IM WECHSEL DER
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Knobelritter fiihren am 6. Febr. in Traun durch das Jahr! (S.1)

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

19. Weilkirchner
Spiele-Festival

Am 23. und 24. Mirz
2019 lidt Roland Rankl
wieder zum groflen Spiele-
Festival ins Pfarrheim Weil3-
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-
RBerdem gibt es fiir die Be-
sucher tolle Preise. Infos un-
ter www.weisskirchen-jvp.
org.at

Traun - Game News-
Eigenreportage

Sentiruscir dalle serrate
porte

Sirocco Borea, e tutti i
Venti in guerra Quest’¢ 1verno,
mr‘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 Tiire pfeifen héren, 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 Aufwirmen,
wir wollen ja nicht so daste-
hen wie das jamaikanische
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Bob-Team zu Beginn des
Films ,,Cool runnings“.

Im Anschluf3 kénnen wir
uns auch schon am blithenden
Friihlingserwachen auf dem
,Spring Meadow* erfreuen.

Die Sommertempera-
turen lassen sich leichter aus-
halten mit einem gepflegten
Mittags-,chill & chili“ leicht
dosiert im Mittagessen fordert
die Durchblutung und somit
die Temperaturregulierung
des Korpers. Gegen die sin-
kenden Temperaturen im ,In-
dian Summer* kann ein kof-
feinhaltiges HeiRgetrink eurer
Wabhl helfen.

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

Saisonale Griif3e,
Euer
Oliver Koch
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Neues vom Trauner
Spielekreis

Klubmeisterschaft 2018

—Auch beimr 2 Versuch
hat’snichtgeklappt. Bereitsam
1. Termin - dem 12. Janner -
tauchtenkeine Teilnehmer auf,
undauch am26. Jinner boykot-
tierten unsere Knobelritter die
Klubmeisterschaft, welcheim
Spiel ,Azul“ - Gewinner des
Knobelpreises 2018 - ausge-
tragen hitte werden sollen.

Ich finde dies sehr scha-
de und sogar etwas beschi-
mend, daesdmlich sonstkeine
Verpflichtungen in unserem
locker gefiihrten Spieleklub
gibt. Ich weill noch gar nicht,
wie ich darauf reagieren soll,
ob eine Klubmeisterschaft so
noch Sinnmacht, etc.
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Jahres-Abo 2019
—Trotzinftation bleibt der
Preis fiir das Jahres-Abonne-
ment der Game News gleich:
Euro 15,- fiir den Bezug der
Papier-Ausgabe, lediglich
Euro 5,— fiir die elektroni-
sche Ausgabe!

Niirnberger Spiel-

warenmesse 2019

—Auchdiesesfahr schaffe
ich es personlich nicht auf die
HInternational Toy Fair“, die
groflte Spielwarenmesse der
Welt, welche vom 29. Janner
bis 3. Februar2019in Niirnberg
stattfindet. Aber vielleicht in-
formieren uns ja die anderen
,Ritter der Knobelrunde®, die
sich auf denlangen 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 sicherlichin dennichs-
ten Ausgaben iiber die interes-
santesten Neuerscheinungen

Zwischenwertung
—Okay, sehraussagekriftig
istdie folgende Wertung noch
nicht, schlielich fand ja erst
ein einziger punkterelevanter
Spieleabend statt. Aber man
merkt schon, dass Seine Ma-
jestit Konig Jakob I. nicht viel
davon hilt, seinen Thron nach
dem ersten Jahr Regentschaft
zuraumen...

1. Konig 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
—Stichtagfiir das Online-
Votingder,Hallof Games* unter
traunerhof@traunerhof.atist
diesmal Sonntag, der 10. Jin-
ner 2019 bis 12:00 Uhr .

berichten.
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dass folgendes Spiel dafiir wie priadestiniert zu

sein scheint...
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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
Wilder Neuengland von den
in unzihligen Farbtonen er-
strahlenden Blittern 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 fiir ein nachfolgendes
Spiel, bei dem ebenfalls das
Puzzeln von Polyminos das tra-
gende Element darstellt, wel-
ches aber doch ein paar neue
Ideen enthilt.

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

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

Im Uhrzeigersinn fithren
wir in unserem Spielzug
jeweils 1 Hauptaktion durch.
Wir nehmen - im Normalfall -
eines unserer Laubplittchen
und legen es auf unseren
Spielplan. Wir diirfen das Plitt-
chen dabei beliebig drehen und
wenden, nur einige wenige -
logisch nachvollziehbare - Re-
geln (z.B. nur aufleere Felder
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legen) schrinken unsere
Moglichkeiten ein.

