeon-
Master das Spiel, der die wert-
vollsten Schdtze besitzt und die
wenigsten Monster verloren hat.
Und gemdR dem Motto ,Nur ein
toter Held ist ein guter Held” gibt es
Extra-Punkte e -4
wennder Held  dwdehn, ilismg ﬁ
den eigenen Uul EUN
Dungeon nicht :
mehr verldsst.
[nmw]

# Dungeon-Bau
# Kreativitdt
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CORONA MACHT... k3 =
CONSPIRATIV!

Als im Marz der Corona-Shutdown kam,
war allen in der Spielebranche klar: Das
wird ein schwieriges Jahr. Gesellschafts-
spiel lebt von Gesellschaft. Jetzt? Alles
abgesagt! Was tun? Pegasus Spiele hat
darauf sehr schnell eine sehr klare Ant-
wort kreiert: CONspiracy. Und eine sehr
erfolgreiche dazu: Fiir Ende November
ist schon die CONspiracy 4 angesagt. Der
Ringbote erldutert, was es mit dem neu-
en Format auf sich hat.

Was ist eine CONspiracy?

Das Kunstwort kniipft an etwas an, das vor
allem Rollenspieler und die Fans von digitalen
Spielen kennen und was sie regelrecht elektri-
siert: eine Convention. Bei dem, was Pegasus
Spiele im April erstmals auf die Beine stellte,
spielt natiirlich ein vollig neuer Aspekt die
zentrale Rolle: Das Zusammenkommen geht nur
digital. Wenn man so will, ist die CONspiracy
eine riesige Videokonferenz, die in ganz vielen
kleinen Konferenzraumen stattfindet.

Woher kommt der Name?

Der verschworerische Titel der CONspiracy basiert
auf Illuminati: Neue Weltordnung, einem Sam-
melkartenspiel von Steve Jackson Games, das
Pegasus Spiele Mitte der 90er Jahre auf Deutsch
veroffentlichte. Bereits 1995 und 1996 fanden
zwei Conventions in Friedberg unter diesem
Namen statt — 1995 wurde sogar die erste Deut-
sche Meisterschaft in Magic the Gathering mit 512
Teilnehmern auf der CONspiracy veranstaltet.

Wer steckt hinter den 2020er
CONspiracys, wer sind die Macher?

In erster Linie die Marketing-Abteilung, die bei
Pegasus Spiele u.a. fiir das Organisieren von
Veranstaltungen verantwortlich ist. Doch wah-

A )

rend zum Beispiel die Messe ,Spiel” mit dem
riesigen Pegasus-Stand mit Tischen, Spielerkla-
rern, Ausleihe und was sonst dazu gehort fast
schon Routine ist, sagt Eventmanager Clemens
Schnitzer iiber die CONspiracy: ,Die Online-Con-
vention war volliges Neuland fiir uns.”

Wie verlief der Start?

Dafiir gibt es nur ein Wort: Uberwiltigend! Mehr
als 5000 Besucher nahmen beim Auftakt an den
zwei Tagen im April mit 85 Spielrunden {iber das
Online-Tool Discord teil. Oder sie folgten dem
20-stiindigen Livestream: Die ,,Con-Biihne” mit
Workshops, Talkrunden, Contest, Tombola und
besonderen Spielrunden moderierte Mhairé
Stritter von OrkenspalterTV. AuRerdem liefen
rund um die Uhr Spielrunden und Workshops zu
Rollenspielen der teilnehmenden Verlagspartner.

Wie hat sich die CONspiracy
weiterentwickelt?

Neben Livestream und Rollenspielrunden gibt
es seit der CONspiracy 2 ein umfangreiches
Brettspielangebot, vorwiegend iiber Tabletopia.
Das istideal, um Neuheiten spielerisch kennen-
zulernen. Mittlerweile findet sich von Pen &
Paper-Spielen {iber Familienspiele wie Celtic bis
zu Expertenbrocken wie Bonfire so ziemlich al-
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les. Mit von der Partie sind natiirlich die Spiel-
erklarer des Pegasus-Spiele-Teams. Und am
Abend gibt es auf dem digitalen Messegelande
eine ,Bar” fiir Gesprachsrunden.

Gibt es Partner?

Ja, reichlich — und immer mehr! Zum Startim
April waren Orkenspalter TV dabei, der Uhrwerk
Verlag, VFSF mit dem Klassiker Midgard, System
Matters, Dungeonfog, der Splitter Verlag sowie
Cross Cult. Ab der CONspiracy 3 haben sich die
Brettspielexperten Hunter & Cron eingeklinkt.
Und mit den Partnerverlagen Abacusspiele,
Deep Print Games, Edition Spielwiese, Frosted
Games, H@IL Games, Ravensburger, Redaktion
Phantastik und Truant Spiele ist mittlerweile
richtig Dampf auf dem Kessel.

Kann da jeder teilnehmen?

Ja, natiirlich - und zwar komplett kostenlos.
Besucher konnen sich wahrend des Events auf
dem CONspiracy-Discordserver einloggen und
mitchatten. Einfach {iber das Trello-Board fiir
Spielrunden, Workshops oder andere Pro-
grammpunkte anmelden!

Wo erfahre ich, was lauft?

Ein Blick auf die Homepage www.conspiracy-con.
de geniigt. Spielleiter melden ihre Runden tiber
Trello an und managen dann die Runde - eine
erfolgreiche Convention, egal ob digital oder
analog, lebt von der Kreativitat und den Spiel-
runden der Spielleiter! Die digitalen Run-
denaushange auf Trello werden regelmaRig
aktualisiert. Erkl@arungen, wie sich Spieler fiir
Runden anmelden und wie Spielleiter Runden
eintragen konnen, sind dort online zu finden.

Kannich sonst noch von

der CONspiracy profitieren?

Zur CONspiracy 2 gab es digitale Vorab-Veroffentli-
chungen aus dem Rollenspielbereich zu ergattern.
Bei der CONspiracy 3 im Juli hat Pegasus Spiele
dann stationdre Fachhandler hinzu geschaltet.
Dort gab es Neuheiten von Pegasus Spiele zu at-
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traktiven Aktionspreisen, zum Teil auch fiir Neuhei-
ten, die erst kurz nach der CONspiracy erschienen
sind. Dariiber hinaus erhielten Kunden Goodies
von Pegasus Spiele und den Partnern gratis zum
Einkauf dazu - ein Grund mehr sich den Termin fiir
die CONspiracy 4 schon jetzt zu notieren!

Kannich auch

selbst aktiv werden?

Eine der Ideen, die ziemlich schnell entstanden
ist, ist die ,Road to CONspiracy”. Das heilRt:
Wer sich berufen fiihlt, kann auch zwischen den
Terminen der CONspiracy einfach selbst Runden
anbieten. Wer derart aktiv wird, kann mit ein
wenig Gliick coole Preise gewinnen. Es gibt kein
Maximum, wie viele Runden man anbietet, bis
zu vier konnen in den Lostopf kommen - fiir
die vierfache Chance auf einen Preis. Die Preise
werden immer Mitte des Monats bekannt gege-
ben. Einfach im Discord die Augen aufhalten.

SAMMELTASSEN

a CONSPIRRCY

PN ONUECORyRNTION 1

Den offiziellen Merch fiir echtes Festivalflair gibt

es iibrigens auf www.getshirts.de/pegasusspiele!

Wann ist die ndchste CONspiracy? Muss
ich mich anmelden? Was brauche ich?
Die CONspiracy 4 lduft vom 27. bis 29. Novem-
ber. Voraussetzung ist eine stabile Internetlei-
tung und Lust auf Spiele. Wer sich fiir bestimm-
te Runden interessiert, meldet sich iiber Trello
rechtzeitig an. Aber man kann auch einfach

an dem Wochenende spontan vorbeischauen.
www.conspiracy-con.de
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In dieser Stadt vergeht kaum ein Tag, ohne dass irgendwer dran glauben muss.
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Das heift natiirlich nicht, dass nicht mal ein bisschen aufgeraumt werden kdnnte.
Aber wer es zu was bringen willin L.A., muss sich schon mal die Hinde schmutzig machen.

