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Editorial & Co

T SPIELE

Liebe Leserinnen und Leser!

Am 1. April verstarb Klaus Teuber,
der Erfinder von CATAN, im
Alter von 70 Jahren. Mit ihm
verliert die Spieleszene einen

der renommiertesten und
erfolgreichsten Autoren. Obwohl
er insgesamt viermal den Preis
Spiel des Jahres und auch vier
Mal den deutschen Spielepreis
gewann, wird er vor allem durch
Die Siedler von Catan weiter in
unseren Spieleregalen prasent
sein.

An zwei Stellen kreuzten sich
seine Wege mit Lookout, beides
waren Meilensteine.

Die Siedler von Catan kamen
1995 zwei Jahre vor Bohnanza von
Uwe Rosenberg auf den Markt,
aber beide entwickelten sich

in die gleiche Richtung. Catan
bekam die Seefahrer, Bohnanza
bekam La Isla Bohnita. Und als
Catan mit Stddten und Rittern
vorlegte, tiberredete ich Uwe,
dass Bohnanza jetzt ebenfalls eine
Siedlungserweiterung brauchte.
Heraus kam High Bohn, was zwar
keine Stddte und Ritter, sondern
eher Wildwest-Stadt und Bohnen
waren, doch um diese kleine,

aber feine Erweiterung auf den
Markt zu bringen, benotigte es
einen eigenen Verlag. Und so
entstand Lookout, quasi aus dem
Erweiterungswettlauf zwischen
Uwe und Klaus.

Viele Jahre und Spiele spater stand
Lookout am Scheideweg. Um

sich international — insbesondere
in den USA - auf dem Markt
behaupten zu konnen, musste

fand sich im US-Verlag Mayfair
Games, der durch die erfolgreiche
Vermarktung von Catan auf dem
amerikanischen Markt grof
geworden war und Lookout
tbernehmen konnte. Durch die
enge Verkntipfung von Mayfair
und der Catan GmbH hatten wir
auch immer wieder Kontakt mit
der Familie Teuber, vor allem

mit Klaus' S6hnen Guido und
Benjamin. Inzwischen sind sowohl
Catan als auch Lookout Studios
der Asmodee-Gruppe. Seit den
gemeinsamen Jahren bei Mayfair
besteht eine tolle Verbindung auf
freundschaftlicher Ebene.

Du kannst mit dem Hafenarbeiter j
jederzeit 3 Holz in entweder 1 Lehm

1 Schilf oder 1 Stein umwandeln, ’ ‘
Du kannst jederzeit 2 Lehm, J
2 Schilf oder 2 Steine in einen ‘
anderen Baustoff umwandeln. 1

NSrer——

Unsere Gedanken sind bei Klaus'
Familie, aber auch beim gesamten
Catan-Team, das seit Jahren sein
bedeutendstes Werk betreut und
ihn damit unsterblich macht.
Danke, Klaus, fiir all die
groflartigen Spiele.

TIPPERARY
Launch Parties

Unser neues Familienspiel
TIPPERARY konnt ihr bei
Veranstaltungen an folgenden
Orten gleich ausprobieren:

KINGDOM

(=]

o8]

= 2.-4.6.2023
= auf der UKGE im NEC
= Birmingham

9.6. und 14.7.2023
in 32657 Lemgo, Liierdissen
»Bleibe*

12.6.2023
in 66663 Merzig, Spielwiese

13.6.2023
in 64289 Darmstadt,
Gastspielhaus

14.-16.7.2023
auf der Berlin Brettspiel CON!

DEUTSCHLAND

6.6.2023
in 1230 Wien, Spieleclub.at

15.6.2023
in 1040 Wien, Paradice
Boardgame Bar

CHALLENGE:

PATCHWORK ist euch lieb und
teuer, doch birgt zu wenig Heraus-
forderung fiir euch? Dann blittert
gleich vor auf Seite = 16. Eric
Fisk hat sich ein paar knackige
Challenges fiir euch ausgedacht,
die wir heute als Fan-Beitrag mit

OSTERREICH

ein starker Partner her. Dieser Hanno & das Lookout Team euch teilen diirfen.

Impressum

Herausgeber: Hanno Girke
Chefredaktion: Sabine Laure-Miiller
Redaktion: Ralph Bienert, Anika
Hoffmanns, Maren Holderbaum,
Sonja Huttinger, Grzegorz Kobiela
Layout & Satz: Andrea Kattnig

Das Copyright fiur alle Beitrage liegt bei
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Wir iibernehmen keine Haftung far die
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Elsheimer Str. 23

D-55270 Schwabenheim
Telefon +49 6130 2070159
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Was wdre ein Nerd ohne Brettspiele?

Gastauftritt von
Agricola in Staffel 1
von Blindspot

Text: Uwe Rosenberg, Grafik: Klemens Franz

Blindspot ist eine actionbetonte
US-amerikanische Fernsehserie,
die ich mir auch - nein, eigentlich
nur — deshalb angeschaut habe,
weil AGRICOLA in der Serie eine
Rolle spielt. Schon bei ,,Orphan
Black* fand ich es spannend,
welche Figur mein Spiel
erwahnen oder es gar spielen
wird. Bei ,,Orphan Black“lag ich
komplett daneben. Euch allen,
die mich darauf hingewiesen
haben, dass AGricoLA in beiden
Serien vorkommt, ein herzliches
»Dankeschon“ an dieser Stelle.

Bei ,Blindspot“ fand ich es
offensichtlicher, wer sich
im Verlauf der Staffel als
Brettspieler entpuppen
wiirde. Schon in Folge 3 erklart
die Computerspezialistin und
Forensikerin Special Agent
Patterson der Hauptfigur Jane
Doe: ,(Tangram) ist ein altes
Legespiel, das aus flachen,
neolithischen Plattchen besteht,
den Tans, die zu verschiedenen
Formen zusammengesetzt
werden. Dieses Team hat seine
Form gefunden — und zwar schon
seit laingerem. Und Sie sind nun
ein neues Plattchen. Das heif3t fiir
uns, dass Sie versuchen miissen,
sich zu integrieren. Wir werden
eine neue Form finden. Aber das
dauert eine Weile.*

Nicht nur Patterson mag

Brettspiele; auch Pattersons
Darstellerin Ashley Johnson
spielt gerne und war bei Wil

Wheatons Brettspielshow
»TableTop“ dabei. Ein bisschen
hoffe ich, dass Ashley Johnson
fiir die Brettspielbegeisterung
ihrer Figur verantwortlich ist.

Gastauftritt Agricola

"H-!'_-‘. - |

In Folge 4 bekommt Special
Agent Patterson in der Person
von David Wagner einen
»Spielfreund”. David wird am
Schreibtisch vorgestellt. Im
Hintergrund ist ein ganzer
Haufen Brettspiele zu sehen —
unter anderem Siedler von Catan,
das hier klar heraussticht.