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

Beeren etwa ermogli-
chen uns, unseren Vorrat an
Laubplittchen von einer offe-
nen Auslage (dem "Pfad") vor-
zeitig wieder auf 5 Stiick auf-
zufiillen, was normalerweise
erst geschieht, wenn wir alle
unsere Plittchen verbraucht
haben. Mit Niissen konnen
wir einzelne Felder mit Eich-
hornchen belegen - praktisch,
um entstandene Liicken zu fiil-
len oder rascher Bereiche zu
komplettieren. Pilze erlauben
uns, das jeweils vorderste
Laubplittchen 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 Laubplittchen platzie-
ren diirfen.

Sobald der erste Spieler
alle Felder seines Waldbo-

Fortsetzung von
Jrdiamr—Summrer*

denplans belegt hat, wird die
Runde noch zu Ende gespielt.
Nun kénnen noch alle Spieler
ihre Fundstiicke gemil}
Tauschkurs in Niisse umwan-
deln, um eventuell freie Fel-
der ihres Plans mit Eichhérn-
chen zu belegen. Konnte nur
ein Spieler seinen Plan ver-
vollstindigen, hat dieser ge-
wonnen. Sollten mehrere Spie-
ler fertig geworden sein, ge-
winnt von diesen jener mit den
meisten verbliebenen Niissen.

Trotz der Parallelen zu
"Cottage Garden" spielt sich
"Indian Summer" komplett
anders. Bei "Cottage Garden"
hat jeder Spieler eine genau
definierte Anzahl an Ziigen, um
moglichst viele vollstindige
Gartenbeete zu werten, wobei
man absichtlich Liicken fiir
Topfe lasst, welche die wichti-
gen Siegpunkte bringen.
Nichts von alledem finden wir
in "Indian Summer". Hier hat
jeder Spieler nur ein einziges,
grofleres Tableau - den Wald-
bodenplan -, den es so schnell
wie moglich zu belegen gilt.

"Indian Summer" hat so-
mit mehr von einem Wettren-
nen! Diesbeziiglich lassen sich
schon ein paar Uberlegungen
anstellen. Laubplittchen sind

ja zwischen 3 und 5 Felder
grof’. Da der Waldbodenplan
72 Felder aufweist, kann man
fiir dessen vollstindige Bele-
gung im Schnitt von cirka 18
Runden ausgehen, abhingig
davon, ob man eher kleinere
oder groflere Laubplittchen
verwendet. Dies klingt alles
andere alsspektakulir, und
wiirde ohne weitere Spiel-
elemente doch rasch einténig
werden und zudem in ziemlich
vielen Gleichstinde resultie-
ren.

Den fundamenta-
len Unterschied ma-
chen die Fundstiicke
aus! Jedes einzelne
Fundstiick kann uns hel-
fen, dem Spielziel ndher
zu kommen. Beeren be-

@. scheren uns einen ra-
iy scheren Zugriff auf bes-
't sere Laubplittchen, mit
Niissen kénnen zusitzli-
che Felder belegt werden (vor-
zugsweise entstandene Lii-
cken), Pilze und Federn er-
moglichen uns auf unterschied-
liche Art, zwei Laubplittchen
in einem Zug zu platzieren. So
lasst sich die Anzahl der Spiel-
ziige deutlich reduzieren.

Unter diesen Aspekten
gesehen ist es wichtig, nein:
eigentlich unverzichtbar,
moglichst viele Fundstiicke
einzusammeln, um am Ende
erfolgreich zu sein. Es gilt
also, die Laubplittchen derart
zu platzieren, dass deren Lo-
cher moglichst iiber Funds-
tiicken liegen, und anschlie-
Bend Bereiche zu vollenden,
um diese Fundstiicke auch
wirklich in Besitz nehmen zu
konnen.

Es gibt noch eine dritte
Maoglichkeit, an Fundstiicke zu
gelangen, welche ich aber -
aus Griinden der leichteren
Verstindlichkeit - noch nicht
erwihnt habe. Gelingt es uns,
Locher - egal, ob mit oder ohne
sichtbaren Fundstiicken - so
nebeneinander zu platzieren,
dass damit eine bestimmte
Formation gebildet wird, diir-
fen wir das passende Tier-
plittchen aus dem Vorrat
nehmen und iiber die Locher
legen. Damit werden zwar kei-
ne weiteren Felder des Wald-
bodens bedeckt, aber wir er-
halten alle Fundstiicke unter
den betroffenen Lochern ein
zweites Mal! Bei drei grof3e-
ren Tierplittchen (Waschbi-
ren/Fuchs/Dachs) gibt es
sogar noch eine Extra-Beloh-
nung (Beere/Nuss/Feder).

