
Der rote Faden
Bewegende Exilgeschichte
als Rätselspiel mit Karten

Munchkin Shadowrun
DER ZWERG, DER ALLE(S) 
IN DEN SCHATTEN STELLT

#1/2025#1/2025

Heredity
Ohne Kooperation habt ihr
in der Endzeit keine Chance

Midgard 
Testet die Neuauflage  
des Rollenspiel-Klassikers

Mission Haselnuss 
Koop-Hit für Kinder: Helft
Eddie, dem Eichhörnchen 

Living Forest Duell
Im 2er-Modus: Tierische 
Hilfe gegen den Waldbrand



Taucht ein in die Geschichte Taucht ein in die Geschichte Taucht ein in die Geschichte 
des alten Ägyptens! des alten Ägyptens! des alten Ägyptens! 

Erlebt ein clever verzahn-Erlebt ein clever verzahnErlebt ein clever verzahn-Erlebt ein clever verzahn--Erlebt ein clever verzahn-
tes Optimierungsspiel voller tes Optimierungsspiel voller tes Optimierungsspiel voller 
Möglichkeiten und spannender Möglichkeiten und spannender Möglichkeiten und spannender 

Entscheidungen!Entscheidungen!Entscheidungen!Entscheidungen!Entscheidungen!Entscheidungen!



3RINGBOTE    #1/2025

4 | NEUES IN KÜRZE
Neuheiten + Erweiterungen

10 | KINDERSPIELE
Mission Haselnuss

12 | FAMILIENSPIELE
Mini Crimes – Season 2 | Der rote Faden |  
Landmarks

16 | PANORAMA
Von Doppelbox bis Mega-Set:  
Munchkin in allen Gewichtsklassen

18 | FAMILIENSPIELE (fortgesetzt)
Living Forest Duell

20 | EXPERTENSPIELE
Heredity – Die Geschichte von Swan

22 | ROLLENSPIELE
Midgard (Vorstellung und Playtest) |  
Cthulhu: Märchenstunde | Cthulhu: Zwei Sterne | 
Shadowrun: Geschmeidige Geschäfte

28 | PEGASUS SPIELE FREUNDEBUCH
Hinter den Kulissen: Der Verlag stellt sich vor

30| GEWINNSPIEL
Mesos | Impressum

31 | TERMINE

EDITORIAL

INHALT

Ich grüße Euch!

Der Start ins Jahr ist in einem Spieleverlag immer aufregend, denn: Du fängst 
gleich, nachdem Silvester abgefeiert ist, an, dich auf die Spielwarenmesse

Nürnberg vorzubereiten. Da hatte Pegasus Spiele schon wieder reichlich 
Neuheiten vorzustellen. Und ihr habt das Vergnügen, dass wir euch die ersten 

gleich in dieser Ausgabe des Ringboten präsentieren!

Den Start macht unser Fokusthema (und einer meiner Lieblinge): 
Munchkin, der auf die bewährte Weise die Shadowrun-Welt unsicher 

macht. Bei den Kinder- und Familienspielen geht es sofort weiter: 
Mission Haselnuss ist ein putziges Programmierspiel für Kids, die 
Mini Crimes – Season 2 sowie Der Rote Faden wenden sich an Rätselfans. 

Schließlich wollen wir auch die Fans von Langzeitunterhaltung am 
Spieltisch nicht zu kurz kommen lassen: Schaut euch an, was das 
epische Kampagnenspiel Heredity bereithält.

Eure Rhonda Ringbote

6-9 | FOKUSTITEL
Munchkin Shadowrun: Nehmt euch in Acht, ihr 
Großen Drachen und Konzerne – der Munchkin  
macht auch aus der Cyberpunk-Welt eine 
Rollenspiel-Satire. Dazu: Wir blicken zurück 
auf ein knappes Vierteljahrhundert – so lange 
schreibt der schräge Zwerg schon Geschichte! 

Ich grüße Euch!

Der Start ins Jahr ist in einem Spieleverlag immer aufregend, denn: Du fängst 
gleich, nachdem Silvester abgefeiert ist, an, dich auf die 

Nürnberg vorzubereiten. Da hatte Pegasus Spiele schon wieder reichlich 
Neuheiten vorzustellen. Und ihr habt das Vergnügen, dass wir euch die ersten 

gleich in dieser Ausgabe des 

Eure Rhonda 



NEUES IN KÜRZE

Hier findet ihr spannende Artikel 
über alle Spielarten der Phantastik.

.deRINGBOTERINGBOTE

• GEORGE LUCAS – DER LANGE WEG ZU STAR WARS von Splitter 
Die Produktion von Star Wars war ein Chaos! Glaubt ihr nicht? Lest den Comic! 

• CTHULHU: MÄRCHENSTUNDE von Pegasus Spiele 
Märchenhafte Schrecken warten auf die Furchtlosen in diesem Abenteuerband.      

• SUNA VALO von Calderan 
Es gibt noch Hoffnung für unsere Welt – kommt einfach mit ins „sonnige Tal“ …  

        

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

Das Online SpielemagazinDas Online Spielemagazin

PEGASUS SPIELE KOOPERIERT MIT LUDONOVA
Wer aufmerksam per Social Media das Geschehen auf und um die Messe Spiel verfolgt hat, 
konnte schon im Oktober ahnen, dass Pegasus Spiele künftig mit dem spanischen Verlag 
Ludonova zusammenarbeiten wird. Auf dem Programm stehen zwei echte Hingucker: das 

Kennerspiel Flatiron und der Expertenhit Men-Nefer. Ersteres dreht sich um den Bau des 
weltbekannten, höchst charakteristischen New Yorker Hochhauses an der Ecke Broadway/Fifth 
Avenue, das ihr Stockwerk für Stockwerk nachbaut. Rund 5000 Jahre zuvor begann im Nildelta 
die Geschichte von Men-Nefer. Die Metropole, auch als Memphis bekannt, war das Herz des 
alten Ägyptens. Erkundet das Umland, schickt eure Lehrlinge in die Lebenshäuser und baut 

an der Großen Pyramide mit – man ist fast geneigt zu sagen: Dieser 3D-Bau in Weiß und Gold 
überstrahlt sogar die Zahl der Prestigepunkte beim Gewinnen. 

KRONOLOGIC  
MACHT SICH
Bei diesem Namen, Krono-
logic – Paris 1920, lag es 
irgendwie auf der Hand: Das 
deduktive Familienspiel hat 
sich beim französischen As d’Or, 
sozusagen das Gegenstück zum 
Spiel des Jahres hierzulande, 
positioniert. Nominiert ist es 
allerdings für die etwas komplexere Kate-
gorie Intermediate. Zudem erscheint im Früh-
jahr bei Pegasus Spiele der nächste Titel der 
Reihe: Kronologic – Cuzco 1450 ist ein neues, 
eigenständiges Grundspiel. Wieder gibt es drei 
Szenarien mit je fünf Fällen. Diese sind kniffli-
ger als die der Paris-Box: Lag die Schwierigkeit 
da bei 1 bis 5, sind es in Cuzco 2 bis 7. 

EVERDELL FÜR ZWEI
Die Welt von Everdell bekommt Zuwachs: Das 
eigenständige Everdell Duo ist perfekt für 
Partien zu zweit ausgelegt. Ungewöhnlich 
dabei: Ihr könnt sowohl im Wettstreit gegen-
einander antreten, im Solo-Modus die Aben-
teuer in dem zauberhaften Tal erleben – oder 
als Team zusammenspielen. Mehr noch: Die 
Box enthält eine kooperative Kampagne mit 15 
Kapiteln. Im Koop-Modus sowie der Kampagne 
errichtet ihr gemeinsam 
die Stadt der umtriebigen 
Tiere. Erreicht ihr dann 
eine bestimmte Punktzahl 
beziehungsweise könnt 
die vorgegebene Aufgaben 
erfüllen, freut ihr euch am 
gemeinsamen Sieg.

weltbekannten, höchst charakteristischen New Yorker Hochhauses an der Ecke Broadway/Fifth 

an der Großen Pyramide mit – man ist fast geneigt zu sagen: Dieser 3D-Bau in Weiß und Gold an der Großen Pyramide mit – man ist fast geneigt zu sagen: Dieser 3D-Bau in Weiß und Gold an der Großen Pyramide mit – man ist fast geneigt zu sagen: Dieser 3D-Bau in Weiß und Gold 

allerdings für die etwas komplexere Kate-



Hier erfahrt ihr alles über unsere neuesten 
Spiele und erhaltet Einblicke in die Welt 
von Pegasus Spiele und Partnern.

NEUES IN KÜRZE
VIEL NEUES BEI DEN PEGASUS SPIELE TAGEN
Spielefans sollten sich schon einmal die Zeit von Anfang April bis Anfang Mai 
dick im Kalender anstreichen: In dem Zeitraum laufen die Pegasus Spiele 
Tage. Damit unterstützen wir Fachgeschäfte und Spieleclubs als Spielstätten 
vor Ort und bieten euch die Möglichkeit, neue Spiele aus unserem Programm 
zu entdecken. Bis zu 150 bei uns registrierte Spieleclubs sind mit von der Par-
tie, nicht nur in Deutschland, sondern auch in Österreich, Schweiz und im Bene-
lux-Raum. Die Spielepakete werden voraussichtlich die Titel Living Forest Duell, Landmarks, Mesos, 
Ich habe fertig und Mojo enthalten. Mojo ist erst seit Anfang  des Jahres im freien Handel verfügbar. 
Wer sich für die Spiele interessiert und sie einfach mal kostenlos testen will, ist da genau richtig. 
Mehr Infos und eine Liste der Veranstaltungsorte findet ihr auf www.pegasus.de/events.

CTHULHU,  
GANZ AKTUELL
Cthulhu zieht seit mehr als 
30 Jahren die Rollenspielenden 
in den Bann. Die Schreckens-
szenarien mit Verstand zer-
fetzenden Wesen basieren auf 

der Horrorwelt, die H. P. Lovecraft vor 
gut 100 Jahren erschaffen hat. Als Investi-
gator*innen kommt ihr in Konflikt mit den 
Großen Alten: schrecklichen Göttern, die lange 
vor dem Aufstieg der Menschheit über die 
Erde herrschten. Die Edition 7 hebt Cthulhu
auf eine ganz neue Stufe, ohne die Kompa-
tibilität zu früheren Ausgaben zu verlieren. 
2025 erscheint das Grundregelwerk sprachlich 
überarbeitet mit aktualisierten Regeln und 
neuem Cover.

MUNCHKIN 9 + 10
In einer neuen Doppelbox findet ihr die Munch-
kin-Erweiterungen 9 und 10, Jurassic Snark
und Zeitsprung. Die Dino-Satire serviert euch 
lauter fiese Urzeitmonster, aber wie ihr sehen 
werdet: Es braucht keinen Riesenmeteoriten, 
um sie abzuservieren, eine Horde Munchkins 
reicht. Das Motto bei Zeitsprung ist: Schreib 
Geschichte! Veränder die Geschichte! Gender 
die Geschichte! Und fake die Geschichte! Und 
wenn dann noch Waffen wie die 
Dritten Zähne von George Washing-
ton im Spiel sind … Wie immer bei 
den Erweiterungen ist zum Spielen 
das Grundspiel Voraussetzung, der 
Doppelpack kostet 24,99 Euro. Mehr 
zu Munchkin findet ihr außerdem 
auf den nächsten vier Seiten!  [ask]

der Hor

Diese und weitere Themen erwarten euch im nächsten Quartal:Diese und weitere Themen erwarten euch im nächsten Quartal:Diese und weitere Themen erwarten euch im nächsten Quartal:
• DIE ENTSTEHUNG VON KINDERSPIELEN
    Redakteurin Katja Volk erzählt im Interview, was ihren Job ausmacht.

• EINE REISE INS ALTE ÄGYPTEN
Die Spielelemente des Spiels Men-Nefer und ihre historische Bedeutung.

• UNSERE LIEBLINGSSPIELE
Kolleg*innen verschiedener Abteilungen stellen ihre Lieblingsspiele vor.

-
tie, nicht nur in Deutschland, sondern auch in Österreich, Schweiz und im Bene-

Living Forest Duell, Landmarks, Mesos, Living Forest Duell, Landmarks, Mesos, 
 ist erst seit Anfang  des Jahres im freien Handel verfügbar. 

Wer sich für die Spiele interessiert und sie einfach mal kostenlos testen will, ist da genau richtig. 

Living Forest Duell, Landmarks, Mesos, 
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Ihr mögt Steve Jacksons Munchkin? Ihr mögt Cyberpunk-Klischees? 
Ihr hättet gerne einen neuen Weg zum Sieg in eurem Lieblingsspiel? 
Dann schaut euch Munchkin Shadowrun an – und taucht ein in die 
nächste Rollenspielwelt, die der Munchkin auf die Schippe nimmt.

 JETZT RASIERT 
   DER MUNCHKIN 
    AUCH DIE 
           CYBERPUNKS

Wer auf die fast unzähligen Munchkin-Titel 
(siehe auch nächste Doppelseite) blickt, kann 
sich schon fragen: Weshalb eigentlich hat der 
Kult-Zwerg noch nicht ultimativ die Kettensäge 
an einem der ältesten Rollenspiele, an Shadow-
run, angelegt? Jetzt ist es soweit – mit allem, was 
die Munchkin-Kartenspiele ausmacht. Und noch 
ein bisschen mehr. Nach Apokalypse ist es das 
zweite Setting, bei dem ihr gewinnt, auch ohne 
das berühmte Level 10 zu erreichen. Dazu gleich 
mehr, zuvor ein kurzes Repetitorium für alle, die 
Munchkin noch nicht kennen:

Hört sich einfach 
an – das Problem 
ist nur, dass zu 
fast jedem Zeit-

punkt fast alle anderen am Tisch fast 
jede Karte dazwischen spielen kön-

nen, um euch in die Suppe zu spucken. Und das 
werden sie spätestens dann tun, wenn ihr Level 
8 oder 9 erreicht habt. Deshalb artet so eine 
Partie immer in ein fürchterliches, aber höchst 
amüsantes Chaos aus. Manche unken sogar: Erst 
nach einer Runde Munchkin weiß man, wie gut 
man wirklich befreundet ist.

kämpft mit dem Monster, das sich dahinter ver-
birgt. Oder nehmt eine Karte vom Türstapel auf 
die Hand, wenn ihr nicht kämpft. Habt ihr mehr 
als fünf Karten, verteilt die überzähligen an 
die Person am Tisch, die aktuell das niedrigste 
Level hat. Ziel bei allem Munchkin-Tun ist aber 
nur eines: Als erste Person auf Level 10 zu kom-
men und gewinnen. 

Ihr mögt Steve Jacksons 
Ihr hättet gerne einen neuen Weg zum Sieg in eurem Lieblingsspiel? 
Dann schaut euch 
nächste Rollenspielwelt, die der 

 JETZT RASIERT 
   DER MUNCHKIN 
    AUCH DIE 
           CYBERPUNKS

? Ihr mögt Cyberpunk-Klischees? 
Ihr hättet gerne einen neuen Weg zum Sieg in eurem Lieblingsspiel? 

 an – und taucht ein in die 
auf die Schippe nimmt.

kämpft mit dem Monster, das sich dahinter ver-

Du darfst 1 zusätzliches Fahrzeug 

haben.

.UDIt 
�� *UDG

RIGGER

�� *UDG

1 Hand 400 Goldstücke

Aztechnology.

+3 BONUS

FICHETTI SECURITY

600
Aztechnology.

ECURITY

STUFE 20
Drache  

LOFWYR

� StXIeQ � Schätze

Schlimme Dinge: Drachenfeuer ist heiß. Du bist tot.

Verfolgt niemanden der Stufe 5 oder niedriger.

Wenn ihr am Zug seid, habt ihr Aktionen,  
wie man sie aus vielen Dungeon-Crawlern 
kennt: Tür eintreten – Auf Ärger aus sein – 
Raum plündern – Milde Gabe. Übersetzt heißt 
das: Ihr deckt eine Karte vom Türstapel auf und 

Hört sich einfach 

nur eines: Als erste Person auf Level 10 zu kom-

STUFE 20
Drache  

OFWYR

 Drachenfeuer 

Verfolgt niemanden der Stufe 5 
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Was aber ist das Besondere an Munchkin 
Shadowrun, abgesehen davon, dass ihr euch 
in jene klassische Cyberpunk-Welt mit ihren 
Konzernen, gefälschten SINs und Schatten-
läufer*innen begebt? Denn 
die handliche Box enthält 
zunächst einmal die übliche 
Menge Spielkarten, sechs 
Charakterkarten, einen 
Würfel, einen Stufenzähler 
sowie die Anleitung. Auch 
die Kompatibilität mit ande-
ren Munchkin-Kartensets 
ist gegeben. Fans von Sha-
dowrun werden zudem sofort 
die Karten identifizieren, die 
auf die Konzernzugehörig-
keiten zu Renraku, Aztechno-
logy, Ares oder Spinrad anspielen. 
In Kombination mit anderen Konzern-
karten kann es da fette Boni hageln – 
eine schicke Sache für alle, 
die gerne Synergie-Effekte 
nutzen. Und natürlich findet 
ihr reichlich abgefahrene 
Waffen und Ausrüstungsge-
genstände in den Munchkin- 
typisch coolen Illustrationen, 
etwa die John Travolta Fee mit 
Discokugel für das Flash Pack, 
den Chamäleonanzug oder die
Taktischen Laufschuhe.

Doch dann gibt es da noch die 
sechs Marker für die Matrix-
karten. Die sind der Schlüssel, um die Partie auf 
eine völlig neue Art und Weise zu gewinnen. 
Damit könnt ihr versuchen, euch in die Matrix
einzuhacken und dort G.O.D. zu besiegen. Wo-
mit ihr die Partie unverzüglich entscheidet.  

Dazu müsst ihr lediglich, 
anstatt zu Beginn die Tür 
einzutreten, erklären, dass 
ihr hacken wollt. Dann 
werft ihr fünf Karten eurer 
Wahl ab und könnt so nach 
und nach immer tiefer in die 
Matrix eindringen. Nachteil: 
Ihr habt fünf Karten weni-
ger auf der Hand, was euch 
ziemlich angreifbar macht. 

