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4 | NEUES IN KURZE

Neuheiten + Erweiterungen

Wein und Kdse brauchen Zeit zum Reifen:

Im gleichnamigen Kennerspiel Wine & Cheese
entscheidet aber nicht nur euer Zeitmanage-
ment liber den Sieg, sondern auch eine gute
Balance in der Produktion. Dazu: Interview
mit Pegasus-Redaktionsleiter Klaus Ottmaier
tiber Spiele rund ums Thema Essen.

10 | FAMILIENSPIELE
Cubeez | Crazy Coconuts | Punktegalaxie |
Kingdomino | Next Station-Reihe
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Ich griifde Euch!

Schone Traditionen sind dazu da, dass man sie pflegt! Genau das tun

wir beim Ringboten, indem wir nach zwei Jahren das Staffelholz weiter-
geben. Deshalb ein verspieltes ,Hallo” von mir, von Ryu, und
ein kollegiales ,Danke” an Rhonda, die euch in den vergange-

nen 24 Monaten durch die Pegasus-Spielewelten gefiihrt hat.

Euer Ryu Ringbote

16 | PANORAMA
Kooperative Spiele: Sieben Titel unter
dem Motto ,Gemeinsam sind wir starker”

18 | FAMILIENSPIELE (Fortsetzung)
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Cthulhu: Zeit der Ernte
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Leuchtturm voraus! | Chaosteria (Topp)

27 | PEGASUS SPIELE FREUNDEBUCH

Hinter den Kulissen: Der Verlag stellt sich vor

30| GEWINNSPIEL

Moon Colony Bloodbath | Impressum

31 | TERMINE

EDITORIAL

Und was macht man, wenn man neu im Job ist? Genau, sich eine
echte Aufgabe vornehmen. Deshalb habe ich gleich bei Klaus von der
Spieleredaktion an die Tiir geklopft und fiir ein Interview angefragt.
Am besten lest ihr selbst, was er zu unserem Fokustitel Wine & Cheese zu
sagen hat, oder vielmehr: Warum Spiele zum Thema Essen und Trinken
so viel SpalR machen und dass es sehr spannende Zusammenhange
~ zwischen Spielmechanik und -inhalt gibt. Ansonsten kann ich euch
| verraten: Wer nach Familienspielen schaut, fiir den ist diese Ausgabe
wahrlich ein Festmahl.
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6 FARSHORE-VERTRAG

DER DUALI GEHT AN EVERDELL DUO

5@ auf der Hang

Der DuAli, der Preis fiir das beste 2-Personen-Spiel eines Jahrgangs, feiert ein kleines Jubildum:
Zum zehnten Mal hat der Ali Baba Spieleclub die Auszeichnung vergeben. Der Sieger Everdell Duo
von Pegasus Spiele konnte bei der Verleihung 2026 aber gleich noch ein paar Extralorbeeren

ooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooo

MINI-AUSBAUTEN
FUR THEBAI-EXPERTEN

\  Fiir das opulente Expertenspiel
3 A " Thebai gibt es bereits nach rund
.' einem Vierteljahr die ersten
Erweiterungen. Die beiden Mini-
Sets heilden Alternative Torplitt-
chen und Neue Auftrdge. Womit
auch klarist, wo sieins Spiel
kommen. Die Torpldttchen machen es
schwieriger, die Belohnung nach dem Kampf
um die Tore von Theben abzugreifen. Die sechs
neuen Auftragskarten erlauben euch machtige
Aktionen, unter anderem bieten sie Alterna-
tiven, um auf der Altarleiste zu punkten.

RINGBOTE -

Das|Online}Spielemagazin

* FORGEFLAME von Grimspire

Diese und weitere Berichte findet ihr auf www.ringbote.de:

einheimsen: So groR wie in diesem Jahrgang war die Konkurrenz noch nie,
26 Kandidaten wurden unter die Lupe genommen. Mit 44,45 Punkten (von
maximal 50) erreichte Everdell Duo die hochste bisher vergebene Punktezahl.
Die Mitglieder des Vereins testen und bewerten die eingereichten Spiele in drei
Kriterien: Optik/Haptik, Spielanleitung und Spielspal®, wobei letzteres dreifach
zahlt. Ehre, wem Ehre gebiihrt - aber auch die Platze zwei und drei kdnnen sich
sehen lassen: Eine Stadt fiir Amytis von Game Factory hdtte mit 42,88 Punkten
in anderen Jahrgangen locker gewonnen. Und auch die 41,58 Zahler fiir Rival
Cities vom Pegasus-Partnerverlag Deep Print Games sind eine Ansage.

oooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooo

SCHAULAUFEN
BEIM AS D'OR

Gleich zwei Mal haben es
Titel von Pegasus Spiele auf
die Nominierungsliste des
As d’Or, des groRen franzo-
sischen Spielepreises, geschafft.
Das witzige, gleichwohl herausfor-
dernde Laufspiel First Rat mit den
Ratten, die zum Kasemond fliegen
wollen, wurde in der Kategorie
Initié (Kenner) nominiert. Der Strategie-
kracher Civolution von Stefan Feld stellte sich
der Konkurrenz im Expertenbereich und ging
dort als Sieger hervor.

Hier findet ihr spannende Artikel
uber alle Spielarten der Phantastik.

Wenn niedliche Ungeheuer Erzsteinchen schleppen, verziickt das die ganze Familie.
* STAR WARS - DAS ULTIMATIVE BUCH (erweitert und aktualisiert) von DK
Dieser Lexikon-Backstein kann Mynocks erschlagen — und verrat, was Mynocks sind!

* GHOSTBUMPERS von Pegasus Spiele/Deep Print Games
Monster im Autoscooter: Das klingt witzig, aber es steckt viel mehr dahinter ...



IM BANN DER MEERESNYMPHE

Das grolRe Spielbrett sieht aus wie die im Wasser versunkene Welt von Kevin Costners
Monumentalfilm Waterworld. Der Name Kalypso ist geborgt aus der griechischen
Sagenwelt von jener Nymphe, die Odysseus sieben Jahre gefangen hielt. Und Johnny-
Depp-Fans kennen sie als orakelnde Hexe aus Fluch der Karibik. Gewaltige Vorgaben

- entsprechend ist die Erwartung an das neue Legespiel Kalypso, das im Herbst bei
Pegasus Spiele erscheint. Die Erwartungen diirfen auch gro3 sein. Am Crowdfunding
des Ursprungsverlags Inside Up Games beteiligten sich mehr als 3000 Unterstiitzer*innen,

die fast 400.000 kanadische Dollar einspielten. Fiir ein Legespiel - nicht schlecht! Kalypso ver-
setzt euch in eine vom Wasser geflutete Welt, die ihr mit geometrischen Formen zunehmend {iber-
baut. Darauf errichtet ihr Gebdude, was euch auf verschiedenste Arten punkten lasst. Es gibt eine
kompetitive, kooperative und Solo-Variante. Das Besondere an Kalypso sind der speziell beschich-
tete Spielplan und rutschfeste Plattchen, was das {ibliche (nervige) Verschieben verhindert.

oooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooo

DORFROMANTIK - LIMES

Flir die im Herbst erschienene kompakte Reise-
version Dorfromantik - Leichtes Gepack gibt
es eine erste Erweiterung: Limes heil3t die und
bezieht jenen sagenhaften Grenzwall, den die
Romer vor knapp 2000 Jahren mitten durch
Germanien zogen, spielerisch mit ein. Die Mini-
Erweiterung ist zunachst der
exklusiven Fachhandelsaus-
gabe von Dorfromantik -
Leichtes Gepack als Zusatz-
bestandteil vorbehalten,
wird danach aber fiir die Fans
des vielfach ausgezeichne-
ten Spiels auch reqular fiir
kleines Geld erhaltlich sein.

auf dem Laufenden zu bleiben!

BEefbo@

#tPegasusspiele

Folgt uns auf unseren Social Media Kanalen, um immer -

ooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooo

NEXT STATION BERLIN

Nachdem mit London, Paris
und Tokio schon einige Haupt-
stadte fiir den U-Bahnbau
herhielten, darf natiirlich

in der beliebten Flip&Write-
Reihe Next Station die deut-
sche Kapitale nicht fehlen.
Wie in den anderen Titeln seid
ihrin Next Station Berlin
gefordert, moglichst clever ein Netz
aus vier U-Bahnlinien zu stricken. Wer schafft
es, die fiir alle giiltigen Vorgaben am besten
umzusetzen? Mehr zur Reihe sowie der Berlin-
Variante mitihrer Eigenart der Ost- und West-
linien erfahrtihr auf Seite 14. [ask]




Guten Wein zu keltern, ist
ebenso eine Kunst, wie

raum von zwei Jahren, die je-
guten Kase reifen zu

weils in die vier Jahreszeiten
lassen. Kein Wunder, gegliedert sind. Dadurch

dass der neueste , SN 5=\ entstehtaufsmarte
Titel Wine & Cheese [ 0 LA N :-m "! Weise ein fester Ab-
von Deep Print -
Games ein ausge-

reiftes Kennerspiel

lauf, wobei bestimmte
Aktionen jeweils be-
stimmten Jahreszeiten

ist. Sehr hiibsch: ' zugeordnet sind: das
Autor Scott Almes Heranschaffen der Zu-

hat diversen bekann-
ten Mechaniken einen
neuen Dreh verpasst.

taten sowohl fiir Wein als
auch K&se, das Verarbeiten,
der Reifungsprozess plus
durchdachter Lagerhaltung und
In dem thematisch wunderbar dichten natiirlich das Verkaufen. Das Besondere
2-Personen-Spiel Wine & Cheese wetteifert ihr an den Einnahmen fiir die beiden Genussmittel,
darum, wessen traditionsreicher Hof den noch und darin dhnelt Wine & Cheese seinem Vorgan-

etwas besseren Wein und Kase herstellt. Auch ger Beer & Bread: Am Ende zahlt auf den Sieg nur
M wennihr, wie es auf der Spielbox heilRt, im jene Warensorte ein, fiir die ihr weniger Miinzen
Burgund euch nachbarschaftlich die Weinber- bekommen habt. Man muss also schon ausgeg-

lichen zu Werke gehen.

