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4 | NEUES IN KURZE

Neuheiten + Erweiterungen

Esist bereits die achte Zusammenarbeit von
Autor Stefan Feld und Ralph Bruhn vom Verlag
Hall Games: Mit Medico legen sie ein Kennerspiel
vor, das durchaus untypische Elemente fiir Super-
tiiftler Feld enthdlt — andererseits aber genauso
elegant verzahnt ist, wie man es von ihm kennt.
Mehr dazu erzahlt Ralph Bruhn im Interview.
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EDITORIAL

Wir steuern auf den Herbst zu - und das ist immer die arbeits-
I reichste Zeit bei uns. Weshalb? Ganz einfach: Die Messe Spiel,
die weltgrofRte Messe fiir Brettspiele steht bevor. Abgesehen
davon, dass unser Messeteam zu Hochform auflaufen muss,
um im Oktober in Essen den riesigen Stand perfekt aufzubauen,
haben auch die anderen Abteilungen reichlich zu tun.

Bei unsin der Redaktion geht es um Termine mit Autor*innen,

der Vertrieb bereitet sich auf Meetings mit Geschaftspartner*innen vor,
und Marketing- und Presseabteilung ... wissen wahrscheinlich gar nicht
mehr, wo ihnen der Kopf steht vor lauter Medienanfragen. AuRerdem gilt es
fiir sie, die Termine fiir unsere zahlreichen Gaste am Stand zu koordinieren -
und da kommtihrins Spiel. Oder besser: Schaut bei uns auf der Homepage,
welche Autor*innen sich wann angesagt haben fiir Autogramme oder kleine



BOSS FIGHTERS QR: DSCHUNGELFIEBER

Es gibt Zuwachs - sowohl bei den {iblen Bossen als auch in der Held*innen-
gruppe. Mit Dschungelfieber sorgen fiinf neue, machtige Bosse fiir anhalten-
den Spielspald mit Boss Fighters QR. Die Bosse agieren aus den gefahrlichen
Tiefen des Dschungels und werden euch mit neuartigen Angriffsstrategien
tiberraschen. Gliicklicherweise kommen mit der Dschungelfieber-Erweite-
rung auch zwei vielseitige neue Held*innen ins Spiel: Der gerissene Goblin-
Tiiftler, der aus Schrott die wildesten Erfindungen baut, und die geheimnisvolle

Dryade, eine Formwandlerin und Hiiterin der Natur. Ihr konnt beide auch im Kampf gegen die
Bosse des Grundspiels einsetzen, ebenso wie die beiden neuen Klassen Paladin und Schamane.
AuRerdem enthalt Dschungelfieber eine neue, noch anspruchsvollere Kampagne.

oooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooo

LIGHT SPEED
ARENA: LEAGUE 56

Noch mehr Action in der Light Speed Arena: Mit
den Piratenschiffe von BlackHole und den Welt-
raum-Vogeln von Glyphon treten zwei neue Frak-
tionen im galaktischen Hochgeschwindigkeits-
Battle an. Fiir das englische Original
waren die beiden Fraktionen einzeln er-
schienen, Pegasus Spiele fasst sie zusam-
men. Das hat zwei Vorteile fiir euch: Mit
League 56 konntihr Light Speed Arena
nun auch mit bis zu 6 Personen spielen.
Und falls ihr euch nur zu zweit in Grund
und Boden lasern wollt, reicht diese Er-
weiterung: Sie bietet mit Fraktionen und
Asteroiden alles, was ihr braucht; Regeln
findet ihr auf der Pegasus-Homepage.
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Diese und weitere Berichte findet ihr auf www.ringbote.de:
* GRUSELKABINETT 197: DAS GRAUEN VON DUNWICH von Titania Medien
Wer sich gern mit Lovecraft schauert, kriegt hier was Starkes auf die Ohren

* DIE AMEISEN VON AMYRA vom PD-Verlag
Es wimmelt und wuselt gar wunderbar in diesem Wettstreit der Insekten.

* STAR WARS - THE MANDALORIAN - DIE ILLUSTRIERTE ENZYKLOPADIE von DK
Alles {iber Din Djarin, Grogu und ihren Weg. Mehr braucht Man(do) nicht.

ooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooo

FRAGMENTS: ey

GEWACHSHAUS |

Aus Fragmenten wird eine Ge- o
schichte: Wie das geht, erklaren wir g
euch auf den Seiten 16 und 17. Wer &
das Spielprinzip von Fragments
spielerisch und in Kurzversion
kennenlernen will, schaut sich die
Promo Gewachshaus an. Als kurze, aber abge-
schlossene Geschichte findet ihr dort eine Anlei-
tung sowie das Abenteuerbuch mit der Geschichte
und zwei Schubfdcher mit Stanzteilen, das sind
die Fragments. Das Gewdchshaus ist auch in den
beiden Spielen Solara und Fungatai in verkiirzter
Form enthalten und dient dort als Tutorial. Habt
ihr die Promo also schon gespielt, konntihr dort
das Tutorial iiberspringen und direkt loslegen.

Hier findet ihr spannende Artikel
uber alle Spielarten der Phantastik.



SPIEL DES JAHRES

Die Jury des Vereins Spiel des Jahres hat getagt und entschieden,
an wen 2026 der weltweit wohl wichtigste Spielepreis geht: Mit
Dito! hat es nach langen Jahren mal wieder ein Wortspiel geschafft,
den begehrten roten P6ppel abzuraumen. Nominiert waren zudem
das Kampagnenspiel Cozy Stickerville sowie das Legespiel Morty
Sorty Magic Shop. Beim Preis Kennerspiel des Jahres hatte Pegasus
Spiele im Vorfeld viel Zuspruch fiir Boss Fighters QR bekommen,

die innovative Kombination von digitalem und analogem Spiel-
erlebnis hatten viele auf dem Zettel. Das Rennen machte Rebirth
von Altmeister Reiner Knizia, eine Mischung aus Legespiel und Gebietswertungen. Das stach auch das
Deckbuilding-Spiel Moon Colony Bloodbath aus. Beim Kinderspiel des Jahres setzte sich Die Insel der
Mookies von Kosmos gegen Buh Party von Loki und Verflixt verzaubert von Game Factory durch.

ooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooo

PIXIES: KLEINE RIESEN

Mit der Erweiterung Kleine Riesen erhalten

die wundersamen kleinen Waldwesen aus dem
Familien-Kartenspiel Pixies Zuwachs. Diese
zweite Erweiterung nach Bliitenpracht erlaubt
es euch, noch mehr Karten auszuspielen als bis-
her. Und zwar konnt ihr nun an das tibliche Ras-
ter mit drei auf drei Karten die Riesen-Karten an
die Rander spielen. Sie haben e
jeweils einen Richtungspfeil, '
der die Anlegestelle vorgibt.
Je nachdem, wir clever ihr
die Kleinen Riesen an eine
Spalte oder Zeile platziert,
bringen sie euch zusatz-
liche Boni.

MIDGARD BOX SET

Wer das Erwachen der Midgard-
Weltin den letzten Ringboten-
Ausgaben mitverfolgt hat und
fleiRig an den Playtests teil-
genommen hat, sollte sich den
Oktober im Kalender vormerken:
Dann erscheint die sechste

Edition des dltesten deutschen
Fantasy-Rollenspiels bei Pega-

sus Spiele. Aber es gibt noch mehr:
Neben dem Grundregelwerk konnt ihr ab sofort
auch ein streng auf 500 Exemplare limitiertes
Box-Set mit Grundregelwerk und allerlei Zusatz-
materialien oder ein spezielles Spielrunden-
Bundle vorbestellen. [ask]

Hier erfahrt Ihr alles iiber unsere neuesten
Spiele und erhaltet Einblicke in die Welt
von Pegasus Spiele und Partnern.
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« DREI KOPFE, EINE REISE e )
Autor Stefan Feld, Illustrator Dennis Lohausen und Redakteur Ralph Bruhn >

geben Einblicke in die Entstehung des neuen Kennerspiels Medico /



DER WEG IST

DAS ZIEL

Medico versetzt euch ins
Mittelalter: Eine Zeit, da

sich studierte Arzte als

groRRe Gelehrte verstanden,

fiir die Bevolkerung aber und

ihre medizinische Versorgung eher

wenig Zeit hatten. Das war Sache der Bader. Genau die verkorpert ihr -
und die hatten, man ahnt es, sowohl real als auch in diesem Spiel vom
Verzahnungskiinstler Stefan Feld reichlichst zu tun.

Thr schliipftin die Rolle eines fahrenden
Baders, der mit seinen Gehilfen unterwegs
ist und von Ort zu Ort zieht. Dass er Kran-
ke heilt und dafiir Geld erhalt, ist sozusa-
gen noch die einfachste Aufgabe. Denn
ansonsten muss er hochst rege sein und
viele Jobs erledigen - sprich: Ihr habtin
Medico viele Aktionsmdglichkeiten.

Thr miisst Heilmittel sammeln, Rezept-
biicher besorgen und ebenso die ver-
schiedensten Instrumente. Fiir einen
Zusatzverdienst beliefert ihr Markte mit
Heilmitteln und stellt, quasi als Neben-
job, Briefe zu. Wer einen Adeligen heilt, er-

ihr besucht, eure Lehrlinge platzieren.

(®uxsrp

le kaufe am Markt
‘{?nderes Heilmittel
als abgebildet.

halt durch dessen Gunst einen nicht zu unter-
schatzenden Vorteil. Ihr konnt an Orten, die

(QLE_NS”I:_ DES INDIVIDUE

Und schlieBlich konntihr den
Medicus selbst treffen und bei
ihm Wissen erwerben, das euch
bis zum Spielende zusatzliche
Fahigkeiten beschert. Der
Medicus ist eine neutrale Figur,
diein jeder Runde auf dem
Spielfeld weiterzieht. Ist sie
wieder am Startort angelangt,
ldutet das die achte und letzte
Runde ein.

Andere deinen Zielort W

in der aktuellen Runde v(e;;m i
dir jemand denselben ;
Zielort gewihlt hat,

Faszinierend ist, wie Autor Ste-
fan Feld als Meister der verzahn-
ten Strategiespiele in Medico all das vereint.
Zentral dafiir ist das Spielbrett. Es besteht aus
einem Mittelstiick sowie sieben kreisférmig da-
rum angeordneten Segmenten. Diese sehen ein
bisschen wie ein Tortenstiick ohne Spitze aus.
Ihr konnt sie von Partie zu Partie variabel und
inimmer anderen Konstellationen ins Mittelteil
einklinken; das fungiert iibrigens als Lagerort
fiir die sieben im Spiel verwendeten Heilmittel.

Injedem der sieben AulRenbezirke befinden
sich mehrere Wegpunkte, an denen ihr die oben
genannten Aktionen ausfiihrt. Der Witz bei
diesem Design ist, dass ihr es selbstin der Hand
habt, welche und vor allem wie viele Aktionen
ihrausfiihrt. Denn: Ihr diirft an samtlichen
Wegpunkten, die euer Bader passiert, die
zugehorige Aktion ausfiihren.

