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> & fﬁ/’ Das grofRe Rennen ist eréffnet! Die Jury des Vereins Spiel des Jahres hat

die Nominierten des Jahrgangs 2021 benannt. Die sogenannten Shortlists,

__ aber auch die Liste mit zusatzlichen Empfehlungen, haben in der

W Redaktion viel Freude ausgelost. MicroMacro ist einer von drei Titeln,

die Spiel des Jahres werden kdnnen. Dasselbe gilt auch fiirs Kinderspiel

des Jahres, um das sich Dragomino bewirbt (mehr auf Seite 5). Und bei den
zusatzlichen Empfehlungen springen uns natiirlich Punktesalat sowie -
fiir das Kennerspiel des Jahres — das kooperative Aeon’s End ins Auge.

FleiRige Ringboten-Leser kennen all diese Spiele {ibrigens schon.

0
A ‘@a Ich griiRe Euch!

Doch mit dieser Ausgabe, das Cover deutet es an, setzen wir spielerisch die Segel
fiir einen heilRen Spielesommer. Auch jenseits von Preisen und Ehrungen. Um ihn richtig
zu genieRen, sind die Tipps fiir Karibik-Food und Drinks (Seite 8 bis 11) genau das Richtige!

Eure Ronja Ringbote

PS.: Wir verwenden das generische Maskulinum (wie z.B. der Spieler), aber natiirlich sind damit alle Menschen gemeint egal welchen Geschlechts!
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AEON’S END: FUR DIE EWIGKEIT

Die Saga um die Riss-Magier hat schon unzahlige Fans gefunden. Doch der Kampf
in Aeon’s End um die Feste der letzten Ruhe strebt einem neuen Hohepunkt ent-
gegen: Die ddmonischen Kreaturen, die Namenlosen, verstarken ihre Angriffe.
Doch zugleich tauchen seltsame Uberlebende auf - neue Hoffnung! Ganz pragma-
tisch heiRt das: Die Fans kénnen sich auf ein Neuheiten-Feuerwerk bei Aeon’s End  “<=4
freuen: Mit Fiir die Ewigkeit erscheintin Kiirze ein zweites Grundspiel mit neuen

Charakteren und neuen Mechanismen. Passend dazu die Erweiterungen Hinter der Finsternis und
Die Leere. Alle drei Titel kdnnen natiirlich mit dem Basisspiel Aeon’s End kombiniert werden.

oooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooo

EMPIRES OF THE NORTH:
KONIGLICHES AGYPTEN

Vielleicht fillt einem nicht auf Anhieb Agypten
ein, wenn es um Imperien des Nordens geht -
aber mit Empires of the North: Kdonigliches
Agypten liegt die nunmehr schon vierte Erweite-
rung der Reihe vor. Sie fiihrt zwei neue Fraktionen
ein: Das Hatschepsut-Deck dreht sich um einen
Clanim Nildelta, der dank eines neuen Mechanis-
mus’ Feldarbeit produktiver macht. Das Amenho-
tep-Deck spielt auf Zeit — wortwdrtlich, denn Orte
im Deck verfallen und kénnen am Ende der Runde
abgeworfen werden. Mit diesen
beiden Decks liegen nun bereits
14 Fraktionen vor, auRerdem
konnen die zusatzliche Insel-
karten auch mit bestehenden
Decks verwendet werden.

RINGBOTE

Das]Online}Spielemagazin

Diese und weitere Berichte findet Ihr auf www.ringbote.de:
» STAR WARS: AGE OF RESISTANCE - HELDEN von Panini Comics
Der mutige Kampf des Widerstands gegen die Erste Ordnung geht weiter

e EVERDELL von Pegasus Spiele
Putzige Waldtiere bauen eine Stadt - und werden zu Publikumslieblingen

* YMIRS TOCHTER vom Splitter-Verlag
Conan gibt sich echt barbarisch; das beeindruckt und stoRt zugleich ab

ooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooo

UNDERWATER CITIES

Weshalb fremde Planeten
kolonialisieren, wenn es
auch auf der Erde noch viel
zu entdecken gibt? Wohin
Underwater Cities die

1 bis 4 Spieler fiihrt, ist
klar. Unter Wasser haben die Akteure reichlich
zu tun: neue Habitate erschlielen, Seetang-
farmen und Entsalzungsanlagen bauen, um das
Uberleben zu sichern, und Labore errichten,
um neue Technologien fiir das Leben am Mee-
resboden zu entwickeln. Gesteuert wird das bei
dem im vergangenen Jahr beim Kennerspiel des
Jahres gewiirdigten Titel {iber eine einzigartige
Kombination: Wer am cleversten Aktionskarten
und Arbeitereinsatz koordiniert, darf sich auf
eine bliihende Zivilisation freuen.

Hier findet ihr spannende Artikel
iiber alle Spielarten der Phantastik.




SPIRIT ISLAND: ZERKLUFTETE ERDE

Bei Spirit Island: Zerkliiftete Erde von einer Erweiterung zu sprechen, ist eine
gewaltige Untertreibung. Die Spielbox, so groR wie das Originalspiel, gibt dem
ungewdhnlichen Strategiespiel in jeder Hinsicht neue Impulse. Das Grundkonzept
bleibt natiirlich erhalten: Die Spieler verteidigen als Naturgeister gemeinsam

ihre Insel gegen Siedler-Horden, die das Land pliindern wollen. Besonders iibel
meinen es russisches Zarenreich und die Habsburgermonarchie. Dagegen stehen
in Zerkliiftete Erde zehn neue Geister bereit, die resoluter auf die bose AulRenwelt reagieren. Auch die be-
kannten Geister erhalten neue Fahigkeiten. Und: Nun kdnnen bis zu sechs Spieler die Insel verteidigen.

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

NOMINIERT: MICROMACRO

Seit ein paar Tagen stehen die Nominierungen fiir den hierzulande wichtigsten internationa-
len Spielepreis, fiir das Spiel des Jahres 2021, fest. Mit dabei ist MicroMacro: Crime City, das
der Ringbote bereits 2020 vorgestellt hat. Bei dem innovativen Detektivspiel von Johannes
Sich l6sen ein bis vier Spieler 16 spannende Falle mit verschiedenen Schwierigkeitsstufen.
Herzstiick ist der 75 mal 110 Zentimeter grol3e, illustrierte Wimmelbild-Stadtplan, auf dem
man Schritt fiir Schritt anhand von Aufgabenkarten gemeinsam nach Hinweisen bis zur Aufkldrung eines
Falles sucht. Aulerdem wurden in der Kategorie nominiert Robin Hood und Zombie Teenz Evolution.

NOMINIERT: DRAGOMINO

Auch beim Kinderspiel des Jahres schickt Pegasus Spiele 2021 mit Dragomino einen Kandi-
daten ins Rennen um eine der weltweit begehrtesten Auszeichnungen in der Spielebranche.
Bei dem bereits in der vorangegangenen Ausgabe ausfiihrlich vorgestellten Spiel handelt es
sich, wie auch die Jury bei der Nominierung hervorhebt, um eine kindgerecht vereinfachte
Version vom Spiel des Jahres 2017 Kingdomino. Bunte Landschaftsteile in Form von Dominosteinen miissen
passend angelegt werden, dann werden die zwei bis vier kleinen Akteure mit Dracheneiern und Siegpunkten
belohnt. Die beiden anderen heilen Anwarter fiir den Titel sind Fabelwelten und Mia London. [ask]

Hier erfahrt Ihr alles iiber unsere neuesten
l pegasus. [ ( ] Spiele und erhaltet Einblicke in die Welt
()

von Pegasus Spiele und Partnern.

Diese und weitere Themen erwarten Euch im nachsten Quartal:
* DOODLE DUNGEON

Kreativwettbewerb ,Zeigt her euren prachtigsten Dungeon!”
* IM INTERVIEW

Spiel des Jahres Autor Christian Stohr berichtet iiber sein

neuestes Spiel - Juicy Fruits

e UNSERE PARTNERVERLAGE
Frosted Games Neuheiten — Redakteur Ben steht uns Rede und Antwort




DIE VOLLE
BREITSEITE
KARTEN-TAKTIK

Vor sieben Jahren erschien das Karten-
spiel Port Royal. Die Port Royal Big Box
packt Grundspiel und alle seither von
Erfolgsautor Alexander Pfister erson-
nenen Erweiterungen in eine Schachtel.
Komplett neu ist die elegante Grafik.
Der Ringbote wiirdigt das farbenfrohe
Gesamtpaket mit einem Karibik-Schwer-
punkt, zu dem auch unsere Leser
beigetragen haben: durch Rezeptideen!
Holt Euch mit Spiel, Karibik-Rezepten
und Longdrinks mehr als nur einen
Hauch Piraten- und Palmen-Flair zum
Sommerstartins Haus.

Zur See fahren, das war schon immer ein
riskantes Unterfangen. Vor allem in Zeiten

der klassischen Segelschifffahrt: Stiirme und
Wellen forderten ihren Tribut. Dennoch mach-
ten sich viele auf den gefahrlichen Weg, umin
fernen Landen einen neuen Anfang zu wagen,
um reich zu werden. Doch Scheitern gehorte
immer dazu. Unzdhlige Wracks auf dem Meeres-
boden erzahlen diese Geschichte.

Ein bisschen von all dem schwingt mitin Port
Royal. AulRer der Atmosphare hat Alexander Pfis-
ter aber vor allem auf groRartige Weise mehrere
Spielmechanismen in dem Kartenspiel verdichtet.
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Der gelungenste Kniffist, wie er die Karten
zweiseitig ausreizt: Die fast durchgehend mit
Schiffen und Personen bebilderten Vordersei-
ten erlauben eine Vielzahl von Aktionen und
stecken den taktischen Rahmen fiir die Spieler
ab. Die Riickseite zeigt eine Goldmiinze.
Die ist beileibe kein grafisches Schmuck-
element - sondern das Zahlungsmittel im
Spiel! Das verknappt nicht nur auf elegante
Weise das Spielmaterial; fiir das Grundspiel
reichen 120 Karten. Es transportiert auch
die zentrale Thematik: Die Spieler wissen nie
genau, wohin die Reise sie fiihrt und ob nicht
genau jene Karte, die sie gerade brauchten,
irgendwo als Dublone zirkuliert.

