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Neues vom Trauner
Spielekreis

Klubmeisterschaft 2018
Auch beim 2. Versuch

hat’s nicht geklappt. Bereits am
1. Termin - dem 12. Jänner -
tauchten keine Teilnehmer auf,
und auch am 26. Jänner boykot-
tierten unsere Knobelritter die
Klubmeisterschaft, welche im
Spiel „Azul“ - Gewinner des
Knobelpreises 2018 - ausge-
tragen hätte werden sollen.

Ich finde dies sehr scha-
de und sogar etwas beschä-
mend, da es ämlich sonst keine
Verpflichtungen in unserem
locker geführten Spieleklub
gibt. Ich weiß noch gar nicht,
wie ich darauf reagieren soll,
ob eine Klubmeisterschaft so
noch Sinn macht, etc.

Jahres-Abo 2019
Trotz Inflation bleibt der

Preis für das Jahres-Abonne-
ment der Game News gleich:
Euro 15,-- für den Bezug der
Papier-Ausgabe, lediglich
Euro 5,-- für die elektroni-
sche Ausgabe!

Nürnberger Spiel-
warenmesse 2019

Auch dieses Jahr schaffe
ich es persönlich nicht auf die
„International Toy Fair“, die
größte Spielwarenmesse der
Welt, welche vom 29. Jänner
bis 3. Februar 2019 in Nürnberg
stattfindet. Aber vielleicht in-
formieren uns ja die anderen
„Ritter der Knobelrunde“, die
sich auf den langen Weg in die
Frankenmetropole machen
(Gerhard, Daniel, Roland, etc.),
welche Neuheiten und Trends
uns dieses Jahr erwarten. Ich
bleibe auf jeden Fall dran und
werde sicherlich in den nächs-
ten Ausgaben über die interes-
santesten Neuerscheinungen
berichten.

Zwischenwertung
Okay, sehr aussagekräftig

ist die folgende Wertung noch
nicht, schließlich fand ja erst
ein einziger punkterelevanter
Spieleabend statt. Aber man
merkt schon, dass Seine Ma-
jestät König Jakob I. nicht viel
davon hält, seinen Thron nach
dem ersten Jahr Regentschaft
zu räumen...

1. König Jakob   28
2. Prinz Franky   20
    Earl Roland   20
4. Lady Michaela   16
5. Graf Johannes   15
6. Graf Oliver K.   11,5
7. Prinzessin Ute   11
8. Prinzessin Nicole     7,5
9. Marquis Reinhold     7
    Baron Thomas     7
11. Prinzessin Luise     5

Hall of Games
Stichtag für das Online-

Voting der „Hall of Games“ unter
traunerhof@traunerhof.at ist
diesmal Sonntag, der 10. Jän-
ner 2019 bis 12:00 Uhr .
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Am 23. und 24. März
2019 lädt Roland Rankl
wieder zum großen Spiele-
Festival ins Pfarrheim Weiß-
kirchen ein. Beginn ist am
Samstag um 15:00 Uhr mit
„open end“, am Sonntag geht’s
von 10:30 bis 17:00 Uhr. der
Eintritt ist wie immer frei, au-
ßerdem gibt es für die Be-
sucher tolle Preise. Infos un-
ter www.weisskirchen-jvp.
org.at

19. Weißkirchner
Spiele-Festival

Traun - Game News-
Eigenreportage

„Sentir uscir dalle serrate
porte

Sirocco Borea, e tutti i
Venti in guerra Quest’ è ‘l verno,
mà tal, che gioja apporte.“

Auch wenn wir nicht, wie
im letzten Absatz des Sonetts
„Der Winter“ zu Vivaldis „Vier
Jahreszeiten“ beschrieben,
die Winterwinde Borea und
Scirocco durch die geschlos-
sene Türe pfeifen hören, wol-
len wir uns doch die Freude,
die der Winter bringt, nicht
entgehen lassen: im konreten
Fall ist das ein langer Winter-
spieleabend am 6.2. ab 18:30
Uhr im Traunerhof.

Also immer rein in die
gute Stube zum Aufwärmen,
wir wollen ja nicht so daste-
hen wie das jamaikanische

Bob-Team zu Beginn des
Films „Cool runnings“.

Im Anschluß können wir
uns auch schon am blühenden
Frühlingserwachen auf dem
„Spring Meadow“ erfreuen.

Die Sommertempera-
turen lassen sich leichter aus-
halten mit einem gepflegten
Mittags-„chill & chili“ leicht
dosiert im Mittagessen fördert
die Durchblutung und somit
die Temperaturregulierung
des Körpers.  Gegen die sin-
kenden Temperaturen im „In-
dian Summer“ kann ein kof-
feinhaltiges Heißgetränk eurer
Wahl helfen.

Nur falls ihr nicht so lan-
ge durchhalten wollt, wäre ein
„Café Fatal“.

Saisonale Grüße,
Euer

Oliver Koch

318. Ausg.  31. Jan. ‘19
Auflage  100 Stück (!!!)
28. Jg.,    Abo 15 Euro

Knobelritter führen am 6. Febr. in Traun durch das Jahr! (S.1)

IM WECHSEL DER
JAHRESZEITEN  !!!!
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Game News -  Spielekritik
Thema „Jahreszeiten“: Ihr müsst zugeben,

dass folgendes Spiel dafür wie prädestiniert zu
sein scheint...
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Fortsetzung  von
„Indian Summer“

Titel: Indian Summer
Art des Spiels: Legespiel
Autor: Uwe Rosenberg
Verlag: Edition Spielwiese
Vertrieb: Pegasus Spiele
Jahrgang: 2018
Spielerzahl: 2 bis 4 Spieler
Alter: ab 10 Jahren
Dauer: 15 Minuten/Spieler
Preis: Euro 34,90

 Ich habe zwei Theori-
en zur Entstehung von "Indian
Summer". Entweder hat sich
Uwe Rosenberg beim Wan-
dern durch die herbstlichen
Wälder Neuengland von den
in unzähligen Farbtönen er-
strahlenden Blättern auf dem
Waldboden zu diesem Spiel
inspirieren lassen.

Oder aber er suchte ein-
fach, angespornt durch den
Erfolg seines Spiels "Cottage
Garden", einen passenden
Rahmen für ein nachfolgendes
Spiel, bei dem ebenfalls das
Puzzeln von Polyminos das tra-
gende Element darstellt, wel-
ches aber doch ein paar neue
Ideen enthält.