RINGBOTE #3/2026



FOKUSTITEL

Man ahnt nun:
Es braucht einen
echt guten Plan,

um all die Ak-
tionsmoglichkeiten
e optimal auszureizen
und im passenden
Um das zu Moment die
verstehen, Ressourcen zu

haben. Zumal

noch hinzukommt: Was

passiert, wenn im selben Bezirk zwei Bader
landen? Oder noch mehr? Das ist gut mdglich,
daihr den Zielort ja geheim wahlt und die

s Figur erstdann, wennihrdran seid, dort-

L® hin reist. Ganz einfach: Zum Schluss jeder
Runde kommt es zum Prestigeduell. Wer
gewinnt, darf eine zusatzliche Haupt-

aktion ausfiihren.

werfen wir einen
genaueren Blick
auf den Spielplan.
Jedes der sieben
Segmente zeigt
einen Weg von
innen nach auRen.
Somit kommt
ihr stets erstam
Markt vorbei,
dann an der Briefstelle, dann dem Ablageort

der Rezeptbiicher. Diese Wegpunkte konntihr Am Spielende von Medico zéhlt ihr

alle nutzen - sofern ihr die Ressourcen habt' zusammen, was euch Rezeptbiicher,

Erst danach fiihrtihr die Hauptak- = R, Instrumente, Briefe und

tion aus. Von vier Optionen konnt die platzierten Lehrlinge

ihr aber nur eine wahlen: Geld fiir einbringen. Zudem solltet ihr
eine Behandlung einstreichen, die Askulapstiibe nicht vergessen.
eine Gunstkarte oder ein Instru- Das sind Belohnungen fiir die
ment nehmen oder einen Lehrling Person, die als erste zum Beispiel
ausbilden. HeiRt: Ihr stellt ihn da K€

15 Prestigepunkte
ab. Das bringt Geld, wenn spater erreicht oder sechs
ein anderer Bader dort agiert. Briefe ausgeliefert
Bei vielen Aktionen sammelt ihr oder sechs Instru-

mente eingesam-
melt hat. Ihr seht: Ein Bader
Der Clou mit der umherziehenden Schar ist: Zu hat reichlich zu tun! [ask]
Beginn jeder Runde stellen alle auf einer per-
sonlichen Wahlscheibe geheim ein, in welches
der sechs anderen Segmente die Figur reist
—ihr seid fahrende Bader und keine sesshafte # Smartes Spielbrett # Stark verzahnt
Praxis! Auf dem Marsch dahin miisst ihr das Mit- # Pfiffiges Laufspiel  # Reise-Medizin
telstiick umrunden, und zwar ausdriicklich auf
dem kiirzesten Weg. Was schade ist, denn vom

zudem Prestigepunkte.

Medico

. o gee . o . . Spieldesign: Stefan Feld
Mittelteil diirft ihr alle Heilmittel einsammeln, Illustration: Dennis Lohausen [ o

©

60-09

UVP: EUR 59,99

Ab Oktober im Handel erhiltlich 12+

&)

an denen ihr vorbeizieht. Vorausgesetzt, ihr
habt genug Lagerplatz auf eurem Tableau.

RINGBOTE #3/2026



~DAS THEMA SOLL DIE REGELN
INTUITIV VERMITTELN” ()

Medico ist bereits die achte Zusammen-
arbeit von Autor Stefan Feld und Ralph
Bruhn, dem Mastermind hinter Hall
Games. Im Interview mit dem Ringbo-
ten plaudert Bruhn nicht nicht nur iiber
Spielgefiihle, sondern auch Mittelalter,
Themenfindung und weshalb Medico
untypisch fiir ein Feld-Spiel ist.

Ringbote: Jeder Zug bei Medico beginnt an-

scheinend wunderbar leicht: Einfach nur auf

der Drehscheibe einstellen, dass man von

A nach B reist. Aber wer hier nicht gut nach-

denkt, diirfte keine Chance haben. Denn so
verzahnt, wie Medico ist, hat diese Entschei-
dung ganz viele Konsequenzen. Insofern ist es
ein typisches Stefan-Feld-Spiel, das ...
Ralph: Halt, Einspruch, ich sehe Medico nicht
als typisches Stefan-Feld-Spiel! Natiirlich, die
Aktionen sind stark miteinander verzahnt, das

ist schon typisch. Aber in Medico haben die wirkungen nicht das Gefiihl von viel Downtime,
Spielenden nur acht Ziige, das ist ungewdhnlich also Wartezeit zwischen den eigenen Ziigen. Dann
fiir Stefan. Denk an Bonfire oder Luna, in denen empfindeich das Mal® derindirekten Interaktion
du jeweils eine kurze Aktion pro Zug ausfiihrst, als sehr angenehm, es ist kein Solitarspiel. Und
dafiir aber viele Spielziige hast. Wenn du dir was mirimmer sehr wichtig ist, und das gelingt
dagegen die Ubersichtskarte von Medico an- Medico, ist das belohnende Spielgefiihl.

schaust, siehst du: Du kannstin einem einzel-

nen Spielzug bis zu sechs Nebenak-

tionen ausfiihren, bevor du aus den
vier Hauptaktionen eine auswahlst.

Ringbote: Das miissen wir ein wenig vertiefen!
Wir héitten jetzt gerade bei der Downtime eher
das Gegenteil erwartet.

Ralph: Das liegt vermutlich daran, dass der

| 2R Ringbote: Okay, stimmt, ein guter Punkt. zeitaufwandigste Teil, ndmlich die Auswahl des
;J\;vg:fj;“ M8 Macht das dann fir dich auch Medico aus? nachsten Ortes fiir die ndchste Runde, im Prinzip
G | MWNS  Oder anders gefragt: Was ist das Besondere? gleichzeitig fiir alle ablauft. Wobei es natiirlich
! Ralph: Genau diese komplexen Ziige, ich wiirde Unterschiede gibt: Der Startspieler oder die
sie mal Makroziige nennen, im Gegensatz zu Startspielerin kann sehr konsequent durchpla-
Stefans eher tiblichen Mikroaktionen, sind schon nen, deshalb wechselt dieses Recht ja auch jede
ein hervorstechendes Merkmal. Aber es gibt noch Runde. Alle anderen miissen dann schon immer
zwei, drei andere Punkte, die flir mich bei der einkalkulieren, was die anderen zuvor ihnen
Entwicklung wichtig waren. Zum einen habe ich wegnehmen konnten und insofern mehr oder
trotz dieser komplexen Ziige mit ihren vielen Aus- weniger flexibel bleiben. Daraus ergibt sich dann

8 RINGBOTE #3/2026



auch, was ich indirekte Interaktion genannt
habe: Man greift nicht direkt jemanden an, sollte
aber die Plane der anderen im Auge behalten,
um die eigenen Aktionen zu optimieren.

Ringbote: Das klingt jetzt aber nicht
nach dem, was du auch angefiihrt
hast - dem belohnenden Spielgefiihl.
Ralph: Das Gefiihl ergibt sich ja nicht aus der
Planung, sondern aus der erfolgreichen Durch-
fiihrung eines Zuges. Wenn es gelingt, in einem
Zug moglichst viele der Nebenaktionen aus-
fiihren zu konnen und vielleicht auch noch am
Rundenende ein sogenanntes Prestigeduell zu
gewinnen, das fiihlt sich schon gutan. Und um
dieses positive Gefiihl einfacher zu ermdgli-
chen, gibt es kleine, eher ungewdhnliche Kniffe
wie den kostenlosen Zugriff auf Ressourcen.
Auch auf Strafen, zum Beispiel fiir die, die ein
Duell verlieren, haben wir komplett verzichtet.

Ringbote: Wir wiirden gerne noch einen ganz
anderen Aspekt ansprechen: das Thema. Ste-

fan Feld hat ja einen Ruf wie Donnerhall, wenn
es um das virtuose Designen und Verzahnen von
Spielmechaniken geht. Dass er mal ein konkretes
Thema wie seinerzeit beim Orakel von Delphi
mitliefert, ist selten. Wie war das bei Medico?
Ralph: Ganz klar: Das Thema entstand erstim
Nachhinein. Die zentrale Idee ist die der reisen-
den Figur, die an verschiedenen Orten agiert.
Stefan hatte da, sozusagen als Projektionsflache,
einfach einen reisenden Handler genommen. Das
passte am Ende der Entwicklung aber tiberhaupt

RINGBOTE #3/2026
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nicht mehr. Wahrend eines ausgiebigen Tests bei
Freunden in der Tiirkei ist die Idee mit einem von
Dorf zu Dorf reisenden Druiden entstanden ...

Ringbote: ... Druiden? Da war doch 2025 was
mit Stefan Feld und Edora bei Alea!

Ralph: Richtig. Das hat mir Stefan auch sofort
gesagt, nachdem ich ihm den Vorschlag pra-
sentiert hatte. Aber die Idee mit den heilenden
Reisenden hatte sich da schon bei mir festge-
setzt. Von da war es nur noch ein kleiner Schritt
zu den Badern, die zum Medicus werden wollen.

Ringbote: Was ja ein Mittelalter-Thema ist - und
uns lberrascht hat. Es gab Zeiten, da war gefiihlt
Jjedes zweite Spiel im Mittelalter angesiedelt.
Aber heute geht es um Tiere, Natur oder um Welt-
raum-Szenarien, wodurch sich auch das Gender-
Thema einfach umgehen ldsst.

Ralph: Ja, auch da gebeich dir Recht. Ich
versuche sogar selbst eher, dem Mittelalter
aus dem Weg zu gehen (lacht). Aber die
medizinische Ausrichtung war zumindest
fiir mich ungewdhnlich genug, um hier
eine Ausnahme zu machen. Wichtig
fiir mich bleibt aber: Es soll und kann
sich nicht um eine historisch korrekte
Simulation handeln, das Thema dient
primar dazu, um die Spielregeln mog-
lichst intuitiv zu vermitteln.

Fiir 3 Miinzen darfst du
alle Hauptaktionen des

Zielortes ausfiihren.

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

Schon seit seiner Kindheit zieht es
Ralph Bruhn (60) ans Spielbrett,
den Einstieg in Autorenspie-

le fand er wahrend seines
Geodasie-Studiums Anfang

der 1990er Jahre. Nach fiinf
Jahren als Rezensent fiir

Hall9ooo startete er 2009
nebenberuflich den Verlag Hall
Games und ist seit 2012 als exter-
ner Redakteur fiir Pegasus Spiele tatig.




WIE ROMANTISCH -
EIN DUELL!

Dorfromantik — Kopf an Kopf kommt kompakt, kompetitiv
und knackig daher. In flotten Partien wetteifert ihr zu zweit
um die beste Dorfgestaltung. Um das méglich zu machen,
entfillt der bei Dorfromantik sonst sehr dominante
Kampagnen-Aspekt.

Mit Dorfromantik - Kopf an Kopf schickt euch

das Autorenduo Michael Palm und Lukas Zach Der weitere Spielverlauf
nun schon zum fiinften Malin jene heimelige ist sehr nah an dem,

Welt, die an das Videospiel Dorfromantik an- was ihr schon aus ande-
gelehntist. Wie in den anderen Brettspiel- ren Dorfromantik-Titeln kennt.

Adaptionen miisst ihr Landschaftspléttchen
legen sowie Auftragspldttchen erfiillen. Im
Gegensatz zu den meisten anderen Titeln
der Dorfromantik-Reihe
agiertihr hier aber
nicht kooperativ und
baut gemeinsam,
sondern messt

euch mit der zwei-
ten Person am Tisch.