Fundstiicke und Tier-
plittchen kénnen wir in unse-
rem Zug jederzeit und belie-
big oft einsetzen, da sie Son-
deraktionen darstellen. Eine
weitere Sonderaktion gilt es
ebenfalls noch zu beriicksich-
tigen. Wir kénnen nimlich auch
Fundstiicke tauschen, wie
in einer eigenen Tauschtabelle
angegeben. Dabei miissen
stets zwei gleiche Fundstiicke
fiir 1 Fundstiick des nichst
hoheren Wertes abgegeben
werden (z. B. 2 Niisse fiir 1
Pilz), umgekehrt betrigt der
Tauschkurs aber blof 1:1. Da
Tauschen auch ofters durchge-
fiihrt werden darf, gibt es hier
viele Moglichkeiten, die
ebenfalls bedacht werden wol-
len.

Es gibt also reichlich
Stoff fiir die grauen Zellen,



Fortsetzung von
SImdiam—Summmer”

genug Raum fiir Takfik. Ja, es
ist sogar strategisches Denken
moglich, weil man voraus-
planen kann, wie der eigene
Waldboden, der bei jedem Spie-
ler anders gestaltet ist, am bes-
ten gefiillt werden konnte, un-
ter Beriicksichtigung vorhan-
dener und zukiinftiger Plitt-
chen. Fiir groflte Effizienz
miissen ja nicht nur die Laub-
plittchen moglichst liickenlos
passen, sondern deren Locher
iiber moglichst vielen Funds-
tiicken liegen, sowie mit die-
sen Lochern passende Muster
gebildet werden.

"Cottage Garden'" spielt
sich sicher lockerer, intuitiver

und hat einen geradlinigeren
Zugang. "Indian Summer" ist
hingegen raffinierter, dafiir
aber auch komplexer, weshalb
es eher fiir Kenner geeignet
ist. Ich schétze das Spiel sehr,
da mir gefillt, wie Uwe Rosen-
berg dem Tetris-dhnlichen
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 Ziigen
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 Mog-
lichkeiten. Ich bevorzuge den-
noch Spiele zu dritt oder zu
viert.

—

Game News -
Wertung

Abgesehen von diesen beiden Spielen

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 dafiir ein 2. Platz.

Den Sieg sicherte sich véllig iiberra-
schend ein Neuvorschlag des letzten Monats:
COIMBRA! Die weiteren Plitze 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 miissen sich noch etwas
gedulden. Die gute Nachricht fiir die beiden:
Von den Herbstneuheiten hat sich is jetzt noch
kein Favorit herausgestellt.

sowie COIMBRA dringt sich momentan kein
weiteres Spiel fiir eine ,,Beférderung” auf. War-
ten wir mal ab, was die Messe in Niirnberg und
die Nachziigler der Herbstmessen noch mit sich
bringen...

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

Wertung:
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 Prichtige 1/+ 6/0/ 7/ +
Hanamikoji 1/+ 6/0/ 7/ +
10. Sagrada *2/+ 2/0/ 4/ +

11. Das tiefe Land
12. Crown of Emara

2/+ 0/0/ 2/ -
*1/+ 0/0/ 1/ +
Vorschlige: Deception (2 x), Azul - Die
Buntglasfenster von Sintra (2 x)

S

Game News -

Spielekritik

Ach, ihr wisst es doch, strengt euch mal ein

bisschen an!

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, Brutalitit 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 zuriickgestellt, und dhn-
liche Grausamkeiten. Aber was
da im Spiel "Cool Runnings"
abliuft, lisst sogar mich abge-
zockten Board gamer er-
schaudern. Den Spielfiguren,
die da unschuldig ihren Par-
cours von Start Richtung Ziel
zu bewiltigen versuchen, wird
gar iibel mitgespielt. Mit Was-
serbddern, heiBem Atem, ja
sogar mit Salzstreuern, nichts
wird unversucht gelassen, um
ihnen den Garaus zu machen.
Welch grobe Sitten!

Trotz der beschriebenen
Brutalitit sind Mitleid oder

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

Als Motor des Spiels die-
nen Spielkarten. Ublicher-
weise zieht man damit seinen
eigenen Eiswiirfel vorwirts in
Richtung Ziel. Zwischen 1 und
4 Felder sind pro Karte mog-
lich. Aber - und dies ist blo
die erste Gemeinheit, welche
die Spieler erwartet! - es gibt
auch Karten, mit denen geg-
nerische Figuren zuriickgezo-
gen werden konnen (um 1 bis
3 Felder).