City of Angels spielt in den 1940er Jahren

im dunklen und gewalttatigen Los Angeles.

Die Spieler sind Ermittler des Morddezernats,
im Range von Detectives. Sie sind ehrgeizig,
sodass sie alles tun, um den Fall erfolgreich
abzuschlieRen. Auch wenn sie dazu Verdachtige
einschiichtern, Beweise verbergen und Spitzel
anheuern miissen, um die eigenen Kollegen
auszuspionieren.

Ein Spieler iibernimmt die Rolle des Stichels.
Erist nicht Teil des Falles oder der Geschichte,
sondern ein Spieler, der als Spielleiter fungiert
und steuert, wie die Verdachtigen des Falles
wahrend des Verhors reagieren. Seine wich-
tigste Aufgabe ist es, dafiir zu sorgen, dass alle
das Spielerlebnis genieRen kdnnen. Mit Hilfe
des adaptiven Antwortkartensystems (kurz:
AAK-System) wird der Stichel die Ermittler
durch Bluffen, Manipulieren und offenes
Liigen aufhalten und fehlleiten.

Das AAK-System ist das Herzstiick von City of
Angels und schafft das Gefiihl, einen Verdach-
tigen zu verhoren. Verdachtige geben nicht
einfach vorprogrammierte Antworten; statt-
dessen wahlt der Stichelihre Reaktion sorgfal-
tig aus. Wenn Billy O’Shea darauf besteht, dass
das Opfer ein Stammgast in Topsys Nachtclub
gewesen sei, sagt er dann die Wahrheit, oder
fiihrt der Stichel die Ermittler auf subtile Weise
« 1N eine Sackgasse, die sie wertvolle Zeit kostet?

RINGBOTE #3/2020
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KENNERSPIELE

Jeder Fallist ein sorgfiltig konstru- g o Die Falle steigen im Schwierig-
fertes Rétsel und beginnt mit einer ., o keitsgrad fiir die Ermittler an,
Einsatzbesprechung, durch die Er- i wobei ,Griinschnabel” der ein-
mittler und Stichel die Ausgangssi- fachste, ,Erfahren” der fortge- ¢
tuation erfahren. Abhdngig von den schrittene und ,Abgebriiht” der
Ermittlungen entfaltet sich jeder schwierigste Grad ist. Neben der
Fall auf verschiedene Weise. Wenn e klassischen Version, in der der Sti-
die Ermittler Los Angeles auf den o \ chel gegen zwei bis vier Detektive
Kopf stellen, konnen sie neue Be- ’/‘ 7 o spielt, die wiederum gegeneinan-
weise aufdecken und heillen Spuren der antreten und ihre Informationen
folgen. Untersuchungsbdgen helfen voreinander geheim halten, gibt

den Spielern, wichtige Informationen es zusatzlich die (auch kooperativ
zu Verdachtigen und sonstige Ermitt- spielbare) Soloversion und die
lungsfortschritte festzuhalten. Duellversion, die eins-gegen-eins

, oder einer-gegen-alle gespielt
Eine Partie besteht aus mehreren - PN {3 werden kann.

Runden, die ganze Tage darstellen. —el

An jedem Tag kann jeder Ermittler vier
Aktionen nutzen, um sich an neue Ortezu |
bewegen, einen Ort oder einen Verdach- ?
tigen zu durchsuchen, ein Verhor durch- |
zufiihren, (iber den Fall nachzudenken
(und so etwas Geld zu sammeln) oder
Schutzgeld zu erpressen (und so deut-
lich mehr Geld zu sammeln, allerdings
nur an bestimmten Orten). Geld kann
wiederum fiir die Bestechung von
Schlagern, anderen Ermittlern oder
Polizeibeamten eingesetzt werden, um
zum Beispiel an Informationen zu ge-
langen, die andere Ermittler entdeckt
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Fiir den maximalen Spielgenuss
ist es {ibrigens maoglich, sich
die Einsatzbesprechungen und
Epiloge auf www.pegasus.de an-

zuhoren statt sie selbst zu lesen.

Gesprochen werden die Texte

von niemand geringerem als Oli-

ver Rohrbeck, den meisten besser
bekannt als die Stimme von Justus
Jonas, dem ersten Detektiv von
Die drei ???. [laut]

ﬂft%

haben. ;
$ T igmTIes

Immer zu Beginn seines Zuges darf ein i
Ermittler sich dazu entscheiden, den L
Fall zu l6sen. Dazu miissen Tater, Tatwaffe
und Motiv korrekt benannt werden. Ist die Auf- City of Angels
l0sung richtig, gewinnt er das Spiel sofort. Ist
eine Vermutung falsch, darf der Spieler einen # Detektivarbeit # Immersiv
erneuten Versuch nur dann unternehmen, wenn # Adaptive Antworten  # Variantenreich
die vorgegebene Anzahl an Tagen fiir diesen
Fall abgelaufen ist und bis dahin noch niemand Autor: .

N . ] utor: Evan Derrick ry o o
anderes den Fall gelost hat. Gelingt es keinem Illustration: Vincent Dutrait ( MmO | & ]

UVP: EUR 69,95 16+ 1 30-150 1 1-5

der Ermittler, bis zum Ende der Partie den Fall
zu l6sen, gewinnt der Stichel.

Ab Oktober im Handel erhiltlich
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KENNERSPIELE

IMMER EINE
WURFELLANGE
VORAUS

Die Welt ist ein Wiirfel! Zumindest die
Welt von Cubitos. Eigentlich ist alles auf
Cubitos wiirfelformig. Und die jahrliche
Rennserie heilRt Cube Cup. Daran neh-
men die Spieler teil und versuchen, mit
Strategie und etwas Wiirfelgliick den
ersten Platz zu erringen.

Die Mannschaft der Spieler besteht aus einer
Spielfigur, die {iber die Rennstrecke lduft, und
dessen Support-Team (sprich: allen Wiirfel des
jeweiligen Spielers). Alle Spieler starten mit
den gleichen neun Wiirfeln, deren Fahigkeiten
noch recht schwach sind. Im Verlauf des Spiels
erweitern, verbessern und individualisieren
sie ihre Teams immer mehr, damit die eigene
Spielfigur moglichst
schnell das Ziel er-
reicht und ihnen
den Sieg sichert.
Cubitos verlauft
iber mehrere
Runden, von der
jede aus einem
Wiirfelabschnitt
und einem Renn-
abschnitt besteht.

Im Wiirfelabschnitt rollen alle ihre Sechsseiter
gleichzeitig. Alle Seiten mit Symbolen zdhlen
dabei als ,Treffer”. Leere Seiten diirfen nach-
gewiirfelt werden — aber Achtung: Wer da zu
viel wagt, ist raus aus der Runde. Dann geht es
mit dem Rennabschnitt weiter. Auch der wird
gleichzeitig ausgefiihrt. Die Spieler nutzen die
Jreffer”, umihre Spielfigur auf der Rennstre-
cke zu bewegen und bis zu zwei unterschied-
liche neue Wiirfel zu kaufen. Die genutzten

32

Genutzte Wiirfel kommen auf die Ruhezone des

Spielertableaus und somit erst in spateren Run-
den wieder zum Einsatz. Wer zuerst die Ziellinie
erreicht, gewinnt.

