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Die Jury hat am 15. Juni
2020 in Hamburg das Kinder-
spiel des Jahres gekürt. Nomi-
niert waren „Foto Fish“, „Wir
sind die Roboter“ und „Speedy
Roll“. And the winner is...
„Speedy Roll“ von Urtis Sulins-
kas (Piatnik Spiele). Gratulati-
on an Autor und Verlag!

„Speedy Roll“ ist
das Kinderspiel

des Jahres 2020

335. Ausg.  25. Juni ‘20
Auflage  100 Stück (!!!)
30. Jg.,    Abo 15 Euro
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Neues vom Trauner
Spielekreis

TraunCON 2020
Nun sind sie auch schon

wieder Geschichte: Die ober-
österreichischen Spieletage,
welche alljährlich im Trau-
nerhof stattfinden. Und diese
Ausgabe der TraunCON war
dann schon etwas außerge-
wöhnlich, weil sich ein beson-
deres Spiel in den Vordergrund
gedrängt hat: „Pandemie“, näm-
lich diesmal nicht harmlos auf
dem Spielbrett, sondern in
Form einer realen Bedrohung.
So mussten die Spieletage
schon mal vom gewohnten

Termin um das Wochenende
um Christi Himmelfahrt auf je-
nes um Fronleichnam verscho-
ben werden. Diese kurzfristi-
ge Änderung hatte zur Folge,
dass unsere Freunde aus dem
Wiener Raum und dem benach-
barten Ausland ausblieben,
weshalb das Treffen einen sehr
familiären Charakter erhielt.
Sprich: Wenige Besucher,
vielleicht auch weil einige noch
etwas Angst vor Ansteckung
hatten.

Angesichts dieser Handi-
caps kann man es schon als
Erfolg betrachten, dass sich
tatsächlich an jedem einzelnen
Tag ein paar Spieler einfanden,
und nie jemand mangels Spiel-
partner wieder die Heimfahrt
antreten musste. Und wenn
man sieht, wie es den großen
Spieleveranstaltungen erging
bzw. ergehen wird (man denke
an die vorzeitigen Absagen des
Wiener Spielefestes und der
„Spiel 2020“ in Essen, beide
erst im Herbst!), kann man
dennoch ganz zufrieden sein.

Hall of Games
Stichtag für das Online-

Voting der „Hall of Games“ unter
traunerhof@traunerhof.at ist
diesmal Sonntag, der 5. Juli
2020 bis spätestens 12:00 Uhr.

Zwischenwertung
Endlich, endlich wieder

ein Spieleabend, an dem Punk-
te für unsere Hierarchie verge-
ben wurden. Nach nunmehr
vier solchen Spieleabenden
ergibt sich folgender Zwischen-
stand:

1. Herzog Franky   93
2. Prinz Roland   76,5
3. Marquis Reinhold   69
4. Baron Thomas L.   45
5. Graf Oliver K.   42
6. Prinzessin Nicole   40
7. Königin Ute   35
8. Sir Udo   31
9. Baron Johannes   29,5
10. König Jakob   23
11. Lady Luise   21
12. Lady Michaela   15
13. Sir Christoph   13
14. Knappe Alex B.     2

KNOBELRITTER AUF

SCHATZSUCHE !!
Am 1. Juli ‘20 hinter unermesslichen Reichtümern her! (S. 1)

Werte Gefolgsleute,

ich habe heute die sor-
genvolle Aufgabe euch im
Namen eures Königs Jakob
über den Zustand der Staats-
kasse zu informieren: The
„big money“ is gone. Die
Reserven sind aufgebraucht.
Die Ebbe in unseren Truhen
ebbt nicht ab.

Glücklicherweise haben
sich bereits drei erfolgverspre-
chende Unternehmungen ge-
funden, die eine Flut an neuen
Reichtümern in unsere
Schatzkisten spülen sollen.
Diese wird unser Schatzmeis-
ter Franky am 1. Juli in der
Trauner Schatzkammer prä-
sentieren.