Als noch viel hinterhalti-
ger erweist sich jedoch die
zweite Funktion jeder Kar-
te, welche alternativ gewihlt
werden kann. Die Grafik deu-
tet bereits dezent an, was dem
bedauernswerten Eiswiirfel
so alles widerfahren wird: Aus-
quetschen, heier Atem, Was-
serbad, Streusalz und #hnli-
ches. Man kann sich leicht vor-
stellen, dass dies der Integri-
tit der eiskalten Masse nicht
gerade forderlich ist.

Ganz schutzlos ist der
Spieler aber nicht den Angrif-
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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 zuriick an den
Aggressor. Es sei denn, die-
ser wehrt sich ebenfalls mit
einer entsprechenden Karte,
USW.

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

Selbst dem hirtesten,
den coolsten Eiswiirfel kann
all dies einmal zu viel werden,
und Molekiil fiir Molekiil
wechselt seinen Aggregatzu-
stand von fest zu fliissig. Oder
in anderen Worten: Der Eis-
wiirfel 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 einigermafen intakten -
Eiswiirfel das Zielfeld er-
reicht, oder nur mehr ein Spie-
ler iibrig ist und somit gewinnt.



Fortsetzung von
,;€oot Rummings“

Bei "Cool Runnings" ist
nicht nur der Spieletitel ori-
ginell, dessen Wortspiel sich
auf die amiisante Verfilmung
der Teilnahme eines Bobs fiir
Jamaica an den Olympischen
Winterspielen in Calgary 1988
bezieht. Die Verwendung von
echten Eiswiirfeln in einem
normalen Brettspiel hat es
meines Wissens nach noch
nicht gegeben.

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

Durch den Einsatz von
Karten ist "Cool Runnings"
naturgemil etwas gliicksab-
hiingig. Wer blo Minus-Kar-
ten auf seiner Hand hilt, wird
seine Spielfigur kaum vor-
wirtsziehen kénnen und
zwangsldufig destruktiv spie-

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

Als effektivste Aktio-
nen haben sich in meinen Run-
den iibrigens das Vorwirts-
ziehen der eigenen Figur (vor
allem, wenn man dabei ein
Feld erreicht, auf dem
man nochmals vorrii-
cken darf), sowie das
Zuriickversetzen einer
gegnerischen Figur auf
ein "Lava-Feld" erwie-
sen. Bei Letzterem
muss der betroffene
{ Eiswiirfel ndmlich zu-
sitzlich noch eine (zu-
fallige) "Spezialbe-
handlung" iiber 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 womoglich
plotzlich selbst davon betrof-
fen ist.

Uberhaupt erfordert
"Cool Runnings" - so viel diirf-
te nun schon klar geworden
sein - ein gewisses Min-
destmall an Frust-
toleranz. Der Fiihren-
de kann mit gemeinsa-
men Anstrengungen
doch ziemlich behin-
dert, angegriffen, zu-
riickgezogen werden.
Diese Interaktion sorgt
fiir viel Emotionen, Ar-
ger, Jubel, Schaden-
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freude. Das Spiel beinhaltet
somit ein betrichtliches
Argerpotential, was auch der
Grund sein mag, dass die
Altersangabe "ab 8 Jahren' lau-
tet, obwohl die Spielregeln an
und fiir sich so einfach sind,
dass sie Vorschulkinder miihe-
los begreifen.

Auf jeden Fall ist "Cool
Runnings" ein ideales Fami-
lienspiel, bei dem fiir Grof3
und Klein Spal} garantiert ist.
Ich freue mich schon auf eine
mogliche Erweiterung, inklu-

sive Haarfon, Brennlupe und
Lotkolben ;)

Game News -
Wertung
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kommt nach dem Winter der Friihling. So eir;
Gliick, dass ich dafiir ebenfalls ein passendes
Spiel - aus H@I1 9000 entlichen - habe...
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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 Friihlingswiese im
Hochgebirge ist der Traum ei-
nes jeden Wanderers. Um
eine solche schneefreie Wie-
se zu gestalten, miissen die
Spieler die ihnen zur Verfii-
gung stehenden Plittchen so
platzieren, dass sie bei den
Wertungen die groflte Griinfli-
che haben.

Auf die Wanderkarte
wird auf jedes Feld ein Wie-
senplittchen 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 Platt-
chen aus und legt es auf sei-
nen Gebirgsplan. Plittchen
miissen dabei nicht aneinander
angrenzend platziert werden,
sie diirfen lediglich nicht iiber-
einander oder iiber den Spiel-
plan hinausragend gelegt wer-
den.