Abgesehen von diesem Kniff bei der
Schlusswertung hat Scott Almes in Wine &
Cheese fast alles anders gemacht - ob man
Wein und Kase dann edler als Bier und Brot
empfindet, ist Geschmackssache. Der Un-
terschied beginnt gleich beim Einsammeln
der Zutaten. Tauschten bei Beer & Bread die
Spielenden dafiir Handkarten untereinan-
der aus, so kommen nun Arbeitskrafte auf
die Erntefelder. Wobei das kein klassisches
Einsetzen mit Blockade ist. Die Produk-
tionsflache besteht aus einem Raster mit
vier auf fiinf Felder. Manche Arbeitskrafte
legen es darauf an, maglichst ungestort
inihrer Ecke zu schuften. Andere dagegen
produzieren mehr, wenn auf angrenzen-
den Feldern bereits jemand steht. Ihr
solltet also im Friihling gut darauf achten,
wann ihr wen wohin schickt.

6 RINGBOTE #1/2026
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FOKUSTITEL

In der zweiten Frithlingsphase stellt ihr Waren
her oder verkauft sie. Zum Herstellen
spieltihr eine eurer Wein- oder Ka-
sekarten in einen leeren Slot
eures Kellergewdlbes. Dafiir
miisstihr aber alle Zutaten
direkt parat haben. Fiir

Wein sind das Helle Trauben,
Dunkle Trauben, Hefe oder
Zucker. Kase erfordert Milch,
Bakterienkulturen oder Salz.
All das wird durch kleine, achteckige
Holzmarker dargestellt, die ihr ent-
sprechend auf die Karten platziert.

Beim Verkaufen ist entscheidend, ob
Kase und Wein ausgereift sind (was
im ersten Friihjahr kaum der Fallist).
Nur dann erhaltet ihr die volle Geld-
summe. Wie die Reifung funktioniert,
dazu gleich mehr. Die dritte Phase im
Friihling ist
dem Einlagern vorbehal-
ten: Ihr diirft nur kleine
Mengen der Rohstoffe
behalten - ein exaktes
Ressourcen-Manage-
ment ist unbedingt
angesagt.

Der Reifeprozess pas-
siertim Sommer (und
Winter). Wine & Cheese
simuliert das, indem es
euch die kleinen Zutaten-
marker abraumen lasst. Im
Sommer miisst ihr dem-
nach von jeder Karte im Kellergewolbe exakt
zwei Marker entfernen. Sind nicht geniigend
Klotzchen vorhanden, ist die Ware {iberreif
und ihr misst sie unter Wert verkaufen. Natiir-
lich gibt es Moglichkeiten, den Reifeprozess zu
beschleunigen oder zu verlangsamen. Aber ihr
ahnt: Auch dieses Zeitmanagement erfordert
prazise Planung.

RINGBOTE #1/2026
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Der Herbst verlauft ahnlich wie das

Friihjahr. Allerdings holt ihr nun
die Arbeitskrafte von den Erntefel-
dern zuriick, dadurch dreht sich die
witzige Mechanik mit Solo-Schuften
oder auf nachbarschaftlicher Hilfe
vertrauen um.

Im Winter, wie schon erwahnt, rei-
fen eure Produkte in Wine & Cheese
weiter. Anders als im Sommer kommen aberin
einer Zusatzphase des ersten Winters nochmals
neue Arbeitskrafte ins Spiel, was eure Moglich-
keiten erweitert. Im zweiten Winter schlieR-

lich reifen eure Waren sogar dreifach; all das

ist minutios auf dem Hauptspielplan auf der
Kalenderleiste vermerkt. Das dreifache Reifen
will natiirlich ebenfalls bes-
tens kalkuliert sein. Denn
danach gibt es nur noch
den Schlussverkauf: Fiir die
Endwertung kommt alles
raus aus dem Keller. [ask]

Wine & Cheese

# 2-Personen-Spiel # Hoch thematisch

# Sehr interaktiv  # Beer & Bread Nachfolger

Spieldesign: Scott Almes [
Illustration: Michael Menzel u.a. =1'2@
UVP: EUR 29,99

Ca. ab April im Handel erhaltlich

©
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.DA MOCHTE MAN AM LIEBSTEN m

DIREKT HINEIN BEISSEN™ |, -

Mit Wine&Cheese habt ihr erneut ein Spiel auf
dem Tisch, bei dem es ums Thema Essen geht.
Davon gab es zuletzt reichlich. Ob bei Pegasus
Spiele Torten Trdume und Waffelzeit oder Topp die
Torte, das beim Kinderspiel des Jahres 2025 den
Preis abraumte. Und auch bei der groRen Neuhei-
tenschau auf der Messe Spielin Essen im Oktober
waren auffillig viele Titel, bei denen Essen und
Getranke im Mittelpunkt standen. Das reichte von
kleinen Kartenspielen {iber Partyunterhaltung bis
zum Strategiehammer. Eine solche Haufung - ist
das Zufall, oder was steckt dahinter? Der Ring-
bote hat beim Leiter der Pegasus-Spieleredaktion
Klaus Ottmaier nachgefragt. AulRer zu Essen und
Trinken als Spielthema hat er uns auch sonst
spannende Einblicke gegeben, zum Beispiel zum
Thema ,Wie kommt ein Spiel zu seinem Thema?”

Ringbote: So viele Spiele, bei denen es
um Essen und Trinken geht - hast du eine
Erkldrung fiir diesen jiingsten Trend?
Klaus: Ich wiirde nicht gleich von Trend
sprechen. Dieses Thema gibt es immer
wieder, mal haufiger, mal weniger hau-
fig. Mir fallen - nur als Beispiel - iber
die vielen Jahren auf Anhieb mehrere
Spiele ein, bei denen es um Kaffee ging.

Ringbote: Okay, viel-
leicht ist es noch ein
bisschen zu friih, um einen
Trend auszurufen. Aber hast du
sonst eine Erkldrung fiir die Haufung?

Klaus: Ja. Essen und Trinken ist ein wunder-
bar unverfangliches Thema. Das macht es
sehr angenehm fiir einen Verlag. Es gab in
den letzten Jahren eine ganze Reihe von
Themen, die einen sensiblen Umgang erfor-
derten - oder wo man sich im schlechtesten
Fall viel Arger einheimsen konnte. Aber es
gibt noch andere Griinde.

Ringbote: Welche?

Klaus: Spiele rund um Food und Getranke sind
weltweit verwendbar. Das ist in Zeiten, da die
meisten Verlage international aufgestellt sind,
ein wichtiger Aspekt. Insofern ist klar, weshalb
es eher Kaffee-Spiele als Weillbier-Spiele gibt.
AulRerdem eignen sich diese Themen bestens
als Familienspiel. Bei gutem Essen stellen sich
sofort positive Beziige ein, good vibes. Servie-
re zu Waffelzeit eine Portion frisch gebackene
Waffeln - was willst du mehr, um gute Laune
am Tisch zu haben?

Ringbote: Stimmt, wenn man sich dieses Cover
ansieht, bekommt man eigentlich sofort Lust auf
Waffeln!
Klaus: Das kommt noch dazu! Essen und Trin-
ken [dsst sich immer sehr gut bebildern. Mit
solchen Bildern holst du jede Generation ab.
Ein ,leichtes” Thema, dazu eine wunderscho-
ne Illu - perfekt. Illustrator*innen kénnen
sich dabei austoben und ihre
Illustrationen realistisch, so-
dass man am liebsten hinein
beiRen mdchte, oder auch
mit Humor gestalten — wie
zum Beispiel lustiges Gemiise
verwenden.

RINGBOTE #1/2026



Ringbote: Wir wiirden trotz- X ;
dem gerne noch einmal auf das S
Stichwort Trend zuriickkommen, dabei

aber ein bisschen liber den Tellerrand hinaus-
blicken. Seit ein paar Jahren gibt es eine wirklich
sehr grofSe Zahl an Spielen rund ums

Thema Natur. Diese Héufung kann doch kein
Zufall sein, oder?

Klaus: Da hast du recht, dieses Thema liegt
wirklich in der Luft. Nenn es Klimawandel,
Verlust von Natur, Erinnerungen an intensive
Erlebnisse drauRRen - da schwingen sofort Emo-
tionen mit. Und jede*r verbindet etwas damit.
Wer wiinscht sich nicht, eine heile, irgendwie
aber nur noch weit entfernte Natur aus der
Nahe zu erleben. Die Naturspiele schaffen es da
sehr gut, Gedanken anzuregen und ein Gefiihl
von Dabeisein zu erwecken.

Ringbote: Kann man sagen, dass
solche thematischen Wellen der
Zeit geschuldet sind?

Klaus: Ja. Und Nein. Denn es
gibt auch Themen, die sich fiir bestimm-

te Spielkonzepte aufdrangen. Nimm Aufbauspie-
le, da bietet sich ein Stadtszenario geradezu an.
Das ganze noch ins Mittelalter verlegt, mit ein
bisschen nostalgisch verklartem Blick, da gab es
iiber viele Jahre hinweg Unmengen Titel. Aber
irgendwann war es dann, naja, sagen wir mal aus-
gelutscht.

RINGBOTE #1/2026

13 [~ Ringbote: Gibt es noch andere Bereiche,

FOKUSTITEL

wo Inhalt oder Spielmechanik Einfluss
aufs Thema haben?

Klaus: Mir fallen auf Anhieb Kampf-
spiele ein, wie etwa aktuell unser Boss
Fighters QR. Das ist kein Zufall, dass
solche Setups sehr haufig in einer
Fantasy-Umgebung angesiedelt sind.

Ringbote: Also: Wir haben gelernt,
dass es bestimmte Themen und Spiel-
formen gibt, die sich gegenseitig an-
ziehen. Aber wer legt denn ansonsten
fest, welches Thema ein Spiel hat? Sitzt
da der oder die Autor*in allein im Erfinderkdm-
merlein und denkt, bis der Kopf raucht?

Klaus: In der Regel liefern die Autor*innen ein
Thema mit, von dem sie glauben, dass es zur
Mechanik passt. In vielen Fallen bleibt es
auch dabei. Nur wenn wir in der Redaktion
nicht wirklich {iberzeugt sind, machen wir
uns selbst Gedanken {iber das Thema.

Ringbote: Zuletzt noch eine personliche
Frage: Was ist denn dein Lieblingssujet?
Klaus: Da ich Biologie studiert habe und
mit meiner Familie, ich stamme aus Wien,
sehr oftim Wienerwald war - ganz klar: Na-
tur ist fiir mich ein herausragendes Thema.