RINGBOTE #2/2021
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Der Ablauf von Port

] nur nocy und dich, g e,
Ro_‘lal ]St Wundel.’bar Siir au{eﬁlf.;:qr gjsjfnm%{;g
einfach: Der aktive
Spieler stichtin See,

§ Mark Tybuk ko
| sagt: HEin Bote.
| dass die Ares Piraten
| Ppuerto Plata eingeno
" Es sieht so aus, als wol
" in den nachsten Tage
b durchfiihren

indem er Karten vom
Nachziehstapel aufdeckt und
offen auslegt. So viele und
so lange er mochte. Doch je
mehr er aufdeckt, je weiter er
ins Ungewisse hinausfahrt,
desto risikoreicher wird das
Tun. Deckt er gleichfarbige
Schiffskarten auf (50 in fiinf
Farben), muss er die darauf
abgebildeten Sabel parie-
ren. Fehlen ihm dafiir die
passenden Personenkarten

in der eigenen Ablage - endete die Reise sofort
und alle Karten sind futsch. Ansonsten kann er
bis zu drei Karten der Auslage wahlen und bei
sich ablegen. Das Schone: Auch seine bis zu
vier Gegner diirfen sich, fir eine auf die Geld-
seite gedrehte Karte, bei der Entdeckungsfahrt
des aktiven Spielers einkaufen. Wer als
erster durch Personenkarten oder
prestigetrachtige Expeditionen
zwolf Einflusspunkte gesammelt
hat, gewinnt.

Wir soll
- Handeln & Heuern @
L

Wie raffiniert Pfister das im Grunde
kleine Kartenspiel zum groRen Spiel-

erlebnis ausbaut, zeigt bereits die erste Er-
weiterung Port Royal: Ein Auftrag geht noch.
Die bringt, logisch, das, was man von einer
Erweiterung erwartet: Einen neuen Dreh, derin
dem Fall Auftragskarten heildt. Hinzu kommen
zusatzliche Personenkarten mit neuen Fahig-
keiten und neue Schiffskarten. Richtig neuen
Wind aber bringt Pfister mit einer kooperativen
Variante in das bis dato ausschlie3lich kompe-
titive Spiel. Schafft es die Runde, die zufallig
gezogenen Auftrage zu erfiillen, bevor das Zeit-
limit abgelaufen ist? AuRer der Koop-Variante
fiigt Ein Auftrag geht noch der Port Royal Big
Box aber auch das Spielim Solomodus hinzu.

RINGBOTE #2/2021

Hbreise

mmt zu dir und
hat mir berichtet
den Steinkreis
mmen haben-
liten sie dort
n ein Ritualy

. hnellst
miissen schn -

R lten uns nicht 24 langek mit

ufhalten.

FOKUSTITEL

Und noch einmal eine ganz andere
Spielmechanik offeriert Port Royal:
Das Abenteuer beginnt. Damit
konnen bis zu vier Teilnehmer
die spannende Suche nach
Ruhm und Siegpunkten als
Kampagne durchfiihren. Sie
wahlen unter fiinf Charakte-
ren einen aus, dann wird der
Prolog des jeweiligen Szena-
rios vorgelesen. Insgesamt 55
Geschichtskarten fiihren tiefin
ein Geschehen hinein, das wohl
in jeder Spielerunde auf einzig-
artige Weise anders verlauft.
Dabei bleibt sich Port Royal treu:
Die Seefahrer decken Karten
nach dem Prinzip ,Versuch dein Gliick” auf, bis es
ihnen zu heikel wird - oder sie den Bogen (iber-
spannt haben. Wie schon in Ein Auftrag geht
noch funktioniert auch Das Abenteuer beginnt
sowohl gegeneinander als auch kooperativ.

Komplettiert wird die Big Box mit der
Promokarte Der Spieler sowie Port Royal:
Unterwegs. Diese vereinfachte Reise-

* Variante bringt mit zusdtzlichen Charak-
teren noch mehr Abwechslung. Das alles
gibt es {ibrigens zum bemerkenswerten Preis
von 19,95 Euro - da — —
bleiben noch genug
Euronen fiir karibische
Kiiche zum Spieleabend
inklusive einiger Long-
drinks. [ask]

PORT ROYAL BIG BOX

# Piraten-Flair # Push your Luck

# Variable Modi # Neue Grafik

Autor: Alexander Pfister ® ® o
Illustration: Fantasmagofia Creative [M @ t—i)
UVP: EUR 19,95 8+ _ 2040 13

Ca. ab September im Handel erhaltlich
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Ahoi Matrosen! Bald geht’s los, bald stechen wir mit der Port Royal Big Box gemeinsam in

See und bekampfen gefdhrliche Piraten, schlieBen lukrative Handel ab und begeben uns auf
abenteuerliche Expeditionen. Damit Ihr dafiir auch ordentlich gestarkt seid, haben wir auf dem
Pegasus Spiele Blog (www.pegasus.de/blog) nach Euren besten karibischen Gerichten gefragt

und dies sind die Gewinner:

o )

Komplexitit (@) (@)

¢ 250 g Hahnchenbrust
* 250 g Chorizo

* 300 g Reis

* 800 ml Gefliigelbriihe
* 400 g stiickige Tomaten
e 2 Zwiebeln

e 1 griine Paprika

e 2 Staudensellerie
e 1-2 Chilischoten
¢ 1 Knoblauchzehe
e Qlivenol

* 3 EL Cajun Gewiirz

Die Hahnchenbrust, die Chorizo, Knob-
lauch, Zwiebeln und Staudensellerie
kleinschneiden. Die Paprika und die
Chilischote(n) entkernen und ebenfalls
kleinschneiden.

Die Hahnchenstiicke mit 1 EL Cajun
Gewliirz gut vermengen, dannin etwas
Ol kurz anbraten und beiseitestellen.
Die Chorizo ohne Ol heiR anrdsten und
ebenfalls beiseitestellen.

Den Sellerie, die Zwiebeln und die Pap-
rika in OLanbraten. Knoblauch und Chili
hinzugeben und mit der Briihe abloschen.

Die Tomaten, das restliche Cajun Ge-
wiirz, den Reis, die angebratene Wurst
und die Hahnchenstiicke hinzufiigen.
Alles bei geschlossenem Deckel ca. 25
Minuten kocheln.

»Cajun Gewtirzmischungen gibt es fertig oder
Ihr mischt sie mit 3 Teilen gerducherter Paprika,
2 Teilen Salz, 2 Teilen Knoblauchpulver, 1 Teil
Schwarzer Pfeffer, 1 Teil WeifSer Pfeffer, 1 Teil
Zwiebelpulver, 1 Teil getrockneter Oregano, 1 Teil
Cayennepfeffer, ¥z Teil getrockneter Thymian. “
—Andreas B.

Komplexitat (@) )

e 2 EL Kokosflocken
e 4 Knoblauchzehen
e Curry nach Belieben

* 4 Salatgurken

* 1 kg griechischer
Joghurt

* 4 Tomaten

Die Gurken schalen und dannin kleine
Stiicke schneiden.

Den Knoblauch pressen und mit dem
Joghurt vermengen. Die Tomaten klein
wiirfeln und zusammen mit den Gurken
und den Kokosflocken dazu geben. Alles
mit Salz und Pfeffer abschmecken.

Den Salat mindestens eine Stunde im
Kiihlschrank kalt stellen und vor dem
Servieren mit Curry abschmecken.

., Der Salat eignet sich perfekt zum Grillen im
Sommer, als herrlich tropische Beilage oder mit
frischem Brot als Hauptmahlzeit!”

—Christoph M.

RINGBOTE « #2/2021



Kokos=Himbeer=Dessert

Zutaten fiir 4 Personen:

e 1 Packchen Raffaello
* 500 g Magerquark

e 200 mlL Sahne

e 1 Packchen Sahnesteif

* 2 EL Zucker
* 500 g Himbeeren
(TK oder frisch)

Zubereitung

@ Die Raffaellos zerhacken und mit dem
Quark und Zucker vermengen.

@ Die Sahne mit einem Packchen Sahne-
steif steif schlagen und unter die Creme
heben.

@ Die Himbeeren auftauen und dann auf
den Boden von vier Glasern fiillen. Bei
frischen Himbeeren einen Schuss Wasser
und nach Belieben etwas Zucker zugeben
und grob piirieren. Dann die Creme auf
das Obst schichten.

@ Das Dessert mindestens 30 Minuten kiihl
stellen und vor dem Servieren nach Be-
lieben mit einem Raffaello toppen.

»Das Dessert ist herrlich fruchtig und perfekt fiir

- warme Sommerabende geeignet. Wer es noch
 tropischer mag, kann die Himbeeren auch d. <
*_anderes Obst wie Mango oder Banane ersetze =
" % —Nadine W.

FOKUSTITEL

Yy’

Spinat-&uesad‘lla'

Zutaten fiir 4 Personen:

* 4 Tortilla-Wraps ¢ 2ELOL

* 200 g Spinat (TK) * 150 g Cheddarkdse
e 2 Zwiebeln * nach Belieben

* 1 Knoblauchzehe Chiliflocken

o~ "

Zubereitung

@ Den Spinat auftauen lassen, dann gut
ausdriicken. Zwiebeln und Knoblauch
fein hacken, dann im Ol glasig diinsten.
Den Spinat dazu geben und alles etwa
5 Minuten diinsten. Die Masse nach
Belieben salzen und pfeffern bzw. mit
Chiliflocken aufpeppen.

@ Den Cheddar in kleine Stiickchen schnei-
den oder geriebenen Cheddar verwenden.

@ Eine Pfanne mit etwas Ol bestreichen, ei-
nen Wrap hineinlegen und etwa die Halfte
davon mit der Spinatmasse und dem Kase
belegen, dann die unbelegte Seite dariiber
klappen. Die eingeklappte Quesadilla von
beiden Seiten etwa 1-2 Minuten rdsten.

@ Mit den restlichen Zutaten und Wraps
konntihr drei weitere Quesadillas
machen. Diese konntihr heil® servieren
oderin Steifen geschnitten als Snacks
bereitstellen.

»Die Quesadillas sind heif3, lauwarm oder kalt ein
Genuss. Und die Fiillung ldsst sich ganz einfach
abwandeln, zum Beispiel mit Hackfleisch oder aber
mit SiifSkartoffelmousse. Der Kreativitit sind hier
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Nachdem Ihr nun gesattigt seid, steht dem Spielvergniigen nichts mehr im Weg. Aber etwas fehlt
doch noch fiir einen Ausflug in das karibische Setting der Port Royal Big Box, oder? Natiirlich

- Cocktails! Auch hier prasentieren wir Euch die besten zwei Einsendungen aus dem Rezeptwett-
bewerb auf dem Pegasus Spiele Blog und zwei Tipps vom Pegasus Spiele Team.