Die meisten der Wiesen-
plattchen haben Lécher.
Schafft man es, diese Locher
neben andere Locher auf
bereits eingesetzten Plittchen
zu legen und sie somit zu ei-
ner Gruppe verbinden, erhélt
man zusitzliche Plittchen,
deren Grof3e von der Menge
der gruppierten Locher abhén-
gig ist, und die man sofort ein-
setzen muss.

Diese Locher haben je-
doch noch eine andere Funk-
tion. Auf den Gebirgsplianen
sind nimlich Héhlen abgebil-
det. Erstens zihlen diese bei
der Wertung als belegte Fel-
der und zweitens konnen sie
Sonderpunkte bringen, wenn
sie  freigelegt werden, das
heiflt, ein Wiesenplittchen
genau mit einem Loch darii-
bergelegt wird. Komplett iiber-
baut diirfen solche Hohlen
ebenfalls werden, allerdings
nur, wenn man zuvor mindes-
tens eine Hohle freigelegt hat.
Auf diese wird nun ein Mur-
meltier gelegt, so dass die
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Hohle bei der Wertung keinen
Sonderpunkt mehr bringt.

Immer zu Beginn seines
Zuges muss ein Spieler iiber-
priifen ob in der Reihe/Spal-
te, aus der er ein Wiesen-
pliattchen nehmen muss, noch
mehr als eines zur Verfiigung
steht. Ist dies nicht der Fall,
kommt es zur Wertung. Der
aktive Spieler erhilt als Ent-
schidigung, dass er nicht mehr
an die Reihe kam, zwei Extra-
punkte. Anschlieend zéihlen
alle ihre kompletten Reihen,
die jeweils 10 Punkte wert
sind, sofern sie von unten be-
ginnend zusammenhingen.
Die erste unvollstindige Rei-
he dariiber bringt einen weite-
ren Punkt je belegtem Feld
und alle freigelegten Hohlen
ebenso.

Der Spieler mit der
hochsten Punktzahl erhilt als
Belohnung eine Wandern-
adel. AnschlieRfend wird die
Wanderkarte wieder komplett
mit Wiesenplattchen bestiickt
und der Spieler, bei dem un-
terbrochen wurde, setzt seinen
Spielzug fort. Es gewinnt, wer
zuerst zwei Wertungen fiir
sich entscheiden konnte.

Nach ,Cottage Garden®
und ,Indian Summer* bringt
der Verlag Edition Spielwiese
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nun das dritte Spiel der Reihe
heraus. Wie bereits bei den
beiden Vorgingern, so geht es
auch hier wieder darum, durch
giinstiges Aneinanderlegen
von unterschiedlich ge-
formten Teilen moglichst
rasch eine liickenlos zusam-
menhingende Fliche zu
bilden. Dieses Puzzle-
prinzip sollte man also
grundsitzlich mogen, um
Gefallen an Spring
Meadow finden zu kon-
nen. Das Spielprinzip dh-
nelt also dem seiner
beiden Vorginger, aller-

dings findeich, dass es das -\fﬁ"fﬁf : =

schnorkelloseste Spiel
der Reihe ist. Was mir
sehr gefillt und es fiir Par-
tien mit Gelegenheits-
spielern sehr attraktiv
macht.

Das Spielmaterial ist
stabil, die Gestaltung iiber-
sichtlich und ansprechend.
Wer sich iiber unterschiedli-
che Illustrationen auf der glei-
chen Plittchenart freut, wird
feststellen, dass hier die Mur-
meltiere und Felsenplattchen
sehr liebevoll gestaltet wurden.
Mit der farbig kraftvollen Ge-
staltung seiner beiden Vorgin-
ger kann dieses Spiel aber
optisch nicht mithalten — auf
der Alm gibt’s eben nur griine
Wiesen, graue Steine und wei-
Be Schneeflichen.

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

karte zu bedeuten haben, er-
fassen viele auch erstim Laufe
des Spiels - sie zeigen nim-
lich an, aus welcher Reihe/
Spalte ein Spieler beim néchs-
ten, iibernichsten Mal usw. ein
Wiesenplittchen wihlen darf,
wodurch man schon ein wenig
planen kann. Vorausgesetzt
natiirlich, kein Mitspieler

SPRING

‘MEADOW
*

schnappt einem das gewiinsch-
te Plittchen vor der Nase weg.
Was im Ubrigen schon einen
GroRteil der Interaktion aus-
macht, ansonsten puzzelt je-
der vor sich hin, wobei es
natiirlich nicht schadet, die
Wanderkarte sowie die Ge-
birgskarten der Mitspieler im
Auge zu behalten, um einschét-
zen zu konnen, wann es wie-
der eine Wertung geben kénn-
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 wiren, der
mir nicht so gut gefillt: Das
Spiel ist oft zu schnell vor-
bei. Man hat gerade so schon
in die Puzzelei hineingefun-
den, und schon schreit der ers-
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te Spieler ,,Wertung!“. Nicht
selten kommt es vor, dass der
Gewinner der Runde bei der
nichsten 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,

drei Spieler wird
allerdings die Riickseite
der Wandkarte benutzt,
bei der auch Plittchen aus
den Diagonalen genom-
men werden miissen. Bei
diesen Diagonalen landet
immer der dritte Spieler in
‘% der Runde, was leider
dazu fiihrt, dass es fiir ihn
einige Plittchen 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 Friih-
lingswanderung ins Gebirge
unternommen wird.