Vorteil: Ihr bekommt die Vergünstigungen, 
die das jeweilige Matrixlevel euch 
gibt, sowie einen Kampfbonus in 
Höhe der Matrixkarte, auf der ihr 
euch befindet. 

Klingt nach 
einer Stra-
tegie – und 
wenn ihr, 
wie ge-
sagt, die 
letzte Matrixkarte G.O.D. (= God 
Overwatch Division) abserviert, 
können euch die anderen be-

glückwünschen. Aber seid gewarnt:     
Wie diverse Spielrunden gezeigt haben, 
ist das kein Selbst-
läufer – sonst wäre 
dieser Shadow-
run ja auch keine 
veritable neue 
Munchkin- 
Variante. [meh]

  3 Schätze

+3 gegen jeden mit mindestens    

1 Kraft. 

STUFE 10

HALUNKEN-KI

Schlimme Dinge: Sie hackt dich. 

Verliere Gegenstände im Wert 

von 1.000 Goldstücken oder gehe         

1 Matrixkarte zurück.

+3 gegen jeden mit mindestens    

1 Kraft. 

Schlimme Dinge:
Verliere Gegenstände im Wert 

von 1.000 Goldstücken oder gehe         

1 Matrixkarte zurück.

Spiele diese Karte, wenn du vor 
einem Monster weglaufen musst, 
dessen Schlimme Dinge den Tod 
bedeuten. Du entkommst 
automatisch, 
ohne würfeln 
zu müssen. 
Nur einmal 
einsetzbar.

FLASH-PACK

dessen Schlimme Dinge den Tod 
bedeuten. Du entkommst 
automatisch, 
ohne würfeln 
zu müssen. 
Nur einmal 
einsetzbar.

Einmal 
einsetzbar 200 Goldstückeeinsetzbar 200 Goldstücke

Schuhwerk 400 Goldstücke

Für taktisch geplantes 
Weglaufen.

+2 auf Weglaufen.

Ares.

+2 BONUS

TAKTISCHE
LAUFSCHUHE

die das jeweilige Matrixlevel euch Matrixlevel euch Matrixlevel
gibt, sowie einen Kampfbonus in 

Matrixkarte, auf der ihr 
euch befindet. 

Matrixkarte G.O.D. (= God 
Overwatch Division) abserviert, 
können euch die anderen be-

Was aber ist das Besondere an 
Shadowrun, abgesehen davon, dass ihr euch 
in jene klassische Cyberpunk-Welt mit ihren 
Konzernen, gefälschten SINs und Schatten
läufer*innen begebt? Denn 

sowie die Anleitung. Auch 

Munchkin, die Munchkin-Charaktere, und das 
Pyramiden-Logo sind eingetragene Marken oder 
Handelsmarken von Steve Jackson Games 
Incorporated in den USA und anderswo 
und werden von Pegasus Spiele in Lizenz 
benutzt. Alle Rechte vorbehalten.

-Charaktere, und das 
Pyramiden-Logo sind eingetragene Marken oder 
Handelsmarken von Steve Jackson Games 
Incorporated in den USA und anderswo 

Spieldesign: Devin Lewis
Illustrationen: Lar DeSouza
UVP: EUR 24,99
Im Handel erhältlich

3-612+ 60-90

Munchkin Shadowrun

# Shadowrun-Welt # Parodie

# Neue Siegmöglichkeit # Chaos

Munchkin ShadowrunMunchkin Shadowrun
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VERLIERE 1 STUFE

FLUCH!DU HAST DEINGELÄNDE ZU HAUSE  VERGESSEN

RZ1_Peg_MunchWar40_Doors_Cards_1118.indd   14
12.04.19   12:23

!
HAST DEINGELÄNDE ZU H

ATOM-ZOMBIESpüre das Brennen: Gegenstände,   

die du in deinen Händen trägst, geben dir 

pro Stück +1 Kampfbonus und zählen als 

Angriffe mit Feuer oder Flamme.

Mojo

MZ Vorderseiten Türkarten.indd   35

12.04.2011   12:25:34

OMBIE
 Gegenstände,   

die du in deinen Händen trägst, geben dir 

pro Stück +1 Kampfbonus und zählen als 

Angriffe mit Feuer oder Flamme.

Angriffe mit Feuer oder Flamme.

Im Kampf spielen. Wird das Monster 
besiegt, ziehe einen Extraschatz.

... UND SEIN GEZUCHT
+5 FUR DAS  MONSTER

MUCthu1_Deck_A-2013.indd   40
07.05.2013   11:49:41 Uhr

Es sind sage und schreibe 236 Munchkin-
Titel, die bei Redaktionsschluss  
dieser Ausgabe des Ringboten auf 
der Homepage von Steve Jackson 
Games zu finden waren. Eine einzig-
artige Zahl – genauso einzigartig wie 
die Spielidee und der Kult um das Spiel. 
Ein guter Grund, sich seine Geschichte und  
die Geschichten drumherum anzuschauen.

MIT 24 JAHREN  
NOCH LANGE NICHT  
AUSGEWACHSEN

Gewiss, bei den 236 Titeln sind 
alle möglichen und unmöglichen 
Booster mitgezählt, alle Mini-
Erweiterungen und was es sonst 
noch gibt. Aber wenn all das in 
gerade mal 24 Jahren entsteht, 
dann dürfte es die Untertreibung 
schlechthin sein, nur von einer 
„treuen Fangemeinde“ zu spre-
chen. Dieses und ähnliche Stich-
worte fallen gerne, wenn der Munchkin-
Hype medial im Mittelpunkt steht.

Begonnen hat alles 2001. Damals 
lancierte Steve Jackson das erste Set 
mit 168 Karten unter dem schlichten Titel 

Munchkin. Jackson war schon da kein 
Unbekannter in Spieleerfinder-
Kreisen. Seit 1976 entwickelte er 
vornehmlich Rollenspiele, 1980 
gründete er die Firma Steve Jack-
son Games (SJG). Auf ihn geht auch 

das Rollenspielsystem GURPS zurück. 
Inspiriert durch viele Rollenspielaben-

de als Spieler wie auch Leiter 
– und damit einhergehenden 
Erfahrungen – entstand die 
Idee, mit Munchkin diese 

ganze Szene zu parodieren.

Würde man einer Marketing-Abteilung das 
Munchkin-Motto „Töte die Monster, klau 
den Schatz, erstich deine Kumpel“ vorstel-
len und erklären, damit wolle man ein Spiel 
weltberühmt machen – sie würde einen für 

komplett verrückt erklären und 
schneller vor die Tür setzen, als 
man Türkarten umdrehen kann. 
Aber offenkundig waren Jackson 
und sein Spiel deutlich weit-
sichtiger. Auch wenn das Motto 
bekloppt klingt – im Unterschied 

zu den meist ernsten und 
komplexen Elementen 

traditioneller Rollenspiele 
liegt der Reiz des Karten-

spiels in der Einfachheit. 
Oder sagen wir mal: den 

einfachen Grundregeln. Denn 
da theoretisch jederzeit 
alle bei den Aktionen 

aller Mitspielenden ihre 
Karten dazu werfen und 

mit strategischen Allian-
zen oder hinterhältigem 

Verrat Pläne durchkreuzen 
können, geht eine Partie 

Munchkin gerne auch mal in 
ein heiteres Chaos über.

Im Kampf spielen. Wird das Monster 
besiegt, ziehe einen Extraschatz.

SEIN

FUR
ONSTER

Rasse

Du kannst eine beliebige Anzahl 

Großer Gegenstände tragen.

Du darfst 6 Karten auf deiner Hand 

haben.

ZWERG

Munchkin
Unbekannter in Spieleerfinder-
Kreisen. Seit 1976 entwickelte er 
vornehmlich Rollenspiele, 1980 
gründete er die Firma Steve Jack
son Games (SJG). Auf ihn geht auch 

das Rollenspielsystem 
Inspiriert durch viele Rollenspielaben

ganze Szene zu parodieren.

die Geschichten drumherum anzuschauen.

Gewiss, bei den 236 Titeln sind 
alle möglichen und unmöglichen 
Booster mitgezählt, alle Mini-
Erweiterungen und was es sonst 
noc
gerade mal 24 Jahren entsteht, 
dann dürfte es die Untertreibung 

ganze Szene zu parodieren.

Aber offenkundig waren Jackson 

sichtiger. Auch wenn das Motto 
t klingt – im Unterschied 
zu den meist ernsten und 
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Üblicherweise dauerte es ja oft viele Jahre, 
bis eine Idee von den USA nach Europa (oder 
umgekehrt) fand. Die schrägste Figur im Spiel-
betrieb landete aber schon 2003 im deutsch-
sprachigen Raum. Die Lizenz hatte sich Pegasus 
Spiele gesichert, damals ein eher kleiner Player 
in der Spielebranche. Die Friedberger agierten 
jedoch in dem Bereich ausgesprochen innova-
tiv, was auch am Faible der Inhaber für Rollen-
spiele gelegen hat. Die Kooperation hat – ganz 
anders als jene in Munchkin-Partien – bestens 
gehalten. Mit mehr als 1,6 Millionen verkauften 
Spielen im deutschsprachigen Raum ist es eine 
der erfolgreichsten Reihen von Pegasus Spiele.

Munchkin Shadowrun ist  
(laut Wikipedia) das mittlerweile 
47. eigenständige Kartenset. Was 
aber ist das Geheimnis eines so lan-
gen Erfolgs? Ein Grund sind gewiss auch die 
kongenialen Zeichnungen, die John Kovalic 
als Illustrator für die allermeisten Titel geliefert 
hat. Man darf ihn getrost als zweiten Vater des 
Munchkin bezeichnen. Schon vor dieser Zusam-
menarbeit mit Jackson bekannt, würzt er die 
Action der Karten mit einer genialen Mischung 
aus zeichnerischer Schärfe und Humor.

Ein anderer Grund ist, dass sich das Spiel selbst 
nicht allzu ernst nimmt. Nur mal so als Beispiel: 
In der Frühzeit kassierte der Verlag die Erweite-
rung Clerical Errors wegen diverser Fehldrucke und 
ersetzte sie durch eine korrigierte Version. Die 
Fans gingen auf die Barrikaden – und SJG gab das 
als Clerical Errata wieder in den Verkauf.

Ein weiterer Grund sind die un-
fassbar vielen Spin-Offs. 
Ob Star Wars, Conan, Harry 
Potter, The Walking Dead, 
die Brüder Grimm oder
Southpark, Warhammer und 
Rollenspiel-Klassiker wie 
Cthulhu und Shadowrun – 
nichts entgeht Munchkins
Axt! Völlig faszinierend 
dabei ist, dass die Sets 
miteinander kompatibel 
bleiben – wobei allzu wil-
de Ritte durch die Welten 
zur Quadratur des Chaos’ 

werden. Doch die Com-
munity tut ein Übriges,  
indem sie fröhlich mit 
Varianten und Haus-
regeln operiert.

Apropos Community: Die wird 
liebevoll gepflegt. Bei den  

jährlichen Munchkin Crusades, 
die erste im deutschsprachi-
gen Raum startete 2003 noch 
unter anderem Namen, win-

ken den Gewinner*innen  
des Turniers würdige Preise,  

etwa das „Munchkin Towel“, eine An-
spielung auf die Sache mit dem Handtuch in 

Per Anhalter durch die Galaxis.

Welch seltsame Blüten Erfolg hervorbringt, 
zeigt sich, wenn Munchkin über Kartenspiel-
Genregrenzen hinaus aktiv wird. So erschien 
2008 ein eigenständiges Brettspiel namens 
Munchkin Quest. Noch verrückter aber war, als 
die Parodie auf die Pen&Paper-Rollenspiele 
wieder in ein eigenes Rollenspiel rücküber-
setzt wurde. Dabei gehörte zu Jacksons Claim 
„Töte die Monster, klau den Schatz, 
erstich deine Kumpel“ eigentlich 
der Zusatz „Und alles ohne das 
nervige Rollenspiel“ … [ask]
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Rhonda‘s Randnotiz
Der Name Munchkin
wird in englischen 
Rollenspielerkreisen 
(in abwertender Weise) 
für jemanden verwendet, der vor allem versucht, seine Spielfigur möglichst aggressiv aufzupeppen. Auf Deutsch bedeutet das Wort so viel Knirps oder Wicht. Hintergrund: Diese Art 
Spieler*innen sind nur am Sieg interessiert, das Spiel mit seinen erzählerischen und immersiven Aspekten bleibt ein Vehikel.
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Action der Karten mit einer genialen Mischung 
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KÖNNT IHR EDDIE 
AUF DIE SPRÜNGE HELFEN?
Was ist das beliebteste Wildtier Deutschlands 2024? Laut der Internetseite Petbook
das Eichhörnchen. Kein Wunder also, dass man bei Mission Haselnuss nicht zögert und 
sich gerne zusammentut, um Eddie Eichhörnchen zu helfen.

Für den Autor dieser Zeilen hätte es die Netz-
Umfrage nicht gebraucht. Das Eichhörnchen ist 
klar die persönliche Nummer 1, und zwar nicht 
nur bei den Wildtieren. Wahrscheinlich sieht 
es Spieleautor Leo Colovini ähnlich und schickt 
euch deshalb auf die Mission Haselnuss. Vor 
Beginn dieser Mission war Eddie Eichhörnchen 
fleißig und hat vierzig Haselnüsse gesammelt. 
Nun wird es aber Zeit, rechtzeitig vor dem 
Wintereinbruch wieder zurück zum heimischen 
Kobel zu gelangen.

Gemeinsam wollt ihr Eddie in diesem koopera-
tiven Spiel dabei unterstützen, mit möglichst 
vielen Nüssen heimzukehren, ohne große Um-
wege einzuschlagen. Jeder unnötige Weg kostet 
Energie – in dem Fall sind das die Haselnüsse 
aus Eddies Vorrat. Je mehr Karten ihr 
nicht spielt, umso erfolgreicher war 
eure Mission. Schafft ihr es in 40 Zügen 
nicht, so habt ihr verloren. Dann pro-
biert es am besten gleich noch einmal, 
damit der arme Eddie nicht mit einer 
Diät durch den Winter muss.

Eine Runde in Mission Haselnuss besteht aus 
dem Ziehen und Platzieren von fünf Haselnuss-
karten auf einer Aktionsleiste. Hierfür nimmt 
die Person am Zug eine Karte und legt sie ver-
deckt auf ein noch freies Feld der Leiste. Sind 
fünf der sieben Felder belegt, werden 
die Karten aufgedeckt und die Bewe-
gungen der Reihe nach abgehandelt. 

Beim Startfeld beginnend versucht ihr, euch 
zu dem Baum am gegenüberliegenden Ende 

des Spielplans zu bewegen. Dort hat 
Eddie seinen Kobel. Ihr bewegt euch 

von Baum zu Baum, der Wald ist 
dabei ein Raster, das aus insge-

samt zwölf mal neun Bäumen be-
steht. Fünf verschiedene Typen 

Haselnusskarten ermöglichen 
unterschiedliche Bewegungs-

richtungen und Bewegungs-
arten. 

AUF DIE SPRÜNGE HELFEN?
Petbook

aus Eddies Vorrat. Je mehr Karten ihr 
nicht spielt, umso erfolgreicher war 
eure Mission. Schafft ihr es in 40 Zügen 
nicht, so habt ihr verloren. Dann pro-
biert es am besten gleich noch einmal, 
damit der arme Eddie nicht mit einer 

Rhonda‘s Randnotiz

Kobel ist ein Fachausdruck, der aber 

ganz schlicht das Nest des Eichhörnchens 

bezeichnet. Das Gebilde erinnert an 

eine hohle Kugel, ist hoch in Bäumen 

platziert und (fast) wasserdicht. Mehr über 

Eichhörnchen und ihren Schutz erfahrt 

ihr auf aktion-eichhoernchen.de

Wintereinbruch wieder zurück zum heimischen 
Kobel zu gelangen.
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Mission Haselnuss

# Putziges Eichhörnchen # Kooperativ 

# Züge programmieren # Variabler Plan

KINDERSPIELE

Doch nicht mit jeder Karte kommt man zu jedem 
Nachbarbaum. Bei bestimmten Karten ist es 
unerlässlich, dass Bäume mit Ästen verbunden 
sind – oder, wenn ihr eine Sprungkarte habt, 
darf eben kein verbindender Ast vorhan-
den sein. Da ihr euch die ausgespielten 
Karten nicht zeigen und darüber 
reden dürft, endet das immer 
mal wieder mit dem miss-
lichen Ergebnis, dass 
manche Bewe-
gung verfällt. 

Im Gegenteil: Schon Sechsjährigen gelingt es 
gut, Eddie gemeinsam zielgerichtet zu bewe-
gen. Die sehr übersichtlichen Regeln und Züge 
von Mission Haselnuss sorgen dafür, dass 

die Hürden beim Start der Mission 
gering sind und die 
Unterstützung 

von Eddie gleich 
beginnt. 

darf eben kein verbindender Ast vorhan-
den sein. Da ihr euch die ausgespielten 
Karten nicht zeigen und darüber 
reden dürft, endet das immer 
mal wieder mit dem miss-
lichen Ergebnis, dass 
manche Bewe-
gung verfällt. 

gering sind und die 
Unterstützung 

von Eddie gleich 
beginnt. 

Das Optimale bei Mission 
Haselnuss ist es, beim 
Legen der jeweils eigenen 
Karten so zu agieren, dass 
die Mitspielenden mit ihren 
Karten noch möglichst viele 
Möglichkeiten haben. Das bedeutet: Im Ideal-
fall erkennen alle von euch beim Blick auf den 
Wald, was der ideale Weg zum Ziel ist. Wenn ihr 
dann noch die passenden Karten zieht – per-
fekt! Faktisch gelingt das natürlich oft nicht 
und der gute Eddie hüpft auf Umwegen durch 
den Wald. Doch gerade dies ist Teil des Spaßes 
und Abenteuers, dann müsst ihr ihm wieder auf 
die Sprünge helfen.

