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EDITORIAL

INHALT

Ich grüße Euch!

Das sind Momente, die man nicht vergisst, zumal wenn man noch 
ziemlich neu im Job ist wie ich. Aber die strahlenden Gesichter Mitte 

Mai bei uns im Haus werde ich gewiss nicht vergessen. Da gab die 
Jury des Vereins Spiel des Jahres die je drei Nominierungen in den 
verschiedenen Kategorien bekannt. Unser innovatives Koop-Spiel 

Boss Fighters QR, diese einmalige Mischung aus Brett- und Digitalspiel, 
hat einen Podiumsplatz beim Kennerspiel schon sicher. Mehr dazu lest 
ihr auf Seite 5. Und mal sehen, ob das noch getoppt wird, wenn Mitte 
Juli die Siegertitel feststehen …

Ansonsten erwarten euch in dieser Ausgabe des Ringboten so viele 
Familienspiele wie noch nie. Außer, und das ist die andere Be-
sonderheit, dem Fokus-Thema: Ein Rollenspiel an so exponierter 
Stelle ist ausgesprochen selten. Aber bei Daggerheart, dessen 

Stern bereits am Aufgehen ist, ist das auch nur angemessen.

Euer Ryu Ringbote

6-9 | FOKUSTITEL
Mit Daggerheart steigt ein neuer Star im Rol-
lenspiel-Universum auf. Seid dabei, wenn es in 
dieser actionreichen Fantasy-Welt zur Sache 
geht mit schnellen Kämpfen und einem neuen 
spannenden Würfelsystem. Dazu: Interview mit 
Milena Fuchs aus der Pegasus-Buchredaktion 
über Diversität und Inklusion im Rollenspiel.



NEUES IN KÜRZE

Hier findet ihr spannende Artikel 
über alle Spielarten der Phantastik.

.deRINGBOTERINGBOTERINGBOTERINGBOTE

• DEADLY EVER AFTER – BLUT UND SCHNEE von Heyne 
Und sie lebten glücklich bis an ihr Lebensende? Nicht in diesem Buch!  

• THEBAI von Pegasus Spiele 
Im antiken Theben herrscht Bruderzoff. Ratet, wer das regeln muss: Genau, ihr.         

• GEORGE LUCAS – EPISODE II von Splitter Comics 
Ihr dachtet, der Dreh von Star Wars sei irre gewesen? Dann lest mal das hier!    

         
 

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

LA CUENTA – WIE IM ECHTEN LEBEN
Es hat ja nun schon einige verrückte, schräge oder witzige Themen gegeben, die 
es ins Spiele-Universum geschafft haben. Aber so hübsch-ironisch und lebens-
nah wie La Cuenta (auf Deutsch: „Die Rechnung“) war selten eines. Um das 
Kartenspiel hat sich bereits ein kleiner Hype gebildet – und da wir bei Pegasus 
Spiele schon immer ein Faible für (schrägen) Witz hatten, erscheint La Cuenta 
bei uns noch in diesem Jahr. Hier ein kleiner Vorgeschmack: Ihr zieht mit eurer 
Gruppe von Tapas-Bar zu Tapas-Bar. Doch am Ende muss eine*r zahlen. Ver-
sucht, dass ihr es nicht seid! Jeder Barbesuch besteht aus einer unbestimmten 
Anzahl an Zügen, das heißt: Ihr gebt Bestellungen auf. Dafür muss die aktive Person eine Karte 
ausspielen. Wer das nicht mehr kann, muss nach der Rechnung verlangen. Kann er oder sie die 
begleichen, beginnt die nächste Runde. Aber irgendwann … geht jemandem das Geld aus! Wenn 
das passiert, gewinnt, wer noch das dickste Portemonnaie hat.

DIAMANT: 
WARNUNG UND VERRAT

Das Expeditionsspiel Diamant 
mit dem spannenden Push-your-
Luck-Faktor erhält Zuwachs: Wie 
der Name Warnung und Verrat 
besagt, beinhaltet das Päckchen 
zwei Mini-Erweiterungen, die ihr 
getrennt oder zugleich als Zu-

satzmodule einsetzen könnt. Mit den 
acht Verrat-Karten könnt ihr den anderen Edel-
steine abnehmen. Die neun Warnung-Plättchen 
bringen neue Regeln ins Spiel, auch positive: 
So gewährt zum Beispiel jede neu aufgedeckte 
Fallenart zusätzliche Rubine.

MEHR BOMB BUSTERS
Ihr könnt euch auf 
ein Upgrade Kit 
freuen zu den 2025 
als Spiel des Jahres 
ausgezeichneten  
Bomb Busters. Die attrak
tiv gestaltete Erweiterung wird im 
Herbst bei Pegasus Spiele erscheinen. Sie 
enthält Mah-Jongg-artige Spielsteine, die die 
Kabel aus dem Grundspiel ersetzen. Das ist na-
türlich viel edler als die Pappplättchen auf den 
Kabelhaltern. Zusätzlich sind zwei neue Spezial-
kabel enthalten sowie elf Missionen mit einer 
neuen Schurkin: der Herzlosen Königin.

Das Online SpielemagazinDas Online SpielemagazinDas Online SpielemagazinDas Online Spielemagazin

PREVIEW
PREVIEW



NEUES IN KÜRZE
DER SOMMER UND DAS SOMMERFEST KÖNNEN KOMMEN
Ihr liebt Feste, bei denen am Tisch gespielt wird, aber auch der 
Outdoor-Spielspaß nicht zu kurz kommt? Dann markiert euch 
schon mal ganz dick im Kalender den 25. Juli. An diesem Samstag 
steigt das große Pegasus Spiele Sommerfest. Auf dem Firmen-
gelände sowie im Gebäude gibt es reichlich Möglichkeiten, sich 
bestens zu unterhalten. An der Spieleausleihe könnt ihr euch 
Titel holen, die ihr schon immer mal testen wolltet. Vor allem für 
Kinder sind die Outdoor-Spieleangebote konzipiert, mehr an etwas 
Ältere richten sich die Rollenspielrunden. Bei Figuren bemalen und 
Firmenführung finden sich wohl alle Generationen ein. Das gilt 
natürlich auch für die Tombola sowie das reichhaltige Angebot an den Essen- und Getränkeständen.  
Wenn ihr euch jetzt schon freut, haltet euch auf dem Laufenden bei www.events.pegasus.de/sommerfest

SPIEL DES JAHRES
Die Jury des weltweit wichtigsten Spielepreises 
hat getagt und die jeweils drei Kandidaten in 
den Kategorien Spiel -, Kinderspiel - und Kenner-
spiel des Jahres 2026 präsentiert. Am 12. Juli 
ist es soweit, dann werden bei einer feierlichen 
Zeremonie in Berlin die Gewinnertitel bekannt 
gegeben. Für das Spiel des Jahres wurden no-
miniert Cozy Sticker Ville, Dito! und Morty Sorty 

Magic Shop. In die Endaus-
scheidung für das Kin-

derspiel des Jahres 
haben es Buh Party, 
Die Insel der Mookies 
und Verflixt verzau-
bert geschafft.

KENNERSPIEL 
DES JAHRES
Na gut, wir führen Boss  
Fighters QR als Familienspiel, 
die Jury von Spiel des Jahres 
hat es nun für das Kennerspiel 
des Jahres 2026 nominiert. Aber 
natürlich sind wir alles andere als unglück-
lich – im Gegenteil! Das setzt den erfolgreichen 
Kurs fort, den wir seit langem mit unseren Spielen 
feiern können. Mal sehen, ob sich die knuffige, 
kooperative Mischung aus Brett- und Digitalspiel 
(siehe Ringbote #3/2025) von den Erfolgsautoren 
Michael Palm und Lukas Zach gegen Moon Colony 
Bloodbath und Rebirth durchsetzt. [ask]

Diese und weitere Themen erwarten Euch im nächsten Quartal:

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

• �HOCHWERTIG, HAPTISCH, BESONDERS 
Spiele mit außergewöhnlichen Materialien

• �KINDER, KENNER & CO 
Ein Blick auf die Spielekategorien und ihre Bedeutung

• �NEXT STATION BERLIN 
Die Kunst der U-Bahn-Planung von London bis Berlin
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BORN DER ERNEUERUNG
Wähle Born der Erneuerung, wenn du machtvolle Magie 
einsetzen willst, um deine Gruppe zu heilen.

ZAUBERATTRIBUT
Instinkt

BASISFÄHIGKEITEN
Friede der Natur: Einmal pro langer Rast darfst du einen Ort 
natürlicher Ruhe innerhalb kurzer Distanz erschaffen. Wenn du 
dich ein paar Minuten an diesem Ort ausruhst, darfst du eine 
Anzahl Stress-Punkte in Höhe deines Instinkt-Wertes löschen. 
Du darfst diese Punkte beliebig unter dir und deinen Verbündeten 
aufteilen.
Regeneration: Berühre eine Kreatur und setze 3 Hoffnung ein. 
Diese Kreatur darf 1W4 TP löschen.

SPEZIALISIERUNGSFÄHIGKEITEN
Aura der Regeneration: Du kannst deine Fähigkeit „Regeneration“ 
auf Ziele innerhalb sehr kurzer Distanz anwenden.
Schutzmantel: Einmal pro langer Rast darfst du 2 Hoffnung 
einsetzen, um 2 TP bei 1W4 Verbündeten innerhalb kurzer 
Distanz zu löschen.

MEISTERSCHAFTSFÄHIGKEIT
Defensive: Deine Tierverwandlung nimmt die Gestalt eines 
heilenden Wächtergeistes an. Wenn du in Bestiengestalt bist und 
ein verbündeter Charakter innerhalb kurzer Distanz 2 oder mehr 
TP markieren muss, darfst du 1 Stress markieren, um die Anzahl 
der zu markierenden TP um 1 zu reduzieren.

HINTERGRUNDFRAGEN
Beantworte eine oder mehrere der folgenden Fragen. Du 
kannst dir zusätzlich eigene Fragen überlegen.
• Wieso waren die Natur und ihre Geschöpfe so wichtig für 

die Gemeinschaft, in der du aufgewachsen bist?
• Was war das erste wilde Tier, zu dem du eine Bindung 

entwickelt hast? Weshalb endete die Bindung?
• Wer ist auf der Jagd nach dir? Was will die Person oder 

Gruppe von dir?

BEZIEHUNGEN
Richte eine der folgenden Fragen an jeden der Charaktere der 
anderen Mitspielenden oder überlege dir eigene Fragen.
• Was hast du mir anvertraut, weswegen ich mich immer 

wieder für dich in Gefahr begebe?
• An welches Tier erinnerst du mich?
• Welchen liebevollen Spitznamen hast du mir gegeben?

DRUIDE*IN
Druid*in zu sein, ist mehr als nur ein Beruf; es ist eine Berufung für 
alle, die von der Magie der Wildnis lernen und sie beschützen wollen. 
Wer Druid*innen bei der oft sehr ruhigen und sanftmütigen Tätigkeit 
der Pflanzenkultivierung beobachtet, kann sich leicht dazu verleiten 
lassen, sie zu unterschätzen – aber wenn sie sich der ungezähmten 
Gewalten der Natur bedienen, bieten sie einen furchterregenden 
Anblick. Druid*innen setzen ihre Fähigkeiten oft in kleinen 
Gruppen ein, die häufig durch ein gemeinsames Ethos oder einen 
gemeinsamen Ort verbunden sind, aber einige ziehen es auch vor, 
allein zu arbeiten. Durch jahrelange hingebungsvolle Studien können 
Druid*innen lernen, sich in Tiere zu verwandeln und die Natur nach 
ihrem Willen zu formen.

DOMÄNEN
Natur und Arkana

STARTWERT AUSWEICHEN
10

STARTWERT TREFFERPUNKTE
6

KLASSENGEGENSTÄNDE
Ein kleiner Beutel mit Steinen und Knochen oder ein 
seltsamer, irgendwo gefundener Anhänger

HOFFNUNGSFÄHIGKEIT
Evolution: Setze 3 Hoffnung ein, um dich in eine Bestiengestalt 
zu verwandeln, ohne Stress zu markieren. Dabei kannst du ein 
Attribut deiner Wahl um +1 steigern, bis du die Bestiengestalt 
wieder ablegst.

