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EDITORIAL

Esist kaum zu glauben - aber der Ringbote geht schon ins fiinfte Jahr!
Und es hat eine gewisse Tradition, dass nach jeweils zwei Jahren das
Staffelholz bei uns Ringbot*innen weiter gegeben wird. Deshalb ein ver-
spieltes ,Hallo” von mir, von Rhonda. Und ein kollegiales ,,Danke” an Ronny!

Ich griiRe Euch!

Das Schone: Er hat mir mit der neuen Ausgabe eine dankbare Aufgabe
tibertragen. Viele spannende Spiele mit groRer Bandbreite warten

auf Euch. Das fangt an beim Kinderspiel im Zombie-Szenario, wo Ihr

wertvolle Dinge sammeln miisst. Bemerkenswert bei den Familien-

spielen sind die ungewdhnlichen Themen - oder hattet Ihr schon

mal Synchron-Schwimmen auf dem Tisch? Der Experten-Kracher mit

dem Umsiedeln der Menschheit auf einen neuen Planeten verspricht
ebensolche Hochspannung wie der Rollenspiel-Einstieg bei Avatar.
Doch mein Liebling ist natiirlich - Ihr seht es am Bild - die neue
Welt von Everdell, die Euch ans Meer entfiihrt.

Eure Rhonda Ringbote
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CHRONIKEN VON DRUNAGOR

Esist ein Feuerwerk an Neuheiten, das in diesen Tagen auf Euch wartet, um
noch mehr Spannung in diesem kooperativen Dungeon-Crawler zu erzeugen.
Los geht es mit der Erweiterung Chroniken von Drunagor: Neue Helden &
neue Monster, bei der sich Euch der Ddmonenfiirst entgegenstellt. Mit Der untote
Drache betritt die gewaltige Miniatur des aus der Unterwelt zuriickgekehrten Dra-
chen Aral Hezec das Spielfeld. Die Wiiste der Narben beschert Euch den unbarmher-
zigen Bossgegner Wermunggdir. Die beiden Erweiterungen Admiral Luccanors Ver-
derben und Die Schattenwelt fligen dem Grundspiel je zwei neue Kapitel mit mehr als zehn
Stunden Spielzeit hinzu sowie je neun neue Gelandeplane plus zwei neue Schattenkreaturen.

oooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooo

ISS VANGUARD

ISS Vanguard ist ein kooperatives Brettspiel fiir bis
zu vier Personen und entfiihrt Euch zu aulRerirdi-
schen Welten und fernen Sternensystemen. 2028
wurde entdeckt, dass alle Lebewesen auf der Erde
inihrem genetischen Code eine

eine Sternenkarte, die auf einen
Punkt im Spiralarm unserer
Galaxie hinweist. Eine Genera-
tion brauchte es, um erstmals

ein interstellares Raumschiff zu
erbauen. Doch nun ist die ISS Vanguard bereit
zum grof3ten Abenteuer der Menschheit. Und Ihr
seid mit an Bord, um die Welten jenseits unseres
Sonnensystems zu erkunden und — wenn Ihralle
Herausforderungen meistert - herauszufinden, was
es mit der Sternenkarte auf sich hat. Neben dem
Grundspiel gibt es bereits fiinf Boxen mit Zubehor,
das fiir noch mehr Atmosphare sorgt.

RINGBOTE

Das|Online}Spielemagazin

gemeinsame Information hiiten:

oooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooo

TOKAIDO

Seit zehn Jahren zieht Tokaido
Spielefans in seinen Bann -
und deshalb legt Pegasus Spiele
es nunin einer brandneuen
Geburtstagsedition auf.
Natiirlich sind auch in der
Neuauflage die wunderbaren, von japanischer
Kunst inspirierten Zeichnungen der heimliche Star.
Tokaido ist ein cleveres Laufspiel, bei dem sich bis
zu flinf Spielende auf den Weg machen nach Edo,
der alten Kaiserstadt. Benanntist es nach dem
beriihmtesten Handelsweg Japans. Womit auch
schon angedeutet ist, worum es geht: Bei Eurem
Vorankommen miisst Ihr nicht unbedingt besonders
schnell sein, sondern Ihr sammelt wertvolle
Erfahrungen, Andenken und Erinnerungen.
Erfrischt Euch in den heil3en Quellen, macht stilvoll
Rastin den Gasthdausern am Wegesrand — um am
Ende sagen zu konnen: Der Weg ist das Ziel.

Hier findet Ihr spannende Artikel
uber alle Spielarten der Phantastik.

Diese und weitere Berichte findet Ihr auf www.ringbote.de:
* ALIEN - DIE ENTSTEHUNGSGESCHICHTE von Cross Cult
Ein Buch, das Freudenschreie entlockt — hort nur keiner im Weltraum ...
* CHRONOCOPS - DA VINCIS UNIVERSAL-DILEMMA von Pegasus Spiele
Wer kommt mit auf eine irrwitzige, spannende Reise durch die Zeit?
* CYBERPUNK 2077 - BLACKOUT von Panini Comics
Nicht nur fiir Fans des Videospiels ist dieser dystopische Trip ein Tipp!



BLACK ROSE WARS - REBIRTH

Die Wiedergeburt der Akademie der Schwarzen Rose ist ein episches Unterfangen. Und dafiir
bekommt Ihr episch viel neues Material! Gleich fiinf grol3e Boxen warten darauf, diesem
Deckbauspiel der Extraklasse starke neue Aspekte hinzuzufiigen. Da ist zundchst, ganz klas-
sisch, Black Rose Wars — Rebirth: Todliche Masken, das Euch den Kampf um die magische
Akademie auch zu fiinft oder zu sechst ermdglicht. Siegel aus Flammen fiihrt einen neuen Magi,
Prospero, ein sowie mythische Tiere als Gefdhrten. Gaias Wiedergeburt bietet neben dieser Magi
auch noch zwei neue Spielmodi. Ahnlich die Schmiede des Grauens, wo Ihr den Zyklopen-
Schmied Etna in Szenarien einsetzen konnt. Die grol3e Erweiterung Apokalypse schlieRlich
beschert Euch vier neue Magi plus Zauberschulen - und die vier Reiter der Apokalypse.

oooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooo o

JUICY FRUITS: . TRIQUETA
MYSTIC ISLAND (2. AUFLAGE)

Bei Juicy Fruits ziichtet Ihr schmackhafte Friichte Kaum da, schon war die
auf Eurem eigenen kleinen Inselparadies. Ziel erste Auflage von Triqueta
ist es, mehr Punkte als die anderen zu machen, vergriffen. Doch fiir Nach-
indem Ihr Schiffe mit Obst beliefert oder touristi- schub ist gesorgt, und
sche Gewerbe auf Eurer Insel ansiedelt. Doch nun der kommt noch attrak-
wurde unweit des Friichteparadieses eine geheim- tiver daher! Dennin der
nisvolle Insel entdeckt. Die kdnnt Ihr mithilfe
Eurer Erkundungsfigur erforschen. Wer dafiir ein das Grundspiel enthalten,
gutes Timing entwickelt, kann zusatzliche Punkte sondern auch gleich noch die Erweite-
einsammeln. Insgesamt ) rung Hidden Wolves. In diesem flotten Legespiel
= i ziehtIhr Plittchen von sechs verschiedenen
Tieren. Von denen gibt es jeweils zehn im Spiel.
Oder, wenn Ihr Euch fiir die Schattenwolf-Varian-
te entscheidet, noch je ein weiteres Schattentier.
Ihr solltet es schaffen, am Ende von vier Runden
exakt ein Trio der gewahlten Tiere vor Euch aus-
liegen zu haben. Nur mit der Triqueta sahnt Ihr
richtig Punkte ab. [ask]

neuen Boxist nicht nur

enthalt Juicy Fruits:
Mystic Island drei Mo-
dule, um den Spielspal
zu steigern: Das sind
aulRer dem Mystic-Is-
land-Modul das Felsbro-
cken-Modul sowie neue
Gewerbeplattchen.

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

e UNSERE LIEBLINGSSPIELE
Kolleg*innen verschiedener Abteilungen stellen ihre Lieblingsspiele vor

* HOW TO KRIMIDINNER
Schritt-fiir-Schritt-Anleitung fiir einen gelungenen Krimiabend

e THE VALE OF ETERNITY
Ein Blick auf die Kreaturen aus der fantastischen Karten-Spielwelt



AUF, ZU NEUEN UFERN!

Die Tiere von Everdell waren schon immer reise-
lustig. Das konntet Ihrin Spirecrest selbst erleben.
Doch nun diirft Ihr zu Gestaden aufbrechen, die die
kleinen Waldwesen wohl nie erreichen: Farshore

entfiihrt Euch an die Kiiste der Ewigsee.

Gewiss, durch das Tal von Everdell flieRt der
Fluss Pearlbrook. Auch den und seine aquati-
schen Bewohner*innen habt Ihr schon kennen-
gelernt. Doch wo er miindet und was jenseits
liegt? Das haben die Waldtiere nie herausge-
funden. Aber Ihr konnt es! Denn wenn Ihr die
Ewigsee jenseits der felsigen Steinkiiste tiber-
quert, landetihrin Farshore. Die Wesen an der
fernen Kiiste fiihren ein Leben wie das Auf und
Ab der Wellen. Zu Lande und zu Wasser miissen
sie sich beweisen. Als tapfere Seeleute erkun-
den sie die Inseln vorihrer Kiiste und sind stets
auf der Suche nach Schatzen. Doch wenn es um
das Sammeln von Ressourcen und das Aufbauen
neuer Siedlungen geht, ist ihre Verwandtschaft
zu den Wesen von Everdell unverkennbar.

