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… oder besser gesagt, viele verschiedene Geschichten.

Zum Beispiel: „Im Laufe seiner langen Verbrecherkarriere 
hatte der Lachende Dieb einen riesigen Berg Beute ange-
sammelt. Doch nun war ihm die Polizei dicht auf den Fersen. 
Aber obwohl er wusste, dass seine Tage in Freiheit gezählt 
waren, behielt der Lachende Dieb sein Lächeln.
Er hatte nicht vor, seine letzten Jahre hinter Gittern zu 
verbringen, und hatte einen letzten, explosiven Coup aus-
geheckt ... wenn nicht er sein wohlverdientes Geld genießen 
konnte, würde es niemand tun!”

Oder vielleicht gefällt dir diese Idee ja besser: „Jack 
war fest entschlossen, den verschollenen Schatz 

seiner Familie zu finden. In seiner Kindheit hatte 
ihm seine Mutter erzählt, dass in einer 
geheimen Höhle unter ihrer alten Villa ein 
riesiger Schatz versteckt sei. Daraufhin 

verbrachte Jack viele Jahre damit, alle 
Hinweise, Spuren und Rätsel zu entschlüs-
seln, die seine Vorfahren über Jahrzehnte 
hinterlassen hatten ... bis er schließlich das 
Geheimnis lüftete. Mit einem breiten Grinsen 
betrat er den geheimen Gang, der zum Schatz 
führte. Doch leider hatte er so kurz vor dem 
Ziel eine letzte wichtige Information übersehen: 
Der Schatz war durch eine Sprengfalle gesi-
chert!“

Oder vielleicht: „Wir wollten eine riesige Menge Geld 
verdienen. Also steckten wir unsere Köpfe zusam-
men, entwickelten einen brillanten Plan: Wir erfinden 
ein Geschichtenerzählspiel, das jedem Spieler ein 
breites Lächeln aufs Gesicht zaubert und … das 
einfach ein Kracher ist!"

Diese Bilder erzählen eine Geschichte …
Spielregel

autOr: Lorenzo Silva
ILLuStratIOnen: Matteo Cremona
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Bei 3 bis 5 Spielern spielt jeder für sich alleine und erzählt in 
jeder Runde eine eigene Geschichte. Bei mehr als 5 Spielern 
bleibt der Spielablauf weitgehend gleich, allerdings wird nun 
in Zweierteams gespielt (bei einer ungeraden Anzahl spielt ein 
Spieler alleine, siehe unten).
Für ein Spiel mit 6 bis 10 Spielern gelten dieselben Regeln 
wie für ein Spiel mit 3 bis 5 Spielern, allerdings 
gelten einige Sonderregeln. Diese werden in den 
teaMSPIeL-KÄSten erklärt.
Wenn mit 3 bis 5 Spielern gespielt wird, können 
die Teamspiel-Kästen übersprungen werden (beim 
Spiel zu Dritt ist beim Bewerten die SONDERREGEL 
FÜR 3 SPIELER auf Seite 5 zu beachten).

DER WEISE WIRD  
DIESE GELBEN KÄSTEN IN 

JEDEM FALL LESEN. 

ABER  
DER MUTIGE HAT  

KEINE ANGST DAVOR, 
SICH OHNE ZEIT ZU 

VERSCHWENDEN, DIREKT 
IN ETWAS HINEIN ZU 

STÜRZEN!

DUMMKOPF.

AUFGEBLASENER 
STREBER.

 

Erfinde eine Geschichte zu einem zuvor festgelegten Titel, 
indem du verschiedene BILD Karten so anordnest, dass 
sie zusammen eine mit reißende COMICSeIte ergeben.  
Ob die Handlung lustig, gruselig, actiongeladen oder  
herz erwärmend ist, LIeGt In DeIner HanD! 

An dem kreativen Spaß können sich bis zu ZeHn PerSOnen 
beteiligen und eInZeLn ODer In teaMS miteinander wett-
eifern. Am Ende werden die Geschichten von allen  
Mitspielern BeWertet und  
nur wer mit seiner Geschichte  
überzeugen konnte, gewinnt!

5 Comicseiten
(1 für jeden Spieler/jedes Team)
150 Bildkarten
10 Punktemarker
10 Charaktermarker
50 Bewertungsmarker
(5 für jeden Spieler)
21 trödelmarker
1 Sanduhr (90 Sekunden)
1 Spielregel

Willkommen zu Co-Mix!