In Folge 6 unterhalten sich
Patterson und David kurz tiber
Spiele. ,Warst du an meiner
Spielesammlung?“ — ,Ja, ich
habe sie alphabetisch geordnet:*
— ,Aber sie waren schon
alphabetisch geordnet — und
zwar nach Spieleautor Netter
Versuch, David. Unter A kommt
AgGricora frither dran als unter
R wie Rosenberg.

In Folge 9 spielt David auf eigene
Faust Detektiv und verfolgt

eine verdachtige Person. Er

wird jedoch selbst verfolgt und
schliefilich in einem Hauseingang
ermordet. Zum Ende von Folge
16 sitzt Patterson in ihrem
Lieblingsrestaurant und spricht
mit dem imagindren David.
Dieser hatte die Reservierung
zum Jahrestag der beiden noch
vor seinem Tod arrangiert.

Folge 17 beginnt, obwohl ich
schon die ganze Zeit darauf
gewartet hatte, mit einer
grolen Uberraschung fiir mich:
Special Agent
Patterson sitzt im
Restaurant. Die
Bedienung bringt
das Dessert. ,,Your
move” steht da
mit Schokoladen-
sof3e geschrieben.
Patterson

wendet sich an
die Bedienung:
»Entschuldigung.
Dieses Schaf.
Dekorieren

Sie damit alle

 SPIELE

Desserts?“ Der Kellner verneint
und sagt, ein Mann mit Brille
hitte es vor einiger Zeit fiir die
Dame abgegeben. Patterson wird
klar, dass David eine Schatzsuche
fiir sie organisiert hat, und es sich
bei dem Schaf um einen Hinweis
auf ihrer beider Lieblingsspiel
handelt. Sie ist sich sicher, das
Spiel in Davids Wohnung zu
finden, daher bricht sie in die
(leere) Wohnung ein. ,David,
der Hinweis ist nicht hier ... Die
Schachtel mit AGRiCcOLA ist weg*
— ,Was macht man in dem Spiel
mit dem Schaf?“ — ,Man brit das
Schaf tiber dem Feuer!” Patterson
untersucht den Ofen und findet
einen Schliissel. Die Schatzsuche
geht weiter. Und AGRICOLA war
der Schliissel.

In der Schlussszene stellt
Patterson das AGRICOLA-Schaf
auf einen eisernen Zaun: ,Ich
werde dich nie vergessen. Das
Schaf, David, das Spiel oder den
Autor des besagten Spiels? Ich
hoffe auf letzteres. Ich jedenfalls
werde diese Folge nie vergessen.
Ohne zu spoilern: in Staffel 5
wird neben AGRrRICOLA auch OrA
ET LABORA erwihnt.

Der englische Titel von Folge

#17 lautet tibrigens Mans
Telepathic Loyal Lookouts.
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Interview mit Felicitas Pommerening

EPPI und ich

Interview: Anika Hoffmanns, Foto: Jana Kay,
[lustrationen: Andy Elkerton

Hallo Feli, magst du dich
einmal kurz vorstellen?

Hi! Ich bin Feli, 40 Jahre alt,

und selbststindige Autorin.

Ich habe in Filmwissenschaft
promoviert und im Zentrum fir
graphische Datenverarbeitung in
Darmstadt in Richtung Digital
Storytelling und interaktives
Erzédhlen geforscht. Ich schreibe
eigentlich Romane, arbeite

aber auch schon langer fiir eine
Computerspielfirma, fiir die ich
interaktive und nicht-lineare
Geschichten schreibe. Ansonsten
bin ich Mutter von drei Kindern,
wohne in Mainz, spiele Softball
und bin ehrenamtlich aktiv in
einer Elterninitiative.

Mit Epp1 erscheint nach der
CantaLoor-Reihe wieder ein
analoges Point & Click Adven-
ture - diesmal fiir Kinder. Was,
wiirdest du sagen, sind die
Hauptunterschiede zwischen
CantaLoop und Epp1?

EppI richtet sich ganz klar an
Familien mit Kindern. Es kann
auch von Kindern gespielt werden
ohne Erwachsene, die das Spiel
begleiten. Gleichzeitig habe ich
das Spiel bewusst so konzipiert,
dass es auch Erwachsenen Spaf
macht. Das war eine grofle
Herausforderung fiir mich beim
Schreiben.

Ein Unterschied ist auch, dass

wir uns bei EppI etwas von

den klassischen Point & Click-
Vorbildern wie z. B. Monkey Island
entfernt haben. Der Schwerpunkt
liegt etwas mehr beim Storytelling.
Ich konnte die Geschichte jetzt
auch als Roman vorlegen und es
wiirde funktionieren; der Charme
wiirde nicht verloren gehen.

Erzahl doch

mal, was uns

bei Errl erwarten
wird.

Epp1 ist ein Spiel fiir die ganze
Familie, in dem man Rétsel 16st
und dabei in eine Geschichte
eintaucht. Bei den Palsteks im
Haus ist das mysteriose Wesen
Epp1 aufgetaucht, das sich nichts
sehnlicher wiinscht, als mit der
ESA ins Weltall zu fliegen.

Die Familienmitglieder bekommt
man im Verlauf des Spiels als
Spielkarten, die man aktiv im
Spiel anlegen muss, um Epp1

zu helfen und das Ritsel um
Epris Herkunft zu 16sen. Es
gibt die Oma, das Nesthédkchen,
die zwei dlteren Geschwister
Laya und Benji und natiirlich
die Eltern. Ich denke, da ist viel
Identifikationspotenzial.

Man kann gemeinsam am Tisch
ritseln und ein Abenteuer
erleben. Natiirlich kann man

es, wie CANTALOOP, auch allein
spielen; es sind keine weiteren
Mitspieler notwendig, damit Epp1
funktioniert.

Du sagtest gerade, dass du Eppi
bewusst als Spiel fiir die ganze
Familie konzipiert hast. Was
werden Erwachsene an Erpi
mogen?

Ich denke, die meisten werden
etwas von der Familie Palstek
in ihrer eigenen Familie
wiederfinden. Wir haben auch
versteckte Witze eingebaut,
die Kinder einfach als Teil der
Story wahrnehmen, iiber die
Erwachsene aber lachen werden.
Die Ritsel haben wir zwar so
konzipiert, dass Kinder sie
eigenstindig l6sen konnen —

. gleichzeitig sind sie aber auch

spannend fiir Erwachsene.

Meine Hoffnung ist, dass es

am Ende grofien Spafy machen
wird, sich zusammen an dieselbe
Sache zu setzen, ohne dass dabei
einer zuriicksteckt. Ich kenne
das selbst, dass man mit einem
Kind etwas spielt, was einem
selbst nicht so viel Spaf§ macht.
Das soll bei Epp1 anders sein. Ich
stelle mir vor, dass man auch aus
eigenem Interesse weiterspielt,
weil man wirklich Lust darauf
hat und wissen mochte, wie es
weitergeht.