Zug fiir Zug deckt ihr ein neues Land-
schaftspldttchen auf und versucht
damit, Landschaftsabschnitte
so abzuschlieRen, dass sie der
Vorgabe eurer Aufgabenplatt-
chen entsprechen. Ihr startet das
Spiel jeweils mit drei Aufgaben und
zieht, soihr eine erledigt habt, stets
eine neue Aufgabe nach - sofern
ihr denn noch welche im eigenen
Vorrat habt!

Bei Kopf an Kopf baut ihr jeweils eine
eigene Landschaft auf. Auf den Hex-
Plattchen findet ihrin unterschiedlichen
Konstellationen vier verschiedene Land-
schaftstypen, Aufgabenschilder, Fahnen
und Flussabschnitte. Los geht es damit,
dass ihr die 63 Plattchen draftet. Bei
diesem wechselseitigen Aussu-
chen wollt ihr euch Kombinationen
von Landschafts- und Auftragspldtt-
chen sichern, die moglichst gut mit-
einander funk-
tionieren.

Das Spiel endet, wenn alle Platt-
chen gelegt sind. Dann werden
Punkte fiir Aufgabenplittchen, den
langsten Fluss sowie abgeschlos-
sene fahnengebiete zusammen-

gezahlt. Ganz neu kommen bei

Dorfromantik - Kopf an Kopf
noch Berge und Seen als Punkte-
lieferanten hinzu. Schafft man es,
diese Landschaftsmerkmale abzu-
schlieRen, so punkten sie eben-
falls. Am Ende, wenn alle Platt-

chen platziert sind, gewinnt

die Person mit der hdchsten

Punktzahl. Dabei beendet ihr das
Spiel nicht unbedingt zum gleichen
Zeitpunkt. Ihr bekommt namlich in
jedem Fall die Gelegenheit, all eure

Plattchen auszuspielen.

RINGBOTE #3/2026



FAMILIENSPIELE

Nach Dorfromantik - Das Duell ist Dorfromantik
- Kopf an Kopf das zweite reine Zweipersonen-
spiel der Reihe und auch der zweite kompetitive
Titel. Ansonsten geht es bei Dorfromantik ja
darum, gemeinsam das Spiel zu schlagen. Bei
Kopf an Kopf hingegen steht der Wettbewerb
im Vordergrund. Die Tauglichkeit hierfiir durf-
te der Titel bereits bei der deutschlandweiten
Veranstaltung Stadt Land Spielt im Herbst
2025 als Turnierspiel beweisen. Da
bleiben Anfragen, ob es das ,,nur”
fiir ein Turnier geben soll, nichtaus. 8
Mit der kompakten Schachtel kommt = :
Pegasus Spiele diesen Wiinschen
nun nach und erganzt die
Dorfromantik-Spielefa-
milie um eine schnelle
Variante fiir zwei Per-
sonen, die erstmals
eine Drafting-Mechanik
einsetzt.

Im Vergleich zu Dorfromantik - Das Duell
ist Kopf an Kopf noch einen Tick fa-
milienfreundlicher und hat schlankere
Regeln. Es reicht, 15 bis 30 Minuten fiir
eine Partie einzuplanen. Damit passt die
neue Variante bestens fiir alle, die erst
jetzt erste Schritte in der
Welt von Dorfromantik
unternehmen wollen -
aber natiirlich haben auch
alljeneihre Freude daran,
die ihre Sammlung um eine
flott spielbare, konfrontative
Variante erganzen wollen.

RINGBOTE #3/2026
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Ein zentraler Punkt dafiir ist: Das Spiel
kommt ohne Kampagne aus, welche bei
Dorfromantik ein zentrales Spannungs-
elementist. Jede Partie startet also mit demsel-
ben Material und denselben Regeln - es liegtin
eurer Hand, euch jeweils die besten Landschafts-
plittchen fiir die Partie zusammenzustellen.
Hieraus ergibt sich dann Spiel fiir Spiel eine
wechselnde Herausforderung, ohne dass
man stets neue Regeln lernen miisste.
Wer bereits einmal das Original, das
2023 Spiel des Jahres war, gespielt
hat, wird sich in Dorfromantik -
Kopf an Kopf sofort zurechtfinden
und ziigig losle-
gen. Entsprechend ist die
Anleitung des Spieles gestal-
tet: Fiir Dorfromantik-Fans
sind die Regelabweichungen
auf zwei Seiten kompakt und
tibersichtlich zusammenge-
fasst. [dxj]

Dorfromatik — Kopf an Kopf

# Legespiel # Schnell zu erlernen

# Duell

# Draft statt Kooperation

Spieldesign: Michael Palm und Lukas Zach

Illustration: Paul Riebe o
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REVOLUTION

DER KLASSEN

Die \_ehrer'ln
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DIE REVOLUTION
IST MACHBAR,
HERR NACHBAR

Die Revolutionist im Grunde unaus-
weichlich. Jedenfalls bei Tax the Rich.
Auch wenn es ,,nur” ein Kartenspiel ist,
halt es ein paar sehr hiibsche Wendun-
gen parat. Die machen das Stichspiel mit
Anleihen bei Kartenklassikern zur Spiel-
wiese fiir gewiefte Taktiker*innen.

Das beginnt bereits mit dem Start Q%
jeder Runde: Die bis zu sechs
Spielenden Bieten. Und zwar
darauf, wie viele Stiche man selbst i=
macht plus die, die eine noch zu
findende zweite Person einbringt.
Das erinnert an Bridge. Aber dann
geht es durchaus anders weiter als
in jenem Nobel-Kartenspiel, das
eherin der englischen Upper Class zu
Hause ist. Bei Tax the Rich wird, wer das hochs-
te Gebot abgibt, Parteispitze. Er ruft eine Karte
(,die griine 8“) aus — das wird der Parteivize.

Im zweiten Teil jeder Runde —insgesamt
lauft Tax the Rich {iber drei Runden -
spieltihr eure zwolf Karten aus, die alle
eine Berufsgruppe darstellen. Es
gibt siein vier Farben, jeweils von
1 bis 12; mit dem Bieten hat die
Parteispitze zugleich die Trumpffar-
be festgelegt. Die hochste Karte
macht den Stich, bei Gleichstand
ist es die zuerst gespielte hochste
(das erinnert an Doppelkopf). Au-
Rer der Stich wird abgetrumpft. F

Am Ende will man mdglichst viele Stiche,
denn die sind alle je einen Siegpunkt wert.
Und so kann es einen Unterschied machen,
ob man mit der Umverteilung, die ist auf

der 1jeder Farbe, einen Stich gewinnt.

FEMINISTISCHE
REVOLUTION

Denn dann
darf man einer be-
liebigen Person einen .
stehlen. Das kann fiir ottt Kot s,
Parteispitze und
Parteivize entscheidend sein: Sie erhalten
ihre Extrapunkte nur, wenn sie mindes-
tens die beim Bieten genannte Anzahl

eingefahren haben.

he Charaktere
instlerin, Journalist

()

Richtig Wiirze aber bringen bei Tax the
Rich zwei Eigenheiten ins Spiel. Hat
eine Person nur noch Karten von 1 bis
3 auf der Hand, ruft sie die Revolution
aus — ab da zahlen die Werte umge-
kehrt, die 12 ist die niedrigste Karte.
Die zweite Besonderheit ist die Fort-
geschrittene Variante. Von deren 13 Regelkarten
kommen stets nur drei ins Spiel. Die kénnen aber
alles auf den Kopf stellen, einfachstes Beispiel:
Der Arbeiter. Spielt man den als letzte Karte in
einen Stich, entscheidet man, ob er den Wert 0
oder 13 hat. Zudem kann nun auch eine Feminis-
tische Revolution stattfinden.
Und zwar dann, wenn eine
Person nur noch weibliche
Charaktere auf der Hand hat -
dann sind alle Frauen-Karten
plus 10 wert! [ask]

Tax the Rich

# Karten-Stichspiel # Satirisches Thema

# Revolution # Pfiffige Sonderregeln

Spieldesign: Kristian A. @stby, Kjetil Svendsen

Illustrationen: Serena Schiani u. a.
UVP: EUR 14,99
Im Handel erhiltlich
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FAMILIENSPIELE

GRRRR! DIE RRRRECHNUNG, BITTE

La Cuenta ist ein flottes kleines Kartenspiel, bei
dem ihr euch eurer Handkarten entledigt. Vorder-
griindig. Denn vor allem geht es darum, dass
eine*r am Ende jeder Runde zahlt, was auf
den Tisch gespielt wurde. Und wenn er oder

sie das nicht schafft - gewinnt, wer noch
am besten bei Kasse ist.

Das Leben kann so schon sein:
Einfach mit guten Freund*in-
nen nachts in Spanien durch
die Bars ziehen und sich
unterwegs stilvoll das eine
oder andere Happchen - und
Schliickchen - gonnen. Aber
irgendwann, bevor es zur
nachsten Location geht, muss eine*r
die Rechnung fiir die Tapas
begleichen. So war’s ausge-
macht. Aber was so nett (und
glinstig) begonnen hat, wird
am Ende immer happiger. Und
die Buddys ... die lassen es sich
auf einmal auf deine Kosten gut
gehen. Schadenfreude ist eben
auch eine Form der Freude.

Die Regeln von La Cuenta sind ganz einfach und
das Spielmaterialist hiibsch (iberschaubar. Es
gibt 48 Tapas-Karten in den Sorten Fisch, Fleisch
und Gemiise mit Preisen von 10 bis 60 Euro,
aullerdem zehn Rotweinkarten (bis 240 Euro)
sowie 42 Sonderkarten. Ihr erhaltet vom gut
gemischten Stapel pro Runde fiinf Karten und
habt, abhangig von der Spielen-
denzahl, ein Startbudget von um
die 1000 Euro. Wer an der Reihe
ist, muss entweder sortenrein
und mit aufsteigendem Preis
eine Karte an eine Tapas- oder
die Wein-Reihe anlegen - oder
die Rechnung verlangen. Und
entsprechend alles bezahlen.

RINGBOTE #3/2026
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Doch da gibt es ja noch die Sonder-
karten. Wer die Geburtstagstorte hat,
istin dieser Runde eingeladen und
fein raus. Droht einem die Rechnung,
konnte man auch Verbranntes Essen

spielen, um die Kartenreihe billiger
zu machen. Und mit den anderen

Sonderkarten ldsst La Cuenta noch

mehr Raum fiir schadenfreudige kleine

Taktiken. Wer zum Beispiel eine hohe

Rechnung fiir sich reklamiert, die aber mit

der Karte Halbe Halbe garniert, sorgt fiir ein

sattes Loch in einem anderen Geldbeutel.

Ahnt diese Person das jedoch und geht recht-

zeitig auf Toilette — wandert der Schaden

woanders hin. Und genau darum geht es: Rund
um Runde werdet ihr klammer. ==

Wer schlieRlich nicht mehr

zahlen kann, l6st das Spielen-

de aus und es gewinnt, wer die
meisten Euro {ibrig hat. [ask]

La Cuenta

# Flottes Kartenspiel # Witziges Thema
# Schadenfreude

# Taktische Kniffe

Spieldesign: Litus Carreras
Illustration: Ariadna Altimira de los Reyes
UVP: EUR 14,99 [

Ab Oktober im Handel erhaltlich
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Seit iiber zehn Jahren dominiert das Mobile-Spiel Clash of Clans
die App-Charts, doch jetzt sprengt der Clan-Konflikt die digitalen
Ketten und attackiert die heimischen Spieltische! Weist die an-

deren Clans in die Schranken und werdet mit Schwert, Magie und

Hammer zum machtigsten aller Clans.