Zum einen waren die
„Scarabya“ im alten Ägypten
schon Glücksbringer. Der
Aberglaube ist aber nicht un-
ser Bewegungsgrund diesen

Talismanen nachzujagen, son-
dern vielmehr der Verkaufs-
wert, bestimmt durch Alter,
Material und die aufwändige
Verarbeitung.

Riskanter aber auch po-
tentiell lohnender ist der Ver-
such, baufällige malaysische
Tempel von ihren wertvollen
Lasten zu befreien. „Die
Schätze von Cibola“ sind
zumindest an einem Ort ver-
sammelt und nicht wie die
Mistkäfer einzeln zu suchen.

Am vielversprechends-
ten ist aber unser Abstecher
nach „El Dorado: Die Gol-
denen Tempel“ bieten
immerhin Edelmetall im Über-
fluss. Nun ist die Zeit gekom-
men, die Früchte unserer Ex-
pedition 2017 zu ernten.

Auf goldene Zeiten,

Oliver Koch
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Game News -  Spielekritik
Zum Thema unseres nächsten Spieleabends -

„Schätze“ - sollte das folgende Spiel doch rein
vom Titel her passen, oder? Spielerisch schon,
aber die historische Realität sind anders aus...
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Fortsetzung  von „Die
Schätze von Cibola“

Die Schätze von Cibola
Art des Spiels: Sammelspiel
Autor: Romaric Galonnier
Verlag: Board Game Box
Jahrgang: 2019
Spielerzahl: 2 bis 4 Spieler
Alter: ab 8 Jahren
Dauer: ca. 15 Minuten
Preis: ca. Euro 20,--

Cibola - dies ist der Name
einer der sagenhaften Sieben
Städte aus Gold und zugleich
auch der Gesamtbegriff für die-
sen Mythos. Und Mythos ist
auch die richtige Bezeichnung,
denn in Wirklichkeit handelt es
sich dabei um einfache Pueb-
los aus Lehm, die bloß in den
diversen Berichten verfälscht
wiedergegeben wurden und so
zu Goldenen Städten mutier-
ten.

Im Spiel "Die Schätze von
Cibola" wird allerdings von
prächtigen Tempeln mit wert-
vollen Schätzen ausgegangen.
Wieder einmal führen wir eine

Gruppe von Entdeckern,
die einen Ort nur aus je-
nem Grund plündern und
ausrauben, um auf diese
Weise ihren "Ruhm" zu stei-
gern.

Das Spielbrett, das
den Tempel darstellen
soll, zeigt eigentlich nur
fünf Spalten mit drei oder
vier Feldern, mit denen im

Laufe des Spiels die Werte für
die fünf verschiedenen Schät-
ze (blaue Sonnenuhr,
rosafarbener Federschild, grü-
ne Schlange, goldene Statuet-
te, braune Totenmaske) fest-
gelegt werden.

Die richtigen Schätze,
die wir in Folge einsammeln
wollen, kommen auf Schatz-
karten vor. Diese werden nach
ihrer Rückseite (I oder II) sor-
tiert, getrennt gemischt und
dann als Stapel bereit gelegt.
Zusätzlich werden noch 5 zu-
fällige Totemkarten aufge-
deckt und ebenso wie die 13
Felsbrocken neben den
Tempel gelegt. Schließlich
werden noch die 24 Ent-
deckerfiguren gleichmäßig
unter den Spielern aufgeteilt.
Der Startspieler erhält die Fa-
ckel, und schon kann's losge-
hen!

Eine Partie besteht aus
8 Runden, die sich in 3 Pha-
sen gliedern:

1. Orte entdecken
Vom Stapel werden 4

Schatzkarten gezogen und auf-
gedeckt.

2. Expedition vorbereiten
Alle Spieler nehmen eine

beliebige Anzahl an Ent-
deckerfiguren in die geschlos-
sene Faust. Dann öffnen alle
gleichzeitig ihre Hände. Spie-
ler, welche keine Figuren ein-
gesetzt haben, teilen sich die
Figuren aus dem Vorrat zu glei-
chen Teilen untereinander auf.