Ich bin auch sehr gespannt, wie
Epp1 bei Familien ankommen
wird, die bisher wenig Zugang
zu Brettspielen hatten. Denn
EppI ist nun mal kein ,,normales”
Brettspiel. Es ist anders. Ich
glaube, Epp1 kann auf so vielen
Ebenen Spafl machen, wie z.B.
auch auf der Vorlese-Ebene.
Gleichzeitig ist es viel aktiver
und man ist dabei im Gesprach.
Das ist, denke ich, etwas ganz
Besonderes.
Dadurch
richtet sich
EppI auch
an Kinder,
die nicht so
gern lesen.
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Friedemann Findeisen hat die
Paper Point & Click Serie konzi-
piert. Wie eng habt ihr fiir Erpi
zusammengearbeitet?

Noch bevor ich richtig
angefangen habe, hat er sich

mit mir zusammengesetzt und
mir Tipps zur Rétselgestaltung
auf den Weg gegeben. Spiter
hat er sich meinen ersten
Entwurf intensiv angeschaut
und getestet, ob keine logischen
Sackgassen oder grobere
Schnitzer drin sind. Und auch
in spéteren Entwicklungsstadien
hat er das Spiel getestet und
Verbesserungsvorschlige
gemacht. Er hat es immer toll
hinbekommen, mir einerseits

zu helfen und mir andererseits
genug Raum fiir die Gestaltung
zu lassen, und immer wieder
betont, dass ich die Rétsel auch
ganz anders aufbauen kann als er.

Erri lebt ja auch einfach davon,
dass du das Format des Paper
Point & Click selbst interpre-
tiert hast.

Genau. Es ist nicht einfach
dasselbe wie CANTALOOP.

Es ist das erste Mal, dass du
eine Geschichte fiir Kinder
entwickelt hast; deine Romane
und auch das Computerspiel
richten sich an Erwachsene.
Inwieweit hat sich diese Arbeit
von deiner sonstigen Arbeit
unterschieden?

Autorin im Interview | 05

Das Computerspiel spielt
wihrend des ersten Weltkriegs
und ist dem Thema entsprechend
sehr ernst, sehr diister. Die
historischen Fakten miissen bis
ins kleinste Detail stimmen.

Die Arbeit daran war also viel
Recherche, ich war stark an das
Thema gebunden.

Erpr1 hat mir sehr viel
erzdhlerische Freiheit ermoglicht.
Es war eine Art Spielwiese fiir
mich als Autorin, die sich gleich
auf mehrere Weise ergeben hat.
Zum einen, weil wir mit diesen
Biichern sowieso Neuland
betreten, zum anderen, weil das
Lookout-Team so offen ist — auch,
weil dem Genre entsprechend

etwas mal ganz quatschig sein
darf.

Generell war die Arbeit an Epp1
eine sehr positive Erfahrung. Mir
hat besonders gefallen, dass wir
uns auf aktuelle Diskussionen
und Themen eingelassen haben,
wie Sexismus, Rassismus,
Interkulturalitit. Was das betrifft,
war ich manchmal enttduscht von
meinen Erfahrungen im Bereich
der Unterhaltungsliteratur.
Gerade im Vergleich war es da
sehr erfrischend, tiber diese
Themen zu sprechen und sie

in den Texten zu verweben —
natiirlich ohne den Holzhammer
zu benutzen. Wir — die Lookout-
Redaktion und ich — haben
wihrend der Entwicklung viel
miteinander gesprochen und
diskutiert, und ich bin mir
sicher, das kann man bei EppI
spuren. Ich bin sehr stolz auf das
Ergebnis.

Welche Rolle spielen
Brettspiele in deinem
Leben?

Meine Brider und ich
sind mit klassischen Brett-
spielen aufgewachsen, vor
allem ab dem Jugendalter

T SPIELE

war das unser gemeinsamer
Zeitvertreib. Wenn wir in den
Sommerurlaub gefahren sind,
hatte meine Mutter einen kleinen
Koffer nur mit Brettspielen dabei.
Dann habe ich Mark kennenge-
lernt, meinen Mann, der auch
gerne spielt. Wir hatten eine tolle
WG-Zeit, in der wir auch mit
den Mitbewohnern viel gespielt
haben, oder mit Freunden.

Die Begeisterung fiir Brettspiele
hat sich jetzt zum Gliick auch
auf unsere eigenen Kinder
tibertragen. Ich kann mir einfach
nicht vorstellen, wie Leute bei
Familientreffen still am Tisch
sitzen und sich langweilen.

Es ist hochstens manchmal
herausfordernd, weil meine
Kinder unterschiedliche
Vorlieben haben. Aber auf
BOHNANZA konnen wir uns
meistens alle fiinf einigen.

Welche drei Spiele wiirdest
du auf eine einsame Insel
mitnehmen?

Codenames ist mein
Lieblingsspiel, das nehme ich
definitiv mit. Dann noch Time
Stories und ein gutes Exit Spiel.

Eppi

Teil 1: Das Weltall ruft
Autorin: Felicitas Pommerening
Illustrator: Andy Elkerton
Grafik: atelier198

Spielerzahl: 1+

Alter: ab 8 Jahren

Spieldauer: 220 Minuten
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Ludovico
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Verein zur Forderung der Spielkultur

Udﬂvi(’.

Ein Caverna-Abend
mit Fiesen Feinden

Text: Sarah Ulrych, Ludovico; Bildmaterial: Ludovico

Es herrscht Vorfreude in der
Ludothek des Vereins Ludovico.
Sabine von Lookout, Karin

und Sarah von Ludovico,
Spieleillustrator Klemens

Franz und vor allem die

beiden Entwickler der zweiten
Erweiterung fiir CAVERNA:

vom Entstehungsprozess der Erweiterung natiirlich auch

FIESF FEINDE, Koal und Mor phy, Erweiterung erzéhlt haben, ausprobiert. Spielen mit den
bereltein den Raum fiir 'dle ) werden viele Fragen gestellt. Wie Entwicklern - ein besonderes
Gespréchsrunde vor. Ein grofierer ist es, ein Spiel zu entwickeln? Erlebnis fiir Spiele-Fans.
Tisch wird organisiert, das Wie arbeiten Verlag und .
Grundspiel inklusive Erweiterung Autorinnen bzw. Autoren In der Ludothek lauft
b ht Pl e B indessen auch der regelmaflige

raucht Platz. zusammen? Was ist das fiir . . .