* 4 clweilRer Rum

e 2 cl Blue Curacao

e 1 clvom Saft einer
Zitrone

e Crushed Eis

e Zitronenlimonade

Arrg, das Rezept willst du wissen?
Nun, du nimmst vier Schluck Rum und
zwei Schluck von dem blauen Zeug.

Dann presse eine Zitrone aus und gib
das saure Gebrau zu Rum und Blue
Curacao.

Mixe jetzt das Ganze mit deiner Haken-
hand und fiille es mit gefrorenem Wasser
und Zitronenlimonade auf.

Fertig ist die Blaue Perle!

.Wir sehen uns auf den sieben Weltmeeren.”
—Euer Kaptn Jorg S.

(# | Komplexitat von 1 bis 3
9 Enthalt Fleisch

-/ Vegetarisch
- () Enthilt Alkohol
(&) Alkoholfrei

10

* 10 cl Orangensaft
* 6 cl Bananennektar
* 2 cl Kokossirup

* 2 clSahne

* 1 clBlue Curacao

Alle Zutaten in einen Shaker geben und
gut durchmixen. Nach Belieben mit
Crushed Ice servieren.

. Beim Thema Karibik kam mir sofort ein Cocktail in
den Sinn, der aufgrund seiner SiifSe und Fruchtig-
keit bei uns auch manchmal als Nachtisch durch-
geht. Und da er ohne Alkohol ist, konnen bei einem
Spieleabend auch die Matrosen - iih, Autofahrer -
problemlos davon naschen. Also guten Appetit und
bereit machen zum Anker lichten.”

—Jorg H.

RINGBOTE « #2/2021
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Wenn ihr alle karibischen Késtlichkeiten, die wir hier fiir Euch zusammengetragen haben, durch-

probiert habt und noch mehr Rezepttipps vom Pegasus Spiele Team sowie aus der Community

haben méchtet, dann schaut in unser Kitchen Rush Kochbuch. Die zweite Auflage des Kochbuchs d

rund um unser kooperatives Kiichenactionspiel in Echtzeit findet Ihr im Downloadbereich auf
der Kitchen Rush Shopseite unter www.pegasusshop.de.

()

e Mineralwasser
e Crushed Ice

* 3 TL Puderzucker bzw.
brauner Zucker

* 1 Bio-Limette

* einige Stangel Minze
(keine Pfefferminze!)

e 5 cl weiRer Rum

Den Puderzucker bzw. den braunen
Zucker in ein hohes Glas geben. Die Bio-
Limette achteln und zusammen mit der
Minze dazugeben.

Nun mit einem Loffel oder Cocktail-
stolRel die Limettenstiicke und die Minze
sanft ausdriicken.

Das Glas mit Crushed Ice auffiillen,

dann den Rum dazugeben und umriihren.

SchlieRlich das Glas mit sprudeligem
Mineralwasser auffiillen.

»Mein Tipp: Schlagt die Minze nach dem Waschen
einige Male auf euren Handriicken. So brecht ihr
einige Zellen auf und setzt Aromen frei. Wenn ihr
es gerne fruchtig mogt, zerstdfSelt Beeren oder -
fiir eine besonders tropische Note - fiigt Mangopliree
hinzu.”

—Sebastian H.

RINGBOTE #2/2021

e 2 cl Cream of Coconut
¢ 2 cl Schokoladensirup
* 4 clSahne

* 4 cl Milch

Alle Zutaten in einen Shaker geben und
gut durchmixen. Den Drinkin ein Glas
mit Eiswiirfeln geben.

~Wenn ihr trotz Karibikfeeling nicht auf Schokolade
verzichten wollt, dann ist der Dream of Schokonut
genau der richtige Cocktail fiir euch! Ihr konnt ihn
auch noch mit Kokosflocken verfeinern. Und wer
gerne einen alkoholischen Cocktail trinkt und trotz-
dem nicht auf Schokolade verzichten mag, kann
einfach 2 cl Rum zuftigen.”

—Daniel P.
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DER KONIG
IST ... TOT?

Nachdem zuletzt eine ganze Expeditions-
gruppe im Himalaya gerettet werden
musste, verschldgt es die Spieler im neu-
esten Teil der UNDO-Reihe erstmalig ins
Mittelalter. Wo es sogleich finster wird.

Im Jahre des Herren 1256. Am englischen
Konigshof findet eine Trauerfeier fiir die ver-
storbene Konigin statt. Angespannt warten
alle Gaste auf die Ansprache des Konigs,
doch kaum, dass dieser das Wort ;
ergreift, packt ihn ein Husten- W
anfall und er bricht zusammen. :
Ein Raunen geht durch die
Menge, hektische Befehle,
dann wird der Konig aus dem
Saal getragen. Nach Minuten
voller Angst und Betroffenheit
verkiindet der Leibarzt, .
dass der Konig soeben
verstorben ist.

In dieser Ausgangssitua-
tion finden sich die Spieler
beim nunmehr achten Teil | }#
der UNDO-Reihe Es lebe

der Konig. Doch anders als bei Spielen mit
dhnlichem Setting ringen die Spieler hier
nicht um die Nachfolge, sondern sie reisen als
Schicksalsweber in die Vergangenheit, um den
tragischen Tod des Konigs — und der Konigin -
ungeschehen zu machen.

Jeder Zeitsprung gewadhrt
den Spielern einen Einblick
in die letzten sechs Monate
im Leben der Herrscher und
stellt sie vor eine schwierige
Entscheidung, die Auswir-
kungen darauf hat, ob das Paar lebt oder stirbt.
Zudem konnen die Spieler viermalin der Partie
einen Hinweis erhalten, der ihnen bei der
Entscheidung helfen kann. Wiein den letzten
vier Episoden der UNDO-Reihe bietet auch
Es lebe der Konig eine neue Spielmechanik:
Jeder Spieler erhdlt zu Beginn eine oder
mehrere Geriichtekarten, die zu einem pas-
senden Zeitpunkt ausgespielt werden kdnnen.
Doch welchem Geriicht glaubt man?

Im Verlauf der Partie entfaltet sich nach und

nach die Geschichte, doch ein paar Liicken

bleiben bis zum Schluss und so ist ein zentraler
Aspekt von UNDO, gemeinsam zu dis-

= i
25 § kutieren und Theorien aufzustellen,

was passiert sein konnte und durch
welche Anderungen die Situation ver-
bessert werden
kann. Je wilder
die Ideen sind,
desto groRerist
auch der Spiel-
spal. [laut]

UNDO -

Es lebe der Konig

# Kooperativ # Mittelalter-Flair

# Zeitreise # Leichter Einstieg
Autor: Lukas Zach, Michael Palm ® X
Illustration: Folko Streese, [ - @ b—i)
Lea Frohlich 10+ _ 45-90 _ 2°6
UVP: EUR 9,95

Ab September im Handel erhaltlich
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FAMILIENSPIELE

DIE FEILSCHER

DER TAFELRUNDE

Magische Gegenstdnde sind enorm wertvoll.
Aber nur, wenn sie geschickt verkauft werden.
Das ist die Aufgabe in Kameloot. Dafiir miissen
die Spieler die verzauberte Ware strategisch
geschickt sammeln, um mehr Gold zu erhalten
als die Konkurrenz.

Alle Spieler in Kameloot sind Handler, mit Inte-
resse an ganz besonderen Waren. Magische Um-
hange, Einhornhorner oder Zauberstabe war-
ten darauf, in den zwei Tavernen ,,Die heulende
Eule” und ,Zur schwarzen Katze” verscherbelt
zu werden. Alle Gegenstandstypen kénnen
allerdings nur als komplettes Set verkauft wer-
den. Im eigenen Zug kann man dafiir entweder
eine neue Sammlung gleicher Warenarten auf-
machen, um auf ein Kartenset hinzuarbeiten,
oder eine bestehende Sammlung zu erweitern.
Beispielsweise braucht es erst zwei Magnetrin-
ge, um diese auch zu Geld zu machen.

unabhangig davon, wer wie viele Waren beige-
steuert hat. Dass dann bei gréReren Sammlun-
gen fiir die Handler am Ende der Zahlungskette
vielleicht nicht mehr so viel herausspringt ... so
ist das Geschaftsleben.

Um die Situation auf dem Tisch auszunutzen,
konnen die Gegenstande von der Hand auch
eingesetzt werden, anstatt sie zu sammeln.
Damit wechselt man beispielsweise die Ta-
verne oder nutzt Karten vom Ablagestapel.
Mit Strategie und geschickter Einschatzung
der Mitspieler konnen so zur richtigen Zeit
Sets vervollstandigt
werden. Gewinner wird

Der Witz bei Kameloot: Die Karten miissen
nicht alle aus dem eigenen Angebot stammen,
wohl aber aus derselben Taverne. Hat also ein
Mitspieler in der Eule bereits einen Magnet-
ring ausliegen und man befindet sich ebenfalls
dort, kann man einen zweiten auslegen, um
das Set zu vervollstandigen. Dann werden alle
Karten des Typs aus der Taverne eingesammelt
und verkauft. Der Gewinn wird Miinze fiir Miinze
rundherum aufgeteilt, angefangen mit dem
Spieler, der das Set vervollstandigt hat und

RINGBOTE #2/2021

die- oder derjenige mit

! dem grofSten Vermdogen,
sobald der Warenkarten-

stapel leer ist. [val]

Kameloot

# Set-Collection # Kartenfdhigkeiten

# Kurze Spieldauer

# Vorausplanung

©

15-30

N
A

8+

Mathieu Roussel, Frederic Boulle
Illustration: Ingenious Studios
UVP: EUR 12,95

Ca. ab Juni im Handel erhiltlich

Autoren: Cedric NH, Gregory Grard, [

&)
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FUNSPIELE

ZOMBIE, OMA,
CTHULHU:
ALLES ISTIN
MUNCHKIN

0b im Weltraum, im Sturm der Zombie-
Apokalype, im Angesicht der GroRRen
Alten oder einfach nur am Spieltisch:
Ein echter Munchkin beschwert sich
niemals iiber ein wachsendes Karten-
Arsenal. Hochste Zeit zum Aufriisten!