Womit Ihr, sobald der groRe Leuchtturm
am Rande des Spielbretts aufgebaut ist,
schon mitten im Geschehen seid. Vor

Euch breitet sich die Lagune aus mit
vier Inseln. Die sind genau wie der

Hafen und das Plateau am Rande des Wassers
sowie die Diinen zu FiiRen des Leuchtturms
die Orte des Geschehens. Dort setzt ihr die
Miniaturen Eurer Tiere ein, die Papageientau-
cher, Krebse, Enten und Biber. Was Ihr damit
erreicht, kennt Ihr aus dem Wald im Schatten
des Immerbaums: Ihr beschafft Euch Ressour-
cen, wobei die Welt von Farshore mit Treib-
holz, Seegras und Pilzen erbaut wird und Edel-
steine als wertvolles Zahlungsmittel gelten.
Oder Ihr besorgt Euch Handkarten. Denn die
braucht Ihr unbedingt, um Eure Siedlung zu
errichten. Gegen die Abgabe der passenden
Ressourcen diirft Ihr sie vor Euch auslegen.
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FOKUSTITEL

Auch der Grundriss der Sied-
lung diirfte Euch bekannt
vorkommen: Bis zu 15 Karten
konnt Ihr vor Euch ausbreiten, Ihr konnt sie aber
dabei gibt es sowohl Gebaude auch jederzeitim
als auch Wesen. Manche brin- © Hingeoricie Spiel abgeben, um
gen direkt Punkte fiir die End- - eine Ressource
abrechnung. Andere verschaf- Eurer Wahl zu
fen Euch Vorteile fiir weitere erhalten.
Aktionen. Wer beispielsweise
in der richtigen Kombination be- Segeln hat natiirlich
stimmte Kartentypen ausspielt, : auch immer etwas
darf sich eine der Schatzkarten R mit Wind und der passenden
aus den Diinen schnappen. %et Windrichtung zu tun. Das wis-
Fiir die gibt es am Ende sen auch die Wesen von Fars-
Siegpunkte — und wer am hore. Und die Winde wehen je
schnellsten zuschlagt, nach Jahreszeit unterschiedlich.
bekommt die wertvollsten Eine Partie Farshore verlduft tiber vier Jahres-
Exemplare. Das funktioniert zeiten. Die durchlauft Ihr, wie aus Everdell
wie mit den Ereigniskarten in o ScHATISUCHERN bekannt, unabhdngig voneinander, seid also je
Everdell. o nach Anzahl Eurer Aktionen schnellerin der
nachsten Jahreszeit. Immer aber, wenn der
oder die letzte von Euch die Aktivitaten einer
Jahreszeit abschlieRt, andert diese Person
die Windrichtung, sprich: Sie deckt zwei neue
Windrichtungsmarker auf, die dann bis zum
Ende der herrschenden Jahreszeit vorgeben,
woher der Wind weht. Achtet gut darauf!
Denn wenn Ihr ent- ——
sprechend Eure Kar- c.;F -
ten ausspielt, konnt % -"rnfi.;:m.
Thr das Segelboot "y
zusatzlich bis zu
zwei Felder voran
ziehen. [ask]

Und unterwegs konnt Ihr zusdtzlich noch
bis zu zwolf Schatztruhen aufsammeln.
Die sind am Ende je zwei Punkte wert.

Doch Ihr findetin Farshore
auch neue Spielelemente.
Das fangt schon bei der Kar-
tenauslage in der Lagune an.
Von allen Karten ist ja stets
mehr als ein Exemplar vorhan-
den, also kdnnten Dublet-
ten ausliegen. Wenn die
keiner so recht brauchen
kann, wiirde das Spiel lah-
men. Doch in Farshore diirft
Ihr doppelte Karten iibereinan-
der legen, habt also immer die
volle Auswahlvon acht Karten.

Farshore
Ganz neu sind die Segelboote. Alle Spielenden

setzen eines ihrer Wesen in eine eigene Boots- # Everdell-Spielsystem  # Siif3e Tiere
miniatur. Die startet am Rande der Lagune und
umrundet sie im Verlaufe des Spiels — wenn

Ihr es denn darauf anlegt und Euch fiir diese
Strategie entscheidet! Wer sein Boot bis zum

# Segelboot-Wettlauf  # Mit Solomodus

Spielidee: James & Clarissa A. Wilson

Illustration: Jacqui Davis ° oo
Ende des 40 Felder zahlenden Pfades steuert, UVP: EUR 99,99 [M @ t:-:&]
Im Handel erhdltlich 10+ ! 40-80 1-4

hat schon einmal 60 Siegpunkte sicher.
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DAS LICHT

Wenn man fiir das Land an der Kiiste ein Wahrzeichen sucht,
dann sind es die Leuchttiirme. Anders als die bewegte See mit
Ebbe und Flut oder der in der Ferne verschwimmende Horizont
sind diese Signalfeuer seit alters her einzigartige, weithin

sichtbare Landmarken.

Satte 26 Zentimeter misst der Leuchtturm, der
das Spielbrett von Farshore iiberragt. Damit
sorgt er, wie schon der Immerbaum im ersten
Everdell-Spiel, fiir ein wahrlich markantes
Spieldesign. Um ein X-faches hoher sind natiir-
lich die Vorbilder, die echten Leuchttiirme.

Fiir die Redaktion ist das ein willkommener
Anlass, einen Blick auf die groRten, dltesten
und kuriosesten Exemplare zu werfen und iiber
Technik, Geschichte und Geschichten rund um
die Leuchtfeuer zu erzahlen.

Leuchttiirme gibt es auf allen Kontinenten.
Selbstin der Antarktis blinkt ein Lichtlein. Und
zwar seit 1978 das des Arctowski-Leuchtturms
auf King George Island. Wie dieser stehen auch
die allermeisten anderen der markanten Tiirme
an Meereskiisten. Es gibt aber auch zahlreiche
Exemplare an groRen Fliissen und Seen, in
Deutschland zum Beispiel an der Elbe und in
Lindau am Bodensee.

Das muss man sich mal vorstellen: ein Leucht-
turm in Bayern! Und der hat auch noch, ab-
solut gesehen, die hochste Leuchtfeuerhohe
in Deutschland! Denn natiirlich muss man

zu den 36 Metern Turmhdhe auch noch den
Standort hinzurechnen mit knapp 400 Metern
tiber Meereshohe. Wenn Ihr Euch nun fragt, wo
sich das hochste Lichtsignal weltweit befin-
det, landet Ihr unweigerlich an einem anderen
Binnensee: Der Faro de Puno am Titicacasee in
Peru ist zwar nur neun Meter hoch, steht aber
in 3810 Meter {iber NN.

Aber ... irgendwie ist das unfair. Ein richtiger
Leuchtturm steht am Meer! Namlich genau so
einer wie der von Westerheversand bei St. Pe-
ter-Ording. Der ist ohne Frage der beriihmteste
in Deutschland. Kein Leuchtturm-Kalender
(doch, sowas gibt’s!) kommt ohne ihn aus. Ma-
lerisch liegt er in der Diinenlandschaft auf einer
Warft. Ordentlich gegliedert mit fiinf roten und
weilRen Bandern, symmetrisch flankiert von
zwei Warterhauschen; und drumherum weiden
die Deichschafe. Bei der Frage, wer den grof3-
ten hat, werdet Ihrallerdings an ganz anderer
Stelle fiindig. Esist der 133 Meter hohe Turm in
Dschidda, der wichtigsten Hafenstadt Saudi-
Arabiens. Immerhin: Als zweithdchster gilt ein
Leuchtfeuerin Deutschland. Bei der Suche nach
dem 114,7 Meter hohen Riesen werdet Ihr Euch
in Travemiinde (Hansestadt Liibeck) hochstwahr-
scheinlich vergeblich umschauen. Dieses Licht-
signal namlich ist prosaisch-pragmatisch auf
dem Hochhaus des Maritim-Hotels positioniert.

Daran erkennt Ihr schon: Das mit der Hohe ist ein
entscheidender Punkt. Das rhythmisch blinkende
Signal sollja aus grol3er Entfernung gesehen
werden und den Schiffen den Weg in den Hafen
weisen. Allerdings reicht es oft nicht, einfach
nur hoch hinaus zu wollen und der Erdkriimmung
ein Schnippchen zu schlagen. Bei schlechtem
Wetter und nicht vorhandener Sicht niitzt das
wenig ... Deshalb fiihren viele Leuchttiirme heute
eher eine nostalgische Existenz. Die modernen
digitalen Funkfeuer dagegen sowie GPS-Systeme
durchdringen selbst die dickste ,Suppe” noch.

RINGBOTE #1/2024



FOKUSTITEL

Nostalgisch ist vielleicht auch das Stichwort fiir
das wohl schonste existierende Leuchtfeuer.

Und das ist eines, an das man beim Begriff
Leuchtturm erst einmal tiberhaupt nicht denkt:
die Freiheitsstatue im Hafen von New York. Ihre
symbolische Wirkung, das Leuchtfeuer fiir die An-
kunftin einer freien Welt, iberstrahlt die profane
Funktion bei Weitem.

Wenn wir schon bei Statuen sind: Vom Sinnbild
der Neuen Welt ist es ein Katzensprung zu einem
der dltesten Leuchttiirme der Welt, dem Koloss
von Rhodos. Wobei ehrlicherweise gesagt sei: So
ganz sicherist sich die Forschung nicht, ob diese
auf rund 30 Meter Hohe geschatzte Bronzestatue
wirklich auch als Leuchtturm diente - oder ob
die Fahrtin den Hafen unter dem Giganten hin-
durch vor allem ungeheuer Furcht einfléRend
auf Fremde wirken sollte. Ganz sicher dagegen
ist, dass ein anderes der sieben antiken Welt-
wunder den Schiffen den Weg wies. Ebenfalls um
300 v. Chr. entstanden, galt der Leuchtturm von
Alexandria bisins 20. Jahrhundert hinein als der
hochste je erbaute. Da er aber nicht mehr steht
(diverse Erdbeben), gibt es nur Schatzungen.

Die belaufen sich auf 115 bis 160 Meter, sein
Leuchtfeuer soll mehr als 56 Kilometer weit zu
sehen gewesen sein.

~
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Als dltester, noch funktionstiichtiger Turm gilt
jenervon La Coruna. Das Herkulesturm genann-
te Bauwerk mauerten die Romer 110 n. Chr. auf.
Abgesehen davon, dass er nach einem Umbau
heute anders aussieht, hat sich auch bei der Be-
feuerung massiv etwas geandert. Zum Schluss
sei deshalb ein kurzer Blick auf die Technik der
Leuchtfeuer geworfen.