Mit Mission Haselnuss werden schon Grund-
schulkinder an die Spielmechanik der pro-
grammierten Bewegung herangeführt. Die 
kennt man aus Spielen wie RoboRally. Bei 
Mission Haselnuss ist dies aber nicht annä-
hernd so hirnverdrehend wie etwa dem 2015 
zum Spiel des Jahres gekürten Colt Express. 

Mission 
 ist es, beim 

Legen der jeweils eigenen 
Karten so zu agieren, dass 
die Mitspielenden mit ihren 
Karten noch möglichst viele 
Möglichkeiten haben. Das bedeutet: Im Ideal-

Mission 

Legen der jeweils eigenen 
Karten so zu agieren, dass 
die Mitspielenden mit ihren 
Karten noch möglichst viele 
Möglichkeiten haben. Das bedeutet: Im Ideal-

gering sind und die 
Unterstützung 

von Eddie gleich 

Einen hohen An-
reiz zum Wiederspielen 
bietet der variable Spiel-
plan. Durch ihn sieht der 
Wald von Partie zu Partie 
stets anders aus. Und 
natürlich ist der Ehrgeiz 
groß, bei der nächsten 

Partie Eddie mit noch mehr 
Nüssen im Vorrat in den 
Winter schicken. [dxj]

Mission Haselnuss

Winter schicken. [dxj]

ariabler Plan
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IN DER MITTAGSPAUSE 
AM TATORT ERMITTELN

Nach der erfolgreichen ersten Serie von MiniCrimes  
geht die Reihe mit sechs neuen Fällen in die zweite Runde. 
Ob in der Garage, im Museum oder im Labor, überall 
warten verzwickte Rätsel – und alle, wie der Name 
vermuten lässt, im Hosentaschenformat.

Bereits die ersten sechs Fälle von MiniCrimes
begeisterten Rätselfans mit hinterlistigen 
Schachzügen, falschen Spielen und mysteriö-
sen Goldfischtoden. Season 2 steht dem in 
nichts nach. Eine ausfaltbare Spielschachtel, 
ein kleiner Stapel Karten und ein Gerät mit 
Internetzugang – fertig ist das Setup für eine 
Partie. Damit machen die Mini-Spiele nicht nur 
ihrem Namen alle Ehre. Sie erlauben es Hobby-
spürnasen auch, ganz locker von unterwegs zu 
ermitteln, schließlich ist die Schachtel nicht 
viel größer als ein Smartphone. Noch dazu ist 
sie auch die Anleitung, was Platz spart und eine 
effiziente Handhabe ermöglicht. 

Darin wird das jeweilige Hintergrundszena-
rio erläutert, also beispielsweise wer ge-
storben ist und unter welchen Umstän-
den die Leiche gefunden wurde. Darauf 
folgen die Fragen, die zur Lösung des 
Falls beantwortet werden müssen. 
Und schon kann die Untersuchung 
starten: Auch in MiniCrimes – 
Season 2 enthält jeder Fall 
eine große Tatort-Karte sowie zehn 
verdeckte Hinweiskarten. Letzte-
re gehen genauer auf Details am 
Tatort ein, enthalten Aussagen von 
Zeugen und Zeuginnen oder bieten 
andere Informationen, die zur Lö-
sung des Falls beitragen können. 

Ihr entscheidet im Verlauf des Spiels gemeinsam, 
welche davon ihr aufdeckt. Nicht alle sind wert-

voll oder nötig für die erfolgreiche Aufklä-
rung eines Verbrechens. Vielmehr solltet 
ihr darauf achten, nicht mehr als sechs 
Hinweis-Karten zu verwenden, um in der 
Punkte-Wertung am Ende gut abzuschnei-
den. Das gelingt, indem man die Tatort-
karte genau untersucht, nur den vielver-
sprechendsten Hinweisen folgt und dann 
aus den vorhandenen Informationen die 

richtigen Schlüsse zieht. Jeder Fall bietet 
dabei seine ganz eigenen Herausforderungen.

An einer peruanischen Ausgrabungsstätte müsst 
ihr in Zu tief gegraben den Tod eines Archäo-
logen aufklären. Fehlerhaftes Abbild präsentiert 
wiederum direkt einen Hauptverdächtigen für 
den Mord an einem Unternehmensgründer. 
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Öffnet ihr einen der Fälle, 
werdet ihr dank der durchdachten 

Faltung der Schachtel Schritt für Schritt an das 
unkomplizierte Spielprinzip herangeführt. Den 
Anfang macht der Einführungstext. 
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FAMILIENSPIELE
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MINICRIMES – SEASON 2

# Ideal zum Mitnehmen # Krimi-Thema 
# Innovative Schachtel # Internetzugang

IN DER MITTAGSPAUSE 
AM TATORT ERMITTELN

Klarer Fall also – wäre da nicht der ein-
eiige Zwillingsbruder. Verzwickt ist auch 
die Lage in Die Visitenkarte der Katze: Ein 
Museumsdiebstahl trägt die Handschrift 
eines Meisterdiebs, aber von dem ist keine 
Spur zu finden, zumindest auf den ersten 
Blick. Blutig geht es in einer italienischen 
Autowerkstatt zu, wo ein Tödlicher Ölwech-
sel stattgefunden hat und der örtliche Me-
chaniker unter einem Auto sein Ende fand. 
Nur unweit entfernt von einem Auto findet 
sich andernorts die Leiche von Dr. Sara 
Lawrence, einer renommierten Wissen-
schaftlerin. Weshalb sie sterben musste, 
gilt es in Verhängnisvolle Entscheidung
herauszubekommen. Selbst die Weihnachts-
zeit bleibt nicht vom Verbrechen verschont: Ein 
honoriger englischer Adliger segnet kurz vor 
Heiligabend in Stille Nacht das Zeitliche.

MiniCrimes – Season 2 bietet euch Tatorte 
rund um den Globus und in ganz verschiedenen  
Epochen: England in den 1930er Jahren, Süd-
amerika in den 70ern oder das heutige Italien –  
das macht die Sache noch unterhaltsamer. Und 
genauso variabel wie die Schauplätze sind auch 
eure Möglichkeiten, denn ihr seid keinesfalls 
auf den heimischen Spieltisch angewiesen. 
Dank des praktischen Formats könnt ihr die 
Fälle im Urlaub lösen, in der Mittagspause am 
Arbeitsplatz oder sogar auf Geschäftsreisen. 

Und natürlich könnt ihr die Fälle wahl-
weise alleine oder in Gesellschaft 
angehen. Mit rund 30 Minuten fügen 
sich die Spiele der Reihe ideal in Zug-

fahrten oder Pausen ein. Habt ihr 
ein bisschen mehr Zeit, nehmt 
euch einfach direkt den nächs-
ten Fall vor. 

Sehr praktisch: Habt ihr die Fälle 
von MiniCrimes – Season 2
durchgespielt, könnt ihr das 
Material ohne einen 
Verlust an Spielspaß 
weitergeben. Die No-
tizleiste in der Anlei-
tung bietet genügend 
Platz, damit sich auch 
andere Spürnasen an 

den Rätseln erproben können. 
[val] 
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Blick. Blutig geht es in einer italienischen 
Autowerkstatt zu, wo ein Tödlicher Ölwech
sel stattgefunden hat und der örtliche Mesel stattgefunden hat und der örtliche Mesel
chaniker unter einem Auto sein Ende fand. 
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DER ROTE FADEN –  
IM SCHATTEN DES TIGERS

# Erzählspiel # Deduktion

# Emotional # Kooperativ

NEHMT DEN 
ERZÄHLERISCHEN 
FADEN AUF

IM SCHATTEN DES TIGERSIM SCHATTEN DES TIGERSIM SCHATTEN DES TIGERS

In Der rote Faden – Im Schatten des Tigers  
sollt ihr die bewegende Geschichte eines 
kleinen Jungen im Exil rekonstruieren. 
Schafft ihr das? Denn ihr habt zwar die 
Informationen, aber ihr wisst nicht, wie 
die Teile zusammenpassen.

Manches Spiel, manche Partie bleibt einem 
ewig im Gedächtnis. Vielleicht ist einem der 
beste Freund in den Rücken gefallen oder man 
hatte das ultimative Blatt. Der rote Faden –
 Im Schatten des Tigers hat das Zeug dazu, 
genau zu so einem unvergesslichen Erleb-
nis zu werden. Das Spielprinzip ist denkbar 
einfach: Das Spiel besteht aus vier Kapitel-
stapeln, die ihr entweder alle an einem Abend 
abhandelt oder auf vier Einzelpartien aufteilt. 
Für eine Partie erhalten alle am Tisch gleich viele 
Karten auf die Hand von einem der Kapitel. Jede 
Karte zeigt ein Bild und am Ende müssen alle 
Bilder in einer Reihe stimmig eine Geschichte 
ergeben.

Eine Karte darf 
jederzeit von 
jeder Person 
in der Runde 
gelegt werden, 
allerdings nur 
an eines der 
beiden Enden 

der Reihe. Das ist sozusagen der rote Faden, 
der sich durchs Spiel zieht. Um euch beim Kar-
ten ablegen erfolgreich abzustimmen, dürft ihr 
selbst das kleinste Detail beschreiben, inter-
pretieren und in Bezug zu den Karten auf dem 
Tisch setzen. Nur zeigen dürft ihr sie nicht. 
Immerhin: Euch steht eine kleine Menge an 
Markern zur Verfügung, die euch später noch 
einmal grundlegendere Änderungen erlauben.

Die Diskussionen, die 
sich aufgrund der Beschreibun-
gen entspinnen, sind der Kern 

von Im Schatten des Tigers. Es ist 
eine Erfahrung, die manch einen oder 

eine emotional berühren 
wird, ist die Exil-Geschich-
te doch trotz der redu-
zierten Darstellung sehr 

emotional. Nicht umsonst liegt dem Spiel 
ein Hinweis bei, dass man während einer 

Partie stets auf das gegenseitige Wohl bedacht 
sein sollte. Aber gerade weil so berührende und 
tiefgehende Gespräche aus dem einfachen Spiel-
prinzip entstehen können, 
haben Der rote Faden – Im 
Schatten des Tigers und die 
Gespräche drumherum das 
Potenzial, noch lange im Ge-
dächtnis zu bleiben. [val] 

ERZÄHLERISCHEN 

Der rote Faden – Im Schatten des Tigers  
sollt ihr die bewegende Geschichte eines 

Informationen, aber ihr wisst nicht, wie 

ewig im Gedächtnis. Vielleicht ist einem der 
beste Freund in den Rücken gefallen oder man 

Der rote Faden –

nis zu werden. Das Spielprinzip ist denkbar 
-

stapeln, die ihr entweder alle an einem Abend 
abhandelt oder auf vier Einzelpartien aufteilt. 

Die Diskussionen, die 
sich aufgrund der Beschreibun
gen entspinnen, sind der Kern 

von Im Schatten des Tigers
eine Erfahrung, die manch einen oder 

eine emotional berühren 
wird, ist die Exil-Geschich
te doch trotz der redu-
zierten Darstellung sehr 

emotional. Nicht umsonst liegt dem Spiel 

Manches Spiel, manche Partie bleibt einem 
ewig im Gedächtnis. Vielleicht ist einem der 
beste Freund in den Rücken gefallen oder man 
hatte das ultimative Blatt. 
 Im Schatten des Tigers
genau zu so einem unvergesslichen Erleb
nis zu werden. Das Spielprinzip ist denkbar 
einfach: Das Spiel besteht aus vier Kapitel
stapeln, die ihr entweder alle an einem Abend 

ERZÄHLERISCHEN 
FADEN AUF

Für eine Partie erhalten alle am Tisch gleich viele Für eine Partie erhalten alle am Tisch gleich viele 

NEHMT DEN 
ERZÄHLERISCHEN 

?

emotional. Nic
ein Hinweis bei, dass man während einer 

Partie stets auf das gegenseitige Wohl bedacht 

Für eine Partie erhalten alle am Tisch gleich viele 
Karten auf die Hand von einem der Kapitel. Jede 
Karte zeigt ein Bild und am Ende müssen alle 
Bilder in einer Reihe stimmig eine Geschichte 

Eine Karte darf 
jederzeit von 
jeder Person 
in der Runde 
gelegt werden, 

der Reihe. Das ist sozusagen der rote Faden, 

jederzeit von 

Spieldesign: 

pretieren und in Bezug zu den Karten auf dem 
Tisch setzen. Nur zeigen dürft ihr sie nicht. 
Immerhin: Euch steht eine kleine Menge an Illustrationen:

EUR 17,99
Im Handel erhältlich

Spieldesign: Spieldesign: 
Illustrationen:
UVP: EUR 17,99
Im Handel erhältlich
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Spieldesign: Rodrigo Rego, Danilo Valente
Illustration: Aeron Ng
UVP: EUR 24,99
Im Handel erhältlich 2-1010+ 15-25

Ihr wollt in den Dschungel und 
versteckte Schätze finden – das 
kennt man bestens seit Indy und 
Lara Croft. Aber in Landmarks wird 
das zu einem pfiffigen Deduktionsspiel, 
bei dem ihr immer wieder anders beschrif-
tete Plättchen korrekt platzieren müsst.

Im kooperativen Wortspiel Landmarks ziehen zwei 
bis zehn Forschende in den Dschungel. Eine Person 
schlüpft in die Rolle von Montana Bones, der Expedi-
tionsleitung, die anderen sind das Team. Nur Monta-
na hat die Übersichtskarte und weiß, wo die Schätze 
zu finden sind. Aber auch, wo in der grünen Hölle die 
Gefahren lauern. Der Dschungel ist eine auf Stoff ge-
druckte Landschaft, die aus 37 Hexfeldern besteht. 

Das Problem ist: Die Konkurrenz ist nicht fern. 
Daher kann euch Montana den richtigen Weg 
nur über verschlüsselte Nachrichten andeuten. 
Dazu stehen ihr beschreibbare Plättchen zur Ver-
fügung. Auf diesen notiert sie ein Codewort. Ihr als 
Expeditionsteam müsst nun herausfinden, an wel-
che Stelle das Plättchen auf der Landkarte platziert 
werden muss. Der Hinweis besteht aus genau einem 
Wort, dessen Bedeutung mit einem oder mehreren 
Hinweisen in Zusammenhang steht, die bereits aus-
liegen. Nach und nach wird aus den Hexfeldern eine 
Kette oder eine Fläche von Ein-Wort-Hinweisen.

Landmarks

# Kooperativ  # Wortplättchen legen

# Deduktion # Partyspiel

MIT WORTWITZ 
DURCH DEN 
DSCHUNGEL

Ihr gewinnt, wenn ihr die 
Schätze einsammelt und es 
zurück zum Basislager schafft. 
Allerdings lauern auch viele 
Gefahren: Fallen, Flüche und Wassermangel 
setzen der Expedition gewaltig zu. Kehrt ihr 
ohne Schätze zurück oder werdet auf der Reise 
sogar verflucht und irrt so lange herum, bis 
euch das Wasser ausgeht, dann erlangt ihr 
keinen Ruhm und verliert die Partie.

Außer im kooperativen Standardmodus lässt 
sich Landmarks in einem kompetitiven Modus 
spielen. Dabei treten die Expeditionsteams von 
Montana Bones und Laron Kroft gegeneinander 
an. Die beiden Gruppen nutzen jeweils dieselbe  
Karte. Wer zuerst vier Schätze findet, ohne 
verflucht zu sein, gewinnt. 
Für langen Spielspaß und 
viel Abwechslung ist bei 
Landmarks durch 150 ver-
schiedene Über sichtskarten 
gesorgt. Die gibt es in drei 
Schwierigkeitsstufen. [sabs]
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Munchkin Fantasy Super-Mega-Set

Mit dem Super-Mega-Set sind erstmals alle zehn Fantasy-Sets komplett 
erhältlich. Um wahrlich ein Super-Set daraus zu machen, hat Pegasus 
Spiele acht der beliebtesten, teilweise aber seit Jahren vergriffenen Mini-
Erweiterungen (Booster) dazugepackt. Und exklusiv zwei neue Booster als 
Bonus: Elende Enten und Prinzessinnen. Enthalten sind außer dem Grund-
spiel die Erweiterungen Abartige Axt, Beschwörungs fehler, Rasende Rösser, 
Wilde Waldläufer, Doppelt Durchgeknallte Dungeons, Mit beiden Händen 
schummeln, Echsenmenschen & Zentauren, Jurassic Snark sowie Zeitsprung. UVP: EUR 89,99

3-612+ 60-90

Munchkin Warhammer Age of Sigmar (Grundspiel) 

Die Acht Reiche von Warhammer Age of Sigmar bieten ein neues 
Schlachtfeld, das ihr auf typische Munchkin-Weise „erkunden“ könnt: 
Auf den Loot kommt es an! Den Warhammer-Stoff Age of Sigmar gibt 
es seit 2015, mit seinen reichhaltigen Geschichtne ist das für Munch-
kin ein gefundenes Fressen. Ihr kämpft in einer der Armeen der Grand 

Alliances gegen zahllose Lakaien von Chaos und Tod. Und natür-
lich ist Munchkin Warhammer Age of Sigmar kom-
plett kompatibel mit den anderen Munchkin-Titeln.UVP: EUR 17,99

3-612+ 60-890

Munchkin Apokalypse 1+2

Das Munchkin-Prinzip – Monster töten, Schätze klauen und die Kumpel 
austricksen – funktioniert überall. Auch in der Apokalypse. Aber etwas ist 
anders am Ende aller Zeiten. Einmalig bei diesem Doppelpack: Ihr müsst 
euch nicht auf Stufe 10 hochleveln, um zu gewinnen. Stattdessen 
müsst ihr „nur“ das 7. Siegel öffnen. Aber das wollen natürlich auch 
alle anderen. Insofern ist diese Apokalypse ein Munchkin-Tag 
wie jeder andere auch. Selbst wenn den Katastrophe-
Karten – logisch – hier eine besondere Rolle zukommt.UVP: EUR 24,99