Die Legeteile, welche
hier "Laubplättchen" genannt
werden, haben die schon
sattsam bekannten Formen.
Wie viele Felder sie bede-
cken, ist bereits an ihrer Far-
be erkennbar: grün für 3 Fel-
der, orangefarben für 4 Felder
und rot für 5 Felder. Auffällig
ist, dass jedes Laubplättchen
auf einem Feld ein Loch auf-
weist, welchem im Spielverlauf
eine besondere Bedeutung
zukommt. Zu Beginn legen wir
fünf Laubplättchen - 2 grüne, 2
orangefarbene und 1 roten,
allesamt zufällig gezogen - ne-
ben unseren Rucksack vor uns
ab.

Ebenfalls bekommen wir
unseren eigenen Waldboden-
plan, der 72 Felder groß ist,
unterteilt in 6 Bereiche zu je
12 Feldern. Fast ein Drittel
aller Felder weist eines von 4
Symbolen auf, welche mögli-
che Fundstücke - Beeren,
Nüsse, Pilze oder Federn -
darstellen. Unsere Aufgabe
besteht darin, als erster unse-
ren Waldboden voll zu bekom-
men.

Im Uhrzeigersinn führen
wir in unserem Spielzug
jeweils 1 Hauptaktion durch.
Wir nehmen - im Normalfall -
eines unserer Laubplättchen
und legen es auf unseren
Spielplan. Wir dürfen das Plätt-
chen dabei beliebig drehen und
wenden, nur einige wenige -
logisch nachvollziehbare - Re-
geln (z.B. nur auf leere Felder

legen) schränken unsere
Möglichkeiten ein.

Immer dann, wenn durch
ein Loch eines Plättchens ein
Symbol zu sehen ist, wird ein
entsprechender Fundstück-
Marker darauf gelegt. Erst
wenn alle Felder eines der
sechs Bereiche unseres Wald-
bodens belegt sind, dürfen wir
die Fundstücke dieses Be-
reichs an uns nehmen. Diese
Fundstücke helfen uns in Fol-
ge, unseren Waldbodenplan
schneller zu füllen.

Beeren etwa ermögli-
chen uns, unseren Vorrat an
Laubplättchen von einer offe-
nen Auslage (dem "Pfad") vor-
zeitig wieder auf 5 Stück auf-
zufüllen, was normalerweise
erst geschieht, wenn wir alle
unsere Plättchen verbraucht
haben. Mit Nüssen können
wir einzelne Felder mit Eich-
hörnchen belegen -  praktisch,
um entstandene Lücken zu fül-
len oder rascher Bereiche zu
komplettieren. Pilze erlauben
uns, das jeweils vorderste
Laubplättchen von 2 Mitspie-
lern zu nehmen und in unse-
ren Waldbodenplan einzubau-
en. Und die Feder gestattet
gleich einen kompletten Dop-
pelzug, bei dem wir gleich 2
unserer Laubplättchen platzie-
ren dürfen.

Sobald der erste Spieler
alle Felder seines Waldbo-

denplans belegt hat, wird die
Runde noch zu Ende gespielt.
Nun können noch alle Spieler
ihre Fundstücke gemäß
Tauschkurs in Nüsse umwan-
deln, um eventuell freie Fel-
der ihres Plans mit Eichhörn-
chen zu belegen. Konnte nur
ein Spieler seinen Plan ver-
vollständigen, hat dieser ge-
wonnen. Sollten mehrere Spie-
ler fertig geworden sein, ge-
winnt von diesen jener mit den
meisten verbliebenen Nüssen.

Trotz der Parallelen zu
"Cottage Garden" spielt sich
"Indian Summer" komplett
anders. Bei "Cottage Garden"
hat jeder Spieler eine genau
definierte Anzahl an Zügen, um
möglichst viele vollständige
Gartenbeete zu werten, wobei
man absichtlich Lücken für
Töpfe lässt, welche die wichti-
gen Siegpunkte bringen.
Nichts von alledem finden wir
in "Indian Summer". Hier hat
jeder Spieler nur ein einziges,
größeres Tableau - den Wald-
bodenplan -, den es so schnell
wie möglich zu belegen gilt.

"Indian Summer" hat so-
mit mehr von einem Wettren-
nen! Diesbezüglich lassen sich
schon ein paar Überlegungen
anstellen. Laubplättchen sind

ja zwischen 3 und 5 Felder
groß. Da der Waldbodenplan
72 Felder aufweist, kann man
für dessen vollständige Bele-
gung im Schnitt von cirka 18
Runden ausgehen, abhängig
davon, ob man eher kleinere
oder größere Laubplättchen
verwendet. Dies klingt alles
andere alsspektakulär, und
würde ohne weitere Spiel-
elemente doch rasch eintönig
werden und zudem in ziemlich
vielen Gleichstände resultie-
ren.

Den fundamenta-
len Unterschied ma-
chen die Fundstücke
aus ! Jedes einzelne
Fundstück kann uns hel-
fen, dem Spielziel näher
zu kommen. Beeren be-
scheren uns einen ra-
scheren Zugriff auf bes-
sere Laubplättchen, mit
Nüssen können zusätzli-

che Felder belegt werden (vor-
zugsweise entstandene Lü-
cken), Pilze und Federn er-
möglichen uns auf unterschied-
liche Art, zwei Laubplättchen
in einem Zug zu platzieren. So
lässt sich die Anzahl der Spiel-
züge deutlich reduzieren.

Unter diesen Aspekten
gesehen ist es wichtig, nein:
eigentlich unverzichtbar ,
möglichst viele Fundstücke
einzusammeln, um am Ende
erfolgreich zu sein. Es gilt
also, die Laubplättchen derart
zu platzieren, dass deren Lö-
cher möglichst über Funds-
tücken liegen, und anschlie-
ßend Bereiche zu vollenden,
um diese Fundstücke auch
wirklich in Besitz nehmen zu
können.