Neben der auRergewshnlichen Kombination aus
Rennspiel und Deckbau - oder genauer: Wiir-
felvorrat-Bau - bietet Cubitos vor allem einen
enorm hohen Wiederspielwert. Es gibt nicht nur
vier verschiedene Rennstrecken, sondern fiir alle
acht Wiirfelfarben, die die Spieler in der Partie
kaufen konnen, sieben Karten, die den Wiirfeln
andere Fahigkeiten zuordnen. So ergeben sich
tiber 5,75 Millionen Kombinationen. Fiir all das
halt die Regel auch eine vorgegebene, optimier-
te Einstiegsvariante bereit. Danach ... darf man
natdirlich alles
frei kombinie-
ren. So kommt
garantiert keine
Langeweile auf.
[laut]

Cubitos

# Wettrennen # Wiirfelvorrat-Bau

# Sonderfihigkeiten

# Vielseitig

Autor: John D. Clair o
Illustration: Banu Andaru, (M
Felicia Cano, Jacqui Davis, 10+
Kali Fitzgerald, Ryan Iler

UVP: EUR 49,95

Ab November im Handel erhaltlich
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HIER KOMMEN DIE.
PROFIS, THORIN!

Aus knapp 120 Karten miissen die Spie-
lerin Nidavellir ihre Zwergenarmee
rekrutieren. Gar nicht so leicht, wenn

bis zu vier andere Zwergenfiirsten in den

Tavernen mitmischen - und trickreich
ihren Bieteinsatz manipulieren.

Die nordische Mythologie ldsst ,Der kleine
Hobbit” wie einen Kindergeburtstag erschei-
nen: Wo Thorin Eichenschild ein paar Gefahrten
zusammengetrommelt hat, muss in Nidavellir
jeder einzelne Spieler eine komplette Armee
aufbauen, um den Drachen Fafnir aufzuhalten.
Der droht, das Land der Zwerge zu zerstoren.
Natiirlich sollte die eigene Streitmacht dabei
die der Mitspieler libertreffen.

| 20 2 _“{,;ml'?x'l Die Zwergenkampfer miissen

= allerdings erst einmal dazu ge-

bracht werden, sich den eigenen

Truppen anzuschlieRen. Dafiir

liegen in jeder Runde in drei Ta-

vernen mehrere Zwergenkarten
aus. Die Spieler bieten zundchst
fiir jede Taverne einzeln auf das

Recht, dort als erster einen Mit-

2 streiter zu rekrutieren. Beim Zu-
sammenstellen der Armee muss
aber noch einiges mehr beachtet
werden, etwa die unterschied-
lichen Klassen: Krieger, Schmie-

. de, Jager, Minenarbeiter und

- Entdecker. Alle fiinf Kategorien

~ bringen auf unterschiedliche

Weise Punkte - und fiir alle gilt:

je mehr zugehdrige Karten man

besitzt, desto lohnenswerter.

Aber auch Klassenvielfalt zahlt sich aus, denn
fiir ein volles Set von flinf Recken jeder Kate-
gorie darf sich ein Spieler einen der zahl-

RINGBOTE #3/2020

reichen vielseitigen Helden aussuchen, der
machtige Spezialfahigkeiten mitbringt. Doch
die strategischen Uberlegungen enden an der
Stelle noch lange nicht. Im Verlauf der zwei
Zeitalter mit acht Runden (bei 4 und 5 Spie-
lern sechs) konnen die Akteure ihre Bietmiin-
zen aufwerten, miissen dafiir aber bei einer
Taverne allen Mitspielern den Vortritt lassen.
Verzichtet man auf einen favorisierten Zwerg,
um die eigenen Chancen bei kiinftigen Auk-
tionen zu erhéhen? Nur wer seine Mitspieler
genau beobachtet ———

und clever bietet,
wird letztlich
Nidavellirs mach-
tigste Zwergenar-
mee stellen. [val]

Nidavellir

# Biet-Mechanik  # Nordische Mythologie
# Set-Collection  # Cleveres Taktieren
Autor: Serge Laget

Illustration: Jean-Marie Minguez (;i @ é—i}
UVP: EUR 34,95 10+ 40-60 2-5

Ab Otober im Handel erhiltlich
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KENNERSPIELE

STRATEGIE MIT
GOTTLICHEM SEGEN

Ein Leben in Vorbereitung auf das Wei-
terleben nach dem Tod: Pharaon bringt
den altdagyptischen Totenkult als Ken-
nerspiel mit eingangigen Regeln auf den
Spieltisch.

Als Kinder des Pharao verbringen die Spieler
in Pharaon ihr Leben damit, die Gunst der
Gotter zu gewinnen, um sich auf das Jen-
seits vorzubereiten. In jeder der fiinf Runden
schreiten sie eine weitere Stufe der Pyramide
des Lebens empor, die das irdische Leben -
beginnend mit der Geburt und endend mit der
Mumifizierung - symbolisiert.

Durch das bewegliche Rad der Zeitin der
Mitte des Spiels, um das die fiinf Gottertafeln
zufallig platziert werden, ist der Zugang zu
den Aktionen der Tafeln in jeder Runde ver-
schieden. Cleveres Planen ist gefragt, um die
richtigen Aktionen zur richtigen Zeit zu

aktivieren und die verfiigbaren Ressour-
cen moglichst effizient einzusetzen,
denn: Kosten, die bereits fiir den
Zugang einer Aktion bezahlt wurden,

lassen sich auf die Kosten fiir die
Aktion selbst anrechnen.

Um die Gunst

der Gotter

zu gewinnen,
berufen die
Spieler machtige
Beamte an den
Hof, kultivieren

den Nil, ehren die

Handwerker, die sie mit
dem Bau ihrer prachtigen

Grabkammer beauftragen,
oder bereiten den Gottern Op-

34

# Antikes Agypten

# Leicht zugdinglich

fergaben. Wer ihnen besonders huldigt, wird
zudem der ndchste Pharao und erhalt dafiir
Extrapunkte. Am Ende der Lebenspyramide,
bevor das Totengericht liber die Wiirdigkeit
der Spieler entscheidet, stellt jeder der fiinf
zwischen den Tafeln abgebildeten Gotter zwei
Forderungen. Wer beide Forderungen erfiillt,
erhalt die angegebenen Gotterpunkte. Doch
wer auch nur eine der beiden Forderungen
nicht erfiillt, kann nicht auf dessen Zuwen-
dung hoffen. Nach der fiinften Runde dieses
leicht zuganglichen und dennoch eng ver-
zahnten Kennerspiels gewinnt der Spieler,
der es am geschicktesten vermag, sein Leben
in den Dienst an den Gottern zu stellen und
so die meisten
Punkte sam-
meln konnte.
[nmw]

Pharaon

# Solospiel-Variante
# Variabler Spielauf

4O

12+ ca. 60

Illustration: Christine Alcouffe
UVP: EUR 39,95
Im Handel erhiltlich

Autor: Sylas und Henri Pym (
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WER HAT DEN GRUNSTEN DAUMEN?

Oje, keine Pflanze mehr am Bach. Zum Gliick konnen die Spieler, wenn sie die rich-
tigen Tiere losschicken, das Tal wieder begriinen. Wer Renature nun fiir ein leichtes
Familienspiel halt - falsch: So tricky war Domino lange nicht!

Spatestens seitdem 2017 Kingdomino zum
LSpiel des Jahres” gekiirt wurde, ist das
Domino-Prinzip wieder en vogue. Zwei der ‘
erfolgreichsten Autoren der letzten Jahr- &
zehnte, Michael Kiesling und Wolfgang Kra-
mer, setzen nun noch eins drauf: In Renature
missen die Spieler Dominosteine passgenau
auf ein zentrales Spielbrett bringen - doch ent-
scheidend ist, was drumherum passiert!

Die 55 wunderhiibsch mit Tieren bebilderten
Dominosteine werden gleichmaRig unter den
zwei bis vier Teilnehmern aufgeteilt ({iber-
zahlige gehen in die Box zuriick). Der Witz
beim Legen auf dem 15 auf 15 Felder groRen
Spielbrett: Es ist gegliedert durch Gelande-
blocke, die wie Beete die weite griine Flache
durchbrechen. Die Domino-Legepldtze ziehen
sich drumherum wie Wege in einem Kloster-
garten. Darauf immer 100-prozentig passend
anlegen ... Konnte schwierig werden! Zum
Gliick konnen die Spieler unter den zehn
Tieren immer ein Jokertier ausdeuten, das an
jedes andere passt.