KLASSENFÄHIGKEITEN
Bestiengestalt
Du darfst 1 Stress markieren, um dich auf magische Weise in 
eine Kreatur deines Rangs oder niedriger aus der Bestiengestalt-
Liste zu verwandeln. Du darfst dich jederzeit zurückverwandeln. 
Während du verwandelt bist, kannst du keine Waffen benutzen 
oder Zauber von Domänenkarten wirken, aber du kannst 
weiterhin andere Fähigkeiten oder Merkmale nutzen, auf die 
du Zugriff hast. Zauber, die du vor der Verwandlung gewirkt 
hast, bleiben aktiv und halten wie gewohnt an, und du kannst 
normal sprechen und kommunizieren. Zusätzlich erhältst du 
die Fähigkeiten der Bestiengestalt, addierst deren Ausweichen-
Bonus zu deinem eigenen Ausweichen-Wert und nutzt das in 
ihren Werten angegebene Attribut für deinen Angriff. Während 
du in Bestiengestalt bist, wird deine Rüstung Teil deines Körpers, 
und du markierst Rüstungsfelder wie üblich; wenn du dich 
zurückverwandelst, bleiben diese markierten Rüstungsfelder 
bestehen. Wenn du deinen letzten TP markierst, verwandelst du 
dich automatisch zurück.

Naturberührung
Du kannst nach Belieben harmlose, kleinere Natureffekte 
hervorrufen – zum Beispiel eine Blume schnell wachsen lassen, 
eine leichte Windböe erzeugen oder ein Lagerfeuer entfachen.

SUBKLASSEN DRUIDE*IN
Zur Wahl stehen die Subklassen Obhut der 
Elemente oder Born der Erneuerung.

OBHUT DER ELEMENTE
Wähle Obhut der Elemente, wenn du die natürlichen Elemente 
der Wildnis verkörpern willst.

ZAUBERATTRIBUT
Instinkt

BASISFÄHIGKEIT
Elementar-Inkarnation: Du darfst 1 Stress markieren, um 
eines der folgenden Elemente zu Kanalisieren, bis du Schweren 
Schaden erleidest oder eine Rast einlegst:
• Feuer: Wenn dir eine gegnerische Kreatur in unmittelbarer 

Distanz Schaden zufügt, erleidet sie 1W10 magischen 
Schaden.

• Erde: Du erhältst einen Bonus auf deine Schadensschwellen, 
der deiner Übung entspricht.

• Wasser: Wenn du einer gegnerischen Kreatur in unmittelbarer 
Distanz Schaden zufügst, müssen alle weiteren gegnerischen 
Kreaturen innerhalb sehr kurzer Distanz 1 Stress markieren.

• Luft: Du kannst schweben und erhältst dadurch einen Vorteil 
auf Agilitätswürfe.

SPEZIALISIERUNGSFÄHIGKEIT
Elementar-Aura: Einmal pro Rast, während du ein Element 
kanalisierst, darfst du eine Aura ausstrahlen, die deinem Element 
entspricht. Die Aura wirkt auf Ziele innerhalb kurzer Distanz, bis 
der Zustand Kanalisieren endet. 
• Feuer: Wenn eine gegnerische Kreatur 1 oder mehr TP 

markiert, muss sie außerdem 1 Stress markieren.
• Erde: Deine Verbündeten erhalten einen Bonus von +1 auf 

Stärke.
• Wasser: Wenn eine gegnerische Kreatur dir Schaden zufügt, 

darfst du 1 Stress markieren, um sie an eine beliebige Position 
innerhalb sehr kurzer Distanz zu ihrer ursprünglichen Position 
zu bewegen.

• Luft: Wenn du oder ein verbündeter Charakter Schaden 
durch einen Angriff von außerhalb der unmittelbaren Distanz 
erleiden, wird der Schaden um 1W8 reduziert.

MEISTERSCHAFTSFÄHIGKEIT
Elementar-Herrschaft: Du verkörperst dein Element noch 
stärker. Während du Kanalisierst, erhältst du einen der folgenden 
Vorteile:
• Feuer: Du erhältst einen Bonus von +1 auf deine Übung bei 

Angriffen und Zaubern, die Schaden verursachen.
• Erde: Wenn du TP markieren müsstest, darfst du einen W6 für 

jeden markierten TP würfeln. Für jede 6 darfst du die TP, die du 
markieren müsstest, um 1 reduzieren.

• Wasser: Wenn ein Angriff auf dich erfolgreich ist, darfst 
du 1 Stress markieren, um der angreifenden Kreatur 
vorübergehend den Zustand Verwundbar zuzufügen.

• Luft: Du erhältst einen Bonus von +1 auf Ausweichen und 
kannst fliegen.
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DIE WÜRFEL 
HEISSEN FURCHT 
UND HOFFNUNG
DaggerheartDaggerheart hat in jenem Teil der weltweiten Rollen-
spiel-Community schon viele Fans gewonnen, die 
Wert auf fesselnde, epische Fantasy-Geschichten 
legen. Es wird als erfrischende Alternative sowohl für 
erfahrene Runden wie auch als gelungener Einstieg 
für Neulinge gefeiert. Im Sommer veröffentlicht  
Pegasus Spiele die deutschsprachige Ausgabe.

Daggerheart stammt vorrangig aus der Feder 
von Rowan Hall, Spenser Starke und Matthew 
Mercer. Um das Fantasy-Opus hat sich seit 
dem Erscheinen in den USA vor einem Jahr ein 
ordentlicher Hype gebildet, denn es verknüpft 
bewusst fordernde Kämpfe mit den Innovatio-
nen eines von Powered by the Apocalypse (PbtA) 
inspirierten, klar erzählorientierten Spielstils.

Entsprechend zeichnet sich Daggerheart durch 
gemeinsames Geschichten erzählen aus. Die 
Spielleitung tritt ein Stück weit in den Hinter-
grund, denn allen Spielenden wird ein großes 
Mitspracherecht bei der Gestaltung der Spiel-
welt zugestanden. Kämpfe erinnern eher an die 
spannenden Vorlagen aus Büchern und Filmen 
als an nüchterne Tabellenkalkulationen. Das 
überschaubar komplexe Spielsystem bietet 
strukturierte Regeln, bleibt gleichzeitig jedoch 
flexibel genug für Regelanpassungen sowie 
individuelle Modifikationen.

Die als einstiegsfreundlich geltende Charakter-
erschaffung bietet 18 spielbare Abstammungen 

sowie neun Klassen mit jeweils 
zwei Unterklassen. Gespielt 
wird mit einer eigenen, indivi-
duellen Kartenauslage, die den 
Charakteren unterschiedliche 
Schwerpunkte (Domänen), Stär-
ken und Fähigkeiten verleiht. 
Haptische Spielkomponenten 
wie die Karten sowie Spielstei-
ne, eingebettet in eine aus-
drucksstarke und einladende 
Präsentation, tragen zur emo-
tionalen Spielerfahrung bei. 

KAPITEL ZWEI:  
DER ABLAUF EINES 
ABENTEUERS
In diesem Kapitel geht es um alles, was ihr als Spielende 

benötigt, um mit eurem Abenteuer zu beginnen. Hier findet 

ihr die grundlegenden Spielmechanismen, den Kampf, die 

Charakterentwicklung, Ausrüstung und ein paar optionale Regeln, 

die ihr in eurem Spiel verwenden könnt.

DER SPIELFLUSS
Wenn ihr Daggerheart spielt, beschreibt ihr – die Spielenden –, was eure Charaktere 

in den fiktiven Situationen unternehmen, mit denen die Spielleitung (SL) euch 

konfrontiert; dabei baut ihr auf den Ideen der anderen auf und arbeitet zusammen, um 

eine spannende Geschichte zu erzählen. Die Regeln des Spiels unterstützen euch dabei, 

diese Unterhaltung zu führen, sie geben der Diskussion eine Struktur und helfen euch, 

Situationen aufzulösen, in denen es mehrere aufregende Möglichkeiten gibt, wie es 

weitergehen kann.

Alle am Tisch sollten Fragen stellen und die Antworten in das Spiel einbauen. Als Spielende 

werdet ihr oft klärende Fragen zur Szene stellen: „Stehen vor der Tür Wachen?“ oder „Wie 

sind sie bewaffnet?“ oder „Schaffe ich es problemlos, auf das nächste Dach zu springen?“ 

Die Spielleitung kann Fragen direkt beantworten: „Vor der Tür stehen vier Wachen“ oder 

„Sie sind mit Langschwertern bewaffnet.“ Sie kann euch aber auch bitten zu würfeln, um 

die Antwort zu ermitteln: „Es ist dunkel und es regnet, also sehen wir mal, wie gut dir der 

Sprung gelingt. Ich hätte gern einen Wurf auf Agilität, Schwierigkeitsgrad 11.“

Im Gegenzug stellt die Spielleitung euch ebenfalls Fragen und baut die weitere Handlung 

auf euren Antworten auf. „Wie schaffst du es, ungesehen um das Gebäude zu schleichen?“ 

oder „Wie sieht das Lager, das ihr aufschlagt, aus?“ oder „Du hast einen Weg gefunden, 

gefahrlos die Wand hinaufzuklettern – warum ist das Klettern einfacher, als du erwartet 

hast?“ Dieses Wechselspiel führt zu einer gemeinschaftlichen Unterhaltung, in der alle 

einen bedeutenden Beitrag zur Geschichte leisten können.

Wenn ihr mit Rollenspielen vertraut seid, dürfte euch dieser Spielfluss vertraut sein, aber 

wenn es für euch etwas Neues ist, seid unbesorgt. Die folgenden Schritte skizzieren 

den schleifenförmigen Spielablauf, von dem das Rollenspiel lebt. Auf der nächsten Seite 

werden wir die einzelnen Punkte genauer betrachten.

SCHRITT 1: 
DIE SL SCHILDERT DIE SITUATION 

SCHRITT 2:
DIE SPIELENDEN UND DIE SL STELLEN FRAGEN

SCHRITT 3: 
DIE SPIELENDEN UND  
DIE SL BEANTWORTEN FRAGEN

SCHRITT 4: 
IHR WÄHLT AKTIONEN AUS  

UND ERMITTELT IHREN AUSGANG

SCHRITT 5: 
IHR WIEDERHOLT DAS GANZE

87
Kapitel 2: Der Ablauf eines Abenteuers
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Wer und was steckt hinter Daggerheart? 
Das Fantasy-Rollenspiel Daggerheart stammt von 
Darrington Press, dem Verlag des Hobby- und Medi-
enphänomens Critical Role. Die Abenteuer der Truppe 
professioneller Rollenspiel-Synchronsprecher*innen 
wurde in der Animationsserie Vox Machina welt-
bekannt. Bereits im Sommer 2025 veröffentlichte 

Pegasus Candela Obscura: Das  Horror-Pen-
&-Paper-Rollenspiel mit Fokus auf Geheim-
organisation und paranormalen Phänomenen 
stammt ebenfalls von Darrington Press. Auch 
liegt eine gewisse Nähe zu Rollenspielen  
wie Cthulhu auf der Hand.

FOKUSTITEL

7

Das spielmechanische Herz von Daggerhe-
art schlägt auf Basis eines bemerkenswerten 
Systems mit zwei zwölfseitigen Würfeln. Wird 
sonst oft mit einem 20-Seiter das Ereignis aus-
gewürfelt, steht hier einer der Zwölfseiter für 
Hoffnung, der andere für Furcht. Die Interpre-
tation der Würfelproben erzeugt eine einzig-
artige Spannung, denn: Selbst wenn 
hoch genug gewürfelt wurde, aber 
die Furcht-Augenzahl überwiegt, 
kann es heikel werden. Umgekehrt: 
Bei mehr Hoffnung winken attraktive 
Zusatznutzen. Zudem fokussiert sich 
Daggerheart auf ein erzählerisch-dy-
namisches Kampfsystem. Das kommt 
ohne feste Zugreihenfolge aus und 
setzt auf eine gewisse Aktionseffi-
zienz. Für die Spielleitung bietet das 
Regelwerk umfassende Hilfestellungen. 
Die reichen von der Abenteuer- und 
Kampagnenerstellung bis zu wert-
vollen Rollenspieltipps.

Pegasus Spiele veröffentlicht im 
deutschsprachigen Raum zwei 
Varianten. Da ist zum einen das 
Standard-Grundregelwerk, zu dem 
natürlich das vollständige Set aus 
279 illustrierten Karten mit Ab-
stammungen, Unterklassen, Do-
mänen und mehr gehört. Die Deluxe-Ausgabe 
enthält zusätzlich einen Spielleitungsschirm, 
hochwertige Würfel, Tokens, Charakterbögen 
und Merkblätter im praktischen Abreißblock. 
Das vollständige Kartenset kommt sogar mit 
edlem Goldschnitt daher.