Es gibt noch eine dritte
Möglichkeit, an Fundstücke zu
gelangen, welche ich aber -
aus Gründen der leichteren
Verständlichkeit - noch nicht
erwähnt habe. Gelingt es uns,
Löcher - egal, ob mit oder ohne
sichtbaren Fundstücken - so
nebeneinander zu platzieren,
dass damit eine bestimmte
Formation gebildet wird, dür-
fen wir das passende Tier-
plättchen aus dem Vorrat
nehmen und über die Löcher
legen. Damit werden zwar kei-
ne weiteren Felder des Wald-
bodens bedeckt, aber wir er-
halten alle Fundstücke unter
den betroffenen Löchern ein
zweites Mal! Bei drei größe-
ren Tierplättchen (Waschbä-
ren/Fuchs/Dachs) gibt es
sogar noch eine Extra-Beloh-
nung (Beere/Nuss/Feder).

Fundstücke und Tier-
plättchen können wir in unse-
rem Zug jederzeit und belie-
big oft einsetzen, da sie Son-
deraktionen darstellen. Eine
weitere Sonderaktion gilt es
ebenfalls noch zu berücksich-
tigen. Wir können nämlich auch
Fundstücke tauschen, wie
in einer eigenen Tauschtabelle
angegeben. Dabei müssen
stets zwei gleiche Fundstücke
für 1 Fundstück des nächst
höheren Wertes abgegeben
werden (z. B. 2 Nüsse für 1
Pilz), umgekehrt beträgt der
Tauschkurs aber bloß 1:1. Da
Tauschen auch öfters durchge-
führt werden darf, gibt es hier
viele Möglichkeiten, die
ebenfalls bedacht werden wol-
len.

Es gibt also reichlich
Stoff für die grauen Zellen,
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   HALL
      OF

       GAME
Nachdem es im Jahre 2018 nur 3 Spiele in

unsere „Hall of Games“ geschafft haben (wohl
auch bedingt durch den Ausfall der letzten Wer-
tung), steigt gleich mit der ersten Abstimmung
des neuen Jahres ein Spiel in unsere Ruhmes-
halle auf: YOKOHAMA reichte dafür ein 2. Platz.

Den Sieg sicherte sich völlig überra-
schend ein Neuvorschlag des letzten Monats:
COIMBRA! Die weiteren Plätze unter den Top
Five: DECRYPTO (3.), TEXAS SHOWDOWN
(4.) und AGENT UNDERCOVER (5.). Die
beiden zur Zeit aufgrund der bereits gesam-
melten Punkte aussichtsreichsten Kandidaten
ALTIPLANO und LORENZO gingen diesmal als
6. bzw. 7. leer aus und müssen sich noch etwas
gedulden. Die gute Nachricht für die beiden:
Von den Herbstneuheiten hat sich is jetzt noch
kein Favorit herausgestellt.

1. Coimbra       *2/+14/-0/16/ +
2. YOKOHAMA         3/+  9/-0/12/ ++
3. Decrypto         3/+  9/-1/11/  =
4. Texas Showdown         2/+  9/-1/10/  +
5. Agent Undercover                 2/+  7/-0/  9/  =
6. Altiplano         3/+  5/-0/  8/   -
7. Terraforming Mars         1/+  6/-0/  7/  +
     Lorenzo der Prächtige         1/+  6/-0/  7/  +
    Hanamikoji         1/+  6/-0/  7/  +
10. Sagrada       *2/+  2/-0/  4/  +
11. Das tiefe Land         2/+  0/-0/  2/   -
12. Crown of Emara       *1/+  0/-0/  1/  +

Vorschläge: Deception  (2 x), Azul - Die
Buntglasfenster von Sintra (2 x)

Fortsetzung  von
„Indian Summer“

Abgesehen von diesen beiden Spielen
sowie COIMBRA drängt sich momentan kein
weiteres Spiel für eine „Beförderung“ auf. War-
ten wir mal ab, was die Messe in Nürnberg und
die Nachzügler der Herbstmessen noch mit sich
bringen...

Rausgefallen ist diesmal kein Spiel, Vor-
schläge dafür gleich 2: DECEPTION und AZUL
- DIE BUNTGLASFENSTER VON SINTRA.

Wertung:

Game News -
Wertung

Game News -  Spielekritik
Welche Jahreszeit kommt nach dem Herbst?

Ach, ihr wisst es doch, strengt euch mal ein
bisschen an!

genug Raum für Taktik. Ja, es
ist sogar strategisches Denken
möglich, weil man voraus-
planen kann, wie der eigene
Waldboden, der bei jedem Spie-
ler anders gestaltet ist, am bes-
ten gefüllt werden könnte, un-
ter Berücksichtigung vorhan-
dener und zukünftiger Plätt-
chen. Für größte Ef fizienz
müssen ja nicht nur die Laub-
plättchen möglichst lückenlos
passen, sondern deren Löcher
über möglichst vielen Funds-
tücken liegen, sowie mit die-
sen Löchern passende Muster
gebildet werden.

"Cottage Garden" spielt
sich sicher lockerer, intuitiver

und hat einen geradlinigeren
Zugang. "Indian Summer" ist
hingegen raf finierter, dafür
aber auch komplexer, weshalb
es eher für Kenner geeignet
ist. Ich schätze das Spiel sehr,
da mir gefällt, wie Uwe Rosen-
berg dem Tetris-ähnlichen
Puzzeln wieder eine neue, in-
teressante Variation abgewinnt.

Ach ja, Uwe Rosenberg
hat sich auch hier - wie bei
(fast) allen seinen Spielen -
eine Solo-Variante ausge-
dacht. Innerhalb von 10 Zügen
sollte es uns hierbei gelingen,
alle Felder unseres Wald-
bodens zu belegen, um die
Partie zu gewinnen. Funktio-
niert gut, und ist auch hilfreich
zum Kennenlernen des Spiels

und seiner zahlreichen Mög-
lichkeiten. Ich bevorzuge den-
noch Spiele zu dritt oder zu
viert.

Titel: Cool Runnings
Spieleautor: Olivier Mahy
Verlag: Ravensburger
Jahrgang: 2018
Spielerzahl: 2 bis 4 Spieler
Alter: ab 8 Jahren
Dauer: ca. 20 Minuten
Preis: ca. Euro 22,--

 Spielen, das ist reinste
Gewalt, Brutalität pur! Wie da
mit den Spielfiguren umgegan-
gen wird, ein Graus! Ich habe
da schon einiges erlebt: Sie
werden geschlagen, gewor-
fen, niedergemetzelt, an den
Start zurückgestellt, und ähn-
liche Grausamkeiten. Aber was
da im Spiel "Cool Runnings"
abläuft, lässt sogar mich abge-
zockten Board gamer er-
schaudern. Den Spielfiguren,
die da unschuldig ihren Par-
cours von Start Richtung Ziel
zu bewältigen versuchen, wird
gar übel mitgespielt. Mit Was-
serbädern, heißem Atem, ja
sogar mit Salzstreuern, nichts
wird unversucht gelassen, um
ihnen den Garaus zu machen.
Welch grobe Sitten!