Munchkin: Misch oder stirb! ist eine
Erweiterung im Quatro-Format. Jeweils
30 Karten gibt es fiir das Basisspiel
Munchkin, fiir Munchkin: Zombies, Munchkin:
Cthulhu und Star Munchkin. Die insgesamt 120
Karten konnen den jeweiligen Sets hinzugefiigt
werden oder in einer ultimativen Weltraum-
horror-Schummel-Schlacht mit einem
beliebigen Grundset (oder mehreren)
kombiniert werden. Wie immer gilt:
Im Dungeon ist jeder sich selbst am
nachsten. Um den eigenen Erfolg zu
sichern, kann man die Regeln auch mal,
nun, sagen wir: beugen. Mit der
Schummeln!-Minierweiterung
geht das jetzt noch besser. Ob
Ihr nun unverholen, freihdndig oder
mit beiden Handen mogelt, Eure
Freunde wussten, worauf sie sich ein-
lassen. Da braucht es halt geistige
Stabilitat.

Apropos: Stabilititsprobe bringt noch mehr
Cthulhu-Wahnsinn auf den Spieltisch. Da kommt
der GroRe Alte zuweilen hochst selbst vorbei,
und das im schicken Zahnfee-Tutu. Nurist es
ihm leider ziemlich egal, ob Eure Zahne schon
ausgefallen sind oder nicht. Ebenso unheimlich
(lustig) geht es in dem Begrdbnisfehler-Set zu.

14

BRUTEND
73 FOR DAS MONSTER

*] Bonus 3 -
basttaaroy Mehr Zombies, mehr Waffen, mehr Ge

hirne. Und mehr Omas! Moment, was?
Wem das noch nicht verriickt genug
ist, der sucht die Gefahr und nattirlich
den Loot auf fremden Planeten. Dafiir
geben die Landungstrupp-Karten allen
Star-Munchkins am Tisch
neue Klassen, Rassen, Clop
Schiffe und mehr an die Hand. wf”"“""""“ﬂ
Denn letztlich hat man auf dem
Weg zur Stufe 10 lieber ein super
bedngstigendes, extra fragiles
Raumschiff oder einen
Payser zu viel dabei als zu
wenig. Ganz egal, ob es
gegen Aliens, Zombies, Cthulhu oder
einfach die Mitspieler geht. Munchkin:
Misch oder stirb! ist eine prall ge-

fiillte Minibox fiir —

alle Fans, die noch UNCHW

mehr Abwechslung °°E&Sm@ g
auf den Spieltisch bringen & % ;

™

wollen. [val] = : “
MUNCHKIN: ?? A
MISCH ODER STIRB! 3]

-

Tl

SO\ T

# Munchkin-Humor
# Nerd-Kultur

# 4 Mini-Erweiterungen

# Kombinierbare Sets

Autor: Andrew Hackard, basierend ®
auf Munchkin von Steve Jackson [M
Illustration: Lar deSouza 12t
UVP: EUR 12,95

Im Handel erhiltlich

©

60-90

&)
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DREHBUCH SCHREIBEN
SCHNELL GEMACHT

Und ... Action! Es in Hollywood zu etwas zu bringen,
ist der Traum von Millionen. Im kreativen Partyspiel
Million Dollar Script versuchen die Akteure, als

Drehbuchautoren in dieser Glitzerwelt zu bestehen.

Ein glamourdser Konferenzraum
in Hollywood. Zwei Teams sind
eingeladen, um ihre besten
Drehbuchideen einzureichen,
aber nur eins wird den Zuschlag
bekommen. Wer schreibt das
nachste Million Dollar Script?

Ein Spieler iibernimmt die
Rolle des Produzenten, der
die Teams durch das Spiel
fiihrt und Punkte fiir die
besten Ideen vergibt. Ob er
sich dabei allerdings an die
Vorlieben der von ihm gewahl-
ten Produzentenkarte hilt ...
Das bleibtihm
iiberlassen!

In dieser Runde j
% e ist
deine Aufgabe die

@l Gestaltwandler(in)

& Sammler(in)

(3 abtriinnige(r) Offizier(in)
Flugzeugentfiihrer(in)

& Saboteur(in)

<7 Patriarch

Wy Vizekdnig(in)

--" Doppelganger(in)

CerEnENEBERERE

vHauptek'ziiMung 7

.. der/die durch nichts aufgehalten
werden kann, die Sprossen einer | i eurer Erzéhlung ein

diisteren Organisation zu erklimmen| en, je Spannender,
o desto besser. ;

a2

In jeder der fiinf Runden stellt der Produzent
den Teams Fragen zur Handlung des Films:

Was ist das fiese Ziel des Schurken? Was ist der
brillante Geistesblitz des Helden? Die Figuren
werden dafiir mithilfe von Kartenkombina-
tionen erstellt: Wie ware es zum Beispiel mit
einem Film {iber eine klaustrophobische AuRRer-
irdische, die bei etwas Peinlichem erwischt

wurde? Die Spieler haben jeweils drei Minuten UVP: EUR 1

! Dollar Script und

Million Dollar Script

# Partyspiel

# Teamwork

# Geschichten erfinden
# Kreative Vorgaben
® ® @
Illustration: Raphael Sultanov [ 2A @ k—i)
4,95 14+ 45-60 3-10

Autor: Daniel Stamm

spannende Szenen auszudenken.
Diese werden dem Produzenten
von einem Haupterzdhler mog-
lichst bildhaft und spannend
vorgestellt. Die anderen Team-
mitglieder konnen den Erzah-
ler dabei unterstiitzen oder
fiir Gerduscheffekte und
Filmmusik sorgen.

Nach jeder Runde entschei-
det der Produzent, welches
Team den besseren Entwurf
geliefert hat und damit die Punkte
bekommt. Allerdings kann er auch
Extrapunkte fiir einzelne tolle
Ideen an die Verlierer der Runde

| vergeben. Das Team, das am Ende
! die meisten Punkte gesammelt hat,

gewinnt Million

schreibt das Dreh-
buch zum néachs-
ten Blockbuster.
[mad]

Ca. ab Juni im Handel erhiltlich

Zeit, gemeinsam Antworten zu finden und sich

RINGBOTE #2/2021
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8+ 15-20 | 2-4
UVP: EUR 9,95

® X
[m © z-:sj
6+ 15-20 2-5
UVP: EUR 9,95

&)

UVP: EUR 29,95

10+ 45-90
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AB AUF DIE INSELN!

Kaum etwas macht mehr Lust auf Sommer(-urlaub) als Siidseeinsel-Flair.
Traumstrande, tiirkisklares Wasser, Palmen und Sonnenuntergang mit
Cocktail. Und dann einen Piratenschatz finden? Zu solchen Traumereien
laden unsere sieben vorgestellten Spiele allesamt ein, doch schicken sie
Euch an ganz unterschiedliche Urlaubsziele: Kooperativ oder gegeneinan-
der, mit Zeichnen oder Knobeln - da ist fiir jeden was dabei!

In sind die Spieler als Piraten auf der Suche nach einem Rubin-
schatz. 24 Ortskarten zeigen ein putzig gezeichnetes Tier vor einer Land-
schaft: Pinguin vor roter Lava, Pinguin vor blauem Wasser, Pinguin vor
griinem Dschungel etc. Dasselbe dann auch mit Schildkrote, Walross, Krab-
be und Krake. Ausgehend von einer ersten Karte muss der nachste Spieler
eine Ortskarte aufdecken, bei der Tier oder Landschaftsfarbe passen. Sonst
fliegt er raus. Der letzte bei diesem Ketten-Memorieren bekommt
eine Rubinkarte. Wer am Ende die meisten hat, gewinnt.

Welcher mutige Pirat schaut bei die Konkurrenz
am besten aus und sichert sich — gepaart mit dem nétigen Schuss Kanonen-
wiirfelgliick - die Beute? Erfolgsautor Michael Schacht schickt mit

kleine Seerduber auf groRRe Fahrt. Auf den Siidseeinseln
warten unterschiedlich grol3e Schatze. Aber Vorsicht! Wenn allzu viele Frei-
beuter zur Insel mit den meisten Dublonen wollen, kommen die Kanonen
per Wiirfelgefecht zum Einsatz - Ausgang: ungewiss! Dann doch vielleicht
besser zur Insel mit kleinem Schatz, aber den dafiir sicher heimbringen.

Es hatte eine Traumreise auf einem Luxusliner werden sollen. Doch der
sinkt auf dem Weg nach Indien. Mit letzter Kraft retten sich Uberleben-
de auf eine Insel. Das ist der Auftakt zur Story von '
einem kooperativen Legacy-Spiel mit einzigartigem Konzept. Denn
anders als bei Legacy-Spielen iiblich, bleibt das Material erhalten. Das
klappt dank des genialen Karten-Konzepts. Die lenken, je nach Ent-
scheidung der Spieler, das Geschehen: Gelingt die Rettung - oder nicht?
Wie auch immer: Danach kann die nachste Gruppe den Robinson geben.

RINGBOTE #2/2021



PANORAMA

In erhalten alle Spieler eine Insellandkarte mit zehn
Dorfern und zehn Sehenswiirdigkeiten. Zwei pro Zug aufgedeckte Geldande-
karten geben vor, auf welchen Terrains die Spieler zeichnen diirfen.
Wie bei jedem Flip&Write-Spielist entscheidend, den Job (hier:
das Wegenetz) cleverer als die Konkurrenz zu machen. Dann
konnen die Einheimischen zwischen ihren Dorfern reisen und
mit Touristen punktet man beim Sightseeing.

8+ 15-30

UVP: EUR 19,95

ist ein episches Expertenspiel mitinnig verzahnten

Mechanismen. Zentrales Element ist eine Art Worker Placement mit
zwei unterschiedlich produktiven Arbeiter-Typen. Es gilt Ressourcen zu
managen, die Insel zu erkunden, Siedlungen zu errichten, Kunstwerke
zu schaffen und Waren zu verschiffen. Der Clou ist: Beim Erforschen der
Insel legt man neue Landschaftsplattchen aus. Die lassen sich sogar [ﬂi
iibereinander stapeln. Je hoher die Ebene, desto fetter die Ausbeute - 12
ein integriertes Legespielin dritter Dimension!