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

Seit seiner Kindheit begleiten Klaus
Ottmaier (49) Spiele (analog und
digital) und Biicher (nur analog!).
Mittlerweile hat er sein Hobby

zum Beruf gemacht. Uber einen
Kleinstverlag in Koln fand der
Diplombiologe und gepriifte
Buchhandler 2012 zu Pegasus. Seit
2015 ist er Redaktionsleiter bei dem
hessischen Spiele- und Buchverlag.
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UND WENDET

50 Aufgabenkarten, acht Wiirfel,
vier Quader und ein gutes Wahrneh-
mungsvermagen: Das ist alles, was
ihr fiir eine Partie Cubeez braucht.
Wer baut mit seinem Material das ge-
zeigte Gesicht am schnellsten nach?

Mit Cubeez liegen all jene richtig, die ein Spiel
suchen, bei dem es auf ein schnelles Wahrneh-
mungsvermdgen ankommt, das zugleich aber
mit ganz wenigen Regeln auskommt. Ziel des
Spiels, an dem bereits Kinder ab fiinf Jahren ihre
Freude haben, ist es, moglichst flott Gesichter
zu bauen. Hierfiir habt ihr jeweils zwei Wiirfel
und einen Quader, der so grol} ist wie die Wiirfel,
wenn ihr sie nebeneinander legt. Diese
Korper sind auf allen Seiten bedruckt
und zeigen dort jeweils verschiedene
Formen von Augen und Miindern.

Bei Cubeez wird in
jeder Runde eine
Aufgabenkarte
aufgedeckt. Diese
zeigt ein Gesicht,
das zu einer lustigen
Fratze verzogen ist.
Um die Wette ver-
suchtihr, dieses
Gesicht mit euren
Wiirfeln und dem
Quader nachzubau-
en. Wer zuerst fertig
ist, haut auf den Kartenstapel
und bekommt als Belohnung
die Aufgabenkarte. Und
schon geht es weiter mit dem
nachsten Gesicht. Es gewinnt,
wer zuerst zehn Aufgabenkar-
ten einheimsen konnte.

{3

Y%

So freundlich und putzig die bunten Fratzen-
gesichter auf euch auch wirken moégen, so
sehr bringen sie euch im Wettkampf mit euren
Mitspielenden unter Druck. Denn ihr miisst die
drei Teile unter Zeitdruck drehen und wenden.
Gerne rotiert man an der passenden Seite

vorbei, zumal die Form des Quaders
den Uberblick ein wenig schwerer
macht, um das Gesicht passend
auszulegen.

Eins aber ist auch sicher: Die Teile laden

auch abseits einer Partie Cubeez dazu ein,
mit ihnen Gesichter zu entwerfen. Gerade
Jiingere werden sicher vor oder nach einem Spiel
damit bauen und sich am Ergebnis erfreuen. Als
Kinderspiel kann Cubeez bereits mit dlteren Kin-
dergartenkindern funktionieren. Aber auch, wenn
es als Partyspiel oder Absacker auf den Tisch
kommt, sorgt die lustige
Knobelei fiir [achelnde Ge-
sichter nicht nur auf dem
Tisch, sondern auch in der

-

T
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Spielerunde. [dxj] s hal® g
@yl

Cubeez S u”

# Knobeln

# Lustige Fratzen

# Wahrnehmung

# Geschwindigkeit

Spieldesign: Treo Game Designers

Illustration: Stéphane Escapa ry Y
UVP: EUR 24,99 [ A © l:—i)
Im Handel erhiltlich 6+ _ 1015 2-4 i
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FAMILIENSPIELE

OBACHT - NUSSE IM TIEFFLUG!

Pegasus Spiele bringt die Affen-
katapulte erneut in Stellung, denn
mit Crazy Coconuts kehrt zehn Jahre
nach der Erstauflage ein actionreiches
Highlight ins Verlagsprogramm zuriick.

Keine Sorge: Ihr seid bei Crazy Coconuts nicht
gendtigt zu definieren, was wohl ein Affenkata-
pultist. Wichtig ist aber, dass ihr dieses witzige
Geschopfin Affenform geschickt bedient. Mit
diesem habtihr ndmlich, wennihram Zug seid,
die Aufgabe, eine Kokosnuss zu schleudern.
Dazu platziert ihre eure Affenfigur mit der
Riickseite zur Spielflache, legt ihr eine Kokos-
nuss in die Hande und driickt, um Spannung
aufzubauen, die Hande nach unten. Sobald ihr
loslasst, schleudert das Affchen die Nuss im ho-
hen Bogen, {iber den eigenen Kopf, hinter sich.

Im Idealfall landet die Kokosnuss in
einem Becher auf der zentralen Spiel-
flache oder einem Becher, den sich eine
andere mitspielende Person bereits gesichert
hatte. Euer Spielziel ist es, sechs dieser Be-
cher einzusammeln und sie
in Pyramidenform vor euch
aufzustapeln. Ob von jemand
anderem oder aus dem allgemei-
nen Spielbereich:
Einen Becher diirft
ihr nur nehmen,
wenn ihr eine
Nussinihn
versenkt
habt.

RINGBOTE #1/2026

Wie man sich leicht vorstellen kann, geht es

bei Crazy Coconuts hoch her. Die Niisse fliegen
und landen an den unmoglichsten Stellen. Be-
sonders gutist es, wenn ihr einen roten Becher
trefft. Dann diirftihr namlich gleich noch
einmal das Affenkatapult in Action versetzen.
Und ganz besonders gut ist es, wenn der Be-
cher schon bei jemand anderen im Spielbereich
stand. Da kommt schon mal ein Schuss Scha-
denfreude auf: Ihr nehmt euch dann nicht nur
diesen Becher, das Gegeniiber erleidet zugleich
auch einen Riickschlag - und guckt dann gewiss
wie ein WeilRkopfsaki bei
Dauerregen. Zumindest
solange, bis die Kokosnuss
einschldgt und erneut ein
Becher wandert ... [dxj]

Crazy Coconuts

# Geschicklichkeit # Actionreich

# Auch fiir Partys

©

10-20

# Affenkatapulte

Illustration: Robert Islas
UVP: EUR 24,99
Im Handel erhiltlich

Spieldesign: Walter Schneider [ R ®

6+
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DIE UNENDLICHEN WEITEN
DES PUNKTESAMMELNS

Nach dem Erfolg von Punktesalat, das 2021 auf @
der Empfehlungsliste zum Spiel des Jahres stand,

erscheint nun Punktegalaxie. Eben deshalb geht es dies- X
mal nicht um Salatschiisseln, sondern hinaus ins All.

In Punktegalaxie baut ihr eure
eigene kleine Galaxie. Die besteht
aus Sonnensystemen mit Planeten,
Sonnen, Monden und anderen Him-
melskorpern. Uber 13 Runden wihlt
ihr jeweils zwei Karten aus einem of-
fenen Markt und legt sie vor euch ab.
So wachst euer Galaxienarchiv Runde
fiir Runde - und
zieht Punkte an
wie ein Schwar-
zes Loch den

Staub. @

Die wichtigsten
Karten sind die
Planeten. Sie
tragen Zah-
lenwerte von 1 bis 7
und miissen inner-
halb eines Sonnen-
systems streng auf-
oder absteigend
angelegt werden. Mit dem zweiten
Planeten legt ihr die Richtung fest — und seid
ab dann daran gebunden. Liicken sind er-
laubt, aber falsch geplante Reihen kénnen
spater Probleme machen. Wurmlécher dienen
als Joker: Sie unterbrechen eine Reihe und
. erlauben es, ein Sonnensystem neu auszu-
richten — unverzichtbar, wenn man nicht
in einer Sackgasse landen will.

HESTRAHL

Neben Planeten gibt es weitere Karten mit be-
sonderen Effekten: Sonnen bestimmen die End-
wertung eines Sonnensystems. Monde punkten,

wenn angrenzende Planeten bestimmte Farben [k

12

haben. Asteroiden werden hinter
Sonnen platziert und l6sen am
Ende eine Mehrheitenwertung
unter allen Spielerinnen und
Spielern aus. Viele Karten zeigen
zudem Raketen-Symbole. Wer
fiinf davon gesammelt hat,
bekommt ein Raketenplatt-
chen mit zusatzlicher Wer-
tung fiir die eigene Galaxie.

Bei Punktegalaxie liegt @

alles offen aus: Markt, Rake-
tenplattchen und Galaxien

. sind jederzeit einsehbar. Das
sorgt fiir standiges Abwa-
gen: Welche Karten nehme
ich, welche lasseich den
Mitspielenden? Oft entscheidet nicht nur die
Wahl, sondern auch die Platzierung, wie gut
die eigene Galaxie Punkte
produziert. Das einfach
zu lernende, taktisch
vielseitige Kartenspiel
macht durch seine vielen
Wertungsoptionen jede
Partie spannend und
anders. [sabs]

Punktegalaxie

# Galaxien erbauen # Kartenspiel

# Kosmischer Punktesalat # Solomodus

Spieldesign: Molly Johnson, Robert Melvin, Shawn Stankewich

Illustration: Dylan Mangini ® —
( 2-5 J

UVP: EUR 19,99
Im Handel erhaltlich 15-40

A
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KONIGLICHES DOMINO-DILEMMA

Das beliebte Familienspiel King-
domino feiert Jubildum: Vor zehn
Jahren erschien der Titel, der die
Prinzipien von Domino so elegant
variiert, erstmals. Fiir Pegasus
Spiele ist das ein mehr als gu-
ter Grund, dem Erfolgstitel eine
iiberarbeitete Neuauflage zu
spendieren.

Berg oder Wasser ausgelegt. Wer dann
zum Beispiel einen Wald mit
zehn Feldern besitzt, der drei
Kronen zeigt, erhalt 30 Punkte.

Das Spezielle bei Kingdomino ist aber
die Art, wie man an Plattchen kommt.
Die sind mit Ziffern von 1 bis 48
versehen. Dabei gilt: Je hoher,
_ desto punktetrdchtiger
o . istdas Plattchen.
\ Zum Start
jeder Run-
de werden,
abhangig von
der Personenzahl,
drei oder vierin auf-
steigender Reihenfolge
ausgelegt. Der oder die Starter*in
wahlt eines - und legt so fest, wann er
oder siein der nachsten Runde dran ist.
Lohnt das tolle Bergfeld mit drei Kronen, wenn
man danach vielleicht nur noch einen Doppel-
Wald ohne Multiplikator kriegt? Es ist genau

Fiir den franzosi-
schen Autor
Bruno Cathala
ist Kingdomino
sein bis heute erfolg-
reichstes Werk, jedenfalls e, N
im Hinblick auf Preise: 2017 i
erhielt es die Auszeichnung Spiel \..- .
des Jahres und setzte sich mit dem '
weltweit wichtigsten Spielepreis sozusa-
gen die Krone auf.