Trotz der beschriebenen
Brutalität sind Mitleid oder

Entsetzen eher nicht ange-
bracht. bestehen die Spielfigu-
ren, um die es hier geht, doch
aus reinem H²O, welches
durch ausreichend tiefe Tem-
peraturen unterhalb des Ge-
frierpunktes in feste Form ge-
bracht wurde. Ja, tatsächlich:
Jeder Spieler besitzt einen Eis-
würfel, den er - in einer bun-
ten Schale - über den lediglich
aus 36 Feldern aufgebauten
Kurs ins Ziel bringen muss.

Als Motor des Spiels die-
nen Spielkar ten. Üblicher-
weise zieht man damit seinen
eigenen Eiswürfel vorwärts in
Richtung Ziel. Zwischen 1 und
4 Felder sind pro Karte mög-
lich. Aber - und dies ist bloß
die erste Gemeinheit, welche
die Spieler erwartet! - es gibt
auch Karten, mit denen geg-
nerische Figuren zurückgezo-
gen werden können (um 1 bis
3 Felder).

Als noch viel hinterhälti-
ger erweist sich jedoch die
zweite Funktion jeder Kar-
te, welche alternativ gewählt
werden kann. Die Grafik deu-
tet bereits dezent an, was dem
bedauernswerten Eiswürfel
so alles widerfahren wird: Aus-
quetschen, heißer Atem, Was-
serbad, Streusalz und ähnli-
ches. Man kann sich leicht vor-
stellen, dass dies der Integri-
tät der eiskalten Masse nicht
gerade förderlich ist.

Ganz schutzlos ist der
Spieler aber nicht den Angrif-

fen der Mitspieler ausgelie-
fert. Mit einer Karte derselben
Grafik kann er nicht nur diese
Attacke abwehren, sondern
diese auf einen anderen Spie-
ler lenken, sogar zurück an den
Aggressor. Es sei denn, die-
ser wehrt sich ebenfalls mit
einer entsprechenden Karte,
usw.

Der Spielplan war tet
ebenfalls mit ein paar Tü-
cken auf. Neben mehr oder
weniger harmlosen bzw. mehr
oder weniger hilfreichen Fel-
dern (Felder vor oder zurück,
Schutz vor Angriffen) gibt es
aber auch noch sogenannte
"Lavafelder", welche die Eis-
würfel nicht kalt lassen, im
wahrsten Sinne des Wortes.
Eine zufällig aufgedeckte Kar-
te bestimmt, welches Unge-
mach dem Eiswürfel passiert.

Selbst dem härtesten,
den coolsten Eiswürfel kann
all dies einmal zu viel werden,
und Molekül für Molekül
wechselt seinen Aggregatzu-
stand von fest zu flüssig. Oder
in anderen Worten: Der Eis-
würfel schmilzt. Ist von ihm
nichts mehr zu sehen, schei-
det der Spieler aus. Das Spiel
endet, wenn entweder ein Spie-
ler mit seinem - zumindest
noch einigermaßen intakten -
Eiswür fel das Zielfeld er-
reicht, oder nur mehr ein Spie-
ler übrig ist und somit gewinnt.



Game News -
Wertung
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Fortsetzung von
„Cool Runnings“

Wenn wir streng chronologisch vorgehen,
kommt nach dem Winter der Frühling. So ein
Glück, dass ich dafür ebenfalls ein passendes
Spiel - aus H@ll 9000 entliehen - habe...

Game News -  Spielekritik
Bei "Cool Runnings" ist

nicht nur der Spieletitel ori-
ginell, dessen Wortspiel sich
auf die amüsante Verfilmung
der Teilnahme eines Bobs für
Jamaica an den Olympischen
Winterspielen in Calgary 1988
bezieht. Die Verwendung von
echten Eiswürfeln in einem
normalen Brettspiel hat es
meines Wissens nach noch
nicht gegeben.

Die Ausstattung  ist
dem ungewöhnlichen Materi-
al angepasst. So sind die
Spielplanteile aus abwisch-
barem Plastik, die Becher für
die Herstellung der Eiswürfel
sehr stabil, damit sie das Ein-
frieren unbeschadet überste-
hen. Eine Pipette dient zum
Abmessen der richtigen
Wassermenge, sowohl beim
Befüllen der Becher als auch
für die Aktionskarte "Kalte
Dusche". Nur die Spielkarten
dürften nicht für allzu feuchte
Behandlung geeignet sein.

Durch den Einsatz von
Karten ist "Cool Runnings"
naturgemäß etwas glücksab-
hängig. Wer bloß Minus-Kar-
ten auf seiner Hand hält, wird
seine Spielfigur kaum vor-
wär tsziehen können und
zwangsläufig destruktiv spie-

len. Bei einem Funspiel - und
als solches kann man es durch-
aus bezeichnen - ist der vor-
handene Glücksanteil aber
berechtigt. Außerdem lässt es
den Spielern trotzdem noch
ausreichend Entscheidungs-
spielraum.

Als ef fektivste Aktio-
nen haben sich in meinen Run-
den übrigens das Vorwärts-
ziehen der eigenen Figur (vor
allem, wenn man dabei ein

Feld erreicht, auf dem
man nochmals vorrü-
cken darf), sowie das
Zurückversetzen einer
gegnerischen Figur auf
ein "Lava-Feld" erwie-
sen. Bei Letzterem
muss der betrof fene
Eiswürfel nämlich zu-
sätzlich noch eine (zu-
fällige) "Spezialbe-

handlung" über sich ergehen
lassen, gegen die er sich nicht
wehren kann. Spielt man hin-
gegen eine Aktionskarte ge-
gen einen Mitspieler aus, be-
steht eine realistische Konter-
gefahr, sodass man womöglich
plötzlich selbst davon betrof-
fen ist.