Einleitung

Spielmaterial



Die BILDKarten werden gemischt und in die Mitte des 
Tisches gelegt, sodass sie für alle Spieler gut erreichbar 
sind. Dies ist der BILDKartenStaPeL . Die SanDuHr und die 
tröDeLMarKer werden neben den Stapel gestellt.
Ein Co-Mix-Spiel wird über 3 runDen gespielt. Jeder Spieler 
beziehungsweise jedes Team erfindet eIne GeSCHICHte pro 
Runde.
Wenn man möchte, kann vor Beginn des Spiels auch  
ein kürzeres Spiel (über 1-2 Runden) oder  
ein längeres Spiel (über 4-5 Runden)  
vereinbart werden.

Jeder Spieler nimmt sich eine leere Comicseite und legt sie 
so vor sich, dass die Seite mit 6 feLDern nach oben zeigt. 
Nach einigen Spiel runden können erfahrene Co-Mix-Spieler, die 
Spaß an längeren Geschichten haben, auch die Seite  
mit 9 feLDern verwenden. Alle nicht benötigten Comicseiten 
werden zurück in die Schachtel gelegt.

ICH WAR SCHON IMMER  
EIN EINZELGÄNGER.  

TEAMWORK IST NICHTS  
FÜR MICH. 

Jeder SPIeLer sucht sich einen Charakter aus und nimmt sich in dessen 
Farbe einen Satz BeWertunGSMarKer, einen PunKteMarKer und einen  
CHaraKterMarKer. Alle nicht benötigten Marker werden zurück in die 

Schachtel gelegt. Jeder Spieler legt seinen PunKte-
MarKer auf DaS feLD „0“ Der PunKteLeISte und 
seinen Charaktermarker vor sich, sodass alle gut 

sehen können, welcher Charakter man ist.

teaMSPIeL-KaSten: Die teams werden aus je 2 SPIeLern gebildet.
Jedes team erhält 1 COMICSeIte. Bei einer ungeraden Spieleranzahl gibt 
es einen „einzelspieler“, der nach den normalen regeln für ein Spiel mit bis 
zu 5 Spielern spielt.
teams werden wie folgt gebildet:

• 6 SPIeLer *  3 teams (* 3 Geschichten)
• 7 SPIeLer *  3 teams und 1 einzelspieler (* 4 Geschichten)
• 8 SPIeLer *  4 teams (* 4 Geschichten)
• 9 SPIeLer *  4 teams und 1 einzelspieler (* 5 Geschichten)
• 10 SPIeLer *  5 teams (* 5 Geschichten)

teaMSPIeL-KaSten: Jeder Spieler 
eines teams hat seinen eigenen Satz 

Bewertungsmarker. 

Spielaufbau
ÄHH … 

WENN ICH EINEN BALL … 
MIT FÜNF FINGERN … ZU EINEM 

TEAMMITGLIED MIT ZWEI ARMEN UND 
ZWEI BEINEN WERFE … DANN  

IST DAS DOCH EINE  
GESCHICHTE, ODER? 

IN EINER 
GLÜCKLICHEN  

EHE GEHT ES UMS TEILEN … 
UND EINEN GUTEN 

EHEVERTRAG. 
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FÜR EIN  
GESCHMACKVOLLES SPIEL -  

EINFACH ANS REZEPT  
HALTEN!

 
Während eines Co-Mix-Spiels 
erfinden die Spieler ihre eigenen 
Comicgeschichten (die Anzahl 
hängt von der zuvor festgelegten 
Rundenanzahl ab), erzählen sie den 
anderen Spielern und bewerten am 
Ende der Runde die Geschichten,  
die ihnen am besten gefallen haben.
Ein Spiel besteht aus 4 Phasen: 
SPIeLVOrBereItunG, GeSCHICHten 
erfInDen, GeSCHICHten erZÄHLen 
und BeWertunG.