3. Erkunden
Dann legen die Spieler

nacheinander - beginnend mit
dem Spieler, der die meisten
Entdecker eingesetzt hat - ihre
Figuren in den Vorrat und neh-
men sich eine der ausliegen-
den Schatzkarten. Bei Gleich-
ständen entscheidet die Posi-
tion zum Startspieler. Ist auf
einer gewählten Schatzkarte
ein Felsbrocken abgebildet,
darf der Spieler zusätzlich ei-
nen Felsbrocken auf ein be-
liebiges Feld des Tempels plat-
zieren.

Enthält die gewählte
Schatzkarte hingegen ein
Totemsymbol, erhält er eine
der fünf verfügbaren Totem-
karten. Diese bringt einen Ef-
fekt, der entweder sofort oder
erst am Ende des Spiels wirk-
sam wird. Für die nächste Run-
de wird die Fackel an jenen

Spieler weitergereicht, der als
Letzter eine Schatzkarte gezo-
gen hat.

Sobald alle Schatzkarten
aufgebraucht sind, endet das
Spiel, und alle Spieler berech-
nen ihre Schätze. Jede Sonnen-
uhr, jedes Federschild und jede
Schlange sind so viele Punkte
wert, wie das letzte frei geblie-
bene Feld der ent-
sprechenden Spalte
angibt. Bei den Gold-
statuetten und den To-
tenmasken erhalten
hingegen nur jene
Spieler die angegebe-
nen Punkte (im Falle
der Totenmasken
sind es Minuspunk-
te!), welche die meis-
ten davon besitzen. Für je 2
verbliebene Entdeckerfiguren
erhalten die Spieler noch 1
Punkt. Wer schlussendlich die
meisten Siegpunkte erzielt,
gewinnt.

Regelerklärung in 5 Mi-
nuten, Spieldauer 15 Minuten
- "Die Schätze von Cibola" ge-
hört eindeutig nicht zum Gen-
re der Kenner- und Experten-
spiele. Der Spielablauf ist
sogar sehr simpel, denn die
drei Phasen, die am besten mit
den Worten "Karten aufde-
cken", "Figuren einsetzen" und
"Karten vergeben" beschrie-
ben werden können, hat man
in kürzester Zeit kapiert und
verinnerlicht, sodass bereits
Achtjährige (und ich denke
auch noch jüngere Kinder)
mitmachen können.

Es ist ja auch wirklich ein

recht einfaches Gr und-
gerüst. Wir sammeln in jeder
Runde Karten, um am Ende
damit die meisten Punkte zu
erzielen. Obwohl wir jede
Runde automatisch 1
Schatzkarte erhalten, selbst
wenn wir gar nichts bieten, ist
der Einsatz von Entdecker-
figuren dennoch entschei-
dend. Wer mehr Figuren ein-
setzt als seine Mitspieler, ist
vorher dran und hat einen frü-

heren Zugriff auf die ausliegen-
den Schatzkarten. So kann man
lästige Totenmasken vermei-
den, wertvollere Schätze sam-
meln, hat größere Chancen, an
vorteilhafte Totems zu gelan-
gen und hat mit eventuellen
Felsbrocken mehr Einfluss auf
die Wer te der einzelnen
Schatzarten.

In der Praxis kann es
zwar durch die zufäll ige
Kartenverteilung passieren,
dass das Angebot mal sehr aus-
geglichen ist, wodurch es
ziemlich egal ist, was man bie-
tet. Aber auch das Gegenteil
ist möglich, sodass die Reihen-
folge umso wichtiger ist. Dies
ist schon mal ein erster klei-
nerer Glücksfaktor.

Der für mich noch viel
entscheidendere Zufalls-
moment ist aber einer, der auf

den ersten Blick nicht auffällt.
Theoretisch hat ja jeder die
gleichen Chancen und kann
selbst entscheiden, wie viele
Entdeckerfiguren er einsetzt.
Beim verdeckten Bieten
kommt allerdings die Psycho-
logie ins Spiel und macht den
Spielern oft einen Strich durch
die schönsten Pläne. Mal fällt
alles so günstig aus, dass man
mit wenig Einsatz überra-
schend der Meistbietende ist,

ein andermal wie-
derum setzt man
viele Figuren ein
und ist trotzdem
nach den anderen
Spielern an der Rei-
he.