©

60-100

UVP: EUR 49,95

Das Motto bei ist ja klar: Tote die Monster - Klau den Schatz
- Lass deine Kumpels iiber die Planke gehen. Okay, das ist dem Spiel-
thema geschuldet. Aber egal, ob die Akteure bei diesem satirischen
Kartenspiel als Freibeuter, Kauffahrer oder Teerjacke unterwegs sind,
am Ende zdhlt auch hier nur, Level 10 zu erreichen. Was die Gegner oder

der rosarote Weicheihai zu verhindern versuchen. Wie iiblich kénnen [ﬂi S é_&)
Und m.it 12+ 60 3-6
allen anderen -Basisspielen kombiniert werden. S

Schatzkarten haben etwas Magisches: Wer wiinschte sich nicht, einen Plan
zu finden, der einen zu ungeheurem Reichtum fiihrt? Das schaffen zwar die
Kartenin nicht, doch sie stellen den Spieler vor span-
nende Logikratsel. Die zu [6sen, vor allem die ganz schweren, ist
auch hochst begliickend. Dazu muss man aus einer Handvoll Wege-
plattchen jene herausfinden, die dann die Vorgaben der 50 kniff- [:Ji
ligen Denk-Puzzles erfiillen. Schnell verstandliche Regeln und die &
zunehmende Schwierigkeit wissen Knobelfreunde zu fesseln. [ask]

©

5-20

UVP: EUR 9,95
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KENNERSPIELE

o < standige Fort-
4 setzung des
> Kennerspiels

IM WESTEN
VIEL NEUES

Der Kartograph erfreut sich seit der
Verdffentlichung groRRer Beliebtheit.
2020 war er sogar fiir den Preis Kenner-
spiel des Jahres nominiert. Im Sommer
2021 konnen Fans sich nun in neue Land-
striche wagen mit Die Kartographin.

Nach der erfolgreichen Expedition in die nord-
lichen Reiche wenden sich die kdniglichen Kar-
tographen den westlichen Landen zu. Doch es
herrschen gefahrliche Zeiten. Krieg verwiistet
das Gebiet und die Dragul-Streitkrafte sind wild
entschlossen, die Plane von Kénigin Gimnax
fiir eine Expansion gen Westen zu vereiteln.
Gliicklicherweise haben sich mutige Helden zur
Verteidigung von Nalos erhoben, mit denen
die Dragul und ihre Monsterhorden bekampft
werden kénnen.

Die Kartographin
ist die eigen-

Der Karto-

* diesem kombiniert wer-

den. In gewohnter Manier
werden vier Jahreszeiten ge-
spielt, in denen eine limitierte

‘_j“‘pé P \ graph, kann aber auch mit

Doch mit jeder Jahreszeit kommt auch eine
Hinterhaltkarte in den Erkundungsstapel.
Diese Monsterangriffe zeichnen die Mitspieler
sich gegenseitig - und mdglichst ungiinstig
fiir den jeweiligen Eigentiimer der Landkar-

te — ein. In Der Kartograph hatten die Spieler
wenig Handhabe gegen die Monster. Dank der
neuen Heldenkarten kdnnen Felder nun gegen
Monster verteidigt werden, um Minuspunkte
zu vermeiden. Doch dafiir sind auch die Mons-
ter gemeiner geworden.

Zeitgleich mit dem neuen Grundspiel Die
Kartographin erscheint zudem die Erweite-
rung Unbekannte Lande, die drei weitere
Spielblocke enthalt.
Jeder dieser neuen Ge-
bietspldne bringt neue
Regeln und Wertungs-
karten mit sich. Da
kommt so schnell keine
Langeweile auf! [laut]

Zahlvon Erkundungskarten
aufgedeckt wird. Die zeigen
Kombinationen aus Formen
und Landschaftsarten, die die Spielerin

ihre Landkarten einzeichnen. Am Ende jeder
Jahreszeit werten die Spieler den Status ihrer
Landkarten anhand von zwei Vorgaben (hier
Dekrete genannt) aus. Wer nach der letzten
Jahreszeit das wertvollste Gebiet kartogra-
phiert hat, gewinnt.

i jionoio oo oronoTonores crnics) |
B [+ = - o
- e 1

Die Kartographin

# Flip&Fill # Landkarte fiillen

# Kompatibel

# Eigenstdndig

©

30-45

Illustration: Davey Baker, o
Lucas Ribeiro 10+
UVP: EUR 19,95

Ab Juli im Handel erhiltlich

Autor: John Brieger, Jordy Adan [ ®

)
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MOGEIDERIWUREEL
MIREUCHISEINI

Es war einmal vor langer Zeit,
in einer weit, weit entfernten Galaxis ...
Doch jetzt sind die Spieler mittendrin!
In der Talisman® - Star Wars™ Edition
werden sie Teil des ewigen Kampfes
zwischen Gut und Bose, zwischen
heller und dunkler Seite der Macht.

Seit 2019 sind die 4. Edition des kulti-

gen Abenteuerbrettspiels Talisman® und
samtliche Erweiterungen bei Pegasus

Spiele erhiltlich. Nun wird nachgelegt! In der
Talisman® - Star Wars™ Edition schliipfen
die Spieler in die Rollen von Luke Skywalker,
Darth Vader, Obi-Wan Kenobi oder verkorpern
einen von neun anderen Charakteren aus dem
Star Wars™ Universum. Ihr Weg fiihrt die Spieler
zu ikonischen Heimatwelten und Planeten der
Star Wars™ Saga. Doch nur einer wird es am Ende
schaffen, den Zitadellenthron der Sith zu errei-
chen und sich Imperator Palpatine zu stellen.

Die Talisman® - Star Wars™ Edition ist ein kom-
plett eigenstandiges Spiel, das die Mechanismen
von Talisman® auf das Star Wars™ Universum
iibertragt. Jeder Spieler wahlt einen Charakter,
der entweder zur hellen oder dunklen Seite der
Macht gehort. Im Laufe des Spiels entwickelt sich
der Charakter. Er erhalt neue Objekte und Fahig-
keiten wie den beriihmten Macht-Blitz oder ge-
winnt Ratgeber wie Han Solo oder Meister Yoda.

Die Spieler bewegen sich per Wiirfelwurf iber
das Brett und handeln am Zielort eine Begeg-
nung ab — oder kampfen mit einem Charakter
der anderen Seite. Meist darf man eine Begeg-
nungskarte ziehen, hinter der sich gute, aber
auch bdse Uberraschungen verbergen.

RINGBOTE #2/2021

Dort treffen die Spieler auf viele
Figuren aus der Star Wars™ Saga,
die Verbiindete oder Widersacher sein
konnen. Dabei sollte man stets das Ziel
im Blick behalten: zum Zitadellenthron
der Sith zu gelangen.

Bis zu sechs Spieler konnen die Talisman® - Star
Wars™ Edition spielen. Dabei liegen die Regeln
fiir ein schnelleres Spiel aus der 4. Edition von Ta-
lisman® zugrunde. Fiir eine l[angere Partie stehen
alternative Regeln zur Verfiigung. Eine Besonder-
heitist, dass alle Figuren auf die helle oder die
dunkle Seite festgelegt sind. Da nur Charaktere
unterschiedlicher Gesinnung in den Kampf ziehen,
haben die Spieler esin der Hand, wie konfrontativ
die Partie wird. [laut]

Talisman, Warhammer, GW, Games Workshop und samtliche Spiel-
mechaniken, die dazu gehdrigen Logos, ”

Designs und deren Charakteristika sind
entweder ® oder ™ und/oder © Games

Workshop Limited I
in verschiedenen . B .
Landern weltweit ein- Dicensto Il
ghes PRODUCT 18|
7

getragen und werden

unter Lizenz genutzt. -ﬂ'AR.
©&™Lucasfilm Ltd. WA RS

=

Talisman® - Star Wars™ Editio

# Jedi vs. Sith # Talisman

# Laufspiel

# Miniaturen

Autor: Basierend auf Talisman von Robert Harris
Illustration: Sam Barlin,

Darren Donahue, Rick Hutchinson ®
UVP: EUR 59,95 [M @

Ca. ab Augustim Handel erhiltlich \_12+ _ 90-120
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AGYPTENS GOTTERN.

Kemet - Blut und Sand heil3t die iippig ausgestattete Neuauflage von Kemet.

In Frankreich hochst populdr, flog es hier etwas unter dem Radar. Nun zieht der Verlag
Frosted Games alle Register: geglattete und modernisierte Regeln, eine Basishbox mit
diversen Zusatzmodulen plus die groRe Erweiterung Das Buch der Toten.

Kemet - Blut und Sand verlauft iiber
eine nicht festgelegte Anzahlvon Run-
den. Sie teilen sich in eine Aktionsphase,
den Tag, und eine Verwaltungsphase, die
Nacht, in der man vor allem seine Ressour-
cen auffrischt. Am Tag stehen fiinf Aktionen
zur Verfiigung. Alle sind iibersichtlich auf

im gliihenden Wiistensand schliipfen einem Spielertableau in Form einer Pyramide
bis zu flinf Spieler in die Rollen der angeordnet. Und fiinf Aktionsmarker fiir fiinf
Gottheiten Horus und Anubis, Bastet, . j} Ziige pro Runde hat auch jeder Akteur;
Wadjet und Sobek. Ein jeder schlagt sein Pt allerdings kann man weitere Marker hin-
Lagerin einer der fiinf Stadte rechts und - zu gewinnen. Durch Beten gewinnt man
links des Nil auf. Von dort baut er seine Ankh. Das Lebenszeichen verkorpert die
Machtposition aus und versucht, Areale zentrale Ressource in Kemet - Blut und
mit Tempeln und Obelisken zu annek- s a Sand, mit der alles andere bezahlt wird.
tieren. Das bringt Ruhmespunkte, und Da ist erstens das Rekrutieren, um neue

auf die kommt es schlieRlich an: Sobald Truppen auszusenden. Auch der Macht-

ein Spieler zu Beginn seines Zuges neun zuwachs kostet Ankh: Dargestellt wird er
oder mehr Punkte vorweist, haben die durch 64 Plattchen, die machtige Krafte
anderen nur noch einen zum Beispiel flir Kampfe oder Truppen-
Zug Zeit, ihm den bewegungen verleihen. Die Plattchen
Thron streitig zu gibt esin vier Farben, und diese wieder-
machen. um in jeweils vier Machtigkeitsstufen.