3-612+ 60-90

    Wie ihr seht: Der Kult-Zwerg aus der legendären Rollen-
spiel-Parodie Munchkin treibt nicht nur auf den vorderen 

Seiten sein Unwesen, nein, wir lassen ihn auch in der Heftmitte los. 
Und er hat es auch verdient! So lange und so erfolgreich im Geschäft, 
das muss man bei der (Körper-)Größe erst mal schaffen. Wobei seine 
Fans überzeugt sind: Er ist der Größte! Das zu beweisen ist einfach – schaut einfach 
nur auf dieser Doppelseite, was er alles schon mit der Kettensäge bearbeitet hat.

kin ein gefundenes Fressen. Ihr kämpft in einer der Armeen der 
Alliances

3-6

Munchkin Apokalypse 1+2
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PANORAMA

Munchkin beißt (Doppelbox)

Star Munchkin (Doppelbox)

Macht euch fertig für den Skywalk, denn nun kommt der krönende Ab-
schluss: Der Munchkin greift zu den Sternen. Ob als Mutanten, Cyborgs, 
Kopfgeldjäger*innen und Katzenmenschen: In diesem eigenständigen Teil 
des Munchkin-Universums werden alle jene aus dem Lachen nicht mehr 
herauskommen, die Weltraumsagas wie Star Wars und Star Trek lieben. 
Dazu findet ihr in der großen Doppelbox Star Munchkin 1+2 die vor  
langen, langen Zeiten einzeln erschienenen Titel Star Munchkin und  
Star Munchkin 2: Die Clown-Kriege kompakt in einer Ausgabe. [ask] UVP: EUR 24,99

3-612+ 60-90

Munchkin Zombies (Doppelbox)

Seid ihr bereit für das makaberste Munchkin-Setting? In der großen Doppel-
box Munchkin Zombies 1+2, die erstmals Munchkin Zombies und die Er-
weiterung Munchkin Zombies 2: Um Armeslänge vereint, müsst ihr Türen 
eintreten (kennt man) und dann Gehirne fressen (uiii, neu). Keine Sorge, um 
der umherfliegenden Körperteile Herr zu werden und schurkische Zombies 
abzuservieren, habt ihr ganz neue, angemessene Waffen dabei. Also: 
Schnappt euch Mausefallen oder Topfpflanzen als Schuhwerk und nehmt 
die Bowling-Kugel, denn da vorne kommt das Essen auf Rädern! UVP: EUR 24,99

3-612+ 60-90

Munchkin Cthulhu (Doppelbox)

Eigentlich können Munchkin-Fans über so etwas wie das Horrorkabinett 
von H.P. Lovecraft mit tentakeligen Alten Göttern und in Dosen abge-
packtem Wahnsinn nur schmunzeln. Aber Achtung: Wenn ihr als Monster-
jäger*innen, brillante Professor*innen, naseweise Ermittler*innen oder 
verrückte Kultist*innen einmal einem Kult verfallt, kommt ihr da so leicht 
nicht mehr heraus. Deshalb: Selbst wenn ihr völlig wahnsinnig werdet, 
denkt immer nur an eines – den Stufenaufstieg! Munchkin Cthulhu 1+2
vereint das Cthulhu-Grundspiel und die Erweiterung Kuhthulhus Ruf. UVP: EUR 24,99

3-612+ 60-90

Dass Munchkin mit bissigem Humor arbeitet, wissen wir. In Munchkin 
beißt! bekommt das eine neue Bedeutung: Für die Doppelbox mit  
Munchkin beißt! und Munchkin beißt! 2: Höllenhose schlüpft ihr in die  
Rollen von Vampiren, Werwölfen, Feen oder Wechselbälgern und bevölkert 

ein schreckliches Spukhaus. Doch selbst wenn euch das Blut 
vom Eckzahn tropft – wie immer wollt ihr nur das eine:  
Monster verkloppen, Schätze sammeln und Stufen aufsteigen. UVP: EUR 24,99

3-612+ 60-90

M
unchkin, die M

unchkin-Charaktere, und das Pyram
iden-Logo sind eingetragene  
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arken oder H
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Schnappt euch Mausefallen oder Topfpflanzen als Schuhwerk und nehmt 

-Fans über so etwas wie das Horrorkabinett 
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TIERISCHES DUELL 
FÜR ZWEI WALDGEISTER

Als Living Forest erschien, hatte es sehr schnell viele Fans und wurde 2022 
Kennerspiel des Jahres. Vor allem zu dritt oder viert sorgten die vielen Wettlauf-
Elemente für Nervenkitzel ohne Ende. Living Forest Duell setzt jetzt auch die 
Partie für zwei unter Hochspannung.

Mit Living Forest Duell legt Pegasus 
Spiele bereits das zweite eigenstän-

dige Spiel in der Welt der wunder-
samen Waldgeister vor. Wie im Erstling vereint 

auch der Duell-Modus das spannende Push-
your-Luck-Prinzip mit dem Zusammenstellen 
eines schlagkräftigen Kartendecks. Das Ziel ist 
bekannt: Den mystischen Wald vor den Flammen 
des Onibi zu retten. Zugleich aber wetteifert ihr 
in Gestalt des Sommer oder des Winter darum, der 
mächtigste Waldgeist zu werden. 

Viele Aspekte aus dem Kennerspiel des Jahres
kennt ihr bereits. Der Aufbau der Karten zum Bei-
spiel. Darauf finden sich – in unterschiedlicher 
Verteilung und Stärke – die Symbole für eure vier 
Aktionsmöglichkeiten. Ihr könnt Brände löschen, 
Tiere anlocken, Bäume pflanzen oder den Onibi 
bewegen. Die ersten drei Aktionsarten kennt man, 
die Sache mit dem Onibi ist neu, dazu unten mehr.

Ein weiteres Symbol auf den Karten zeigt,  
ob die Tiere gesellig sind oder Einzelgänger. 

Wie bei Living Forest kommt es auch beim 
Duell darauf an, die Balance zwischen 

Solisten und Rudeltieren zu halten.  
Zu viele Einzelgänger schaden. Aller-

dings zählt ihr nicht nur Tiere in 
der jeweils persönlichen Auslage. 
Im Laufe von Living Forest Duell

baut sich eine Gemeinsame Tier- 
Reihe auf (im Bild links: die untere Reihe).

Auch dort finden sich Einzelgänger und 
gesellige Tiere. Da diese zu den Symbolen 
in eurer Auslage zählen, hat das manch-
mal schneller als gedacht Konsequenzen: 

Ab dem dritten Einzelgänger verliert ihr 
eine Aktion für diese Runde. Und das kann 

beide Spielenden zugleich treffen!

ob die Tiere gesellig sind oder Einzelgänger. 
Wie bei Living Forest

 darauf an, die Balance zwischen 
Solisten und Rudeltieren zu halten.  

Zu viele Einzelgänger schaden. Aller
dings zählt ihr nic

der jeweils persönlichen Auslage. 
Im Laufe von 

baut sich eine 
auf (im Bild links: die untere Reihe)

Auch dort finden sich Einzelgänger und 
gesellige Tiere. Da diese zu den Symbolen 
in eurer Auslage zählen, hat das manch-
mal schneller als gedacht Konsequenzen: 

Ab dem dritten Einzelgänger verliert ihr 
eine Aktion für diese Runde. Und das kann 

beide Spielenden zugleich treffen!

Wie bei 
Duell darauf an, die Balance zwischen Duell darauf an, die Balance zwischen Duell

Solisten und Rudeltieren zu halten.  
Zu viele Einzelgänger schaden. Aller

baut sich eine 
Reihe auf (im Bild links: die untere Reihe)

Auch dort finden sich Einzelgänger und 
gesellige Tiere. Da diese zu den Symbolen 
in eurer Auslage zählen, hat das manch-
mal schneller als gedacht Konsequenzen: 

Ab dem dritten Einzelgänger verliert ihr 
eine Aktion für diese Runde. Und das kann 

beide Spielenden zugleich treffen!

 erschien, hatte es sehr schnell viele Fans und wurde 2022 
. Vor allem zu dritt oder viert sorgten die vielen Wettlauf-

 setzt jetzt auch die 

Kennerspiel des Jahres

 erschien, hatte es sehr schnell viele Fans und wurde 2022 
. Vor allem zu dritt oder viert sorgten die vielen Wettlauf-

 setzt jetzt auch die 

Kennerspiel des Jahres

eine Aktion für diese Runde. Und das kann 

Reihe Reihe 

eine Aktion für diese Runde. Und das kann 

auch der Duell-Modus das spannende Push-auch der Duell-Modus das spannende Push-

Elemente für Nervenkitzel ohne Ende. 
Partie für zwei unter Hochspannung.

Mit 
Spiele bereits das zweite eigenstän

samen Waldgeister vor. Wie im Erstling vereint 

Partie für zwei unter Hochspannung.

Mit 
Spiele bereits das zweite eigenstän

samen Waldgeister vor. Wie im Erstling vereint 



FAMILIENSPIELE

19RINGBOTE    #1/2025

Spieldesign: Aske Christiansen
Illustration: Apolline Etienne
UVP: EUR 24,99
Im Handel erhältlich 210+ 15-30

Living Forest Duell

# Living Forest Welt # 2 Personen 

# Plötzliches Spielende # Hilfreiche Tiere

Diese sehr hübsche Mechanik 
läuft über den Gemeinsa-
men Nachziehstapel. Egal 
wer von euch am Zug ist: Die 
neutralen Karten kommen in 
die Gemeinsame Tier-Reihe, 
Sommer- und Winter-Kar-
ten aber wandern stets in die 
persönliche Reihe von Sommer 
oder Winter.

Anstatt eine weitere Karte 
aufzudecken, kann man auch 

einen seiner beiden Aktionsmarker 
einsetzen. Mit denen markiert ihr 

in der Gemeinsame Tier-Reihe
ein Aktionssymbol, etwa 

jenes mit den Wassertrop-
fen zum Brände löschen. Um 
die Gesamtstärke eurer Aktion 
zu ermitteln, zählt ihr zu den 
Symbolen in der Gemeinsa-
men Tier-Reihe jene aus eurer 
persönlichen Auslage hinzu. 
Oder, wenn ihr die Aktion 
Bäume pflanzen wählt, lasst 
euren Wald wachsen, der aus 
einem Raster von Baumkarten 
besteht.

Diese beiden Aktionen ähneln denen bei Living 
Forest. Anders aber wird das bei Tiere anlocken. 
Die kommen aus der Nachschubreihe (im Bild 
mittlere Reihe). Zu Beginn ist die gleichmäßig 
von euch mit je drei Karten befüllt. Lockt ihr 
an, könnt ihr sowohl eure Tiere nehmen (und in 
eure Auslage legen), oder ihr nehmt ein geg-
nerisches. Das wandert in die Ablage für den 
Gemeinsamen Nachziehstapel. Es ist zunächst 
aus dem Spiel, taucht aber früher oder später 
wieder auf! Der Clou: Die Lücken in der Nach-
schubreihe füllt ihr aus eurem Persönlichen Tier-
stapel auf. Gelingt es euch, dass in der gesam-
ten Nachschubreihe nur noch eure Tiere liegen, 
habt ihr sofort gewonnen.

Genauso plötzlich könnt ihr 
mit Onibi bewegen das Spiel 

beenden. Diese Aktion ersetzt 
den spannenden Wettlauf der Natur-
geister im Rund des Steinkreises – eine 
Aktion, die ja erst bei drei oder vier 
Spielenden ihr Potenzial entfalte-
te. In Living Forest Duell bewegt 
sich die Onibi-Figur auf einer aus 

sieben Karten be-
stehenden Lichtung 

(im Bild: obere Reihe). 
Entweder nach links 
zum Sommer oder nach 
rechts zum Winter. Ver-

lässt sie auf einer Seite 
die Lichtung, erhält jene 
Person die Onibi-Karte. 
Dann betritt die Figur 

die Lichtung von der anderen 
Seite. Hat aber eine Person die 
Onibi-Karte und die Figur mar-

schiert ein zweites Mal auf ihrer Seite 
hinaus, hat sie sofort verloren.

Auch die beiden anderen Arten, 
wir ihr gewinnt, gehen mit so 
einem plötzlichen Ende ein-
her. Hat eine Person acht oder 

mehr Flammen-Plättchen 
„gelöscht“, siegt sie. Ebenso 
gewinnt, wer sein Wäld-
chen mit neun Bäumen im 
3×3-Raster fertig bepflanzt 
hat. [ask]
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AUF VERWEGENEN PFADEN 
DURCH DIE POSTAPOKALYPSE
Ein Kampf auf Leben und Tod erwartet euch in diesem geschichtsgewaltigen  
Koop-Szenario. Die Komplexität und die Tatsache, dass Heredity – Die Geschichte 
von Swan sehr verschieden enden kann, machen dieses Kampagnenspiel zu 
einem außergewöhnlichen Erlebnis auch für Expert*innen.

Es geschah unerwartet 
und plötzlich. Die tech-
nischen Systeme und 
das Internet brachen 
zusammen, das Geld 
war wertlos und nichts 

war mehr wie zuvor. 
Während die Welt 

im Chaos versinkt und kriminelle  
Banden herumstreifen, sind 
Djamal und Maeve mit ihren drei 
Kindern weit hinaus aufs Land  
gezogen. Bei Heredity – Die  
Geschichte von Swan schlüpft 
ihr in die Rollen der Eltern sowie 
die der Kinder Selena und Brick. 
Swan selbst ist in diesem epi-
schen Koop-Spiel keine agierende 
Figur. Die Familie lebt isoliert. 
Bis jetzt, denn plötzlich kommen 
Fremde zu ihrem Haus. 

Mit der Familie taucht ihr ein in 
eine spannende und gefahrvolle 
Geschichte, aufgeteilt in fünf 
Kapitel, die ihr in jeweils rund 
zwei bis drei Stunden durchlebt. Zwischen den 
Kapiteln könnt ihr das Spiel speichern, um zu 

einem späteren Zeitpunkt weiter-
zuspielen. Was Heredity – Die 
Geschichte von Swan zudem von 
üblichen Kampagnenspielen ab-
hebt, ist das Material: Ihr müsst 
nichts überkleben, aufschnei-
den, zerstören oder anderweitig 
verändern. Der Vorteil bei dieser 
Art nachhaltigem Spiel ist ein 
doppelter: Ihr könnt Heredity auf 
ganz verschiedenen Erzählpfaden 
mehr als einmal durchleben – 
oder es an eine andere Gruppe 
weitergeben. 

Unabhängig von der Zahl der 
Teilnehmenden müsst ihr alle vier 
Spielcharaktere steuern. Jeder 
besteht aus drei Karten: Kopf, 
Oberkörper und Beine. Ihr be-
sitzt drei Aktionsscheiben. Die 
platziert ihr auf den Aktionsfel-
dern der Familienmitglieder. Euer 
Charakter kann dann mit anderen 
sprechen, sich umsehen, sich be-
wegen, kämpfen oder Gegenstän-

de erhalten. In welcher Reihenfolge ihr Aktio-
nen aktiviert, entscheidet ihr gemeinsam. 

AUF VERWEGENEN PFADEN 
DURCH DIE POSTAPOKALYPSE
Ein Kampf auf Leben und Tod erwartet euch in diesem geschichtsgewaltigen
Koop-Szenario. Die Komplexität und die Tatsache, dass Koop-Szenario. Die Komplexität und die Tatsache, dass 
von Swan sehr verschieden enden kann, machen dieses Kampagnenspiel zu 
einem außergewöhnlichen Erlebnis auch für Expert*innen.

Es geschah unerwartet 
und plötzlich. Die tech-und plötzlich. Die tech-
nischen Systeme und 
das Internet brachen 
zusammen, das Geld 
war wertlos und nichts 

war mehr wie zuvor. 
Während die Welt 

im Chaos versinkt und kriminelle  
Banden herumstreifen, sind 
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Es geschah unerwartet 
und plötzlich. Die tech-und plötzlich. Die tech-
nischen Systeme und 
das Internet brachen 
zusammen, das Geld 
war wertlos und nichts 

war mehr wie zuvor. 
Während die Welt 

im Chaos versinkt und kriminelle  

Djamal und Maeve mit ihren drei 
Kindern weit hinaus aufs Land  
gezogen. Bei 
Geschichte von Swan
ihr in die Rollen der Eltern sowie 
die der Kinder Selena und Brick. 
Swan selbst ist in diesem epi-
schen Koop-Spiel keine agierende 
Figur. Die Familie lebt isoliert. 
Bis jetzt, denn plötzlich kommen 
Fremde zu ihrem Haus. 

Mit der Familie taucht ihr ein in 
eine spannende und gefahrvolle 
Geschichte, aufgeteilt in fünf 
Kapitel, die ihr in jeweils rund 
zwei bis drei Stunden durchlebt. Zwischen den 
Kapiteln könnt ihr das Spiel speichern, um zu 

Banden herumstreifen, sind 
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EXPERTENSPIELE

Gesteuert durch einen Kartenstapel 
entfaltet sich die Geschichte. Mit den 
Karten legt ihr unter anderem das Gelände 
aus, welches euer Spielbrett bildet. Die Erzähl-
karten führen euch durch das Geschehen und 
führen neue Regeln ein. Ihr trefft auf Charaktere, 
mit denen ihr interagiert. Das können Personen, 
Tiere oder andere Wesen sein. Gute und Böse. 

Die bestimmt auch, wann Begegnungen ak-
tiv werden, wann Ereignisse in Kraft treten 
oder wann ihr Aktionen ausführen dürft. 
So könnt ihr nicht jederzeit das Gelände 
erkunden oder zum Angriff übergehen. 
Die Zeitleiste ist eine zentrale Mechanik in 
Heredity, dadurch unterscheidet es sich 
stark von anderen Spielen des Genres.