Darüber hinaus plant Pegasus 
Spiele rund um die Veröffentli-
chung des in den USA heiß disku-
tierten Rollenspielhits spannende 
Extras. Mutige Heldinnen und 
Helden können bereits jetzt mit-
hilfe des Schnellstart-Abenteuers 
Daggerheart: Botengang im  
Zobelwald in die Welt dieses Pen-
&-Paper-Rollenspiels einsteigen. 
Die interaktive Einführung in das 

Spielsystem mit fünf vorgefertigten 
Charakteren ist kostenfrei via pegasus-
digital.de zum Download verfügbar.  
Außerdem vermittelt 
eine Reihe von Dagger

heart-Videos konkrete Spielein-
drücke. Mit dabei sind Szenen-
größen, die man bestens von 
Orkenspalter TV vom Twitch- 
Kanal des Verlags kennt 
(twitch.tv/pegasusspiele). [ib]

 Chefredaktion: Milena Fuchs                     	Cover-Art: Mat Wilma 
 Ca. ab Juli im Handel erhältlich	 Preis: EUR 49,95   

Daggerheart

# High Fantasy 	 # Einstiegsfreundlich

# Kollaborativ	 # Viele Actionmomente

ABSTAMMUNG

Simiah
Simiah sehen aus wie humanoide Affen mit langen 

Gliedmaßen und Klammerfüßen.

Klettertalent: Du erhältst einen Vorteil bei Würfen 

auf Agilität, um zu balancieren oder zu klettern.

Wendig: Bei der Charaktererschaffung erhältst 

du einen permanenten Bonus von +1 auf 

Ausweichen.

DH Basis 055/270  | Daggerheart © Darrington Press 2026

Jessketchin

1
0

Fähigkeit

WirbelwindWenn du einen erfolgreichen Angriff gegen ein Ziel innerhalb sehr kurzer Distanz ausführst, darfst du 1 Hoffnung einsetzen, um den Angriff gleichzeitig gegen alle anderen Ziele innerhalb sehr kurzer Distanz auszuführen. Alle weiteren mit dieser Fähigkeit getroffenen Ziele erleiden den halbierten Schaden.

Mike Pape
Daggerheart © Darrington Press 2026
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Bestienbund
Spezialisierung

Sonderausbildung: Du darfst eine zusätzliche 
Option für dein Seelentier beim Stufenaufstieg 
wählen.
Im Kampf verbunden: Wenn eine gegnerische 
Kreatur dich angreift während du dich in 
unmittelbarer Distanz zu deinem Seelentier 
befindest, erhältst du für diesen Angriffswurf 
einen Bonus von +2 auf Ausweichen.

DH Basis 020/270  |
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„DAGGERHEART GEHT NOCH  
EIN PAAR SCHRITTE WEITER“

Mit Daggerheart veröffentlicht Pegasus Spiele den topaktuellen Fantasy-Rollenspielhit 
von Darrington Press. Darin wird viel Wert gelegt auf Diversität und Inklusion. Was es 
damit auf sich hat, erläutert Milena Fuchs, die Chefredakteurin der deutschen Ausgabe.

Ringbote: Welchen Einfluss hat es auf ein 
Rollenspiel, wenn Diversität und Inklusion als 
Designprinzipien Anwendung finden?
Milena: Ganz allgemein denke ich, dass Di-
versität und Inklusion im Rollenspiel schon 
immer eine zentrale Rolle gespielt haben. 
Grundsätzlich geht es bei dem Hobby ja da-
rum, andere Perspektiven einzunehmen und 
so auch mal über den Tellerrand hinauszu-
schauen. Indem wir uns in eine andere Rolle 
versetzen, werden wir mit ganz anderen 
Erfahrungen konfrontiert und es fällt uns 
auch über den Spieltisch hinaus leichter, 
Menschen aller Art und deren Perspektiven 
nachzuvollziehen. Ich finde, darin liegt eine 
der großen Stärken von Rollenspielen. In der 
Vergangenheit wurde das leider viel durch Ga-

tekeeping ausgebremst – umso mehr 
freue ich mich, dass Rollenspiele 

selbst, so auch Daggerheart, 
inzwischen häufig sehr in-

klusiv auftreten, weil 
das im Umkehr-

schluss auch 
die Commu-

nity inklusiver 
und offener für 

Neulinge und neue 
Ideen macht. 

Ringbote: Um es richtig einzuordnen: Rollen-
spiele tragen per se schon die Ideen von Diver
sität und Inklusion in sich?
Milena: Das gemeinsame Lösen von Problemen 
in einem Team, das aus Charakteren mit unter-
schiedlichen Stärken und Schwächen besteht, 
also das grundsätzliche Prinzip von Rollenspie-
len, baut auf den Ideen Diversität und Inklusion 
auf. Für mich stehen dabei nicht unbedingt 
direkt marginalisierte Gruppen im Vordergrund, 
die ja häufig mit den Themen Diversität und In-
klusion assoziiert werden. Es geht einfach darum 
zu sagen, wir alle haben etwas beizutragen, um 
unser gemeinsames Ziel zu erreichen, und wir 
alle brauchen manchmal Hilfe und die Unterstüt-
zung von anderen, wenn uns etwas nicht so gut 
liegt. Das finde ich an Rollenspielen echt groß-

artig. Und ich glaube, davon können wir 
gesamtgesellschaftlich viel lernen.

Ringbote: Was macht Daggerheart  
in dieser Hinsicht besonders?
Milena: Ich habe bisher kaum ein Rol-

lenspiel erlebt, das aktiv durch seine  
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„DAGGERHEART GEHT NOCH  
EIN PAAR SCHRITTE WEITER“

Gestaltung so viel Wert auf Diversität und 
Inklusion legt. Was mittlerweile recht viele 
Rollenspiele machen, ist NSCs und Gegner*in-
nen möglichst divers zu gestalten, indem sie 
in Geschlecht, Herkunft, Alter, Sexualität und 
bei Fantasy-Systemen auch Spezies 
stärker abwechseln. Daggerheart 
geht da aber noch ein paar 
Schritte weiter. 

Ringbote: Das musst du uns er-
läutern!
Milena: Das beginnt damit, 
dass das Spieldesign und 
seine zentrale Spielmecha-
nik recht simpel gehalten 
wurden, aber viel Potenzial 
bieten, darauf aufzubauen. An 
vielen Stellen wird die Regel-
auslegung absichtlich offen-
gelassen oder mehrere Op-
tionen angeboten, sodass 
jede Gruppe das Spiel so 
spielen kann, wie es ihr am besten passt. 
Durch eine Community Gaming License wurde 
zusätzlich von Darrington Press ein Rahmen 
geschaffen, der eigene Spielinhalte willkom-
men heißt und fördert. In Bezug auf marginali-
sierte Gruppen ist das Buch außerdem voll mit 
tollen Ideen, wie unterschiedliche Menschen 
ihre Individualität in die Spielwelt übertragen 
können. Es gibt beispielsweise Ansätze für das 
Spielen blinder oder gehörloser Charaktere 
und sogar Regeln für Kampfrollstühle, die als 
Waffen eingesetzt werden können.

Ringbote: Welche Hilfsmittel bietet Dagger
heart, um sicherzustellen, dass sich alle am 
Tisch wohlfühlen?
Milena: In Daggerheart werden Sicherheits-
techniken beschrieben, die dabei helfen sollen, 
das Spiel für alle zu einer spaßigen Erfahrung 
zu machen. Einerseits gibt es natürlich die üb-
lichen Techniken, die sich mittlerweile in vielen 
Rollenspielen etabliert haben, wie etwa die 

X-Karte, um in einer Szene mit einem unan-
genehmen Thema ein „Stopp“ zu signalisieren. 
Darüber hinaus verfolgt Dagger heart den An-

satz, die gesamte Gruppe bei der Ent-
wicklung einer Kampagnen-

idee einzubeziehen, sodass 
die Last und Verantwortung 

nicht nur auf den Schultern 
der Spielleitung ruht.

Ringbote: Zum Schluss 
die Frage nach der Zu-

kunft: Was erwartet uns 
demnächst?

Im Sommer feiern wir erst 
mal den Release der deut-

schen Version von Dagger
heart – und zwar sowohl mit dem 

Basis-Set, das aus Grundregelwerk 
und dem Domänenkartenset be-
steht, als auch mit einem üppigen 

Deluxe-Set, das zusätzlich Würfel, 
Marker, einen Spielleitungsschirm, einen 

Abreißblock mit den wichtigsten Spielunter-
lagen und ein schickes, exklusives Coverde-
sign beinhaltet. Und danach soll es zügig mit 
der Erweiterung Hoffnung & Furcht weiter-
gehen, die Darrington Press bereits in petto 
hat. Ich persönlich freue mich sehr darauf zu 
sehen, wie es mit Dagger heart weitergeht –  
sowohl beruflich als auch privat in meiner 
eigenen Runde.

Ringbote: Milena, herzlichen Dank für die Ein-
ladung an deinen Spieltisch! [ib]

Milena Fuchs (31) liebt Rollen-

spiele, egal ob analog oder 

digital. Seit bald vier Jahren 

lebt sie diese Leidenschaft bei 

Pegasus Spiele aus. Mehr über 

Milena erfahrt ihr in unserem 

Freundebuch auf S. 28!
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GEDÄCHTNISTRAINING  GEDÄCHTNISTRAINING  
FÜR DEN PIZZASERVICEFÜR DEN PIZZASERVICE
Nicht nur der große, böse Wolf hat mächtig Hunger – auch die Großmutter!  
Also heißt es für Rotkäppchen: Ab durch den Wald und der alten Dame flugs eine Pizza 
bringen. Und genau das ist eure Aufgabe in diesem spannenden kooperativen Spiel.

Ab durch den Wald greift sehr hübsch das alt-
bekannte Rotkäppchen-Märchenszenario auf. 
Denn wenn ihr versucht, gemeinsam die Pizza-
lieferung klar zu machen, steht wer im Weg? 
Natürlich, der Wolf. Erreicht er vor euch das 
Haus der Großmutter, so ist das Spiel verloren.

Gespielt wird Ab durch den Wald im Schach-
telunterteil der Spielbox. Hier ist das Spiel-
brett aufgelegt, das zwei zum Haus der Groß-
mutter führende Wege abbildet. Auf dem Brett 
befinden sich dann noch die Großmutter, 
Rotkäppchen, der Wolf und das Haus – alles 
in Form von stattlich großen Pappteilen. 
Rotkäppchen trägt sogar einen dicken Pizza-
karton vor sich her. Die Großmutter wartet 
das Spiel über im Haus, während sich Wolf und 
Rotkäppchen im Wettlauf von zwei Seiten auf 
das Haus zubewegen.

Abwechselnd versucht ihr, Rotkäppchen Zug für 
Zug jeweils um ein Feld voran zu bewegen. Da-
bei könnt – und solltet! - ihr euch beraten und 
abstimmen. Die Fortbewegung wird gesteuert 
über 32 verdeckte Plättchen, die ihr aufdeckt. 
Auf der illustrierten Seite findet ihr viele lecke-
re Lebensmittel, aber immer nur eine Hälfte. 
Zudem gibt es Wolfsplättchen und Jägerplätt-
chen. Euer Ziel ist, jeweils jene zwei Plättchen 
aufzudecken, die zusammen ein Lebensmittel 
zeigen. Gelingt dies, darf sich Rotkäppchen – 
gestärkt durch den Snack – ein Feld bewegen. 
Diese Plättchen gehen dann aus dem Spiel. 
Werden jedoch Wolfsplättchen aufgedeckt, so 
rückt der entsprechend der Anzahl aufgedeck-
ter Plättchen vorwärts. Danach werden diese 
wieder verdeckt an dieselbe Stelle des Rasters 
aus vier mal acht Plättchen gelegt. Merkt sie 
euch gut, damit ihr sie nicht noch einmal auf-
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Spieldesign: Giorgio Galbusera
Illustration: Gediminas Akilaitis
UVP: EUR 19,99
Im Handel erhältlich

2-44+ 10-15

Ab durch den Wald

# Merkspiel 	 # Märchenwelt 

# Kooperativ 	 # Wettrennen

deckt. Zumindest so lange nicht, bis ihr wisst, 
wo Jägerplättchen liegen. Der weiß nämlich, 
wie man den Wolf vertreibt: Wolfs- und Jäger-
plättchen neutralisieren sich und gehen dann 
beide aus dem Spiel.

Um bei Ab durch den Wald zu bestehen, müsst 
ihr euch wirklich gut absprechen. Der Wolf 
hat mit sechs Schritten nämlich nur 
einen halb so langen Weg wie euer Rot-
käppchen. Viele Begegnungen mit den 
Wolfsplättchen dürft ihr euch also nicht 
leisten, wenn die Pizza rechtzeitig 
ankommen soll. 

Ab durch den Wald richtet 
sich an Kinder ab dem Kin-
dergartenalter. Durch die 
geschickte Kombination des 
Erinnerungsvermögens mit dem Wett-
renn-Modus sind die Regeln sehr zu-
gänglich und intuitiv. Sie knüpfen an 
Wohlbekanntes an. Das Haptische tut 
ein Übriges. Die vier groß dimensio-
nierten Pappfiguren laden geradezu zum Spie-
len ein – sie sind so griffig, dass sie vermutlich 
auch schnell zum freien Spiel von Rotkäppchen 
und der Wolf genutzt werden.