Genau dassel-
be kann beim Fi-
gurennachschub

passieren, wenn man also gar
keine Entdeckerfiguren bietet,
um seinen Vorrat aufzusto-
cken. Der eine hat vielleicht
Schwein und kassiert als ein-
ziger eine Menge Figuren ein.
Der andere versucht sein Glück
bei einem geringeren Vorrat
in der Hoffnung, dass dies eh
keinen reizt, und muss sich
dann ungerechterweise die
paar läppischen Figuren sogar
noch mit einem oder zwei Mit-
spielern teilen.

Sicher, einigen gelingt es
besser, die Situation und das
Vorhaben der Mitspieler rich-
tig einzuschätzen. Man könn-
te dies auch Intuition nennen.
Für mich bleibt dies aber stets
ein Geheimnis. Daher stellt
das Spielprinzip des verdeck-
ten Bietens für mich persön-
lich ein Glücksspiel dar. Trotz
meines diesbezüglichen Un-
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   HALL
      OF

       GAME
Die erste Wertung nach CoViD19, und was

für eine! Die ersten sechs in der Tabelle liegen
gerade mal 4 Punkte auseinander. An die Spitze
gehievt hat sich überraschend TEOTIHUACAN,
quasi als Beweis, wie sehr strategische Ex-
pertenspiele in der Zeit der Pandemie abgin-
gen. TEXAS SHOWDOWN musste deshalb mit
dem Vizemeister (2.) vorlieb nehmen. Was aber
nächsten Monat auf jeden Fall für den Aufstieg
in unsere „Hall of Games“ reichen würde...

AZUL - DER SOMMERPAVILLON ist mit
dem 3. Rang auf einem guten Weg, seinen
beiden Vorgängern zu folgen, und auch FLÜ-
GELSCHLAG erfreut sich immer größerer Be-
liebtheit. Die „Top Five“ komplettiert MARA-
CAIBO.

1. Teotihuacan         3/+13/-0/16/ +
    Texas Showdown         3/+12/-0/15/ -
3. Azul - Sommerpavillon          3/+12/-1/14/ -
    Flügelschlag         3/+11/-0/14/ =
5. Maracaibo         2/+11/-0/13/ +
6. Die Crew          3/+  9/-0/12/ -
7. Kuhle Kühe          3/+  5/-1/  7/  -
8. Krass kariert          0/+  1/-0/  1/ +
     Jubako        *1/+  0/-0/  1/ +

10. Hadara          0/+  1/-1/  0/ ---
      Space Base          0/+  2/-2/  0/ ---
 12. Panda          0/+  0/-1/ -1/ ---

Vorschläge: HiLo (5 x), Letter Jam (2 x),
Underwater Cities (2 x)

Fortsetzung  von „Die
Schätze von Cibola“

DIE CREW (6.) musste hingegen einen
kleinen Rückschlag hinnehmen. Von den hinte-
ren Rängen kann sich wahrscheinlich nur mehr
KUHLE KÜHE (7.) Hoffnungen machen. Aus-
geschieden sind HADARA, SPACE BASE und
PANDA. Die Neuvorschläge sind HILO, LET-
TER JAM und UNDERWATER CITIES.

Wertung:

Game News -
Wertung
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Game News -  Spielekritik
Gleich weiter mit den sagenhaften Schätzen,

oder besser gesagt: den Schätzen, welche in der
Realität eher der Sagenwelt zuzuschreiben sind...

vermögens macht mir
"Die Schätze von Cibola" Spaß,
weil es angenehm kurz und er-
frischend locker ist. So hält
sich eventueller Frust in Gren-
zen, allerdings auch die Befrie-
digung, wenn mir mal aus-
nahmsweise ein "Coup" ge-
lingt.