Überhaupt er forder t
"Cool Runnings" - so viel dürf-
te nun schon klar geworden
sein - ein gewisses Min-
destmaß an Fr ust-
toleranz. Der Führen-
de kann mit gemeinsa-
men Anstrengungen
doch ziemlich behin-
dert, angegriffen, zu-
rückgezogen werden.
Diese Interaktion sorgt
für viel Emotionen, Är-
ger,  Jubel, Schaden-

freude. Das Spiel beinhaltet
somit ein beträchtliches
Ärgerpotential, was auch der
Grund sein mag, dass die
Altersangabe "ab 8 Jahren" lau-
tet, obwohl die Spielregeln an
und für sich so einfach sind,
dass sie Vorschulkinder mühe-
los begreifen.

Auf jeden Fall ist "Cool
Runnings" ein ideales Fami-
lienspiel, bei dem für Groß
und Klein Spaß garantiert ist.
Ich freue mich schon auf eine
mögliche Erweiterung, inklu-
sive Haarfön, Brennlupe und
Lötkolben ;-)

Titel: Spring Meadow
Art des Spiels: Legespiel
Autor: Uwe Rosenberg
Verlag: Edition Spielwiese
Vertrieb: Pegasus Spiele
Jahrgang: 2018
Spielerzahl: 2 bis 4 Spieler
Alter: ab 10 Jahren
Dauer: 15 Minuten/Spieler
Preis: Euro 34,90

Eine Frühlingswiese im
Hochgebirge ist der Traum ei-
nes jeden Wanderers. Um
eine solche schneefreie Wie-
se zu gestalten, müssen die
Spieler die ihnen zur Verfü-
gung stehenden Plättchen so
platzieren, dass sie bei den
Wertungen die größte Grünflä-
che haben.

Auf die Wanderkar te
wird auf jedes Feld ein Wie-
senplättchen gelegt und der
Wegweiser neben das erste
Feld gestellt. Wer an der Rei-

he ist, sucht sich aus der Spal-
te bzw. Reihe, neben welcher
der Wegweiser steht, ein Plätt-
chen aus und legt es auf sei-
nen Gebirgsplan. Plättchen
müssen dabei nicht aneinander
angrenzend platziert werden,
sie dürfen lediglich nicht über-
einander oder über den Spiel-
plan hinausragend gelegt wer-
den.

Die meisten der Wiesen-
plättchen haben Löcher .
Schafft man es, diese Löcher
neben andere Löcher auf
bereits eingesetzten Plättchen
zu legen und sie somit zu ei-
ner Gruppe verbinden, erhält
man zusätzliche Plättchen,
deren Größe von der Menge
der gruppierten Löcher abhän-
gig ist, und die man sofort ein-
setzen muss.

Diese Löcher haben je-
doch noch eine andere Funk-
tion. Auf den Gebirgsplänen
sind nämlich Höhlen abgebil-
det. Erstens zählen diese bei
der Wertung als belegte Fel-
der und zweitens können sie
Sonderpunkte bringen, wenn
sie „freigelegt“ werden, das
heißt, ein Wiesenplättchen
genau mit einem Loch darü-
bergelegt wird. Komplett über-
baut dürfen solche Höhlen
ebenfalls werden, allerdings
nur, wenn man zuvor mindes-
tens eine Höhle freigelegt hat.
Auf diese wird nun ein Mur-
meltier gelegt, so dass die

Höhle bei der Wertung keinen
Sonderpunkt mehr bringt.

Immer zu Beginn seines
Zuges muss ein Spieler über-
prüfen ob in der Reihe/Spal-
te, aus der er ein Wiesen-
plättchen nehmen muss, noch
mehr als eines zur Verfügung
steht. Ist dies nicht der Fall,
kommt es zur Wertung. Der
aktive Spieler erhält als Ent-
schädigung, dass er nicht mehr
an die Reihe kam, zwei Extra-
punkte. Anschließend zählen
alle ihre kompletten Reihen,
die jeweils 10 Punkte wert
sind, sofern sie von unten be-
ginnend zusammenhängen.
Die erste unvollständige Rei-
he darüber bringt einen weite-
ren Punkt je belegtem Feld
und alle freigelegten Höhlen
ebenso.

Der Spieler mit der
höchsten Punktzahl erhält als
Belohnung eine Wandern-
adel. Anschließend wird die
Wanderkarte wieder komplett
mit Wiesenplättchen bestückt
und der Spieler, bei dem un-
terbrochen wurde, setzt seinen
Spielzug fort. Es gewinnt, wer
zuerst zwei Wertungen für
sich entscheiden konnte.

Nach „Cottage Garden“
und „Indian Summer“ bringt
der Verlag Edition Spielwiese
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Sandra
Lemberger

nun das dritte Spiel der Reihe
heraus. Wie bereits bei den
beiden Vorgängern, so geht es
auch hier wieder darum, durch
günstiges Aneinanderlegen
von unterschiedlich ge-
formten Teilen möglichst
rasch eine lückenlos zusam-
menhängende Fläche zu
bilden. Dieses Puzzle-
prinzip sollte man also
grundsätzlich mögen, um
Gefallen an Spring
Meadow finden zu kön-
nen. Das Spielprinzip äh-
nelt also dem seiner
beiden Vorgänger, aller-
dings finde ich, dass es das
schnörkelloseste Spiel
der Reihe ist. Was mir
sehr gefällt und es für Par-
tien mit Gelegenheits-
spielern sehr attraktiv
macht.

Das Spielmaterial ist
stabil, die Gestaltung über-
sichtlich und ansprechend.
Wer sich über unterschiedli-
che Illustrationen auf der glei-
chen Plättchenart freut, wird
feststellen, dass hier die Mur-
meltiere und Felsenplättchen
sehr liebevoll gestaltet wurden.
Mit der farbig kraftvollen Ge-
staltung seiner beiden Vorgän-
ger kann dieses Spiel aber
optisch nicht mithalten – auf
der Alm gibt's eben nur grüne
Wiesen, graue Steine und wei-
ße Schneeflächen.

Der Spielablauf ist
sehr eingängig, nur die Re-
geln zu den Höhlen erforderen
meistens zwei bis drei Erklär-
ungswiederholungen. Was die
Punkte am Rand der Wander-

karte zu bedeuten haben, er-
fassen viele auch erst im Laufe
des Spiels – sie zeigen näm-
lich an, aus welcher Reihe/
Spalte ein Spieler beim nächs-
ten, übernächsten Mal usw. ein
Wiesenplättchen wählen darf,
wodurch man schon ein wenig
planen kann. Vorausgesetzt
natürlich, kein Mitspieler

schnappt einem das gewünsch-
te Plättchen vor der Nase weg.
Was im Übrigen schon einen
Großteil der Interaktion aus-
macht, ansonsten puzzelt je-
der vor sich hin, wobei es
natürlich nicht schadet, die
Wanderkarte sowie die Ge-
birgskarten der Mitspieler im
Auge zu behalten, um einschät-
zen zu können, wann es wie-
der eine Wertung geben könn-
te, so dass dann eventuell noch
schnell eine Reihe des eige-
nen Gebirgsplans vollendet
werden kann.