Aber, und das kennt man von solchen Spie-
len, wo es um die Merkfähigkeit geht: Bei den 
Jüngeren ist die oftmals viel besser ausgeprägt 
als bei den Eltern. Doch vielleicht bietet Ab 
durch den Wald nicht nur den Jüngsten die 
Möglichkeit, das Gedächtnis zu trainieren und 
Kooperation einzuüben. Großmutter wird euch 
sicherlich in doppelter Hinsicht dankbar sein, 
wenn ihr die Aufgabe gemeinsam meistert.

Der italienische Spieleautor Giorgio Galbusera 
sagt über sein Vorgehen, ihn treibe beim Spiel-
design das Streben nach der perfekten Balance 
zwischen Einfachheit und Spannung an.  

Mit der Verbindung der sehr eingängigen Merk-
mechanik mit einem Wettlaufspiel verfolgt er das 
bei Ab durch den Wald vorbildlich. Die zehn bis 
15 Minuten dauernde Pizza-Zustellung vergeht 
für die kleinen Mitspielenden deshalb wie im Flug. 

Die Spannung ist riesig, ob man den Wolf im 
Wettrennen zu Großmutters Haus schlagen 
kann. Aber wie es auch ausgeht: Am Ende gibt 
es Pizza, und sicherlich werden alle etwas ab-
bekommen: Großmutter, 
Rotkäppchen, Wolf und 
vielleicht auch der Jäger – 
eine Pizza schmeckt ja am 
besten, wenn man sie sich 
teilt. [dxj]
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Shout the Clue

# Partyspiel	 # Spaßiges Durcheinander

# Kooperativ	 # Kommunikationslimits

Wenn es darum geht, einen Begriff zu er-
raten, liegt die einfache Formel nahe: Je 
mehr Tipps, desto einfacher ist es. Aber 
in Shout the Clue wendet sich dieses Prin-
zip gegen euch. Denn alle Tipps prasseln 
gleichzeitig auf die ratende Person ein. 
Verrückt – aber auch ein toller Spielspaß.

Dabei haben wir noch nicht alles verraten, was 
das kooperative Partyspiel Shout the Clue aus-
macht. Ihr könnt eine Niederlage nur abwen-
den, wenn ihr die Begriffe 
anhand der Tipps eurer 
Mitspielenden erratet. Doch 
für das Wortgewitter gelten 
obendrein Einschränkungen. 
Ihr hört also keinen Klar-
text, sondern nur noch ein Gewirr aus Berufen, 

Formen, Zahlen und Filmtiteln. Da heißt 
es: Ohren spitzen und gemeinsam um 

die Ecke denken. Und zwar schnell, 
die Sanduhr läuft!

Pro Partie sind alle einmal mit Ra-
ten dran und haben je nach Größe 

der Spielrunde fünf bis sieben Begrif-
fe zu erraten, ehe die Sanduhr durchgelaufen 
ist. Für jedes Wort, das ihr nach dem Durch-
rieseln des Sandes nicht korrekt genannt 
habt, rückt der Fiaskomarker einen Schritt in 
Richtung Niederlage. Kommt er dort an, habt 
ihr verloren. Wenn alle einmal in der Rate-Rol-
le waren und der Fiaskomarker das Ende der 
Leiste nicht erreicht hat, gewinnt ihr.

So einfach der 
Spielablauf 
ist, so heraus-
fordernd kann 
es sein, bei den 

Tipps der Mitspielenden durch-
zusteigen. Denn diese werden 
nicht nur alle gleichzeitig ge-

geben, sie müssen sich auch an jeweils 
eigene, spezielle Einschränkungen halten. So 
darf vielleicht eine Person nur Markennamen 
äußern, eine andere muss sich auf Lebensmittel 
beschränken, und wieder eine andere darf nur 
Melodien summen … Das sind nur drei Beispiele. 
Shout the Clue ist für bis zu acht Spieler*innen, 
entsprechend chaotisch und aberwitzig kann das 
Tipp-Durcheinander geraten. Damit sich nie-
mand zu sehr auf eine Einschränkung einschießt, 
werden diese in jeder Runde 
gewechselt. Gruppen, denen 
das alles noch zu leicht ist, 
können mehr Begriffskarten 
verteilen, um die Heraus-
forderung –  und das Chaos – 
hochzuschrauben. [dapf]
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DaDaDa

# Einfaches Spielprinzip	 # Kreativ

# Sorgt für Gesprächsstoff 	 # Heiter

UND DANN HAT’S BING GEMACHT
Sprache ist ein verzwicktes 
Konstrukt – das heißt aber 
nicht, dass man damit keinen 
Spaß haben kann. In DaDaDa 
entwickeln Spielende gleich 
selbst eine Sprache. Ein paar 
Karten … und ihr redet viel-
leicht bald schon auf ganz neue 
Weise miteinander!

Jede Sprache besteht 
eigentlich aus Buchstaben- 
und dann Silbenkombinati-
onen, denen wir alle diesel-
be Bedeutung zuschreiben 
– meistens jedenfalls. Die 
Buchstabenfolge R-E-H 
etwa hat mit dem Tier Reh 
gar nichts zu tun. Doch genau diesen Um-
stand macht sich das kooperative Kartenspiel 
DaDaDa zunutze. Dabei müsst ihr nicht nur 
eure eigenen Kombinationen basteln, ihr 
müsst sie auch noch benutzten, um euch zu 
verständigen.

Möglich machen das 
zwei Arten von Karten: 
Die einen bilden unter-
schiedliche Dinge ab, 
vom Eichhörnchen über 
einen Fotoapparat bis 
hin zu einer Wasserme-
lone. Auf den anderen 

Karten sind Laute zu lesen wie „Bing“ 
oder „Da“. In der ersten von zwei Spielphasen 
deckt ihr eine bestimmte Anzahl von Lautkarten 
und Bildkarten auf. Dann einigt ihr euch darauf, 
die Laute mit bestimmten Bildern in Verbin-
dung zu setzten. So könnte eine Biene und ein 
Wal neben dem Laut „Bing“ bedeuteten, dass 
ihr unter „Bing“ ab jetzt Tier oder Lebewesen 
versteht. 

Wirklich schwierig wird das Ganze vor al-
lem, weil ihr zur Kommunikation mitei-
nander nur die Laute auf den Lautkarten 
und ein paar wenige Gesten verwenden 
dürft. Habt ihr euch so auf eine Zuord-
nung von Bildern und Lauten geeinigt, 
stellt Phase Zwei von DaDaDa eure neue 
Sprache auf die Probe. Dann deckt jemand 
neue Bildkarten auf und benennt eine 
davon. Der Rest der Gruppe muss nun 

auf Basis eurer neuen Sprache herausfinden, 
welche Karte gemeint ist. Das wird so lange 
wiederholt, bis ihr zwei Karten falsch getippt 
habt. Je mehr bis dahin richtig zugeordnet 
sind, desto mehr Punkte gibt es.  

Übrigens: Es soll schon nach besonders punkte-
reichen Partien vorgekommen sein, dass sich 
am Ende ein Wort in den alltäglichen Sprachge-
brauch hinein gemogelt hat. 
Nicht nur deswegen besitzt 
eine Partie DaDaDa das Zeug, 
noch lange im Gedächtnis zu 
bleiben. [val] 
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MONDSCHEIN, MISSTRAUEN 
UND MAGISCHE ZAHLEN

Die sternenklare Nacht senkt sich über das 
kleine Dorf im ländlichen Nirgendwo und ein 
prächtiger Vollmond steigt empor. Soweit so 
idyllisch – aber hört ihr auch das Heulen der 
Wölfe? Da spitzen alle Werwolf-Fans die Ohren: 

Sie wissen nur allzu gut, wie schwierig es 
sein kann, das Morgengrauen nach 

einer langen Vollmondnacht zu erle-
ben. Aber auch, welchen Spielspaß 

das bereitet.

Mit Wolfsmond legt das 
Autorenduo Michael 
Palm und Lukas Zach, 

das zuletzt mit Dorfro-
mantik – Das Brettspiel 
und Boss Fighters QR 
Erfolge feierte, ein wen-
dungsreiches Karten-

spiel vor. Drei bis sechs 
Spielende wetteifern 
darum, siegreich aus 

Das neue Kartenspiel Wolfsmond knüpft nicht nur thematisch 
an den Großgruppen-Klassiker Werwölfe an, auch optisch gibt 
es Gemeinsamkeiten. Spielerisch geht dieser Ausflug in die von 
Reißzähnen geplagte Provinz jedoch völlig neue Wege.

der Nacht hervorzu-
gehen. Dabei führen 
mehrere Wege zum 
Sieg: Ihr gewinnt 
zum Beispiel, wenn 
alle anderen aus 
dem Spiel ausgeschieden sind – Wolfsmond 
ist ein Spiel, bei dem sich niemand lange sicher 
fühlt. Ebenso gewinnt ihr, wenn ihr eine Karte 
ausspielt, deren Effekt euch den Sieg beschert. 
Haltet also zum richtigen Zeitpunkt die Werwöl-
fin in Händen oder weist den höchsten Zahlen-
wert vor, sobald der Nachziehstapel zur Neige 
geht. Zahlreicher als die Möglichkeiten, eine 
Partie Wolfsmond zu gewinnen, sind nur die 
Momente, in denen eure Mitspieler*innen eure 
Pläne durchkreuzen. Dazu gleich mehr.

Der Spielablauf ist zunächst ganz einfach:  
Ihr beginnt das Spiel mit je einer Karte auf der 
Hand, die nur ihr kennt. In eurem Zug habt ihr 
zwei Optionen: Entweder ihr zieht eine Karte 

frankenSteinS frankenSteinS MonSterMonSter

Hast du Frankensteins Monster auf der Hand, wenn der Nachziehstapel aufgebraucht ist, ist der Wert deiner Karte so hoch, wie der niedrigste und höchste Wert in deiner Auslage zusammen ergeben.

4
4
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Wolfsmond

# Schnelles Spiel	  # Voller Wendungen

# Bluff & Deduktion 	 # Stimmungsvoll

15

Tauschen oder Ausspähen von 
Handkarten und können gar 
ausgeschiedene Spieler*innen 
zurück in die Partie holen. So 
einfach die einzelnen Spiel-
züge sind, so turbulent und 
überraschend entfaltet sich 
jede Runde Wolfsmond.

Wolfsmond zeigt zwar im Spiel-
verlauf viele Finessen, eine große Stärke 
des Spiels ist jedoch, wie wenig Vorwissen 
ihr benötigt, um loszuspielen. 
Der eigentliche Spielablauf ist 
kinderleicht und die Karten er-
klären sich von selbst, sodass die 
Anleitung nur zur Klärung spe-
zieller Situationen zu Rate 
gezogen werden muss. 
Eine Partie Wolfs-

mond dauert nur wenige 
Minuten. Wer die Vollmond-
nacht auskosten will, einigt sich 
auf das längere Spiel. Dabei müsst 
ihr, je nach Anzahl der Spielenden, 
zwei bis drei Partien gewinnen. 

Illustriert wurde die hinterhältige 
Dorfgemeinschaft übrigens von 
Lea Fröhlich, die bereits 
Werwölfe und Werwölfe 
Vampirnacht stimmungs-
voll in Szene setzte. Auch 
hier rückt sie den sonder-
baren Reigen wieder ins 
rechte Zwielicht. [dapf]

vom Nachziehstapel und spielt dann 
eine eurer beiden Karten aus. Oder 
ihr zieht eine von drei in der Tisch-
mitte verdeckt ausliegenden Karten, 
schaut sie euch an und legt eine eurer 
beiden Karten verdeckt zurück in die 
Tischmitte. Dadurch wird 
das eingängige Prinzip 
„Ziehe eine Karte, spiele 
eine Karte“ um eine 
spannende Möglichkeit 
ergänzt: In der Inter-
aktion mit der verdeck-
ten Auslage lassen sich 
gleichermaßen Informa-
tionen einholen und Köder 
auslegen.

Wie sich das nutzen lässt, 
zeigt ein Blick auf die Ef-
fekte der Spielkarten. Die weisen alle einen von 
26 unterschiedlichen Charakteren mit individu-
ellen Fähigkeiten vor. Einige Karten gewähren 
euch einen Versuch, 
den Zahlenwert einer 
anderen Person zu 
erraten. Wenn ihr 
richtig liegt, scheidet 
diese aus. Bei ande-
ren Karten vergleicht 
ihr den Zahlenwert 
eurer Handkarten. 
Wer den höheren 
hat, scheidet aus. Bei 
anderen Karten schei-
det ihr indes mit dem 
niedrigeren Wert aus. 
Oder ihr zwingt eine Person, ihre Handkarte 
auszuspielen, was in zwei Fällen ebenfalls zum 
Ausscheiden führt. 