‘ ‘ in Gefithl, das eigene Spiel Spieleabend. Einmal im Monat
Die ersten Besucherinnen und ?m W g kommen hier viele spielfreudige
Besucher trudeln ein, es wird im Geschift zu sehen oder zu Menschen zusammen und

wissen, dass Menschen in Japan
dieses Spiel spielen, das man
selbst entwickelt hat?

bereits gefachsimpelt und
die Erweiterung begutachtet.

probieren Neuheiten aus oder
greifen zu alten Klassikern. Einige

Die Gruppe wird immer sind Stammgiste, manche sind
grofler. Nachdem Sabine, Spieleexemplare werden signiert zum ersten Mal hier.
Koal, Morphy und Klemens und schlussendlich wird die

Ludovico betreibt die steirische
{ ; : Landesludothek seit 1986,
' : genauso lange findet einmal im

1-‘..-..

T

Jahr das Festival der Spiele in
immer anderen Raumlichkeiten
in Graz statt. Mal im Kunsthaus,
im Schauspielhaus, im Rathaus
oder der Technischen Universitit.

-

»Es ist uns wichtig, den Menschen
in der Steiermark Spielwelten zu
eroffnen, ihnen Riume zu bieten,
in denen sie gemeinsam spielen

und auch neue Spiele kennen
lernen konnen!

»Viele denken bei Brettspielen
immer noch zuerst an Mensch
drgere dich nicht oder Monopoly.
Um die Vielfalt zeigen zu konnen,
sind wir auf die Unterstiitzung

neues vom ausquck | Ausgabe 19 | April 2023
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bieten unterschiedliche
Erfahrungsmoglichkeiten, ist
man bei Ludovico iiberzeugt. Die
medien- und spielpidagogische
Begleitung fiir Kinder,
Jugendliche, Eltern und
piadagogisch Arbeitende ist der
inhaltliche Schwerpunkt der
Arbeit bei Ludovico.

der Verlage angewiesen und
freuen uns, dass wir von

vielen Verlagen, wie auch von
Lookout, Belegexemplare fiir
unseren Ludotheksbestand
bekommen®, sagt Sarah Ulrych,
Geschiftsfithrerin des Vereins.

Seit 2012 bietet Ludovico auch
Videospiele an. Verschiedene
Spielformen schliefSen einander
nicht aus, sie erweitern

das Spiele-Universum und

Aber auch das Zusammenfiithren
von unterschiedlichen
Akteurinnen und Akteuren der

Spielbranche und Spielerinnen
und Spielern liegt dem Verein am
Herzen, so gibt es immer wieder
die Moglichkeit zu gemeinsamem
Austausch und gegenseitiger
Inspiration.

Der Spieleabend neigt sich

dem Ende. Die Orks werden
weggepackt, im Zwergenland
herrscht wieder Ruhe und Frieden.
Oder sollte man besser sagen,
noch?

Ludovico
Karmeliterplatz 2
8010 Graz, Osterreich
www.ludovico.at

Ludothek, Festival der Spiele, button
— Festival of Gaming Culture, spiel-

und medienpadagogische Angebote,
Spieleabende und vieles mehr.

ca. 4000 Spiele im Bestand
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Ilustratorin im Interview

SPIELE

Illustratorin im Interview

Eine lllustration von
Anna Katharina Block
ziert das Cover von

1P PIRIRAIRY

Interview: Maren Holderbaum
[lustrationen, Fotos: A. K. Block

TIPPERARY ist ein Plittchen-
legespiel, das diesen Juni
erscheint und thematisch in
Irland angesiedelt ist. Die
melancholische Weidenlandschaft
auf dem Cover wurde von Anna
Katharina Block illustriert, die
uns einiges iiber ihr Leben als
Illustratorin zu berichten hat.

Hallo Anna, wiirdest du dich
bitte kurz vorstellen?

Klar. Ich bin eine freiberufliche
Illustratorin aus Norddeutsch-
land. Ich wohne auf einem Hof

im Moor und habe mein eigenes
kleines Atelier, in dem ich den
Grofteil meiner Zeit verbringe.
Zum Ausgleich und um
Inspiration zu sammeln bin ich
viel draufSen in der Natur.

Wie bist du iiberhaupt zur
Kunst und zum Illustrieren
gekommen?

Kreativitit war immer ein
Bestandteil meines Lebens und
ich habe schon immer gerne
gezeichnet und gemalt. Als
introvertierter Mensch ist das
fiir mich eine Moglichkeit,
mich auszudriicken und
in Fantasiewelten zu
verschwinden.

Trotzdem hat es lange
gedauert und einige
Umwege gebraucht, bis ich
gemerkt habe: Hey - das
konnte ich auch beruflich
machen.

In deinem Portfolio
befinden sich viele
Projekte, die die Na-
tur zeigen und haufig
etwas Magisches

an sich haben. Wie
kommst du zu diesen
Motiven?

Ich glaube, man sieht
meinen Bildern einfach an,
was ich mag und was mich
bewegt. Ich fithle mich sehr
verbunden mit der Gegend,
in der ich aufgewachsen
bin. Die Landschaft hier
flief3t also definitiv mit in
die Bilder ein. Ich lese eine
Menge Fantasyromane

und Graphic Novels, ich mag
Mirchen, (Animations-)Filme
und Geistergeschichten. Das
vermischt sich dann alles in
meinem Kopf und ich mache
meine Illustrationen daraus.

Maochtest du in Zukunft wei-
teren Brettspielen mit deinen
Illustrationen ein Gesicht
verleihen?

Auf jeden Fall! Brettspiele sind
auch einfach ein personliches
Hobby von mir, daher passt

das einfach gut zusammen.
Tatsdchlich arbeite ich zurzeit an
[lustrationen fiir ein Brettspiel
und habe sehr viel Spaf} daran.
Ich wiirde mich freuen, wenn
das in Zukunft fester Bestandteil
meiner Arbeit werden konnte.

Hast du selbst ein Lieblings-
spiel?

Es gibt so viele unterschiedliche
Spiele, die ich alle auf ihre Art
spannend finde. Mein Favorit
zurzeit ist Root, weil es perfekt fir
langgezogene Spielenachmittage
ist und einfach wunderschon
aussieht. Ich kann mir die
Illustrationen immer und immer
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wieder anschauen und finde jedes
Mal neue Details, iiber die ich
mich freue.

Angenommen du diirftest

dir etwas aussuchen, was du
fiir eine Auftraggeberin bzw.
einen Auftraggeber illustrieren
konntest, was ware das?

Bisher wurde ich immer eher
tiberrumpelt von den Auftrédgen,
die bei mir gelandet sind, und
meistens waren es nicht die,

die ich mir vorgenommen bzw.
auf die ich hingearbeitet habe.
Es waren dann Auftrage, mit
denen ich tiberhaupt nicht
gerechnet hatte, die mir am
meisten Spafd gemacht haben.
Meine Laufbahn als Illustratorin
hat mich bisher immer wieder
tiberrascht. Irgendwann mal ein
Marchenbuch zu illustrieren
wire toll, oder ein richtig grofies
Brettspiel mit ganz vielen
Landschaftsillustrationen.

lllustratorin im Interview | 09

Maochtest du angehenden Illustra-
torinnen bzw. lllustratoren noch
etwas mit auf den Weg geben?