Zwei bis vier Clans treten in Clash of Clans:
Der epische Uberfall gegeneinander an,
am Ende kann nur einer gewinnen. Dafiir
musst ihr als Oberhaupt euer
Dorfin ein gewaltiges Boll-
werk verwandeln, das euch
mit Ressourcen versorgt. Zu-
gleich sendet ihr eine riesige
Streitmacht aus, um die Dorfer
der anderen zurechtzustut-
zen. Der erste Schritt dahin
ist der Ausbau des eigenen,
anfangs recht kleinen Dorfs.
Dort finden sich erst mal nur
ein bescheidenes Rathaus
sowie ein Gold-
sammler und ein Elixiersammler. Die
beiden letzten versorgen euch mit
den grundlegenden Ressourcen,
denn zu Beginn jeder Runde sam-
= meltihrsoviel Gold und Elixier
R‘? ‘»’& ein, wie eure Dorfgebaude lie-

< - fern. Spiter kommen Gebzude

. hinzu, die Juwelen produ-
" Zieren, welche als Ersatz fiir
Gold oder Elixier dienen.

B s

Gralft 2x an.

fim Secie. peiataat
e it Ko LS TUNG.

=

Nach dem Sammeln geht es ans
Eingemachte. Alle Clans setzen
nacheinander ihre Bauarbeiter auf dem Spiel-
plan ein. Auf diese Weise konnt ihr mit Gold
neue Gebdaude und mit Elixier neue Einheiten
kaufen. Oder ihr baut euer Rathaus aus und
ristet die kleine Siedlung mit Verteidigungs-
anlagen zu einer waffenstrotzenden Festung
auf. Zusatzliche Goldsammler und Elixiersammler
konnten euch etwa mit mehr Einkommen ver-
sorgen, wahrend Statuen oder eine Rathaus-
verbesserung am Rundenende Wertungspunkte
liefern. Die sind schlieBlich entscheidend fiir
den Spielsieg. Jedes Gebaude wird dabei an
bestehende Gebaudeplattchen angebaut.
So werden auch Mauern errichtet, um gegne-
rische Einheiten am Eindringen zu hindern.
AulRerdem lassen sich zwischen den Gebau-
den Verteidigungsanlagen bauen, die den
Angreifenden je nach Kosten und Fahigkeiten
ordentlich einheizen: Ein Bogenschiitzenturm
darf angreifende Lufteinheiten abwehren,
ein Magierturm teilt doppelten Schaden aus.

RINGBOTE




Anstatt ein Dorf um Gebdude, Ein-
heiten oder Verteidigungsanlagen zu
erweitern, konnt ihr allerdings bei
Clash of Clans auch einen Uberfall
oder sogar einen Epischen Uberfall
einleiten. Bei letzterem gibt es Zu-
satzressourcen, dafiir miisstihr je-
doch schnell sein. In beiden (Uber-)
Fallen greifen Einheiten ein gegne-
risches Dorf (iber eine ungesicherte
Flanke an und der Kampf beginnt:
Die Verteidigungsanlagen lassen

auf die Eindringlinge niedergehen, was sie
haben. Wer dann vom Angriffstrupp iibrig
ist, versucht, das Dorf zu brandschatzen.
Gelingt es, ein Gebdude in Brand zu set-
zen, werden jegliche damit verbundenen
Boni bis zum Ende der Runde geblockt. Doch
damit nicht genug. Befinden sich in der eigenen
Clanburg noch Einheiten, geht der Uberfall wei-
ter und ihr greift ein weiteres Mal an, solange
bis alle Einheiten Teil der Attacke sind.

Sobald jedes Clan-Oberhaupt die eigenen Bau-
arbeiter eingesetzt hat, beginnt die Wertungs-
phase und ihr erhaltet Punkte fiir nicht brennen-
de Gebaude. Sollte eine Person dabei 40 Punkte
erreichen, steht der machtigste aller Clans direkt
fest. Geht der Clan-Konflikt weiter, werden in
Phase vier alle Feuer geloscht.
Bauarbeiter sowie Einheiten
kehren frisch und erholtin
ihre Clanburgen zuriick
und am Ende der Runde
werden die Gebaude- und
Einheiten-Auslagen
wieder aufgefiillt.

Dary
i oo -Hs-uum..
‘Nﬂll'l&u

l-lsfmt HI ﬁm
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Clash of Clans: Der epische Uberfall folgt mit
seiner Kombination aus Aufbau und Angriffen
der erfolgreichen Formel des digitalen Vorbilds
und die funktioniert analog locker genauso gut.
Jetzt konnt ihr dem Gegeniiber sogar direkt

in die Augen schauen, wenn ihr mit finsterem
Grinsen das Rathaus in Flammen aufgehen
lasset. Aber passt gut auf, dass ihr dabei nicht
aus Versehen die eigene offene Flanke {iber-
seht. Durch das einfache Spielprinzip rund um
die knifflige Balance aus Sammeln und Ziindeln
eignet sich Der epische Uberfall fiir Familien-
abende genauso wie fiir Treffen mit Freund*in-
nen oder fiir das Duell mit
dem oder der Partner*in.
Clan-Oberhaupt kdnnen
alle sein — auch wenn es am
Ende nur einen Clan geben
kann. [val]

Clash of Clans:
Der epische Uberfall

# Digitaler Bestseller # Einfache Regeln

# Aufbau & Attacke  # Schone Umsetzung

Spieldesign: Eric M. Lang, Ken Gruhl
Illustration: Lisa Kalmring [ ®

UVP: EUR 59,99 e
Ca. ab Anfang 2027 10+
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Fragments ist kein
klassisches Brettspiel.
Anstelle von Wiirfeln

und Figuren enthalten

die Boxen Stanzbdgen

mit Puzzleteilen und ein
Abenteuerbuch. Cleveres
Kombinieren der Puzzle-
Fragmente leitet euch zu
Abschnitten im Buch und
schaltet weitere Fragmen-
te frei. Das alles greift
ineinander, und so bringt
ihr Stiick fiir Stiick die Geschichte voran -
alles ohne Druck und in eurem eigenen Tempo.

Ein Fragments-Abenteuer startet
mit einem Text im Abenteuerbuch
und einem Set Ffragmente. Schaut
euch die Puzzleteile genau an. Ihr
werdet Symbole auf den Teilen ent-
decken, einige offensichtlich, andere
etwas versteckter. Manche davon sind
komplett, andere wiederum miisst
ihr erst vervollstandigen, indem
ihr mehrere Stiicke zusammen-
setzt. Die Symbole sind Anwei-
sungen fiir euer Spiel. Durch sie
bekommtihr neue Fragmente,
werdet an Passagen im Aben-
teuerbuch verwiesen oder lost
Aktionen aus. Mithilfe der Akti-
onen drehtihr einzelne Puzzle-
teile oder ganze Abschnitte auf
die andere Seite, l0st sie wieder
voneinander oder entfernt sie
sogar aus dem Spiel.

AUS FRAGMENTEN
WIRD EINE GESCHICHTE

Fragments verbindet die Ideen von Brettspiel, Spielecomic
und Puzzle zu einer einzigartigen narrativen Mischung.

Die Familien-Variante Solara und die Kennerspiel-Variante
Fungatai sind eigenstdndige Spiele mit eigenen Geschichten.

Sind dir Symbole uie=> -
Schlage sie im Handbuch nach! .
e AUFGABE

{

Y
A

Einige Aktionen sind freiwillig, andere (mit
einem Blitz markierte) finden automatisch statt,
sobald die Bedingung erfiillt ist.

Einzelne Fragmente kdnnen zu gréReren FLa-
chen zusammengelegt werden. Die gezackten
Rander gelten nur als lose Verbindungen,
dieihrjederzeit l6sen diirft. Die klassischen
runden Puzzlenasen allerdings verbinden die
Stiicke fest miteinander. Bis euch eine An-
weisung etwas anderes sagt, verwendet ihr so
verbundene Teile wie ein einziges.

Beiden Fragments-Titeln liegt ein Tutorial bei,
in dem ihr einem tapferen kleinen Roboter
helft, sich um ein Gewachshaus zu kiimmern.
In dieser Einfiihrung lernt ihr die Mechanis-
men des Spiels kennen. Was jetzt noch abstrakt
klingt, geht danach leicht von der Hand. Um
loszuspielen, schlagtihr einfach das Abenteu-
erbuch auf der ersten Seite auf und folgt den

RINGBOTE #3/2026



FAMILIEN-/KENNERSPIELE =

Anweisungen. Schon bald habtihr den ersten
Stanzbogen mit Puzzleteilen auf dem Tisch und
konnt die Geschichte durch Ausprobieren und
cleveres Kombinieren der Teile Stiick fiir Stiick
weiter aufblattern.

Habt ihr beispielsweise ein Fragment mit einer
GieRkanne und eines mit einem Wasserhahn,
konntihr diese womdglich miteinander
verbinden. Dadurch vervollstandigt ihr

einen Pfeil, der euch jetzt anweist,

die Gielkanne umzudrehen. Das

umgedrehte Teil

mit der gefiillten

Kanne wieder-

um passt jetzt

vielleicht an

ein Fragment mit einer

Blume, die nun auch umgedreht

werden darf. Auf der anderen Seite

ist eine bliihende

Blume zu se-

hen und ein

Symbol, das

euch zu einem

Abschnittim

Abenteuerbuch leitet. Auf diese Art erkundet
ihr eure Umgebung, stellt Gegenstande her und
interagiert mit den Charakteren der Spielwelt.

Beide Spiele der Reihe folgen
diesem Prinzip. Solara ist
etwas einfacher und eignet
sich fiir Familien. Fungatai
besteht aus vier aufeinan-
der aufbauenden Kapiteln.
Einige von ihnen sind etwas
komplexer, entsprechend ist
Fungatai fiir Fans von Kenner-
spielen gedacht. Beide Titel
sind eigenstandige Spiele in
unterschiedlichen Settings
und erzdhlen voneinander
unabhdngige Geschichten.
[mad]

RINGBOTE #3/2026

SOLARA

Die Zwillingssonnen

von Solara brennen vom
Himmel herab. Larna,
eine junge Wiistennoma-
din, kampft sich durch
die endlosen Weiten der
sengenden Wiiste. In die-
ser windgepeitschten Welt begibst
du dich mit Larna in den Schatten eines
mysteriosen Turmes, um ihren Tierge-
fahrten zu suchen. Sie ahnt noch nicht,
welche Geheimnisse unter dem ewigen
Sand schlummern.

FUNGATAI

Am Rand eines Waldes
voller wundersamer
Pflanzen und Tiere liegt
das naturverbundene
Dorf Fungatai. Dein
Bruder Tikdn, ange-
hender Schamane und
Sohn des Kiichenmeisters, ist ver-
schwunden. Du machst dich auf, um ihn
zuriickzuholen. Geleitet wirst du dabei
von allerlei Naturgeistern, doch im
grolRen Wald lauern hinter jeder Ecke
neue Gefahren. Als der Weg am Ein-
gang eines uralten Tempels endet, |
wird sich zeigen, ob du und dein kleiner “
Bruder wieder zusammenfinden.