Ganz zu Beginn traf der Name noch vollstandig
zu: Offene Holz- oder Kohlefeuer wiesen den
Schiffen den Weg. Doch schon bald begann
man, mit Ollampen zu experimentieren. Doch
auch die waren, gemessen an heutigen Licht-
spektakeln, ziemlich funzelig. Selbst zu Zeiten
des genialen und nach seinem Erfinder Aimé
Argand benannten Argandbrenners (um 1783)
konnten Strandpirat*innen noch ihr Unwesen
treiben. Doch ihr Geschaftsmodell, Fake-Feuer
anzuziinden und verzweifelt um den Heimweg
kdmpfende Schiffe auf die Klippen zu locken,
wurde zusehends schwieriger. Ab den 1850er
Jahren etwa kamen Kohlebogenlampen zum
Einsatz, ab 1920 Gliihlampen und heute sind es
Halogen-Metalldampflampen, die zunehmend
aber von LEDs abgelost werden.

Das klingt Euch jetzt zu technisch und nicht
mehr malerisch nach schonem alten Leucht-
turm? Wohlwahr. Aber: Egal welche Technik -
tiberstrahlt wird sie von der Symbolkraft, diein
den Worten Leuchtturm oder Leuchtfeuer mit-
schwingt. Die wollen noch stets in eine bessere
Zukunft weisen. [ask]



NUR DIE SCHNELLEN UBERLEBEN

Schnell heif3t es zu sein, wenn Zombies die Welt iibernehmen und die Vorrate knapp
werden. Dementsprechend gilt es bei Zilence ziigiger als die anderen Uberlebenden
einzusammeln, was noch an Nutzbarem iibrig ist.

welche Euch das Leben unter
Ein Kartenspiel, ein
o mehr steht auf Eurer
und manin der Hektik dann

. den bedrohlichen Umstanden
b~ ertraglicher machen.
! . Walkman, ein Ener-
: gydrink und einiges
Wunschliste. Klar, dass die an-
deren da auch hinterher sind
schon einmal eine Route wahlt,
auf der nicht viel zu finden ist.

Zilence ist ein rasantes Suchspiel, bei
dem esin jeder Runde innerhalb
von 20 Sekunden gilt, die beste aus
drei vom Hochhaus wegfiihrenden
Beute-Routen zu erspahen. Das ist

leichter gesagt als getan, denn die
Routen winden sich wild und so wird
es schnell uniibersichtlich. Lauft

der Timer aus, ist es an der Zeit, sich

festzulegen. Denn dann wird sofort

kontrolliert, welche Gegenstande auf
der gewdhlten Route liegen. Gefundene

Gegenstande konnt Ihr dann von Eurer

Wunschliste streichen, indem Ihr die ent-

sprechende Karte abwerft. Mit zwolf dieser

Karten startet Ihr die Partie, und wem es

gelingt, als Erstes alle Karten abzulegen,

hat gewonnen.

Mit Zilence versetzt Euch Spielautorin
Sophia Wagner (Noria, The Boldest)

in die Zombie-Apocalypse. Alle Spie-
lenden haben in einem Hochhaus
Zuflucht gefunden, wollen aber der
letzten Zivilisationsgegenstan-
de habhaft werden, die sich

in der Umgebung noch finden
lassen. Dafiir miisst Ihr schnell
sein. Und zwar schneller als die
anderen Mitspielenden. Das Ziel
ist: Ihr wollt im Verlauf einer
Partie Zilence je zwolf ver-
schiedene Gegenstadnde finden,

10 RINGBOTE #1/2024



KINDERSPIELE

Mit Zilence hat Sophia Wagner die klassische
Form der Labyrinthratsel als Suchspiel fiir zwei
bis vier Personen ab sechs Jahren abgewan-
delt. Jede Suchrunde dauert wie gesagt nur
20 Sekunden und alle am Tisch spielen gleich-
zeitig. Beim Vergleichen der Routen bleibt

die Spannung hoch und mit Argusaugen wird
tiberwacht, was die anderen am Tisch
gefunden haben. So sind alle stets ein-
gebunden und voll dabei. Hat nach dem
Auswerten der Routen noch niemand
den zwolften Gegenstand abhaken
konnen, geht es in eine weitere Runde.
Hierfiir wird durch einen vorgegebenen
Mechanismus das modulare und doppel-
seitige Spielbrett angepasst. So ent-
stehen neue Routen, die vom Hochhaus
wegfiihren, und damit auch neue Her-
ausforderungen fiir die anschlie3ende
Suchphase.

Lauft alles wie am Schniirchen, kénnt Ihr
Zilence in nur vier Runden gewinnen.
Von Eurem Deck aus zwolf Karten deckt Ihr zu
Beginn des Spiels drei auf. Sie zeigen die zu su-
chenden Gegenstande, fiir die Ihr die optimale
Route identifizieren miisst. Habt Ihr Gegen-
stande gefunden und Karten abgeworfen, zieht
Ihram Ende der Runde wieder auf drei Karten
auf. Nach vier Runden kdnnten also alle zwolf
Gegenstande gefunden sein. In der Realitat
dauert es aber doch den einen oder anderen
Durchgang langer. Unter dem Zeitdruck
von 20 Sekunden den ertrag-
reichsten Pfad zu finden,
ist namlich kein triviales
Unterfangen - zumal
sich das Geschlangel
teilweise sehr weit er-
strecken kann. Durch die
zufallige Reihenfolge der
zu suchenden Gegenstande,
ergeben sich mit dem modu-
laren Spielplan immer wieder neue
Herausforderungen.

RINGBOTE #1/2024

Grafisch gestaltet wurde Zilence
von Dennis Lohausen (Bonfire,
Djinn, First Rat). In seinem mar-
kanten Stil hat er die Zombiewelt
rund um das Hochhaus in Szene
gesetzt. Bei alldem miissen sich
Erziehende keine Sorge machen:
Die Zombies sind altersgerecht,
sprich ziemlich putzig gehalten. Das macht
das Spielmaterial sehr ansprechend, berei-
tet aber auch jiingeren Mitspielenden keine
schlaflosen Nachte. Dank der einfachen
Regeln und der steten Einbindung aller Spie-
lenden ist Zilence zudem ein Titel, welcher
auch mitjiingeren
Grundschulkindern
gut funktioniert, die
eher wenig Zugang zu
Brettspielen haben.

[dxi]

Zilence

# Labyrinthritsel # Gleichzeitige Action

# Zombiethema

# Modularer Spielplan

Spielidee: Sophia Wagner
Illustration: Dennis Lohausen [ ®

UVP: EUR 29,99
Im Handel erhiltlich

6+ | 2030 t:—:ij
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Syngior;
Swim,

Das Wasser platschert frohlich und Euer aufstre-
bendes Synchronschwimm-Team nimmt seine
Position ein. Aus den Lautsprechern tont Wag-
ners Ritt der Walkiiren, Ihr gleitet durchs Wasser
und vollfiihrt eine atemberaubende Kiir - oder
wird es eine veritable Katastrophe?

In Sync or Swim iibernehmt
Ihr die Rolle von je einem Mitglied des
Schwimmteams und studiert nach und
nach eine Kiir aus fiinf Elementen ein, die
Thr korrekt und in moglichst kurzer Zeit
vorfiihren wollt. Fiir jedes Element miisst Ihr
die auf der jeweiligen Elementkarte geforder-
ten Synchronkarten an die entsprechende Bahn
Eurer Schwimmertafeln legen. So miisst Ihr zum
Beispiel alle eine Karte mit derselben
Farbe in Bahn 1 legen oder nur ungerade
Zahlenin Bahn 2. Wie viele Synchronkar-
ten zur Verfiigung stehen, ist von Runde
zu Runde verschieden.

Sobald der Timer startet, spielt Ihralle gleich-
zeitig. Ihr diirft Euch frei iiber Eure Karten
unterhalten und absprechen, welche Ihraus-
spielt. Ihr konnt Karten auch beliebig an ande-
re weitergeben, um Ihnen zu helfen. Ihr diirft
sogar zwei Eurer Handkarten offen ablegen, um
im Nachziehstapel nach einer passenden Karte

\UNIDIERYS

zu ,tauchen”. Dann deckt Ihr solange Karten
vom Stapel auf, bis Ihr eine findet, die Ihr auf
die Hand nehmen wollt. Schafft Ihr es inner-
halb des Zeitlimits, kommt ein neues Element
hinzu, bis Ihr die gesamte Kiir gemeistert habt.

Insgesamt konnt Ihr Euch in Sync or Swim
durch eine Kampagne aus 15 Vorstellun-
gen mitimmer komplexeren Anforderungen
spielen. Um das
zu schaffen, misst
Ihr stets miteinan-
der kommunizie-
ren! Habt Ihr eine
Kampagne beendet,
wird im Hauptmenii
der App die Option
Zufillige Kiir freige-
schaltet, durch die Ihr dann noch viele weite-
re, wild gemischte
Runden spielen
konnt. Die App gibt
esim App Store oder
bei Google Play.
[laut]

Sync or Swim

# Eigenwilliges Thema  # Kooperativ

# In Echtzeit mit App

# Kampagne

Spielidee: Lucas & Divy Hedgren
Illustration: Alanna Kelsey [ ®

UVP: EUR 24,99
Im Handel erhiltlich

©

10-20
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HILFE FUR

VERIRRTE TIERE

Vulkanausbriiche auf Tucana haben fiir
Chaos gesorgt und die Tiere sind in alle
Richtungen gefliichtet. Nun liegt es an
Euch, neue Wege anzulegen und die Tie-
re wieder zuriickzufiihren. Wer schafft
es, das beste Wegenetz zu kreieren und
in Tucana Builders groR zu punkten?

Ihr startet
jeweils mit einem
fiir alle identisch aufgebauten Inselplan, derin
jeder Partie etwas variiert wird: Mit einer Start-
karte bestimmt Ihr die Verteilung Eurer sechs
Hiitten. Je zwei in den Farben rot, gelb und blau
stellen Eure Dorfer dar. Nun erhaltet Ihr noch
jeweils eine Joker-
karte, wahlt eine
Spielfarbe und legt
die Marker auf die
Null-Felder der drei
Wertungsleisten,
sprich eine Leiste
pro Hiittenfarbe.