Ich glaube, es gibt eine Menge
Kiinstlerinnen und Kiinstler, die
eine Menge guter Ratschlédge
haben, und ich bin weit entfernt
davon, auf alles eine gute Antwort
zu haben.

[lustrationen miissen nicht
perfekt sein. Es bringt nichts, sich
mit anderen zu vergleichen; das
Schone an deinen Illustrationen
ist, dass sie einzigartig sind.

Tipperary

Autor: Glnter Burkhardt

lllustrationen: Anna-Katharina Block,

Klemens Franz

Grafik: atelier198
Spielerzahl: 2-5

Alter: ab 8 Jahren
Spieldauer: 45 Minuten

 SPIELE

Mary Oliver hat geschrieben ,,Pay
attention. Be astonished. Tell
about it” Ich glaube, das ist in
jedem kiinstlerischen Bereich das
Wichtigste.

Vielen Dank fiir das Gesprach, Anna!

Erscheinungstermin: 2.6.2023 (UKGE)

Autoren vor den Vorhang

Die Story hinter

GLASGOWY

Text: Sabine Laure-Miiller

Die meisten Spieleautoren
haben einen Brotberuf. So auch
Mandela Fernandez-Grandon,
Autor von GLASGOW, einer
Hommage an die Aufbauzeit der
schottischen Metropole. Was

er uns unlangst
verraten hat: Sein
gesamtes Honorar
aus den Verkiufen
von GLASGOW
geht an Safe in
Scotland (Info im Link).

Mandelas Vater musste
seinerzeit vor dem Pinochet-
Regime fliichten, auch anderen
Familienmitgliedern wurde in
Glasgow Asyl erteilt. Mandela

selbst ist dort geboren und
aufgewachsen. Entwickelt hat

er das Spiel fiir eine Person, die
sich sehr fiir Obdachlose und
Gefliichtete in Glasgow einsetzt.

Safe in Scotland stellt Unterkiinfte
fiir mittellose Asylbewerber

zur Verfiigung. Da sich das von
Mandela entwickelte Spiel mit
dem Aufbau des modernen
Glasgow befasst (Anmerkung
des Autors: finanziert durch

die Ausbeutung der britischen
Kolonien; Ursache vieler noch
heute aktueller Probleme), ist es
ihm ein Bediirfnis, gerade diese
Organisation zu unterstiitzen.
Wenn dieses fabelhafte Zwei-
Personen-Spiel bei euch schon
Einzug im Spielregal gefunden
hat: Mandela dankt fiir euren
Beitrag!

GLASGOW, 2020 bei Lookout
erschienen, wurde diesen Januar

mit dem MinD Spielepreis 2022
ausgezeichnet.

FUR ZWEI SPIELER  [3m

Autor: Mandela Ferndndez-Grandon
lllustrator: Klemens Franz

Grafik: atelier198
Spielerzahl: 2

Alter: ab 10 Jahren
Spieldauer: 30 Minuten

April 2023 | Ausgabe 19 | neues vom ausguck



T~ 1 10| Gemischtes

T SPIELE

Fanpost aus Michigan

Brettspiele in der Rehabilitation

Ubersetzung: Sabine Laure-Miiller

Anfang des Jahres erreichte uns ein besonderer Leserbrief aus den USA,
den wir heute mit euch teilen mochten:

Tch mschte, dass Sie wissen, wie toll Thr
Sp/e/ PATCHWOKK /st. UnSere 7’06/./7&” had uns
das Spiel vor zeoel Jahren zu ﬂ)e//mac/"]z‘en
335c/7en(/z‘, seitdem haben it eS fast dea/efo_ e
7?&3 3e5/9ie/i. Mein Mann wund ich /llaéen Se/igler
1.800 Partien ges, e/t (Stand: A/e/,((/a/zhr 2023). .
Erstaunlich 1St £Er mich, wre Jilfreich es £ar
meine (/ojn/‘z‘f\/en F-a"/'hg(’efz‘en war. IC./7 hatte
vor Jahren eine KopfVerletzung wund /f7 /ez‘zferT
Zeit e/n/ge Sch/aganfa"//e. Dieses S’i/e/ hat AMI,-
bei meinen it hemalischen fc’i/?ig(’e/ien, bei der
Eniéc/‘}e/a/ang\sﬁ ndung wund beir ZL(\Sa/)ilmefv\jez‘/z‘g‘n
von Formen 33/70/1%/7. Dot c heoork war 1hn vieleriel

- fse
%nézc/ﬁ( Sehr i/]erqpea . :
die sich die Miihe 3emac/¢ haben, diesesS Spiel

4. Vielen Dank an alle,

2ut estwerfen und zu enteoickeln! J."

Lookout fiir die Umwelt

Papier ersetzt
Cellophan

Text: Sabine Laure-Miiller, Foto: Lookout

2022 nun in Papier statt in
Cellophan verpackt ausgeliefert.

Cellulosehydrat wird aus
Cellulose hergestellt, die aus Holz
und Holzfasern gewonnen wird.
Neben vielen Produktvorteilen
ist das sogenannte Zellglas

sogar kompostierbar. Dennoch
ist Papier in

der Herstellung
deutlich umwelt-
freundlicher und
kann (anders

Hanno war immer besonders
wichtig, dass Lookout-Spiele aus
hochwertigen und nachhaltigen
Materialien hergestellt werden.
So setzen wir seit Jahren auf
Papier, Karton und liebevoll
gefertigte Meeple aus Holz. Wir
haben als einer der ersten Verlage

auf den Einsatz von Polybeuteln als Cellophan)
fiir unsere vielen Komponenten recycelt werden.
Noch 2023 soll

gesetzt, auf Plastik-Inserts

verzichten wir génzlich. zudem das erste

Lookout-Spiel ganz
ohne Folienanteil
auf den Markt
kommen.

Gemeinsam mit unseren Partnern
gehen wir nun wieder einen
Schritt weiter: So werden all
unsere Karten seit dem Sommer

Lookout-Fan vor den Vorhang:

Baume fiir Atiwa

Text: Sabine Laure-Miiller

Foto & Template: Mike Young

Mike ist ein begeisterter Brett-
spieler aus Longwood, Florida.
Seit den 1980er Jahren front

er seinem Hobby und liebt es
besonders, seine Spiele zu etwas
besonderem zu machen. Vor finf
Jahren hat er den 3D Druck fiir
sich entdeckt — seither entstehen
laufend neue Designs.

Unter den neuesten Projekten ist
ein Template, mit dem auch ihr
3D-Baume fir ATiwa ,wachsen”
lassen konnt. Danke, Mike,
dass du die E ; _ T
Files unter q .+
thingiverse.com
mit uns teilst!
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15 Jahre Agricola

Die Party
geht weiter!