Fragments

# Neue Puzzle-Mechanik # Abenteuerstory
# Solospiel-Variante # Kooperativ

Spieldesign: Yohan Servais Solara: =
Illustration: Noémie Chevalier ° S ._. J ‘
(Solara), Emilien Rotival (Fungatai) [ 10+ 9@0 1? -:

UVP: EUR 19,99 (Solara), Fungatai: .

EUR 54,99 (Fungatai) [ ° 2 @ é_’:)
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In Film- und Buchwesen sind Kriminalstorys seit Jahrzehnten
ein Renner. Selbst Verbrechen in der hinterletzten Provinz
ziehen als Regio-Krimi Leser- oder Zuschauerscharen in den
Bann. Bei den Gesellschaftsspielen gibt es seit einigen

Jahren auch immer mehr Titel, in denen es um kriminelle
Machenschaften geht. Das Schone: Da ist die Bandbreite noch
viel groRer — oder wer kdnnte nach der Lektiire schon glaubhaft
behaupten, er oder sie habe selbst erfolgreich gemeuchelt?

20-40

UVP: EUR 34,99

Der Trupp des angehenden Bombenkommandos hat fiir reichlich Furore
gesorgt 2025 und das als Spiel des Jahres nachdriicklich unter Beweis
gestellt. Anders als bei einem Krimi miisst ihr in Bomb Busters das Ver-
brechen - Bombe hochgehen lassen - schon im Vorhinein unterbinden.
Dafiir diirft ihr euch, ganz klassisch fiir Koop-Spiele, nur auf versteckte,
nonverbale Art austauschen. Wer an der Reiheist, sollte die Hinweise
dann entschliisseln. Euer Zielin den 66 immer schwieriger werdenden
Szenarien lautet: die richtigen Kabel (= Papppldttchen) durchtrennen.

©
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UVP: EUR 34,99
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In Detective schliipftihrin die Rollen von Ermittler*innen in einem
modernen Setting. Als Antares National Investigation Agency miisst ihr
mysteriose Verbrechen l6sen. Das Spiel fordert euch mit fiinf scheinbar
unzusammenhangenden Fallen heraus — doch nach und nach enthiillt
sich ein immersiver Metaplot. Ihr agiertin einem urbanen Labyrinth aus
alten Mysterien und frischen Verbrechen. Dafiir nutzt ihr nicht nur das in
der Box enthaltene Spielmaterial, sondern recherchiert real und online.
Flir den Einstieg gibt es mit Detective - Erste Falle eine Familienversion.

20-40

UVP: EUR 32,99
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Kill Doktor Lucky

Willkommen in der Villa von J. Robert Lucky! Ihr habt euch hier aus nur
einem Grund versammelt: Doktor Lucky um die Ecke bringen. Dabei arbeitet
ihr aber keineswegs zusammen, alle versuchen, diesen Triumph fiir sich zu
erringen. Allerdings ist der Name bei Kill Doktor Lucky Programm: Der alte
Herr weiR geschickt, allen Gefahren aus dem Weg zu gehen. Ihr schleicht
von Raum zu Raum, zieht Karten oder unternehmt Mordversuche. Wer sam-
melt am cleversten Mordwaffen und durchkreuzt die Plane der anderen? Und
vor allem: Wer lockt den Doc an jenen Ort, den er als letzten sehen wird?
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PANORAMA

MiniCrimes - Die Leichenblume

gabe und detektivische Fahigkeiten unter Beweis stellen miisst. Stets gilt es,
einen mysteriosen Fall zu l6sen. Bei Die Leichenblume liegt der dltere Gartner
des Botanischen Gartens neben der Titanwurz, auch Leichen-
blume genannt. Wer mehr von diesem ultrakompakten Ratsel-
spal’ mit jeweils einer groRen Tatortkarte sowie Hinweiskar-
ten will - kein Problem! Es gibt insgesamt schon 18 Fille.

Die MiniCrimes-Falle sind kooperative Krimispiele, in denen ihr Beobachtungs-

® X
(4O |43)
10+ | 20-40 1-6
UVP: EUR 4,99

Deadly Dinner — Mord im Vorzelt

Horst Hartmann, der ,Chef“ vom Campingplatz ,Mdwenruh”, ist tot. Er wusste
alles, sah alles und hatte zu allem eine Meinung. Bis es einer Person zu viel
wurde. Aber welcher? Findet es heraus bei eurem privaten Krimiabend und
einer Partie Deadly Dinner - Mord im Vorzelt. Eine*r von euch hat bei den
vorher geheim verteilten Rollen diesen ,Job” bekommen - und versucht, még-
lichst unentdeckt davon zu kommen! Besonders attraktiv bei Mord im Vorzelt
sowie zwei weiteren Titeln (Bella Italia und Kaviar Kills) aus der bereits sieben-
teiligen Deadly Dinner-Serie: Fiir Neulinge gibt es eine neutrale Rolle.
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Kronologic - Paris 1920

An der Pariser Oper geschehen merkwiirdige Dinge: Ein beriihmter Detektiv
wird vergiftet, nachdem er am Tag zuvor dort ermittelte, ein vermeintliches
Phantom treibt sein Unwesen und eine Sopranistin wird ihrer Kette be-
raubt. Wer von euch 6st in diesem Deduktionsspiel zuerst die je fiinf Falle
in den drei Szenarien? Euer Haupthinweis bei Kronologic - Paris 1920 sind
die Bewegungsmuster der Verdachtigen auf dem Gebaudeplan. Wer noch
mehr von diesem kniffligen Detektivspiel will, findet das in der Erweiterung
Liebesleid & Opernpanik sowie dem eigenstandigen Titel Cuzco 1450.
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Hidden Games - Alarmstufe Rot

Da miissen nun wirklich die Spezialist*innen ran! Der neueste Fall der Krimirei-
he Hidden Games ist in Zusammenarbeit mit dem Bundesamt fiir Verfassungs-
schutz entstanden. Worum es in Alarmstufe Rot geht? Ist noch geheim, ihr
erfahrt es, sobald der jiingste von nunmehr 15 geheimen Féllen ab September
vorliegt. Wie in den bisherigen Titeln macht ihr euch im Team mit bis zu sechs
Detektiv*innen zu einer multidimensionalen Jagd auf. Untersucht echte Be-
weismittel, analysiert Verhore, recherchiert online - da konnen die Grenzen
zwischen Spiel und Realitat schon mal ein wenig verschwimmen. [ask]
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ROBO-KOOP GEGEN ROBO-COPS

Etwas in der Fabrik lauft schief, und zwei Roboter wollen das nicht
mehr hinnehmen. Um ihnen auf der Flucht zu helfen, miisst ihr
in Robo Run zusammenarbeiten und die Robo-Rebellen in die 3
Freiheit steuern. Doch Vorsicht, die Fabrik hort alles!

Robo Run ist ein kooperatives Zwei-
Personen-Spiel, in dem ihr, ohne mit-
einander zu sprechen, eure Karten zur

richtigen Zeit ausspielen misst. Oder

die eures Gegeniiber! Nur so gelingt es,
die fiinf Mini-Kampagnen zu meistern, die
alle mitihren eigenen Regeln und Herausfor-
derungen aufwarten. Zum Gliick haben auch
die Roboter selbst einzigartige Spezialfahig-
keiten, die ihr, einmal freigeschaltet, iiber
alle Spiele einer Kampagne hinweg nutzen kénnt.

Eine Partie Robo Run
beginnt auf einem
Szenario-Spielplan, der

Robo-Recken genauso
wie die ihrer Gegner und
einiger weiterer Gegen-
stande und Hindernisse
festlegt. Ihr erhaltet
beide einen Karten-
halter mit jeweils drei
Aktionskarten — und schon geht’s los.
Ab nun diirft ihr nicht mehr miteinan-
der reden. Einzig ein Passen-Marker
und ein Schloss zur Sicherung von
bestimmten Karten helfen euch bei der Kommuni-
kation. Wer an der Reihe ist, wahlt die sichtbaren
Aktionen einer Karte, entweder auf der Vorderseite
einer eigenen Karte oder auf der Riickseite beim
Gegeniiber. Meist r
fiihrt ihr auf die Weise |
eine Aktion fiir den
eigenen Roboter, eine
fiir den anderen und
schlielich eine fiir die
bdsen Roboter aus, die
Jagd auf euch machen.

BATTERIE

Erhalte 1 8.

Schaffen es die beiden guten
Bots, den Ausgang zu erreichen,
ist das Szenario gewonnen. Aber
erwischen die Wachter auch nur
einen von euch, ist das Spiel vorbei.
Auf der Flucht aus der Fabrik konnen
die Roboter
allerdings
einiges ein-
sammeln,
das ihnen hilft. So
gibt es beispiels-
weise Ausriis-
tungskarten mit
Zusatzeffekten
oder Energie-
Marker fiir den
Einsatz von
Spezialfahigkeiten. Zu lange solltet
ihr nicht bummeln, denn am Ende jeder Runde
wird eine Ereigniskarte aufgedeckt, die treibt
die bosen Bots voran. Deshalb sind gutes Team-
work, gegenseitiges Vertrauen und der ein oder
andere passiv-aggressi-
ve Hinweis unentbehr-
lich. Nur so schafftihr
es in Robo Run durch
alle fiinf Fabriken in die
Freiheit. [val]

Robo Run

# Redeverbot

# Kooperativ

# Zwei-Personen-Spiel

# Fiinf Mini-Kampagnen

Spieldesign: Eryk Nowak
Illustration: Hanna Kuik o
UVP: EUR 29,99 [M
Ab Oktober im Handel erhaltlich 10+
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EIN WOHNUNGSPUZLZLE
WIE IM ECHTEN LEBEN

WG-Leben ist weit mehr als nur Mobel-
kauf. Transporter beladen, Raume
geschickt aufteilen und vor allem die
neuen Roomies begeistern! Rooms &
Roomies verbindet Packpuzzle, Hausbau
und das Erfiillen von Zielvorgaben.

Also los, auf ins Mobelhaus!

Der Umzug in die neue Wohngemeinschaft

steht bevor. Doch bevor sich eure zukiinftigen
Mitbewohnerinnen und Mitbewohner dort wohl-
fiihlen, miissen passende Mébel her. In Rooms

& Roomies verbringt ihr vier Tage (gleich vier
Runden) im Mobelhaus, sammelt Einrichtungsge-
genstande, erweitert euer Zuhause und verseht

die Wohnung mit der Grundausstattung. Toilette, |

Dusche und Herd sind Pflicht - wer diese ver-
gisst, kassiert am Ende bittere Minuspunkte.
Zudem wollt ihr moglichst viele individuelle
Wiinsche eurer neuen Roomies erfiillen.

Der Spielablauf gliedert sich in vier Tage. Die
bestehen jeweils aus Einkaufs-, Einrichtungs-
und Aufraumphase. Herzstiick von Rooms &
Roomies ist das Mobelhaus, durch das ihr eure
Einkaufswagen bewegt. Jede Ab-
teilung bietet andere Optionen: In
den Showrooms wandern Mobel
in den Transporter, wahrend sich
im Café neue Roomies eurer WG

( C,DEB:E’E———) win ) anschlieBen. Nach dem Verlassen
T des Mobelhauses bautihr neue
i /L  Rdumean und richtet die WG ein.
i1 e
| : -\\
i Der eigentliche Kniff verbirgt
AN
rrearpticen 8. sich im Transporter. Jedes M-
dqswsef}:ﬂ"un . . .
s bt belplattchen besitzt eine mar-

kante Polyomino-Form und muss
sofort so verstaut werden, dass alles auf die be-
grenzte Ladeflache passt. Ein schlecht gepackter
LKW blockiert schnell den gesamten Einkauf.

