
dessen Startauflage von 500 Stück mitt-
lerweile vergriffen ist. Es handelt sich um
ein etwas anspruchsvolleres Ostfriesi-

sches Deichwandern. Jeder bildet mit
Karten im Wert von 0–9 bis zu dreistellige
Zahlen. Das Schaf mit dem niedrigsten
Wert jede Runde scheidet aus, falls es
nicht einen Rettungsring vorweisen kann,
der es länger im Rennen hält. Die Einer
der gespielten Zahl werden in Richtung
Ziel gezogen, die Zehner senkrecht dazu.
Dabei ist der Deich interessanterweise in
dieser Richtung mit der Topologie eines
Zylinders ausgestattet; soll heißen, dass
der freigeräumte Plan vorne an den be-
setzten wieder angelegt wird. -ck

Indie Boards and Cards
Fire Rescue steckt in der ersten großen
Schachtel des noch jungen Verlags und
wurde über Kickstarter finanziert (wir be-
richteten in Heft 5/11). 5.000 $ wurden
gebraucht, tatsächlich kam mehr als das
Zehnfache zusammen. Entsprechend groß
war das Interesse am Spiel, das in Essen
schon am zweiten Messetag ausverkauft
war. Doch ab Ende November wird es
über den Heidelberger Spieleverlag wie-
der lieferbar sein. In Fire Rescue verkör-
pern wir Feuerwehrleute und versuchen
gemeinsam, die Bewohner aus einem
brennenden Einfamilienhaus zu retten,
ein kooperatives Erlebnis also. Zu Beginn
jeder Partie brennt es schon recht heftig.
Ein 6- und ein 8-seitiger Würfel geben vor,
in welche Koordinaten auf dem Spielplan
sich das Feuer in jeder Runde weiter aus-
breitet. Löschen und retten heißt also die
Devise. Wenn sieben Personen in Sicher-
heit gebracht wurden, bevor das Dach
einstürzt oder drei Opfer verbrannt sind,
haben alle gemeinsam gewonnen. Damit
das passiert, will einiges bedacht sein.
Die Feuerwehrleute verbrauchen Aktions-
punkte, um sich zu bewegen, Türen zu
 öffnen oder zu schließen, Wände einzu-
schlagen oder den Brand zu bekämpfen.
Individueller wird das Ganze im Fortge-
schrittenenspiel. Dort hat jeder Feuer-
wehrmann spezielle Fähigkeiten, die er
von Spielzug zu Spielzug wechseln kann.
Außerdem haben Rettungswagen und
Löschfahrzeug, die um das Gebäude he-
rumfahren können, ihren Auftritt. Es gibt
dann aber auch Gefahrgüter im Haus, die
unsachgemäß gelagert wurden und Ex-
plosionen verursachen können. Am Spiel-
ziel ändert sich nichts. -kmw sp
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W ofür verregnete Urlaube so
alles gut sein können! An
Regenwald dachten Britta

Stöckmann und ihr Lebensgefährte
Jens Jahnke in einem England-Urlaub.
Und weil um den Spielplan herum ein
Schiff fahren sollte, landeten sie für
ihre erste Veröffentlichung in Indone-
sien. Expedition Sumatra feierte 2010
in Essen Premiere. Auf der SPIEL ’11
gab es nun wieder Aufsehen. Das Auto-
renduo bekam die Goldene Feder der
Stadt Essen für die beste Spielregel.

Die ist ein Leporello, der sich nach
Kapiteln gegliedert passend aufklap-
pen lässt – und eine Kurzregel auf der
Rückseite hat. Seltsam, dass noch kein
großer Verlag zuvor auf so etwas ge-
kommen ist. Vielleicht sollten die Re-
daktionen mal im englischen Regen Ur-
laub machen: Irgendwann flüchtete
das Autorenduo nämlich ins Londoner
Kaufhaus Harrods. „Da bekommt man
am Eingang einen aufklappbaren La-
geplan in die Hand gedrückt“, erinnert
sich Britta Stöckmann, „und auf der
Rolltreppe hat es bei mir geklickt: total
genial, tolles Format!“ Das passte für
sie sofort perfekt zum Klappmechanis-
mus ihres Spieles.

Das Duo hatte sich schon seit länge-
rem an Spielen versucht, ohne dabei
über Gebühr aufzufallen. Das Debüt
Kazaam Dice beim polnischen Verlag
Wolf Fang lief für viele eher unter dem
Radar, zuvor hatten die beiden beim
Göttinger Spieleautorentreffen
viele Kontakte geknüpft. So spra-
chen die beiden mit dem Schwei-
zer Sébastien Pauchon, der für Ja-

maica ebenfalls die Goldene Fe-
der gewonnen hatte.