Je besser ihr den Durchblick behaltet, desto 
höher dürfte eure Trefferquote sein. Leicht wird 
es euch dabei nicht gemacht, denn andere Kar-
ten bieten kurzfristigen Schutz, erlauben das 

totengräBertotengräBer

Nimm 1 Karte (nicht die Werwölfin)  aus der Auslage einer Person deiner  Wahl auf die Hand. Spiele dann  1 deiner beiden Karten aus.

6 6

alcheMiStinalcheMiStin

Du darfst die Alchemistin aus deiner Auslage 

ablegen, falls du aufgrund des Karteneffekts 

einer anderen Person ausscheiden würdest. 

Ziehe dann 1 Karte anstatt auszuscheiden.

8 8

MonDkarteMonDkarte

Der Vollmond ist nahe.

Lege diese Karte offen in die Mitte der  

Spielfläche. Führe 1 weiteren Zug aus.



Midgard Playtest Guide

Mit dem Midgard Playtest Guide erhaltet ihr einen exklusiven Blick auf 
die kommende 6. Edition des deutschen Rollenspielklassikers. Auch wenn 
es sich noch nicht um fertige Regeln handelt, könnt ihr mit dem Playtest 
Guide bereits vollständig spielbare Figuren erschaffen, neue Mechaniken 
ausprobieren und erste Abenteuer in der Welt Da matu erleben. Rollenspiel-
runden, die sich den spannenden Einblick in die neue Edition nicht entge-
hen lassen wollen, checken unter www.pegas usdigital.de ein und laden sich 
den 180-seitigen Playtest Guide einfach kostenlos runter.Kostenlose Version

Cthulhu 

Mit Cthulhu taucht ihr in eine Welt uralter Schrecken ein. Als Investi-
gator*innen deckt ihr verborgene Geheimnisse auf und begegnet dem 
Cthulhu- Mythos – alte Götter, wahnsinnige Kulte und Wissen, das euch um 
den Verstand bringen kann. Ihr reist an jene unheilvollen Orte, die H.P. 
Love craft ab den 1920er Jahren erschuf und stellt euch dem Unbegreif-
lichen. Seit über 30 Jahren zieht Cthulhu Rollenspielende in den Bann. 
Das für die Spielleitung konzipierte Grundregelwerk modernisiert in der 7. 
Edition die Regeln behutsam, bleibt aber kompatibel zu früheren Ausgaben.Preis: EUR 29,95

Shadowrun 6

Shadowrun schickt euch in eine düstere Zukunft, in der Cyberware auf 
Magie trifft und Megakonzerne die Welt beherrschen. Es ist das Jahr 2080 
und ihr schlüpft in die Rollen von Runnern, die riskante Aufträge zwischen 
Matrix, Straßenschluchten und arkanen Mächten übernehmen. Ob Elfen-
Schamanin, Ork-Straßensamurai oder Zwergen-Riggerin – ihr stellt euch 
tödlichen Runs und knallharten Entscheidungen. Das Grundregelwerk zu 
Shadowrun 6 ist die neueste Edition eines der populärsten Rollenspiele al-
ler Zeiten. Sie enthält alles, was ihr zum Spielen in den Schatten benötigt.   Preis: EUR 19,95

Mit Daggerheart als Fokustitel stellen wir euch ein brand-
neues Rollenspiel vor, das seit der Veröffentlichung im ver-
gangenen Jahr für viel Furore gesorgt hat. Da ist es nur konsequent, 
einmal aufzuzeigen, wie viele fantastische Welten und mitunter 
Nerven aufreibende Abenteuer im Rollenspiel-Programm von 
Pegasus Spiele nur darauf warten, von euch entdeckt zu werden. 
Da es, samt Zubehör, über hundert Titel sind, stellen wir euch auf 
dieser Doppelseite die Grundregelwerke der Highlights vor.

WELCHE ROLLE  
PASST ZU DIR?
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Humblewood: Kampagnen- und Settingbox

Candela Obscura

Die Candela Obscura ist eine paranormale Geheimgesellschaft, welche die 
Fairelands und ihre strahlende Hauptstadt Newfaire vor übernatürlichen 
Gefahren schützt. Okkulte Mysterien tun sich in dieser Metropole auf, die 
auf den Ruinen einer untergegangenen Zivilisation erbaut wurde.  
Wenn ihr durch die Ruinen streift, die noch immer von den Überresten 
mächtiger Magie durchdrungen sind, findet ihr im Grundregelwerk von 
Candela Obscura ein Spielsystem, das euch viel Freiheit gibt zum Erzählen, 
aber auch den strategischen Einsatz von Ressourcen ermöglicht. [ask] Preis: EUR 39,95

Root – Das Rollenspiel

Root – Das Rollenspiel ist ein Pen-&-Paper-Erzählspiel, bei dem sich die 
Waldlandallianz gegen die Marquise de Katz formiert und für Geld, Ge-
rechtigkeit und Freiheit kämpft. Ihr spielt Vagabundierende, begebt euch 
auf Abenteuer und verändert das Waldland durch eure Handlungen: Ruhm 
und Ehre erwarten euch! Root basiert auf Root – Ein Spiel von Macht und 
Recht im Waldland, dem preisgekrönten Brettspiel von Leder Games. Im 
Grundregelwerk findet ihr neun einzigartige Rollenbücher, einfache Regeln, 
innovative Spielmechaniken und den Abenteuerschauplatz Gelilahs Hain. Preis: EUR 29,95

Avatar Legends – Das Rollenspiel

Die Welt der Serien Avatar – Der Herr der Elemente und Die Legende von 
Korra hat Millionen Fans weltweit. Ihr könnt mit Avatar Legends – Das 
Rollenspiel darin zu den Held*innen eurer eigenen Geschichten wer-
den! Das Grundregelwerk enthält alles, was zum Spielen nötig ist: Neben 
der Einführung alle Spielregeln (basierend auf dem Regelsystem Powe-
red by the Apocalypse), fünf spielbare Ären (Kyoshi, Roku, Hundertjähri-
ger Krieg, Aang, Korra), eine farbige Karte der Vier Nationen, zehn Hil-
fen zum Erschaffen von Charakteren sowie ein spielbereites Abenteuer.  Preis: EUR 39,95

Erlebt mit Humblewood die Welt von Everden, ein märchenhafter Wald voller 
tierischer Held*innen. Doch die Heimat der pelzigen Bodenvölker ist be-
droht: Von der Baumstadt Erlenherz aus regiert die Vogelschar und schickt 
rasende Flammen übers Land. Als mutige Held*innen könnt ihr das Gleich-
gewicht des Reiches wiederherstellen. Die Humblewood: Kampa-
gnen- und Settingbox enthält zehn spielbare Völker, Monster und 
magische Gegenstände sowie ein spannendes Abenteuer.  Preis: EUR 59,99

PANORAMA
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Spieldesign:  Yukihito Morikawa und Yoshihiko Koriyama
Illustration: Kenneth Wong
UVP: EUR 11,99
Ca. ab Juli im Handel erhältlich 3-68+ ca. 15

Veggie Match

# Gemüseanbau	 # Karten auslegen 

# Sehr interaktiv 	 # Bis zu 12 Spielende

MACH MIR MEIN’  
MAIS NICHT MADIG!

Sind alle Ackerkarten gespielt, 
endet das Veggie Match und es 
kommt zur Wertung. Zählt die Plus- 

und Minuspunkte auf den ge-
sammelten Karten zusammen. 
Unabhängig davon gibt es eine 
Mehrheitenwertung für die fünf 
verschiedenen Gemüsemar-

ker. Es gewinnt, wer die 
meisten Punkte erzielt. 
Veggie Match ist für drei 
bis sechs Spielende ge-
dacht, kombiniert ihr zwei 
Exemplare, sogar für bis zu 
zwölf Personen. 

Veggie Match ist ein Titel mit viel und ziemlich 
direkter Interaktion. Da wird sich nicht jede*r 
stets über jedes Gemüse freuen, das ihm oder 
ihr da vorgesetzt wird. Aber 
so ist es ja auch im echten 
Leben – und zum Glück, 
zumindest aus der Sicht des 
Autors: Rosenkohl ist nicht 
dabei! [dxj]

Auch wenn der Titel etwas anderes  
vermuten lässt: Veggie Match ist keine 

Dating-Plattform für solo lebende Veggies. 
Bei dem Spiel soll es zwar „matchen“,  
aber vielmehr durch das passende  
Gemüse selbst.

Gespielt wird Veggie Match mit Acker-
karten und Ackerplättchen. Alle am Tisch 
haben je einen Acker mit vier Feldern. 
Diese Ackerteile werden zu Beginn, 
abhängig von der Anzahl der Mitspie-
lenden, in unterschiedlichen Formen 
zu einem großen Gemüsefeld zusammen-
gelegt. Ihr startet mit vier Ackerkarten in der 
Hand, legt in euren Zügen je eine aus und 

zieht am Ende vom verdeckten 
Stapel eine neue nach. Auf den 

quadratischen Ackerkarten 
sind fünf Gemüsesorten mit 

positiven oder negativen 
Punktzahlen abgebildet. 

Wer am Zug ist, darf 
eine auf ein freies 

Ackerfeld auslegen – 
auch auf fremdes 

Territorium. 

Liegen nach 
einem Zug drei 

Karten derselben Gemüsesorte 
orthogonal oder diagonal beieinander, 

kommt es zur Ernte. Als Belohnung erhält man einen 
Gemüsemarker der entsprechenden Sorte, derweil 
die Ackerkarten von den Besitzer*innen des jeweili-
gen Landstücks geerntet werden. Die verwahren sie 
bis zum Spielende verdeckt bei sich. Neben den Ge-
müsen verbergen sich im Nachziehstapel mit Korb, 
Sturm und Schubkarre zudem drei Spezialkarten.  
Die machen das Geschehen noch unvor hersehbarer. 
Die Schubkarre zum Beispiel erlaubt das  
Bewegen von Ackerkarten.
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Spieldesign: Romaric Galonnier, Luc Rémond             
Illustration: Suhang Zhang
UVP: EUR 14,99                 
Ca. ab Oktober im Handel erhältlich 1-48+ 5-10

LAST MINUTE

# Echtzeit	 # Kooperativ

# Kartenspiel	 # Ansteigende Schwierigkeit

JEDE SEKUNDE ZÄHLT
3…2…1… Dann fliegt euch alles um die Ohren!  
Um das zu verhindern, müssen Spielende in Last  
Minute zusammenarbeiten, um gleich mehrere  
Bomben zu entschärfen. Doch die Zeit spielt gegen 
euch: Nach zwei Minuten ist Schluss.

In Last Minute bleibt kaum Gelegenheit 
zum Nachdenken. In jeder Mission müsst ihr 
mithilfe von Karten Bomben entschärfen, 
bevor der Timer abläuft. Von jeder Bombe 
laufen unterschiedliche Kabel in bestimm-
ten Formen und Farben weg. Das Ziel ist 
es, innerhalb von ein bis zwei Minuten die 
passenden Kabelkarten unter die auslie-
genden Bomben zu spielen. 

Dafür habt ihr alle Handkarten, 
die jeweils ein bestimmtes Kabel 
abbilden. An eine Reihenfolge 
müsst ihr euch untereinander nicht 
halten. Alle am Tisch können jeder-
zeit Karten spielen, abwerfen oder 
auf ihr Handkartenlimit nachziehen. 
Dabei dürft über alles reden, aber 
nicht verraten, welche Karten ihr 
genau auf der Hand habt. Klingt erst 
mal einfach? Aber: Jede eurer Karten 

zeigt nicht nur ein Kabel, 
sondern auch eine Zahl zwischen 0 
und 59. Ihr dürft die Kabelkarten 
unter die Bomben nur in abstei-
gender Zahlenfolge ablegen. 
Damit wird die Sache schon 
schwieriger… Solltet ihr eine 

Mission nicht direkt 
schaffen, ist noch 
nicht alles verloren. 
Für jede Partie habt 
ihr zwei Zeitmar-
ker. Bei einer Nie-
derlage könnt ihr 

einen abwerfen, um es 
nochmals zu versuchen. 

Eine Partie besteht aus drei 
Missionen, die zusammen eine 
Herausforderung bilden. Wäh-
rend euch die ersten Heraus-
forderungen noch die Gelegen-
heit zum langsamen Einspielen 

geben, wird es später schon kniff-
liger. Dann kommen bestimmte 
Einschränkungen hinzu. Beispiels-
weise muss dann eine Bombe zuerst 
oder in aufsteigender Reihenfolge 
entschärft werden. Am Anfang be-
trifft das nur ein oder zwei Bom-
ben, aber es geht schließlich so 
weit, dass ihr für bis zu acht Bom-
ben eine zufällige Einschränkung 

zieht. Langweilig wird es euch 
mit  Last Minute also gewiss 
nicht. Wer noch dazu ein Faible 
für kooperative Kartenspiele 
oder Echtzeit-Rätsel hat, kann 
sich die Kabelzange bereitle-
gen. [val] 
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63 ELFe

ODER88 -5-5

KEINE FRAGE VON  KEINE FRAGE VON  
GUT ODER BÖSEGUT ODER BÖSE
In dem taktischen Kartenspiel 
Insurrection kämpfen die guten 
Völker und die böse Königin  
um die Vorherrschaft im Land.  
Durch geschickten Kartentausch 
beeinflusst ihr den Kampf um  
den Thron, um euren Vorteil  
daraus zu schlagen.