RINGBOTE #3/2026
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Beim anschlieRenden Einrichten landen die
Plattchen im eigenen Haus. Dabei gilt es,

o Tiiren und Fenster strategisch
- zu beachten. Wer seine Fenster

1

i . mit Mbeln zustellt, verliert
‘ ﬁ% wertvolle Punkte. So entstehen

standig neue Dilemmata: Ver-
vollstandigtihr einen Raum fiir
Bonuspunkte - oder priorisiert ihr
die Spezialwiinsche eurer Roomies?

Genau diese personlichen Wertungen bringen
die taktische Wiirze. Alle Roomies haben eigene
Vorstellungen vom Traum-Zuhause — mal zdhlen
Pflanzen, mal bestimmte Mobel-Kombinatio-
nen. Das Familienspiel verbin-
det also nicht nur Packpuzzle,
Hausbau und Ziele erfiillen, es
ladt mit seiner hohen Varianz zu
vielen Folgepartien ein. [sabs]

RN L RGOS

IRLET6 €

Rooms & Roomies

# Wohnung einrichten # LKW laden
# Mit Solomodus

# Polyomino-Teile

Spieldesign: Juri Alexander

Illustration: Annika Heller ® o
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ENTDECKUNGSTOU
M DSCHUNGE

Dichter Dschungel, verborgene Ruinen und eine Welt voller -
Musik, Kunst und geheimnisvoller Artefakte: Mit Emerland wachst das
Everdell-Universum um eine eigenstiandige Region, die zwar vertraut wirkt,
spielerisch jedoch viele neue Wege einschldgt.

Emerland ist ein farbenfrohes
Land weit westlich des euch wohl- |
bekannten Everdell-Tals. Bereits
beim ersten Blick auf den Spiel-
plan wird klar: Hier wartet mehr
als nur der Aufbau einer weiteren
kleinen Waldstadt. So iiberragt
eine grol3e, dreidimensionale
Ruine die Landschaft und mochte
im Verlauf der Partie von eurem
Forschungsteam erkundet werden.

Am grundlegenden Spielgefiihl andert sich zu-
nachst wenig. Erneut errichtet ihr eure eigene
Stadt, sammelt Ressourcen und spielt Karten
aus, um eine immer effizienter werdende
Auslage zu entwickeln. Doch in Emerland
misstihr mehr tun: Am Ende der Partie zahlen
nicht nur der Ausbau eurer Stadt und geschickt
kombinierte Karten, sondern auch geborgene
Artefakte und bereiste Regionen.

Wer Everdell kennt, findet sich
schnell zurecht. Doch neben
den bekannten Arbeitern
in Form eurer Tier-
figuren begleiten
euch Hilflinge. Die
kleinen Insekten
fiihren nicht nur eigene
Aktionen aus, sondern unter-
stiitzen eure Tiere als flexible
Verstarkung. Setzt ihr beispielsweise ein
Tier mit einem Hilfling auf einem unbesetzten
Wiesenfeld ein, verdoppelt sich der Ertrag.

Doch sie konnen noch mehr: Sollte .
ein besonders begehrter Ort bereits
besetzt sein, konntihr einen Hilfling
schicken und den Platz trotzdem <
nutzen. Dadurch verandert sich das
Prinzip des Arbeiter-Einsatzes deut-
o lich. Wo sonst ein
' belegter Ort fiir den _
3 RestderRundeblo- [S@&=
ckiert war, entsteht j ;D
nun ein dynamisches  “25#
Spiel um den richtigen
Zeitpunkt. Die Hilflinge
sorgen fiir mehr Flexi-
bilitat und zusatzliche
Interaktion.

Auch eure Stadte wer-
den flexibler. Die neuen
Dschungelkarten - auf-
geteilt in Wesen und
Bauwerke - sind doppel-
seitig gestaltet. Durch
spezielle Aufwertungs-
Aktionen konnt ihr sie
im Laufe der Partie
umdrehen und dadurch
ihre Fahigkeiten verandern. Zudem bescheren
euch die Aufwertungen zusatzliche Punkte

Gleichzeitig verabschiedet sich Emerland von der
bisherigen strikten Trennung zwischen Gewdhn-
lichen Karten und Einzigartigen Karten. Dadurch
konntihr gleiche Karten mehrmals in eurer Stadt
ausspielen und vollig neue Synergien ausprobieren.

RINGBOTE #3/2026



KENNERSPIELE

Diese zusdtzlichen Optionen verlangen allerdings
auch mehr Uberblick. Wer méglichst effiziente Ket-
tenziige entwickeln méchte, muss seine Schritte
starker vorausplanen und die zahlreichen Moglich-
keiten im Blick behalten.

Das Ressourcenmanagement bleibt
erhalten - allerdings werden Bam-
bus, Blatter, Feigen und Marmor hier durch
Smaragde erganzt. Die wertvolle Sonder-
wahrung eréffnet euch Zugang zu den neuen
Regionskarten. Diese ersetzen die bisherigen
Ereignisse, bieten individuelle Boni fiir die
Endwertung und schaffen zusatzlichen Raum
fiir eure Stadt tiber das Limit von zwdlf Platzen
hinaus. Fiir mehr Tempo sorgen aulerdem die
Harfenpldttchen: Platziert ihr eine Harfe auf
einem bereits aufgewerteten Bauwerk, konnt

RINGBOTE #3/2026

ihr ein neues Wesen direkt

auf seiner starken, aufgewer-

teten Seite kostenlos ausspielen.

Solche Momente belohnen eine gute

Vorbereitung - die urspriingliche Leichtig-

keit des Tals tritt dabei zugunsten einer

anspruchsvolleren strategischen Ver-

zahnungin den Hintergrund.

.

Eine besonders schone Dynamik ab-
seits des klassischen Stadtebaus
erzeugt die Erkundung der

Ruine. Uber die Hauptaktion
des Ausgrabens schicktihr
o 1 euer Forschungsteam auf
> der Ruinenleiste voran.
@f‘a& Das kostet euch zwar
& » Handkarten, dafiir er-
haltet ihrim Gegenzug wert-
volle Artefakte. Die miisstihr
zwar blind aus einem Stoffbeutel
ziehen, doch sie sorgen fiir machtige
Einmal-Boni und wichtige Punkte.

Wer Emerland in der Solovariante spielen
mochte, bekommt es mit dem beriichtigten
Professor Koto D. Feigenhau III. zu tun. Ihr

miisst fleiRig und schnell sein,

um die Artefakte der Altvorderen zu
entdecken und zu bewahren. Sonst
beansprucht
Professor Koto sie
alle fiir sich und
zerstort dabei die Schonheit
von Emerland. [sabs]

Emerland

# Everdell-Welt # Solomodus
# Hilfsarbeiter-Einsatz # Ruine erkunden

Spieldesign: James & Clarissa A. Wilson
Illustration: Mr. Cuddington
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KENNERSPIELE

DER TANZ DER
SIEGPUNKTE

Bunte Gewadnder wirbeln iiber die Tanz-
fliche, begleitet vom rhythmischen
Zusammenschlagen verzierter Holzstdbe.
Mit dem elektrisierenden Volkstanz Raas,
der seinen Ursprung im westindischen
Bundesstaat Gujarat hat, kommt ein sehr
ungewdhnliches Spielthema auf den Tisch.

In Raas vom Autorenduo Mihir Shah und

. Shaleen Harlalka treten bis zu sechs Spie-
lende ab zehn Jahren als konkurrierende

Tanzschulen in einen beschwingten Wettstreit.
Dabei wollen sie durch Ausstattung, Lernfort-

schritte und taktisches Geschick punkten.

Eine Partie wird iiber drei Runden gespielt, die
aus je drei Ziigen bestehen. Zundchst wahlen
alle Spielenden verdeckt eine der sechs Dreh-
scheiben des Spielplans aus, auf der sie aktiv
werden wollen. AnschlieRend losen sie auf der
gewahlten Scheibe die beiden jeweils ihrer
Tanzschule zugewandten Felder aus. Das be-

e deutet: Sie nehmen sich
den abgebildeten Wiirfel
aufihr Spieltableau und

diirfen die gezeigte Aktion
ausfiihren. Diese kann
darin bestehen, Dandi-
ya-Stabchen oder Klei-
dungsmarker zu sam-
meln, die Augenzahlvon
Wiirfeln zu @ndern oder
den Marker auf einer von drei Wertungsleisten
voranzutreiben. Die schiitten zu gegebener Zeit
Punkte fiir Dandiyas, Kleidung und Wiirfel aus.

Waren alle einmal am Zug, kommt die Tanz-
flache in Bewegung: Nun andern sich nicht nur
auf den besuchten Scheiben die Kombinatio-
nen von Wiirfeln und Aktionen, sondern durch
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Drehen der zentralen
Scheibe rotieren

alle sieben Scheiben
gleichzeitig. Das sorgt
nicht nur spielerisch
in jedem Zug fiir eine
neue Ausgangssituation, es ist zugleich

eine perfekte Darstellung der Pirouetten dre-
henden Raas-Tanzenden.

Nach je drei Ziigen belohnt eine Punktewertung
farbliche Ubereinstimmungen von Wiirfeln,
Dandiya-Staben und Kleidungsmarkern in
Abhangigkeit zu den Wertungsleisten auf dem
eigenen Tableau. Zudem gibt es in einer kurzen
Endwertung Bonuspunkte, wenn erfolgreich
vorgegebene Wiirfel- :

sets ergattert wurden. R e
Wer die meisten Punkte AT .
sammeln konnte, trium-
phiertim Spiel wie auf
der Tanzflache. [dapf]

Raas

i

# Drehscheiben-Mechanik
# Komplexe Variante

# Tanz als Thema

# Farbenfroh

Spieldesign: Mihir Shah, Shaleen Harlalka

Illustration: Tara Anand o
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10+
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AUS DEM VERTRIEB

MAX-IMALER KINDERSPASS

Max der Kater ist ein Klassiker, der schon seit
Mitte der 80er Jahre durch die Kinderzimmer
jagt. Jetzt zieht der Kater mit grafischem Update,
inklusive schickem 3D-Baum in der Mitte des
Spielplans, wieder los. Das Besondere: Schon
damals war das Spiel kooperativ - ziemlich
innovativ fiir seine Zeit! Gemeinsam wiirfelt
ihrin jedem Zug zwei Farbwiirfel, um Vogel,
Eichhérnchen und Maus sicherin ihre Nester
zu bringen, bevor der Kater sie schnappt. Zeigt
ein Wiirfel griin, darf eines der Tierchen laufen,
zeigt er schwarz, macht Max einen Schritt. Mit
Abkiirzungen konntihr geschickt ein paar Fel-
der sparen — oder mit Leckerli Max auf dem Weg

zurtickschicken, damit er keines der anderen Tiere

erwischt. So lernen Kinder ab 4 Jahren schon
erste strategische Entscheidungen und kdnnen in
jedem Zug mitfiebern, ob die Tierchen dem Kater
einen Schritt voraus sind.