Je nachdem, welche Entscheidungen ihr trefft, 
entwickelt sich die Geschichte unterschiedlich. 
Euer Schicksal liegt in euren eigenen Händen. Und 
wenn ihr den Entschluss fasst, 
den Ausgang der Geschichte 
ändern zu wollen – nur zu! In 
Heredity kann Swans Ge-
schichte ja zum Glück mehr-
mals erzählt werden. [sabs] 

Spieldesign: Jérôme Cance, Laurent Kobel
Illustration: Tania Sanchez-Fortun, Aurelien Delauzun,  
Florian de Gesincourt
UVP: EUR 49,99
Im Handel erhältlich 1-414+ 120-180

Heredity – 
Die Geschichte von Swan

 # Kooperativ # Postapokalypse 

# Kampagne # Story selbst gestalten

Die Geschichte von SwanDie Geschichte von SwanDie Geschichte von Swan

Gesteuert durch einen Kartenstapel 
entfaltet sich die Geschichte. Mit den 
Karten legt ihr unter anderem das Gelände Karten legt ihr unter anderem das Gelände 
aus, welches euer Spielbrett bildet. Die ErzählErzähl-

 führen euch durch das Geschehen und  führen euch durch das Geschehen und 
führen neue Regeln ein. Ihr trefft auf Charaktere, 
mit denen ihr interagiert. Das können Personen, 
Tiere oder andere Wesen sein. Gute und Böse. 

Die bestimmt auch, wann Begegnungen ak-

Im Laufe der Geschichte erhaltet ihr verschiede-
ne Gegenstände. Diese legt ihr zum passenden 
Symbol auf der passenden Karte eines Familien-
mitglieds. So könnte sich zum Beispiel Maeve 
eine Gasmaske besorgen, damit sie künftig von 
Gaseffekten verschont bleibt. Die Karmakarten
sorgen für kleine Zufallselemente. Sie verrin-
gern oder erhöhen zum Beispiel eure Kampfwer-
te. Durch eure Entscheidungen im Spiel tauscht 
ihr Karmakarten aus und beeinflusst so den 
weiteren Ablauf.  

Eine Konstante der Kartenmechanik ist: Abhän-
gig von euren Aktionen sowie den Ereignissen 
könnt oder müsst ihr Karten umdrehen und 
Änderungen am Spielfeld, der Situation, den 
Objekten und sogar den Charakteren vornehmen. 

Heredity – Die Geschichte von Swan hat keine 
feste Zugreihenfolge. Ihr folgt der Zeitlinie jener 
Karten, die das Spielgeschehen steuern. Zu Be-
ginn liegt auf der Zeitleiste nur die Familienkarte. 
Im Spielverlauf fügt ihr der Leiste weitere Karten 
hinzu. Durch eure Aktionen und die Leistenef-
fekte verändert sich stetig, welche Karten dort 
anliegen. Erkundet ihr zum Beispiel einen neuen 
Teil des Szenarios, kann das dazu führen, dass 
sich die Karten auf der Zeitleiste verschieben.

21
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Zurzeit birst die Stadt aus allen Nähten. Viele 
Pilgernde und selbsternannte Propheten finden 
sich derŭeit auf den Straßen und in den :assenʭ 
 as Mondfliĕĕern hat für große �nsicher-
heit gesorgt, und viele haben sich aufgemacht, 
weil sie auf ein klärendes Wort der Primarchin 
hoffen.
Von Inbulon aus kann die Reise über die Notutra 
per getreideltem oder mit Windzauberei voran-
getriebenem Flussschiff nach Norden führen. 
Einige Tage vor Goringal verlässt die Gruppe 
das Schiff an einem kleinen Flusshafen und 
schlägt sich von dort nach Katroponje durch. 
Du kannst die Flussschifffahrt so aufregend 
oder ereignislos gestalten, wie es zu eurem 
Spielstil passt.
Ein ausführlicherer Einstieg bietet sich dazu an, 
bereits einzelne Regelelemente zu testen, wie 
zum Beispiel soziale Erfolgswürfe in den Ver-
handlungen mit den Auftraggebenden oder der 
Einsatz von Wissensfertigkeiten bei vorberei-
tenden Recherchen. Und natürlich kannst du es 
in der Wildnis bereits zu einem Kampf kommen 
lassen. 

KATROPONJE
Gut drei Tagesmärsche südwestlich der 
Grenzstadt Goringal erhebt sich in einem 
weiten Seitental der Notutra das Mondkloster 
Katroponje (Mondspiegel), dem der ehrgeizige 
Mondabt Narikender vorsteht. Weite Teile des 
ertragreichen Landes im Umkreis gehören dem 
Kloster, was dem benachbarten Kyrin Selmor kel 
Horfanon ein Dorn im Auge ist, vor allem, weil 
der wildreiche Wald Njebeles zu den Gütern des 
Klosters zählt.
Örtliche Legenden besagen, dass das Kloster 
über einer uralten Anlage erbaut wurde, doch 
lange Zeit gab es davon keinerlei Spuren. Die 
Spielfiguren şerden ˄ nach �osdars grab-
raubender Bande – die Zweiten sein, die das 
unterirdische Heiligtum nach Jahrtausenden 
der Ruhe erkunden werden.
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Von Inbulon aus kann die Reise über die Notutra 
per getreideltem oder mit Windzauberei voran-
getriebenem Flussschiff nach Norden führen. 
Einige Tage vor Goringal verlässt die Gruppe 

Ein ausführlicherer Einstieg bietet sich dazu an, 

handlungen mit den Auftraggebenden oder der 

tenden Recherchen. Und natürlich kannst du es 
in der Wildnis bereits zu einem Kampf kommen 

Anwendungsgebiete

� Bewaffnet im Nahkampf angreifen oder sich 

verteidigen

� Einen Schild oder eine Parierwaffe einsetzen

� Die Qualität einer Nahkampfwaffe beurteilen

� Das Kampfgeschick einer angreifenden Person 

beurteilen

Spezialisierungen

� Waffengattung: Du bist geübt im Umgang mit 

einer der folgenden Waffengattungen:  ĝďÐ÷eʥʟ

AûeÏw·ïïenʥʟTettenw
·ïïenʥʟTďûnðenw·ïïen

ʥʟ

}·rûerw·ïïenʥʟ}eûtĽÐ÷
enʥʟ�Ð÷ûďdeʟoder Stan-

ðenw·ïïen. Die Spezialisierung kann mehrfach 

für verschiedene Waffengattungen erworben 

şerdenʫ �ei den Şorgefertigten Spielfiguren 

sind die folgenden Spezialisierungen vertreten.

� Klingenwaffen: Du bist geübt im Umgang 

mit einhändig geführten Waffen mit langer 

Klinge. Dazu zählen Kurz- und Langschwert, 

Rapier und Säbel, nicht jedoch Dolch und 

Messer oder Anderthalb- und Bihänder.

� Stangenwaffen: Du bist geübt im Umgang 

mit ein- oder zweihändig geführten Waf-

fen mit einem langen Schaft. Dazu zählen 

Kampfstab, Speer und Hellebarde, nicht 

jedoch Kriegshammer oder Schlachtbeil.

TIERFÜHRUNG
Mit �ûerïŏ÷runð şeißt du ĕit allen Arten Şon 

Nutz-, Reit- oder Haustieren umzugehen. Du 

kannst ihnen zureden oder ihnen neue Tricks 

und Kommandos beibringen. �ûerïŏ÷runð ist 

auch für den berittenen Kampf entscheidend. 

Außerdeĕ benutŭt du diese Fertigkeit, şenn du 

ein Gefährt steuerst, das von Tieren gezogen 

wird – wie eine Kutsche oder ein Streitwagen.

Anwendungsgebiete

� Ein domestiziertes Tier unterweisen und 

ihm Befehle beibringen

� Ein Tier beruhigen

� Das Verhalten eines Tieres einschätzen

� Auf dem Rücken eines Tieres reiten

� Ein von Tieren gezogenes Gefährt lenken

Spezialisierungen

� Reiten: Du kannst dich besonders gut auf 

dem Rücken eines Tieres halten und es dazu 

veranlassen, sich in die gewünschte Richtung 

zu bewegen.

� Tiere abrichten: Dein Metier ist es, einem 

domestizierten Tier Befehle und Verhaltens-

weisen beizubringen. Die Kenntnis dieser 

Spezialisierung ist die Voraussetzung, wenn 

du dies ebenfalls bei Wildtieren versuchen 

willst.
� Tiere besänftigen: Deine besondere Technik 

erlaubt es dir, leichter ein verängstigtes oder 

aggressives Tier zu beruhigen. Die Kenntnis 

dieser Spezialisierung ist die Voraussetzung, 

wenn du dies ebenfalls bei Wildtieren ver-

suchen willst.

� Wagenlenken: Das Steuern eines Gefährts, 

das von Tieren gezogen wird, ist deine 

SpeŭialitÆtʫ  as Koĕĕandieren grĦßerer 

Gefährte wie Schiffe fällt unter �nïŏ÷ren. 

�nd das Lenken Şon fliegenden �eppichen 

oder anderem Zauberwerk fällt unter Zaubern.

SEID AUCH IHR DABEI, 
WENN LEGENDEN 
GEBOREN WERDEN!
Mit Midgard – Legenden von Damatu
startet das älteste deutsche Fantasy- 
Rollenspiel in seine 6. Edition. Und ihr 
könnt beim offiziellen Playtest dabei  
sein und helfen, es zum bestmöglichen 
Rollenspielerlebnis zu machen.

Midgard – Legenden von Damatu bietet euch 
klassische Fantasy neu gedacht. Ihr schlüpft in 
die Rolle gnomischer Kriegerinnen, zwergischer 
Waldläufer oder einflussreicher Mondpriesterin-
nen und erkundet eine neue, aufregende Spiel-
welt. Hier regen sich im Licht eines merkwürdi-
gen Mondes uralte Mysterien und vergessene 
Gefahren. Auf euren Abenteuern wird sich euch 
nach und nach eure Bestimmung enthüllen, bis 
ihr schließlich selbst zu Legenden in der Welt 
Damatu werdet. Dabei unterstützen euch die 
einfachen und trotzdem vielseitigen Regeln für 
alle Arten von Geschichten: Sei es die Erkundung 
vergessener Heiligtümer, Ermittlungen in ab-
gelegenen Grenzstädten, höfische Intrigen oder 
Expeditionen zu fremden Gestaden.

Damatu ist der Name der neuen Spielwelt, die 
seit über drei Jahren von einem Team aus be-
kannten Namen der deutschen Rollenspielszene 
und neuen Talenten entwickelt wird. Als vor fast 
5000 Jahre plötzlich der Mond verschwand, 
stürzte Damatu in ein Zeitalter der Katastro-
phen und Umstürze. Nach über tausend Jahren 
endete diese Zeit der Düsternis: Der Mond kehrte 
zurück – doch er war anders. Manche sahen ihn 
als silberne Scheibe, andere als grün leuch-

tenden Unheilsboten, wieder andere wie 
durch steten Nebel verhüllt. Unter seinem 
Licht entstanden neue Kulturen und Re-
ligionen. Doch es bleibt die bange Frage: 
Was, wenn der Mond uns wieder verlässt?

Midgard prägt seit fast 44 Jahren die deut-
sche Rollenspielszene. Mit der kommenden 
6. Edition, die von Pegasus Spiele selbst 
entwickelt wird, beginnt ein neues Kapitel: 
Mit überarbeiteten, einstiegsfreundlichen 
Regeln und der neuen Spielwelt Damatu, 
die nur darauf wartet, von euch am Spiel-
tisch erkundet zu werden. Es wird noch ein 
wenig dauern, bis das Grundregelwerk er-

scheint, doch bereits jetzt könnt ihr die Zukunft 
von Damatu aktiv mitgestalten!
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Seit November 2024 läuft der offene Playtest 
für die neuen Regeln. Der kostenlose Playtest 
Guide für Midgard – Legenden von Damatu  
bietet euch auf 116 Seiten umfangreiche  
Basis  regeln sowie ein Abenteuer und fünf vor-
gefertigte Spielfiguren, mit denen ihr sofort 
loslegen könnt. In der ebenfalls kostenlosen 
Erweiterung I findet ihr auf weiteren 50 Seiten 
eine Fortsetzung des Abenteuers, weitere 
Regeln zum Testen und viele neue Zauber, mit 
denen ihr die vorgefertigten Spielfiguren noch 
individueller gestalten könnt.

Doch das ist nur der Anfang! Vor kurzem ist die 
Erweiterung II erschienen. Darin enthalten sind 
die vollständigen Regeln, um eigene Spielfigu-
ren zu erstellen und sie zu Legenden in Damatu
werden zu lassen. Zusätzlich wird das Spiel um 
über 130 neue Zaubersprüche, neue Ausrüstun-

gen und optionale Regelmodule erweitert, die 
euch helfen, Midgard – Legenden 

von Damatu so zu spielen, 
wie es euch gefällt. 

Midgard – 
Legenden von Damatu

# Midgard-Welt # Playtest

# Fantasy # Abenteuer

Chefredaktion: Michael Masberg Preis: kostenlos   
Projektleitung: Selina Kalms      Digital erhältlich

Der offene Playtest ist 
für die Redaktion von 
Midgard – Legenden von 
Damatu wichtig, um das Re-
gelwerk und die Spielwelt bis 
zum Erscheinen des Grund-
regelwerks noch besser zu 
machen. Damit das gelingt, 
brauchen wir euer Feedback! 
Ganz gleich, ob ihr lang-
jährige Fans von Midgard
seid oder das erste 
Mal ein Rollenspiel 
ausprobiert: Teilt 

uns eure Meinung mit! In jedem 
Teil des Playtests findet 
ihr einen QR-Code und 
einen Link zu Umfra-
gen, über die wir 
eure Rückmel-
dungen einsam-
meln und aus-
werten. Oder kommt 
auf den Discord-Server 
von Pegasus Spiele und 
tauscht euch direkt mit 
der Chefredaktion und dem 
Designteam aus. [mm]

ROLLENSPIELE

Der offene Playtest ist 
für die Redaktion von 
Midgard – Legenden von 
Damatu wichtig, um das Re-
gelwerk und die Spielwelt bis 
zum Erscheinen des Grund-
regelwerks noch besser zu 
machen. Damit das gelingt, 

ROLLENSPIELEJanko Kowar
Lass mich das lieber machen. Hier sind Köpfchen und Talent gefragt!

RÜSTUNG

Beweglichkeit
Heimlichkeit
Wahrnehmung

NACHTEILE

Durchatmen
Erschöpft
Verwundet
Tödlich verwundet

GRAD:  3

1 Schlafsack
2 Metallflasche 
3 Feder und Tusche
4 Krafttrunk, einfach (2W3 AP)
5 Messer

6 Magierstab
7

8

9

10

Janko Kowar

10

18

WINZIGE GEGENSTÄNDE: Magiergewand,       10 Bögen Papier
             MÜNZEN:  17 Silbermünzen, 1 Kupfermünze

ABENTEUERTYP:

    GUNST            MAKEL

ANPASSUNGS-
FÄHIG

GILDE MAGIEGESPÜR STARKES 
ZAUBERTALENT

EITEL MANGEL

Benutze 
Spezialisierung 

mit anderer 
Fertigkeit 
(1 SchiM)

Mitglied der 
Zauberakademie 
des Schwalben-
turms zu Uvras

EW: Zaubern, um 
Magie zu spüren 

(im Kampf: 
1 Aktion, 1 AP)

Zaubertalent +1 
(eingerechnet)

Nachteil im 
sozialen Umgang 
bei schlechtem 

Aussehen

Nachteil auf 
Würfe (außer 
Kampf) bei 
weniger als 

15 SM Handgeld

AUSRÜSTUNG 

Magier

TRAGKRAFT    10

RESISTENZ (GEIST)   +14

RESISTENZ (KÖRPER)

ZAUBERTALENT   2

AP

LP Darbietung
Einschüchtern

Empathie
Gassenwissen
Manipulation
Überzeugen

Zaubern
Zauberwerk

Zauberwissen

Athletik
Beweglichkeit
Fingerfertigkeit
Heimlichkeit
Kraftakt
Wahrnehmung

Bildung
Handwerk
Heilkunst
Kulturwissen
Tierführung
Überlebenskunst

+4
+4
+4
+4
+4
+4

+8
+4
+4
+6
+4
+4

+4
+7
+4
+4
+6
+4

+10
+8

+10

SPEZIALISIERUNGEN FERTIGKEITEN

Zauberschrift

Zauberei

(+11)

(+11)

Lügen (+7)

3

SCHICKSALSMÜNZEN

WAFFEN
Waffe Schaden WaffenmerkmaleMagierstab +4 1W6 magischMesser +4 1W3 fragil, verborgen

1

1

1

Verwundet
ab 5 LP oder 

weniger

VERWUNDBAR

GLAUBE:

GESCHLECHT: ALTER:männlich
Inbulonischer Mondkult

21 Jahre

SPEZIES:
KULTUR: Inbulisches Reich Mensch

ZAUBER
Kleine Zauber: Feuerfinger, Niesen, Pein, SchnipsenStufe 1: Angst, Chaoswerkzeug, Frostball, Resonanzfänger, Zauberschlüssel

GRAD:  3
ABENTEUERTYP:

GUNST     

MAGIEGESPÜR

EW: Zaubern, um 
Magie zu spüren 

(im Kampf: 
1 Aktion, 1 AP)

MagierMagier

RESISTENZ (GEIST)

WINZIGE GEGENSTÄNDE:    

AUSRÜSTUNG 

Beweglichkeit
Fingerfertigkeit

Wahrnehmung

Überlebenskunst

+4
+4
+4
+4
+4
+4

+8
+4
+4
+6
+4
+4

1

2

3
4

56

6
6

7

11

8

9

10

10

12

15

13

13

14
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gen und optionale Regelmodule erweitert, die 

 so zu spielen, 

All das findet ihr aufwww.pegasusdigital.de  zum Herunterladen
 und Losspielen!
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Cthulhu: Märchenstunde

# Cthulhu-Mythos # Abenteuerband  

# Kurzszenarien  # Schauermärchen 

Chefredaktion:  Heiko Gill Preis: EUR 14,95
Coverart: Mark Freier Im Handel erhältlich

MÄRCHENHAFTER HORROR  
Inspirationen und Ideen für schaurig-
schöne Rollenspielunterhaltung à la 
Cthulhu warten allerorten auf (Wieder-)
Entdeckung. Die Märchenstunde bietet 
spannende Gelegenheiten, traditionelle 
Märchen und Sagen aus Kindertagen mit 
anderen Augen wieder zu entdecken.