Das Spielmaterial ist für
die kleine Schachtel wirklich
gelungen. Wir finden einen
ausklappbaren Spielplan für
die Ermittlung der Werte,
schön illustrierte Karten mit
eindeutiger Symbolik und
Entdeckerfigürchen aus Holz,
die gut in die geschlossene
Hand passen. Leider fehlen bei
meinem Exemplar schon von
Beginn an 3 Figuren, weshalb
wir uns mit Material aus ande-
ren Spielen behelfen müssen.

Bis jetzt habe ich noch keine
Rückmeldung des Verlags be-
kommen, was mich - auch
wenn es sich um einen Klein-
verlag handelt - doch ein we-
nig enttäuscht.

Von diesem kleinen Lap-
sus abgesehen, gefällt mir "Die
Schätze von Cibola" als über-
aus f lottes, kurzweiliges
Spielchen für Zwischen-
durch oder in lockeren
Runden ganz gut. Ich kann mir
halt - um nochmal zum Thema
zurückzukommen - nicht ver-
kneifen, dass es wieder einmal
um Ausbeutung, Grabschän-
dung und Kulturraub geht. Sind
wir Spieler nicht auch ein
bisschen selbst an dieser mo-
ralischen Verfehlung schuld,
indem wir die Leistungen der
"Entdecker" und "Forscher"
glorifizieren und es als solche
bloß auf Ruhm und Geld abge-

sehen haben? Würde uns nur
recht geschehen, wenn uns
dasselbe passierte wie den
spanischen Eroberern, als sie
feststellen mussten, dass sich
die sagenhaften Schätze von
Cibola  als ärmliche Lehmhüt-
ten südamerikanischer Pueb-
lo-Indianer herausstellten...

Wettlauf nach El Dorado -
Die Goldenen Tempel
Art des Spiels: Lauf- und

Deckbauspiel
Autor: Reiner Knizia
Verlag: Ravensburger
Jahrgang: 2019
Spielerzahl: 2 bis 4 Spieler
Alter: ab 10 Jahren
Dauer: 30 bis 60 Minuten
Preis: Euro 35,90

Einleitung

Weiter geht die Reise
nach El Dorado. Nachdem wir
uns im ersten Teil durch den
Dschungel geschlagen haben,
weiter durch Höhlen mit bö-
sen Flüchen in das Innere des
unwegsamen Geländes vorge-
drungen sind, gilt es jetzt, drei
sagenhafte Tempel zu entde-
cken und von dort jeweils ei-
nen Edelstein einzusammeln.

Spielbeschreibung

Die Grundmechanismen

des Spiels sind in Wettlauf
nach El Dorado ausführ-
lich beschrieben, weswe-
gen ich im Weiteren nur
auf die Besonderheiten
dieser neuen Ausgabe
eingehen möchte.

Neben den schon
bekannten Landschafts-
arten Dschungel, Dorf
und Wasser gibt es jetzt
eine weitere: Fackelfel-

der, die im Wechsel mit
Dschungel eine Hauptland-
schaft darstellen. Über diese
neuen Felder laufen wir zu
drei Tempeln, die am Spielfeld-
rand verteilt sind, um dort
jeweils einen farbigen Edel-
stein einzusammeln. Doch
anders als zuvor ist es jetzt
nicht mehr ein Wettrennen,
sondern mehr eine inner-
städtische Einkaufstour, bei der
man sich ständig wieder über
den Weg läuft. Denn die Rei-
henfolge, in der die Tempel
abklappert werden, ist belie-
big und folgt zu Beginn meist
eher den gerade passenden
Karten als einem speziellen
Plan.

Wichtiger Unterschied
ist am Ende, dass man mit
allen drei Edelsteinen zu-
rück zur Schatzkammer
muss, um zu gewinnen.
Diese Schatzkammer liegt
auf der Starttafel, dicht bei
den Startfeldern. Also mehr
Hin- und Rückweg statt ge-
ordneter Wettlauf.