In Kiel hatten die beiden zu-
dem Kontakt zu Michael Rieneck
und gingen so bestens präpariert
in die Produktion des eigenen
Spieles. „Das wollte ich selber
machen“, beschreibt Jens (41) die
Motivation für den Eigenverlag
Igramoon. Schließlich ist der
Mann selbständig, lebt von Haus-
haltsauflösungen und Dienstleis-
tungen rund ums Haus. Spielefan
Britta landete 2006 beruflich im
polnischen Posen, mitten in der

dort wachsenden Spielszene. Die
39jährige arbeitet an der dortigen
Hochschule als Lektorin für ange-
wandte Linguistik – schreibt mittler-
weile für ein polnisches Spiele-Fachma-
gazin, arbeitet beim polnischen Spiele-
preis mit und freut sich über den dort
wachsenden Spielemarkt mit Verlagen
und Veranstaltungen.

Ihre Kontakte helfen ihr weiter: Das
Standpersonal bei Igramoon besteht in
der Regel aus polnischen Studierenden,
die Spaß am Spielen haben. „Ziel des
Verlages ist es auch, einen Bogen zwi-
schen Osten und Westen zu schlagen“,
sagt Stöckmann. Neben dem Mond im
Spielelogo bedeutet das russische
„igra“ übersetzt „Spiel“, auf Polnisch
heißt es einfach „gra“. Die Bemühun-
gen zeigen bereits erste Erfolge. Ende
2010 erhielt Stöckmann die Mail eines
Spielers, der um Kontakt mit der netten
Regelerklärerin am Stand bat. Mittler-
weile ist die junge Polin mit dem Herrn
liiert. „Das hat doch schon mal gut ge-
klappt“, freut sich Stöckmann für die
beiden.

2011 präsentieren sie mit Expedition

Sumatra: Dadu Dadu (indonesisch für
Würfel). Bei dem Würfelspiel in der
Holzbox sind bestimmte Kombinatio-
nen gefragt, um sich durch die Insel-
welt Indonesiens zu bewegen und
wilde Tiere zu fangen. Das auf 200
Exemplare limitierte Spiel war noch in
Essen ausverkauft. Stefan Ducksch

Im Regen zu Harrods
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Venture Forth ist ein Fantasyspiel, bei
dem unsere Abenteuer Münzen, Willens-
kraft und Schatzkarten sammeln. Wer an
der Reihe ist, wählt eine von vier Möglich-
keiten. Zum Beispiel eine Aktionskarte
auf den Plan zu legen. Das geschieht ei-
nerseits der dort ausgelobten Beute we-
gen (siehe oben). Andererseits schafft
man mit den Karten für seine Helden be-
wältigbare Strecken, um zum nächsten
Ort zu gelangen, während man gleichzei-
tig den Weg der Gegner zu „verminen“
sucht. Ungewöhnlich ist, dass jeder Held
bestimmte Ambitionen hegt, so sucht der
Kaufmann einen Handelspartner, um Gü-
ter zu verkaufen, der Dichter einen furcht-
einflößenden Gegner, um ein Gedicht
über die Begegnung zu verfassen, wäh-
rend der Bogenschütze eher einen schwa-
chen Gegner braucht – um zielen zu üben.

-mh

Mücke Spiele
Harald Mückes Rezept ist originell: Er
kauft bei Verlagen Restbestände nicht
verbrauchter Spielmaterialien ein und
macht sie zum Gegenstand von Autoren-
wettbewerben, deren beste Spiele veröf-
fentlicht werden. Auf diese Weise sind in
seinem Verlag bislang zwei Spielreihen
entstanden. Die Edition Bohrtürme ver-
wendet Materialien des Kosmos-Spiels Gi-

ganten, die Edition Läufer  Holzsteine und
-figuren aus Candamir sowie ein Set
Glassteine. Zusätzliches Material war er-
laubt. Axel Hennig brauchte kein zusätzli-
ches Material für sein Urknall, deshalb
wurde ihm der Sonderpreis „Optimale
Ausnutzung“ zuerkannt. Der Urknall pas-
siert gleich zu Beginn des Spiels, wenn je-
mand eine Handvoll Glassteine auf den
Tisch wirft. Sie stellen verschiedenfarbige

Elemente dar, die zu Himmelskörpern
gruppiert werden. Die Spieler reisen als
Astronaut von einem Planeten zum ande-
ren, sofern wenigstens ein Element iden-
tisch ist, und markieren ein noch verfüg-
bares als ihren Besitz. Wie viel dieses Ele-
ment wert ist, wird sich erst zum Schluss
herausstellen, denn zwischenzeitlich kön-
nen sich die Himmelskörper neu formie-
ren und beeinflussen damit die Endab-
rechnung. Ein ungewöhnliches taktisches
Denkspiel mit viel Knobelei.