„Erst das Erzählen gibt dem Märchen seine 
Seele“, dozierte einst der deutsche Literatur-
wissenschaftler Rudolf Geiger. Und weiter: 
„Gedruckt liegen Märchen nur in einem Grab, 
durch das Lesen holen wir sie in unsere Vor-
stellung herauf, durch das Erzählen werden sie 
lebendig.“ Cthulhu: Märchenstunde geht noch 
einen Schritt weiter: Bekannte Märchen und 
Sagen werden in drei neuen Szenarien mit den 
Aberwitzigkeiten des Mythos angereichert und 
für eine gemeinsame Erzähl- respektive Rollen-
spielerfahrung wiederbelebt.

Den albtraumhaften Rei-
gen eröffnet das Schauer-
märchen Eine unbeglichene 
Schuld. Der Jahrmarktbe-

such in Kamborn verwandelt 
sich in eine gefährliche Be-

gegnung mit grotesken Karikaturen 
bekannter Märchenfiguren. In Und 

wenn sie nicht gestorben sind bittet 
euch ein alter Bekannter darum, die 

Waldhütte seiner Familie am Un-
tersberg zu untersuchen. Was hat 

seinen Vater hier so erschreckt, 
dass er in die nächstgelegene 

Nervenheilanstalt einge-
liefert werden musste? 

Undine führt die Investigator*innen in einen 
Sturm auf hoher See. Gestrandet auf der – da-
mals noch idyllischen – Nordseeinsel Sylt müsst 
ihr eine schwierige Entscheidung treffen: Ge-
lingt es euch, dem Mythos zu trotzen, oder gilt 
es, sich dem schrecklichen Schicksal zu fügen?

Die Szenarien des knapp 70-seitigen Aben-
teuerbandes Cthulhu: Märchenstunde sind 
allesamt gut strukturiert, pro 
Szenario könnt ihr etwa zwei bis 
vier Spielsitzungen veranschla-
gen. Die zahlreichen, spielberei-
ten Handouts und Karten stehen 
überdies separat zum Download 
bereit. [ib]

MÄRCHENHAFTER HORROR  MÄRCHENHAFTER HORROR  MÄRCHENHAFTER HORROR  MÄRCHENHAFTER HORROR  
Inspirationen und Ideen für schaurig-
schöne Rollenspielunterhaltung à la 

MÄRCHENHAFTER HORROR  

Undine führt die Investigator*innen in einen 

für eine gemeinsame Erzähl- respektive Rollen-
spielerfahrung wiederbelebt.

Den albtraumhaften Rei-
gen eröffnet das Schauer-
märchen 
Schuld

such in Kamborn verwandelt 
sich in eine gefährliche Be-

gegnung mit grotesken Karikaturen 
bekannter Märchenfiguren. In 

wenn sie nicht gestorben sind
euch ein alter Bekannter darum, die 

Waldhütte seiner Familie am Un-
tersberg zu untersuchen. Was hat 

seinen Vater hier so erschreckt, 
dass er in die nächstgelegene 

Nervenheilanstalt einge-
liefert werden musste? 
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ROLLENSPIELE

Cthulhu: Zwei Sterne

# Cthulhu-Mythos # Abenteuerband 

# England der 1920er # Auch für Neulinge

Chefredaktion:  Heiko Gill Preis: EUR 14,95
Coverart: Mark Freier Im Handel erhältlich

FINSTER FUNKELT 
DER CTHULHU-STERN  
Ihr habt Spaß an klassischen Investigationen und liebt 
Horrorstorys? Dann seid ihr bei Cthulhu: Zwei Sterne
genau richtig. Die Erzählung Ein Stern verglüht ist mit 
der ein fachen Struktur und Atmosphäre von Old England 
gerade für neue Spielegruppen höchst spannend.

Der Softcover-Band Cthulhu: Zwei Sterne
kommt mit gerade mal 72 Seiten schön 
schlank daher. Abenteuer Nummer 1 
heißt Ein Stern verglüht und kata-
pultiert euch ins England der 
1920er Jahre. Bei dem „Stern“ 
handelt es sich um Henry 
d‘Arcy, jüngster Spross 
einer adeligen englischen 
Familie. Er kommt selt-
sam erkrankt von einer 
Bootstour auf einem 
entlegenen Kanal zurück, 
dem südlich von Liver-
pool gelegenen Shropshire 
Union Canal. Seine Familie 
vermutet eine Vergiftung,  
Oma Agatha tippt sogar auf so 
etwas Unmögliches wie einen 
Vampirbiss. 

Wie auch immer – jedenfalls seid ihr als 
Gruppe von Investigator*innen beauftragt, das 
Rätsel zu lösen. Dieses in zunehmend mystische 
Fieberträume mündende Investigativ-Aben-
teuer ist sehr übersichtlich aufbereitet. Damit 
wird es gut handhabbar auch für noch wenig er-
fahrene Spielleitungen. Ebenso nimmt es auch 
Ermittler*innen ohne Vorkenntnisse schnell 
mit auf die Reise ins Cthulhu-Universum. Ins-
besondere die stimmungsvollen, schwarz-weiß 
gehaltenen  Handout-Schriftstücke helfen sehr, 
sich in den Kriminalfall und sein mehr als mys-
teriöses Ende zu verbeißen.

In Der weiße Stern ist der Stern ein wertvoller, 
einmaliger Edelstein. Dieser wird aus dem Bri-

tish Museum in London gestohlen. So ein 
Diebstahl ist natürlich eine Routine-

aufgabe für findige Investigator*in-
nen. Allerdings sollte es einem zu 

Denken geben, dass der Glitzer-
stein aus den Weiten des Uni-
versums auf die Erde nieder-
gekommen ist. Und wenn euch 
dann die Ermittlungen noch in 
ein beschauliches Städtchen 
an der englischen Südküste 
führen, das sich finster Black-
port nennt … Jedenfalls liegt 

es einzig und allein an euch, ob 
der Stern wieder an seinen Platz 

im Museum gelangt. Oder ob ein 
bösartiger Zau-

berer ihn für seine 
Zwecke einsetzen kann. 

Dass dahinter ein fürchterli-
cher, cthulhoider Plan steckt, 
sollte eigentlich jedem klar 
sein. [meh]

Cthulhu: Zwei Sterne
kommt mit gerade mal 72 Seiten schön 
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DIE PERFEKTION DES BETRUGS
In Geschmeidige Geschäfte dreht sich alles um die Faces. Face ist der Ober-
begriff für die sozial begabten Mitglieder eines Runnerteams. Wenn ihr sie 
bisher nicht richtig schätzen konntet – mit dem Feinschliff, den sie hier 
erhalten, beginnen ihre Fähigkeiten zu funkeln.

Geschmeidige Geschäfte ist das neue 
Core-Regelbuch für Shadowrun 6, auf 
Englisch unter dem Titel Smooth Opera-
tions erschienen. Der Band stellt eine 
wertvolle Ergänzung für noch mehr 

Erlebnistiefe in der Sechsten Welt dar. 
Insbesondere Spielende, die sich für 
deren soziale Aspekte interessieren, 
finden hier neue erzählerische Zugän-
ge wie auch spannende Spieloptionen.

Denn in den Straßen der Sechsten Welt
herrscht allzu oft Gewalt vor und es gibt 

reichlich zu tun. Aber eben 
nicht nur für Straßensamurai, 

Decker und Kampfmagier, sondern eben auch 
für die Faces. Als Unterhändler*in holen diese 
speziellen Teammitglieder zum Beispiel bei Auf-
traggebenden mehr Geld für den Job heraus, 
mit Trickbetrug erleichtern sie andere um ihre 
sauer verdienten Nuyen, oder sie geben das 
soziale Chamäleon, das überall hineinpasst und 
aus seinen Zielen alles herausbekommt. 

Das Hardcover-Regelbuch Geschmeidige 
Geschäfte ist inhaltlich ausgesprochen viel-
seitig. Es bietet auf mehr als 180 Farbseiten 
neben hilfreichen Regelergänzungen auch 
eine Menge an Hintergrundmaterial und Kurz-
geschichten. Für Faces selbst bietet es eine 
Fülle von Spieloptionen. Adäquate Augmen-
tierungen, Adepten- sowie Zauberkräfte, 
spezielle Charaktereigenschaften wie auch 
sonstige Gadgets reichern das ansonsten 
verfügbare Repertoire spürbar an.

Das vielfältige Angebot reicht 
von nützlicher Ausrüstung, wie 
Spionage- und Verhörwerkzeu-
gen, über modischen Schnickschnack 
inklusive Verkleidungen bis zu probaten Fä-
higkeiten mit allen Vor- und Nachteilen sowie 
selbstverständlich auch Magie. Für soziale 
Begegnungen werden zudem die etablierten 
Edge-Regeln erweitert. Sechs verschiedene 
Beispielcharaktere veranschaulichen das 
Spektrum möglicher Faces.

DIE PERFEKTION DES BETRUGS
In Geschmeidige Geschäfte
begriff für die sozial begabten Mitglieder eines 
bisher nicht richtig schätzen konntet – mit dem Feinschliff, den sie hier 
erhalten, beginnen ihre Fähigkeiten zu funkeln.

Geschmeidige Geschäfte
Core-Regelbuch für 
Englisch unter dem Titel 
tions erschienen. Der Band stellt eine 
wertvolle Ergänzung für noch mehr 

Erlebnistiefe in der 
Insbesondere Spielende, die sich für 
deren soziale Aspekte interessieren, 
finden hier neue erzählerische Zugän-
ge wie auch spannende Spieloptionen.

Denn in den Straßen der 
herrscht allzu oft Gewalt vor und es gibt 

reichlich zu tun. Aber eben 
nicht nur für 

Decker und Decker und Decker Kampfmagier, sondern eben auch 

Fülle von Spieloptionen. Adäquate Augmen
tierungen, Adepten- sowie Zauberkräfte, 
spezielle Charaktereigenschaften wie auch 
sonstige Gadgets reichern das ansonsten 
verfügbare Repertoire spürbar an.

Das vielfältige Angebot reicht 
von nützlicher Ausrüstung, wie 
Spionage- und Verhörwerkzeu-
gen, über modischen Schnickschnack 
inklusive Verkleidungen bis zu probaten Fä-

Decker
für die 
speziellen Teammitglieder zum Beispiel bei Auf-
traggebenden mehr Geld für den Job heraus, 
mit Trickbetrug erleichtern sie andere um ihre 
sauer verdienten Nuyen, oder sie geben das 
soziale Chamäleon, das überall hineinpasst und 
aus seinen Zielen alles herausbekommt. 

Decker
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Shadowrun: 
Geschmeidige Geschäfte

# Shadowrun-Welt # Manipulative Runner

# Neue Kernregeln # Perspektivwechsel 

Chefredaktion:  Andreas AAS Schroth Preis: EUR 39,95
Coverart: David Hovey Im Handel erhältlich

Doch wozu das Ganze, was machen 
Face-Charaktere eigentlich mit diesen 
spielmechanischen Details? Ausführlich 
wird auf ihre enorme Einsatzbandbreite und 
Teamintegration eingegangen. Faces brillieren 
oft bei der Beinarbeit, also der Informations-
beschaffung. Charisma gepaart mit einer ge-
wissen Intuition hilft ihnen zu verstehen, was 
andere motiviert und was die sich wünschen. 
Um ihren Willen durchzusetzen, haben sie ein 
breites Repertoire: Verhandeln, Überreden, 
Bluffen – und nötigenfalls Betrug. Ihre ma-
nipulativen Methoden erübrigen nicht selten 
das leidige „Zertrümmern von Kniescheiben“.

Dementsprechend wird auf Begehrlichkeiten 
wie auch die Fähigkeit, Meta-Menschen an-
gemessen zu lesen, ausführlich eingegangen. 
Wie Faces ihre sozialen Fertigkeiten einsetzen, 
wird daran anknüpfend erörtert. Gemeinhin 
setzen sie, wie bereits angedeutet, sowohl auf 
schnelle Schwindel als auch auf lang ange-
legte Betrugsmaschen, um das zu bekommen, 
was sie wollen.

Dieser spannende Einblick wird mit unvermeid-
lichen Berufsrisiken der Betrugsgilde abge-
rundet. Naheliegenderweise entwickeln viele 
ein tief sitzendes Misstrauen gegenüber jenen, 
die einen ausnutzen könnten. In diesem Sinne 
geht es immer wieder darum, selbst möglichst 
frühzeitig zu bemerken, wann man an der Nase 
herumgeführt, sprich manipuliert wird.

Ein Überblick zu den 
Besonderheiten für Faces in den verschiede-
nen Regionen der Allianz Deutscher Länder 
(ADL) beschließt die deutsche Ausgabe von 
Shadowrun: Geschmeidige 
Geschäfte. Dazu gehören 
auch Informationen zu neuen 
Schutzgeistern, die mit sozia-
len Interaktionen in Zusam-
menhang stehen, sowie neue 
Kleidungsoptionen und Mode-
kollektionen für Faces. [ib]

spielmechanischen Details? Ausführlich 
wird auf ihre enorme Einsatzbandbreite und Ein Überblick zu den 

Täuschungsmanöver
von CZ Wright

Spiegel säumten die Wände des Nachtclubs und zeigten das Spiegelbild eines dünnen Menschen mit Adlernase, der auf den VIP-Bereich zuschlurfte. Er zog den roten Samtvorhang zurück und sah sich einem muskulösen, gut gekleideten Ork gegenüber, der sich in einen Plüschsessel � äzte und von zwei Bodyguards � ankiert wurde. Ihre Haltung versteifte sich leicht, als der Mensch genau in dem Moment eintraf, in dem der Ork von seinem Kommlink aufblickte.„Crieger, nehme ich an?“, sagte der Ork gelangweilt. Seine Stimme war so tief und voll, wie sein schicker Sleeping-Tiger-Anzug teuer war. Er rührte keinen Muskel, um Criegers Hand zu schütteln.
„Mr Knox, sehr erfreut“, sagte Crieger beim Betreten des Raums. Er setzte sich Knox gegenüber, der mit der Hand in Richtung einer gläsernen Schale winkte, die mit länglichen, roten und blauen „Partygeschenken“ gefüllt war. Crieger lächelte, schüttelte aber den Kopf. „Danke, nein!“, sagte er.Knox nickte, verstaute sein Kommlink und ließ seinen Blick über Crieger gleiten. „Ihr Ruf eilt Ihnen voraus.“„Ich hoffe, es ist ein guter Ruf“, sagte Crieger mit einem Grinsen.

„Auf der Straße macht das Wort die Runde …“, wobei er ‚Wort’ sagte, als ob es sich um eine fremdartige Sprache handelte, „… dass Sie in einem Kampf adäquat sind.“„Meine Güte, Mr Knox“, sagte Crieger mit einem raschen Kopfschütteln, „Sie wissen einfach, was Sie sagen müssen, damit sich ein einfacher Junge willkommen fühlt.“Knox’ Augen verengten sich. „Ich treffe mich nicht mit Leuten, von denen ich noch nicht gehört habe. Insofern ist adäquat in dieser Hinsicht mehr als ausreichend.“Crieger ließ ein bellendes Lachen hören und blickte zu Boden. „Ich bin froh, das zu hören.“

Eine schwarzhaarige, zierliche Kellnerin steckte ihren Kopf herein und Knox hob seinen Zeige� nger.„Sie sind dünner, als ich es erwartet hätte“, sagte er zu Crieger, nachdem die Kellnerin wieder verschwunden war.„Stress bei der Arbeit“, erwiderte Crieger, während er sich zurücklehnte und einen Arm über den Stuhlrücken baumeln ließ.
„Stress, hm?“, sagte Knox. „Ich hörte, Sie und Ihr Team seien vor ein paar Monaten umgelegt worden. Es scheint Ihnen … besser zu gehen.“
„Ein hässliches Gerücht“, sagte Crieger und lehnte sich nach vorn. „Sie glauben doch nicht alles, was Sie in der Matrix sehen, oder?“ Er lehnte sich zurück und zwinkerte Knox zu.
Knox betrachtete seine manikürten Fingernägel. „Also, was kann ich für Sie tun, Mr Crieger? Ich habe nur wenige Pausen in meinem Kalender und hatte gehofft, sie nicht ausschließlich mit Geschäften zu verbringen.“„Sicher, ist klar. Ich möchte mich erst mal dafür bedan-ken, dass Sie mich getroffen haben, Mr Knox. Ich weiß, dass erstklassige Schieber wie Sie sehr beschäftigt sind, also werde ich nicht zu viel von Ihrer Zeit beanspruchen“, antwortete Crieger, verschränkte die Finger, streckte seine Arme vor sich aus und knackte mit allen Fingern auf einmal. „Die Sache ist die …“, sagte er und schüttelte die Hände aus, „… ich benötige ein neues Team.“

„Knox’ Augenbraue hob sich. „Ich dachte, Sie sagten, das sei nur ein hässliches Gerücht.“
„Ja, klar, nein, sie sind am Leben und wohlauf. Nun, zumindest die meisten von ihnen. Aber das Problem ist, das verdammte Face hält mich davon ab, meinen Job zu erledigen.“ Crieger nahm den Tonfall eines Geschichtener-zählers an: nachdenklich und lang gezogen. „Lassen Sie mich von diesem einen Mal erzählen. Dann bekommen Sie eine Vorstellung davon.“

Neonlichter verwandelten die nassen, nächtlichen Straßen der Stadt in eine feuchtkalte Diskothek. Während Aengus mit der Deckerin seines Netzwerks chattete, trottete er durch mehrere � ache Pfützen, wodurch sich die Re� exionen der Neonlichter unter seinen Füßen kräuselten.Die Stimme von Source erklang in Aengus’ Ohrstöpseln. „Also, ich weiß, dass du das Face bist und es dein Job ist, das Reden zu übernehmen“, sagte sie, „aber ich werde dich jetzt einfach ignorieren, damit ich arbeiten kann.“„Natürlich, sicher“, sagte Aengus. „Ich fülle einfach die Stille, während ich darauf warte, von dir die magischen Worte zu hören.“
Vom anderen Ende der Leitung kam nichts, was lauter war als das virtuelle Klackern der AR-Tastatur.Als er auf den Club zuging, hob Aengus sein Kinn, um den Türsteher zu grüßen. „Ist das Klappern nötig?“, fragte er, wobei er einem Strom von Feierwütigen auswich, die ihm auf dem Gehsteig entgegenkamen. „Ich dachte, wir hätten die klappernde Technik hinter uns gelassen.“

„Es beruhigt mich“, sagte Source. „Das Paket ist un-terwegs.“
„Du kannst zaubern. Sage ich dir das häu� g genug?“, sagte Aengus mit einem Grinsen, beugte sich unter dem Samtseil hindurch, während Heinrich (hatte eine Leidenschaft für jamaikanische Currygerichte und eine heimliche Liebe für Frosch-Sammelstücke und die jüngste Neuau� age der Gong-Show) es für ihn hochhielt und die Tür für ihn öffnete.„Nicht oft genug!“, sagte Source in sein Ohr.„Danke, Sir!“, sagte Heinrich, als Aengus vorbeiging.Aengus ließ Heinrich sein Eine-Million-Watt-Grinsen sehen, bevor er seinen Weg fortsetzte. „Ich werde mich bessern“, sagte Aengus leiser zu Source und klickte den Anruf weg. Nach ein paar Momenten entdeckte er seine Connection in der vierten Etage.