Saondra

Lomborger

Game News -
Wertung

Game News

Spielekritik

Wirvollenden den Jahreskreiclauf mit ei
einigermalen passenden Spiel zum Sommer, in
dem es bekanntlich heifl ist und man so herrlich

chillen kann...

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 Gemiisegartens erfiil-
len (oder zumindest einmal
ausprobieren, wie es denn
wire, Gemiise selbst zu zie-
hen).Esistnamlich ganzschon
knifflig, das richtige Gemiise
in der geeigneten Menge an-
zupflanzen, da Geld und Was-

ser jaimmer knapp sind...

Spielidee

Jeder Spieler besitzt sei-
nen eigenen Bauernhof, auf

dem er moglichstertragreich
Gemiise anbauen soll. Das
angebaute Gemiise sorgt fiir
Siegpunkte, wertvoller wird es
aber noch durch richtig gute
Bewisserung. Das bedeutet,
geschicktes Taktierenistnot-
wendig, umimmerallesin der
richtigen Menge vorritig zu
haben.

Spielbeschreibung

Zuerst einmal muss der
Aufbau bewiltigt werden: Der
Unterteil der Schachtel bildet
das Teichtableau mit Wasser-
schiissel und Wassertropfen-
vorrat. Daran schlie8tsich das
Markttableau an, auf dem
sich je ein Platz fiir den Nach-
zieh-und den Ablagestapel be-
findet. Jeder Spieler erhilt 5
Karten, danach werden noch
zwei Reihen mitje 4 Kartenan
das Markttableau angelegt.
Dazwischen befindet sich der
Preisstreifen und dahinter
der Brunnen und die Zube-
horkarten. Jeder Spieler er-
héltnoch 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 hater
3 Aktionsmoglichkeiten:

1. Eine Karte kaufen: Will
der Spieler eine Zubehorkarte
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kaufen, muss er die auf der
Karte abgebildete Geldchips-
menge in den Brunnen wer-
fen (Handkartenlimit: 7). Will
er eine Gemiisekarte kaufen,
kann er sich entscheiden, ob
er eine vom Nachziehstapel
kostenlos nehmen mdochte
oder eine offenliegende kiuf-
lich erwerben will. Dieser
Betrag wandert ebenfalls in
den Brunnen. Die dadurch
entstandene Liicke wird durch
Aufriicken und Aufdecken ei-
ner neuen Karte gefiillt.

2. Gemiise anpflanzen oder
Zubehor auslegen: Um eine
Gemiisesorte anpflanzen zu
konnen, wird immer eine be-
stimmte Anzahl von Karten
benétigt — angegeben durch
die Zahl der Blitter in den
Kartenecken. Um Karotten
ablegen zu konnen, benotigt
man genau 2 Karten, bei Chili
genau 3. Die Sonnen auf den
Karten zeigen den Wasser-
bedarfan. Vollstindig bewis-
serte Karten verdoppeln nim-
lich die Siegpunkte, die diese
Kartenstapel bzw. Beete er-
bringen. Der Kiirbis stellt ei-
nen Sonderfall dar. Von ihm
konnen 1-5 Karten als Beet
abgelegtwerden.

Entscheidet sich der
Spieler dafiir, eine Zubehor-
karte auszulegen, bringt ihm
diese bis zum Spielende Vor
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teile z.B.: zusatzliche Karten

oder Chips.

3. Chips aus dem Teich
nehmen: Der Spieler darfsich
die Hilfte aller im Teich be-
findlichen Chips nehmen. Er
muss sich aber entscheiden,
ob er alle diese als Geld oder
Wasser verwenden will. Als
Geld diirfen sie nur zum Be-
zahlenverwendet werden, als
Wasser nur zum Bewissern
seiner Beete (komplett bewis-
serte Beete bringen doppelte
Siegpunkte).