Exposaurus von Ron van Dalen war
der Siegertitel des zweiten Wettbewerbs,
der so viele gute Ideen hervorbrachte,
dass Mücke voraussichtlich neun Spiele
auflegen wird. Der Titel lässt ahnen, wo-
rum es geht. Jeder Spieler leitet ein Mu-
seum und versucht, die wertvollste Samm-
lung von Dinofossilien und Edelsteinen
aufzubauen. Die Fundstücke sind auf
quadratischen Plättchen abgebildet, zu-
sammen mit halben Edelsteinen. Dabei
ist auch ausgewiesen, wie viele Wissen-
schaftler für die Bergung gebraucht wer-
den. Bei der Einlagerung im beengten
Museum gilt es, gleiche Fundstücke ne-
beneinander zu platzieren und auch
halbe Edelsteine zu vervollständigen. Bei-
des miteinander multipliziert bringt am
Ende Punkte. -kmw

PD-Verlag
Ein weiterer Kollateralschaden der
Scheer-Pleite fand sich an diesem Stand.
Casus Belli von Mac Gerdts, eine Zwei-
personen-Variante für Antike, konnte
nicht rechtzeitig gefertigt werden. Die Er-
weiterung nutzt das Material des Mutter-
spiels und dessen wesentliche Regeln,
modifiziert diese aber so, dass es nun
auch zu zweit zufriedenstellend genutzt

Materialvorgabe perfekt umgesetzt:
URKNALL von Axel Hennig
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brutal über wehrlose Möhrchen herfallen.
Die Beute bringt Pluspunkte; ein voller
Magen macht allerdings auch schläfrig,
weshalb satte Tiere noch eine Runde lang
tatenlos auf dem Tisch liegen bleiben und
mögliche Ziele für die Folgerunde darstel-
len. Jagdfieber unterlegt das Hol’s der

Geier-Prinzip mit mehr Thema. -ub

Stratagem
Wie alles, was aus der Schweiz kommt, ist
Colonial nicht billig – im Gegensatz zum
Peanut Ackermann ist das Spiel den ho-
hen Preis aber auch wert. Ganz unschwei-
zerisch geht es um die Kolonisierung au-
ßereuropäischer Länder. Spielmechani-
sches Mittel zum Zweck, als Erster zehn
Ruhmespunkte zu sammeln, ist die Rol-
lenwahl. Von unseren sechs Karten mit je
zwei Rollen legen wir vier Karten verdeckt
aus. Zuerst decken dann alle die erste auf
und entscheiden sich reihum für eine der
beiden aufgedruckten Rollen. Auf diese
Weise entdecken wir die Gebiete dieser
Erde (Ruhm!), schaffen Truppen in ent-
deckte Gebiete, kolonisieren sie, wenn ge-
nügend Truppen da sind (Ruhm!), grün-
den blühende Handelsstädte (Ruhm!),
umsegeln die Welt (Doppelruhm!) uvm.
Gelegentlich entscheidet der Würfel, ob
unsere Unternehmung Früchte trägt,
doch sind wir dem Zufall nur bedingt aus-
geliefert. Beispielsweise dient die Rolle
des Scientist dazu, unsere Navigationsfä-
higkeit zu steigern, was das Erforschen er-
folgversprechender macht. Drei weitere

Bereiche  lassen sich
ebenso entwickeln. So
ist beispielsweise un-
sere Wirtschaftskraft
dafür ausschlaggebend,
wie viele Waren wir aus