Genau darum,
namlich mog-

lichst viele Kronen zu ver- dieses hiibsche kleine Dilemma, das damals wie

sammeln, geht es auch in heute den Reiz von Kingdomino ausmacht.

dem flotten Legespiel. Die 48

Plattchen von Kingdomino Die Neuauflage kommt mit -
zeigen halftig je zwei Land- neuen Illustrationen und im |
schaften, einige davon mit kompakten Design daher - '_f{:

ein bis drei Kronen verziert. Die fungieren am ohne Plattchen-Turm, dafiir f -

Schluss als Multiplikatoren. Zuvor ist es euer preislich etwas giinstiger. %

Job, die Plattchen, dhnlich wie bei Domino, an- [ask] v

einanderzulegen. Unterschied: Die rechtecki- . . « “I

gen Teile kommen nicht in eine gemeinsame Kingdomino 4~

Reihe, sondern alle bauen am eigenen kleinen,

im Idealfall quadratischen Konigreich. S e e

# Pfiffige Auswahl  # Spiel des Jahres 2017

Das besteht am Ende aus zwolf dieser Plattchen

. v e e g e . Spieldesign: Bruno Cathala ® ® o
mit moglichst groRflachig zusammenhangen- Illustration: Pauline Detraz [0 l:—:lj
. . . 8+ 15-30 2-4
den Landschaften. Optimalerweise sind also UVP: EUR 19,99

24 Quadrate mit Wald, Wiese, Kornfeld, Sumpf, {m Handet erhaltiich
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SO BUNT GEHT’S BEIM
U-BAHNBAU ZU

Habt ihr schon einmal die U-Bahn-
karte einer GroRstadt angeschaut und
gedacht: ,Ich kénnte das besser”?

Im Flip&Write-Spiel be-
kommt ihr Gelegenheit, allen zu zeigen,
wer die besten Routen plant.

Thr wurdet beauftragt, das U-
Bahnnetz einer Metropole neu zu
planen. Nun briitet ihr iber dem
Plan: Soll die Linie hier entlang-
laufen oder doch lieber dort? Gibt
es genug Umsteigemoglichkeiten?
Und werden alle Touristen-
attraktionen abgeklappert?
Mit den Spielen der Next-
Station-Reihe konntihr
euer planerisches Konnen
in einer von vier Haupt-
stadten beweisen: Paris,
London, Tokyo, Berlin.

Das Spielprinzip von Next
Station ist denkbar einfach:
Eine Partie verlauft iiber vier
Durchgdnge, in jedem zeichnet
ihr eine andere U-Bahnlinie ein.

Jeder Durchgang einer Par-
tie Next Station geht {iber
etwa fiinf bis zehn Runden.
Pro Runde deckt ihr eine
Karte auf, die fiir alle
gleichermal3en vorgibt,
welche Station ihr an-
steuern konnt. Nun diirftihr jene
U-Bahnlinie, an derihr gerade
baut, erweitern. Dazu zeichnetihr
von einem der Enden der bunten
Linie einen geraden Strich zu einer
Station, die das Symbol der auf-
gedeckten Karte zeigt. Ganz
wichtig: Die Strecken diirfen
sich nur an Stationen kreuzen.
Passt also auf, dass ihr euch
nicht selbst in eine Sackgasse
zeichnet. Damit ihr trotzdem
etwas flexibler seid, haben

Dazu haben alle einen eigenen
Plan aus Papier plus zur prazisen Unterschei-
dung einen der vier verschiedenfarbigen Bunt-
stifte. Der Plan zeigt Bezirke und U-Bahn-Statio-
nen mit verschiedenen Symbolen. Je nach Stadt
kommen weitere Elemente hinzu, in Paris zum
Beispiel Kreuzungen. Pro Durchgang zeichnet
ihr eine U-Bahnlinie auf euren Plan. Am Ende
des Durchgangs bekommt ihr dafiir Punkte. Nach
dem letzten der vier Durchgange
olgt die Schlusswertung und

°
f
i‘mm o ihr ermittelt, wer von euch die
L]

erfolgreichste Neuplanung
14

angefertigt hat.

einige Karten Sondersym-
bole. Ihr konnt so Strecken zu einer Station mit
einem anderen als dem Kartensymbol fiihren
oder sogar eine Abzweigung anlegen. Wenn ihr
keine gute Moglichkeit seht, diirftihr freiwillig
aussetzen. Am Ende des Durchgangs geben alle
ihren Buntstift weiter, so entstehen die vier ver-
schiedenfarbige Linien auf dem Plan.

In der Wertungsphase erhaltet ihr
Punkte fiir die Anzahl der Bezirke,
die eure Linie durchquert sowie
fiir die meisten Stationen, die
siein einem Bezirk ansteuert.

p-.
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Je nach Version kommen noch Zu-
satzpunkte hinzu, in Next Station
London zum Beispiel, wenn
ihr die Themse quert. Am
Ende des Spiels gibt es
obendrauf noch Punkte

fiir Umstiege zu maoglichst
vielen Farben und fiir das
Erfiillen von verschiede-
nen Zielkarten. SchlieRlich
addiertihr die Punkte der
vier Durchgange und der Schlusswertung. Wer
nun die meisten Punkte hat, beweist damit das
beste planerische Gespiir und fahrt den Sieg in
Next Station ein.

Damit auch nach vielen Partien keine Lange-
weile aufkommt, enthalt jede Next Station-Box
Module fiir Fortgeschrittene, von denen einige
sogar mit den anderen Spielen kompatibel
sind. Mit den optionalen Modulen erhaltet ihr

} g

RINGBOTE #1/2026
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beispielsweise weitere Zielkarten oder Sonder-

effekte fiir Bezirke, Stationen und U-Bahnlinien.
Und solltet ihr einmal niemanden haben, der
mit euch den U-Bahnbau vorantreiben will, lasst
sich Next Station auch solo spielen, um immer
neue Highscores zu erzielen.

Mit der Next Station-Reihe
konntihrin vier Hauptstadte
reisen. Jede Ausgabe funktio-
niert nach denselben Grund-
regeln, bringt aber ihre eige-
nen Kniffe und speziellen
Zielkarten fiir das Fortge-
— schrittenenspiel
\%9 mit. Zusatzlich unterscheiden sich
@ ™ ' die Sondermodule jeder Spielver-
< | sion. So, wie es die Kreuzungen in
Next Station Paris und die Themse
in Next Station London gibt, ha-
ben auch die anderen Stadte ihre
Eigenart. In Next Station Tokyo ist
die Yamanote-Linie bereits auf dem
Plan eingezeichnet und ihr konnt
eure Strecken parallel laufen
lassen. Und in Next Station
Berlin versuchtihr,
den Osten und Wes-
ten der Stadt
miteinander zu
verbinden, indem
ihr U-Bahnlinien
in beiden Stadtbe-
reichen anfangt.
[mad]

Next Station

# Flip&Write
# Mehrere Module

# Gleichzeitig spielen

# Module kombinierbar

©

20-30

Spieldesign: Matthew Dunstan
Illustration: Maxime Morin
UVP: jeweils EUR 19,99

Im Handel erhéltlich (nur Berlin erst ab ca. Juli 2026)
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NUR GEMEINSAM
SEID IHR STARK

Seit Jahren heimsen kooperative Spiele einen Preis nach dem an-
deren ein. Jiingstes Beispiel ist Bomb Busters, das im Sommer
Spiel des Jahres wurde. Weshalb die ,,Koop“-Spielidee, die man als
~Gemeinsam sind wir starker” beschreiben kann, so beliebt ist?
Wer weild. Aber es klingt plausibel, dass in schwierigen Zeiten ein

Zusammenriicken auch am Spieltisch im Trend liegt. Wer also kein Fan von
konfrontativen Spielkonzepten ist - hier findet ihr sieben prachtige Koop-Tipps!

©

20-60

8+

&)

UVP: EUR 44,99

(4O

&)

UVP: EUR 39,99

10+ 30-90

16

Der Trupp der angehenden Bomben-Entscharfer hat fiir reichlich Furore
gesorgt 2025 und das als Spiel des Jahres nachdriicklich unter Beweis
gestellt. Ungewohnlich an ist, dass es ins Genre der Deduk-
tionsspiele gehort. Ihr gebt euch Hinweise nur auf versteckte, nonverbale
Art. Wer an der Reihe ist, sollte die dann sorgfaltig entschliisseln. Denn
euer gemeinsames Ziel in den 66 und immer schwieriger werdenden Sze-
narien lautet: Die richtigen Kabel zu durchtrennen (sprich Pappplattchen
aufzudecken), um die Bombe zu entscharfen, bevor sie hochgeht.

Gemeinsam habtihr ein altes Restaurant erworben und wollt das nun wieder
zu Erfolg fiihren. Das gelingtin nur, wenn ihr die besten Zuta-
ten verwendet, die leckersten Gerichte serviert und das alles, ohne den Gas-
ten lange Wartezeiten zuzumuten. Denn das ist der Clou bei

Mit Sanduhren besetzt ihr verschiedene Aktionsfelder, um alle Aufga-
ben zu erledigen. Das fangt an mit dem Empfang der Gaste, geht iiber
den Bestellservice zum richtigen Geschirr bis zu vielen Zutaten, aus
denen ihr Schmackhaftes zaubern miisst. Alles in Echtzeit!

ist ein weiteres Beispiel fiir die Vielseitigkeit und Preiswiir-
digkeit der Koop-Spiele. Als 2023 Dorfromantik - Das Brettspiel zum Spiel
des Jahres gekiirt wurde, konnte niemand ahnen, dass alsbald aus der
Adaption eines PC-Games als Legespiel eine ganze Spielefamilie entsteht.
Zielist es, mit dem Platzieren von Hexpldttchen einen Highscore nach
dem anderen zu jagen. Mit erwartet euch die
noch herausforderndere Variante. Die Kirschbliiten sind ein neues Ele-
ment, das gibt der Landschaftsgestaltung eine elegante japanische Note.