Diese Wertungen kom-
men oft sehr schnell, womit wir
bei einem Punkt wären, der
mir nicht so gut gefällt: Das
Spiel ist oft zu schnell vor-
bei. Man hat gerade so schön
in die Puzzelei hineingefun-
den, und schon schreit der ers-

te Spieler „Wertung!“. Nicht
selten kommt es vor, dass der
Gewinner der Runde bei der
nächsten Wertung gleich wie-
der die Nase vorne hat, womit
das Spiel auch schon zu Ende
ist.

Das Spiel funktioniert in
der Besetzung mit zwei oder

vier Spielern wunderbar,
f ü r drei Spieler  wird
allerdings die Rückseite
der Wandkarte benutzt,
bei der auch Plättchen aus
den Diagonalen genom-
men werden müssen. Bei
diesen Diagonalen landet
immer der dritte Spieler in
der Runde, was leider
dazu führt, dass es für ihn
einige Plättchen gibt, die
er nie erreichen kann, wo-
hingegen seine Mitspieler
diesen Nachteil nicht ha-

ben.

Was 2er- und 4er-Parti-
en anbelangt, bin ich aber je-
derzeit wieder gerne dabei,
wenn eine kurzweilige Früh-
lingswanderung ins Gebirge
unternommen wird.

Wir vollenden den Jahreskreislauf mit einem
einigermaßen passenden Spiel zum Sommer, in
dem es bekanntlich heiß ist und man so herrlich
chillen kann...

Game News -  Spielekritik
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Titel: Chill & Chili
Art des Spiels: Kartenspiel
Spieleautor: Lenny Herbert
Verlag: Schmidt Spiele
Jahrgang: 2017
Spielerzahl: 2 bis 5 Spieler
Alter: ab 8 Jahren
Dauer: ca. 30 Minuten
Preis: ca. Euro 20,--

Einleitung

Mit diesem Spiel kann
sich jeder den Wunsch des
eigenen Gemüsegartens erfül-
len (oder zumindest einmal
ausprobieren, wie es denn
wäre, Gemüse selbst zu zie-
hen). Es ist nämlich ganz schön
knifflig, das richtige Gemüse
in der geeigneten Menge an-
zupflanzen, da Geld und Was-

ser ja immer knapp sind…

Spielidee

Jeder Spieler besitzt sei-
nen eigenen Bauernhof, auf

dem er möglichst ertragreich
Gemüse anbauen soll. Das
angebaute Gemüse sorgt für
Siegpunkte, wertvoller wird es
aber noch durch richtig gute
Bewässerung. Das bedeutet,
geschicktes Taktieren ist not-
wendig, um immer alles in der
richtigen Menge vorrätig zu
haben.

Spielbeschreibung

Zuerst einmal muss der
Aufbau bewältigt werden: Der
Unterteil der Schachtel bildet
das Teichtableau mit Wasser-
schüssel und Wassertropfen-
vorrat. Daran schließt sich das
Markttableau an, auf dem
sich je ein Platz für den Nach-
zieh- und den Ablagestapel be-
findet. Jeder Spieler erhält 5
Karten, danach werden noch
zwei Reihen mit je 4 Karten an
das Markttableau angelegt.
Dazwischen befindet sich der
Preisstreifen und dahinter
der Brunnen und die Zube-
hörkarten. Jeder Spieler er-
hält noch 4 Chips mit der Geld-
seite nach oben (Unterseite:
Wassertropfen).

Zu Beginn eines Zuges
muss der Spieler einen Was-
sertropfen vom Vorrat in den
Teich schieben. Danach hat er
3 Aktionsmöglichkeiten:

1. Eine Karte kaufen: Will
der Spieler eine Zubehörkarte

kaufen, muss er die auf der
Karte abgebildete Geldchips-
menge in den Brunnen wer-
fen (Handkartenlimit: 7). Will
er eine Gemüsekarte kaufen,
kann er sich entscheiden, ob
er eine vom Nachziehstapel
kostenlos nehmen möchte
oder eine offenliegende käuf-
lich erwerben will. Dieser
Betrag wandert ebenfalls in
den Brunnen. Die dadurch
entstandene Lücke wird durch
Aufrücken und Aufdecken ei-
ner neuen Karte gefüllt.

2. Gemüse anpflanzen oder
Zubehör auslegen: Um eine
Gemüsesorte anpflanzen zu
können, wird immer eine be-
stimmte Anzahl von Karten
benötigt – angegeben durch
die Zahl der Blätter in den
Kartenecken. Um Karotten
ablegen zu können, benötigt
man genau 2 Karten, bei Chili
genau 3. Die Sonnen auf den
Karten zeigen den Wasser-
bedarf an. Vollständig bewäs-
serte Karten verdoppeln näm-
lich die Siegpunkte, die diese
Kartenstapel bzw. Beete er-
bringen. Der Kürbis stellt ei-
nen Sonderfall dar. Von ihm
können 1-5 Karten als Beet
abgelegt werden.

Entscheidet sich der
Spieler dafür, eine Zubehör-
karte auszulegen, bringt ihm
diese bis zum Spielende Vor
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Und was hat das nachfolgende Spiel mit dem

Thema „Jahreszeiten“ zu tun? Ich verrat’s euch:
Gar nichts! Ich habe diese Rezi aber schon so
lange in meiner Schublade und musste sie ein-
fach einmal irgendwo unterbringen...

Titel: Café Fatal
Autoren: Brett J. Gilbert
        & Trevor Benjamin
Verlag: Zoch Verlag
Vertrieb: Noris Spiele
Jahrgang: 2017
Spielerzahl: 2 bis 5 Spieler
Alter: ab 8 Jahren
Dauer: 20 bis 30 Minuten
Preis: ca. Euro 20,--

Einleitung

Einige Leser, die mich
kennen, werden es ja wissen:
Ich bin von Beruf Gastwirt-
Hotelier. In meinem Restau-
rant läuft es so ab wie in so
ziemlich allen Restaurants auf
der ganzen Welt. Man bestellt
sich die Gerichte, welche man
zu essen wünscht, und be-
kommt diese anschließend
kredenzt. Neulich habe ich
aber von einem völlig anderen
Order- und Servierablauf ge-
hört. Ich werde hier nun sorg-
fältig prüfen, ob sich diese

neue Art der Restauration
auch für mein Lokal eignet.