# Klassiker

# Kooperativ

# Katz-und-Maus

# Bis zu 8 Personen

Spieldesign: Jim Deacove ® ® o
Illustration: Zofia Burkowska [M @ t—ij
UVP: EUR 29,50 4+ €a.10 | 18
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Nocturnally (Sunny Games)

# Tierthema # Variabel

# Kooperativ

# Memo-Variante

Spieldesign: Anno von Haandel, Davita Sinke
Illustration: Davita Sinke
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NACHTS SIND
ALLE TIERE GRAU

Im nachtlichen Wald haben die Tierbabys ihre
Eltern aus den Augen verloren. Helft dabei, sie
wieder zusammenzubringen! In Nocturnally
befinden sich die zehn Tierarten auf quadrati-
schen Plattchen zusammen mit fiinf Monden,
dieihr verdeckt in einem 5x5-Raster (fiir Fort-
geschrittene 6x6) auslegt. Reihum deckt ihr je
zwei Plattchen auf. AnschlieRend diirftihr sie
im Raster beliebig umsortieren, bevor ihr die
zwei wieder umdreht. Euer Ziel: Am Ende der
Nacht soll jedes Tierbaby beim richtigen Eltern-
tier liegen, dann gewinntihr gemeinsam. Euch
bleibt jedoch nur begrenzt Zeit. Nach jedem Zug
misstihr den Zeitmarker einen Schritt Rich-
tung Sonne schieben. Sobald er dort ankommt,
endet das Spiel und ihr {iberpriift, ob alle Tiere
passend liegen. Damit das nicht ganz so schnell
geht, diirft ihr den Marker immer wieder an den
Anfang der Zeitleiste zuriicksetzen, wenn ihr
einen Mond aufdeckt. [laut]
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Recallist ein hochst anspruchsvolles
Strategiespiel von den Autoren von Revive.
Man kann es sogar als Fortsetzung der
Geschichte betrachten. Doch genau-
so, wie sich das Setting ein Stiick weit
unterscheidet, ist es auch mit den Me-
chaniken: Sie erinnern an Revive - aber
ihr habt deutlich mehr zu tun.

In Recall werdet ihr eine ganze Reihe von Ele-
menten aus Revive wiedererkennen. Das beginnt
mit den unterschiedlichen Stammen, von denen
ihr einen zu Beginn erhaltet oder beim Spiel fiir
Fortgeschrittene draftet. Auch der Aufbau wird
euch bekannt vorkommen mit den zahlreichen
verdeckten Hexfeldern, die ihrim Laufe des Spiels
entdeckt. Zudem besitzt ihr eine Konsole, auf der
ihr viele Mdglichkeiten zum Freischalten von Boni
habt und an der ihr eure Aktionen auslost.

Doch dabei werdet ihr sogleich auch Unterschiede
feststellen. Hattet ihr friiher Karten, die an Slots
gespielt wurden und die ihr zu einem schlagkraf-
tigen Deck aushauen wolltet, so nutzt ihr
nun Module. Das sind Pappplattchen, die
ihr wie Schliisselin die Konsole hinein-
schiebt. Zu Beginn sind sie ganz schlicht,
doch ihr werdet sie im Laufe des Spiels
gegen immer bessere austauschen.

26

Ahnliches gilt auch fiir die
Anlege-Slots, die euch zu
Beginn mit ihren Aktions-
boxen fiinf Basisaktionen
bieten: Neue Stammesfi-
guren aufs Brett brin-
gen, Bewegungsschritte
mitihnen ausfiihren,
dann mitihnen Neuland
entdecken, Bewegungen
iibers Wasser sowie Aus-
bauen. Bauen konntihr
Werkstdtten, Speicher oder
Monumente. Die bieten
bestimmte Vorteile oder
bringen wie die Monu-
mente Siegpunkte ein.
Allerdings konntihr sie nur auf speziellen Fel-
dern auf dem Brett errichten. Weiterer Vorteil
beim Bauen: Ihr schaltet neue Bonus-Felder auf
der Konsole frei.
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EXPERTENSPIELE

Wenn ihr die Module und Aktionsboxen
kontinuierlich verbessert, ergeben sich
immer schlagkraftigere Kombination fiir
eure Ziige. Da ihr zu Beginn jedoch
nur zwei einfache Module habt,
kommt es relativ schnell zu
einem Recall, also dem Zuriick-
holen dieser Module.

Auch das beschert euch Boni -
andererseits: Einen ganzen Zug
nur fiir eine Riickholaktion?
Doch, denn das relativiert sich schnell,

Gesteuert werden diese Aktionen
iiber ein weiteres neues Element: Energie-
steine. Die setzt ihrin einer Freien Aktion
ein. Dazu legt ihr einfach einen Energie-
stein auf eure Stammeskarte, den Stamm
der Ahnen oder ihr aktiviert eine Ausriis-
tung. Das konnen zum Beispiel Zusatz-

daihrviele Ziige habt. Recall lauft fix {iber 17
Runden, hat also nicht wie Revive ein plotzliches
Ende mit dem Aufdecken des letzten Artefakts.

Das Wort Recall hat noch eine zweite Bedeutungs-
ebene: ,Erinnern”. Damit kommt ein véllig neues
Elementins Spiel. Zu Beginn hattet ihr unter

den 14 Stammen, die {iber ziemlich
unterschiedliche Fahigkeiten ver-
fligen, alle je einen gewahlt Von den
verbliebenen Stamme-Karten werden
nun drei weitere verdeckt gezogen -
die Stdmme der Ahnen. Sie werden auf
dem Spielbrett am oberen Ende von

schritte eurer Figuren sein. Habt ihr
geniigend Energiesteine, konnt ihr
diese Zusatzaktionen sogar mehr-
fach wiederholen! Ihr ahnt: Sie
bieten machtige Optionen, die sich
im Zusammenspiel mit Modulen und
Aktionsboxen zu hochkomplexen

drei Entwicklungsleisten platziert,
zudem legtihr pro Stamm vier Papp-
marker Ausriistung bereit.

Kettenziigen verweben lassen.

Das Spiel endet nach 17 Runden.
AulRer den bis dahin

Auf diesen Leisten solltet ihr euch tunlichst
voran arbeiten! Je weiter ihr kommt, desto
lukrativer. Wer die Erinnerung an einen Ahnen-
stamm zuerst weckt, erhdlt eine zusatzliche

gesammelten Punkten wertet
ihr nun ein Set an Zielkarten
und wandelt eure Ressourcen in
Siegpunkte um. [ask]

Ausriistung. Spater konnt ihr sogar die spezielle
Fahigkeit des jeweiligen Stammes nutzen. Das
ist ein gewaltiger Vorteil: Ihr verfiigt dann nicht
nur iber die Fahigkeit eures Stammes, sondern
auch die des Ahnen. So kdnnen, nur mal als Bei-
spiel, die Colteron eure Figuren auf dem Brett
von Vulkanfeld zu Vulkanfeld springen lassen.
Da Vulkane sonst No-go-Areas sind, verfligt ihr
iber eine sehr schnelle und exklusive Fortbewe-
gungsmethode.
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Recall

# Modulares Brett
# Energiesteine

# Revive-Nachfolger

# Stamme der Ahnen
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STOLZ, VORURTEIL UND TENTAKEL

Cthulhu Regency ist ein ungewohnlicher Band: Er versetzt euch aus dem
klassischen Cthulhu-Zeitalter nochmals 100 Jahre zuriick ins England am Ende der
napoleonischen Zeit. Wer als Investigator*in schon immer mal mit Etikette,
Stand, Mode und Romantik kokettieren wollte - hier konnt ihr es!

Schon der Untertitel Finstere Pldne in Jane
Austens England gibt die Richtung vor. IThr werdet
versetzt in die Zeit von George III. Von seinen
Landsleuten als ,der verriickte Konig” verspottet,
bezeichnet Regency jene Zeit, in der sein Sohn
Georg August Friedrich die Amtsgeschafte iiber-
nahm. Das Setting der verriickten Jahre 1811 bis
1820 ist also wie gemalt fiir cthuloide Ranke.

Die ersten Seiten des Bandes erldu-
tern daher folgerichtig die beson-
dere Stimmung und die Themen
jene Epoche. Was passierte
gesellschaftlich und techno-
logisch? Was ist mit den Rechten
von Frauen, sogar um
Queerness geht es und
illustre Figuren wie der
Chevalier d’Eon oder Dr.
James Berry treten auf. Eine
weitere Seite wird auf die Erkla-
rung verwendet, wie die Menschen
in dieser fiir Europa hochst unruhi-
gen Zeit zu Themen wie Herkunft und
Ethnie standen.

Euer Erschaffen der Investigator*innen geht
dagegen bekannte Wege mit Attributswerten,
Bestimmen des Berufes, Fertigkeiten, Ent-
wickeln des Hintergrundes und Ausriistung als
Investigator*in. Bei den Berufen beispiels-
weise setzt Jane Austens England ganz neue
Akzente, so konntihr euch als Hausdiener oder
Dienstmddchen verdingen oder als Gentleman
und Gentlewoman agieren. Logisch, dass auch
iibliche Fertigkeiten wie Autofahren entfallen.
Dafiir konntihr nun gekonnt Kutsche fahren,
beherrscht Mesmerismus oder machtin Mode.
Gerade die spieltin der Regency eine groRRe
Rolle, am Ende des Bandes wird ihr ein umfang-
reicher Abschnitt gewidmet.

Ein komplett neues Untersystem erwartet euch
im auf die Etikette bedachten England mit der
Reputation — wie reagieren andere auf euren
Charakter? Folgerichtig konntihr nun auRer
Geistiger Stabilitdt auch Reputation verlieren.

Als Hintergrund fiir die Kampagne dienen in

Cthulhu Regency das Stadtchen Tarryford und
seine Umgebung. Auf wenigen Seiten werden
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hier wichtige Orte und Personen vorgestellt,
jeweils mit Bezug zu Welt und potentiellen
Abenteuern, die auch in dieser anscheinend
so heilen Welt hinter jeder Hecke und Stra-
Renecke lauern.

Zwei minutios ausgearbeitete Abenteuer
werfen dann ihre Tentakel nach euch aus, um
euch mitten hinein ins schaurige Vergniigen

zu ziehen. Das erste tragt den Titel Der Lange
Korridor, wo sich die Investigator*innen im
Jahr 1813 auf einem Ball der Familie North-
lake wiederfinden. Ihr misst euch auf gesell-
schaftlichem Parkett beweisen, bis es an die
Untersuchung von unerkldrlichen Ereignissen
und einem uralten Familienfluch geht. Old Eng-
land at it’s best - ein Einstieg, der in jeder Hin-
sicht zeigt, was diese spezielle Zeit ausmacht.