Tucana Builders - das eng verwandt ist mit
dem Flip&Write-Spiel Trails of Tucana - spielt
Ihr Giber zwei Runden. In jedem der jeweils
zwolf Ziige deckt Ihr eine der insgesamt zwolf
Gelandekarten auf. Die gibt das Gelande vor,
auf das Ihr ein Plattchen legen miisst. Zudem
nehmt Ihr alle gleichzeitig je ein verdecktes
Plattchen aus dem Vorrat, deckt es auf und

RINGBOTE #1/2024

FAMILIENSPIELE

platziert es auf einem passen-
den Gelandefeld Eures Inselplans.
Sollte Euch das Geldnde der Karte
gar nicht passen, diirft Ihr mit Eurem
Joker ein Gelande Eurer Wahl belegen.
Doch den diirft Ihr hochstens zwei Malim
ganzen Spiel einsetzen.

Euer Zielist, iber durchge-
hende Wege Tiere mit Hiitten
ihrer Farbe zu verbinden:
gelbe Pumas mit gelben
Hitten, rote Schlangen mit
roten Hiitten ... Jede passen-
de Verbindung bringt einen
Punkt. Besonders attraktiv sind aber
die schwarzen Tukane, denn sie
bringen einen Punktin der
jeweiligen Hiittenfarbe.
Nach zwolf Ziigen iberpriift Ihr alle
Wege und riickt Euren Marker auf den

@ dreiHiittenleisten fiir jedes passende Tier

einen Punkt vor. Dann mischt Ihr die Gelan-
dekarten, spielt eine zweite Runde und wertet
noch mal alle Hiitten. Zum Schluss rechnet Ihr
Eure Werte auf allen drei Leisten zusammen.
Euren niedrigsten Wert erhaltet Ihr doppelt. Wer
nun die meisten Punkte hat, gewinnt Tucana
Builders. Wer es lieber interaktiver mag, kann
mit den Bonuskarten
zusatzliche Aufgaben
ins Spiel bringen, die es
schneller als die Kon-
kurrenz zu erreichen
gilt. [laut]

Tucana Builders

# Entspanntes Legespiel ~ # Solo-Modus

# Streckennetz optimieren # Tucana-Reihe

Spielidee: Eilif Svensson, Kristian A. @stby
Illustration: OffDutyNinja Inc.,
Gjermund Bohne [ ®

UVP: EUR 34,99
Im Handel erhaltlich

8+ | 20-40 t::_éj
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Lumicora

Die Natur zu schiitzen, ist eines der drangendsten
Themen unserer Zeit. Mit der ,In Nature”-Reihe tragt
Deep Print Games dazu bei. Spiele wie Renature oder
Savannah Park drehen sich nicht nur inhaltlich um
Flora und Fauna, sondern verzichten aufjegliche
Plastikkomponenten. Dasselbe gilt fiir den neuesten
Titel der Reihe Lumicora. o

Euch statt Luminos nehmen diirft. Zudem gibt
es nicht nur am Spielende Punkte. Vielmehr hat
jede derinsgesamt zehn Spielrunden auch ihre
eigene Wertungsphase, in der Ihr aber nur be-
stimmte Korallenfelder zahlt. Allerdings konnt
Ihr lediglich vier dieser Wertungsphasen nut-
zen - welche, bleibt dem strategischen Kalkiil
tiberlassen. Am Schluss gibt es dann Punkte fiir
die grol3ten Farbfelder, die meisten sicht-
baren Tiere und gesammelte Kalksteine. t

L]

-

Doch es gibt noch ein bisschen mehr zu Lumico-
ra zu sagen. Bereits fiir den ,In Nature“-Vorgan-
ger Moorland hat sich Deep Print Games mit
dem Global Nature Fund zusammengetan,
und so kooperiert der Verlag fiir Lumicora
erneut mit der gemeinniitzigen Organi-
sation. Deshalb kiimmert Ihr Euch nicht
nur durch cleveren Legespald um Koral-
len, sondern
helft mit dem Spielkauf
auch dem Naturschutz.
Ein schoner Gedanke:

Entwickelt von Rita Modl, Autorin von Men at
Work und King of 12, lasst ihrin Lumicora ein

Korallenriff wachsen, so farbenfroh und voller
Meerestiere wie moglich. In jedem Zug konnt
Thr Luminos-Marker aus einer Auslage nehmen
und auf Eurem leeren Riffplan platzieren, um
die Korallenwelt stetig zu vergroRern. Spater
konnt Ihr Luminos auch auf gelegte Plattchen
platzieren, um das Riffin die Hohe wachsen

&:; zu lassen. Aber es wird noch kniffliger.

Erlaubt ist nur das Anlegen an gleiche Farben.
Und fiir das Legen auf manche Felder miissen
Kalksteinmarker dazu bezahlt werden, die Ihr

spielend die Welt ver-
bessern. [val]

Lumicora

# Schone Legemechanik  # Pfiffige Wertung
# Hilft der Umwelt

# Unterwasserwelt

Spielidee: Rita Modl

Illustration: Annika Heller

o ® e
UVP: EUR 34,99 [ ) l:—i]
Ca. ab Marz im Handel erhaltlich 10+ 40-60 2-4
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FRUHLING, SOMMER, .ﬂ ”
HERBST UND ... SCHIEBEN —— 2

Wie im Flug ziehen die Jahreszeiten in Shifting Seasons an
Euch vorbei. Stindig dndert sich das Spielfeld. Dieses abstrakte
Plattchenspiel verlangt Euch einiges an Schiebekiinsten ab.

In Shifting Seasons habt Ihr gleich zwei Spiel- Zug zweimal schieben, um an vorher unerreich-

felder zu beachten: Den Schiebespielplan, der bare Plattchen zu kommen. Am Ende des Zuges

auf die Schachtel aufgelegt wird, sowie Eure fiillt Ihr die Auslage wieder auf und die nachste

personlichen Spielfelder, die je eine Jahreszeit Person macht sich ans Kacheln schieben. oy

verkorpern. Im Laufe einer Partie schiebt Ihr LAy
- &4

Die Wertung in Shifting Seasons
: "_"_'3‘4 unterscheidet sich von Partie ’
o I Il. ’ zu Partie, da immer nur vier der f |
° 14 Wertungskarten ausliegen. D f
- Die Karten bringen Euch am Spiel-

ende Punkte, wenn Ihr bestimmte

geschickt die richtigen Kacheln vom Schiebe-
plan, um sie auf Eurem Feld zu plat- -
zieren. So bleibt das Spiel, genau

wie die vier Jahreszeiten,
immer in Bewegung.

Formen oder Farbkombinationen auf
dem eigenen Spielplan ausgelegt habt.
Zusatzpunkte konnt Ihr abstauben, wenn
Ihr Wertungsvorgaben mit den beson-
deren Wertvollen Pldttchen erfiillt. Auch
Plattchen Eurer eigenen Saison ge-
ben Euch dabei Sonderpunkte. Wer
von Euch beim Voriiberziehen der
Jahreszeiten am beharrlichsten seinen

Plan verfolgt,
sichert sich
die meisten
Wenn Ihram Zug seid, sucht Ihr ein Platt- Punkte und gewinnt
chen aus der Auslage aus und schiebt es in Shifting Seasons.
eine der vier nummerierten Reihen des allge- [mad]
meinen Spielplans. So schiebt Ihr eine Kachel
nach draulRen, die Ihr dann auf Eurem person- Shifting Seasons

lichen Spielfeld platziert — aber nurim Bereich,

dessen Zahl zur gewdhlten Reihe passt. Die g

Plattchen diirft Ihr bloR benachbartzuan- & :‘; ZClat.tZ;enV;cl:eben Z;c;ll;lllztnert
deren Plattchen oder der Bereichszahl legen. wis ariabie wertng stra

Schafft Ihr es, einen ganzen Bereich auszu-

Spielidee: Kirsten Hiese

fillen, bekommt Ihr einen von zwei niitzlichen T s Bt e T 5 —
Boni: Entweder diirft Ihr einmal eine Kachel auf UVP: EUR 39,99 [M &: ]
Im Handel erhiltlich 8+ 45-60 2-4

Eurem Plan versetzen oder Ihr diirftin einem
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Unser Titelhema stellt mit Farshore das neueste Mitglied in der
Spielefamilie von Everdell vor. Doch das Tal des Immerbaums
wird schon lange von vielen verschiedenen Tieren bewohnt.
Auf unserer Panoramaseite stellen wir Euch alle bisher erschiene-
nen Everdell-Spiele vor. Besonders beliebt bei vielen Fans sind
die putzigen hdlzernen Tierminiaturen. Von denen gab es in jedem
Spiel neue - und natiirlich stellen wir Euch die hier allesamt vor!

Everdell (Grundspiel, 2. Auflage)

Hier lernt Ihr die Welt von Everdell mit seinen Waldwesen erstmals kennen. Viele
friedliche Jahre sind ins Land gegangen, doch nun ist die Zeit, um neu zu siedeln
und neue Stadte zu griinden. Taucht ein in das bezaubernde Tal, produziert Res-
sourcen wie Harz oder Kiesel unter hoch aufragenden Baumen und an gewunde-

nen Bachen. Mit cleverem Handkartenmanagement miisst Ihrin diesem Worker-
é_ij Placement-Spiel Gebdude bauen, einflussreiche Charaktere fiir Euch gewinnen
4 und Events veranstalten. Die Worker sind natiirlich die Tiere - schickt Igel, Mause,

)

40-80

10+

UVP: EUR 69,99 Eichhdrnchen oder Schildkroten aus und erringt die meisten Siegpunkte.