„Heyho, Raph, alles wiz?“, sagte Aengus, als er sich in die Sitznische ihm gegenüber gleiten ließ.

„Nein. Gar nichts ist wiz, Aengus.“
Raph stocherte mit einem langen spitzen Fingernagel, der silbern und golden lackiert war, zwischen den Zähnen. Er untersuchte, was er dabei hervorholte, und schmierte es dann an die Sitz� äche. Ein Kellner glitt vorbei (Name: Gecko; ein Roller-Derby-Star, allergisch gegen Soy, wollte insgeheim irische Literatur des 19. Jahrhunderts studieren). Aengus nickte ihm grüßend zu.

„Das tut mir leid zu hören“, sagte Aengus und wandte seine Aufmerksamkeit wieder Raph zu. „Vielleicht kann ich dich aufheitern.“ Er zog sein Kommlink hervor, fand und vergrößerte ein Bild und drehte das Kommlink dann herum, damit Raph sich das Bild anschauen konnte.Raphs Augen weiteten sich beim Betrachten des Bildes und Aengus verbarg sein Lächeln hinter seiner Hand, weil Raph (Connaisseur der Nagel-Kunst, Urban-Brawl-Fan und Sammler antiker Schnaps� aschen) einmal gesagt hatte, sein Lächeln wirke herablassend.
„Ist das ein Diva Vodka?“ Raph starrte gebannt auf das Foto.
„Absolut. Und mehr noch: Die Flasche gehört dir! Für den unglaublich kleinen Preis eines Namens.“
Raphs Blick tanzte zwischen Aengus und dem Foto hin und her. „Zeig mir, dass er echt ist, dann reden wir weiter.“Aengus nahm quer durch den Raum Blickkontakt mit Gecko auf und neigte auffordernd den Kopf. Einige Au-genblicke später lief Gecko am Tisch vorbei, die ikonische Flasche auf dem Tablett präsentiert. Raph betrachtete die Flasche wie ein Chiphead, der auf ein BTL starrte. Er blickte Aengus einen Moment lang an, verzog dann das Gesicht und schickte den Namen herüber, nach dem Aengus suchte. Aengus winkte Gecko her, der Raphs Bezahlung geschmei-dig ablieferte, bevor er davonglitt, um mehr Trinkgeld zu verdienen.
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„Natürlich, sicher“, sagte Aengus. „Ich fülle einfach die Stille, während ich darauf warte, von dir die magischen 
Stille, während ich darauf warte, von dir die magischen Worte zu hören.“

Vom anderen Ende der Leitung kam nichts, was lauter 
Vom anderen Ende der Leitung kam nichts, was lauter war als das virtuelle Klackern der AR-Tastatur.Als er auf den Club zuging, hob Aengus sein Kinn, um 
Als er auf den Club zuging, hob Aengus sein Kinn, um den Türsteher zu grüßen. „Ist das Klappern nötig?“, fragte 

den Türsteher zu grüßen. „Ist das Klappern nötig?“, fragte er, wobei er einem Strom von Feierwütigen auswich, die ihm 
er, wobei er einem Strom von Feierwütigen auswich, die ihm auf dem Gehsteig entgegenkamen. „Ich dachte, wir hätten 
auf dem Gehsteig entgegenkamen. „Ich dachte, wir hätten die klappernde Technik hinter uns gelassen.“

„Es beruhigt mich“, sagte Source. „Das Paket ist un-
„Es beruhigt mich“, sagte Source. „Das Paket ist un-terwegs.“
„Du kannst zaubern. Sage ich dir das häu� g genug?“, sagte 
„Du kannst zaubern. Sage ich dir das häu� g genug?“, sagte 
„Du kannst zaubern. Sage ich dir das häu� g genug?“, sagte Aengus mit einem Grinsen, beugte sich unter dem Samtseil hindurch, während Heinrich (hatte eine Leidenschaft für jamaikanische Currygerichte und eine heimliche Liebe für Frosch-Sammelstücke und die jüngste Neuau� age der Gong-Show) es für ihn hochhielt und die Tür für ihn öffnete.„Nicht oft genug!“, sagte Source in sein Ohr.„Danke, Sir!“, sagte Heinrich, als Aengus vorbeiging.Aengus ließ Heinrich sein Eine-Million-Watt-Grinsen sehen, bevor er seinen Weg fortsetzte. „Ich werde mich bessern“, sagte Aengus leiser zu Source und klickte den Anruf weg. Nach ein paar Momenten entdeckte er seine Connection in der vierten Etage.

„Heyho, Raph, alles wiz?“, sagte Aengus, als er sich in die Sitznische ihm gegenüber gleiten ließ.

„Nein. Gar nichts ist wiz, Aengus.“
Raph stocherte mit einem langen spitzen Fingernagel, 
Raph stocherte mit einem langen spitzen Fingernagel, der silbern und golden lackiert war, zwischen den Zähnen. 

der silbern und golden lackiert war, zwischen den Zähnen. Er untersuchte, was er dabei hervorholte, und schmierte 
Er untersuchte, was er dabei hervorholte, und schmierte es dann an die Sitz� äche. Ein Kellner glitt vorbei (Name: 
es dann an die Sitz� äche. Ein Kellner glitt vorbei (Name: Gecko; ein Roller-Derby-Star, allergisch gegen Soy, wollte 
Gecko; ein Roller-Derby-Star, allergisch gegen Soy, wollte insgeheim irische Literatur des 19. Jahrhunderts studieren). 
insgeheim irische Literatur des 19. Jahrhunderts studieren). Aengus nickte ihm grüßend zu.

„Das tut mir leid zu hören“, sagte Aengus und wandte 
„Das tut mir leid zu hören“, sagte Aengus und wandte seine Aufmerksamkeit wieder Raph zu. „Vielleicht kann 

seine Aufmerksamkeit wieder Raph zu. „Vielleicht kann ich dich aufheitern.“ Er zog sein Kommlink hervor, fand 
ich dich aufheitern.“ Er zog sein Kommlink hervor, fand und vergrößerte ein Bild und drehte das Kommlink dann 
und vergrößerte ein Bild und drehte das Kommlink dann herum, damit Raph sich das Bild anschauen konnte.Raphs Augen weiteten sich beim Betrachten des Bildes 

Raphs Augen weiteten sich beim Betrachten des Bildes und Aengus verbarg sein Lächeln hinter seiner Hand, weil 
und Aengus verbarg sein Lächeln hinter seiner Hand, weil Raph (Connaisseur der Nagel-Kunst, Urban-Brawl-Fan und 
Raph (Connaisseur der Nagel-Kunst, Urban-Brawl-Fan und Sammler antiker Schnaps� aschen) einmal gesagt hatte, sein 
Sammler antiker Schnaps� aschen) einmal gesagt hatte, sein Lächeln wirke herablassend.

„Ist das ein Diva Vodka?“ Raph starrte gebannt auf 
„Ist das ein Diva Vodka?“ Raph starrte gebannt auf das Foto.
„Absolut. Und mehr noch: Die Flasche gehört dir! Für 
„Absolut. Und mehr noch: Die Flasche gehört dir! Für den unglaublich kleinen Preis eines Namens.“

den unglaublich kleinen Preis eines Namens.“
Raphs Blick tanzte zwischen Aengus und dem Foto hin 
Raphs Blick tanzte zwischen Aengus und dem Foto hin und her. „Zeig mir, dass er echt ist, dann reden wir weiter.“

und her. „Zeig mir, dass er echt ist, dann reden wir weiter.“Aengus nahm quer durch den Raum Blickkontakt mit 
Aengus nahm quer durch den Raum Blickkontakt mit Gecko auf und neigte auffordernd den Kopf. Einige Au-

Gecko auf und neigte auffordernd den Kopf. Einige Au-genblicke später lief Gecko am Tisch vorbei, die ikonische 
genblicke später lief Gecko am Tisch vorbei, die ikonische Flasche auf dem Tablett präsentiert. Raph betrachtete die 
Flasche auf dem Tablett präsentiert. Raph betrachtete die Flasche wie ein Chiphead, der auf ein BTL starrte. Er blickte 
Flasche wie ein Chiphead, der auf ein BTL starrte. Er blickte Aengus einen Moment lang an, verzog dann das Gesicht 
Aengus einen Moment lang an, verzog dann das Gesicht und schickte den Namen herüber, nach dem Aengus suchte. 
und schickte den Namen herüber, nach dem Aengus suchte. Aengus winkte Gecko her, der Raphs Bezahlung geschmei-
Aengus winkte Gecko her, der Raphs Bezahlung geschmei-dig ablieferte, bevor er davonglitt, um mehr Trinkgeld zu 
dig ablieferte, bevor er davonglitt, um mehr Trinkgeld zu verdienen.
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einbarungen zu verhandeln und Kon� ikte zu lösen. Ihre Fähigkeit, in Leuten und ihren Auren zu lesen, hilft ihnen dabei, deren Reaktionen vorauszusehen, und verleiht ihnen einen signi� kanten Vorteil bei Verhandlungen mit hohem Einsatz, wo sie den be-vorzugten Ausgang für ihr Team sicherstellen.Es mag den Anschein haben, als ob Charmeure alles hinbekommen, aber solche magischen Fähigkeiten und sozialen Fertigkeiten zu entwickeln, erfordert einen beträchtlichen Aufwand an Zeit und anderen Ressourcen. Charmeure haben weniger Ressour-cen, um sie in Ausrüstung zu investieren, wodurch sie sich extrem auf ihre magischen Fähigkeiten und ihre Verhandlungsfertigkeiten verlassen müssen. Sie laufen auch Gefahr, sich zu breit aufzustellen und dadurch in ihrer ursprünglich geplanten Rolle als Face schlechter abzuschneiden.Ein weiterer Nachteil ist, dass sie oft die geistigen Attribute zulasten der körperlichen priorisieren, was sie im Vergleich zu Straßensamurai oder Riggern körperlich verwundbar macht. Ihnen fehlt es viel-leicht an Kampffertigkeiten und körperlicher Wider-standskraft, sodass sie zum Schutz in gefährlichen Situationen auf andere angewiesen sind.Und schlussendlich bringt der Einsatz von Geistes-sonden und Manipulationszaubern ethische Beden-ken mit sich. Einige tun sich vielleicht mit den daraus resultierenden moralischen Dilemmata schwer und stellen die Sittlichkeit ihrer Handlungen infrage, ins-besondere, wenn sie Zauber einsetzen, um andere zu täuschen oder sie gegen ihren Willen zu beein� ussen. Für Charmeure ist das allerdings nur ein weiterer Tag auf der Arbeit.

Manapulierte Manieren

Zauber
Zauberkundige verfügen über zahlreiche Möglichkei-ten, um soziale Begegnungen zu beein� ussen. Ob sie die Magie nun zu ihrem eigenen Vorteil nutzen, um die gesellschaftlichen Umgangsformen von Verbündeten zu verbessern oder um ein Ziel zu täuschen, sie kann ein extrem mächtiges Werkzeug im Repertoire eines jeden Face-Charakters sein. Das gilt zumindest dann, wenn man ihren Einsatz verschleiern kann (s. SR6, S. 131, Wie man Magie erkennt, und Arkane Kräfte, S. 31, Illusionszauber – Zusätzliche Regeln). Die Möglich-keiten sind nahezu grenzenlos: Wahrnehmungszauber können einem einen besseren Einblick in eine Situati-on oder ein Gegenüber verschaffen, Attribut Steigern kann das Charisma erhöhen, Illusionszauber können das eigene Aussehen oder die Umgebung verändern oder einfach nur Verwirrung stiften, und Manipulati-onszauber können genutzt werden, um andere direkt zu kontrollieren.

Es gibt zahlreiche bereits existierende Zauber, die genutzt werden können, um die in diesem Buch vor-gestellten neuen sozialen Status (S. 46) auszulösen. Die folgende Liste ist zwar bei Weitem nicht vollständig, aber sie bietet Beispiele dafür, wie ihr bestimmte Zau-ber einsetzen könnt, und soll als Orientierungshilfe für weitere kreative Ideen dienen. Es geht hierbei nicht 

Charmeur
Metatyp: Mensch

K G R S W L I C EDG M ESS
2 4 2 2 5 3 5 6 6 6 6

Initiative: 7 + 1W6
Handlungen: 1 Haupt, 2 NebenZustandsmonitor: 9/11Verteidigungswert: 6Vorteile: Charismatische Verteidigung, Erhöhte Konzentrationsfähigkeit 1

 Charismatische Verteidigung, Erhöhte Konzentrationsfähigkeit 1
Nachteile: Abhängigkeit 5 (Alkohol), Auffälliger Stil, Feindliche Geister (P�anzengeister)

Abhängigkeit 5 (Alkohol), Auffälliger Stil, Feindliche Geister (P�anzengeister)
Aktionsfertigkeiten: Astral 3 (Gefühlszustände +2), Ein�uss 6, Feuerwaffen 3, Heimlichkeit 2 

 Astral 3 (Gefühlszustände +2), Ein�uss 6, Feuerwaffen 3, Heimlichkeit 2 
(Schleichen +2), Hexerei 4, Nahkampf 1, Steuern 2, Überreden 5, Wahrnehmung 4

(Schleichen +2), Hexerei 4, Nahkampf 1, Steuern 2, Überreden 5, Wahrnehmung 4

Aktionsfertigkeiten:
(Schleichen +2), Hexerei 4, Nahkampf 1, Steuern 2, Überreden 5, Wahrnehmung 4

Aktionsfertigkeiten: Astral 3 (Gefühlszustände +2), Ein�uss 6, Feuerwaffen 3, Heimlichkeit 2 
(Schleichen +2), Hexerei 4, Nahkampf 1, Steuern 2, Überreden 5, Wahrnehmung 4

 Astral 3 (Gefühlszustände +2), Ein�uss 6, Feuerwaffen 3, Heimlichkeit 2 

 Astral 3 (Gefühlszustände +2), Ein�uss 6, Feuerwaffen 3, Heimlichkeit 2 
(Schleichen +2), Hexerei 4, Nahkampf 1, Steuern 2, Überreden 5, Wahrnehmung 4

 Astral 3 (Gefühlszustände +2), Ein�uss 6, Feuerwaffen 3, Heimlichkeit 2 Wissensfertigkeiten: Anmachsprüche, Magietheorie, Magische Sicherheit
 Anmachsprüche, Magietheorie, Magische Sicherheit

Sprachfertigkeiten: Englisch MZauber: Attribut Steigern, Charme, Stupsen, Zauber�nger
 Attribut Steigern, Charme, Stupsen, Zauber�ngerAusrüstung: Ares Securetech SkinShield [+2; Sozial –; Tarnholster, Ruthenium-Tarnsystem 2], 

 Ares Securetech SkinShield [+2; Sozial –; Tarnholster, Ruthenium-Tarnsystem 2], 
Aurelian Design Purple Reign [+1 Würfel auf Proben auf Überreden (Verführen) gegen Meta-

Aurelian Design Purple Reign [+1 Würfel auf Proben auf Überreden (Verführen) gegen Meta-

Ausrüstung:
Aurelian Design Purple Reign [+1 Würfel auf Proben auf Überreden (Verführen) gegen Meta-

Ausrüstung: Ares Securetech SkinShield [+2; Sozial –; Tarnholster, Ruthenium-Tarnsystem 2], 
Aurelian Design Purple Reign [+1 Würfel auf Proben auf Überreden (Verführen) gegen Meta-

 Ares Securetech SkinShield [+2; Sozial –; Tarnholster, Ruthenium-Tarnsystem 2], 

 Ares Securetech SkinShield [+2; Sozial –; Tarnholster, Ruthenium-Tarnsystem 2], 
Aurelian Design Purple Reign [+1 Würfel auf Proben auf Überreden (Verführen) gegen Meta-

 Ares Securetech SkinShield [+2; Sozial –; Tarnholster, Ruthenium-Tarnsystem 2], menschen], 1 Dosis Bliss, gefälschte SIN 1 [mit Lizenz 1; Führerschein], gefälschte SIN 4 [mit 

menschen], 1 Dosis Bliss, gefälschte SIN 1 [mit Lizenz 1; Führerschein], gefälschte SIN 4 [mit 
Lizenzen 4; verborgenes Tragen, Führerschein, Magie], Ich bin wirklich so gut [6, 6, 1 Monat], 1 

Lizenzen 4; verborgenes Tragen, Führerschein, Magie], Ich bin wirklich so gut [6, 6, 1 Monat], 1 
Dosis Jazz, Kommlink [Renraku Sensei; GS 3, D/F 2/0], Kontaktlinsen [Kap. 3; Bildverbindung, 

Dosis Jazz, Kommlink [Renraku Sensei; GS 3, D/F 2/0], Kontaktlinsen [Kap. 3; Bildverbindung, 
Blitzkompensation, Sichtvergrößerung], Mortimer of London Greatcoat [+4; Sozial +4], 1 

Blitzkompensation, Sichtvergrößerung], Mortimer of London Greatcoat [+4; Sozial +4], 1 
Dosis Novacoke, 4 Plastahlhandschellen, Spür den Rhythmus [6, 6, 1 Monat]

Dosis Novacoke, 4 Plastahlhandschellen, Spür den Rhythmus [6, 6, 1 Monat]
Fahrzeuge: Spinrad Global Street Rocket EX [Jet-Skateboard | Handl. 4/4 | Beschl. 10 | G.Intv. 