Das alte Agypten ist ein
mdchtiges Reich. Und noch
mdchtiger sind die Gotter, die bis-
her gemeinsam das Kemet genannte Land
regieren. Doch nun sind sie es leid:

Es soll nur noch einen Herrscher

RINGBOTE #2/2021



EXPERTENSPIELE

Wo ein Spieler zugreifen darf, hangt davon ab,
wie weit er beim Pyramiden errichten gekommen
ist. Die Pyramiden gibt es in vier korrespondie-
renden Farben mit bis zu vier Ausbaustufen.

Schliellich noch Bewegung: Klingt harmlos,
ist aber der Motor des Spiels und der Stoff, aus
dem Konflikte entstehen. Sobald eine Armeein
das Gebiet einer anderen vorstoRt,

ist ein Kampf unausweichlich. oLl

Armeen bestehen aus bis zu fiinf
Soldaten und einer Kreatur: Das
sind Fabelwesen wie die Sphinx
oder der Ddmonenskorpion, die
besondere Kraften einsetzen
konnen. Jeder Spieler hat acht
Kampfkarten. Er zieht zwei,

eine davon wird fiir die Kon-
frontation gewahlt. Nun werfen beide alles in die
Waagschale: ihre Truppenstdrke, die Kampfkraft
der Karten sowie die Power von den Machtplitt-
chen und den Zusatzkarten Gottliche Intervention
(die manin der Nacht erhalten hat).

Bei der Abrechnung konnen die unter-
schiedlichsten Konstellationen entste-
hen. Denn aul3er der Kampfstirke, die
tiber den Sieg entscheidet, spielt auch
der dem Gegner unabhangig davon zu-
gefiigte Schaden eine Rolle. So kann es
dem Sieger trotz groRerer Kampfstdrke passieren,
dass ihm keine Soldaten mehr bleiben. Womit er
auf die {ibliche Belohnung, einen Ruhmespunkt,
verzichten muss. Spannend auch, was
nach dem Kampf passiert. Da konnen
gewiefte Strategen — zum Beispiel
—ihre dezimierten Truppen zuriick be-
ordern, damit sie nicht fiir den nachs-
ten am Zug leichte Beute werden.

Mit der Neuauflage Blut und Sand erscheint
Kemet nicht nurin einem neuen Gewand. Die
iiberarbeiteten Regeln sorgen fiir mehr Balance
im Spiel. Auch das seinerzeit kritisierte Spiel-
ende (,Kdnigsmacher-Tendenz”) hat nun einen
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neuen spannenden Dreh. Vor allem aber hat
der Verlag Frosted Games das Spiel hochst
lippig ausgestattet, an den Erweiterungen
kraftig gefeilt und sie zum Teil gleich ins
Grundspielintegriert.

Mit der eigenstandigen Erweiterung Kemet:
Das Buch der Toten kommt ein neues Element
hinzu: die Machte der Unterwelt. Deren ver-
botenes Wissen verschafft ungeheure Fahig-
keiten — aber der Preis ist hoch! Wer sich auf
Thot und Apophis einldsst, muss seine eigenen
Truppen opfern. Das ist fast wie bei Schach mit
Bauernopfern: Erst am Ende sieht man, ob sie
es wert waren - oder 2
ob die fahl-griinli-
chen Kreaturen einen
ins Verderben gelockt
haben. [ask]

Kemet - Blut und Sand s
Kemet: Das Buch der Toten

# Altes Agypten # Uppige Miniaturen

# Episch

# Mit Erweiterungen

Autor: Jacques Bariot, Guillaume Montiaget
Illustration: Pierre Santamaria, Pascal Quidalt u.a.
Blut und Sand: UVP: EUR 84,95 ®

Buch der Toten: UVP: EUR 29,95 2A @
Ca. ab Juli im Handel erhiltlich 12+ _ 90-120
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Clash of Cultures - Monumental Edition
ldsst die Spieler Aufstieg, Bliite und bis-
weilen den Fall machtiger Zivilisationen
erleben. Der Zusatz Monumentalist fiir
diese Edition des erstmals in deutscher
Sprache erscheinenden Strategie-
Kolosses zutreffend, schniirt sie doch
Hauptspiel sowie eine groRe und eine
kleine Erweiterung zum Gesamtpaket.

Die Wiege jeglicher Zivilisation liegt in einem be-
schaulichen Winkel der ansonsten noch unent-
deckten Welt — zumindest in Clash of Cultures -
Monumental Edition. Denn hier startet jeder
der zwei bis vier Spieler in einer Ecke des mo-
dularen Spielplans mit einer Siedlung, einem
Siedler und einigen Handkarten. Alle anderen
Spielplanteile sind zundchst verdeckt.

Es sind die bescheidenen Anfange groRRer
Zivilisationen, die sich im Laufe von drei
bis vier Spielstunden bilden werden.

22

IN VIER STUNDEN
ZUR GROSSMACHT

Gegliedert ist die Spielzeit in sechs Runden mit
je drei Aktionsphasen, in denen die Akteure je
drei Aktionen durchfiihren, jeweils gefolgt von
einer Statusphase. 54 Aktionen entscheiden
also tiber Triumph und Niederlage. Wem das zu
berechenbar ist, dem sei die Variante Flexibles
Spielende empfohlen, um den Nervenkitzel
gegen Ende kraftig zu erhohen. Im Spiel geht
es ganz klassisch um Siegpunkte. Die gibt es fiir
eigene Siedlungen und Gebaude, Triumphe und
Fortschritte, erbaute oder eroberte Weltwunder
sowie getotete Anfiihrer. Viele Wege fiihren
ans Ziel und das Ergriinden verschiedenster
Strategien lohnt sich in Clash of Cultures -
Monumental Edition allemal.

Da einem die Grenzen der entdeckten Welt
schnell zu eng werden diirften, empfiehlt es
sich, zunachst die ndhere Umgebung zu erkun-
den. Kein ganz ungefahrliches Unterfangen,
denn schon bald treten Barbarenstamme auf
den Plan, denen die friedfertigen Siedler aus-
geliefert sind. Rekrutierte Einheiten konnen
Geleitschutz bis zur Griindung einer neuen
Siedlung bieten. Sie konnen zu-
dem im weiteren Verlauf
die Expansion militarisch
vorantreiben, indem sie
Stadte von Barbaren oder
anderen Spielern erobern.
Dabei wechseln auch die
meisten Gebaude den Besitzer.
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EXPERTENSPIELE

Doch Krieg ist nicht der einzige Weg, um sich
die Geb3aude von Mitspielern zu eigen zu ma-
chen: Wer {iber die Ressource Kultur verfiigt und
sich nahe genug niedergelassen hat, kann auch
eine Kulturiibernahme einzelner Gebaude an-
streben, um am Spielende die Punkte zu kassie-
ren. Neben Kultur und klassi-
schen Ressourcen wie Holz
und Stein gibt es zudem

die Ressource Zufrieden-
heit. Diese braucht es, um
die eigene Bevolkerung bei
Laune zu halten. Ein kluges
Unterfangen: Unzufriede-
ne Stadte produzieren und
rekrutieren nur ein Minimum,
neutral gestimmte Stadte produzieren
hingegen entsprechend ihrer GrolRe,

und bei zufriedenen Stadtern springt sogar ein
Bonus heraus. Zufriedene Stadte haben auRer-
dem den Vorteil, nach Erreichen bestimmter
Fortschritte eines von acht Weltwundern er-
richten zu konnen, die nicht nur Siegpunkte
bringen, sondern auch machtige Fahigkeiten
freischalten.

RAMSES 11

Wem es in Clash of Cultures
- Monumental Edition mal

an Ressourcen oder Karten
mangelt, der kann mit den
Mitspielern verhandeln.
Dabei ist Vorsicht
geboten: Nur ein
sofort abgewi-
ckelter Handel
ist bindend. Absprachen, die erstin spateren
Ziigen erfiillt werden kdnnen, sind unverbind-
lich und diirfen gebrochen werden.

MALER =
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Ihre Fortschritte halten die Spieler auf per-
sonlichen Tableaus fest. Dabei kdnnen sie
jeden erreichten Fortschritt aus einer von
zwolf Kategorien — von Bauwesen iiber Wirt-
schaft bis Kriegsfiihrung - auswahlen, um die
Strategien zu optimieren.
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Basbonus: Ziehe sofiry s
elnnaliy | ismpidarts,

Was liberwaltigend komplex
klingt, istin der Praxis iiber-
raschend eingdngig. Das liegt
einerseits daran, dass die Kom-
plexitat erst mit hoherem Zivilisa-
tionsgrad zunimmt. Zum anderen
bieten die detaillierten Spielerhilfen eine
hervorragende Ubersicht der wichtigsten Ab-
ldufe, Kosten und Fahigkeiten.

Damit Clash of Cultures fiir lange Zeit
abwechslungsreich und spannend bleibt,
liefern die integrierten Erweiterungen der
Monumental Edition gleich 15 Zivilisationen
mitindividuellen Anfiihrern und Zivilisations-
fortschritten. Dazu
kommen neue Ein-
heiten und Gebaude

und, beispielswei- f
se, fiir die Barbaren ?5
Piraten-Unterstiit- f:
zung. [dapf] .;:
Clash of Cultures -
Monumental Edition
# Zivilisationsspiel ~ # Aufbaustrategie
# Miniaturen # Mit Erweiterungen
Autor: Christian Marcussen ® ® o
Illustration: Gong Studios 2A @ t—:]
UVP: EUR 159,95 12+ 180-240 2-4

Ca. ab Juli im Handel erhiltlich
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MAGIE VERANDERT
DIE (SECHSTE) WELT

Mit dem Magie-Regelbuch Arkane Krdfte

offnen die Macher des Rollenspielklassikers

Shadowrun die Pforten zu einem der

faszinierendsten Kapitel in der Sechsten Welt. |

In der Welt von Shadowrun 6 gilt: ,Magie ist
etwas, das jeder gute Runner braucht.” Denn:
Magie ist ein Werkzeug und als Naturph@anomen
liegt sie sozusagen in der Luft. Ergo heil3t esin
der Einleitung des Magie-Regelwerks Arkane
Krafte: ,Magie ist etwas, das wir zu unserem
Vorteil nutzen sollten.” Mit der Einschrankung:
~Magie ist etwas, das wir fiirchten sollten.” Wie
das englische Original Street Wyrd stellt aber
auch die jetzt verfiigbare deutsche Ausgabe die
Gegenthese auf: ,Magie ist nichts im Vergleich
zu einer zuverldssigen Schusswaffe und einem
guten Fluchtwagen.” Eine These, iiber die Sha-
dowrunner trefflich diskutieren kénnen. Unbe-
stritten bleibt, dass Zauberspriiche, Geister und
Adeptenkrafte zum schillernden Kern dieser
Spielwelt gehoren und somit im Fokus vieler
Akteure liegen.