RINGBOTE #1/2026



PANORAMA

Auch bei Kinderspielen steht das Prinzip ,Alle gegen das Spiel” hoch im
Kurs. Bei gibt es auf dem Mitternachtsmarkt allerlei zu
entdecken. Aber der ist nur fiir Erwachsene! Das hindert euch fixe Zauber-
schiiler*innen zundchst nicht, euch ebenfalls dort umzutun. Doch dann
entdeckt euch ein Wachtergeist. Schafftihr es alle zuriick zur
Schule, bevor er euch erwischt? Kleine Lichtwesen leuchten
euch den Weg - wenn ihr euch merken kdnnt, wo sie waren.

(44

UVP: EUR 29,99

20-30

Mit der genialen Kombination von Deckbuilding und digitaler Spielsteue-

rung schlagt ein neues Kapitel fiir hybride Spiele auf.
Lange Zeit fand so etwas weder bei Digital- noch bei Brettspielfans viel :
Anklang. Doch bringt mit einem innovativen Dreh die W
Starken beider Systeme zusammen. Ihr tretet mit euren Helden gegen —
einen bosen Boss an. Gesteuert wird das tiber Karten, die auf komplexe [;.i @6 l.:-:.l}
10+ 40-60 2-4

Weise interagieren — was reichlich Verwaltungsarbeit und Konzentration
erfordert. Aber genau das erledigt im zlinftigen Boss-Bashing die App.

Bereits 2012 erstmals erschienen, kann man Die Zwerge getrost zu den
Vatern (und Wegbereitern) des Koop-Genres zahlen. Sie greifen die er-
folgreichen Bestseller-Romane von Markus Heitz auf und erwecken das
Geborgene Land mit Fehden gegen Orks, Trolle und Albae zum Leben. Als
Zwergcharaktere mit sehr verschiedenen Fahigkeiten miisst ihr euch be-

weisen. Dieses Setting - Stdrken zusammenschmieden - ist ein Klassiker (gj S '.5}
der Koop-Spiele. Mit der erhaltetihr das Grundspiel 10E S 6000 26
sowie alle fiinf Erweiterungen zu einem hochst attraktiven Preis. UVP: EUR 69,99

In schliipftihrin die Rollen von Ermittler*innen und miisst myste-
riose Verbrechen in einer zeitgendssischen GroRstadtumgebung [6sen.

Als Teammitglieder der Antares National Investigation Agency seid ihr mit fiinf
Fallen konfrontiert. Scheinen die zunachst ohne Zusammenhang, enthiillen : . :
sie zunehmend einen Metaplot. Ihr recherchiert sowohlin der Datenbank =i
des Spiels wie auch realim Internet. Entscheidet gut, welchen Hinweisen ihr [

nachgeht und welchen nicht! Die Zeit ist begrenzt — und wenn sie ablauft, foe e T

habt nichtihr als Detektiv*innen gewonnen sondern . [ask] e 4509
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KARTEN AUSLEGEN
MIT KNALLEFFEKT

Hohe Karten auf der Hand
bringen euch viele Punkte,
aber erhéhen auch eure Chance,
die Auslage , platzen” zu las-
sen. Nur wenn ihr die richtige
Mischung zwischen Sicherheit
und Zockerei findet, habt ihr
im risikofreudigen Kartenspiel
Burst eine Chance.

Nimm 1 ander
© Hart
Ruslage auf die Zaé:vuds &

Die 90 Karten in Burst zeigen Werte
von -3 bis 15, wobei die Werte an
den Enden der Skala seltener vor-
kommen. Zusdtzlich haben einige
der Karten mit den Werten von 0
bis 7 besondere Aktionen. Die lost
ihraus, sobald ihr die Karte spielt.
Damit konntihr beispielsweise die
Spielrichtung wechseln, Karten aus der Mitte ab-
werfen oder sogar aus der Auslage auf die Hand
nehmen. Die Punkte in der Mitte werden erst
zusammengezahlt, nachdem die Aktion abgehan-
delt wurde. Durch eine geschickt platzierte Fa-
higkeit konnt ihr so ein unabwendbar scheinen-
des Platzen verhindern (und vielleicht jemand

o In Burst versucht ihr, die anderen in eine missliche Situation bringen).
w%e"““““ié\eagg‘;‘e’- meisten Punkte zu sam-
o meln, indem ihr eure Wenn nach einem Zug in der Mitte mehr als 21
Karten geschickt in die gemeinsa- Punkte liegen, endet die Runde sofort. Wer
me Auslage spielt. Aber Vorsicht: das Rundenende ausgelost hat, bekommt jetzt
Uberschreitet der Gesamtwert 21 keine Punkte. Alle anderen erhalten die Punkt-
Punkte ,platzt” die Auslage - zahlauf den Karten in ihrer Hand gutgeschrie-
daher auch der englische Titel ben. Sobald jemand auf die
Burst, das libersetzt genau Art die 100-Punkte-Marke
das heilt. Ergebnis: Die knackt, endet diese Partie
Runde ist vorbei und wer schuld Burst. Sind das mehrere,
war, geht leer aus. gewinnt, wer die meisten

Punkte vorweist. [mad]
Burst verlauft tiber mehrere Runden. Ihr seid

reihum am Zug und habt die Wahl zwischen zwei Burst

Mdglichkeiten: eine Karte in die Auslage spie-

len oder eine neue vom Stapel ziehen. Wenn # Kartenzock # Blackjack-hnlich

ihr schon drei Karten auf der Hand habt, miisst # Minuszahlen # Einfach-Schnell-Clever

ihr eine spielen. Habt ihr keine mehr, miisst ihr
eine ziehen. Nachdem ihr eine Karte gespielt

. 4 . 3 Spieldesign: Cameron Ring, ® X
habt, rechnetihr die Punkte in der Mitte zu- CorenSehrinplRics SchrasfBl [;&‘ g %;-?J
sammen. Bleibt die Summe unter 22, geht das UVP: EUR 12,99

4 g Im Handel erhaltlich
Spiel weiter.
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STILLE TEICHE SIND TIEF

Ein kleiner Teich, acht Karten und jede Menge
Wechselwirkungen: Symbiose ist ein leises,
aber raffiniert konstruiertes Kartenspiel

fiir alle, die gern knobeln, ohne dass der
Kopf raucht.

Auf den ersten Blick gibt sich Symbiose an-
genehm reduziert. 36 Karten, ein Wertungs-
block, ein Stift - mehr braucht es nicht

fiir dieses Teichbauspiel. Doch hinter der
schlichten Ausstattung verbirgt sich ein
erstaunlich cleveres Spiel um Timing, Be-
obachtung und feine Einflussnahme. Ziel
ist es, nach sieben Runden mit dem eige-
nen Teich die meisten Punkte
zu erzielen. Dieser besteht
aus acht Karten, die in zwei
Reihen zu je vier Karten vor
euch ausliegen und im Verlauf
der Partie nach und nach auf-
gedeckt werden.

Im Zentrum liegt der sogenannte

Fluss — eine offene Kartenauslage,

aus derihr euch reihum bedient.

Wer am Zug ist, nimmt eine Karte aus dem Fluss
und tauscht sie gegen eine Karte im eigenen
Teich. Dabei entsteht ein kleines, aber ent-
scheidendes Dilemma: Wird eine verdeckte Karte
ersetzt, endet der Zug sofort. Tauscht ihr jedoch
eine bereits offene Karte aus, miisst ihr zusatzlich
eine weitere Karte aufdecken. So wachst mit jeder
Runde die Informationslage - und mitihr die
Maglichkeiten, aber auch die Risiken.

Den eigentlichen Reiz entfaltet
Symbiose bei der Wertung. Manche
Karten bringen eine fixe Punkt-
zahl, andere punkten
variabel, das ist ab-
hangig von Tieren oder
Jahreszeiten. Besonders
elegant: Welche Teiche gewertet

der Karten ab. Die duRReren

RINGBOTE #1/2026

Illustration: Baptiste Perez ° oo
werden, hdangt von der Position UVP: EUR 12,99 [M @ —i]
Im Handel erhiltlich 8+ 10-29 2-4

Spalten gelten fiir die Teiche
links und rechts, nur die vier mittleren
Karten betreffen den eigenen Teich.

Jede Entscheidung wirkt damit liber
den eigenen Bereich hinaus und sorgt fiir
eine subtile, aber standig spiirbare Interaktion.

Trotz dieser Tiefe bleibt Symbiose jederzeit zu-
ganglich. Die Regeln sind schnell erklart, eine
Partie dauert selten langer als 15 Minuten und
ladt unmittelbar zur Revan-
che ein. Als Teil der Reihe
Einfach! Schnell! Clever! trifft
Symbiose diesen Kern per-
fekt: unscheinbar im Auftritt,
aber iiberraschend nachhal-
tig im Spielgefiihl. [sabs]

Symbiose

# Kartenauslage # Einfach-Schnell-Clever
# Pfiffiger Wertungsmodus

# Naturthema

Spieldesign: Jérémy Partinico, Christelle Partinico
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. DER MORDSSPASS

L

Es wird wieder gemordet! Zumindest

im Miniatur-Format: MiniCrimes gibt sich
erneut die Ehre und prasentiert eine dritte
Sammlung spannender und knackiger
Kriminalfdlle. Hobby-Spiirnasen kénnen
sich auf einen geschaftigen Friihling
freuen, in dem Blutrot ganz beson-
ders zum Tragen kommt.

So manche Serie lasstin der drit-
ten Staffel langsam nach, nicht so
MiniCrimes. Die Season 3 der Reihe
liefert erneut eine spannende Spu-
rensuche quer durch diverse Lander.
Und rund um den Globus kénnen
sie auch wieder gespielt werden,
da sich die kleinen Schachteln in
der Seitentasche von Koffern oder
sogar Hosen verstauen lassen.
Beim Design wurde kein Platz verschwendet:
Alles Wichtige zum Losspielen findet ihr tiber-
sichtlich auf der ausfaltbaren Schachtel
eines Falls, egal ob Spielvorbereitung,
-ablauf oder Endwertung. Am wichtigsten
ist natiirlich die Beschreibung des Falles.
Wer hat wann was gemacht?

pas opfer

20

- KOMPAKT IN SERIE

Topfpflanze

Wer wusste von was und wie? All das sind we-
sentliche Informationen, die bereits zur Losung
beitragen kdnnen, wenn ihr sie im richtigen
Licht betrachtet. Alleine dadurch lasst sich
allerdings niemand verhaften. Genauso wichtig
- ,elementar” konnte man sagen —ist es, den
richtigen Spuren zu folgen. In der Faltschachtel
finden sich zehn Hinweiskarten, die zusatzliche
Details zum Fall enthalten. Deren Vorderseiten
lassen erste Schliisse zu, anhand derer ihr ge-
meinsam entscheidet, welche ihr umdreht, um
mehr zu einem bestimmten Detail zu erfahren.

pe

/| -
" iﬂ" 2

R - U 1:
; )f“

d

v A
’ y -

o -~

Ihr miisst im Spielverlauf
genug Informationen
sammeln, um drei Fragen
zu beantworten, die am
Ende jeder Einleitung ge-
stellt werden. Die korrek-
ten Antworten verbergen
sich hinter einem QR-Co-
de und der wesentliche
Losungstext ist farblich
markiert. So gestaltet sich
die Wertung wunderbar
einfach. Die markierten Informatio-
nen miissen sich in euren Antworten
finden, damitihr Punkte erhaltet. Je
mehr richtige Antworten, desto mehr
Sterne gibt es. Doch Vorsicht: Habt ihr
mehr als sechs Hinweiskarten aufge-
deckt, erhaltet ihr ab der siebten Karte
Minuspunkte.