Auf dem Weg begegnen
wir dabei neuen Wächter-
feldern, die wie Gebirge nicht
betreten werden können. Auf
diesen werden zu Beginn je-
der Partie zufällig verdeckte
Wächterchips gelegt. Endet
eine Bewegung angrenzend zu
einem Wächter, wird dieser
umgedreht und aktiviert. Meist
erhalten die anderen Spieler
dadurch einen kleinen Bonus
(1 Münze oder eine zusätzli-
che Handkarte). Und wie in
Spielen so üblich, verläuft häu-
fig die einfachere Route
entlang dieser Wächterfelder,
wohingegen der sichere Weg
entweder deutlich weiter oder
deutlich schwieriger, heißt mit
mehr Symbolen gepflastert, ist.

Fazit

Kennen Sie die Tage,
wenn man in der Stadt
unterwegs ist und zum dritten
Mal seinen Nachbarn begeg-
net, die doch eigentlich ganz
woanders hin wollen? So
anders sind die Ziele unserer
Nachbarn in diesem Spiel zwar
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Fortsetzung  von
„El Dorado - Die

Goldenen Tempel“

nicht, aber so ähnlich
fühlt es sich an in den Golde-
nen Tempeln von El Dorado.

Die meiste Zeit ist man
allein unterwegs, kämpft sich
mühsam über die Felder und
vorbei an den mal mehr, mal

weniger störenden Wächtern.
Doch ab und zu, auf den zahl-
reichen Rückwegen, läuft man
den anderen Spielern wieder
über den Weg, bevor mit
neuem Ziel wieder abgebogen
wird. Erst ganz am Schluss er-
gibt sich die aus dem Grund-
spiel bekannte Wettrenn-
atmosphäre, wenn alle wieder
zum Startfeld zurück streben.
Alle? Nein, meistens sind zu
diesem Zeitpunkt im Spiel 1-2
Spieler schon so deutlich ab-
gehängt, dass sie am Endspurt
nicht mehr wirklich teilneh-
men, was schade ist, weil mir
gerade die Rennatmosphäre im
Grundspiel gut gefallen hat.

El Dorado: Die goldenen
Tempel ist etwas anspruchs-
voller als das Grundspiel. Eine

Landschaft mehr hört sich nicht
so komplex an, macht das
Kartenmanagement aber deut-
lich wichtiger. Ansonsten kann
es passieren, mitunter runden-
lang, ohne passende Karten,
stehen zu bleiben. Auch die
Kartenauswahl scheint mir et-
was besser austariert, es gibt
wenig eindeutig starke Karten,
die man fast zwingend im Deck

haben will. Und dann sind da
noch die Münzen: eine nette
kleine Variable, mit der man
seine Kaufoptionen über das
Handkartenlimit (4) hinaus er-
weitern oder zum Laufen ver-
wenden kann.

Sind die goldenen Tem-
pel also das bessere El Dora-
do?

Wie zu Beginn meines
Fazits schon vorsichtig ange-
deutet: Ich glaube eher nicht.
Der Wettlauf im Grundspiel ist
spannend. Wenn es ein oder
zwei Spieler gegen Ende ge-
schafft haben, sich etwas ab-
zusetzen, fühlt sich das fair an.
Wenn aber die längste Zeit
eher alleine gespielt und dann
irgendwann feststellt wird, dass

zwei Spieler schon auf dem
Rückweg sind, man selber hoff-
nungslos abgehängt, ist das
recht frustrierend.

Auch den Effekt des sich
gegenseitig im Weg stehen
vermisse ich. In den goldenen
Tempeln begegnen sich Spie-
ler eher zufällig, und da jeder
häufig unterschiedliche Ziele
hat, kommt man sich gefühlt
nur selten wirklich in die Que-
re. Also mehr solitär, weniger
Interaktion.

Für mich macht die Ein-
fachheit des Gr undspiels
genau dessen Qualität aus.
Schon dieses bisschen mehr,
das die goldenen Tempel bie-
ten, ist in meinen Augen schon
ein wenig zuviel oder
zumindest nicht besser.