Wer einen Stein benachbart zu den 2 bis 13
Felder groRen Pflanzlanden ablegt, darf dort
Wiese, Gebiisch, Nadelholz oder einen Laub-
baum pflanzen. Die in seiner Spielerfarbe
gehaltene Holzfigur nimmt er vom eigenen

RINGBOTE #3/2020
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Tableau; sie sind aufsteigend ein 1 bis 4 Punkte
wert. Richtig Punkte aber machen die Akteure,
wenn ein Pflanzland von Dominos umschlossen
ist. Wer dann die meisten Punkte gepflanzt hat,
kassiert extra. Der Haken bei Renature: Wenn
zwei (oder mehr) dieselbe grolRte Summe ha-
ben, erhdlt keiner etwas! Dann punktet lachend
der Dritte. Den taktischen Extrakick bringen die
Pflanzen in neutraler Farbe. Auch davon hat
jeder Akteur ein Set - und clevere Spieler brem-
sen die Konkurrenz
aus, indem sie mit
neutralen Pflanzen
einen Gleichstand
erzwingen und die
Punkteshow ver-
hageln. [ask]

Renature

# Naturthema # Tierisches Domino

# Legespiel # GrofSe taktische Tiefe
Autor: Wolfgang Kramer, ry .
Michael Kiesling (M @ t_:]
Illustration: Dennis Lohausen 8+ 40-60 | 2-4

UVP: EUR 39,99
Ab Oktober im Handel erhiltlich
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~RENATURE IST EIN
PROGRAMMATISCHER AUFTAKT"

Anfang 2020 haben sechs gleichberechtigte Gesellschafter den Spieleverlag Deep
Print Games gegriindet. Der Ringbote sprach mit Geschaftsfiihrer Matthias Nagy iiber
die Idee dahinter und iiber den ersten Titel Renature, der in diesen Tagen erscheint.

Ringbote: Wie kommen sechs gestandene
Profis aus der Spieleszene darauf, einen
neuen Verlag zu griinden - zumal alle mit
eigenen Verlagen bereits grofSe FufSabdrii-
cke hinterlassen haben?
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Matthias Nagy: Einspruch! Einer aus dem
Team, Viktor Kobilke, war bislang noch
nicht selbst Verleger. Aber erist, das kann
man so sagen, seit Jahren eine Marke. Spa-
testens mit der redaktionellen Bearbeitung
von Mombasa hat er sich echt einen Namen
gemacht. Im Grunde war er der Grund, wes-
halb die Sache ins Laufen kam.

Ringbote: Das musst du uns erkldren.
Matthias Nagy: Viktor stieR® im Januar 2019

zu meinem Verlag Frosted Games als Re-
dakteur. Aber mir war klar, dass er mit dem,
was er leistet, viel prasenter sein sollte.
Auf der ,Spiel” in Essen haben wir dann mit
Peter Eggert und Philipp El Alaoui (ehemals
eggertspiele/Plan B Games; die Red.) zu-
sammengesessen und diese Idee mit einem
Verlag war geboren ...

Ringbote: ... also mal wieder Essen als
Katalysator!

Matthias Nagy: Ja, und es gab dann noch
etwas, das fiir Essen typisch ist. Oft bist
du auf der ,Spiel” bis tiefin die Nacht
unterwegs — und fragst dich am nachs-
ten Morgen: Was war denn das fiir eine
Schnapsidee? Aber da nicht! Als wir am
nachsten Tag mit Karsten Esser und And-
reas Finkernagel von Pegasus Spiele ins
Gesprach gekommen sind, waren die auch
sofort dabei und haben eine Anschubfi-
nanzierung versprochen.

Ringbote: Wie ging es dann weiter?

Und wie teilt ihr euch die Jobs?

Matthias Nagy: Im Grunde ging es dann
sehr schnell. Nach zweieinhalb Monaten
war alles geritzt. Das hat so gut geklappt,
weil wir alle gemerkt haben: Wir haben
richtig Bock da drauf! Das Schone ist: Auch
mit den Rollen war alles von Anfang an klar.
Peter ist so etwas wie das , Triiffelschwein”,
er grabt immer wieder tolle Spielideen aus.
Viktor ist der Schleifer, der aus jedem guten
Spiel ein sehr gutes macht. Philipp hat
tiberall seine Finger drin und bringt sehr
gut Dinge zusammen. Und ich bin derjeni-
ge, der sich ums Geschaftliche kiimmert.
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INTERVIEW

Ringbote: Dann lass uns mal von der Ver-
lagshistorie weg- und zu dem kommen, was
unsere Leser am meisten interessiert: die
Spiele. Fiir was steht Deep Print Games, wo
geht die Reise hin?

Matthias Nagy: Wir wollen Spiele machen,
auf die wir Lust haben. Also nichts, was
fiir eine bestimmte Zielgruppe zugeschnit-
ten wird und einen Markt bedienen soll.
Deshalb sind wir grundsatzlich in alle
Richtungen offen: Fun- und Partyspiele,
Familienspiele, oder auch richtig dicke
Brocken.

Ringbote: Das ist breit gefdichert.

Was ist euer Anspruch dabei?

Matthias Nagy: Ein sehr hoher. Wir wol-

len etwas produzieren, das den Leuten
SpaR macht. Und wir sind bereit, mehr
Arbeit reinzustecken, als es vielleicht der
Fall ware, wenn man von vornherein ein
Release-Datum festnagelt. Genau so ist es
auch gleich bei dem Titel gekommen, der
die erste Veroffentlichung hatte sein sollen.

Ringbote: Ah, Renature war also gar nicht
fiir eure Premiere vorgesehen!

Matthias Nagy: Nein. Renature hatten
wir auf dem mittelfristigen Fahrplan. Dass
es nun der erste Deep Print-Titel ist, liegt
einfach an den Autoren. Bei einem Werk
von einem derart erfahrenen Duo wie
Kramer/Kiesling hast du einfach weniger
Arbeit.

Ringbote: Aber gefeilt habt ihr an
Renature dennoch?

Matthias Nagy: Ja. Da gab es zum Beispiel
einen Kartenmechanismus. Den haben wir
raus genommen und dafiir die Wolkenme-
chanik rein genommen, also die Moglichkeit,
mit den Wolken kleine, aber raffinierte Zu-
satzaktionen machen zu konnen. AuRerdem
haben wir aus dem urspriinglich Stadtthema
ein Naturthema gemacht.

RINGBOTE #3/2020

Ringbote: Stichwort Naturthema - tduscht
das, oder steckt sowohl dahinter als auch

in Deep Print ein 6kologischer Ansatz? Euer
Logo, den Fuf$s mit sechs Zehen, kann man
ja sehr schnell mit dem menschlichen Fuf3-
abdruck in der Natur assoziieren ...
Matthias Nagy: Das ist vollig richtig
beobachtet. Wir wollen uns mit groRer
Absicht genau in diese Richtung bewegen.
In Renature verzichten wir zum Beispiel
auf die liblichen Plastiktiiten. Die Domino-
steine hatten anstatt aus dem wunderbar
bedruckten Holz auch aus Plastik sein
konnen. Aberin Logo und Name steckt
noch ein bisschen mehr. Das Deep bei-
spielsweise soll den Anspruch einer tiefen,
nachhaltigen Spielentwicklung dokumen-
tieren. Insofern ist Renature ein wirklich
programmatischer Auftakt.

Ringbote: Das klingt spannend.
Wie geht es weiter - wenn du uns da schon
etwas verraten kannst?