;"i,."‘
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Wie die friiheren Ausgaben
umfasst MiniCrimes - Sea-
son 3 sechs abwechslungs-
reiche Falle. In klassischer
Krimi-Manier handelt es sich
vor allem um Mordermittlun-
gen. Beispielsweise wurde
eine Ranch-Besitzerin in den
USA tot aufgefunden. Jemand
hat sie erdrosselt, Zeug*innen
gibt es keine. War es wirklich
ein Unsichtbarer Eindringling?
Auch die Person, die den Ge-
schaftsmann Alex Baumann umbrachte,
hat sich scheinbar in Luft aufgeldst. Als
seine Haushalterin in Blutiger See kurz
nach einem Schuss bei ihm ist, findet sie
nur den Toten. Einer Zeugin der unge-
wohnlichen Art begegnetihr bei den Er-
mittlungen im Fall Adam Buttercup, dem
Gartner des Botanischen Gartens von
New York. Gibt die Titanenwurz neben
ihm, ebenfalls bekannt als Die Leichen-
_ blume, euch den entschei-
‘\""“‘-'9-9;-.1 denden Hinweis? Dannist da
der Besitzer eines Fitnessstudios,
sw_. dersein letztes Gewicht gehoben
hat. Sagt sein Geschaftspartner
und Bruder die Wahrheit - oder ist
es nur Die beste Verteidigung?
Camille Roux hatte das Zeug
zum Schwergewicht in der
Modebranche, doch vor ihrem
Debiit wurde sie in Beinahe
Original ermordet. Weni-
ger Blut, aber noch
mehr Kopfzerbre-
chen bietet schlieRlich das
verschwundene mittelalter-
liche Liber Ludiin Ein wert-
volles Buch. Eigentlich sollte
es fiir teures Geld verkauft
werden, doch nun steht die
Besitzerin vor einer zer-
triimmerten Vitrine ...

RINGBOTE #1/2026

Um die Falle zu losen, miisst ihr selbst mit

scharfem Blick an die Tatorte herangehen
und dabei alles analysieren, das euch zur

Verfiigung steht, beispielsweise auch die

Bilder auf den Riickseiten der Hinweis-
karten. So schafftihr die besten High
Scores fiir die einzelnen Falle, um damit
im Kreis eurer Freund*innen um den Titel
der besten Spiirnase zu wetteifern.

Wie schon in den friiheren Seasons
konnen die Schachteln von Mini-
Crimes - Season 3 problemlos
ausgeliehen werden. Dafiir bietet
jeder Fall extra mehrere Zeilen zum
Festhalten der Punkte. Neue Staf-
feln genauso wie Murder Mysterys
machen schlieRlich am meisten
Spal, wenn man sich danach dar-
tiber austauscht. [val]

MINICRIMES - SEASON 3

# Ideal zum Mitnehmen  # Krimi-Thema

# Internetzugang v \

Spieldesign: Remo Conzadori u.a. ® @
Illustration: Stefano Tartarotti =
10+ | 20-40

UVP: je EUR 4,99 = & &
Im Handel erhiltlich R

# Innovative Schachtel




DIE KUNST
ZU UBERLEBEN

Fiir die Runner*innen geht es bei Shadow-
run oft genug darum, die Missionen in der
Cyber-Welt des Jahres 2080 einfach nur
zu Uberleben. In Die Kunst zu téten aber
erfahrtihr, wie ihr feindlichen Personen
gekonnt ans Leder geht und euer Waffen-
arsenal gezielt aufriistet.

Egal, ob ihr eine Kampfadeptin spielt, einen
Soldner, einen Ork-Stralensamurai oder auch
eine Riggerin: Im neuesten Shadowrun-Band der
Sechsten Edition findet ihr Regeln und Hinter-
griinde flir noch umfangreichere und prazisere
Kampfe. Das hort sich knochentrocken und nach
zahllosen Tabellen an. Aber im Unterschied zu den
Erweiterungsregelwerken anderer Rollenspiele
macht Shadowrun da eine sehr gute
Figur. Man achte nur mal darauf,
ey wie schon die eine oder andere
Uberschrift die heftige Kost mit
Humor abmischt.
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Nach der Kurzgeschichte Rauch in den Augen
geht es zundchst etwas theoretisch zu. In Wenn
Frieden keine Option ist vermittelt der Band
Wissen iiber Pazifismus (den es im Shadowrun-
Spiel geben kann, der aber nicht immer eine
Option sein mag). Zudem geht es um Gesetzes-
hiiter*innen, Milizen, Konzernsicherheiten

und das Militar sowie {iber Unter-

schiede zwischen Kampfen in

den Schatten und militarischen
Auseinandersetzungen.

Der Abschnitt Unbewaffnet und ge-
fahrlich behandelt auf zehn Seiten den
waffenlosen Kampf. AuRerdem zeigt sich hier
wie so oft, wie tief Shadowrun in der Popkultur
verwurzelt ist. Der erste Abschnitt Faust auf
Faust erinnert nicht von ungefahr an die
Tatort-Reihe mit Kommissar Schimanski. Das
Kapitel tiber Martial Arts leitet ein Zitat von
Bruce Lee ein: ,Ich fiirchte nicht den Mann,
der 10.000 Tritte einmal trainiert hat, son-
dern den Mann, der einen Tritt 10.000 mal
trainiert hat.” Neben vielen guten Ideen
zum Einfligen von Kampfkunstin das
=9 Spiel erhaltet ihr neue Ausriistungs-
. H\ gegenstande wie Krime-Handschu-
R he oder Cyber-Eckzahne - sozusa-
B gen ein herzhafter GruR an den
- inneren Ork.

RINGBOTE #1/2026
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ROLLENSPIELE

Blutklingen und Knochenbrecher erfreut
gewiss die StraRensamurai unter euch, die
risikofreudiger sind und sich gerne Dinge
einpflanzen lassen. Aber auch Stangenwaffen
oder exotischere Waffen wie Garotten oder
Meteorhammer finden hier ihren Platz. Dazu
kommt ein neuer Regelabschnitt, mit dem
Cyberware aufgemotzt werden kann, die so-
genannten Hotmods.

Esist nicht schwerizu erraten, womit sich das
Kapitel Beschleunigtes Blei befasst. Das reicht
von der Schweren Pistole Caracal’aswad hin zum
Maschinengewehr Stoner-Ares M107 oder gar der
Sturmkanone Ares Victory. Da ware selbst ein
Charlton Heston gut unterhalten, ebenso wie
bei den zahlreichen neuen Waffentechniken,
Drohnen und Regeln fiir militdrische Kommuni-
kationssysteme.

Neue Fronten betont die Tatsache, dass Armeen
immer mehr Einfluss auf den Alltag von Run-
ner*innen haben werden. Die Kunst zu téten
stellt sieben Armeen groRerer Nationen kurz
vor. Diese Texte inspirieren dank ihrer hohen
Dichte zu vielen Abenteuerideen. Da reicht es
schon, sich die halbe Seite iiber Euroforce anzu-
sehen. Wie ihr sogar ganze Privatarmeen auf-
bauen oder kaufen oder mieten konnt, schildert
Krieg und Kommerz ausfiihrlich — Anlesetipp: das
Unterkapitel iber die Mobile Eingreiftruppe 2000
(MET2000).

RINGBOTE #1/2026

Ein Highlight des mit guten Ideen prall gefiill-
ten und natiirlich vierfarbigen Bandes ist der
Abschnitt Marschbefehle, der sich mit unkon-
ventioneller Kriegsfiihrung beschaftigt. |

Da wird breit dargestellt, wie Missionen aus-
sehen kénnen, wenn Runner*innen Auftrage

an der Seite requldrer Armeen durchfiihren.

Das alles ist in beeindruckender Tiefe durch-
dacht und in Prosa wie auch in Regeln gegossen.
Komplettiert wird das Kampf-Regelwerk von
Die Kunst zu téten mit schwerem Geschiitz,
das sich sehen lassen kann. Hier gibt es Laufer,
diverse Fahrzeuge, Kampfpanzer, experimen-
telle Waffensysteme sowie chemische Waffen
oder gar Schiffsgeschiitze.

Aberin dem 200 Seiten starken Hardcover geht
es nicht nur um korperliche Gewalt. Auch Kriegs-
magier*innen kommen auf knapp 15 Seiten auf
ihre Kosten. Das abschlieRende Kapitel stellt
noch alle mdglichen Riistungen vor sowie die
unterschiedlichsten ,Repa-
ratur“-Technologien. Sprich:
Wie l@sst sich euer Charakter
nach der vielleicht etwas zu
intensiven Teilnahme an krie-
gerischen Aktivitaten wieder
zusammenflicken. [meh]

P
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SHADOWRUN

DE KLLNST ZU TOTEN

w101 0z 1SN0 NAELAEEALS.

Shadowrun:
Die Kunst zu toten

Jea

# Shadowrun-Welt  # Cyber-Kdmpfe

# Erweiterungsregeln

# Waffensysteme

Chefredaktion: Andreas ASS Schroth  Preis: EUR 39,95
Coverart: Lyss Menold Im Handel erhaltlich
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- ZEITDER ERNTE

: Ze1t der Ernte ist eine Kampagne

in sechs Teilen fiir die 7. Edition des
Cthulhu-Rollenspiels. Der Untertitel des
Hardcover-Bandes Mord und Mythen in

den Hiigeln von Vermont ist Programm -
zumindest auf den ersten Blick.