Zu Beginn jeder Runde überlegen sich die Spieler 
gemeinsam eInen tIteL für ihre Geschichten. Alle 
Geschichten tragen denselben Titel. Falls sich die 
Spieler auf keinen guten Titel einigen können oder 
ihnen kein Titel einfällt, können sie einen Titel aus 
der Beispielliste am Ende dieser Spielregel auswäh-
len oder zwei zufällige Karten vom Bildkartenstapel 
ziehen und sich davon inspirieren lassen. Sobald 
der Titel festgelegt ist, erhält jeder Spieler 12 BILD-
Karten (beim Spiel in Teams teilen sich die Spieler 
eines Teams einen Satz von 12 Bildkarten).
Alle Bildkarten sind beidseitig bedruckt, sodass 
beim Erfinden der Geschichte aus 24 verschiedenen 
Bildern ausgewählt werden kann!

JEDE SCHATZJAGD 
BRAUCHT EINE GUTE 

VORBEREITUNG.

90 SEKUNDEN?  
MEIN GESCHICHTENERZÄHL-PROGRAMM  

KANN IN DIESER ZEIT EINE MILLION  
GESCHICHTEN PRODUZIEREN. DA SOLLTE ES 

SELBST MIT EINEM SCHWACHEN BIOLOGISCHEN 
GEHIRN MÖGLICH SEIN, WENIGSTENS  

EINE ZU ERFINDEN. 

Spielverlauf Spielvorbereitung

Die Spieler schauen sich ihre Bildkarten an und beginnen mit dem Erfinden ihrer Geschichte! 
Alle Spieler (oder Teams) erfinden ihre Geschichten gleichzeitig. Originelle und spannende 
Geschichten haben bessere Chancen auf gute Bewertungen!

teaMSPIeL-KaSten: teamspieler müssen sich ihre Karten gemeinsam anschauen  
und die Geschichte in gemeinsamer Absprache zusammen erfinden.

Geschichten erfinden

Jede Comicseite hat 6 feLDer. Es kann nur 1 Karte auf JeDeS feLD gelegt werden, sodass ein 
Comic immer aus 6 Karten besteht (wie bereits erwähnt, kann nach den ersten Spielen auch 
die Comicseite mit 9 Feldern - für längere Geschichten - verwendet werden).
Sobald der erste Spieler (oder das erste Team) seine Geschichte fertig erfunden hat, sagt 
er/es dies laut an, nimmt die SanDuHr und DreHt SIe HeruM. Die Bildkarten auf seiner 
Comic  seite Dürfen JetZt nICHt MeHr BeWeGt WerDen. Nun bleiben den übrigen Spielern  
nur noch 90 SeKunDen, um ihre Geschichten fertigzustellen! Jeder, der seine Geschichte fertig 
hat, sagt dies ebenfalls an und darf nun seine Bildkarten nicht mehr bewegen. 
Der letzte Spieler, der seine Geschichte beendet, erhält 1 tröDeLMarKer.
Wenn die Sanduhr abgelaufen ist, müssen alle SPIeLer, DIe nOCH Leere  
feLDer auf IHrer COMICSeIte HaBen, 1 Trödelmarker nehmen, die Bild karten, 
die sie noch auf der Hand haben, mischen und damit ZufÄLLIG DIe Leeren 
feLDer füLLen. Natürlich ist es besser, wenn es gar nicht erst so weit 
kommt. Es kann nämlich wirklich schwierig sein, in dieser Situation spontan 
eine sinnvolle Geschichte zu erfinden.
Sobald alle Geschichten fertig erfunden wurden (oder durch das Ab laufen 
der Sanduhr zufällig fertiggestellt wurden), müssen alle Spieler die übrig 
gebliebenen Bildkarten ablegen.

GROSSE ERFOLGE  
BEGINNEN IMMER MIT  
EINEM GUTEN PLAN.
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EIN ECHTER GENTLEMAN  
SAGT IMMER SEINE  
EHRLICHE MEINUNG.

 

Sobald alle Comics fertig sind (bzw. die Sanduhr abgelaufen 
ist), ist es an der Zeit, sie der Welt zu präsentieren!
Die Spieler drehen ihre Comicseite nacheinander, so dass die 
anderen Spieler die Bilder richtigherum sehen können, und 
erzählen ihre Geschichte. Hierbei beginnt der Spieler mit der 
Sanduhr (der seinen Comic als erster fertiggestellt hat), 
anschließend folgen die übrigen Spieler im Uhrzeigersinn.

Beim Erzählen der Geschichte muss die Reihenfolge, in der 
die Bildkarten ausgelegt wurden, eingehalten werden:  
VOn LInKS OBen naCH reCHtS unten.
Dabei MuSS Zu JeDer auSGeLeGten BILDKarte etWaS  
GeSaGt WerDen (auch wenn es nur ein Wort oder ein  
dramatisches Geräusch ist).