Text: Sabine Laure-Miiller

Auf der SPIEL "22 war es so weit:
Unser ,Teenager“ AGRICOLA
wurde 15! Im Oktober 2007
hatte es sein grofies Debiit auf
der SPIEL, seit Oktober feiern
wir gemeinsam mit euch dieses
groflartige Werk von Uwe
Rosenberg.

Dazu gibt es nicht nur

die Jubilaumsbox und die
Sammlerbox von Lookout,

die Brettspiel-Community
iiberrascht uns immer wieder mit
groflartigen Beitragen!

Eine Ballade fiir
Agricola

Paul Marchbanks aus Cleburne
in Texas hat eine Ballade fiir
Agricola verfasst und ein
kostliches Video dazu eingespielt.
Ihr kennt den smarten Paul
vermutlich von seinem Account
The Dicey Review, wo er mit
feinem Humor Spielanleitungen
und Reviews veroffentlicht.
Eigenen Angaben zufolge

wollte der passionierte Musiker
eigentlich einen Song tiber ganz
andere Aspekte seines Lebens

schreiben, doch als er die Melodie

hatte, horte er nur noch eines:
»AGRICOLA"

Ob Paul das Spiel wohl mag? Hier
konnt ihr es herausfinden:

Zum Video geht es hier:

Text & Musik:
© Paul Marchbanks

zum

O @loardiacs Vide

#happybirthdayagricola

Im November hatte sich die
Community auf Instagram
in Schale geworfen und zu |
einer Party fiilr AGRICOLA
eingefunden. Eine kleine ‘
Auswabhl der iiberaus kreativen \
Beitriage unserer illustren Géste ‘
zeigen wir euch hier, unter
#happybirthdayagricola findet

ihr noch mehr fabelhaften Fotos!

Wenn auch ihr einen
Geburtstagsgrufl fiir uns habt,
eine Party fiir AGRICOLA
schmeiflen wollt oder sonst eine
coole Idee fiir das Jubilaumsjahr
habt — lasst es uns wissen:

Die Party ist noch

nicht vorbei, ’
wir feiern bis ’
Oktober mit euch
weiter! Besonders
gelungene Beitrége
veréffentlichen
wir gerne
im nachsten
Ausguck!

O @bavarianmeeple
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AR ESEPENDE

iHﬂHlem
Ein Werkstattbericht

Redaktion: Ralph Bienert, Text und Fotos: Jiirgen
Mayrhofer, Karl-Heinz Kettl

Die Welt von CAVERNA wird
nach vielen Jahren des ruhigen
Wirtschaftens und Hohlenbauens
von einer Horde marodierender
Orks heimgesucht. Die neue, also
»unsere” Erweiterung CAVERNA

- F1ESE FEINDE ist nicht ,mehr
vom Selben®, sondern vielmehr
eine Fortsetzung der bestehenden
Reihe mit einem thematisch
ganzlich anderen Fokus. Der
folgende Werkstattbericht
beleuchtet chronologisch die
Entwicklungsgeschichte dieser
Erweiterung und schildert,

wie wir von Testspielern zu
Spieleautoren geworden sind.

Wie alles begann...

Durch die langjahrige
Freundschaft und regelmafligen
Spieletreffen mit Klemens

Franz hatte im September

2018 ein Prototyp von Lookout
den Weg iiber Klemens zu

uns gefunden. Eine von Jonas
Trodler entwickelte CAVERNA-
Erweiterung (Arbeitstitel:

Orks & Diamanten) kam so

bei uns zum Testen auf den
Brettspieltisch. Bereits beim
Antesten kamen uns viele Ideen
und Verbesserungsvorschlige,
aber auch viele Fragen, welche
wir auch in einem umfangreichen
Feedback an den Autor
tibermittelten. Da jedoch der
Autor zu diesem Zeitpunkt seinen
Prototypen anscheinend nicht
weiterentwickeln konnte, kam
zu unser beider Uberraschung
vom Verlag die Anfrage, ob wir
nicht unsere Ideen in eine eigene
Erweiterung einbringen wollen
und dazu einen Vorschlag liefern
konnten. Vollig konsterniert
mussten wir dieses Angebot erst

sacken lassen, fassten aber bald
Mut und willigten schlussendlich
ein, eine eigene Version zu
entwickeln. Es spielte uns in

die Karten, dass auch Hanno,

der Verlagschef von Lookout,

vor Jahren schon eine dhnliche
Idee nach dem Motto , Lasst uns
doch Orks verkloppen® im Kopf
hatte - er war somit unseren
Vorschldagen gegeniiber immer
sehr aufgeschlossen. Letztendlich
sind nach ziemlich genau vier
Jahren die FIESEN FEINDE daraus
geworden: Ausgehend von der
Ursprungsidee hat es sich in

eine eigene und andere Richtung
entwickelt. i

Vielzahl von Ideen

Zu Beginn eines Projekts steht
man so gut wie immer vor dem
Nichts und die Grundfrage,
welche wir uns stellen mussten,
war nun, welche Art von
Spielgefiihl die Orks in dem
bereits bekannten CAVERNA-
Universum erzeugen und
welche Mechaniken selbige
unterstiitzen sollten. Zudem
beschiftigte uns die Frage,
welche Ablaufe und Elemente des

Grundspiels noch ausbaufiahig
bzw. unterreprésentiert sind.
Wiéhrend der eine (Jirgen) bei
CAVERNA schon immer die schier
uniiberschaubare Anzahl an
Gebiauden kritisch betrachtete,
wollte der andere (Karl-Heinz)
den Streifziigen einen neuen
Charakter verleihen und das
Solospiel reizvoller gestalten.

In den ersten Tagen der
Entwicklung sprudelten die
Einfille nur so. Wir wollten

alles und nichts weniger und

so packten wir alles rein, was

uns in den Sinn kam. Die
Ideensammlung reichte von
Tower Defense-Elementen
(Wehrtiirme, Barrikaden,
Waffen, Riistungen ...), bis hin zu
Orkhorden, welche mit vereinten
Kréften Richtung Hohleneingang
stiirmen. Wir verfolgten
kooperative Ansétze ebenso wie
eine vollstindige Kompatibilitat
zu der ersten Erweiterung DIE
VERGESSENEN VOLKER. Schnell
wurde jedoch klar, dass das so
nicht funktionieren kann - es
folgten schmerzhafte Einschnitte
und Riickentwicklungen. Wir
verabschiedeten uns zuerst vom
kooperativen Ansatz und von
der Kompatibilitit zur ersten
Erweiterung. Es folgte das
Weglassen von zu komplexen
Mechaniken mittels Waffen,
Wehrtiirmen und Riistungen

etc. Auch die individuellen
Charaktereigenschaften der Orks
fielen dieser Kondensation zum
Opfer. Schritt fiir Schritt schilten
wir unseren Proto, bis wir den
Kern erreichten und klar war,
wohin die Reise gehen sollte:

1) Ein Bedrohungsszenario
schaffen, welches sich
thematisch korrekt und nahtlos
in das Grundspiel einfiigt.