Vier bis sechs selbst erstellte oder bei Bedarf
vorgefertigte Investigatoren*innen stellen

sich den sinistren Herausforderungen der Zeit
der Ernte. Wie im englischen Original A Time

to Harvest ist das Geschehen in der zweiten
Halfte der 1930er Jahre verortet. Grundsatzlich
sind sie Akademikerinnen und Akademiker der
Miskatonic-Universitdt im legendaren Arkham,
Massachusetts. Eine zunachst einfach erschei-
nende Exkursion fiihrt nach Vermont und darii-
ber hinaus in ein finsteres Netz aus Schrecken
und Intrige. Die Tentakel der Mythos-Schrecken
reichen sehr weit!

Urspriinglich veroffentlichte Chaosium, der
amerikanische Herausgeber, diese Kampag-
neim Zuge einer groR angelegten und {iber
Monate hinweg organisierten Testspielserie

im Jahr 2016. Der erfolgreiche Erstling wurde
spater maRgeblich liberarbeitet und erwei-
tert. 2022 folgte schlie3lich die Veroffent-
lichung in einem Band, wobei das Material
kompatibel ist sowohl fiir das klassische Call
of Cthulhu (7. Edition) als auch Pulp Cthulhu.
Was lange wahrt, wird nun auch in Deutsch-
land gut - Pegasus Press veroffentlicht die
Deluxe-Kampagne mit mehr als 330 Seiten
nun auch hierzulande.

Die Geschichte beginnt mit dem Tod eines Stu-
denten wahrend einer Expedition im Jahr 1929.
Ein Jahr spater setzt sich der
Schreckensritt fort, als eine neue
Gruppe von Forschenden die glei-
che Reise antritt. Die atmospha-
risch dichte Erzahlung verschlagt
Studierende und Dozierende der
Miskatonic University zunachst
weiter hinein ins geheimnisvolle
Lovecraft Country, genauer ge-
sagt: in das landliche Vermont
und die Region Cobb Corner. In
der abgelegenen Landschaft
ziehen seltsame Vorkommnisse
sie immer weiter in den Bann.
Sie geraten in ein Geflecht aus
korrumpierter Gesellschaft, alten
Kulten und unheimlichen Schre-
cken. Die Handlung ist grund-
satzlich in flinf Kernkapitel ge-
gliedert. Ein sechstes optionales
Kapitel, das speziell fiir Pulp Cthulhu entwickelt
wurde, verschiebt den Ton genregerecht deutlich

in Richtung Action sowie zu iiberaus wundersa-

men Pulp-Abenteuern.
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Insgesamt aber fiihrt die Kam-
pagne behutsam in die Spiel-
welt wie auch die Abenteuerge-
schehen ein. Selten geht es um
rasante Action. Der Schwer-
punkt liegt auf der Atmosphare
und psychologischen Aspek-
ten wie etwa Angst oder der
allmahlichen Entwirrung der
Realitat. Entsprechend eignet
sich Zeit der Ernte besonders
fiir Gruppen, die ein traditio-
nelles, investigativ gepragtes
Cthulhu-Erlebnis bevorzugen.
Die fesselnde Spielerfahrung
wird durch eine Vielzahlvon
Materialien getragen. Hierzu
gehdren detaillierte Karten
und Beschreibungen von Orten, Nichtspieler-
Charakteren, Handouts fiir die Spielenden wie
auch ausfiihrliche Hintergrundinformationen.
Hinzu kommen zehn vorgefertigte Investiga-
tor*innen, die es auch Neulingen erlauben, so-
fortin die Geschichte einzutauchen. Alternativ
erhaltet ihr Regeln und Tipps fiir die Erstellung
von studentischen Charakteren, was die Inte-
gration von bereits bestehenden Charakteren
aus anderen Szenarien erleichtert.

_RINGBOTE #1/2026
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Wenn die Kampagne Zeit der Ernte durch At-
mosphdre und die Tiefe des Spielmaterials - die
eigentlichen Abenteuer wie auch die umfangrei-
chen Handouts - besticht, so ist das wie gemacht
fiir neue Spielleitungen. Sie konnen genau hier
ankniipfen, ohne sich vorweg umfangreiches
Wissen tiber H. P. Lovecraft oder den Mythos
aneignen zu miissen. Dieser spiirbaren Einstiegs-
freundlichkeit zum Trotz erfordert die Leitung
eine sorgfaltige Vorbereitung und Sensibilitat fiir
reife Themen. Das belohnt umgekehrt mit einem
sehr reichhaltigen, immer-
siven Erlebnis, das selbst
erfahrene Spielrunden an-
gesichts spannender Intri-
gen und Twists mitreiRt und
das Horror-Rollenspielherz
schneller schlagen lasst. [ib]

Cthulhu: _
Zeit der Ernte

# Cthulhu-Mythos # Einstiegsfreundlich

# Lovecraft Country

# Klassisch und Pulp

Chefredaktion: Heiko Gill
Coverart: Riley Spalding

Preis: EUR 69,95
Im Handel erhiltlich
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DARF’S ETWAS MEER SEIN?

In Leuchtturm voraus! spielt ihr die Kiistenwa-
che und navigiert eure Schiffe durch eine stetig
wachsende Inselwelt. Ihr legt Plattchen an, die
teils Wasser, teils Inseln zeigen, bisweilen mit
Leuchtturm oder Boje darauf. Dariiber fahrt

ihr mit euren Schiffen. Je nach Personenzahl
diirftihr zwei bis drei Plattchen pro Zug legen,
sofern euer Schiff auch zu jedem fahren kann.
Wasserwege und Inseln miissen also stets
passen. Das Problem: Plattchen, die ihr nicht
legt, miisst ihr abwerfen — und sie kommen
nicht wieder! Die Partie endet, sobald alle Teile
gespielt sind. Dann erhaltet ihr Punkte fiir Platt-
chen, die an allen vier Kanten an andere angren-
zen. Sind Bojen oder Leuchttiirme darauf, gibt es
Extrapunkte. Eine moglichst kompakte Bauweise
lohnt sich also in diesem idyllischen Legespiel.
Kompaktist auch das Packchen: Es enthalt gleich
noch eine Erweiterung. [laut]

# Inselidylle # Kooperativ

# Legespiel # Mit Erweiterung
Spieldesign: Torben Ratzlaff ® Yy
Illustration: Torben Ratzlaff [M @ t—:]
UVP: EUR 29,99 8 __30 14

Im Handel erhaltlich

# Essen als Thema # Kompetitiv

# Viele Personen

©
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# Geddchtnistraining

Spieldesign: Maldén @
Illustration: Alex Kyryliuk A
UVP: EUR 24,99 2
Im Handel erhaltlich
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SCHMACKHAFTER
SPIELESNACK

Servicekraft im Restaurant ist oft ein harter Job.
Deshalb ist Chaosteria - Wessen Essen wird ver-
gessen? eine Hommage an jene, die im grof3ten
Stress sowohl Uberblick als auch Ruhe bewahren.
Mit bis zu zehn Personen spielt ihr gleichzeitig
Servicekraft und Kundschaft. In der ersten Spiel-
phase gebtihr eine Bestellung mit Getrank, Vor-,
Haupt- und Nachspeise sowie Beilage auf. In der
zweiten Phase liegen immer acht Gerichte offen
aus. Nunist ein gutes Gedachtnis gefragt: Wer
wollte nochmal die Suppe? Und war es Zwiebel-
oder Kiirbissuppe? Reihum miisst ihr den anderen
passend ein Gericht servieren — oder Essen in die
Kiiche zuriickschicken, das niemand bestellt hat.
Natiirlich warten alle nur auf Fehler. Denn dann
darf man schnell auf die Klingel hauen und mit
korrektem Servieren punkten. -

Wer ist die beste Servicekraft,

wenn die letzte Essenskarte

gespieltist? [laut] u
RINGBOTE #1/2026



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

Seit fiinf Jahren gibt es jetzt unser Freundebuch im Ringboten. Inzwischen ist es durch nahezu alle

Abteilungen gewandert. Doch Pe i a
bt B gasus Spiele wachst bestandig, daher stellen wi i
. : 3 wir
einige neue Gesichter aus dem Marketing vor: Biihne frei fiir Lisa, Marie und Ma>1<' SR

d —

Meine Aufgabe bei Pegasus Spiele ist: Ich bin Social Media Ma-
nagerin. Das heifdt, ich plane und poste Beitrége auf unseren
verschiedenen Kanélen wie Instagram, Facebook und Co.

Ich arbeite bei Pegasus Spiele seit: Im April 2022 habe ich
ein 6-monatiges Praktikum bei Pegasus Spiele gemacht,
urspringlich im Eventbereich, und wurde danach als
Werkstudentin ibernommen. Seit dem 1. Oktober 2023 bin
ich festangestellt.

An meiner Arbeit liebe ich am meisten: Die Kreativitat, die mit
der Arbeit einhergeht. Neue Ideen zu entwickeln und umzusetzen

macht sehr viel Spaf. Und letztlich zu sehen, ob diese auch bei

unseren Follower*innen ankommen, ist immer wieder spannend.

Meine schonste Pegasus-Erinnerung: Die Spiel des Jahres-Verleihung 2023 in
Berlin. Damals war ich bei der Preisverleihung vor ort und Dorfromantik —
Da.s Brettspiel war nominiert. Die Kulisse, das Mitfiebern und letztendlich die
erlosende Nachricht das Dorfromantik den begehrten Titel gewonnen hat, das
war unglaublich aufregend. Die Stimmung
danach war fantastisch!

Mein liebstes Pegasus-Spiel: Es gibt viele
sehr gute Spiele, aber wenn ich mich
entscheiden muss, dann wiirde ich Everdell
sagen. Das ist spielerisch genauso schon
wie optisch! Ich mag grundsétzlich gerne
Spiele mit Worker-Placement—Mechanismus
und wenn es sich dabei dann auch noch um
‘ siiRe Tierchen handelt, dann hat’s mich!

Mein erstes Pegasus-Spiel: Puh... ich

glaube das war das Kartenspiel Port

Royal. Ein super Sonntagnachmittag-Spiel,
bedauerlicherweise war ich oftmals zu
rigsikofreudig. Sabel? Wer braucht die schon,
wenn einem das Glick hold ist?