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

Fillt der letzte Chip in
den Teich, darf der Spieler
seinen Zug noch beenden.
Danach erfolgt die Wertung:
Jedes Beet, das vollstindig
bewissert wurde, erhilt die
doppelte Siegpunktezahl; die
iibrigen Beete die einfache
Punktzahl. 1 Punkterhiltman

noch fiir jede Handkarte und
fiir 3 Geldchips.

Fazit

Das Spielmaterialist an-
sprechend gestaltetund iiber-
sichtlich. Der Tisch, auf dem
man sich ausbreitet, darfaller-
dings nicht zu klein sein — der
Platzaufwand ist nicht uner-
heblich! Spielt man das Spiel
zum ersten Mal, ist es noch
schwierig, den Uberblick zu
wahren. Vor allem das Wasser-
tropfen-in-den-Teich-Schie-
benvor dem eigenen Zug kann
schnell in Vergessenheit ge-
raten.

Beidiesem Spiel gehtes
iiberwiegend darum, die rich-
tige Taktik zu finden, um die
richtige Menge an Beeten
anzupflanzen, Zubehorkarten
unterzubringen, genug Was-
ser und Geld zu haben und
noch die Zeit, Gemiise zu kau-
fen und zu bewissern. Es ist
dann oft schneller vorbei, als
einem lieb ist (man hitte ja
noch sovielvorgehabt!).

Zuzweitistesnochleich-
ter, da nicht so viel vor dem
eigenen Zug passieren kann
und einem ja nur ein Spieler
ydreinpfuschen“ kann. Bei
mehreren Spielern sieht die
Sache schonganzandersaus,
denn auf einmal ist das Gemii-
se, das man kaufen wollte, nicht
mehr da oder die Bewisse-
rung nicht moglich, weil die
Wasserchips gerade von je-
mand anderem empfindlich
dezimiertwurden...

Kurz gesagt: ,Chill &
Chili“ist ein kurzweiliges ent-
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spanntes Familienspiel fiir
jene, denen Jiten und Schid-
lingsbekidmpfung zu kompli-
ziert ist und die nicht immer
nur Bohnen anbauen wollen.

Game News -
Wertung

Notenskala

FIGFE Spivel
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Game News -

Spielekritik

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 liuft es so ab wie in so
ziemlich allen Restaurants auf
der ganzen Welt. Man bestellt
sich die Gerichte, welche man
zu essen wiinscht, und be-
kommt diese anschlieRend
kredenzt. Neulich habe ich
aber von einem voéllig anderen
Order- und Servierablauf ge-
hort. Ich werde hier nun sorg-
filtig priifen, ob sich diese

e S S E

@am neue Art der Restauration

. auch fiir mein Lokal eignet.

Spielbeschreibung

|
% Das neuartige Gastro-
nomiekonzept heifdt "Café
| Fatal". Es sieht vor, dass die
| Hippchen - Kiseecken,
) Pizzaecken und Torten-
stiicke - anfangs auf die Ti-
sche verteilt werden, und
sich die Giste anschlieSend 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 - zufillig aus einem Beu-
tel gezogene - Delikatesse plat-
ziert, auf 2 mit Wiirfeln be-
stimmte Tische wird zusitzlich
noch eine zweite Delikatesse
gelegt.

Die Entscheidung, wer
welche Hiappchen nehmen
darf, wird mit Wiirfeln ausge-
tragen. Sechs Wiirfel in seiner
Farbe stehen jedem Spieler
zur Verfiigung. Wer an der
Reihe ist, wiirfelt mit allen (ver-
bliebenen) Wiirfeln, und setzt
anschlieRend alle Wiirfel einer
Wiirfelzahl auf einen Tisch ein.

Dabei sind ein paar ein-
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fache Regeln zu beachten:
Wihrend man beim ersten
Waurf einer Runde freie Tisch-
wahl hat, diirfen spater nur Ti-
sche gewihlt werden, auf de-
nen schon eigene Wiirfel lie-
gen oder daran benachbarte
Tische. Alle eigenen Wiirfel
auf einem Tisch miissen die-
selbe Augenzahl aufweisen,
aullerdem ist es nicht erlaubt,
unterschiedliche Tische mit
derselben Augenzahl zu bele-
gen.

Haben alle Giste all ihre
Wiirfel eingesetzt, kommt es
zur Verteilung der Hépp-
chen. Wer die meisten Wiir-
fel auf einem Tisch abgelegt
hat (im Falle eines Gleich-
stands z#hlt die hohere Augen-
zahl), bekommt alle Leckerei-
en dieses Tisches und sam-
melt diese vor sich.

Kiseecken zdhlen am
Ende 1 Gourmetpunkt, Pizza-
ecken schon 2 Punkte, und
Tortenstiicke sind stolze 5
Punkte wert. Fertige - aus 5
gleichen Hippchen zusam-
mengesetzte - Kiserider, 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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der Spieler mit den meisten
Punkten.