Angenehmer ist nur, dass
mit den neuen Teilen andere
Strecken möglich sind, aller-
dings nur in Verbindung mit
dem Grundspiel, denn die gol-
denen Tempel allein mit Hel-
den und Dämonen funktioniert
leider nicht. Alle drei Spiele
zusammen ergeben eine sehr
abwechslungsreiche – und
auch lange – Spielrunde, die
mit erfahrenen Spielern sehr
spannend ist. Die Beispiels-
trecken in der Regel sind
übrigens alles „Wettrennen“,
mit nur kleinen Abstechern am
Schluss.

Wem kann man einen
Besuch der goldenen Tempel
also empfehlen? In Kombina-
tion mit dem Grundspiel, wahl-
weise noch mit der Erweite-
rung, gefallen mir die golde-
nen Tempel gut. Begeisterte

Michael
Timpe
Game News -

Wertung
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Fortsetzung  von
„El Dorado - Die

Goldenen Tempel“

Schätze sind darum so begehrt, weil sie ihre
Besitzer reich machen. Warum aber so langwie-
rig und umständlich Schätze suchen, wenn man
auf einfachere Weise zu unermesslichem Reich-
tum gelangen kann?

Game News -  Spielekritik

Titel: Big Money
Würfel- und Zockerspiel
Forrest-Pruzan Creative
Verlag: Ravensburger
Jahrgang: 2019
Spielerzahl: 2 bis 5 Spieler
Alter: ab 8 Jahren
Dauer: ca. 30 Minuten
Preis: ca. Euro 22,--

Einleitung

"Wer die Millio-
nen nicht ehrt, ist die
Milliarden nicht wert!"
So lautet bei uns das
Sprichwort. Und ich
habe mich stets daran
gehalten. Der Erfolg
hat sich dann auch ein-

gestellt, denn ich spare schon
fleißig auf die zweite Million.
Weil aus der ersten nichts ge-
worden ist, bruuhaha! Doch
jetzt Spaß beiseite, solche Ge-
danken kommen mir halt
zwangsläufig beim neuesten
Spiel aus dem Hause Ra-
vensburger: Big Money. Da

wird geklotzt und nicht gekle-
ckert, schließlich geht es hier
nicht um Millionen, nicht um
Milliarden, je auch nicht um
Billionen. Nein, als schwerrei-
che Investoren gibt es für uns
nur eine einzige, halbwegs
passende Währungseinheit:
Zillionen!

Spielbeschreibung

Und als was fängt jeder
angehende Zillionär an? Rich-
tig: Als Tellerwäscher. Wir
besitzen zu Beginn nämlich
noch keinen müden Cent, un-
sere Hosentaschen sind völlig

El Dorado-Fans, die neue
Wege erkunden wollen, kom-
men hier auf ihre Kosten, so-
weit sie mit ebenso begeister-
ten Mitspielern spielen. Je
nach Aufbau verlängert sich die
Spieldauer dadurch von rund
45 Minuten auf 60 oder auch
bis zu 90 Minuten, was ich aber
immer noch voll in Ordnung fin-
de.

Zur Qualität gibt es we-
nig zu sagen, Ravensburger
halt. Nichts Herausragendes,
die Karten eher klein und
nichts, was einem in Erinne-
rung bleibt, aber funktional
völlig OK. Die Regeln sind voll-

ständig und verständlich. Ein-
zig ein paar mehr Streckenvor-
schläge hätte ich mir ge-
wünscht.

Fazit: Als eigenständiges
Spiel nicht so gut wie der Weg
nach El Dorado, aber in Kom-
bination mit dem Grundspiel
wiederum sehr gut. Daher 5
Punkte als Erweiterung, 3
Punkte für die eigenständige
Version.
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leer. Wenigstens begin-
nen wir mit einer Start-Aktie
im Wert von 5 Zillionen, als
Ausgangspunkt für unseren
zukünftigen Reichtum. Die an-
deren Aktien kommen - or-
dentlich gemischt - als verdeck-
ter Stapel auf den Spielplan,
ebenso wie die Börsennews-
Karten. Schließ-lich werden
noch 4 Aktien gezogen und
offen auf dem Markt ausgelegt.