Nach Feierabend mache ich am liebsten: Ich verbringe gerne Zeit mit meinen
Freund*innen und zeichne sehr gerne oder lese (Buchtipp far Fantasyfans: Das
Lied der Dunkelheit von Peter V. Brett!). Ab und zu versuche ich mich auch an
neuen handwerklichen Hobbys ... mit meist eher geringem Erfolg. :D

Mein Motto lautet: Ein richtiges Motto habe ich nicht, aber das folgende Zitat
mochte ich schon immer: ,Mut ist nicht die Abwesenheit von Angst, sondern die

Erkenntnis, dass es etwas Wichtigeres gibt als Angst.“

RINGBOTE #1/2026
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PEGASUS STELLT SICH VOR
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Mein Name ist: Maximilian Zehentbauer —
aber alle nennen mich Max

Meine Aufgabe bei Pegasus Spiele ist: Als Media Content
Producer erstelle ich mediale Inhalte fur unsere
Marketingkommunikation. Hauptséchlich bin ich fir unsere
Produktfotos zustandig. Ich unterstitze zudem Marie bei
der Ausarbeitung unserer Social-Media-Beitrige, plane
Kulissen und Beleuchtung im Studio und gehe Julia bei
Videoproduktionen vor oder hinter der Kamera zur Hand
— und manchmal bastle ich coole Deko fir Rollenspielrdume
auf Events. Generell bastle ich sehr viel und das ist gut — 20
Prozent E-Mails, 80 Prozent Basteln, das ist ein Verhéaltnis, mit
dem ich mich sehr wohl fihle. :)

Ich arbeite bei Pegasus Spiele seit: Ich habe im Mai 2024 als Volontar im
Bereich Social Media und Video angefangen und bin seit Mai 2025 fester Teil
des Teams. Also bald dann schon zwei Jahre.

Meine schoénste Pegasus-Erinnerung: Das erste Mal
die Messe Spiel in Essen hinter den Kulissen zu
erleben! Ich war seit 2016 regelméfRig als Besucher
dort. Und dann selbst Teil davon zu sein und die
Neuheitenshow mit aufzubauen und zu betreuen, war
super! Als das Studio im neuen Gebdude zum ersten
Mal mit voller Kulisse stand, war auch topp. Ich habe
zum Start meines Volos viel an der Konzeption der
Kulisse und der Beleuchtung gearbeitet und hatte
auch Muffe, dass die Ideen nicht funktionieren.

Auf das Ergebnis bin ich immer noch stolz. :)

Das motiviert mich an schlechten Tagen: Marie!
Und die Memes, die Marie und ich uns heimlich an
den Schreibtisch kleben.

Mein erstes Pegasus-Spiel: Ich habe so um 2014
zum Glick dieses Hobby entdeckt und das musste
tatsachlich Camel Up! gewesen sein. Kurz danach
kam Istanbul in meine Sammlung und dann
verschwimmt es.

Das beste Spiel aller Zeiten: Nein, ich weigere mich das zu beantworten. Wo soll

ich da anfangen?! Aber ein ,entscheidendes“ Spiel ist fur mich Root von Cole

Wherle — weil es wirklich Streit am Tisch ausgelost hat und ich da das erste Mal

so richtig gesplrt habe, wie unterschiedliche Erwartungen meiner Mitspielenden
aufeinanderprallen. Das hat mir so eine ,Seisteswissenschaftliche® Perspektive auf
Fairness und Storytelling in Spielen ermoglicht. Ich finde, dieses Spiel hat so etwas
Rohes und essengziell , Brettspieliges“ an sich. Es trifft bei mir irgendwie einen Nerv
und bringt mich zum Nachdenken tber Spiele und Gesellschaft, aber auch uber
Ungleichheit und Neoliberalismus. E

Dieses Buch muss man gelesen haben: Prosa: Dune. Warnt vor faschistoiden
Heilsbringern — passt irgendwie. Sachbuch: Simone de Beauvoirs Das andere
Geschlecht. Geschlecht als gelebte soziale Erfahrung zu begreifen, kann vor

vielen schébigen -ismen bewahren.

28
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PEGASUS STELLT SICH VOR

Mein Name ist: Lisa Zander

Meine Aufgabe bei Pegasus Spiele ist: Ich arbeite im Event

Management und kiimmere mich hauptsichlich um das
Planen, Organisieren und Durchfithren verschiedener Ver-
anstaltungen, Events und Aktionen. 2025 war das zZum
Beispiel Bad Nauwheim spielt und der Pegasus-Spiele-Stand
auf der Connichi oder der DreieichCon. Das kann manch-
mal ganz schén kleinteilig sein, vom Standbau bis hin zu
Aufgaben wie Platzchenausstecher mit dem 3D-Drucker

drucken oder Waffelteig vorbereiten.

Ich arbeite bei Pegasus Spiele seit: Februar 2025 — erst als
Volontérin, inzwischen festangestellt.

An meiner Arbeit liebe ich am meisten: Dass sie so abwechslungs-
reich ist! Heute Schreibtischarbeit, morgen einen LKW beladen und Gibermorgen
~auf eine Messe fahren — gefiihlt ist kein Tag wie der andere. Auch, dass ich mit so
vielen verschiedenen Abteilungen zusammenarbeite, gefdllt mir richtig gut. Wir
sind so eine bunte Truppe. Da, macht die Arbeit direkt noch mehr Spaf!

Das motiviert mich an schlechten Tagen: Zumeist meine lieben Kolleg*innen aus
Event und Marketing. Wenn alle Stricke reifen, muss ich meinen Kopf einmal
mit gottlos lauter Musik durchpusten. In Kombination mit einem guten Snack
hilft das immer.

Mein liebstes Pegasus-Spiel: Puh!
Das ist ein starkes Kopf an Kopf-
Rennen zwischen Compile und
Boss Fighters @R. Da ich aber
Testkaninchen fiir Boss Fighters QR
sein durfte und tagelang mit Flo
(aus dem Vertrieb) sowie Benny
und Simon (aus der Redaktion) im
| Spielearchiv saR, wo wir als »leam
Double Rush“ einerseits Bosse und
anderseits den stdndig am Spiel
tuftelnden Sebastian bekdmpft
haben, f4llt meine Wahl doch auf
Boss Fighters QR.

Das beste Spiel aller Zeiten: Eine meiner liebsten und gruseligsten Erinnerungen
aus meiner Kindheit ist das Spielen von Omega Virus. Das war So schrig!

Ich zitiere die Stimme des Computervirus’ immer noch: »versuch doch, mich
aufzuhalten!“ ;)

Mein Lieblingsgericht: Da kann ich mich wirklich nicht festlegen, gefiihlt aber
alles in den gruseligsten Kombinationen. Fir ein Frihstlicksbuffet mit mir bei
Messen brauchen alle Mitessenden einen starken Magen!

Ein Leben ohne ist moglich, aber sinnlos: Endlos viel SpaR! Zum Gliick
machen wir bei Pegasus Spiele Jja Spaf! ;)

Spannende Informationen iiber die Abteilungen und . '
Mitarbeitenden von Pegasus Spiele gibt es auch regelmaRig auf pegasus.de/blog!

RINGBOTE #1/2026
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WAS SOLL SCHON SCHIEFGEHEN? ALLES!

Die Menschheit ist endlich bereit, ihre ersten
Kolonien auf dem Mond zu bauen: Die Plane
sind gemacht, die Raketen gelandet, die ers-
ten Gebaude schnell errichtet und die Bevol-
kerung wachst. Alles l[duft am Schniirchen ...
jedenfalls kurzzeitig. Denn schnell geht alles
furchtbar schief! Gemeinsam erweitert ihrin
Moon Colony Bloodbath von Dominion-Autor
Donald X. Vaccarino nach und nach den Ab-
laufstapel, der das Spiel antreibt und ver-
schiedene Effekte auslost. Die konnen fiir die
Bevdlkerung eurer Kolonien oft fatal verlau-
fen und zum Blutbad ausarten.

Zu Beginn besteht der Ablaufstapel aus zwei
Problemen, zwei zufalligen Twists und vier
Arbeit-Karten - im Prinzip also total harmlos.
Wann immerihr eine Arbeit aufdeckt, diirftihr
(alle gleichzeitig) eine Aktion eurer Wahl aus-
fiihren und damit Geld, Nahrung oder anderes
Material sammeln, Bauplane ziehen oder sie als
Gebdude ausspielen. Die bringen euch Vorteile
und nach und nach eure individuelle Punktema-
schinein Gang.
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Doch mit jedem Problem misstihr ein neues
Ereignis dem Ablaufstapel hinzufiigen und
ausfiihren. Ob Hunger, Fehlfunktion der Robo-
ter oder Mondbeben: Das Ubel kommt jedes
Mal wieder, wenn ihr den abgespielten Stapel
mischt und dann erneut von ihm aufdeckt. Die
negativen Ereignisse dezimieren kontinuierlich
eure Bevélkerung - bis
eine Kolonie gar keine
mehr hat oder das Ereig-
nis Bedienungsanleitung
auftaucht. Die Kolonie,
die dann die grof3te
Bevolkerung hat,
gewinnt. [laut]

- alea

Moon Colony Bloodbath (alea)

So nehmt Ihr am Gewinnspiel teil:
Besucht www.pegasus.de/ringbote und

fiillt dort das Gewinnspielformular aus.
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SPIEL DOCH! IN DORTMUND
24.04.-26.04.2026 | www.spieldoch-messe.com

10.04.-10.05.2026
>> Pegasus Spiele Tage Friihjahr

www.pegasus.de

17.04.-19.04.2026
>> Caggtus
www.caggtus.de

020050_03 005-2026
>> Eulen Con
www.eulencon.de

16.050_1700502026
>> Mega Manga Convention Berlin
www.mmc-berlin.com

16.05-_17005-2026
>> NiederrheinCon
www.niederrhein-con.de

TERMINE

BAD NAUHEIM SPIELT
22.05.-25.05.2026 | www.pegasus.de

290050_31.0502026
>> UK Games Expo
www.ukgamesexpo.co.uk

12.06.-14.06.2026

>> NordCon
www.nordcon.de

20.06.-21.06.2026

>> Spiel doch! am Bodensee
www.spieldoch-messe.com

28.06.2026

>> Friedberg spielt
www.pegasus.de

BEREIT FUR DEN SHOWDOWN DER
KUNSTLICHEN INTELLIGENZEN?

ERFRHRE
MEHR RUF
PEGASUS.DE!
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Pegasus Spiele



- Deckt Karten auf und fiihrt Griindet eine Mondkolonie und - Und keine Sorge wegen der
gleichzeitig Aktionen aus! lasst eure Bevolkerung wachsen! freundlichen Roboter ...
-Was soll da schon schiefgehen?