Matthias Nagy: Als Geschaftsfiihrer ...
kannich das! (schmunzelt) Als ndchstes
kommt ein Verhandlungsspiel mit dem
Titel Kyoto. Die Spieler treten als Nationen
auf, die einen Klimavertrag verhandeln.
Im Spiel wird das allerdings eine satiri-
sche Note kriegen.

Ringbote: Matthias, herzlichen Dank fiir
die Einladung an deinen Spieltisch! [ask]

Matthias Nagy (47) ist Geschaftsfiihrer und
Gesellschafter von Deep Print Games
und Inhaber von Frosted Games. Er

ist seit 1995 in der Spielerszene

aktiv, seit 2002 mit Schwerpunkt im
Brettspielbereich. Er liebt es, viele
verschiedene Dinge zu machen: Das
Portfolio mit Marketing, Verkauf,
Entwicklung, Organized Play, Event
Management und Kundenservice
spricht fiir sich. Er lebt mit seiner Frau,
zwei Kindern und einer Katze in Berlin.
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HANDELN IM

GALAKTISCHEN

MASSSTAB

Den Titel als Spiel mit dem sperrigsten
Namen gewinnt Siderische Konfluenz

wahrscheinlich ldssig. Dennoch sollte man

ihn sich unbedingt merken. Denn dieses
Verhandlungsspiel ist ein Quantensprung
im Bereich strategischer Aufbauspiele.

Wir befinden uns in einer fernen
Zeit im Elysium-Sektor. Die einzige
intelligente Spezies dort sind die
Faderan. Nach Millionen Jahren
finden sie heraus, dass sich acht
weitere Spezies entwickelt hatten.
Doch anders als in anderen Gala-
xien entscheiden sich die Wesen
nicht fiir Krieg und gegenseitige
Vernichtung. Sie kommen zu-
sammen in einem grofRen Treffen,
der Konfluenz. Um Technologien
miteinander zu teilen, Handel und
Wandel zu betreiben und einen
gemeinsamen Weg zu beschrei-
ten. Doch jedes der neun extrem
unterschiedlichen Vélker sieht sich
als Kern der neuen, grof3en Ge-
meinschaft. Und so entsteht die bissigste und
aggressivste Kooperation, die je von so ver-
schiedene Spezies betrieben wurde.

Zeit-Raumsprung: Wir sind im Jahr 1995 auf
dem Planeten Erde. Klaus Teubers Siedler von
Catan wird ,Spiel des Jahres” und ist der Start-
punkt fiir eine Entwicklung, die die Spieleszene
bis heute pragt. Was mal mit Holz, Weizen und
Lehm anfing, ist heute komplexestes Ressour-
cen-Management mit unglaublich raffinierten
Mechaniken. Ein Aspekt aber, der fiir die Cata-
ner und den Reiz der Siedler essenziell war, ist

RUNDE 6
(& RUNDES
(@  RUNDE 4
@ RUNDE3 .
(@ PRuNDER |
(@ RUNDE1

RUNDENBONUS FUR TECHNOLOGIE

4 dabei ziemlich durchs Raster ge-
fallen: der Handel. ,Ein Schaf gegen
ein Erz?” - wo gibt’s das noch?

Nun, man ist fast geneigt zu sagen:
Die Siderische Konfluenz hat den
Tauschhandel aus dem Dornrds-
chenschlaf geholt und auf einen
Schlag zweieinhalb Jahrzehnte
ibersprungen.

Das Spiel verlauft iber sechs Runden, geglie-
dertin je drei Phasen. Teilnehmen konnen an
der Siderischen Konfluenz vier bis neun Spie-
ler - logisch, all die Volker aus dem Elysium-
Sektor. Jedes verfiigt liber ein Kartendeck.
Doch so unterschiedlich die Spezies sind, so
asymmetrisch ist auch die Ausgangslage. Die
Decks umfassen 25 bis 42 Karten, manche
Volker besitzen Zusatzmaterial. Die pflanzen-
artigen Caylion zum Beispiel kdnnen mit ihren
Setzling-Marker (von denen sie aber auch nur
sechs haben) den Ertrag ihrer Kolonien ver-
doppeln.
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EXPERTENSPIELE

Ertrag verdoppeln — das ist in Siderische
Konfluenz schon eine satte Ansage.
Denn wie stets in ausladenden
Strategiespielen sind
Ressourcen knapp. Zwar
konnen alle Spezies be-
stimmte Technologien ent-
wickeln, um mit den sogenannten
Konvertern aus einem (oder mehreren)
der acht unterschiedlichen Produkte andere
zu erzeugen. Doch wer nur auf Abschottung
und Synergieeffekte der eigenen
Karten setzt - kommtin den sechs
Runden auf keinen griinen Zweig!

Die Faderan etwa sind scharf auf

die Ressource Kulturgut. Damit
konnen sie uralte Reliquienwelten,
ein Erbeihrer Ahnen, wieder be-
leben. Das bringtihnen einmalige,
gewaltige Vorteile. Doch da siein der
Startauslage iiber keinen Kultur-
gut-Konverter verfiigen — miissen
sie handeln! Wer die Tricks und
Schliche in Siderische Konfluenz
kennt und die Gier der anderen
bedient, ist klar im Vorteil.

QUANTEN-
CHMPUTEHISIEH[/N(,‘

Der Clou beim Handeln: Es darf
mit allem, wirklich allem (aulRer Siegpunkten)
gehandelt werden. Selbst Karten des eigenen
Spezies-Decks und Spezialmarker darf man
verdealen, ebenso die erworbenen Kolonien
und Raumschiffe. Das geht allerdings nurin der
ersten Phase einer Runde. Im Grunde versucht
da jeder, das Material einzuwerben, das in der
folgenden Produktionsphase seine Maschinerie
rotieren ldsst.

Spannend wird es in der dritten, der Konfluenz-
Phase. Wobei die mit einer hiibschen Extravaganz
beginnt; extravagant zumindest fiir ein derart
knallhartes Aufbauspiel. Denn esist fast schon
sozialistisch, wenn alle Spieler die von ihnen
erfundenen Technologien mit den anderen teilen
miissen, sprich: Jeder darf die entsprechende
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Karte aus seinem Deck
einfach auslegen. Doch nur, wer als
Erster die Technik erfunden hatte,
erhdlt Siegpunkte! Der zentrale Aspekt
in der Konfluenz aber sind die Auktio-
nen um Expeditions- und Forschungs-
karten. Sie bringen neue Kolonien und
die heild begehrten Forschungs-
teams ins Spiel. Zahlungsmittel
sind Raumschiffe. Wie bei allem
Material (auBer Siegpunkten) gilt
auch hier Offenheit als oberstes
Gebot. Jeder sagt, wie viele Schiffe

e dscre er besitzt. Auf wie viele er sich dann
ICHKET

fiir die beiden getrennt ablaufenden
Auktionen verbind-

lich festlegt, das
allerdings sehen die
anderen erst, wenn
alle gleichzeitig die
Fauste offnen. [ask]

# Weltraum-Thema  # Bis zu 9 Spieler

# Sehr komplex

# Verhandlungsspiel

Autor: TauCeti Deichmann
Illustration: Kwanchai Moriya, (;i
Nakarin Sukontakorn 12+
UVP: EUR 69,99

Ab Oktober im Handel erhéltlich
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Sie sind fast alle erloschen, die sagenhaften Bonfire. Selbst den Waldbewohnern ist es
nun zu diister. Damit die Welt wieder strahlt, miissen die Gnomen die Hiiterinnen des
Lichts finden - und zahlreiche weitere Aufgaben losen!