Everdell: Pearlbrook (2. Edition)

Pearlbrook war die erste Erweiterung von Everdell. Sie ldsst Euch die (Unter-
wasser-)Welt des Pearlbrook-Flusses entdecken, der sich auf einem groRziigig
gestalteten Spielplanteil an den bekannten Wald anschmiegt. Ihr entsendet
Botschafterfrosche — auch diese sind hiibsch gestaltete Miniaturen, die zum

. Beispiel Perlen sammeln. Das wiederum sind die Ressourcen, um die Wunder
SUESESE S und Schmuckstiicke der Wasserwelt zu erschaffen. Die zweite Auflage von
Pearlbrook wurde um Material des Upgrade-Packs Freshwater erganzt und ent-

halt neben der Otterfamilie drei neue Volker: Schnabeltiere, Axolotl und Stare.

Everdell: Bellfaire

Seit 100 Jahren siedeln die Tiere nun schon im Everdell-Tal - Grund genug fiir das

Herrscherpaar, ein groRes Jubildaumsfest auszurichten: Bellfaire. Darin enthalten
ist eine Sammlung verschiedener Komponenten und Module. Die wichtigste dabei:
Es gibt neues Material, damit bis zu sechs Spielende mittun konnen.

Als neue Tiere habt Ihr einen Schwarm putziger Kardinal-Vogel

sowie eine Kroten-Familie. Die Module Blumen-Festival, Konigliche Aus-
zeichnung und der Markt bringen Abwechslung ins Spielgeschehen und
kénnen in den unterschiedlichsten Konstellationen verwendet werden.

UVP: EUR 44,99

RINGBOTE #1/2024
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Everdell: Spirecrest

Fiir alle, die sich besonders an den Tierfiguren erfreuen, ist Spirecrest das
absolute Muss! Neben den vier neuen Tierarten Fuchs, Maulwurf, Eule und
Eidechse kommen zudem Hasen als Reisende sowie acht extragrof3e Riesen-
Wesen ins Spiel. Ob Adler, Elch oder Bar: Denen wollt Ihr auf Eurer Expedition
ins Gebirge begegnen! Sie helfen Euch, den Widrigkeiten des Wetters zu

UVP: EUR 59,99

trotzen und vor allem sind sie dulRert niitzlich, um Siegpunkte zu ergattern.
Eure normalen Tiere diirfen sogar mit kleinen Satteln auf ihnen reiten.

Everdell: Mistwood

Mistwood spricht vor allem Solospieler*innen an. Phantomia ist eine neue,

automatisch agierende Gegnerin, gegen die Ihr anstelle der Ratte Fusselwiirz
antreten konnt. Dabei entscheidet Ihr selbst, welche der Phantomia-Module
Ihr einsetzen wollt. Phantomia kann iibrigens auch genutzt werden, um Eure

Zwei-Personen-Spiele noch herausfordernder zu gestalten. Die Erweiterung ent-
hilt zudem weitere kleinere Module, die unabhingig von Phantomia einsetzbar UVP: EUR 59,99
sind, zum Beispiel einige besonders starke Legenddre Karten. Und neue Tiere?

Da trefft Ihr auf Schmetterlinge, Schweine, Wiesel und — natiirlich! - Spinnen.

Everdell: Newleaf

Mit Newleaf hilt die gute, alte Dampfeisenbahn Einzug in Everdell. Die Gaste,
dieins Tal kommen, solltet Ihr gebiihrend empfangen: Erfiillt Ihre Wiinsche und
Thr erhaltet am Ende der Partie reichlich Siegpunkte! Mit den Tickets und Reser-
viert-Markern bringt Newleaf zwei Module ins Spiel, die auch mit den anderen

Titeln kombinierbar sind. Die Tickets erlauben, ein bereits eingesetztes Tier
neu zu verwenden. Mit den Reserviert-Markern dagegen kénnt Ihr Karten in der UVP: EUR 59,99
Auslage fiir Euch reklamieren und miisst sie erst spater bauen. Und der tierische

Bonus? Das sind Fledermduse, Honighienen, Katzen und Schnecken.

My Lil’ Everdell

Mit dem eigenstdndig spielbaren My Lil" Everdell kénnen
schon Kinder ab acht Jahren das friedliche Tal erkunden.
Wieim ,grofen” Spiel miisst Ihr Ressourcen zusammenklauben, Tierwesen

ansiedeln und Siegpunkte sammeln. Anders als sonst: Durch Ressourcen-Wiirfel

‘%J

UVP: EUR 34,99

verandern sich Felder des Spielplans. Dazu stehen hdlzerne Figuren vier ver-
schiedener Tierarten zur Verfligung: Schmetterlinge, Fiichse, Eidechsen und A

20-40

Mause. Zudem enthdlt My Lil* Everdell eine Kindergarten-Erweiterung fiir das
Grundspiel. [ask]
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HALBGEWUSST ® @
ISTFASTGEWONNEN ©® ¢

Im kooperativen Knowledge? - Das Quiz ohne Fragen miisst Ihr nichts wissen. 0
Naja, fast nichts - solange Ihr nur halbwegs gut schdtzen kdnnt. Schafft Ihr es,
schneller als die fiinf automatisierten Gegner zwei Runden um den Spielplan zu drehen?

In diesem ungewdhnlichen Wettrennen tretet Das klingt zundchst vielleicht etwas verwirrend,
Ihr als Team gegen fiinf Gegner an, die durch E ldsst sich aber mit Ostfriesen-Otto locker er-
Marker mit fiinf verschiedenen Farben und B! Klren: Thr vermutet, er seiin Aurich geboren

Buchstaben dargestellt werden. Die selben Far- ‘ und ordnet die Karte einem Marker zu, der ein
ben und Buchstaben findet Ihr auch in unter- Feld vor dem Buchstaben A steht. Ihr dreht die
® schiedlichen Kombinationen auf dem Rundweg Karte um - und da steht Emden. Damit macht

der Marker einen Sprung von fiinf Feldern zum

. i?gm — E. Mist! So weit wart Ihr lieber selbst gezogen.
k | 1 X
J N o G’ L - c s .
=riE c:‘ A\ Hat sich jeder Marker genau ein-

- -~ malbewegt, folgt der ndchste
: lh"\‘: '-‘_5::?- Durchgang mit sechs neuen
& N k2 Karten. Das Spiel endet, gﬁ
sobald ein Marker zum zweiten
Mal die Ziellinie passiert. Ihr
. gewinnt, wenn Ihr Eure zweite
Runde vollendet habt und zu-
dem mit Eurem Teammarker weiter
vorne steht als alle fiinf Gegnermar-
: ker. Dank der 630 Quizkarten voller ab-
* M.pr'"fﬂ"“' surder Aufgaben bietet Knowledge? reichlich
““,,.-M Stoff fiir viele Partien. Sollte es Euch zu leicht
. _”) fallen, die Gegner hinter n— )
h euch zu lassen, konnt W A0 e ﬂ
Thr Thnen zu Spielbeginn % R Uk
einen grofieren Vor-

iy

Pro Durchgang zieht Ihr sechs Quizkarten, sprung einrdumen. [laut]

die jeweils eine Aufgabe in Bezug auf Zahlen,

Farben oder Buchstaben stellen, wie zum Bei- Knowledge? - _
spiel ,Der erste Buchstabe der Geburtsstadt Das Quiz ohne Fragen

von Otto Waalkes”. Beratet im Team, welcher
Buchstabe gesuchtist, betrachtet die Situa- @ # Kooperativ  # Quiz ohne Fragen
tion auf dem Spielfeld und ordnet die Karte

dem Marker zu, der sich anhand der Antwort
bewegen soll. Dabei versucht Ihr, mit Eurem

# Wettrennen  # Mit Bauchgefiihl zum Sieg

Spielidee: Peer Sylvester

eigenen Marker magliChSt schnell voranzu- Illustration: Vernessa Himmler ry o
kommen, wihrend die Gegner natiirlich besser UVP: EUR 34,99 [M © b—:!]
Im Handel erhaltlich 12+ | 45-60 2-6

nur kleine Schritte machen sollen.
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RATSEL-THRILLER B
MIT ALTERSGRENZE & Sl

In der Ratsel-Trilogie 50 Clues - Sigrids -
Suche schliipft Ihrin die Rolle der -
Protagonistin Sigrid, die sich in einer
gefahrlichen Rettungsmission auf die
Spuren ihrer Schwester
Gro begibt. Doch schon
bald erkennt Ihr: Es geht
um die Rettung vor einer
globalen Katastrophe.

o
findest du ej e finf Schigege
ndestdu e’:i’;VEFSCh10§senen l):e funfSchlUsse irkes
'S Paranoid geworden u?frg e ghissel V'e”eni t
nanderlegen, gami o LY

de 05 ein, s
o ), gefolgt ve talli faustij lamit ¢ >
bn fiir das Zahlerglsl::;:;::r 4-stelligen Stiir entsteht> er Schliisse] fiy die

Partie gefunden hat, zu
kombinieren. AuRerdem

ach sind ein Funkgerat un
Heine Schwester! Das kann kein
foldat gewesen sein, da Gro

Der Ernstfallist eingetreten:

ischen Militér gearbeitet hat.

Gro, eine auf biologische e

Kampfmittel spezialisierte
Mikrobiologin, die im Auftrag

erhaltet Ihr damitam
Ende der auch eigenstan-
dig spielbaren Trilogie-Teile eine Punkt-

Im Karton findest du einen verschlossenen
Koffer. Gro muss wohl etwas paranoid geworden
sein. i
Gib den Code 05 ein, gefolgt von der 4-stelligen
Kombination fiir das Zahlenschloss.

des danischen Militars auf der
Inseln Bornholm tdtig ist, hat
sich seit acht Tagen nicht bei
ihrer Schwester Sigrid gemeldet. Einin genau
diesem Fall zu 6ffnender, von Gro hinterlegter
Karton ist der Startpunkt von Sigrids Suche.

zahlvon 0 bis 100 Prozent, je nachdem
mit wie wenigen Tipps und Fehlern Ihr
Euch letztlich durch die Handlung gekno-
belt habt. Die Trilogie besteht aus den Teilen Kein
Lebenszeichen, Tiefer hinab und Die letzte Reise.