 Spinrad Global Street Rocket EX [Jet-Skateboard | Handl. 4/4 | Beschl. 10 | G.Intv. 
30 | HöchstG. 90 | Rumpf 3 | Panz. 1 | Pilot 1 | Sensor 2 | Sitze 1 | Elektrochrome Be-

30 | HöchstG. 90 | Rumpf 3 | Panz. 1 | Pilot 1 | Sensor 2 | Sitze 1 | Elektrochrome Be-
schichtung, Geckotape-Fußplatten, Riggerinterface]
schichtung, Geckotape-Fußplatten, Riggerinterface]Waffen:

Beretta 201T [Leichte Pistole | Schaden 2K | HM/AM | 10/9/6/–/– | 21(s) | Abnehmbare Schul-

Beretta 201T [Leichte Pistole | Schaden 2K | HM/AM | 10/9/6/–/– | 21(s) | Abnehmbare Schul-
terstütze, Angepasster Griff, Biometrisches Waffenschloss, Persönlicher Stil, Tarnholster, 70 

terstütze, Angepasster Griff, Biometrisches Waffenschloss, Persönlicher Stil, Tarnholster, 70 
Schuss hülsenlose Standardmunition]
Schuss hülsenlose Standardmunition]3 Glitzergranaten [Wurfwaffe | Schaden – | 4/3/–/–/– | Sprengwirkung 20 m]

3 Glitzergranaten [Wurfwaffe | Schaden – | 4/3/–/–/– | Sprengwirkung 20 m]
Connections: Antiquitäten- und Kuriositätenhändlerin (E4/L6), Konzernadministrator (E3/L4), 

 Antiquitäten- und Kuriositätenhändlerin (E4/L6), Konzernadministrator (E3/L4), 
Model (E3/L6), Pharmatechniker (E3/L3), Zuhälterin (E2/L2)

Model (E3/L6), Pharmatechniker (E3/L3), Zuhälterin (E2/L2)Lebensstil: Unterschicht (1 Monat)
 Unterschicht (1 Monat)Nuyen bei Spielbeginn: 345 ¥

darum, die Art und Weise zu verändern, auf die die Zauber funktionieren, sondern neue Wege aufzuzeigen, wie ihr ihre Effekte nutzen könnt.Geistessonde ist ein naheliegendes Beispiel. Wenn du den Zauber mit 3+ Nettoerfolgen gewirkt hast, was dir erlaubt, das Bewusstsein des Ziels zu durchsuchen, erhältst du den Status Ass im Ärmel #, wobei die Stu-fe des Status gleich der Anzahl der Nettoerfolge ist. Die Spielleitung kann festlegen, dass 5+ Nettoerfolge notwendig sind, falls das Ziel vorsichtig genug ist, um entsprechende Schwächen tief in seinem Unterbewusst-sein vergraben zu haben.Maske und Physische Maske können verwendet wer-den, um anderen den Status Fehl am Platz zu verpassen oder ihn bei sich selbst aufzuheben. Der Zauber Modekann ebenfalls zu diesem Zweck verwendet werden, ist aber kein Illusionszauber.Gedanken Beherrschen ist recht heimtückisch, denn damit kannst du deinem Ziel die Status Abgelenkt, Folgsam oder Verknallt verleihen, wobei die Nettoer-folge bei Bedarf die Stufe des Status bestimmen. Falls ein Ziel die auf ihm liegende Wirkung eines Zaubers bemerkt, kann die Spielleitung ihm zusätzlich den Status Reingelegt auferlegen.Double kann benutzt werden, um jemandem den Status Abgelenkt zu verleihen, da das Ziel seine Auf-merksamkeit zwischen zwei verschiedenen Objekten aufteilen muss, wenn es die Illusion nicht durchschaut. 
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ROLLENSPIELEROLLENSPIELE

Dieser spannende Einblick wird mit unvermeid-

ein tief sitzendes Misstrauen gegenüber jenen, 

frühzeitig zu bemerken, wann man an der Nase 
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DAS PEGASUS SPIELE FREUNDEBUCH: 
GESTATTEN, MEIN NAME IST ...
Neues Jahr, neue Abteilung: Nachdem ihr im letzten Jahr unser Vertriebsteam kennen gelernt 
habt, wenden wir uns in dieser Ausgabe denjenigen zu, die darauf achten, dass bei Pegasus 
Spiele die Zahlen stimmen – gemeint ist natürlich die Buchhaltung. 

Mein Name ist: Annemarie Nanning

Meine Aufgabe bei Pegasus Spiele ist: Ich arbeite in der 

Buchhaltung, kümmere mich also um alles, was mit Zahlen bzw. 

Zahlungen zu tun hat. Dadurch bin ich im Prinzip mit allen 

anderen Abteilungen im Kontakt.

Ich arbeite bei Pegasus Spiele seit: Mein erster Tag bei Pegasus 

Spiele war der 1. Mai 2016, also schon seit fast 9 Jahren. 

An meiner Arbeit liebe ich am meisten: An der Buchhaltung mag 

ich vor allem, dass es klare Richtlinien gibt, an die man sich halten 

muss. Da kommt ein wenig die Mathematikerin in mir durch. ;) An 

Pegasus Spiele mag ich zudem das tolle Kollegium. Und ab und an kann 

ich auch bei Spielen mit reinschnuppern, über die gerade entschieden wird.

Meine schönste Pegasus-Erinnerung: Eine meiner schönsten Erinnerungen ist,  

als wir als Pegasus Spiele zum ersten Mal mit einem Faschingswagen beim Umzug 

in Friedberg dabei waren. Es war eine tolle Erfahrung mal auf der anderen  

Seite (also auf dem Wagen) zu stehen und den Leuten die Kamelle zuzuwerfen. 

Und das sage ich als Faschingsmu�el! :D

Mein erstes Pegasus-Spiel: U�, das war entweder Munchkin oder Pandemie. 

Beides kam zu Studienzeiten oft auf den Tisch. In der Zeit wurde ich durch meinen 

Freundeskreis intensiver an Gesellschaftsspiele herangeführt.

Das beste Spiel aller Zeiten: Das 

ändert sich ab und an. Im Moment 

würde ich sagen, dass es Mythwind

ist. Ich liebe kooperative Spiele und 

bei dem Spiel finde ich das Erkunden 

der Geschichte und der verschiedenen 

Charaktere klasse. Es ist ein richtiges 

„Cozy Game“, bei dem du keinen 

direkten Zeitdruck hast und die 

Aufgaben in deinem eigenen Tempo 

erfüllst. Außerdem ist das Inlay 

genial. So wenig Zeit habe ich für den 

Auf- und Abbau noch bei keinem Spiel 

gebraucht.

Nach Feierabend mache ich am 

liebsten: Ich habe verschiedene Hobbys. 

Ich lese, puzzle und häkle gerne. Ich kann mich aber auch stundenlang in ein 

Videospiel vertiefen oder Serien suchten. Und ganz wichtig: Brettspielabende 

bzw. -tage mit meinen Freundinnen und Freunden – viele davon arbeiten 

praktischerweise auch bei Pegasus Spiele.

Diesen Film muss man gesehen haben: Encanto! Bei dem Film weine sogar ich am 

Ende – das passiert mir selten. Der Film ist einfach so schön! Und die Musik ist 

natürlich auch klasse ... nur kein Wort über Bruno. ;) 

Charaktere klasse. Es ist ein richtiges 

genial. So wenig Zeit habe ich für den 

Mein Name ist:

Meine Aufgabe bei Pegasus Spiele ist:

Buchhaltung, kümmere mich also um alles, was mit Zahlen bzw. 

An meiner Arbeit liebe ich am meisten: 

ich vor allem, dass es klare Richtlinien gibt, an die man sich halten 

muss. Da kommt ein wenig die Mathematikerin in mir durch. ;) An 

Pegasus Spiele mag ich zudem das tolle Kollegium. Und ab und an kann 

ich auch bei Spielen mit reinschnuppern, über die gerade entschieden wird.
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PEGASUS STELLT SICH VOR

Mein Name ist: Raed Bakkaya
Meine Aufgabe bei Pegasus Spiele ist: Ich arbeite aktuell tatsächlich in zwei Abteilungen. Ich unterstütze einerseits die Buchhaltung und andererseits den Einkauf. Das ist die Abteilung, die Spiele für unser Vertriebssortiment bestellt, denn Pegasus Spiele ist ja nicht nur ein Verlag, sondern auch ein Großhändler.
Ich arbeite bei Pegasus Spiele seit: Februar 2018, da habe ich als Aushilfe in der Buchhaltung angefangen. Im August des gleichen Jahres habe ich dort eine Ausbildung als Kaufmann für Büromanagement begonnen. Annemarie war meine Ausbilderin. Als festangestellter Mitarbeiter bin ich seit Juli 2021 in der Buchhaltung tätig und seit August 2024 zusätzlich im Einkauf.

Meine schönste Pegasus-Erinnerung: Es gab viele schöne Erinnerungen, aber die Freude und die Wertschätzung meiner Kolleg*innen und der Geschäftsführung, als ich meine Ausbildung abgeschlossen habe, ist mir besonders im Gedächtnis geblieben.
Das motiviert mich an schlechten Tagen:Mir zu denken, dass es keine schlechten Tage gibt, sondern nur schlechte Momente, die vorbeigehen werden – und eine Tasse Ka�ee. 
Mein liebstes Pegasus-Spiel: Werwölfemacht mir sehr viel Spaß! Das Spiel gibt es von diversen Verlagen, bei der Pegasus-Version mag ich aber besonders, dass die Fähigkeiten der Rollen auf den Karten stehen. Das macht es besonders für neue Spieler*innen einfacher, ihre Rollen zu verstehen und richtig zu spielen, ohne sich durch Nachfragen zu verraten.
Mein Lieblingsgericht: Kibbeh mit Labanieh. Das ist ein syrisches Gericht und ein absolutes Wohlfühlessen! Kibbeh sind Klöße aus Bulgur, Fleisch und Zwiebeln. Es gibt davon viele verschiedene Varianten, aber ich mag sie mit Labanieh am liebsten. Das ist eine Joghurtsoße, in der die Kibbeh gekocht werden. Lecker!Dieses Buch muss man gelesen haben: Atomic Habits von James Clear. Auf Deutsch heißt das Buch Die 1%-Methode. Es geht darin um praktische Strategien, mit denen man durch kleine Veränderungen jeden Tag etwas besser werden kann, bei dem, was man sich vornimmt. Das ist wirklich ganz spannend!

Mein Motto lautet: Sei realistisch im Leben und hinterlasse einen positiven Eindruck.

zusätzlich im Einkauf.
Meine schönste Pegasus-Erinnerung:aber die Freude und die Wertschätzung meiner Kolleg*innen und der Geschäftsführung, als ich meine Ausbildung abgeschlossen habe, ist mir besonders im Gedächtnis geblieben.
Das motiviert mich an schlechten Tagen:Mir zu denken, dass es keine schlechten Tage gibt, sondern nur schlechte Momente, die vorbeigehen werden – und eine Tasse Ka�ee. 
Mein liebstes Pegasus-Spiel:

Mein Name ist:
Meine Aufgabe bei Pegasus Spiele ist: 

Ich arbeite bei Pegasus Spiele seit:habe ich als Aushilfe in der Buchhaltung angefangen. Im August des gleichen Jahres habe ich dort eine Ausbildung als Kaufmann für Büromanagement begonnen. Annemarie war meine Ausbilderin. Als festangestellter Mitarbeiter bin ich seit Juli 2021 in der Buchhaltung tätig und seit August 2024 

Spannende Informationen über die Abteilungen und  
Mitarbeitenden von Pegasus Spiele gibt es auch regelmäßig auf pegasus.de/blog!

sich durch Nachfragen zu verraten.
 Kibbeh mit Labanieh. Das ist ein syrisches Gericht und ein absolutes Wohlfühlessen! Kibbeh sind Klöße aus Bulgur, Fleisch und Zwiebeln. Es gibt davon viele verschiedene Varianten, aber ich mag sie mit Labanieh am liebsten. Das ist eine Joghurtsoße, in der die Kibbeh gekocht werden. Lecker!Dieses Buch muss man gelesen haben:Auf Deutsch heißt das Buch Die 1%-MethodeStrategien, mit denen man durch kleine Veränderungen jeden Tag etwas besser werden kann, bei dem, was man sich vornimmt. Das ist wirklich 
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Mesos

So nehmt Ihr am Gewinnspiel teil:
Besucht www.pegasus.de/ringbote und  
füllt dort das Gewinnspielformular aus.
Teilnahmeschluss: 10.06.2025

Im Mesolithikum, der Mittelsteinzeit, schlos-
sen sich die Menschen zu Stämmen zusammen 
und teilten erstmals Aufgaben wie Jagen 
oder Bauen unter sich auf, um bessere Über-
lebenschancen zu haben. In Mesos gründet ihr 
eigene Stämme, indem ihr über zehn Runden 
hinweg neue Mitglieder dazugewinnt, die je 
eine Aufgabe übernehmen. Damit versucht 
ihr, euch auf die Ereignisse vorzubereiten, die 
während der drei Zeitalter des Spiels auf euch 
zukommen. Das können ein wichtiges Ritual 
oder eine große Jagd sein. Durch diese ge-
winnt oder verliert ihr Ruhm, je nachdem, ob 
ihr eure Stammesmitglieder clever einsetzt. 
Zum Glück kündigt sich jedes Ereignis mit 
etwas Vorlauf an, damit ihr eine Chance habt, 
präzise Vorkehrungen zu treffen.

Besonders spannend ist das Zugfolge-Dilem-
ma, vor das euch jede Runde von Mesos stellt: 
Wollt ihr früh dran sein? Dann könnt ihr euch 
die wertvollsten Karten sichern. Oder wählt ihr 
eine Position, mit der ihr erst später am Zug 
seid? Dann dürft ihr zwar direkt mehrere  

Stammesmitglieder einsammeln, müsst aber 
mit dem Vorlieb nehmen, was die anderen üb-
riglassen. Runde für Runde müsst ihr neu ent-
scheiden, was euch besser in die Karten spielt. 
Denn jedes der markant illustrierten Stammes-
mitglieder übernimmt eine bestimmte Tätigkeit 
wie Jagen, Sammeln, Forschen oder Bauen.  
Nur der Stamm, der be-
sonders gut aufgestellt 
und auf die Ereignisse 
vorbereitet ist, sichert 
sich den größten Ruhm 
und die höchste 
Ehre. [laut]

Spieldesign: Yaniv Kahana,  
Simone Luciani
Illustration: Kerri Aitken
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Turbinenhalle Oberhausen

ROLEPLAY

VERSE

16. - 18. Mai 2025

3-Tage Convention

Und viel mehr!

Freunde, Communities, Mit-
Hobbyisten und Mit-Nerds treffen

Deutsche
Hobby-Szenegrößen

Showbühnen
und Panels

Autoren und Literatur

Artist Alley

Brett- & Rollenspiel-
Aussteller und -Shops

Pen & Paper-
Rollenspielrunden

Cosplay- und 
LARP-Gruppen

Mittelaltermarkt mit
Live-Bands

Das Roleplay Verse ist mehr als nur eine Convention – 
es ist eine Reise durch die phantastischen Genres, die unsere Herzen 
höher schlagen lassen. 

Alle Infos unter www.rpv-germany.de
Turbinenhalle Oberhausen - Im Lipperfeld 23, 46047 Oberhausen

Tauche ein in eine Welt grenzenloser Fantasie!
 
Das Roleplay Verse ist eine drei-tägige Convention, 
die alle Spiele und Hobbies fantastischer Welten unter einem Dach 
vereint. RPV bringt dir in 4 Hallen und auf einer riesigen Outdoor Fläche:

Jetzt 
Tickets 
sichern!
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TERMINE

04.04.–04.05.2025
>> Pegasus Spiele Tage

www.pegasus.de/events

12.04.–13.04.2025
>> Fantasy Con

www.fantasy-con.at

12.04.–13.04.2025
>> Spielewochenende im La Vie

www.willis-sport-fun.de/events

26.04.–27.04.2025
>> KlingenCon 56

www.klingencon.de

CONSPIRACY
04.04.–05.04.2025 | www.conspiracy-con.de

BAD NAUHEIM SPIELT!
06.06.–08.06.2025 | www.pegasus.de/events

10.05.–11.05.2025
>> Eulen Con

www.eulencon.de

11.05.2025
>> Spieliothek-mobil e.V.

www.spieliothek-mobil.de

16.05.–18.05.2025
>> Roleplay Verse Oberhausen

www.rpv-germany.de

30.05.–01.06.2025
>> UK Games Expo

www.ukgamesexpo.co.uk/

Weitere Temine findet ihr auf: pegasus.de/eventkalender

thek-mobil e.V.
www.spieliothek-mobil.de
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SEID ONLINE DABEI UND SPIELT MIT!

www.conspiracy-con.de

Unsere Convention auf Discord und Twitch

dig und kosteos

Alle Infos findet ihr auf

04. & 05.04.2025