Die Hardcover-Erweiterung Arkane Krafte
bietet auf 196 Farbseiten den ganzen Zauber.
Das ist einerseits die Theorie, sprich Hinter-
grundmaterialien unter anderem (ber die ge-
heimnisvollen Alcheras, die vielerorts auf der
Sechsten Welt auftauchten. Andererseits geht
es um die Praxis, also neue Regeln fiir Alche-
mie und Zauberei. Der Ausbau des bestehen-
den Repertoires sieht sowohl neue Spriiche
als auch Leitlinien fiir den Entwurf alchemis-
tischer Erzeugnisse und Zauber vor. Aber auch
Adepten und Beschwdrer geraten nicht ins
Hintertreffen. Zusdtzliche Krafte, Techniken
und Geister erweitern ihren Horizont. Zudem
baut die deutsche Ausgabe die Menagerie der
Schutzgeister aus.

o -
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Zu dieser Vielfalt gesellt sich ein fesselnder
Uberblick iiber das Verstindnis der Magie, iiber
verschiedene Traditionen und magische Ge-
sellschaften der Sechsten Welt. Zu guter Letzt
weisen Blutmagie und
Insektengeister den
Weg zur dunklen Seite
der Macht. Wer Shadow-
run 6 spielt, bendtigt
das Magie-Regelbuch
Arkane Krdfte eher
friiher als spater. [ib]

Shadowrun:
Arkane Krifte

# Macht & Magie # Regelwerk

# Sechste Welt

# Essenziell

Preis: EUR 19,95
Im Handel erhéltlich

Chefredaktion: Tobias Hamelmann
Illustration: Benjamin Giletti u.a.
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Der,Band [ ausz der Welt!
von giﬂmm 6) bletet?auf tiber

As 180 farb1gen Se1téﬁetalll1erte H1ntergrund1nfoszq

mehr?ls zehn/Orgamsatmnen Mysterios, extrem1st1ch
kriminell = dle Sechste Welt steckt?/."(')'ller Uberraschungen.

Gute Rollensp1eler sind darauf vorbereitet.

Elfen, Trollen und anderen fantastischen Elemen-
ten zum Trotz bleibt die Sechste Welt eine Dys-
topie, eine magische Zukunftsvision am Abgrund.
Uber kurz oder lang miissen sich die Runner ent-
scheiden: Wollen sie Teil des Problems oder Teil
der Losung sein? Sie werden nicht umhin kom-
men, sich einflussreiche(re) Freunde zu suchen,
denn es liegtin der Natur ihres Jobs, dass sie
sich eher friiher als spater ebensolchen Feinden
gegeniiber sehen. Neben Megakonzernen und
Gangs bereichern diese phantomartigen Organi-
sationen die Spielwelt je auf ihre Weise.

‘d-_‘ ¥ .i

Die Bandbreite ist grof3: Extremisten unter-
schiedlichster Couleur geben sich ein Stelldich-
ein, ebenso mysteridse Akteure und kriminelle
Organisationen. Grundsatzlich kénnen die
ausgearbeiteten Organisationen, wie etwa Ordo
Maximus, Greenwar oder Stark, Theissen und van
der Mer, in nahezu jedem Sprawl der Welt ange-
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Forderer den drohenden

siedelt werden: entweder als Antagonisten oder
als mogliche Kunden und Verbiindete. Dariiber
hinaus widmet sich ein zusatzliches Kapitelin
der deutschen Ausgabe dem Siegfriedbund, den
Jiingern des Reinigenden Feuers sowie anderen
Gruppierungen, die der Spielwelt Allianz Deut-
scher Lander vorbehalten sind.

Die Essays zu den Organisationen bieten neben
vielschichtigen narrativen Ankniipfungspunk-
ten auch NSC-Werte und andere Regeln, die :
Spielern und Spielleitern zudem neue spielme-
chanische Optionen an die Hand geben. Ganz
gleich, ob die vorgestellten Antagonisten und

Kollaps aufhalten oder
vorantreiben, Shadow-
run: Phantome eignet
sich diesseits wie auch

jenseits des Spielleiter-
schirms als vielseitiger
Ideensteinbruch. [ib]

SHADOWRUN}
\ } pHAN TOME '

NDHME G Y-S e ) el

¥ BMNOLNVHA

Shadowrun:
Phantome

# Quellenband
# Verblindete

# Verschwérungen

# Antagonisten

Preis: EUR 19,95
Im Handel erhéltlich

Chefredaktion: Tobias-Hameln]ann
Illustration: Derek Poole u.a.
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* - Essollja Cthulhu-Fans geben, die nichts mit Rollen-
spielen anfangen konnen. Selbst fiir sie aber ist

der Quellenband Cthulhu: De Vermis Mysteriis ein

echter Leckerbissen. Fiir eingefleischte Cthulhu-

Rollenspieler ist diese opulente Enzyklopadie der

26

verbotenen Biicher sowieso ein Muss.

Die Geheimnisse des Wurmes, im lateinischen
Original De Vermis Mysteriis, soll gemal} ei-
niger Werke Stephen Kings zu den gefahrlichs-
ten Biichern der Welt gehoren. Robert Blochs
fiktives Grimoire wurde von H. P. Lovecraft
kurzerhand in die Uberlieferungen des Cthulhu-
Mythos tibernommen. Das nun als Erganzung
zum Grundregelwerk des Rollenspiels vorgeleg-
te Cthulhu: De Vermis Mysteriis ist die aktu-
ellste und umfassendste Sammlung von
Mythos-Folianten weltweit. '

Das 220-seitige, vierfar-
bige Hardcover sammelt
Hintergrundinformatio-
nen und Spielwerte zu
zahlreichen Mythos-
Werken sowie okkulten
Schriften. Hinzu gesellt
sich ein Generator fiir die
Erschaffung individueller
Geheimschriften, die Spiel-
runden ebenso detailreich fas-
zinieren wie auch schrecken konnen.

Das in den 2000er-Jahren bereits mehrfach
aufgelegte, mittlerweile vergriffene Sammler-
stiick Necronomicon - Geheimnisse des Mythos
bot analog eine erste umfassende Kollektion
diisterer Werke im Dunstkreis des Cthulhu-Myt-
hos.

Beinahe wie in einem Fachbuch geht es los mit
zwei Grundlagenkapiteln iber Mythos-Biicher
seit dem Anbeginn der Zeit wie auch deren
Nutzen und Gefahren. Letzteres diirfte klar

sein, die Dinger sind zumeist wirklich bedroh-
lich. Zudem soll so manches Werk dlter als die
Menschheit selbst sein. Der bereits angedeute-
te Mythos-Buch-Generator kniipft unmittelbar
daran an. Mithilfe von Tabellen kénnen der
Name der Autoren, deren Beruf, der Ti-
tel, die Sprache sowie die Publi-
kationshistorie ausgewiirfelt
werden. Zu diesen eher
traditionellen biblio-
graphischen Angaben
gesellen sich beson-
dere Eigenheiten der
Folianten des Grauens.
Wie wurden Kopien zer-
stort, welche seltsamen
Begebenheiten, Mythos-
Gottheiten oder Vorbesitzer
sind ihnen zuzuordnen.

Selbst etwaige Randnotizen bedenkt De Ver-
mis Mysteriis. Gleich mehrere Tabellen voller
Merkwiirdigkeiten bieten alptraumhaften
Spielstoff. Wenn es dumm lduft, kdnnte das
vorliegende Werk ein Gefangnis einer aul3er-
irdischen Kreatur sein. Oder eine Doppelseite
konnte eine Sternenkonstellation zeigen,

die sich taglich @ndert und der Leser altert
zusehends, bekommt weille Haare, Altersfle-
cken und so weiter — eben der Stoff, aus dem
Mythos-Abenteuer gemacht sind.
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Nach diesem Do-it-your-
r, self-Baukasten geht es mit
dem Buch des Eibon ans Ein-
gemachte, sprich: die wohl
umfassendste Enzyklopadie
von Mythos-Biichern. Minu-
tios werden die grauenhaften
Werke sowie ihre unter-
schiedlichen Fassungen ein-
schlieRlich ihrer Spielwerte
aufgearbeitet. Dem beriihmt-
beriichtigten Necronomicom
und dessen unterschiedlichen
Ausgaben plus Ubersetzun-
gen sind beispielsweise acht
Seiten gewidmet. In bester
Tradition des Mystery-Thril-
lers Die neun Pforten erfahren
Interessierte unter anderem,
dass zwei Nachdrucke der
lateinischen Ausgabe 1472
! und 1623 in Lyon und Spa-
. nien aufgetaucht sein sollen.
I Dazu gibt es Vorschlage zu
; Zauberspriichen fiir die unter-
:1 schiedlichen Ausgaben Von
| Unaussprechlichen Kulten. Ein
| hilfreiches Gesamtverzeich-
i nis fasst schlielRlich alle Mythos-Biicher ohne
i Unikate tiberblicksartig zusammen.
n

vt s halblile Glube. smgini iy,
oL 903, st ek e Chinacot e
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ety pt,:lf,:' B

- RINGBOTE #2/2021

ROLLENSPIELE & BUCHER -~ =+

Der Quellenband wird durch
zwei weitere Kapitel iiber be-
sagte unvergleichliche Unikate
und okkulte Okkasionen ab-
gerundet. Etwas pragnanter als
im Hauptteil werden dort einer-
seits illustre Beschreibungen
einzigartiger Schriftstiicke wie
Die Logbiicher und Aufzeichnun-
gen von Obed Marsh beleuchtet.
Andererseits verrat der Ab-
schnitt Giber okkulte Werke, die
kein Wissen {iber den Cthulhu-
Mythos beinhalten, so manches
interessante Detail etwa {iber
~Magie und Zauberei in der Al-
ten Welt” und andere magische

Schriften. ‘

Wenn der irrwitzige Plan der
GroRRen Alten von Friedberg
(ergo: Pegasus Press) aufgeht,
dann wird Cthulhu: De Vermis
Mysteriis ein Standardwerk fiir
eingefleischte Mythos-Kultisten
und andere Fantasy-Begeisterte
auf der Suche nach unaussprech-
lichen Geheimnissen und Inspi-
rationen. Deshalb: Besser
sofort zuschlagen - bevor
vielleicht noch alle Aus-
gaben auf seltsame Weise
zerstort sind (oder schlicht
vom Markt aufgekauft wer-
den). [ib]

Cthulhu:
De Vermis Mysteriis

# Okkulte Biicher  # Cthulhu-Mythos

# Quellenband # Enzyklopddie

Chefredaktion: Heiko Gill Preis: EUR 19,95
Illustration: Mark Freier Im Handel erhéltlich
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SO GELINGT DER EINSTIEG
1 ~YONLINE=-ROLLENSPIE

Gibt es etwas, das so sehr wie Rollenspiele vom gemeinsamen Agieren am Spieltisch
lebt? Kaum. Doch wie soll das gehen in Corona-Zeiten? Es geht. Und zwar super gut.
Digital 6ffnen sich dem Rollenspiel sogar noch ganz neue Pforten. Auch fiir Neulinge.