den besetzten  Gebieten zu Geld machen
können. Je nachdem, wo sie hingelegt
werden, verwandeln sich Holzchips von
Geld in Entdecker, Handelsschiffe, Kriegs-
schiffe oder Truppen. Monopole bei den
Warengruppen, von denen es zwölf gibt,
entscheiden über den Startspieler und be-
einflussen den Handelsschiffbau. Wer ein
Monopol bricht, liefert dem bisherigen In-
haber einen Kriegsgrund und damit die
Gelegenheit, bei einem Sieg weiteren
Ruhm zu erwerben. Gekämpft wird dann
mit Würfeln in allen Bereichen, in denen
beide Spieler Chips haben: in Gebieten
auf dem Spielplan, auf dem Markt, wo
verschiffbare Waren lagern, sowie auf den
Tableaus der Spieler mit den Chips, die
dort Geld bzw. Kriegsschiffe repräsentie-
ren. Ob alle eher vor sich hin um die
Wette spielen oder den Konflikt suchen,
hängt nicht zuletzt von der Spielerfah-
rung der Gruppe ab. Da man Colonial

selbst zu sechst in weniger als zwei Stun-
den spielen kann, lässt sich Spielerfah-
rung aber schnell sammeln. -mh

Stronghold Games
In seiner erst zweijährigen Geschichte hat
sich der amerikanische Verlag einen Na-
men als Perlentaucher gemacht, indem er
spielerische Edelsteine der Vergangenheit
aufpoliert und wieder verfügbar macht.
Outpost ist eine solche Perle. Die Erstaus-
gabe erschien vor 20 Jahren im eigens da-
für gegründeten Verlag TimJim Games
(eine Zusammenfassung der Vornamen
der beiden Autoren James Hlavaty und Ti-
mothy Moore). Stephen Buonocore von
Stronghold Games machte uns in Essen
stolz auf die deutlichen qualitativen Un-
terschiede zur Erstausgabe aufmerksam.
Über die fand sich seinerzeit nur eine Re-

Plan befestige Zahnräder, die ineinander-
greifen. Nach pflichtgemäßer Drehung
geben sie die Rahmenbedingungen für
unsere Suche an: mit welchem Transport-
mittel wir auf dem Stadtplan von Turin
umherfahren können, wie weit wir zu Fuß
kämen und welche Aktionsmöglichkeit
uns offensteht. -mh

Smiling Monster Games
Zahnersatz, Solarzellen, Klebstoff und –
man höre und staune – sogar Lebensmit-
tel: Moderne Produkte orientieren sich
mittlerweile immer häufiger am Vorbild
der Natur. Auch Jagdfieber darf sich die-
ses werbewirksame Mäntelchen umhän-
gen. Denn was könnte natürlicher sein als
die Tatsache, dass eine Möhrenkarte von
einer Hasenkarte erbeutet wird? Und die
Hasenkarte vom Wolf. Und der Wolf vom
Jäger. Und der Jäger … von der Möhre?
Natürlich nicht. Den wackeren Waidmann
bremst nur die Bürokratie. „Schonzeit“
nennt sich der Supertrumpf aller Spaß-
bremsen. Jeder Spieler startet mit demsel-
ben Kartensatz. Simultan und verdeckt
wählen sie eine Karte aus und lassen sich
von den nun folgenden Geschehnissen im
Wald überraschen: Streift ein Jäger wäh-
rend der Schonzeit durch Revier, verliert er
seine Lizenz zum Töten und zählt Minus-
punkte. In allen anderen Fällen gilt das
Recht des Stärkeren: Jäger schießen im
Uhrzeigersinn auf Wölfe, überlebende
Wölfe halten sich am nächstgelegenen
Hasen schadlos, während übrige Hasen

Nicht so lieb, wie es aussieht:
JAGDFIEBER von Stefan Zlatintsis

Hier darf tatsächlich von Spielmechanik die Rede sein:
011 von Marco Valtriani
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Fernstrecken führen jetzt auch nach Ame-
rika und Asien – auf zwei Tableaus reprä-
sentiert. Kunststoffscheiben dienen als
Knotenpunktmarker. Nutzt ein Mitspieler
dann eine diesen Knotenpunkt durchque-
rende Strecke, bekommt man Geld von
der Bank, hat man selbst die Strecken-
karte gesichert, wird alternativ auch ein
Bonusrecht gewährt, entweder für den
zweiten Knotenpunkt, einen Siegpunkt
oder ein zukünftig erhöhtes Einkommen.
Völlig neu sind die Geschäftskarten, die
als Belohnung für eine Langstrecke her-
halten und immer sehr nützlich sind und
z. B. Geld, Siegpunkte oder Rabatte offe-
rieren. Investorenkarten bringen frische
Kohle ins Spiel, die angesichts der chroni-
schen Geldknappheit mit Begeisterung
willkommen geheißen wird.  -cc