Das zentralen Spielbrett
ist zweigeteilt. Eine Halfte
zeigt eine Inselwelt - dorthin
haben sich die Hiiterinnen der
Bonfire zuriick gezogen. Ein
Jobist also, mit dem Schiff die
vier unterschiedlichen Inseln
anzusteuern und je eine Hii-
terin abzuholen. Bei diesem
Insel-Hopping sollte man jedoch
geschickt auch Abstecher zu den
anderen zehn Eilanden einbin-
den. Dort haben die Hiiterinnen
~Aufgaben” hinterlassen, die es zu
erfiillen gilt. Die runden Plattchen gibt
esin den drei Farben Blau, Rot und
Gelb. Das spiegelt wider, wie schwie-
rig der Job wird. Die Spieler sammeln
sie ein und platzieren sie auf der
eigenen Ablage, der ,Stadt”. Wer
dann, beispielsweise, zwei bestimm-

Doch das Ziel des Spiels ist nicht die
Rettung der Welt. Vielmehr machen sich
bis zu vier Gnomen-Volker - in diese
Rolle schliipfen die Spieler - auf, um die
Bonfire wieder zu entfachen. Am Ende
strahlen wird aber nur einer: Namlich
jener, der die meisten Siegpunkte ein-
gesammelt hat. Wer Werke von Autor
Stefan Feld kennt, weil3, was das
bedeutet: Ein hoch verzahntes, kom-
plexes Spielgeschehen, bei dem
sich viele Wege er6ffnen, um an
Siegpunkte zu gelangen. Einfach
nur die meisten Feuer entziindet
zu haben - das ware zu wenig.
Aber auch wenn man sich fiir eine
Strategie entscheidet: Man muss
alle Aspekte im Blick behalten,
sonst fehlen im entscheidenden
Moment die Ressourcen oder not-
wendige Voraussetzungen.
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te Hiiterinnen ebenfalls zu
sich in die Stadt gelotst hat,
dreht das Aufgaben-Plattchen
um - aber bitte feierlich, denn
nun brennt eines der legenda-
ren Bonfire wieder!

Zur Belohnung darf man den
bisher neben dem Feuerplatz
verharrenden Gnom in den Ho-
hen Rat schicken. Diese grol3e
Tafelrunde bedeckt die zweite
Halfte des zentralen Spielbretts.
Sieist angeordnet um das letzte noch
leuchtende Bonfire - dazu gleich.
Das Entsenden des Gnoms wirft,
natiirlich, auch wieder eine
kleine Belohnung ab.

So weit, so schon. Punkte-
maRig noch schoner aber
wird es, wenn korrespondie-
rend zur Farbe des Bonfire
ein Weg-Plattchen an der
Ablage platziert wurde (oder
noch wird). Auch damit sollte
man nicht zu lange warten,
denn: Auf diesem von den
Spielern anzulegenden Weg
um die Stadt kann man die Hiiterinnen zu den
Feuerstatten schreiten lassen. Immer dann,
wenn sie ihre Prozession auf einem Wegfeld
beenden, bringt einem das eine Ressource ein.
Und die Bliiten oder Wurzeln braucht man, zum
Beispiel um neue Aufgaben-/Bonfire-Plattchen
zu erwerben. Alternativ kann man eine Hiiterin
auch zur Wachterin eines der neuen Bonfire
bestimmen. Das bringt am Schluss ebenfalls
Siegpunkte ein. Voraussetzung allerdings: Man
muss das passende Portal-Plattchen besorgt
haben! Die finden sich im Leuchtkegel des
letzten Bonfire auf dem grof3en Spielbrett. Um
ein Portal einzusammeln, muss der Lichtkegel
in die passende Richtung fallen - noch ein Job,
der auch bezahlt sein will!
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Und um es noch ein bisschen komple-
xer zu machen, kdnnen die Spieler zwei
Sorten hilfreicher Gnomen anwerben.
Als Karten am Rand des zentralen
Bretts ausgelegt, bescheren einem die
Altesten direkt Siegpunkte. Die Spe-

zialisten unterstiitzen Aktionen und
vergrofRern den Ertrag. So sorgt einer
etwa dafiir, dass das Anwerben
der Altesten noch punkte-
trachtiger wird.

Anders als viele der grof3en
Strategiespiele zuletzt verlauft
Bonfire nicht {iber eine feste
Rundenzahl. Die Teilnehmer
haben den Countdown-Mecha-
nismus selbst in der Hand. Sobald
eine, von der Spielerzahl abhan-
gige, Anzahl Gnomen im hohen
Rat sitzt, hat jeder noch bis zu fiinf
Aktionen, dann wird abgerechnet. Und
da entfacht Bonfire ein wahres Punkte-
Feuerwerk! Denn auRer fiir die schon
erwahnten Bonfire, die Hiiterinnen,
Portale und

Wegplatt-
chen wer-
den auch noch
tibrige Ressourcen
und das Erfiillen
spezieller Auf-
gaben des Rates
belohnt. [ask]

Bonfire

# Fantasy-Thema # Komplexe Verzahnung

# Uppiges Spielmaterial

# Solo-Variante

Autor: Stefan Feld ®
Illustration: Dennis Lohausen 2A
UVP: EUR 49,95 12+
Ab Ende September im Handel erhaltlich
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MORDSSPASS:
DAS LEBEN IST
ZU KURZ!

Sie ist ein echter Hingucker, die hand-
nummerierte, limitierte Ausgabe von
Petersens Abscheulichkeiten. Aber die
200 farbigen Seiten lassen auch inhalt-
lich keine Fragen offen.

Rhetorische Frage: Was kommt dabei heraus,
wenn der Erfinder des Rollenspiels Call of
Cthulhu, Sandy Petersen, und der aktuelle
Creative Director der Marke, Mike Mason, ge-
meinsame Sache machen? Richtig, Petersens
Abscheulichkeiten - ein schmuckes Hardcover
mit einer markigen Abenteuersammlung auf
rund 200 Farbseiten. Sie vereint fiinf vonein-
ander unabhangige ,,Gemeinheiten”, die sich
grundsatzlich als One-Shots beziehungsweise
Convention-Abenteuer eignen.

Das Hotel zur Hélle bringt ein Erbe mit einem
abscheulichen Geheimnis mit sich, das das Ende
der Welt bedeuten kdnnte. Eine letzte Reise
fiihrtin Das Wrack zu einer bemerkenswerten
Entdeckung und einen verborgenen Schrecken.
Hinter der wundersamen Heilung vieler Krank-
heiten verbirgt sich in Pandkeia eine abscheu-
liche Wahrheit. Die Probebohrung in Mohole
geht zu tief, sie lenkt die Aufmerksamkeit eines
uralten, unaussprechlichen Grauens auf sich.
Beinahe zu guter letzt fiihrt Die Stimme am Tele-
fon zu zwei Briidern in einer gewalttatigen Welt
voller krimineller Banden. Eine Sammlung aller
Handouts beschliel3t den Band.

Die Szenarien erinnernin ihrer Anlage mitunter
an den cthuloiden Abenteuer-Insidertipp Fear’s
Sharp Little Needles von Stygian Fox. Sie spielen
in der Gegenwart, und der ,Blutzoll”, den die
bereits vollstdandig ausgearbeiteten Investiga-

S

toren za n misse
hoch sein. Total-Party- ! ic
nicht ausgeschlossen. Indes eignen sich Pand-
keia und Die Stimme
am Telefon als Aus-
gangspunkt fiir eine
Kampagne, insofern
es wider Erwarten
ausreichend Uberle-
bende gibt. [ib]

=
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Cthulhu - &
Petersens Abscheulichkeiten

# Abenteuersammlung  # ConAbenteuer
# LimitedEdition

# Total-Party-Kill

Chefredaktion: Heiko Gill
Illustration: Victor Leza

Preis: EUR 29,95
Im Handel erhiltlich
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Auf die Plitze, fertig - Feuer Frei: Pegasus Spiele bietet seit kurzem die erste Regel-
erweiterung fiir Shadowrun 6 an. Der Buchtitel verrdt, worum es geht: Knarren,
Klingen und andere , Mordsinstrumente®”.