Nachdem alle Geschichten erzählt wurden, ist es Zeit für die BeWertunG.
Alle Spieler nehmen ihre Bewertungsmarker in die Hand. Jeder Bewertungsmarker zeigt ein 
anDereS SyMBOL (bzw. gar keines). In der Bewertungsphase muss jeder Spieler VerDeCKt 
1 Bewertungs  marker auf JeDe GeSCHICHte legen (inklusive der eigenen).
SOnDerreGeL für 3 SPIeLer: Bei 3 Spielern legt jeder 2 BeWertunGSMarKer statt 1 auf 
die Geschichten der anderen beiden Spieler. Auf seine eigene Geschichte legt er jedoch nur 
1 BeWertunGSMarKer.
Die BeWertunGSMarKer drücken aus, welches Gefühl die jeweilige Geschichte auslöst:

SOLANGE DU AUS 
EINER VAMPIRGESCHICHTE 

KEIN TEENIE-DRAMA MACHST, 
IST ALLES IN ORDNUNG.  

ACHJA, UND KEINE WERWÖLFE 
BITTE. ICH MAG KEINE  

TIERE.

Ein paar kurze, hilfreiche Tipps:
•	 Wenn man während des Erzählens MIt DeM fInGer 

auf DIe entSPreCHenDe BILDKarte ZeIGt, ist es für 
die Zuhörer einfacher, der Geschichte zu folgen.

•	 LanGWeILt eure ZuHörer nICHt MIt Zu LanGen 
GeSCHICHten! Eine Sanduhr pro Geschichte ist ein 
gutes Richtmaß für die Erzähldauer.

teaMSPIeL-KaSten: Wenn eine Geschichte von einem 
team erfunden wurde, muss jedes teammitglied eine Hälfte 
der Geschichte erzählen. ein Spieler beschreibt die ersten 
3 Bildkarten und der andere die letzten 3 Bildkarten. Bei 

einem Spiel mit 9 feLDern übernimmt ein Spieler 4 und der 
andere Spieler 5 Bildkarten der Geschichte. Wer 4 und wer 

5 Bildkarten übernimmt, bleibt dem team überlassen.

Bewerten, PrU
..
fen der U

..
bereinstimmungen und Punktevergabe

WERWöLFE? Du 
MEInST DIESE HEISSEn 
TyPEn, DIE IMMER MIT 
FREIEM OBERKöRPER 

HERuMLAuFEn?
 

BITTE,  
HALT EINFACH NUR  

DEN MUND.
 

Bewertung für die OrIGIneLLSte Geschichte  
(die Geschichte, die durch ihre Kreativität hervorstach);
Bewertung für die MItreISSenDSte Geschichte  
(dabei ist es egal, welche Emotionen angesprochen wurden; die Geschichte kann 
die gefühlvollste, gruseligste, lustigste etc. sein);
Bewertung für die am BeSten VerfaSSte Geschichte  
(die Geschichte mit dem logischsten Aufbau, den passendsten Bildern und der 
besten Umsetzung des Titels).
NEUTRALE Marker (ohne Symbol) werden für Geschichten vergeben, die 
einen nicht besonders beeindruckt oder weniger überzeugt haben als andere 
Geschichten.

Geschichten eRZa
..
HLEN
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Jeder Spieler muss in jeder BeWertunGSPHaSe IMMer MInDeStenS 1 neutraLen  
Bewertungsmarker (ohne Symbol) legen.
Sobald alle Bewertungsmarker gelegt wurden, decken alle Spieler die Marker auf, die  
auf ihre Geschichte gelegt wurden, und überprüfen, WIe VIeLe VOn JeDer SOrte sie für 
ihre Geschichte erhalten haben.

Die PunKteWertunG für jede Geschichte hängt von der üBereInStIMMunG der Bewer-
tungen ab (das heißt der Marker), die alle Geschichten erhalten haben.
Zunächst werden alle neutraLen Bewertungsmarker HerunterGenOMMen und zur Seite 
gelegt. Dann wird überprüft, welche Geschichte von JeDer SOrte der nICHt-neutraLen 
Marker die MeISten erhalten hat:

teaMSPIeL-KaSten: Die beiden Spieler eines teams müssen die Geschichten 
Getrennt voneinander bewerten und Dürfen SICH nICHt Beraten.