Zu Beginn einer Runde schreitet der Rebellions-
marker auf seinem Pfad voran. Die so erreichte 
Landschaftskarte gibt vor, wie viele Kreatu-
renkarten in den Spielbereich hinzukommen. 
Liegen nun mindestens zehn Korruptionssymbo-
le aus, wird sofort das Spielende eingeläutet, 
ansonsten geht es  weiter.

Zu Spielbeginn besteht eure Hand aus drei 
Kreaturenkarten und einer mächtigeren Ober-
hauptkarte; pro Runde kommt eine weitere 
Kreaturenkarte hinzu. So wächst eure Hand im 
Lauf des Spiels immer weiter. In jeder Runde 
wählt ihr jeweils eine dieser Handkarten und 
legt sie verdeckt vor euch aus. Dann deckt ihr 
gleichzeitig eure Karten auf und handelt sie in 
Initiativreihenfolge ab. 

Die böse Königin Kristin be-
herrscht das Land mit eiserner 
Faust. Sie versammelt ihre Scher-
gen um sich, um das Königreich mit 
magischer Korruption zu überziehen. 
Nur die guten Völker des Landes stellen 
sich dem entgegen. Aber ob es ihnen gelingt, 
die böse Königin vom Thron zu stoßen, ist 
für euch zweitrangig. Ihr beeinflusst den 

Konflikt bloß zu eurem eigenen 
Vorteil. Wie viel eure Karten-
hand schlussendlich wert ist, 
wird nämlich dadurch bestimmt, 

welche Seite triumphiert.

Insurrection verläuft über 
bis zu sechs Runden, in denen 

sich die Rebellion langsam 
zum Schloss von Königin 
Kristin vorkämpft. In jeder 
Runde spielt ihr verdeckt 
eine Karte aus, nutzt even-
tuelle Effekte und nehmt 
euch eine Karte aus der 

Auslage. So stellt ihr euch die per-
fekte Kombination an Handkarten für 
die Spielwertung zusammen. Außer-

dem kontrolliert ihr so die Menge 
an Korruptionssymbolen in der 

Mitte. Wenn diese zehn erreicht, 
überzieht Königin Kristin das 

Land mit Dunkelheit und 
das Spiel endet.

11 + 11

HAUPTFRAU Tarlis
79

47 Drache

ODER 007768 goblin

ODER33 99

Korruptions- verteilung

50 % 50 % 25 19

Spielende  
Am Ende der 6. Runde  ist die Rebellion erfolgreich.

Kristin triumphiert, wenn  Korruption  geprüft wird mindestens 10 Korruptions  symbole  im Spiel - bereich sichtbar sind. 

2 1

GRUND-LANDSCHAFT A
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Kreaturen und Oberhäupter mit einem hohen 
Initiativwert sind dabei zuerst dran. Eini-
ge von ihnen erlauben es euch, zusätzliche 
Sonderaktionen durchzuführen. Spähen lässt 
euch die oberste Karte des Kreaturenstapels 
ansehen und dann unter den Stapel oder in 
den Spielbereich legen. Mit Besiegen könnt 
ihr eine Karte aus der allgemeinen Auslage 
entfernen. So könnt ihr die Anzahl an Korrup-
tionssymbolen beeinflussen und mitbestim-
men, wann und wie das Spiel endet. Nachdem 
ihr die Fähigkeiten eurer Karte abgehandelt 
habt, nehmt ihr eine Karte aus der Mitte auf 
die Hand und platziert eure gerade gespielte 
Karte in den Spielbereich. Auch jetzt wird 
überprüft: Liegen zehn oder mehr Korruptions-
symbole aus, endet das Spiel.

Spätestens aber nach der 
sechsten Runde endet 

Insurrection in jedem 
Fall. Hat der Rebellen-
marker die Festung von 

Königin Kristin erreicht, 
triumphiert die Rebellion. 
Hat Kristin zuvor das Land mit 

Korruption überzogen, 
triumphiert sie. Der 
Ausgang des Konflikts 
wirkt sich auf die Wer-

tigkeit eurer Karten 
aus. Nachdem ihr noch 
die Spielende-Fähigkei-
ten der Oberhäupter aus-

gelöst habt, zählt ihr die 
Punkte eurer Handkarten  

Spieldesign: Tore Næss
Illustration: Louis Gennart
UVP: EUR 19,99
Ca. ab Juli im Handel erhältlich

2-610+ 20-30

Insurrection

# Taktische Tiefe	 # Kurze Regeln

# Fantasythema 	 # Gut gegen Böse

zusammen. Einige Karten geben euch unter-
schiedliche Punktzahlen, je nachdem 
welche Seite triumphiert. Beispielsweise 
erhaltet ihr für den Schatten keine 
Punkte, wenn die Rebellion trium-
phiert, ansonsten aber bis zu 
15. Manche Karten beziehen 
sich auch auf die Symbole 
anderer Karten, die ihr auf 
der Hand habt oder die im 
Spielbereich ausliegen. So 
bringen euch Zwerge mehr 
Punkte, je mehr von ihnen 
in der Mitte ausliegen.

Um in Insurrec-
tion siegreich aus 
der Partie hervor-
zugehen, müsst 
ihr einerseits eine 
gute Kartenhand 
zusammenbauen 
und andererseits die 
Geschicke des Königreichs clever beeinflussen, 
damit die Seite triumphiert, die euch die meis-
ten Punkte sichert.

Wenn ihr keine Insurrection-Neulinge mehr 
seid, könnt ihr die fortgeschrittenen Landschaf-
ten dazunehmen. Die besonderen 
Regeln dieser Karten werden aus-
gelöst, sobald der Rebellionsmar-
ker sie auf dem Pfad erreicht. Sie 
verleihen euren Partien damit eine 
weiter taktische Dimension. [mad]

Okkultistin11

Und22 +1+1 +1+1

Barde28

ODER66 -2-2
Pro Paar

11

KRISTINS FESTUNG
Legt diese Karte immer  an das Ende des Pfades.  Das Spiel endet am Ende dieser Runde.
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Stufe 14

Glut-Roc

4
SCHLIMME DINGE

Verbrannt! Bis zum Beginn 

deines nächsten Zuges ist dein 

Handkartenlimit auf 1 reduziert.

Du kannst diese Karte als Einmal einsetz-

bar-Karte mit einem Bonus von +5 für ein 

anderes Monster spielen oder mit einem 

Bonus von +10, um General Ordis zu helfen. 

Spieldesign:  Christian Kudahl, Thomas Weber
Illustration: Cuculum (Axel Kuckuk)
UVP: EUR 9,99
Ca. ab Juli im Handel erhältlich 2-58+ 15-25

Bloom Kingdom

# Flottes Kartenspiel	 # Elegant verknappt 

# Blumige Gestaltung	 # Bluff und Taktik

EIN HOFNARR ALS  

Ziel bei Bloom Kingdom ist, die Spalten so zu 
befüllen, dass jene zwei Karten, die ihr jeweils 
am Ende der drei Durchgänge als Wertungskar-
ten behaltet, möglichst kräftig punkten. Doch 
da die Karten meist mächtig in Konkurrenz 
treten, wird das ein Hauen und Stechen. Eine 
lange Reihe mit Königen ist prima, wenn man 
selbst noch einen als Wertungskarte besitzt. 
Hat jedoch irgendjemand 
einen Hofnarren, sabotiert 
das die König-Wertung 
und füllt die Punktekasse 
beim Narren. [ask]

30

14

48

  
KÖNIGSMACHER
Es artet nicht in einen Rosenkrieg aus,  
doch richtig grün sind sich die Charaktere 
in Bloom Kingdom nicht. Witzig bei dem 
kleinen Spiel ist die Doppelfunktion der 
Karten: entweder sie wandern in die  
Auslage, oder sie sorgen am Ende als  
Wertungskarten für die Siegpunkte.

Bloom Kingdom gehört zu jener Art 
Kartenspiel, das aus wenig Material 
viel Spielerlebnis macht. Zehn Charak-
tere gibt es, von jedem sind zehn Ex-
emplare im Spiel. Wie in einem König-
reich üblich, findet ihr da Könige und 
Königinnen, Hofnarren und Adlige, 
allesamt mit einer üppigen Blume 
anstelle eines Kopfes farbenfroh in 
Szene gesetzt. Lediglich Einhörner und 
Drachen sind in ihrer wahren Natur zu 
sehen und nicht mit Pflanzenkopf. 

Die Karten haben allesamt eine 
Doppelfunktion. Entweder sie wan-
dern in die gemeinsame Auslage, um 

potenzielle Punktelieferanten zu wer-
den. Oder ihr macht jene zwei, die euch 
am aussichtsreichsten erscheinen, zu 
Wertungskarten. Insgesamt spielt ihr 
drei Durchgänge, in denen die Karten
slots der Auslage stetig anwachsen. Der 

Ablauf ist ganz einfach: Zu Beginn jedes Durchgangs 
habt ihr sechs Karten. Pro Zug wählt ihr geheim 
eine aus, die deckt ihr gleichzeitig auf. Sie werden, 
für alle Charaktere fein säuberlich getrennt, in die 
neun Spalten sortiert, lediglich der Hofnarr darf sich 
überall tummeln. Die Reihenfolge des Einordnens 
hängt von den unterschiedlichen Initiativwerten der 
Karten ab. Dadurch wird es knifflig, denn die Karten 
beeinflussen sich. Die Ritterin beispielsweise sorgt 
mit ihrem Soforteffekt dafür, dass ein Drache ent-
fernt wird. Liegt aber noch keiner, passiert nichts.
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Percival  
de Rolo

„Ich leg’s drauf an.“

Rachsucht: Wenn ein anderer Spieler dich zum Ziel eines Fluchs macht, würfle mit dem W20. Bei einer 13 oder höher trifft dieser Fluch auch diesen Spieler. 

Spieldesign: Will Schoonover              
Illustration: Elena Munoz,  
Hos Hostettler
UVP: EUR 17,99                 
Ca. ab Oktober im Handel erhältlich

3-612+ 60-90

Munchkin Vox Machina

# Munchkin-Setting	 # Critical Role
# Für die Fans	 # Mit Würfeln

EIN ECHTER 
MUNCHKIN KANN 
AUCH WÜRFEL

Das mag ja noch 
angehen. Doch nun … wird’s richtig 
ernst: In der Schachtel sind zwei 
Würfel, ein sechs- und ein 20-sei-
tiger. Würfel? Ist Munchkin nicht angetreten, 

um das Rollenspiel-Genre mit dem 
ganzen Gewürfel undsoweiter zu ver-
gackeiern? Und jetzt drückt er euch 
das Teufelszeugs selbst in der Hand? 
Ja. Aber: Versucht es einfach mal. Mit 
dem W20 bestimmt ihr in der ersten 
Runde, wer startet. Mit dem W6 könnt 
ihr erfolgreich vor einem Monster 
weglaufen. Auch nicht schlecht.

Also: Vox Machina ist ein wahrlich anderer 
Munchkin. Allen Purist*innen, egal ob sie 
Critters sind (ja, so heißen die Critical Role-
Fans) oder Munchkin-Adept*innen, sei gesagt: 
Munchkin hat schon immer davon gelebt, die 
Dinge anders zu machen. Warum also nicht bei 
sich selbst? Und wer noch nie eine 
Partie Munchkin gespielt hat … 
Wird gewiss nicht an den kleinen 
Regeländerungen hängen bleiben, 
sondern sich über ein höchst un-
terhaltsames Spiel freuen. [meh]

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.

Achtung, liebe Munchkin-Purist*innen,  
jetzt müsst ihr stark sein: Mit Munchkin  
Vox Machina kommt im Herbst ein Munchkin-
Titel heraus, in dem alles ganz anders ist. 
Naja, fast alles.

„Du hast noch nie Fels, Pergament,  Bügelschere  gespielt?!“

Keyleth

Wachstum: Ziehe  1 verdeckte Türkarte für jede Stufe, die  du aufsteigst.

Fluch

Falsche Freunde

In deinem nächsten Kampf 
zählen die Boni deiner sich im 
Spiel befindenden Stargäste  
für die Monster anstatt für  die Munchkins.

+1 Bonus

The List,  
die Pfefferspraypistole

500
Goldstücke

Nicht von Priestern nutzbar.