Spielbeschreibung

Das neuartige Gastro-
nomiekonzept heißt "Café
Fatal". Es sieht vor, dass die
Häppchen - Käseecken,
Pizzaecken und Torten-
stücke - anfangs auf die Ti-
sche verteilt werden, und

sich die Gäste anschließend da-
rum rangeln, wer an welchem
Tisch speisen darf.

In der Schachtel wird
demonstriert, wie das Ganze
ablaufen soll. Zu allererst wer-
den - je nach Teilnehmerzahl -
die Tische aufgestellt. Vor je-
der Runde wird auf jeden Tisch
eine - zufällig aus einem Beu-
tel gezogene - Delikatesse plat-
ziert, auf 2 mit Würfeln be-
stimmte Tische wird zusätzlich
noch eine zweite Delikatesse
gelegt.

Die Entscheidung, wer
welche Häppchen nehmen
darf, wird mit Würfeln ausge-
tragen. Sechs Würfel in seiner
Farbe stehen jedem Spieler
zur Verfügung. Wer an der
Reihe ist, würfelt mit allen (ver-
bliebenen) Würfeln, und setzt
anschließend alle Würfel einer
Würfelzahl auf einen Tisch ein.

Dabei sind ein paar ein-

fache Regeln zu beachten:
Während man beim ersten
Wurf einer Runde freie Tisch-
wahl hat, dürfen später nur Ti-
sche gewählt werden, auf de-
nen schon eigene Würfel lie-
gen oder daran benachbarte
Tische. Alle eigenen Würfel
auf einem Tisch müssen die-
selbe Augenzahl aufweisen,
außerdem ist es nicht erlaubt,
unterschiedliche Tische mit
derselben Augenzahl zu bele-
gen.

Haben alle Gäste all ihre
Würfel eingesetzt, kommt es
zur Ver teilung der Häpp-
chen. Wer die meisten Wür-
fel auf einem Tisch abgelegt
hat (im Falle eines Gleich-
stands zählt die höhere Augen-
zahl), bekommt alle Leckerei-
en dieses Tisches und sam-
melt diese vor sich.

Käseecken zählen am
Ende 1 Gourmetpunkt, Pizza-
ecken schon 2 Punkte, und
Tortenstücke sind stolze 5
Punkte wert. Fertige - aus 5
gleichen Häppchen zusam-
mengesetzte - Käseräder, Piz-
zen und Torten bringen dop-
pelte Punkte. Das Spiel endet
am Ende der Runde, in der
mindestens ein Gast 40 Gour-
metpunkte oder mehr er-
reicht. Es gewinnt schlussend-
lich der satteste Spieler, also
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Fortsetzung von
„Chill & Chili“

teile z.B.: zusätzliche Karten
oder Chips.

3. Chips aus dem Teich
nehmen: Der Spieler darf sich
die Hälfte aller im Teich be-
findlichen Chips nehmen. Er
muss sich aber entscheiden,
ob er alle diese als Geld oder
Wasser verwenden will. Als
Geld dürfen sie nur zum Be-
zahlen verwendet werden, als
Wasser nur zum Bewässern
seiner Beete (komplett bewäs-
serte Beete bringen doppelte
Siegpunkte).

Zu Beginn seines Zuges
hat der Spieler noch die Mög-
lichkeit gegen Bezahlung ei-
nes Chips die 4 Gemüsekarten
einer Reihe am Markt gegen 4
neue auszutauschen.

Fällt der letzte Chip in
den Teich, darf der Spieler
seinen Zug noch beenden.
Danach erfolgt die Wertung:
Jedes Beet, das vollständig
bewässert wurde, erhält die
doppelte Siegpunktezahl; die
übrigen Beete die einfache
Punktzahl. 1 Punkt erhält man

noch für jede Handkarte und
für 3 Geldchips.

Fazit

Das Spielmaterial ist an-
sprechend gestaltet und über-
sichtlich. Der Tisch, auf dem
man sich ausbreitet, darf aller-
dings nicht zu klein sein – der
Platzaufwand ist nicht uner-
heblich! Spielt man das Spiel
zum ersten Mal, ist es noch
schwierig, den Überblick zu
wahren. Vor allem das Wasser-
tropfen-in-den-Teich-Schie-
ben vor dem eigenen Zug kann
schnell in Vergessenheit ge-
raten.

Bei diesem Spiel geht es
überwiegend darum, die rich-
tige Taktik zu finden, um die
richtige Menge an Beeten
anzupflanzen, Zubehörkarten
unterzubringen, genug Was-
ser und Geld zu haben und
noch die Zeit, Gemüse zu kau-
fen und zu bewässern. Es ist
dann oft schneller vorbei, als
einem lieb ist (man hätte ja
noch so viel vorgehabt!).

Zu zweit ist es noch leich-
ter, da nicht so viel vor dem
eigenen Zug passieren kann
und einem ja nur ein Spieler
„dreinpfuschen“ kann. Bei
mehreren Spielern sieht die
Sache schon ganz anders aus,
denn auf einmal ist das Gemü-
se, das man kaufen wollte, nicht
mehr da oder die Bewässe-
rung nicht möglich, weil die
Wasserchips gerade von je-
mand anderem empfindlich
dezimiert wurden…

Kurz gesagt: „Chill &
Chili“ ist ein kurzweiliges ent-

Angie
Staudinger

Game News -
Wertung

Notenskala

 Spitze!

 sehr gut

 gutes Spiel

 so lala

 schwach

spanntes Familienspiel für
jene, denen Jäten und Schäd-
lingsbekämpfung zu kompli-
ziert ist und die nicht immer
nur Bohnen anbauen wollen.
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„Café Fatal“
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der Spieler mit den meisten
Punkten.