2) Das Gebédudeangebot des
Grundspiels entschlacken.

3) Die Bewegung der
marodierenden Orks so zufillig
wie notig und so berechenbar
wie moglich zu gestalten.
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4) Verspitet und nicht im
Vorhinein geplant, kam
dann noch die Idee, eine
anspruchsvolle Solo-
Kampagne mit steigender
Schwierigkeit zu designen,
um den Wiederspielreiz zu
erhohen.

In kurzer Zeit zum
ersten Proto

Irgendwann im September
2018 begannen wir schliefdlich
mit dem Brainstormen und
gegenseitigen Prasentieren

von Ideen und Entwiirfen - in
vielen Sitzungen (oft auch

nur telefonisch) wurde vieles
diskutiert und probiert. Im
ersten spielbaren Entwurf (Ende
Oktober) war das Grundtableau
schon sehr reduziert. Auf

den Streifen befanden sich
neben einer Wohnhdohle noch
zwei Einrichtungen sowie eine
Waffe/Riistung (temporér bzw.
permanent) und eine Falle.

Die Esel bekamen schon frith
eine ,tragende Rolle®, um ihnen
einen thematisch passenden
Zusatznutzen zu geben. Gleiches
galt fiir die Hunde, bei denen

es sich anbot, sie nicht nur zum
Schafe hiiten sondern auch zur
Hohlenverteidigung einzusetzen.

Die vier Orks starteten gleich
von Beginn an ins Spiel -

drei auflerhalb und einer

(Boss) innerhalb der Hohle.

Ihre Bewegungsschritte

(1-3) waren zwar zufallig
(Wiirfelwurf), betrafen aber
jeden Spieler gleichermafien.

Die Bewegungsregeln waren

von Anfang an eine harte Nuss
in der Entwicklung - wir waren
lange Zeit nicht zufrieden

damit, konnten aber bis zur
endgiiltigen Abgabe mehrere
Bewegungsmechaniken
austesten. Fiir die erfolgreiche
Abwehr der Orks wollten wir
unbedingt Boni einfithren, welche
dann spiter mit dem Friedhof
(Kopfgeldtafel) anders umgesetzt

Prototyp 1 - Bereit fiir das erste Testspiel.
Das Original-CAVERNA mit neuen Zusatzen

wurden. Das Zuriickhalten der
begehrten gelben Einrichtungen
fiir Siegpunkte am Schluss

tiber die Kopfgeldtafel hat

sich als spielerische Zusatz-
herausforderung herausgestellt.
Dies gibt gelibten CAVERNA-Fans
die Gelegenheit, neue Strategien
und Wege auszuprobieren, um
letztendlich doch noch mit
vielen Siegpunkten das Spiel zu
beenden.

Auch eine Frithform der
Bestechung (Kodern) der
Orks sowie Ansitze fiir Ork-
Charaktereigenschaften waren
bereits im
ersten Entwurf
vorhanden. Die
limitierende
Anzahl an
Bewegungs-
feldern (3x4
Waldfelder)
bot aufSerdem
relativ wenig
Positionierungs-
moglichkeiten
fiir die angreif-
enden Orks.
Spielversuche
mit Wehr-
tiirmen und
Barrikaden

wurden angetestet, stellten

sich aber als nicht praktikabel
und zu unharmonisch heraus.
Die Fallen sind schliefSlich
geblieben, um den Orks Einhalt
zu gebieten, ohne dass sie die
Grundspielregeln zu stark
verkomplizieren, vor allem

in Bezug auf den Bau von
Einrichtungen.

Dementsprechend nervos waren
wir, als wir den ersten Proto
(Ende November) unseren
Spielfreunden zum Testen vor-
setzten. Es gab natiirlich viele
regeltechnische Fragen und nicht
alles lief auf Anhieb rund, aber
zu unserer groflen Uberraschung
funktionierten alle Neuerungen
erstaunlich gut. Letztendlich
ging im Mai 2019 ein erster (vor
allem durch Jiirgen) bereits sehr
ansehnlicher Prototyp auf die
Reise.

Ein zweiter und
dritter Prototyp

Nach Feedbackschleifen und
Sammeln von Erfahrungen
anderer Spielerinnen und

Spieler hatten wir den ersten
Prototypen weiter verfeinert.

Als wesentlichste Anderung
gegeniiber der Erstfassung war
der Bewegungsablauf der Orks
zu nennen. Die anféngliche
Version mit Zufallsermittlung der

Prototyp 2 - Erste Versuche mit BeWeéungskarten. .
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Bewegungsschritte per Spieler-
wiirfel wurde durch Sets von
Bewegungskarten abgelost. Die
Mischung aus ,,Ich weifd am
Anfang der Runde, wie viele
Schritte jeder Ork machen wird“
und ,,Ich weif3 jedoch nicht,
wohin er sich bewegt®, hat sich
als gute Balance herausgestellt.
Zentral in der Entwicklung der
Bewegungsmechanik war immer,
dass es fiir alle Beteiligten eine
Moglichkeit geben muss, die
Bewegung zu manipulieren

oder gar verhindern zu konnen.
Gleichzeitig sollte jedoch immer
das Bedrohungsgefiihl ernst-
zunehmend vermittelt werden.

Es folgten weitere Anderungen
und Prototypenversionen,

wobei die Anzahl und die
Komplexitit der Anderungen
stindig abnahmen und eine
finale Version in Griffweite war.
Oftmals waren Korrekturen

sehr einfach vorzunehmen
(Feintuning von Hoéhlen und
Gebiuden), manchmal aber
brauchten wir Inputs der
erfahrenen Redaktion (zum
Beispiel bei der Ork-Bewegung)
und wieder andere waren einfach
dem sogenannten Bauchgefiihl
geschuldet (Riistkammer und das
Problem mit dem vielen Holz).
Schlussendlich kam der Moment,
wo wir unser ,Baby* auf die letzte
Reise Richtung redaktionelle
Uberarbeitung schicken konnten.

Zu guter Letzt kam dann noch
die Idee, den Solomodus des
Grundspiels etwas auszubauen.
Aus der Bedrohung durch

Orks eine Challenge iiber
mehrere Partien zu machen,

lag gewissermafien auf der
Hand. Inspiriert wurde die
Solochallenge vor allem durch
andere Spiele wie Charterstone
und die Kampagne von Imperial
Settlers (damals noch in einer
inoffiziellen Fanversion). Der
Einkauf von Ressourcen fiir
folgende Spielrunden als auch
der steigende Schwierigkeitsgrad
kann im Solospiel eine durchaus

Liwie wisory Sl

spannende Herausforderung
sein. Wobei eine Anwendung
dieser Challenge auch im Mehr-
spielerbereich denkbar ist und
fiir erfahrene Spielrunden eine
zusatzliche Herausforderung
bieten kann.