 „Deine Seele ist verloren.“ – Percy

Du darfst diese Karte ablegen, um 

einen Fluch ungültig zu machen, 

der gegen dich gerichtet ist.

Stufe 14

Glut-Roc

4
SCHLIMME DINGE

Verbrannt! Bis zum Beginn 

deines nächsten Zuges ist dein 

Handkartenlimit auf 1 reduziert.

Du kannst diese Karte als Einmal einsetz-

bar-Karte mit einem Bonus von +5 für ein 

anderes Monster spielen oder mit einem 

Bonus von +10, um General Ordis zu helfen. 

Stufe 14

Glut-Roc

4
SCHLIMME DINGE

Verbrannt! Bis zum Beginn 
deines nächsten Zuges ist dein 

Handkartenlimit auf 1 reduziert.

Du kannst diese Karte als Einmal einsetz-
bar-Karte mit einem Bonus von +5 für ein 
anderes Monster spielen oder mit einem 

Bonus von +10, um General Ordis zu helfen. 

Um es euch ein wenig leichter 
zu machen, fangen wir mit 
dem Bekannten an – jedenfalls 
wenn ihr es schafft, die völlig 
atypische Spielbox zu öffnen, 
bei der nicht der legendäre 
Illustrator John Kovalic wie 
üblich ein Genre vermunchkini-
siert hat. Ihr findet darin: eine 
Anleitung, 96 Türkarten, 76 Schatzkarten 
und 7 Charakterkarten. Im Spiel dürft ihr 
Türen eintreten, auf Ärger aus sein, Räu-
me plündern und milde Gaben verteilen, 
um als Erste*r die 10. Stufe zu erreichen und 
das Spiel zu gewinnen. Uff! Geht doch.

Nun zum Rest: Viele dürften schon 
beim Stichwort Vox Machina 
geahnt haben, wohin es euch ver-
schlägt. Richtig: Das ist die erste 
in der Fantasy-Welt Exandria 
angesiedelte Kampagne, die von 
der Synchronsprecher-Gruppe 
Critical Role gespielt wurde. 
Diese Webserie, auf einem der 
Superklassiker des Rollenspiels 

aufsetzend, hat Millionen Fans. Zudem hat Ama-
zon Prime drei Staffeln Vox Machina als aufwän-
dige Zeichentrickserie produziert. 
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DIE SCHLACHT 
UMS WOLFSLAND
Lone Wolves ist ein atmosphärisch dich-
tes Kartenspiel für zwei Personen. Es 
vereint auf ungewöhnliche Weise ein 
klassisches Stichspiel mit einem Ele-
ment, das man aus Brettspielen kennt: 
Gebietskontrolle. Ihr habt 13 Stiche Zeit, 
um euch zum Alphatier aufzuschwingen.

Es ist eine raue und düstere Welt, in der euer 
Wolfsrudel um die Vorherrschaft kämpft. Der 
Gebietsplan in der Tischmitte ist unterteilt in 
fünf Gelände: Höhle, Wüste, Sumpf, Tundra und 
Vulkan. An die fünf Slots legt ihr Karten an. Am 
Ende von Lone Wolves, nach 13 Runden, ent-
scheidet die Stärke der sich gegenüber lagern-
den Rudel, wer in welchem Gebiet obsiegt. Und 

hier kommt schon das erste 
Spannungselement ins Spiel: 
Zu Beginn jeder Partie wer-
den in die fünf Sektionen die 
sechseckigen Gebietsplättchen 
gelegt mit Punktwerten von 
fünf bis zwölf – wobei ihr die 
Plättchen im Laufe einer Partie 
umdrehen könnt, wodurch Ge-
biete lukrativer oder weniger 
lohnend werden!

Von den 30 Wolfskarten erhaltet ihr je 13. Die 
Wölfe gibt es in fünf Farben, diese korrelieren 
mit den fünf Gebieten, was zu Beginn jedoch 
noch keine Rolle spielt. Die Wölfe weisen 
Stärken von „2“ bis „7“ auf, die Rückseiten 
dagegen sind identisch gestaltet: Sie zeigen 
einen Einsamen Wolf mit Stärke „1“. Den Auf-
bau komplettiert ihr mit den Narbenplättchen. 
Sie sind das entscheidende Zusatzelement, das 
aus einem schlichten Stichspiel ein taktisch 
geprägtes Ringen macht. Von den 18 Plättchen 
verteilt ihr 15: auf jedes Gebiet zwei verdeckt 
und eines offen; die übrigen gehen unbesehen 
in die Schachtel. Zudem legt ihr Mondplättchen 
und Blutmondplättchen bereit. 
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KENNERSPIELE

Der Ablauf der 13 Runden ist ex-
trem einfach. Die zufällig ausge-
wählte Startperson spielt eine 
Karte an eines der fünf Gebiete. 
Das Gegenüber muss – wenn 
möglich – die Farbe bekennen, 
kann die Karte aber irgendwo 
platzieren. Einzige Ein-
schränkung in späteren 
Durchgängen: Pro Ge-
biet dürfen zusammen 
maximal sechs Karten 
ausliegen.

Wer den Wolf mit der 
höheren Stärke spielt, 
gewinnt den Stich und 
kommt im nächsten 
Durchgang raus. Zwei 
Stärkewerte haben eine 
Sonderfunktion: Fallen in einem 
Stich die 2er- und die 7er-Karte,  
gewinnt die „2“. Mit der „3“ 
deckt ihr ein Narbenplättchen 
im angespielten Gebiet auf. 

Der oder die Unterlegene muss 
Folgendes tun: Er oder sie dreht 
seine Karte auf die Seite Einsamer Wolf, erhält 
dafür aber eines der runden Narbenplättchen 
aus dem Gebiet – sofern noch vorhanden! Das 
Plättchen müsst ihr sofort platzieren: Es kommt 
auf eines der eigenen drei Rudelfelder. Davon 
gibt es in allen fünf Gebieten auf beiden Seiten 
je drei. Wichtig: Ihr dürft dabei erneut frei ent-
scheiden, in welches Gelände ihr es spielt.

Das gibt Raum für spannende taktische Überle-
gungen. Denn die Narbenplättchen, von denen 
es neun verschiedene Arten gibt, können 
mächtige Auswirkungen haben. So ermöglichen 
sie – wie oben erwähnt – das Gebietsplättchen 
umzudrehen. Sie könnten aber auch jedem 
eigenen Wolf in diesem Slot eine Stärke von 
„+1“ verleihen. 

Spieldesign: Yasuyuki Nakamura, Anthony Perone             
Illustration: Zingco Kang
UVP: EUR 19,99                 
Im Handel erhältlich 210+ 15-20

Lone Wolves

# 2-Personen-Spiel	 # Stichspiel 
# Gebietskontrolle	 # Wolfsthema

Die addierten Wolfsstärken werden 
wichtig bei der Schlusswertung. Da 
vergleicht ihr, Gebiet für Gebiet, 
die sich mit gefletschten Zähnen 
gegenüberliegenden Wolfsscharen. 
Wer mehr Punkte vorweist, erhält 
das Gebietsplättchen. Ihr könnt 
aber auch auf anderem Wege punk-
ten. So gibt es, wenn ihr beispiels-
weise in einem Slot lauter Einsame 
Wölfe versammelt habt, ein Narben-
plättchen, das euch pro Einzelgän-

ger zwei Zusatzpunkte spendiert. 

Womit wir beim letzten Aspekt 
der Schlusswertung und dem 
noch nicht erklärten Mond-
plättchen und Blutmondplätt-

chen sind. Ersteres kommt ins 
Spiel, sobald ihr in einem der 

fünf Gebiete das letzte der drei 
Narbenplättchen entnommen 

habt. Legt sofort das Mondplätt-
chen dorthin, ab da ist diese Ge-
bietsfarbe Trumpf. Könnt ihr also 

bei späteren Durchgängen eine 
geforderte Farbe nicht beken-

nen, so könntet ihr nun den Stich 
abtrumpfen. Das Blutmondplättchen funktioniert 
genauso, es löst das Mondplätt-
chen ab, sobald in einem zweiten 
Gebiet alle Narbenplättchen ver-
teilt sind. Die beiden Plättchen 
mit fünf, respektive drei Punkten 
kassiert, wer das jeweilige Gebiet 
am Ende für sich reklamiert. [ask]
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Start: Zeige die oberste Karte 

deines Decks vor. Du darfst die 

oberste Karte deines Decks 

abwerfen. 

1 1

KLARHEIT

Die andere Person zeigt alle ihre 

Handkarten vor. 

Wenn diese Karte blockiert würde:

Ziehe vorher 3 Karten.

M
N

0
2

Hast du mindestens 2 Handkarten, drehe diese Karte um. 

6
1

1

1

1

FRIEDEN
1

M
N

0
2
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WER MACHT DAS  WER MACHT DAS  
RENNEN BEIM KI-DUELL?RENNEN BEIM KI-DUELL?
Compile (Gold Edition)Compile (Gold Edition) liefert als eigenständige Erweiterung von Compile einen  
ganzen Datensatz neuer Protokolle. Das eröffnet euch beim Zusammenstellen  
innovative Wege. Es bedeutet nicht nur frischen Input für das erfolgreiche  
2-Personen-Spiel, ihr erhaltet zudem eine Mini-Erweiterung und eine Spielmatte.  

Compile (Purple Edition) ist seit seiner Ver-
öffentlichung ein Hit unter Duellspiel-Fans. 
Das zweite Set Compile (Gold Edition) er-
weitert den Compile-Kosmos jetzt um zwölf 
neue Protokolle, die mitunter ganz 
eigene Spielmechaniken im Cache 
haben. Im Kern geht es um zwei 
KIs, die sich einen Kampf um die 
Vormacht liefern. Jede versucht, 
ihre eigenen Programme zuerst 
umsetzen. Obwohl es ein Tech-
Thema ist, folgt die Gold Edition 
weiterhin dem einfachen Spiel-
prinzip des Vorgängers.

In den drei ausliegenden Reihen versucht ihr, 
zuerst zehn Punkte zu sammeln. Dafür kommen  
Befehlskarten zum Einsatz, die ihr entweder of-
fen oder verdeckt ausspielt. Verdeckt sind alle 
Karten zwei Punkte wert und können frei nach 
Wahl unter jedes der eigenen drei Protokolle ge-

legt werden. Offen 
gespielte Karten 
haben spezielle 
Werte und zu-
sätzlich mächtige 
Spezialeffekte. 
Diese sind ent-
weder permanent 
oder sie werden 
beim Aufdecken 
ausgelöst oder 

sie hängen von gewissen Be-
dingungen ab – manche Kar-
ten vereinen gleich mehrere 
dieser Effekte. Allerdings 
dürft ihr offen gespielte 
Karten immer nur unter das 
zugehörige Protokoll legen. 

Zu jedem Protokoll gehören sechs 
Befehlskarten. Zu Beginn einer Partie 
draften die beiden Spielende ihre 
Protokolle. Die zugehörigen Karten 
bilden zusammen das jeweilige Deck. 
Weil sich die Protokolle und ihre Be-
fehlskarten oft stark von anderen 

unterscheiden und sogar auf unterschiedliche 
Mechaniken setzen, beginnt das eigentliche 
Spiel schon bei der Auswahl der Protokolle 
und der Kombination ihrer jeweiligen Karten. 
Deshalb solltet ihr gut darauf achten, dass sie 
miteinander harmonieren. 

ABWERFEN, ABLAGESTAPEL

ZEI T

> ZURÜCK IN DIE ZUKUNFT.

LADEN ...

> EIN FAULER APFEL VERDIRBT DEN GANZEN KORB. 

UMDREHEN, ABWERFEN 

KORRUPT ION
LADEN ...
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Spieldesign: Micheal Yang
Illustration: Nolan Nasser,  
Keegan Moore, u.a.s
UVP: EUR 19,99
Im Handel erhältlich

210+ 20-40

COMPILE
(GOLD EDITION)

# Schnell erklärt	 # 2-Personen-Spiel

# Nachfolge-Set	 # Mit dem kompatibel

Viele Effekte zielen darauf ab, eigene oder 
gegnerische Karten auf unterschiedliche Weise 
abzuwerfen, umzudrehen oder zu verschieben. 
Haben sich die Protokolle und ihre Befehlskarten 
dabei bereits im ersten Set sehr voneinander 
unterschieden, legt Compile (Gold Edition) 
noch einmal eine Daten-Schippe drauf. Das Klar-
heit-Protokoll beispielsweise dreht sich um das 
Vorzeigen von Handkarten und wie viele 
davon ihr noch auf der Hand habt. Beim 
Glück-Protokoll hängen zahlreiche Effek-
te davon ab, welche Karte ganz oben 
auf eurem Deck liegt. Die Spiegel- 
Karten richten sich vor allem nach 
den Karten in der gegenüberlie-
genden Reihe.