Wiz Kids
Hätte ich nicht Vlaada Chvatil als Autor
auf der Schachtel entdeckt, wäre mir
Mage Knight Board Game entgangen.
Auf den Vorschlag, es zu spielen, kommt
nach bloßer Nennung des Titels fast im-
mer: „Ach nö, lass mal gut sein.“ Die Idee
mit dem zugkräftigen Namen könnte
also, was Intensivbrettspieler angeht,

zension in der seligen Pöppel-Revue, aus
der wir hier zitieren: „Der thematische
Überbau versetzt die Spieler auf einen zu
erschließenden Planeten, auf dem sie im
Auftrag verschiedener interstellarer Berg-
baugesellschaften Schürfkolonien leiten.
Derjenige Kommandeur, dessen Kolonie
als erste einen bestimmten Entwicklungs-
grad erreicht hat, gewinnt, da seine Ge-
sellschaft die Schürfrechte für den gesam-
ten Planeten zugesprochen bekommt.“
Der Text gilt noch heute. Die Spielerzahl
wurde reduziert (statt maximal zehn kön-
nen jetzt nur noch neun Spieler mitspie-
len) und auf den ohnehin überflüssigen
Spielplan wurde verzichtet. Als Regelwerk
dienen die „Expert Rules“ und als Zugabe
gibt es die „Kicker Expansion“ von Tom
Lehmann. Lehmann hat Ideen aus Out-

post 2007 in seinem eigenen Spiel Phoe-

nicia verwendet. Eine weitere Inkarnation
schuf Jens Drögemüller schon 2004 mit
Das Zepter von Zavandor (Lookout Ga-
mes).

Core Worlds ist keine Neuauflage,
sondern eine Neuentwicklung, ein Deck-
bauspiel, in dem fremde Welten zu er-
obern sind. Jeder Spieler startet mit seiner
eigenen Grundausstattung an Gerätschaf-
ten und taktischen Möglichkeiten sowie
einer Heimatwelt. Gespielt wird zunächst
mal wie bei Deckbauspielen üblich, doch
hat Autor Andrew Parks sehr schön die un-
bekannten Begegnungen und die zuneh-
menden Mittel und Aufgaben in seinem
Spiel realisiert. Das Kartendeck ist in fünf
Sektoren unterteilt, in jedem Sektor finden
zwei Spielrunden statt, steht eine be-
stimmte Anzahl (später zunehmender) Ak-
tionspunkte zur Verfügung, werden neue
Karten aufge- und neue Welten entdeckt.
Um sie zu erobern, müssen Einheiten auf-

gestellt (Karten aus der Hand in die Aus-
lage gespielt) werden, die über die ent-
sprechende Luft- und Landestärke verfü-
gen. Neue Welten bringen neue Energie,
die für das Anwerben neuer Einheiten und
Taktiken verwendet werden kann. Im letz-
ten Sektor warten dann die Core Worlds
auf die Eroberung, außerdem Prestigekar-
ten, die weitere Siegpunkte bringen. Nach
nur zehn Runden ist die Partie beendet.
Gegenwärtig liegt das Spiel nur in engli-
scher Sprache vor. Da auch die Karten
englische Texte enthalten, ist es mit einer
Regelübersetzung allein nicht getan. Er-
weiterungen sind bereits angekündigt: Ei-
nige Karten tragen Symbole, die bisher
keine Bedeutung haben. -kmw

Wattsalpoag Games
Alle 144 mitgebrachten Exemplare von A
Fistful of Penguins waren schon am ers-
ten Messetag verkauft. Verleger Kris
Gould hatte die Nachfrage nach dem flot-
ten Würfelspiel unterschätzt. Statt Augen
sind auf den Würfeln Tiere zu sehen. Für
gewürfelte Pinguine erhält man Pinguin-
figuren, für die man neue Würfel bekom-
men kann oder neu würfeln darf. Die an-
deren Tiere bringen nach unterschiedli-
chen Bedingungen Geld. So
wandelt man mit Kängurus deren
Anzahl zum Quadrat in Bares um,
mit Hilfe der Eichhörnchen bittet
man gar seine Mitspieler zur
Kasse.

Distant Lands enthält gleich
vier Erweiterungen zu Jet Set, die
zum Originalspiel einzeln oder
auch zusammen ergänzt werden
können, sowie zusätzliche Stre-
ckenkarten, die in den ursprüngli-
chen Satz eingemischt werden.

So sieht ein Verkaufsschlager aus:
A FISTFUL OF PENGUINS von Jonathan Franklin

Anhänger der Lazarus-Methode:
Kevin Nesbitt, Stronghold Games (und Valley Games)
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