Fazit

Vom gastronomischen
Standpunkt gesehen hat die-
ses neuartige Gastro-Konzept
mal sicher nicht meine Zustim-
mung. Mir missfillt ebenfalls,
dass die Tische so eng bei-
einander stehen, dass die Gis-
te gar keinen Platz mehr ha-
ben, um sich sitzend dort nie-
derzulassen. Auch das Servier-
personal hitte grofite 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 Ahnlichkeiten
zu'"Las Vegas'. Es besitzt sogar
fast dieselben Regeln wie das
beliebte Wiirfel-Zockerspiel
von alea (2012). Einen we-
sentlichen Unterschied stellt
die Tatsache dar, dass es nun
keine fixen Felder fiir be-
stimmte Augenzahlen gibt, wie
die Casinos in "Las Vegas'.
Nun hat man eine viel freiere
‘Wahl, wohin man seine Wiir-
fel setzt.

Jetzt konnte man ja
schlussfolgern, dass mehr
Flexibilitit auch einen hohe-

ren Spielreiz bringen konn- |

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 Wiir-
feln alle Hiappchen 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
Moglichkeit (bzw. die
Gefahr) des Auspat-
tens, durch das Spieler
mit weniger Wiirfeln
profitieren kénnen.
Dieses interaktive Ele-
ment ist bei "Las Vegas" ver-
antwortlich fiir starke Gefiih-
le: Arger, Freude, Schaden-
freude, Bangen, Hoffen, etc.
""Café Fatal" spielt sich diesbe-
ziiglich 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 vollig die Spannung, das
Knistern ab. Am besten funk-
tioniert es jedenfalls in Voll-
besetzung. Zu einem wirklich
guten Spiel fehlt mir halt der
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letzte, der entscheidende
Kniff.

Noch ein paar Worte zum
Spielmaterial. Die Ausstat-
tung ist von ausreichend guter
Qualitit, die [llustrationen, fiir
die Viktor Boden und Dennis
Lohausen verantwortlich
zeichnen, sind einigermaf3en
attraktiv, und die gut geglieder-
te Spielregel (in 4 Sprachen)
lasst auch keine Fragen offen.
Schade, dies alles hiitte sich ein
weit besseres Spiel verdient.
Durch den fehlenden Span-
nungshogen und die mangeln-
de Interaktion reicht es aber
letztendlich doch nur zu einer
knappen durchschnittlichen
Note.

—

Game News -
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Icecool 1 + 2
Highschool-Komédie
Deutschland 2016/2018
von Brian Gomez
Amigo Movies

Dauer: ca. 30 Minuten
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Film-Tipp
des Momats

und Kritik, sowie an den Kino-
kassen durch Sequels prolon-
gieren zu wollen, ist ein sehr
gingiges Modell und wird auch
gerne akzeptiert, wenn dabei
auch Neues geboten wird. Dies
ist bei ,Icecool 2% der Fort-
setzung des 2016 dullerst er-
folgreichen und sogar preisge-
kronten ,Icecool, aber nur
bedingt der Fall. Eigentlich
zeigt dieser Streifen nur ,more
of the same*“, also wiederum
eine vergniigliche, schnippi-
sche, spannende Jagd durch
die eiskalten Rdume der Pin-
guin-Schule. BloB ein paar

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

Pradikat: nach wie vor
sehr sehenswert!

rRIi€C€ter oer
krnobelraroe

Griindung dieser Vereinigung
von Spielern und Spielbegei-
sterten im September 1991,
nachdem bereits vorher in un-
regelmifligen Abstinden Spie-
leabende stattfanden. Unsere
Titigkeiten sind:

* Wochentliche Spieletreffen
im Hotel Traunerhof (jeden
Mittwoch!)

* Veranstaltung der oberoster-
reichischen Spielemeister-
schaft ("TraunCon") und ande-
ren Spielturnieren

* Herausgabe einer monatlich
erscheinenden Spielezeit-
schrift (Game News) fiir Mit-
glieder

* Teilnahme an 6sterreichi-
schen und internationalen Tur-
nieren (z.B.:“Intergame”)

* QOrganisation von Fahrten zu
diversen Spieleveranstaltun-
gen ("Spiel" in Essen, Wiener

Spielefest, ...)

* Entwicklung neuer Spiele-
ideen

* Eigene Homepage im Inter-
net: www.knobelritter.at

* Spielebestellservice fiir die
Mitglieder

* auch in facebook vertreten

P.b.b. - Erscheinungsort Traun - Verlagspostamt 4050