Wer schon einmal das Spielprinzip und Set-
ting von 50 Clues kennenlernen mochte,
kann sich auf pegasus.de/50clues das kosten-
lose Einfiihrungsspiel Aus der Gefah-
renzone herunterladen, um sich
in einer zeitlich kurz
vor der Trilogie ange-
siedelten Kostprobe auf
die ungliickstrachtige
Insel Bornholm verset-
zen zu lassen. [dapf]

Wahrend an dieser Stelle nicht mehr iiber die
spannende Handlung von 50 Clues gesagt
werden soll, sei aber verraten, dass hier ein
besonders erwachsener Ton angeschlagen wird,
der auch vor grausamen Momenten nicht zu-
riickschreckt. Entsprechend ist 50 Clues - trotz
kinderleichter Regeln - erst fiir Spielende ab 16
Jahren empfohlen. Alles andere als kinderleicht
sind indes die Ratsel, denen Sigrid sich auf
ihrer Odyssee gegeniibersieht.

Bei deren Losung kommt auch die zwingend
erforderliche Web-App zum Tragen. Jedoch
nicht nur, um die Richtigkeit der Losungen zu
tiberpriifen und bei Bedarf Hinweise bereit-
zustellen, sodass die Ratselnden nie vollends
hangenbleiben konnen. Die App ermdglicht es
auch, sich an bestimmten Orten genauer umzu-

50 Clues - Sigrids Suche

# Rdtsel losen # Sofort losspielen

# Militdr-Thriller # Abgeschlossene Trilogie

Spielidee: Jeppe Norsker, Jakob Bang

Illustration: Jeppe Norsker ® .
sehen und mit der Umgebung zu interagieren UVP:je EUR 14,99 [M t:—:lj
Im Handel erhiltlich 16+ 7 80-100 @ 1-5

sowie Gegenstdnde, die man im Laufe einer
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FANTASTISCHE
WESEN ZAHMEN

Es sind gar nicht so viele Karten, die Ihrin einer Partie The Vale of Eternity ausspielen
diirft. Doch das Wann, das Wie und vor allem die Kombination entscheiden in diesem
fantasievollen Engine-Builder iiber Sieg oder Niederlage.

In The Vale of Eternity schliipftihr
in die Rolle von Bandiger*innen in
einer magischen Fantasiewelt. In der
leben 70 unterschiedliche Kreatu-
ren. Diese Medusen, Goblins oder
ganz eigenartigen Geschopfe wie
den Schlammschleim zu jagen und
zu zahmen ist euer Ziel. Vor allem
aber auf die edlen Drachen habt
ihr es abgesehen. Denn je wert-
voller Euer Fang, desto hilfreicher
kann der Euch beim Zahmen weite-
rer Kreaturen sein.

Wollt Ihr die markierte Kreatur zahmen,
nehmt Ihr sie auf die Hand. Dabei gibt
es kein Kartenlimit.

Fiir das Verkaufen einer Karte erhal-
tetihr die wichtigen Runensteine, die
auf dem Spielplan fiir das Element der
jeweiligen Kreatur abgebildet sind
(Erde, Feuer, Wasser, Luft oder Drache).
So erhaltet Ihr fiir Wasserkreaturen einen
blauen Runenstein mit dem Wert 3 oder fiir
Kreaturen mit dem Feuersymbol drei rote
Runensteine mit dem Wert 1. AuRerdem
gibt es violette Runensteine mit dem
Wert 6. Diese Runensteine sind das
Zahlungsmittelin The Vale of Eternity.

The Vale of Eternity wird
tiber mehrere, jedoch
hochstens zehn Runden ge-
spielt. Jede Runde durchlauft drei
Phasen. In der Auswahlphase mar-
kieren alle Spielenden, welche
zwei Kreaturenkarten sie aus
der offenen Auslage nehmen

Habt Ihr eine Kreatur gezahmt, kénnt
Ihr sie — sofort oder spdter - fiir die
angegebenen Kosten beschworen, das
heil3t: Ihr legt sie in eure personliche

Auslage. Dort entfalten sie unterschied-

wollen. Dann folgt das Herzstiick des liche Effekte, die Euch von da an zur Verfligung
Spiels, die Aktionsphase. In der ent- stehen. Dies sind entweder Soforteffekte, die
scheidet Ihr, ob Ihr zum Beispiel den im Moment des Ausspielens eintreten. So er-
Feuerfuchs zahmt oder den Wasser- haltet Ihr zum Beispiel fiir das Beschworen von
Riesen sogleich verkauft. Rudra zwei Siegpunkte fiir jede Kreaturin Eurer
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Hand. Marina wiederum gibt euch
sofort sieben Siegpunkte und

ihr diirft eine Person WK
-

wahlen, welche eine "
Feuerkreatur aus ihrer W,{'%
Auslage ablegen muss. g s
Neben den Soforteffek- w -'
ten gibt es auch dauerhafte Effekte. N-_
Die Fahigkeit des Phonix etwa ist, dass, ¢,

wann immer Ihr eine Kreatur beschwort,
Ihr einen Siegpunkt erhaltet fiir jeden ge-

zahlten roten Runenstein.

Schliellich gibt es noch Karten fiir die
abschlieRende Aktivierungsphase. Manche
Kreaturen, wie etwa Undine, haben sogar

doppelte Effekte. Ihr erhaltet, sobald Ihr Undi- dies sinnvoll sein, wenn dadurch Eure Punkte-
ne beschwort, sofort einen blauen Runenstein. maschine noch einmal besser wird. Denn Ihr
In der Aktivierungsphase diirft Ihr Undine diirft immer nur so viele Kreaturen beschworen
zuriickrufen und wieder auf die Hand nehmen, haben, wie die aktuelle Rundenzahl betragt.
um sie gegebenenfalls in der ndchsten Runde Das Freimachen eines Platzes kann daher trotz
gleich wieder zu beschwdéren, wodurch ihr aber- hoher Kosten durchaus sinnvoll sein. Entspre-
mals einen blauen Runenstein erhaltet. chend bietet The Vale of Eternity eine Vielzahl

an Siegstrategien. Es gewinnt, wer als Erstes 60
Siegpunkte ergattert hat oder wer nach zehn
Runden der oder die er-
folgreichste Bandi-
ger*in ist. [sabs]

Was The Vale of Eternity knifflig
macht, ist das Bezahlen. Denn
Ihr bekommt kein ,Wechselgeld”
und diirft zu jeder Zeit nur vier
Runensteine besitzen. AuRer-
dem miisst Ihr sofort entschei-
den, ob Ihr eine Kreatur behalten
oder verkaufen wollt. Da gilt es,
gut zu tiberlegen, welche Runen-
steine Ihrin welcher Kombination sammelt.
Dies zumal, da Euch einige Kreaturen beim
Besitz oder bei Abgabe bestimmter Runen
Siegpunkte liefern.

Ein spdteres Verkaufen von Kreaturen ist # Draft-Mechanismus  # Punktemaschine

librigens nicht mdglich. Ganz im Gegenteil. # Karten-Auslage # Fantasy-Thema
Beschworene Wesen kdnnen nur freigelas-
sen werden, wenn Ihr die Kosten in Hohe der Spielidee: Eric Hong
. Illustration: Stefano Martinuz,
aktuellen Rundenzahl bezahlt. Das wird gerade o T 5 —
zum Schluss, wenn Ihr bereits viele Kreaturen UVP: EUR 29,99 [0 & J
Im Handel erhiltlich 10+ _ 30-45 ° 2-4

beschworen habt, recht teuer. Allerdings kann
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Die Aufgabe ist komplex: In nur vier Jahren
(=Runden) miissen Bevolkerung und Produk-
tion von der zunehmend unbewohnbarer
werdenden Erde auf Planet B umziehen. Ware
dasim echten Leben eine Aufgabe fiir die ganze
Menschheit, so wettstreitet Ihrin Evacuation
darum, wer den Job am besten macht. Hochst
charmant dabei sind der
wohlgeordnete Anfang
und die klare Spielrich-
tung. Bis zu vier Spie-
lende starten mitihrem
kompletten Equipment
auf der Erde — auch das
ist ein sehr hiibscher
Twist, da es die iibliche
Dramaturgie von grofRen Strategiespie-
len umkehrt: Muss man sonst immer
erst alles miihsam aufbauen, um
an Ressourcen fiir immer {ippige-
re Ziige zu kommen, beginnt Ihr
hier sozusagen im Uberfluss.

ONDAS RANDNOTIZ

WEM &5 EIN TROST 1sT: DIE 5225
n EvacvaTioN STEWT NICHT e
DER UNBEWOHNBARKELT, WE .
DER MENSCH SIE 2v Muubsw
RICHTET HAT. VIELMEHR D:"UE&—
SicH DIE SONNE AVS, DER e“ 5
BALL DROHT DIE BLAVE KV

2V VERSCHLINGEN.

Allerdings merkt Ihr sogleich, was
die Crux daran ist: Die Res-
sourcen, mit denen Ihr auf
der Erde gesegnet seid,
konnt Ihrauch nur dort
verwenden! Wenn aber

==,

22

IEvacuation! Ef

1 (1 €

Energie, Stahl und Nahrung am
falschen Ort sind, niitzen sie
wenig. Im Spielist das sehr
griffig umgesetzt: Die Tab-
leaus der Spielenden haben
zwei getrennte Spharen. Auf
der einen lagert Ihr nur die rm NI
irdischen Giiter, auf der

anderen das Einkommen
vom Zielplaneten. Und
schon steht man (wieder)
vor den iiblichen Engpas-
sen, die typisch sind fiir
grol3e Strategiespiele. Zum
Beispiel Raumschiffe. Die
gibt es. Die konnt Ihr auch
auf der Erde bauen. Aber es
ist nur eine kleine Auswahl
vorhanden. Und wenn es
dumm [&uft, schnappt Euch
die Konkurrenz just jenes
weg, das Ihr braucht.

Mit den Schiffen diirft Ihr

dann zum Aufbau Eurer Zivi-
lisation zwar alles mogliche
auf Planet B fliegen. Doch es
spielt eine ziemlich grol3e
Rolle, welche Produktions-
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statten Ihr einpacken diirft, ob Ihr ein 3_;; =1 1;
oder zwei Fabriken mitnehmt - oder fiinf =& &
Ressourcen. Auf der neuen Welt werdet
Ihr alles brauchen. Doch natiirlich ist ﬁ
es besser, dort direkt Produktionslinien

hochzufahren, als alles einzeln einzu- %

fliegen.