Fazit

Vom gastronomischen
Standpunkt gesehen hat die-
ses neuartige Gastro-Konzept
mal sicher nicht meine Zustim-
mung. Mir missfällt ebenfalls,
dass die Tische so eng bei-
einander stehen, dass die Gäs-
te gar keinen Platz mehr ha-
ben, um sich sitzend dort nie-
derzulassen. Auch das Servier-
personal hätte größte Schwie-

rigkeiten, sich zwischen den
Tischen zu bewegen.

Hier will "Café Fatal"
allerdings rein als Spiel bewer-
tet werden, und da sieht das
Ganze schon etwas differen-
zierter aus. Spielerisch hat es
unverkennbar Ähnlichkeiten
zu "Las Vegas". Es besitzt sogar
fast dieselben Regeln wie das
beliebte Würfel-Zockerspiel
von alea (2012). Einen we-
sentlichen Unterschied stellt
die Tatsache dar, dass es nun
keine fixen Felder für be-
stimmte Augenzahlen gibt, wie
die Casinos in "Las Vegas".
Nun hat man eine viel freiere
Wahl, wohin man seine Wür-
fel setzt.

Jetzt könnte man ja
schlussfolgern, dass mehr
Flexibilität auch einen höhe-
ren Spielreiz bringen könn-
te. Dem ist aber nicht so. In
unseren Runden, in denen
"Las Vegas" immer wieder auf
den Spieltisch kommt, floppt
"Cafe Fatal" hingegen. Die
Ursache liegt meiner Mei-
nung nach an den fehlenden
Emotionen durch weniger di-
rekte Konkurrenz. Zwar ge-
winnt beim Zoch-Spiel nur der
Spieler mit den meisten Wür-
feln alle Häppchen eines Ti-
sches, aber es sind nun mal
deutlich mehr Tische vorhan-

den als die sechs Casi-
nos bei "Las Vegas".

Was aber noch
viel mehr fehlt, ist die
Möglichkeit (bzw. die
Gefahr) des Auspat-
tens, durch das Spieler
mit weniger Würfeln
profitieren können.
Dieses interaktive Ele-

ment ist bei "Las Vegas" ver-
antwortlich für starke Gefüh-
le: Ärger, Freude, Schaden-
freude, Bangen, Hoffen, etc.
"Café Fatal" spielt sich diesbe-
züglich wesentlich trockener,
um nicht zu sagen: belanglo-
ser.

"Café Fatal" ist deswe-
gen kein schlechtes Spiel. Als
lockeres Familienspiel fin-
det es doch eine geeignete
Zielgruppe. Dabei sollten es
aber doch mindestens 3 Spie-
ler sein, denn zu zweit geht
mir völlig die Spannung, das
Knistern ab. Am besten funk-
tioniert es jedenfalls in Voll-
besetzung. Zu einem wirklich
guten Spiel fehlt mir halt der

letzte, der entscheidende
Kniff.

Noch ein paar Worte zum
Spielmaterial. Die Ausstat-
tung ist von ausreichend guter
Qualität, die Illustrationen, für
die Viktor Boden und Dennis
Lohausen verantwor tlich
zeichnen, sind einigermaßen
attraktiv, und die gut geglieder-
te Spielregel (in 4 Sprachen)
lässt auch keine Fragen offen.
Schade, dies alles hätte sich ein
weit besseres Spiel verdient.
Durch den fehlenden Span-
nungsbogen und die mangeln-
de Interaktion reicht es aber
letztendlich doch nur zu einer
knappen durchschnittlichen
Note.

GameNews: Offenlegung nach
dem Mediengesetz: Medien-
inhaber, Eigentümer, Verleger,
Layout, Chefredakteur und
Hersteller: Franz Bayer. Ad-
resse: 4050 Traun, Schloss-
Straße 28, Tel. 07229/ 73323,
Fax 07229/ 733235; e-mail:
traunerhof@ traunerhof.at
Blattlinie: Die Blattlinie ist die
Meinung aller Redakteure und
der Gastautoren. Diese Mei-
nung muß aber mit der Mei-
nung des Chefredakteurs nicht
übereinstimmen. Die Game
News bringen Informationen
über Spiele und über die Akti-
vitäten der "Ritter der Kno-
belrunde".
Erscheinungsweise:
Zwölfmal jährlich, am Don-
nerstag vor dem Spieleabend.
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Impressum

Gründung dieser Vereinigung
von Spielern und Spielbegei-
sterten im September 1991,
nachdem bereits vorher in un-
regelmäßigen Abständen Spie-
leabende stattfanden. Unsere
Tätigkeiten sind:
*  Wöchentliche Spieletreffen
im Hotel Traunerhof (jeden
Mittwoch!)
*  Veranstaltung der oberöster-
reichischen Spielemeister-
schaft ("TraunCon") und ande-
ren Spielturnieren
*  Herausgabe einer monatlich
erscheinenden Spielezeit-
schrift (Game News) für Mit-
glieder
*  Teilnahme an österreichi-
schen und internationalen Tur-
nieren (z.B.:“Intergame“)
*  Organisation von Fahrten zu
diversen Spieleveranstaltun-
gen ("Spiel" in Essen, Wiener

Spielefest, ...)
*  Entwicklung neuer Spiele-
ideen
*  Eigene Homepage im Inter-
net: www.knobelritter.at
*  Spielebestellservice für die
Mitglieder
*  auch in facebook vertreten

Icecool 1 + 2
Highschool-Komödie
Deutschland 2016/2018
von Brian Gomez
Amigo Movies
Dauer: ca. 30 Minuten

Den Erfolg bei Publikum
und Kritik, sowie an den Kino-
kassen durch Sequels prolon-
gieren zu wollen, ist ein sehr
gängiges Modell und wird auch
gerne akzeptiert, wenn  dabei
auch Neues geboten wird. Dies
ist bei „Icecool 2“, der Fort-
setzung des 2016 äußerst er-
folgreichen und sogar preisge-
krönten „Icecool“, aber nur
bedingt der Fall. Eigentlich
zeigt dieser Streifen nur „more
of the same“, also wiederum
eine vergnügliche, schnippi-
sche, spannende Jagd durch
die eiskalten Räume der Pin-
guin-Schule. Bloß ein paar

Film-Tipp
des Monats

neue Herausforderungen sind
von den Pinguin-Schülern zu
meistern. Kombiniert man je-
doch beide Filme zu einem gro-
ßen Film-Marathon, offenbart
das Gesamtwerk seine wahre
Größe mit imposanter Ausstat-
tung.

Prädikat: nach wie vor
sehr sehenswert!