All das liefert nur einen Vorgeschmack auf die 
taktischen Möglichkeiten, die sich mit den 
unterschiedlichen Protokollen ergeben. Tapfer-
keit, Korruption, Furcht, Eis, Krieg, Frieden, Zeit, 
Rauch und Chaos bringen jede Menge weiterer 
Spezialfähigkeiten mit sich. Zudem habt ihr 
auch wieder die Möglichkeit, mit einer zusätz-
lichen Kontrollkarte zu spielen. Die verschafft 
euch einen Vorteil, wenn ihr in zwei oder mehr 
Reihen höhere Gesamtwerte als euer Gegenüber 
habt, selbst wenn ihr da noch keine zehn Punkte 
erreicht habt. 

Compile (Gold Edition) ist 
vollständig kompatibel mit 
Compile (Purple Edition). Ihr 
könnt euer Protokoll-Port-
folio also beliebig durch-
mischen, um für noch mehr 
Kombinationen und rauchen-
de Köpfe zu sorgen. Und wem 
das immer noch nicht genug 
ist: Wie beim ersten Set wird 

parallel eine Mini-Erweiterung ver-
öffentlicht. Assimilation * Einheit * Vielfalt 
liefert drei weitere Protokolle, die zum Beispiel 
darauf abzielen, möglichst viele Karten aus dem-
selben Protokoll auszuspielen.

Für Fans des Spiel-
prinzips, die das Erlebnis noch 
steigern und es stylischer haben wollen, bietet 
sich die Compile Playmat (Gold Edition) an. 
Auf der breitet ihr alle Protokolle und Befehls-
karten-Reihen vor schickem Hintergrund aus. 
In Kombination mit der Purple Edition stellt 
ihr sicher, dass euch der Stoff für spannende 
KI-Kriege so schnell nicht ausgeht. Aber auch 
für sich allein liefert die 
so unscheinbar daher 
kommende kleine Com-
pile-Box stundenlangen 
intensiven Taktikspaß für 
Zwei. [val] 
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DAS PEGASUS SPIELE FREUNDEBUCH: 
GESTATTEN, MEIN NAME IST ...
In der Redaktion Buch war unser Freundebuch zuletzt Anfang 2023. Seitdem sind auch hier zwei 
neue Menschen dazugekommen, die wir euch gerne vorstellen möchten. Vielleicht habt ihr sie 
auch schon mal in einem Pegasus-Livestream gesehen?

Mein Name ist: Milena Fuchs

Meine Aufgabe bei Pegasus Spiele ist: Ich bin Redakteurin für 

Buchprodukte. Das heißt, ich betreue vor allem Rollenspiel-

publikationen und arbeite gelegentlich auch an deren Fertig-

stellung mit. Konkret bin ich aktuell für die Koordination von 

Cthulhu, Daggerheart und Candela Obscura verantwortlich. Au-

ßerdem kümmere ich mich um die Webseite Pegasus Digital, auf 

der man unsere Rollenspielprodukte als PDFs erwerben kann.

Ich arbeite bei Pegasus Spiele seit: Insgesamt bin ich inzwischen in 

meinem vierten Jahr. Angefangen hat es mit einem Praktikum, auf 

das ein Volontariat folgte und schließlich die Festanstellung.

Mein liebstes Pegasus-Spiel: Puh, schwierig. Bei Brettspielen vermutlich Spirit Island.  

Bei Rollenspielen? Candela Obscura, das ich glücklicherweise auch betreuen darf.

Das beste Spiel aller Zeiten: Da ich überwiegend digital spiele, muss ich an dieser Stelle 

Baldur’s Gate 3 sagen, weil es einfach einen neuen Goldstandard für Rollenspiele gesetzt 

hat – nach meinem sechsten, abgeschlossenen Durchlauf habe ich immer noch nicht 

ansatzweise alles gesehen und bin direkt bereit für den nächsten Charakter. Auch wenn 

mein Herz immer noch für Skyrim brennt und ich 

mir meinen nahezu jährlichen Run nicht nehmen 

lasse. :D

Nach Feierabend mache ich am liebsten: In 

digitale Welten eintauchen, mich mit meiner 

Rollenspielrunde ins nächste Abenteuer stürzen, 

verschiedenen Kreativ-Hobbies nachgehen oder 

koreanische/japanische Serien bingewatchen. Ich 

habe neuerdings ein Faible für südkoreanische 

Game Shows und kann ein paar davon wärmstens 

empfehlen: The Devil‘s Plan, The Genius, Physical: 

100 und Culinary Class Wars sind alle wahnsinnig 

sehenswert.

Mein Lieblingsgericht: Okonomiyaki – ein 

herzhafter, japanischer Pfannkuchen mit beliebigen 

Zutaten (direkte Übersetzung: was du magst, 

gebraten). Ich mag ihn am liebsten mit Bacon und 

Pilzen aller Art. Und Kewpie-Mayo darf natürlich nicht fehlen!

Dieses Buch muss man gelesen haben: Eine Empfehlung aus der Nische: Lonely Castle 

in the Mirror von Mizuki Tsujimura. Eine sehr das Herz erwärmende halb-fantastische 

Coming-of-Age-Erzählung über eine Gruppe sozial Ausgegrenzter.

Mein Motto lautet: Der Teufel scheißt immer auf den größten Haufen.
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Mein Name ist: Carolin (Caro) Christern
Meine Aufgabe bei Pegasus Spiele ist: Ich bin Redakteurin in 
der Redaktion Buch, koordiniere also Projekte mit Partnern, 
Übersetzenden, Lektorierenden ... Und zwischendurch darf 
ich auch selbst an die Textarbeit. Mein Fokus liegt auf dem 
„5e-System“, das heißt, ich betreue zum Beispiel Projekte 
zu Humblewood. Zusätzlich mische ich seit Kurzem in der 
Produktionsabteilung für unser Buchprodukte mit und ko-
ordiniere die Zusammenarbeit mit unterschiedlichen Drucke-

reien.

Ich arbeite bei Pegasus Spiele seit: Vor etwa 1,5 Jahren habe 
ich mit einem Volontariat bei Pegasus Spiele angefangen. Seit 

Dezember 2025 bin ich fest als Redakteurin angestellt und seit März dieses Jahres bin ich zusätzlich Teil der Produktionsabteilung.
Meine schönste Pegasus-Erinnerung: Das war, als ich auf unserem Neuheitentag für den Handel eine Runde Candela Obscura geleitet habe. Die Teilnehmenden kannten sich teilweise vorher gar nicht, zwei hatten noch nie ein Rollenspiel gespielt – doch es hat super funktioniert! Das war eine der besten und lustigsten Rollenspielrunden, die ich je beobachten durfte!

Das motiviert mich an schlechten Tagen: 
Das Team! Die lieben Leute vor Ort muntern 
mich immer auf. Und eine beinahe schon 
ungesunde Menge an Tee (aktuell am liebsten 
den „Tee der langen Freundschaft“ – eine der 
zahlreichen wundervollen Sorten, die meine 
Büro-Mitbewohnerin Milena regelmäßig 
mitbringt).

Mein liebstes Pegasus-Spiel: Als D&D-Maus 
liebe und nutze ich in meiner Freizeit am 
meisten Humblewood (und bald auch unser 
Handbuch der Blütendrachen – da freue ich 
mich schon riesig drauf). Root bringe ich auch 
immer gern unter die Leute. Aber Dungeon 
Designer, Boss Fighters QR und Compile haben 
es mir auch sehr angetan!

Mein erstes Pegasus-Spiel: Das Lieblingsspiel meiner Kindheit war Viva Maus (damals allerdings noch Viva Topo und noch gar nicht in der Pegasus-Version, aber es ist später noch mal bei Pegasus Spiele erschienen, also zählt das, oder?). Ich habe es heiß und innig geliebt – und meine Familie damit genervt. 
Diesen Film/diese Serie kann man gar nicht oft genug gucken: Stranger Things und Avatar: Die Legende von Aang sind zwei Serien, die ich fast jedes Jahr (mindestens) einmal rewatche. Bei Stranger Things liebe ich die D&D-eske Geschichte gemischt mit Coming-of-Age- und Horrorelementen. Avatar habe ich seit meiner Kindheit so oft und gerne gesehen, dass ein Gespräch über Kohlköpfe oder Jasmintee bereits ausreicht, um mich in Erinnerungen schwelgen zu lassen.

Ein Leben ohne __________ ist möglich, aber sinnlos: Spaß … oder hübsche Würfel.

PEGASUS STELLT SICH VOR

Spannende Informationen über die Abteilungen und  
Mitarbeitenden von Pegasus Spiele gibt es auch regelmäßig auf pegasus.de/blog!
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Match my Beat (Jumbo)
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Stellt euch vor, ihr hört It’s my life von Bon 
Jovi mit dem Refrain: It’s my life, it’s now or 
never, but I ain′t gonna live forever. I just want 
to live while I′m alive – it’s my life. Was würdet 
ihr sagen: Ist das der Song, der an dem Tag 
läuft, an dem ihr eure Diät sausen lasst? Der 
Song, der läuft, wenn man an der Himmels-
pforte steht? Oder eher der schlechteste Song, 
den man beim Öffnen einer Beileidskarte 
spielen kann?

Wenn ihr jetzt im Geiste schon mitspielt, seid 
ihr mitten im Spiel Match my Beat. In jeder  
Runde ist eine Person Punkterichter*in und 
spielt ein zufälliges Lied aus einer Playlist ab. 
Die anderen haben je sieben Situationskarten 
auf der Hand und dürfen eine geheim wählen 
(oder passen). Der oder die Punkterichter*in 
liest alle eingereichten Karten vor und ent-
scheidet, wer die Karten als Pluspunkte be-
kommt. Reihum sind alle mindestens einmal 
Punkterichter*in, dann gewinnt die Person mit 
den meisten Karten. So schnell, so einfach!  

Das Spiel bietet euch vier Playlists mit rund 200 
Liedern: Match my Heart (mit eher romanti-
schen Liedern), Match my Mood (mit einem Mix 
für verschiedene Stimmungen), Match my Party 
(mit klassischen Partykrachern) und Match my 
Past (mit Klassik und Klassikern). Die Playlists 
könnt ihr wahlweise auf 
Spotify, Amazon Music, 
Apple Music oder Deezer 
abspielen. Dazu gibt es 400 
Situationskarten, für viele 
abwechslungsreiche, ger-
ne aber auch mal 
derb-humorvolle 
Runden. [laut]

3–817+ 20

5 x gewinnen!

Holt euch die Istanbul: Digital Edition auf Steam,
iOS, Android oder Nintendo Switch!

JETZT NEU: 



TERMINE

BERLIN BRETTSPIEL CON
10.07.–12.07.2026 | www.berlin-con.de

04.09.–06.09.2026
>> �Connichi	

www.connichi.de

12.09.–13.09.2026
>> �Fantasypark

www.fantasy-park.de 

19.09.–20.09.2026
>> �Stadt-Land-Spielt!

www.stadt-land-spielt.de 

KRÖNCHEN CON	
18.07.–19.07.2026 | www.kroenchen-con.de

25.07.2026
>> �Pegasus Spiele Sommerfest

www.pegasus.de

07.08.–09.08.2026
>> �Elbenwald Festival

www.elbenwald.de/Festival 

26.08.–30.08.2026
>> �Gamescom

www.gamescom.global/de

29.08.–30.08.2026
>> �Comicpark Rostock	

www.comicpark.de

Holt euch die Istanbul: Digital Edition auf Steam,
iOS, Android oder Nintendo Switch!

JETZT NEU: 

Holt euch die Istanbul: Digital Edition auf Steam,
iOS, Android oder Nintendo Switch!

JETZT NEU: 



Bereit für den Showdown der 
künStlichen intelligenzen?

FEUER KOMPILIERT

DUNKELHEIT KOMPILIERT

LICHT KOMPILIERT

LEBEN KOMPILIERT

ZIEHEN, ANORDNEN, BLOCKIERT

CHAOS
LADEN ...

> UNBERECHENBAR. PASS AUF!

> EIN FAULER APFEL VERDIRBT DEN GANZEN KORB. 

UMDREHEN, ABWERFEN 

KORRUPT ION
LADEN ...

ABWERFEN, ABLAGESTAPEL

ZEI T

> ZURÜCK IN DIE ZUKUNFT.

LADEN ... > EIN AUGENBLICK DER RUHE.

BEIDSEITIGES ABWERFEN, ZIEHEN

FRIEDEN
LADEN ...

erfahre 
mehr auf 

pegaSuS.de!

neu!

>  Beide Spiele Sind miteinander 
kompatiBel

>  12 frei komBinierBare kartendeckS in 
jeder Box

>   deckBuilding-kartenSpiel mit toller 
optik