Die Sechste Welt war und ist nichts fiir daherkommen, dennoch bieten die Designer
(Spieltisch-)Pazifisten. Kampferische Aus- Losungen fiir den Umgang mit Traumata an, die
einandersetzungen sowie deren Vor- und tiber Fleischwunden hinausgehen.
Nachbereitung gehoren zum Erbgut dieses

Rollenspielklassikers genauso wie Drachen, Der Band beschlieRt mit einem Kapitel iiber
Elfen, Trolle und Zwerge. Auf rund 180 Farb- kampfende Truppen, ausgearbeitete Antago-
seiten bietet der Hardcoverband Feuer frei, nisten und Unterstiitzer sowie Tabellen, die das
was das Kampferherz begehrt und noch viel zuvor vorgestellte Angebot an ,Mordsintru-
mehr. Die erste Halfte erweitert das bestehende menten” {ibersichtlich

Waffen- und Riistungsarsenal erheblich. Weitere zusammenfassen. Fans B ety
Gimmicks, sprich Modifikationen und Zubehor, des deutschsprachigen E SHAE{QWRUN
gestatten es, das Nahkampf- und Fernkampf- Shadowruns freuen sich 1 SSEL LR
Handwerkszeug zu individualisieren. Auf die tiber mehr als 30 zusatz- E 2
umfangreiche Hardware folgt gewissermalen liche Illustrationen. [ib] 3

die Software - das 1x1 der Taktik mit Team-
Building, taktischem Mindset und Vorgehen
sowie taktischen Netzwerke. Shadowrun 6 -

Feuer frei

Neue Edge-Handlungen, -Boosts und Kampf-
kiinste kniipfen daran an. Im Kapitel Freuden der # Regelerweiterung  # Waffenarsenal
Gewalt werden sowohl die Hierarchie der Gewalt # Kampfstil # Quellenband
als auch verschiedene kampferische Anschau-
ungen, wie etwa Bushido 2.0, thematisiert. Die
aktuelle Sechste Edition will gegeniiber den vor-
herigen Ausgaben vergleichsweise regelschlank

Chefredaktion: Tobias Hamelmann  Preis: EUR 19,95
Illustration: Benjamin Gilletti u.a. Im Handel erhaltlich
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.DIE AUTOREN
HABEN UNS

SEHR POSITIV
UBERRASCHT*

Auf groRen Messen wie der ,,Spiel”, aber auch
Spezialevents wie dem Gottinger Autorentreffen
gehen Spieleautoren auf die Verlage zu, umihre

neuen Spiele vorzustellen. Im Corona-Jahr 2020 ...

ging gar nichts! Deshalb hat Pegasus Spiele mit

den Pegasus Designer Days ein ganz neues Format

ins Leben gerufen und sich Spiele aus der ganzen
Welt im Videochat vorstellen lassen.

Spielstil: Die Idee, die Pegasus Designer Days
online durchzufiihren, scheint ja auf den ersten
Blick einfach genial zu sein. Jedoch diirfte es
gewisse Herausforderungen geben, die man nicht

sofort wahrnimmt. Was hat euch am meisten Kopf-

zerbrechen bereitet und wie habt ihr das gelost?
Klaus Ottmaier: Die besondere Herausforderung
war, dass alles in einem sehr kurzen Zeitfenster
von nur knapp drei Wochen stattfand - von der
Idee bis zur tatsachlichen Umsetzung. Aufgrund
von Covid-19 und dem Ausfallen aller Veranstal-
tungen war jetzt der Zeitpunkt, mit so einer Idee
an den Start zu gehen, und nicht erstin zwei
Monaten. Wir hatten vor allem keine Ahnung,
wie viele Autoren so kurzfristig Interesse zeigen
wiirden. Und natiirlich war auch die technische
Seite kein Selbstldufer, das warin dieser Form
und GroRe fiir uns alle Neuland.

Spielstil: Wie lief das denn genau? Wie konntet ihr
euch ein Bild von den Spielen schaffen?

Klaus Ottmaier: Da muss ich ein ganz grolRes Lob
an die Autoren aussprechen, wir wurden da sehr
positiv liberrascht! Der allergroRte Teil war super
vorbereitet: Prototypen auf einem Tisch aufgebaut,
teilweise mit zwei Kameras die Spiele erklart, alter-
nativ PowerPoint Prasentationen oder Plattformen
wie Tabletopia oder Tabletop Simulator genutzt,
das war richtig klasse. Jedem Autor standen zehn
Minuten pro Prototyp zur Verfiigung, in denen er
uns diesen bestmoglich vorstellen und wir Fragen
stellen konnten. Fiir einen ersten Eindruck, um
unser Interesse zu wecken, geniigt dies.

kulturgutspiel: Wieso Prisentationen? Autoren
kénnten euch doch auch Anleitungen oder Uber-
sichtsbldtter schicken?

[

~

Zwei Tage wahrten die Pegasus Designer Days, 181 Autoren aus aller Welt stellten im Mai der Pegasus
Spiele-Redaktion, der Kinderspiel-Redaktion sowie den Partnern von Deep Print Games per Videokonferenz
insgesamt 343 Spiele vor. In Interviews mit kulturgutspiel.de, Spielstil.net und
dem Pegasus Spiele-Blog erlauterte der Leiter der Redaktion Spiel, Klaus Ottmaier, e - @

die Hintergriinde. Der Ringbote hat die spannendsten Fragen zusammengetragen.

Unserer besonderer Dank gilt Sebastian Wenzel von kulturgutspiel und Christian

Renkel von Spielstil, die uns Ausschnitte fiir die Verdffentlichung freigegeben ST' L
haben. Die vollstdndigen Interviews sind auf kulturgutspiel.de,
Spielstil.net und Pegasus.de/blog zu finden. [laut]

kulturgutspiel.de
J
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INTERVIEW

Klaus Ottmaier: Um die Anleitungen von 343
Spielideen zu sichten und daraus die interessan-
testen herauszufiltern, hatten wir ein Vielfaches
an Zeit bendtigt. Natiirlich hat auch die Vorbe-
reitung auf die Designer Days Zeit gekostet, beim
ersten Mal wahrscheinlich mehr als bei Wieder-
holungen. In der Summe konnten wir aber so
den Zeitaufwand sehr viel niedriger halten, um
interessante Ideen herauszufiltern.

kulturgutspiel: Egal ob Ubersichtsblatt oder
Prisentation: Welche Infos diirfen bei der ersten
Vorstellung auf keinen Fall fehlen?

Klaus Ottmaier: Zielgruppe, Dauer, Spielerzahl,
Alter und Mechanik sind fiir mich entscheidend.
Das Thema ist zunachst irrelevant. Dariiber macht
sich eine Redaktion erst Gedanken, wenn Inte-
resse am Spiel besteht. In seltenen Fillen kann
ein tolles und/oder sehr zur Mechanik passendes
Thema aber auch Interesse auslosen. Das Material
kann ebenfalls in einem friihen Stadium ein Ent-
scheidungskriterium sein: Wenn ein Prototyp zu
viel Material oder sehr aufwandige Komponenten
enthalt, sehen wir davon eher ab.

kulturgutspiel: Normalerweise trefft ihr euch auf
Messen. Welche Vorteile hat das Videoformat?
Klaus Ottmaier: Durch unser Zehn-Minuten-
Format konnten wir in kiirzerer Zeit mehr Ideen
sichten und das von Menschen aus der ganzen
Welt, die wirin Deutschland bei vielen Veranstal-
tungen nicht gesehen hatten. Auch Nebenkosten
fiir Anreise und Ubernachtungen fallen weg.

kulturgutspiel: Und was sind die Nachteile?
Klaus Ottmaier: Mir fehlt besonders, dass wir
die Prototypen nicht anspielen kénnen, um ein
Gefiihl fiir den Ablauf und die innewohnenden
Emotionen herauszufinden. Zunehmend bieten
Autoren auch an, ihre Ideen auf Tabletopia oder
mit dem Tabletop-Simulator vorzustellen. Ich
halte aber ein reales Testen fiir unersetzlich.