Das zweite Abenteuer Die innere Leere spielt ein
Jahr spater. Es schlie3t an die Handlung von
Der Lange Korridor an und ist etwas umfangrei-
cher. Hier fiihrt eine Erweiterung der Kellerrau-
me des Pubs ,The Four Feathers” zu Problemen,
wird doch ein ldangst vergessener Tempel frei-
gelegt ...
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Um schneller losspielen zu kénnen,
gibt es sechs vorgefertigte Investiga-
tor*innen, die bestens geeignet sind,
um die beiden Abenteuer in Angriff
zu nehmen. Die Figuren weisen eine
ordentliche Bandbreite von Hoch-
staplerin, kleiner Schwester, Reverend und - wie
kénnte es anders sein - einem Armeeoffizierauf. i/

Die Anhdnge des Bandes bieten komprimiert ' x’@
Tabellen und Informationen zur Regency-Zeit N
sowie einen Abschnitt mit Hinweisen darauf,
wie esin Tarryford im Jahr 1913 aussieht. /
Das ist nicht nur ein netter Service fiir Cthul- o o
hu-Fans, die sich gerne in ihrem gewohnten Wi va’;
Zeitrahmen um das Jahr 1920 herum aufhalten, ~% hi
sondern bietet absoluten
Mehrwert fiir Gruppen, die
das erste Abenteuer nicht
komplett gelost haben. Denn
in diesem Fall wird das Prob-
lem noch einmal genau 100
Jahre spdter auftreten — und
irgendwer muss dem Spuk ja
ein Ende bereiten! [meh]

Cthulhu Regency

# Cthulhu-Mythos
# Regency-Epoche

# Englische Kleinstadt

# Historische Beziige

Chefredaktion: Heiko Gill
Coverart: Riley Spalding

Preis: EUR 29,95
Im Handel erhéltlich
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SCHLANGEN-
KULT UND FARBE
AUS DEM ALL

Nach der beeindruckenden Kampagne
Cthulhu: Kinder der Furcht fiihrt der
neue Abenteuerband Cthulhu: Der
Mythos weltweit — Nepal & Japan die
Investigatoren*innen wieder nach Asien
in zwei sehr unterschiedliche Kulturen.

Das knapp 80-seitige Softcover enthalt zwei
deutsche Eigenproduktionen, die unabhangig
voneinander gespielt, genossen und iiberlebt
werden konnen. Die beiden Abenteuer stehen
auch in keinerlei direktem Zusammenhang mit
den Kindern der Furcht. Findige Spielleitungen
finden jedoch sicherlich einen Weg die Spiel-

angebote miteinander zu verweben. /{\,v
-\"-__._/

V4 .' F 4 .'
e .. ® Mit Mein eigen Fleisch und Blut

# fiihrt euch Cthulhu: Der Mythos
# weltweit - Nepal & Japan nach
f Kathmandu, der Hauptstadt Ne-
# pals. Einheimische erbitten von
/# den Investigator*innen, die
f§ als AuBenstehende betrachtet
§ werden, Unterstiitzung, da seit
§ einigen Jahren junge Frauen
§ verschwinden. Diese Ver-
": schleppungen stehen offenbar
f imZusammenhang mit einem
"’l jahrlichen Schlangenfest, das
Fi " von einem Schlangenpriester
und Anfiihrer eines Yig-Kul-
tes geleitet wird. GemaR der
tiberlieferten Tradition plant
er die Opferung der Frauen im Rahmen eines
spezifischen Rituals. Das Ziel: Seine Gebieter,
die tief unter dem Kathmandu-Tal residierenden
Schlangenmenschen, zu wecken. Die Ermittlun-
gen der Investigator*innen fiihren euch durch
Kathmandu und entlang eines unterirdischen
Flusses bis in die Paldste des Schlangenvolkes.

&

Im zweiten Abenteuer GrofSbliitig entdeckt ein
japanischer Maler wahrend eines Studienauf-
enthalts in Paris eine Farbe aus dem All, die
seinen Werken zu groRRer Anerkennung ver-

hilft. Nachdem er nach Japan zuriickkehrt ist,
verlangt die Kreatur zunehmend nach Lebens-
kraft, die sie Lebewesen entzieht. SchlieBlich
ibernimmt sie die Kontrolle iiber den Maler

und manipuliertihn, als ware er eine Marionet-
te. Nachts durchstreift der Wirtskorper schliel3-
lich die StralRen Tokios und absorbiert die //f
Vitalitat neuer Opfer bis zur Bewusstlosigkeit. ’_{ .

4

— }

Zahlreiche Handouts wie auch vorgefertigte
Charaktere beschlieRen die Sammlung.
Cthulhu: Der Mythos weltweit -
Nepal & Japan mixt Realitat

und Mythos in spannenden
Szenarien. Ihr habt damit den
Start fiir eine neue Reihe von
selbstproduzierten Abenteuern
in den Handen, diein losen
Abstanden erscheinen werden.
Gute Reise! [ib]

Cthulhu: Der Mythos *
weltweit - Nepal & Japan

# Cthulhu-Horror # Asien

# Abenteuersammlung  # Reihenauftakt

Chefredaktion: Heiko Gill
Coverart: Mark Freier

Preis: EUR 14,95
Im Handel erhiltlich
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DIE WELT NACH DEM KRIEG

Der zentrale Quellenband Shadowrun: Verlustsicherung zeigt die schéne,

neue Konzernwelt nach Ende des Metaplots um den disianischen Schattenkrieg.
Dabei bewahrheitet sich einmal mehr eine Weisheit des alten Cicero:

~Keine Festung ist so stark, dass Geld sie nicht einnehmen kann.”

Mit viel Liebe zum Detail kristallisieren sich die
dramatischen Folgen des Konflikts, die brutale
Neuordnung der Unternehmensmacht, heraus.
»Geld regiert die Welt” und , Alles hat seinen
Preis“— diesen universellen Wahrheiten folgend
legen Insider die Machenschaften der Finanz-
institutionen und Konzernwelt aus unterschied-
lichen Perspektiven offen. Selbst der machtige
(Konzern-)Gerichtshof bleibt nicht verschont.
Dessen nachhaltige Umstrukturierung geht
selbstredend mit Hauen und Stechen einher, fiir
viele gilt es, offene Rechnungen zu begleichen.

Wie immer bei solchen GroRkonflikten gibt es
neben offensichtlichen auch vermeintliche
Gewinner und Verlierer auf allen Ebenen. Und
es gibt natiirlich auch jene, die danebenstehen
oder schlicht mit den Konsequenzen leben miis-
sen. Entsprechend wird auch den Auswirkungen
auf die ,einfachen Leute” Raum gegeben. Egal,
wie cool der Metaplot ist — die meisten Shadow-
runner erleben ihre Abenteuer weiterhin in den
Konzernschluchten auf der StraRRe.
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Im Hardcover-Quellenband Shadowrun: Verlust-
sicherung walzen die Autor*innen auf beinahe
200 Farbseiten die politische und unternehmeri-
sche Landschaft des Sechsten Welt grundlegend
um. Die deutsche Ausgabe punktet gegeniiber
Margin Calls, der amerikanischen Ausgabe, mit
zusdtzlichem Material liber die Allianz der Deut-
schen Lande. Das Kreativteam um Chefredakteur
Andreas ASS Schroth trifft mutige erzahlerische
Entscheidungen. Es entwickelt die ohnehin
fantastische Spielwelt sowohl fiir einsteigende
als auch fiir erfahrene Shadowrunner ebenso
inspirierend wie spannend weiter. Wer
die Ereignisse um den Disianischen
Schattenkrieg bislang nicht verfolgt
hat, kann sich unter shadowruné.de
kostenlos eine Zusammenfassung

des sogenannten ,Displots” im Netz
herunterladen. [ib]

| SHADOWRUN |

6/ 8 VERLUSTSICHERUNG

Shadowrun:
Verlustsicherung

# Shadowrun-Welt # Metaplot

# ADL-Story

# Finanz-Machenschaften

Chefredaktion: Andreas ASS Schroth  Preis: EUR 39,95
Coverart: Jori Bolton Im Handel erhéltlich
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DAS PEGASUS SPIELE FREUNDEBUCH:
GESTATTEN, MEIN NAME IST ...

2026 ist das Jahr der Neuzugange im Freundebuch, denn auRRer in den Abteilungen Marketing
und Redaktion Buch gibt es auch in der Redaktion Spiel ein paar neue Gesichter: Benny und Simon
haben im Friihling 2025 beide ein Volontariat bei uns begonnen. Sie passten so gut ins Team,
dass sie Anfang 2026 als Redakteure eingestellt wurden. Alles Weitere erzahlen sie euch selbst ...
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PEGASUS STELLT SICH VOR

Spannende Informationen {iber die Abteilungen und
Mitarbeitenden von Pegasus Spiele gibt es auch regelmaRig auf pegasus.de/blog!
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HIER SPIELT DIE MUSIK!

Aus welchem Film stammt das Lied ,I will always
love you“? Welcher Madonna-Song beginnt mit
LLife is a mystery”? Unter welchem Kiinstler-
namen wurde Farrokh Bulsara bekannt? Diese
und andere Fragen stelltihr euch in Chart Break.
Doch in diesem Musikquiz geht es um mehr als
nur richtige Antworten: In jeder Runde Gber-
nimmt eine Person die Moderation und muss
auswahlen, wem sie welche der sechs Fragen auf
ihrer Quizkarte stellt. Denn immer, wenn jemand
eine Frage richtig beantwortet, erhdlt auch die
Person Punkte, die diese Frage gestellt hat.

Es reicht also nicht aus, sich mit Musik auszu-
kennen. Ihr miisst auch die anderen und ihr
Musikwissen richtig einschdtzen. Damitihr nicht
immer nur die leichtesten Fragen auswahlt, wird
die erste Frage in jeder Runde ausgewiirfelt. Wird
sie falsch beantwortet, gibt es fiir beide Seiten
einen Minuspunkt. Da gilt es gut zu (iberlegen, in
wen man sein Vertrauen setzt. Auch alle ande-
ren Mitspielenden miissen je eine Frage von der
Karte beantworten, jedoch ohne die Gefahr von
Minuspunkten. Dann wechselt die Moderation.
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Chart Break enthalt 144 Quizkarten mit 864
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Premium-Account). Da ihr

maximal neun Karten pro

Partie bendtigt, liefert

Chart Break reichlich

Material fiir viele span-

nende Quizrun-

den. [laut]

Chart Break (TOPP)

Spieldesign: Giinter Burkhardt
Illustration: Eva Hook 14+ ca30  3-7

Druck: Druck- und Verlagshaus Zarbock GmbH & Co. KG |
Sontraer StraRe 6 | 60386 Frankfurtam Main | www.zarbock.de

Fiir Vertriebsfragen wenden Sie sich bitte an:
Pegasus Spiele GmbH | Am StraBbach 3 | 61169 Friedberg
Kontakt: www.pegasus.de/kontakt

Anzeigen Ringbote #3/2026:
Jumbo Spiele (S. 35), Pegasus Spiele (S. 2, 36)

Anzeigenverkauf:

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

Es gilt die aktuelle Anzeigenpreisliste.

Die Mediadaten werden gerne auf Anfrage {ibersandt.

Ringbote erscheint viermaljahrlich.

Ausgabe #4/2026: voraussichtlich 11. Dezember 2026
Anzeigenschluss: 5. Oktober 2026
Druckunterlagenschluss: 2. November 2026
Redaktionsschluss: 11. November 2026

RINGBOTE #3/2026



TERMINE

0

INTERNATIONALE SPIELTAGE SPIEL DARMSTADT SPIELT
22.10.-25.10.2026 | www.spiel-essen.de 21.11.-22.11.2026 | www.darmstadt-spielt.de

10.10.-11.10.2026

>> KlingenCon
www.klingencon.de

06.11.-08.11.2026

>> Spielwiesn Augsburg
www.spielwiesn.de

14.11-_15.1102026

>> Dreieich Convention
www.dreieichcon.de

14.11.-14.12.2026

>> Pegasus Spiele Tage
www.pegasus.de

Hilf und komme der Losung des
Mordfalls mit jedem Puzzle einen Schritt ndher!
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