•	 Auf der Geschichte, die die HöCHSte anZaHL an Markern einer Sorte erhalten 
hat, bleiben diese liegen (im Falle eines Gleichstandes, auf allen Geschichten mit 
derselben Anzahl dieser Marker);

•	 Alle Marker DIeSer SOrte, die auf die üBrIGen GeSCHICHten gelegt wurden,  
werden heruntergenommen und zu den neutraLen MarKern gelegt.

BEI EINEM SOLCH LANGEN 
UND ABENTEUERLICHEN LEBEN 
WIE MEINEM, REICHT EINE GE-

SCHICHTE NIEMALS AUS!

DAS IST  
MATHEMATIK FÜR  

ERSTKLÄSSLER. ICH BIN  
MIR SICHER, DASS DAS  

MACHBAR IST. 

Anschließend erhält jeder Spieler 1 PunKt PrO BeWertunGSMarKer, der noch auf 
SeIner GeSCHICHte liegt, egal von welcher Sorte (selbst für seinen eigenen Marker). 
Außerdem erhält jeder Spieler 2 PunKte für jeden seiner Bewertungsmarker, der 
noch auf Der GeSCHICHte eIneS anDeren SPIeLerS liegt. eIne faIre BeWertunG 
ist also faSt GenauSO WICHtIG WIe eIne Gute GeSCHICHte! Ein Beispiel für die 
Punktewertung befindet sich auf der nächsten Seite.

Am Ende jeder Runde setzen alle Spieler ihre Punktemarker auf der 
Punkteleiste entsprechend vor, um den aktuellen SPIeLStanD Zu 
MarKIeren. Dann werden die BILDKarten erneut gemischt und als 
Stapel in die Mitte des Tisches gelegt. Außerdem nehmen die  
Spieler ihre BeWertunGSMarKer wieder zurück. Die neue  
runDe BeGInnt wieder mit der VOrBereItunGS PHaSe.
Am Ende der letzten Runde wird die Punkteleiste über-
prüft. Der SPIeLer MIt Den MeISten PunKten GeWInnt!
Bei Gleichstand gewinnt der Spieler mit den WenIGSten 
tröDeLMarKern. Falls dann immer noch ein Gleichstand 
bestehen sollte, teilen sich die entsprechenden Spieler  
den Sieg.

teaMSPIeL-KaSten: Die beiden Spieler eines teams erhalten Getrennt 
voneinander PunKte . Sie gewinnen/verlieren also nicht gemeinsam!  

WER TRÖDELT, VERLIERT,  
IST DOCH KLAR!
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BeISPIeL 1: Um die Verbrechenswelle zu stoppen, welche die Stadt seit fast einem Jahrzehnt plagte, 
musste ein Held gefunden werden. Nach einem langwierigen Auswahlverfahren wählte der Bürger-
meister einen cleveren Jungen aus, der zum ultimativen Helden werden sollte. Er hatte sich freiwillig 
gemeldet, weil er auf dieser Welt seine Spuren hinterlassen wollte. So wurde der Junge in die Obhut 
des besten Wissenschaftlers der Stadt gegeben. Dieser entwickelte ein Serum, das ihn stärker 
machte, und steckte ihn in eine spezielle Trainingskapsel, um ihn zum perfekten Kämpfer zu machen. 
Als er schließlich bereit war, seinen Kampf gegen die Verbrechen zu beginnen, freute sich der junge 
Held und lachte. Nun würde er tatsächlich seine Spuren hinterlassen!
BeISPIeL 2: Der Erzschurke hatte eine Reihe finsterer Pläne und Ideen, jedoch nicht die technischen 
Möglichkeiten, um sie zu realisieren. Er sprach mit vielen Wissenschaftlern, aber keiner hatte das 
nötige Talent. Nur das Wunderkind Billy Geniac wäre in der Lage, das Gerät zu erschaffen, das ihm 
vorschwebte. Also entführte er den Jungen, doch dieser weigerte sich, einem solch üblen Kerl wie 
ihm zu helfen. Doch als Meister des Verbrechens akzeptierte der Erzschurke keinen Widerspruch. 
Er beauftragte seinen Handlanger, den Maskierten Verbrecher, in Geniacs Haus einzubrechen ohne 
eine Spur zu hinterlassen. Er sollte den Großvater des Jungen betäuben und ihn in ein geheimes 
Labor bringen. Der alte Mann kämpfte wie ein Löwe, konnte seinen Angreifer aber nicht überwinden. 
Er wurde betäubt und gefangen genommen. Das heimtückische Lachen des Erzschurken hallte von 
den Wänden seines geheimen Labors wider. Sein Plan schien aufzugehen: Nun musste Geniac seinen 
Befehlen folgen und nur ein Superheld hätte ihm jetzt noch helfen können.