Doch es geht gleich weiter mit den
Evacuation-Engpassen: Zu Beginn konnt Ir_-:: : :

Ihr nur den Landschaftstyp Steppe urbar
machen. Um Wiiste, Wald und Ozean

zu besiedeln, misst Ihr Euch auf

der Fortschrittsleiste entsprechend
entwickelt haben. Diese Leiste zieht

sich wie ein Flugkorridor vom alten zum neuen

Planeten. Das Vorankommen darauf, und da-
mit das zeitlich genau abgestimmte Freischal-
ten von Optionen sowie das Einstreichen von
Boni, wird aber genauso
zum Wettlauf wie der
Run auf die besten Bau-
platze. Bei all dem diirft R
Ihr zudem auf keinen e
Fall die Bevolkerung aus 9
den Augen verlieren.
Lasst Ihr zu viel auf der
Erde zuriick, bindet
das Ressourcen. Kriegt
ihr nicht schnell genug

Du musst fiir deine
] 3. Aktion keine Energie
NaChWUChS m Neuland, bezahlen.

stehen Eure besten Fab-
riken leer.

Esistalso wie stetsin solchen Spielen: Immer
viel zu tun, immer zu wenig von allem, und die
Konkurrenz rennt - vermeintlich - immer vorne
weg. Zum Gliick gibt es auf den Tableaus vor
Euch einen neunteiligen Tech-Baum, auf dem
Ihr bestimmte Technologien erforschen und
Euch soin die eine oder andere Richtung spe-
zialisieren konnt. Die Steuerung der Aktionen
fiihrt Ihr Gibrigens {iber ein cleveres Kartenma-
nagement aus, fiir das es eine Einstiegs- sowie
eine Fortgeschrittenen-Variante gibt.

RINGBOTE #1/2024

Eine Partie Evacuation
kann auf verschiedene
Weisen enden. Fiir die ersten
Spiele solltet Ihr den Rennmodus -
wahlen. Da kann es passieren, dass schon

vor Ende des vierten Jahres Schluss ist. Das \
passiert, wenn eine Person mit allen Produk-
tionsmarkern fiir Energie, Stahl und Nahrung
Level 8 erreicht oder drei Stadien gebaut hat.
Ob diese Person damit auch gewinnt ... Das
zeigt sich erst nach dem Auszahlen der Zufrie-
denheit-Marker und der Strafpléttchen! Die
kassiert Ihr zum Beispiel, wenn nicht genug
Stadien zur Unterhaltung des Volkes errichtet
wurden. Im Punkte-
modus, der immer
tiber die volle Zeit
geht, kommen als
zusatzliches Element
Zielkarten dazu. [ask]

Evacuation

# SciFi-Thema # Getrennte Welten

# Verschiedene Modi

# Transport-Spiel

Spielidee: Vladimir Suchy

Illustration: Michal Peichl

[ ] [
UVP: EUR 69,99 [M t_:]
Im Handel erhaltlich 12+ 160-1501 1-4
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SCHLAGT DEM
VERDERBEN EIN

SCHNIPPCHEN

,Die Welt ist in der Tat komisch, aber der
Scherz geht auf Kosten der Menschheit”:
H. P. Lovecraft, der Schopfer des Cthulhu-
Mythos hachstselbst, brachte auf den
Punkt, dass in seiner Horrorwelt die
Hauptfiguren fast immer unausweich-
lich ins Verderben laufen.

Gewollt oder ungewollt fangen nicht alle
Cthulhu-Spieltische diesen diisteren Grundton
ein. Doch im Grunde sind die Investigatoren in
diesem Horror-Rollenspielklassiker nie dazu
gemacht, um Held*innen zu werden. Vielmehr
zeichnen sie sich durch eine geistige wie auch
korperliche Fragilitat aus. Im Grunde braucht
Ihr, wenn Ihrin die von H.P. Lovecraft inspirier-
ten Horrorszenarien eintaucht, jede Hilfe, die
Ihr kriegen konnt.

~N

24

Genau hier setzt das Handbuch fiir die
Mythos-Jagd an. Auf 72 Seiten bietet der
Softcover-Band zahlreiche Tipps und Tricks,

um erfolgreich die Konfrontationen mit dem
Cthulhu-Mythos und seinen schaurigen
Protagonisten zu (iberstehen. Das reicht von
regeltechnischen Feinheiten iiber die Erstel-
lung der Investigatoren bis hin zu Moglichkeiten
fiir das Ausspielen der Charaktere. Letzteres ist
tibrigens sowohlim taktischen Sinne wie auch
im dramatischen Sinne zu verstehen.

Der Quellenband begleitet Eure investigativen
Geschopfe gewissermalRen von der Wiege bis ins
Grab. Im Widerstand gegen den Mythos stehen
viele Aspekte auf der Agenda. Das kdnnen inte-
ressante Charakterkonzepte sein, die sich von
der Erschaffung bis zum verdienten Ruhestand
ziehen. Oder der Umgang mit Magie. Oder die
Nutzung weltlicher Ressourcen wie Beziehun-
gen, Fahigkeiten, Gerate und Waffen.

Ihr gut sortiertes Handbuch fiir die Mythos-
Jagd iibertragen die Autor*innen mit Selbstiro-
nie und Begeisterung zudem kurzerhand in einen
handgeschriebenen Folianten. Der dient den auf-
merksam Lesenden auch in der Spielwelt als un-
erschopfliche Informationsquelle. Er soll einen
Perspektivwechsel gestatten: Vom ahnungslosen
Opfer hin zum aktiven Wider-
stand gegen den Mythos. Wer
es schlieBlich schafft, dem
unaussprechlichen Schrecken
auf Augenhohe zu begegnen,
kann man nur zurufen: Weid-
mannsheil! [ib]

Cthulhu: Handbuch
fiir die Mythos-Jagd

# Cthulhu-Mythos # Spielhilfe

# Welt der 1920er Jahre  # Eigenentwicklung

Chefredaktion: Heiko Gill
Coverartist: Mark Freier

Preis: EUR 14,95
Im Handel erhéltlich
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DYSTOPISCHE
MENAGERIE

Die dystopische Welt von Shadowrun
gebiert eine Unzahl von Deformationen
bei Konzernen, Orten, Menschen, KIs ...
Natiirlich entwickelt da auch die Tierwelt
ein Eigenleben. In Critter der Sechsten
Welt bekommt Ihr dieses schaurige
Panoptikum vollfarbig vorgefiihrt.

In der Sechsten Welt werden nicht-metamensch-
liche Kreaturen unter dem Oberbegriff Critter
vereint. Darunter fallen Tiere wie Hauskatzen
oder Hunde, aber auch sogenannte Paracritter.
Sie zeichnen sich durch Charakteristika aus,

die auf libernatiirliche Phanomene zuriickge-
hen. Das Regelbuch Critter der Sechsten Welt
fiir Shadowrun 6 gestattet auf 208 groRziigig
illustrierten Farbseiten einen einfachen Zugang
zu dieser wunderlichen Menagerie, die fiir viele
Runner spannende Abenteuerideen und Heraus-
forderungen bietet.

Demgemal’ werden die Kreaturen einschliel3-
lich ihrer Spielwerte, Fertigkeiten und Krafte
sowie nach Lebensraumen auf packende Weise
vorgestellt. Eine Kénigshydra ist beispielsweise
in ganz Siidostasien beheimatet sowie duRerst
aggressiv. Sie sieht die Metamenschheit als ihre
Beute. Bei der Jagd lahmt diese Hydra ihr Opfer
mit ihrem starken Gift, bevor sie es im Ganzen
verschlingt. Macht Euren Runner blo3 nicht zu
schmackhaft ...

RINGBOTE #1/2024
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Dariiber hinaus wartet der Band mit Vorgaben
auf, wie der ein oder andere Critter gefangen,
domestiziert und in ein praktisches Haustier
verwandelt werden kann. Er kann unter Um-
standen Runs begleiten, um gewisse Aufgaben zu
tibernehmen. Mithilfe eines Baukastensystems
von Vor- und Nachteilen kdnnen diese Helfer an
individuelle Vorstellungen angepasst werden.
Analog hierzu wird {iberdies das Repertoire der
Critter-Krafte und -Schwachen erweitert.

Eine sehr hiibsche Zugabe gegeniiber dem eng-
lischen Original sind die exklusiven Critter der
Allianz Deutscher Linder, wie der Ostseeleopard
oder der AlpenvielfraR. Ein umfangreicher Index
dient schlieBlich als schnelle Referenz fiir die
aktuell verfiigbaren Critter
und ihre Krafte, auch in an-
deren Regelbiichern. Allein
deshalb gehort Critter der

~ Sechsten Welt in jede gut e

sortierte Shadowrun- "’ 3!
Bibliothek. [ib] , '
WY 4
Shadowrun: Critter
der Sechsten Welt

# Sechste Welt
# Phantasievoll

# Regelwerk-Band

# Monster & Haustiere

Chefredaktion: Andreas AAS Schroth Preis: EUR 29,95
Coverartist: Lyss Menold Im Handel erhiltlich
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ERSCHAFFT EURE
EIGENEN LEGENDEN

Die Einstiegsbox von Avatar Legends -
Das Rollenspiel ist der perfekte Zugang
zu diesem erfolgreichen Pen&Paper-
Rollenspiel. Mit dem prallvollen Pack-
chen konnt Ihr so einfach wie noch nie
Eure eigenen Abenteuer in der fantasti-
schen Welt des Avatar erleben.

@0HY
AVATAR_

LEGENDS

DAS ROLLENSPIEL
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Egal, ob Ihr schon 6fter Pen&Paper-Rollenspie-
le gespielt habt oder absolute Neulinge seid:
Hier findet ihr die Rundum-sorglos-Ausstat-
tung fiir den Einstieg in Avatar Legends - Das
Rollenspiel. Die Box hat nicht zu Unrecht 2023

den Ennie (den Rollenspiel-Oscar) in der Rubrik
Familienfreundliches Spiel gewonnen: Sie bietet

Euch alles, was Ihr fiir Eure ersten Abenteuer
bendtigt.