Spielstil: Wie viele Titel haben es nun in die zweite
Runde geschafft?
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Klaus Ottmaier: In der Summe, also verteilt auf die

drei Redaktionen, ist dies circa 30 Spielen gelungen.

Pegasus Spiele-Blog: Und wie geht es mit den 30
Titeln nun weiter?

Klaus Ottmaier: Aktuell befinden wir uns noch in
der Testphase. Das bedeutet, wir spielen die Titel
mit unterschiedlichsten Testrunden, um zu sehen,
wie sie dort ankommen. Wahrenddessen formt sich
in der Regel bereits ein Bild, was aus den Proto-

typen einmal werden kdnnte. Sollten sie diesem Test

standhalten, geht es dann in Abstimmung mit dem
Autor ans Finetuning. Und schliellich konnte der
Titel dann in einer Pegasus-Schachtel erscheinen.

Pegasus Spiele-Blog: Habt ihr Feedback von den

Autoren zu den Pegasus Designer Days bekommen?

Und wenn ja, wie fiel das aus?

Klaus Ottmaier: Wir haben durchweg positives
Feedback erhalten. Viele Autoren halten das fiir
eine sehr gute Idee, da wir durch die Designer Days
nicht nur eine Mdglichkeit geschaffen haben, die
ausfallenden Events in dieser Hinsicht zu ,kompen-
sieren”, sondern eine ganz eigene und durchaus
parallel denkbare Prasentationsweise anzubieten.

Spielstil: Konnt ihr euch vorstellen, die Pegasus
Designer Days wieder zu machen? Oder sucht ihr
in Zukunft nun hdufiger online den Kontakt zu
potentiellen Autoren?

Klaus Ottmaier: Aufjeden Fall wollen wir diesen
Event wiederholen. Einiges spricht sogar dafiir, ihn

standardmaRig als zusatzliche Moglichkeit unseren

Optionen hinzuzufiigen, mit Autoren in Kontakt
treten zu konnen.

Klaus Ottmaier (43) hat sein Hobby zum
Beruf gemacht. Der Diplombiologe und
gepriifte Buchhandler, geboren in
Wien, fand iiber einen Kleinstverlag

in Koln zu Pegasus Spiele. Spiele
(analog und digital) und Biicher (nur
analog!) begleiten ihn seit seiner
Kindheit. Als Vater von zwei Sohnen
hat er auch stets genug Spielewillige
zuhause, um seine neuesten
Entdeckungen auszuprobieren.
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DIE MONDUHR TICKT

Nova Luna ist ein Legespiel mit einem gran-
diosen Kniff: Jedes Teil, das die Spieler vor
sich ablegen, ist zugleich Aufgabe sowie Teil
der Losung einer anderen Aufgabe. Was wie
fortgeschrittene Philosophie klingt, stellt sich
im Spiel ganz einfach dar. Es gibt 68 quadra-
tische Plattchen in vier Grundfarben: je 17 in
blau, rot, gelb und tiirkis. Darauf sind bis zu
drei Kreise abgebildet, die jeweils ein bis vier
Symbole zeigen, und zwar in den vier Grund-
farben. Nun gilt es, an das erste Plattchen ge-
mal der Vorgabe farblich passend anzulegen.
Ein Beispiel: Ein blaues Plattchen zeigt einen
Kreis mit zwei roten Symbolen. Sobald der
Spieler zwei rote Plattchen ans blaue angelegt
hat, ist die Aufgabe erfiillt. Das halt er fest,
indem er mit einer Markierungsscheibe den
Aufgaben-Kreis abdeckt. Mal angenommen,
eines der angelegten roten Plattchen zeigt
einen Kreis mit einem blauen Symbol - dann
hatte das Cleverle in einem Zug zwei Jobs er-
fiillt! Und auf Geschwindigkeit kommt es an:
Wer als erster seine 20 Markierungsscheiben
losgeworden ist, gewinnt.
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CONSPIRACY 4
27. - 29. November 2020
www.conspiracy-con.de
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22. - 25. Oktober 2020
www.spiel.digital

18.09.-20.09. >>3w6 CON Online
https://www.3w6-podcast.com/3w6con-2020/

25.09.-27.09. >>CatConlL
https://cat-con.de/

03.10.-04.10. >> Reucon XXiV
https://www.reu-con.de/infos.html/
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10.10. >> Gratisrollenspielta
https://www. gratErollensgeltag de/ -
10.10-11.10. >> Uni CON ¢
https://www.akf-hsg.uni-kiel.de/unicon/ «

21.11.-22.11. >> Dreieich Con 2
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Viele von euch spielen so begeistert Der Kartograph, dass ihr inzwischen

gerne mehr Abwechslung fiir eure Partien hittet. Bis es Nachschub fiir
Der Kartograph in Form eines weiteren, kompatiblen Grundspiels und
zusdtzlicher, separater Landkarten gibt, konnt ihr die nachfolgende
Variante spielen.

Schneidet euch dafiir einfach die unten abgebildete Landkarte aus und
vervielfaltigt sie fiir alle Mitspieler.

Anderungen bei der Spielvorbereitung e

Wie ihr sehen konnt, ist auf der Landkarte noch nichts eingezeichnet.
Wo sich Gebirge und wo sich Ruinen befinden, ermittelt ihr zu Beginn
der Partie — als letzten Punkt der Spielvorbereitung. Dazu benétigt ihr
nur 1 W12, also einen 12-seitigen Wiirfel.

1. Gebirge
Bestimmt zunéchst, auf welchen 5 verschiedenen Feldern ihr die
5 Gebirge fiir diese Partie auf der Landkarte einzeichnen miisst.
Fiir jedes Gebirge miisst ihr 2x den W12 werfen: Das erste
Ergebnis legt die Zeile fest (schwarze Zahlen am linken Rand),
das zweite Ergebnis die Spalte (goldene Zahlen am unteren
Rand). Bei einer 12 miisst ihr noch einmal wiirfeln (oder ihr
nutzt ein solches Ergebnis als Joker und bestimmt gemeinsam
fiir alle bzw. jeder fiir sich selbst das Ergebnis).

2. Ruinen

Verfahrt danach genauso, um die Positionen der 6 Ruinen
zu ermitteln.

Einschrinkungen: 2 Gebirge bzw. 2 Ruinen diirft ihr nicht auf direkt
angrenzenden Feldern einzeichnen. Wiirfelt dann entsprechend noch
einmal. Wiirfelt ebenfalls noch einmal, falls auf dem erwiirfelten Feld
bereits ein Gebirge oder eine Ruine eingezeichnet ist.

Optional: Odnisfelder
Wollt ihr auf die 7 Odnisfelder nicht verzichten, wie es sie auf der Land-
karte B, der Riickseite des reguldren Spielplans, gibt, geht wie folgt vor:

Bevor ihr ermittelt, wo ihr Gebirge und Ruinen einzeichnen miisst,
wiirfelt 2x den W12, um das erste Odnisfeld zu bestimmen. Entscheidet
dann gemeinsam oder jeder fiir sich, welche 6 weiteren, jeweils direkt
angrenzenden Felder zu Odnis werden sollen. Das Ergebnis muss eine
zusammenhingende Fliche aus 7 Feldern sein — die 7 Felder diirfen
aber auch alle in derselben Zeile oder Spalte liegen. Wiirfelt im weiteren
Verlauf beim Auswiirfeln der Felder fiir Gebirge und Ruinen ein Feld
erneut aus, falls das Ergebnis in einem Odnisfeld liegt.

© 2020 Pegasus Spiele GmbH, Am Stra8bach 3, 61169 Friedberg, Deutschland,
unter Lizenz von Thunderworks Games. Alle rechte vorbehalten.

st | 19 pegusussiee

THUNDGRW

G AMES

¥ARKS Pegasus Spiele

000000000 ack

L
3