Beispiel Held dringend gesucht!
Hier ist ein Beispiel dafür, wie vielseitig die Co-Mix-Bildkarten sind. Zu einem der BeISPIeLtIteL  
der Liste auf Seite 8 wurden auf Grundlage einer zufälligen Reihe aus 9 Karten ZWeI KOMPLett  
VerSCHIeDene GeSCHICHten erfunden … der Phantasie sind also keine Grenzen gesetzt!

Vor deM PrU
..
fen der U

..
bereinstimmung

7 Punkte8 Punkte 5 Punkte

NAch deM PrU
..
fen der U

..
bereinstimmung

x

xx

x

xx

x

5 Punkte
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- Irgendwo bei Nacht!
- Ein unerwarteter Besucher
- Ein mysteriöses Geheimnis
- Und wenn sie nicht gestorben sind …
- Der unerklärliche Diebstahl
- Der verrückteste Tag meines Lebens
- Happy Birthday, Schwachkopf …
- Hoffnungslose Liebe
- Mir wurde etwas angehängt!
- Unwiderstehliche Versuchung
- Ein grandioses Finale
- Für immer zusammen
- Lauf! Lauf!
- Ich kann mich nicht erinnern …
- Das Ende ist nicht das Ende
- Ein schlechter Tag
- Die Femme Fatale
- Zieh den Stecker!
- Zwei Sekunden
- Gib mir die Kohle!
- Sie machten mich zum Verbrecher

- Der Winter kommt
- Der Fremde
- Zu clever
- Ein tödlicher Kuss
- Nur ein letzter Kuss
- Meine größte Angst
- Ich arbeite alleine
- Zwei Schicksale
- Der Champion
- Ein gefährlicher Beruf
- Schwere Zeiten
- Born to be Wild
- Am Abgrund
- Keine Panik!
- Der große Tag
- Der eiserne Mann
- Die geheimnisvolle Frau
- Eine schlaflose Nacht
- Eine gefährliche Methode
- Der Zeuge
- Rette den Tag

- Held dringend gesucht!
- Der Bruder
- Gegen alle Widrigkeiten
- Eine letzte Sache …
- Gestohlene Identität
- Der Brief
- Die wechselnden Gezeiten
- Die Reise der Ängste
- Gerechtigkeit!
- Die große Idee
- Viva la Revolution!
- Die Bruderschaft
- Die Katastrophe
- Unausgesprochenes
- Weine nicht
- Ein teuflischer Plan
- Elvis lebt
- Endlich sorgenfrei!
- Nicht der Rede wert
- Im Zwielicht
- Die Perle der Weisheit
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Piernicola Giacobbe, Dalila Di Vairo, Francesco Granone, Andrea Greco, Martina Zambon, Giochi Sul Nostro Tavolo, Tana dei Goblin, Chi non Gioca :. di Non Tocca, Gioconauta, 
Gioconomicon, Giochi Sul Nostro Tavolo, Cliquenabend. Allen Menschen bei: Idea G 2014, Idea G Nord Est 2014, Ludopathic 2014, Modena Play 2014, Heidelberger Burgevent 
Stahleck 2014, Festival international des Jeux 2014... und vielen vielen mehr!

Scanne diesen Qr-Code, um 
zur kostenlosen CO-MIx aPP zu 
gelangen. Dort kannst du deine 
Geschichten mit freunden teilen 
und die Spielregeln kennenlernen. 

besucht uns im Web:
WWW.heidelbaer.de

WWW.horrible-games

Mitarbeiter Der  
deutschen Ausgabe

üBerSetZunG: raija Wollersheim
reDaKtIOn & LayOut: Sabine Machaczek
PrODuKtIOnSManaGeMent: Heiko eller
unter MItarBeIt VOn: Birte Bärmann, 
yvonne Distelkämper, Heiko eller, Marcus 
Lange