Kompatibilitat ist
Geschmacksache

Dass vor allem die Inkompa-
tibilitat zu den VERGESSENEN
VOLKERN auf gemischte Gefiihle
stoflen wird, war uns dabei
schon im Vorhinein klar. Jedoch
bringen die FIESEN FEINDE einen
géanzlich anderen Fokus und
drehen das Grundspiel in eine
komplett andere Richtung. Somit
war die Kompatibilitit nie die
zentrale Frage, sondern eher, ob
und wie sich CAVERNA-Fans auf
diese neue Ausrichtung einlassen
konnen und auch wollen.
Schliefllich muss man mit dieser
Erweiterung als langjahriger
CAVERNA-Fan einiges aushalten
(weniger Siegpunkte am Schluss,
eingeschriankte Auswahl an
Gebiuden, massive Storfaktoren,
unsichere Planung, ...).

CAVERNA - FIESE FEINDE ist
somit ein ,anderes“ CAVERNA als
gewohnt. Lisst man sich aber auf
diese Herausforderung ein, gibt
es viele neue Moglichkeiten und
Strategien zu entdecken. Hierzu
muss man neidlos anerkennen,
welchen soliden Unterbau Uwe
Rosenberg mit CAVERNA geliefert
hat, um eine derart thematische
Erweiterung daraufsetzen zu
konnen.

Carverna = Frese Feinde - ol Challenge - Wertungshlock
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Es gibe grundsitzlich noch
viel zu berichten und manch
lustige Anekdote zu erzdhlen.
Aber bekanntlich ist Schweigen
Gold und das wiederum bringt
am Ende die Siegpunkte ein.
Als Erstautoren haben wir

bei diesem Projekt jedenfalls
sehr viele Erfahrungspunkte
sammeln kénnen. Das Leben
ist bekanntlich eine Kampagne,
und Erfahrungspunkte wollen
schliefilich investiert werden ...

averna

ERWEITERUNG

Caverna -

Fiese Feinde

Autoren: Koal & Morphy
lllustrator: Javier Gonzalez Cava
Grafik: atelier198

Spielerzahl: 1-7

Alter: ab 12 Jahren

Spieldauer: 30 Minuten pro Person
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Das Spielefachgeschdft am Bodensee

Immer wieder toll
beim

Text: Sabine Laure-Muiller
Bildmaterial: Seetroll, Michael Palm

Im Sommer 1993 griindete
Michael Palm seinen ersten
Seetroll in Konstanz, wenige
Jahre spater folgte der Standort
Friedrichshafen. Heute sind
die Filialen des Seetrolls die
beliebtesten Anlaufstellen fiir
Comics, Mangas und Spiele
am Bodensee. Dabei finden
Kundinnen und Kunden nicht
nur ein breites Sortiment an
Klassikern und Neuheiten,
sondern greifen bei Besuchen
auch gerne auf die langjéhrige
Erfahrung und humorvolle
Fachberatung durch das
fabelhafte Team zurtick:

Beim Seetroll wird Beratung
grofigeschrieben!

Spiele zu verkaufen ist dem
»Seetroll” allerdings zu wenig:
Michael, genannt Michel,

ist iberaus kreativ und
hat — gemeinsam mit dem
Autorenkollegen Lukas Zach

— selbstentwickelte Spiele

bei verschiedenen Verlagen
veroffentlicht. Spieltitel wie

Die Zwerge, das Brettspiel und
Zauberei hoch drei oder Bang!
The Dice Game sind zu Klassikern
in der Branche geworden und
erfreuen sich grofier Beliebtheit.

Wer also leidenschaftlich gerne in
Comics schmokert, sich Mangas
als Hobby verschrieben hat und
gerne am Spieltisch sitzt, sollte
beim Seetroll unbedingt mal
vorbeischauen. Das Team vom
Seetroll freut sich auf euch!

SEETROLL
ZollernstraBBe 22
78462 Konstanz
www.seetroll.de
info@seetroll.de
07531 17868

SEETROLL
Karlstr. 19

88045
Friedrichshafen

www.seetroll.de
neffs@seetroll.de
07541 954424
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1 16 Challenge

T SPIELE

Neue Herausforderungen fiir versierte Patchworker

LLE DECKMEN e

Einfach an der gestrichelten Linie ausschneiden, dann passt das Blatt in die Spielschachtel.

: ’ . |
DOLLE DECKEN st

Spielidee: Eric Fisk; Ubersetzung: Sonja Huttinger

Diese Challenge soll in drei einfachen Schritten fiir mehr Abwechslung beim Spiel sorgen:

' Platziert die neutrale Spielfigur zu Beginn nicht neben dem kleinsten Flicken, sondern zwischen .
G dem kostenlosen Flicken (siehe Abbildung) und dem im Uhrzeigersinn folgenden Flicken. (Das
‘ kostenlose Teil soll dadurch abgeschwdcht werden, da dieses im friihen Spielverlauf zu stark ist.)

a Die Person, die das Spiel beginnt, wahlt aus den sechs untenstehenden Mustern eines aus und markiert

Y

es mit einem Knopf aus dem allgemeinen Vorrat. Damit wird das Muster auf dem Sonderplattchen
‘ ersetzt. 7 Bonuspunkte bekommt folglich die Person, die als erste das gewahlte Muster vorweisen kann.

o Die andere Person wahlt eine der sechs Regelanderungen und markiert sie ebenfalls mit einem Knopf.

Person | wahlt ein Mvster: . Person 2 wahlf eine
Regelandervng:

I
I
I
I
I
I
I
I
|
I
I
I
I
I
@ |hr musst einen eurer ersten drei Flicken |
|
I
I
I
I
I
I
I
|
|
I
I
I
|
I

N
=N

fe—pr

auf den Deckenplan der anderen Person
legen.

@ Landest du auf dem Zeitstein der
anderen Person, muss sie dir 1 Knopf
abgeben (sofern vorhanden).

@ lhr beginnt das Spiel mit je 10 Knépfen
(statt 5).

@ Jedes leere Feld zéhlt am Ende des Spiels

E 11' 1 3 Minuspunkte (statt 2).
— g 1 @ Das Muster fir das Sonderplattchen wird
ﬁ WE invertiert: Anstatt die auf der linken Seite
E”kl—_ I markierten Felder zu belegen, msst
l |l 2 ihr alle Felder aulRerhalb des Musters
1N bedeckt haben, um zu punkten.
o =

@ Wer das links gewahlte Muster zuerst
Rand Diamant X vorweisen kann, gewinnt sofort!

Dieser Fan-Beitrag ist Teil des Lookout-Magazins Neues vom Ausguck Ausgabe 19.
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