Daist zundchst das (nur) 36 Seiten starke
Regelheft, das Euch grob mit dem Hintergrund
bekannt macht und die Regeln iibersichtlich
prasentiert. Fiir komplette Neulinge gibt es zwei
kurze Abschnitte, die generell erkldren, was es
mit Pen&Paper-Rollenspielen auf sich hat. Was
macht einen Spielcharakter oder die Spielfigur
(auch Held*in genannt) aus? Wie
spielt Ihr sie? Genau auf die Weise
streckt Euch Avatar Legends - Das
Rollenspiel: Einstiegsbox an zahlrei-
chen Stellen beide Hande hin, um Euch
moglichst optimal zu unterstiitzen.

Die Regeln konnt Ihr dann auch direkt
umsetzen, denn der Abenteuerband
enthalt zwei vorgefertigte und klar
strukturierte Abenteuer. Da ist zum
einen Unter purpurner Flagge, falls Ihr
Euer erstes Abenteuer in der Aang-
Ara erleben wollt, oder Die brennende
Ziindschnur, die in der Korra-Ara spielt.

Neben den beiden Heften liegen der Box Kampf-
karten im Spielkartenformat bei, die Ihr vor Euch
legt und die helfen, die mdglichen Aktionen
Eurer Spielfigur im Blick zu behalten. AuRerdem
findet Ihr fiir die beiden mitgelieferten Aben-
teuer vorgefertigte Spielfiguren, die fast die
gesamte Bandbreite an moglichen Charakteren
abbilden. So konnt Ihrin Unter purpurner Flagge
Xi die Eiserne, He Xing die Ikone, Kahola den
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Sprossling, Honu die Beschiitzerin oder Bin das
Schlitzohr spielen. Sehr hilfreich bei der Ein-
stiegsbox ist auch, dass Ihr direkt Verbindun-
gen zwischen Euren Held*innen herstellt und
auf Euren Bogen notiert. Die Vorschldage haben
einen direkten Einfluss auf die Vorstellung von
Eurer Spielfigur. So steht beispielsweise beim
hitzkopfigen Bin ,Person Xist viel zu ver-
krampft und sollte mal ein paar Regeln
brechen”; oder ,Person Y ist ziemlich

toll und ich hoffe sie mag mich. Viel-
leicht wiirde es sich dafiir lohnen, sich
eine Weile an die Regeln zu halten”. Al-
leine diese beiden Verbindungen geben
Euch kleine Hilfestellungen, wie Bin tickt
und wie Ihrihnim Spiel handhaben kdonnt.

Weiter liegen der Box Ubersichten bei, die alle
Regeln in Kurzform darstellen: die Grundziige,
die Gleichgewichtsziige, eine kleine Liste, wie
Ihr unliebsame Zustande wieder loswerden
konnt, und vor allem alle Schritte, wie ein
Kampf vonstatten geht. So erfahrt Ihr, was Ihr
in welcher Reihenfolge tun kdnnt, um aus einer
brenzligen Situation zu entkommen. AuRerdem
enthalt die Ein-
stiegsbox eine
grolRe Farbkarte
der Vier Nationen
und nicht zu-
letzt zehn ele-
gante Wiirfel,
sozusagen eines
der zentralen
Werkzeuge fiir
Pen&Paper-
Spiele, mit den
Geistern Tui
und La.

nicxkelodeon

©2024 Viacom International Inc. All Rights Reserved.
Nickelodeon, Avatar Legends and all related titles, logos
and characters are trademarks of iacom International Inc.
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Mit den Abenteuern der Einstiegsbox
diirft Ihrin den beiden wohl beliebtesten Epo-
chen spielen. In der Aang-Ara seid Thrim Namen
des legendaren Feuerlords Zuko unterwegs, um
eine Piratenbande zu infiltrieren und ihnen das
Handwerk zu legen. Dieses Abenteuer ist vom ge-
samten Ablauf her sehr frei und Eure Held*innen
konnen das Problem aufihre Art und Weise losen.
In der Korra-Ara erholt sich Republica gerade
von der Belagerung durch das Erdimperium. Ihr
werdet aber just da zur Hilfe gerufen, als Geister-
energie todliche Waffen aus dem Labor der Er-
finderin Juniper Kim verschwinden lasst. Nur Ihr
seid in der Lage, die gefahrlichen Kanister recht-
zeitig zu finden ... Danach kdnnt
Ihr dann mit dem Grundregelwerk
von Avatar Legends loslegen und
Eure eigenen Held*innen ent-
werfen. [meh]

Avatar Legends - b
Das Rollenspiel: Einstiegsbox

# Avatar-Universum # Anime

# Einstieg

# Fantasy

Projektmanagement: Elizabeth Chaipraditkul

Art Direction: Marissa Kelly ry ® e
UVP: EUR 24,99 [ A l::l]
Ab M3rz im Handel erhiltlich 8+ ~120-240  3-6
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DAS PEGASUS SPIELE FREUNDEBUCH:
GESTATTEN, MEIN NAME IST ...

In 2023 haben wir euch mit Redaktion und Grafikabteilung die Leute vorgestellt, die unsere
Produkte realisieren. Doch wie kommen unsere Spiele in die Geschafte, wo Ihr sie Euch dann
holen konnt? Nun, dafiir ist unser Vertriebsteam zustandig, das wir Euch hier und in den
nachsten Ringbote-Ausgaben nach und nach vorstellen. Den Anfang machen unsere zwei
»alten Hasen” Thomas und Dominic.
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PEGASUS STELLT SICH VOR

Spannende Informationen iiber die Abteilungen
und Mitarbeiter*innen von Pegasus Spiele gibt es auch regelmdRig auf pegasus.de/blog!
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SIND WIR NICHT ALLE EIN BISSCHEN GEEK?

Geek! ist das Magazin fiir alle Serien-Junkies,
Nerds, SciFi- und Fantasy-Fans. Alle zwei
Monate erscheint eine neue Ausgabe mit 100
prall gefiillten, kunterbunten Seiten rund

um Themen, die Geek-Herzen héherschlagen
lassen. Ihr findet da sowohl Hintergrundbe-
richte zu aktuellen Filmen, Serien und Games,
als auch spannende Interviews mit legendaren
Filmschaffenden wie Zack Snyder oder Marvels-
Regisseurin Nia DaCosta.

Dariiber hinaus erwarten Euch praktische
Kurzrezensionen und Empfehlungen fiir allerlei
coolen Merch, wie dem R2-D2-Waffeleisen oder
dem sich selbst umriihrenden Zauberkessel-
Becher (sogar direkt mit Shopping-Link).

Die Werbung auf dem Hochglanzcover Filme -

TV-Serien - Games - Romane - Comics - Fan-Szene -

Gadgets - Events halt, was sie verspricht.
Manchmal gibt es sogar ein kleines Goodie im

Heft. In Ausgabe 68 (September/Oktober 2023)

war zum Beispiel ein Booster mit Minecraft-
Sammelkarten enthalten.
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Veroffentlicht wird die Geek! von Panini - ja,
das sind die mit den FuRball-Sammelbildern.
Aber Panini ist auch einer von Deutschlands
grof3ten Verlagen im Kinder- und Jugendseg-
ment sowie Deutschlands grof3ter Comicverlag.
Hier sind also echte Profis am Werke. Neben
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pro Ausgabe. In unse-
rem Gewinnspiel habt
Ihrjetzt die Chance,
ein Halbjahresabo
zu gewinnen.
[laut]

Halbjahresabo fiir die Geek!

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

fiillt dort das Gewinnspielformular aus.
Teilnahmeschluss: 10.06.2024

Herausgeber: Panini Verlags GmbH
Umfang: 3 Ausgaben mit je 100 Seiten

Druck: Esser Druck & Medien GmbH | Weilblick 16 | 61276 Weilrod |
Deutschland | www.druckerei-esser.de

Fiir Vertriebsfragen wenden Sie sich bitte an:

Pegasus Spiele GmbH | Am StraRbach 3 | 61169 Friedberg
Telefon: 0 6031 7217-0

E-Mail: vertriebsteam@pegasus.de

Internet: www.pegasus.de

Anzeigen Ringbote #1/2024:
Pegasus Spiele (S. 32), Roleplay Verse (S. 2), Lootchest (S. 31)

Anzeigenverkauf:

Uta Kleiner | E-Mail: uta.kleiner@pegasus.de

Es gilt die aktuelle Anzeigenpreisliste.

Die Mediadaten werden gerne auf Anfrage libersandt.

Ringbote erscheint viermal jahrlich.

Ausgabe #2/2024: voraussichtlich 14. Juni 2024
Anzeigenschluss: 1. April 2024
Druckunterlagenschluss: 6. Mai 2024
Redaktionsschluss: 15. Mai 2024

RINGBOTE #1/2024



BAD NAUHEIM SPIELT

07.06.-09.06.2024 |
www.badnauheim-spielt.de

26.04.-28.04.2024
>> Spiel Doch! in Dortmund
www.spieldoch-messe.com

26.04.-26.05.2024 \‘:::
>> Pegasus Spiele Tage *—\;

www.pegasus.de/events -
A ‘_rh/’? %
\ o

04.05.-05.05.2024 ‘ F‘”//

>> Eulen Con

#
www.eulencon.de - iy j

ROLEPLAY VERSE

08.06.-09.06.2024 |
www.rpv-germany.de

29.06.-30.06.2024

>> FeenCon
www.feencon.de

29.06.-30.06.2024
>> Friedberg spielt
www.pegasus.de/friedberg-spielt

Weitere Temine findet Ihr auf:
pegasus.de/eventkalender
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Ein verriicktes’Zeitreise=Abenteuer

W

Aberwitziger SpielspaB
basierend auf klassischen

Point-and-Click-Adventures —
Wir machen Spap! | (a1 (=) : ®
mpegusus.dg'% l! - ; J l ) / PEQ’HSHSS]HEIE] |

Pegasus Spiele