»Lch lese gerne Harry Potter, finde die Herr der
Ringe-Filme super, spiele schon seit einiger Zeit
World of Warcraft - aber den Einstieg in dieses
Pen-and-Paper-Rollenspiel habe ich irgend-
wie nie gefunden”: So geht es vielen, die gerne
in diese fiktiven Welten eintauchen wiirden,

um dort sozusagen an eigenen Geschichten
mitzuschreiben. Mit der Pandemie scheint die
Einstiegshiirde noch hoher geworden zu sein.
Scheint! Denn selbst alte Pen-and-Paper-Profis
sagen ganz offen: So viel wie zuletzt hatten sie
noch nie gespielt. Man miisse nur wissen, wie
man sich die digitale Welt gefiigig machen kann.

Wie bitte soll denn das gehen?
Ganz einfach: Laptop oder Tablet reichen. Selbst
mit einem Uralt-Laptop oder, am niederschwel-
ligsten, sogar mit dem Smartphone findet sich
oft ein problemloser Einstieg. Und zwar fiir echtes
Rollenspiel mit echten Menschen und nicht
flir MMORPGs, also Massively Multi-
player Online Role-Playing
Games, die eigens fiir die
. Netzwelt kreiert
- ~ wurden.

Welche Voraussetzungen
brauchtes?

Im Grunde reicht ein Laptop oder
anderes Gerat, das eine Kamera
und ein eingebautes Mikrofon

hat. Das langt an Technik.
Wer es spater gerne etwas
~professioneller” hatte, der
denkt beispielsweise iiber
einen PC mit zwei Monitoren
sowie ein Headset nach.

Auch auf Softwareseite ist gerade zu Beginn
nicht viel erforderlich. So kann iiber Skype oder
Zoom gespielt werden, auf einem Discord-Ser-
ver oder in einem der Spielrdume, die eigens
geschaffen wurden wie beispielsweise Roll20.

Allen gemein ist, dass sie initial keine Kosten
verursachen. Die hochste Hiirde ist die Anmel-
dung. Unterschiede driicken sich in den Prafe-
renzen der jeweiligen Gruppen aus. Wird eher
erzahlorientiert gespielt, ist bei dem System
Hintergrundmusik wichtig, oder benétigt die
Runde eine Battlemat ...? Vorlieben kristallisie-
ren sich da recht schnell heraus.

Wo finde ich Spielrunden?

Da gibt es etliche Orte. Viele Runden treffen sich
auf Discord-Servern der Verlage. Pegasus Spiele
hat da beispielsweise permanent die Server der
CONspiracy online, auf denen man ganz be-
stimmt schnell Anschluss findet. Aber auch die
meisten anderen kleineren Cons haben Discord-
Server. Das ist vielleicht gerade dann interes-
sant, weil sich so Leute aus einer Gegend ,tref-
fen”, woraus sich spater
vielleicht einmal
Runden am echten
Tisch entwickeln.
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Ein weiterer Startpunkt
konnen auch die Foren von
Verlagen sein. Hier gibt es
meist Supporter, die sich
dariiber freuen, Neulinge
an dieses groRartige Hobby
heranzufiihren. Man kann aber auch
mal Drachenzwinge oder Nerdpol
googlen. Deren User bieten durchaus Run-
den fiir Einsteiger an. Bei Twitter gibt es den
Hasthtag #pnpde. Der Besucher wird (iber
aktuelle Trends informiert, aber es gibt
auch oft die Maglichkeit, spontan in Runden
reinzuschnuppern.

4§
&
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Hat das Online-Spielen Nachteile?

Fiir viele bleibt es vom Spielgefiihl her etwas
hinter dem Spielen vor Ort zuriick. Es ist schwe-
rer, mit Gestik und Mimik zu arbeiten oder in
eine direkte Konfrontation zwischen Spiel-
leitung und Spieler zu gehen. Viele empfinden
Online-Runden als etwas anstrengender, da

die Konzentration eine ganz andere ist. Ist die
Sache aber auf zwei bis drei Stunden begrenzt,
sollte das gut zu schaffen sein.

Der groRRte Nachteil liegt sicher darin, nicht ge-
meinsam Pizza bestellen zu konnen und sich die
erste halbe Stunde iiber die Geschehnisse der
letzten Woche oder die witzigsten Simpsons-Zi-
tate auszutauschen. Gerade der letzte Punkt
kann aber auch von Vorteil sein: Erfahrungs-
gemal} hat so die reine Spielzeit einen deutlich
hoheren Anteil.

Und welche Vorteile eréffnen sich in
diesen Pandemie-Zeiten mit Kontakt-
beschriankung?

Der Einstieg wird im Grunde viel niederschwel-
liger. In sehr vielen Runden gibt es die soge-
nannte Sitzung 0, in der technische und soziale
Dinge geklart werden, beispielsweise welche
personlichen Grenzen nicht (iberschritten wer-
den sollen. Aullerdem muss man sich
gar nicht mehrirgendwo hinbewegen,
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sondern kann aus den
eigenen vier Wanden heraus
spielen. So ist man immer an
einem Ort, an dem man sich wohl
fiihlt. Die meisten Runden bestehen
auch gar nicht drauf, dass die Kamera
angemacht wird. Keiner muss mehr von
sich preisgeben, als ihm lieb ist. So kann
jederin den Vorbesprechungen immer
schon gut herausfiltern, welche Run-
den etwas fiir ihn sein konnten.

AulRerdem zeigt die Erfahrung, dass die
digitalen Runden sehr gut zeitlich planbar sind.
,Wir spielen jeden zweiten Donnerstag von 20
bis 22 Uhr!” Und das ist dann auch schon die
Netto-Spielzeit.

Und jetzt konkret: Wie funktioniert
der Sprung ins kalte Wasser?
Einfach einen Ort suchen, an dem die
Reise beginnen soll — Adressen:
siehe oben. Dann einfach bei
netten Leuten, die das Hobby
schon betreiben, freundlich \' -.
nachfragen, ob man malin
eine Runde reinschnuppern
kann. Nur Mut! Die Community
ist sehr offen und freut sich,
anderen diese tolle Art von
Spiel ndherbringen zu kon-
nen. [meh]
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DA SCHNURRT DER STUBENTIGER

Weil3, braun, rot, schwarz oder getigert -
Katzen gibt es in vielen verschiedenen Farben.
Und ebenso bunt wie sie selbst sind, mogen
sie auch ihre Schmusedecken. Im Familien-
spiel Calico von Ravensburger machen es sich
die Spieler daher zur Aufgabe, einen bunten
Quilt, also eine Decke aus vielen verschiede-
nen bunten Stoffstiicken, zu nahen.

Runde fiir Runde vergroRern die Spielerin
Calico ihren Quilt mit einem neuen Stoffstiick.
Dabei wetteifern sie nicht nur darum, ihre
anfangs ausgeteilten Aufgabenplattchen zu
erfiillen, indem sie die passenden Stoffstii-
cke sammeln und verwahren. Sie wollen auch
ihre Quilts mit Knopfen verzieren und - vor
allen Dingen — mit den passenden Mustern
viele siifRe Katzen anlocken. Diese haben, man
kennt die Eigenwilligkeit der Felidae, in je-
der Partie ein Faible fiir andere Muster. Dafiir
machen sie es sich sofort auf dem Quilt gemiit-
lich, wenn ein Spieler genau eines der Muster
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17.09-19.09.2021 |
www.pegasus.de/community/events/

05.08-08.08.2021

>> Gen Con 2021
www.gencon.com

07.08.2021

>> Campfire CON
www.die-loge.de/wp/veranstaltungen/
campfire-con/

07.08-08.08.2021

>> Krihenfee
www.feencon.de | www.kraehencon.de

08.08-09.08.2021

>> Rubicon
www.rubicon-osnabrueck.de/

13.08-15.08.2021

>> Hamstercon
www.hamstercon.de
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nominiert zum
KINDERSPIEL DES JAHRES

3 Spiele auf der Nominierungsliste

UK GAMES EXPO

30.07.-01.08.2021 |
www.ukgamesexpo.co.uk

27.08-29.08.2021

>> Niederrhein CON
www.niederrhein-con.de

11.09-12.09.2021

>> UniCon Kiel
www.akf-hsg.un-kiel.de

17009-1900902021

>> 3w6 Con
www.3w6-podcast.com

18.09.2021

>> Sieben Tiirme Con
www.siebentuerme.de

24.09-26.09.2021

>> CATCon
www-cat-con.de
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RevellZ Airbrush & Co : ii

Diese Working Station ist der ideale Arbeitsplatz fiir alle Arbeiten
rund um den Modellbau. Mit praktischen Ablageflachen und variablen
Einsatzen fiir Werkzeuge, Pinsel und Zubehor sowie einer passenden
Vertiefung fiir die Revell-Schneidematte.
This Working Station is the ideal workplace for all kinds of work around model
building. wWith practical trays and variable compartments for tools, brushes and

accessories as well as a recess fitting the Revell cutting mat.

.,(JJ,IUIJEJ{

ng in best Order!

Everythi

Verschiedene Einsatze, variabel anzuordnen

Different compartments, can be arranged variably
Aufnahme fiir .

verschiedene Pinsel

Holder for various
brushes

Praktische Ablageflachen
fiir Werkzeuge & Zubehdr

Practical trays for tools &
accessories

Vertiefung fiir Revell-Schneidematte,
klein (39056, siche Seite 103)

Recess for Revell Cutting Mat, small
(39056, see page 103)