Los geht's dann mit dem
Geldscheffeln. Wenn wir an
der Reihe sind, würfeln wir
mit allen sechs Würfeln. Zuerst
wird der Branchenwür fel
ausgewer tet, welcher be-
stimmt, welche der 5 Branchen
Geld ausschüttet. Alle Spieler
erhalten für jede Aktie der ent-
sprechenden Branche den auf-
gedruckten Betrag von der
Bank. Mit den anderen 5
Zahlenwürfeln versuchen wir
in guter, alter "Kniffel"-Manier,
mit maximal 2 x Nachwürfeln
ein möglichst lukratives Ergeb-
nis zu erzielen. Eine Tabelle
auf dem Spielplan gibt an, wie
viel Geld wir verdienen, von
lediglich 5 Zillionen für ein
einfaches Paar bis hin zu 30
Zillionen für 5 gleiche Zahlen
("Grande"). Schließlich dürfen
wir noch eine der Aktien auf
dem Markt kaufen, indem
wir den aufgedruckten Betrag
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Und dafür müssen wir
nicht einmal großartig unser
Hirn anstrengen. Wir müssen
lediglich auf unser Glück
vertrauen. Spielerisch sind
dies also leicht verdiente
Zillionen, das Geld fließt nur
so in unsere Hände. Man
braucht schon viel, viel Pech,
um beim Zocken mit den
Zahlenwürfeln leer auszuge-
hen. Schon ein mickriges "Paar"
reicht aus, um - zack, zack! -
auf der Stelle 5 Zillionen
einzucashen. Im Gegensatz
dazu bekommt man für wesent-
lich schwierigere Kombinatio-
nen nicht allzu viel mehr, wie
etwa für ein selten vorkom-
mendes "Grande" bloß unver-
hältnismäßig geringe 30
Zillionen.

Der Branchenwür fel
streut dafür umso mehr!
Der Spieler, dessen Branchen
öfter "erwürfelt" werden, er-
zielt mehr Dividenden, kann
noch mehr in Aktien investie-
ren und damit seine Erfolgs-
chancen noch mehr erhöhen.
Allerdings steigt mit der An-
zahl der Aktien auch das Risi-
ko, von "Börsen-News"- der
sechsten Seite des Branchen-

würfels - betroffen zu werden.
Diese bringt negative Ereignis-
se ins Spiel, welche sich mehr
oder weniger auf die Spieler
auswirken. Sie können den
Spielern kurzfristig in die
Suppe spucken, zum Teil
auch gehörig, wenn
beispielsweise teure Aktien-
urkunden (Aktien mit einmali-
ger, dafür höherer Ausschüt-
tung) ungenutzt wieder abge-
geben oder hohe Straf-
zahlungen geleistet werden
müssen. Langfristig gesehen
wird der Stapel an Geldschei-
nen in der Bank aber immer
weniger.

Eine Partie "Big Money"
dauert deshalb wesentlich kür-
zer als die angegebenen "30
bis 45 Minuten", meist war
bereits nach 20, 25 Minuten
der Geldstapel völlig aufge-
braucht. Das ist auch gut so,
denn es ist ja extrem
glückslastig, und die einzige
nennenswerte Taktik besteht
darin, den Zeitpunkt zu erken-
nen, an dem man nicht mehr
weiter investiert, sndern nur
mehr die Früchte seiner Ak-
tien erntet. Dafür ist es aber
spaßig und unterhaltsam, und
weckt Emotionen wie Jubel
und Schadenfreude, ohne dass
wirklich Frust aufkommt. Ich
gebe zu, dass ich lieber drei
Partien Big Money am Stück
spiele, als eine einzige Partie
Monopoly, und dabei mit Si-
cherheit auch früher fertig bin.

Die Zielgruppe ist da-
mit recht schnell definiert: Lo-
ckere, unkomplizierte Spiel-
runden. Und auch in unserem
Spieleklub funktioniert es ganz
gut zum Aufwärmen oder als

Notenskala

Wir Knobelritter werten
die Spiele passenderweise mit
Schilden. Die Anzahl bestimmt,
wie gut die Redaktion - natür-
lich rein subjektiv - ein Spiel
beurteilt.

 Spitze!

 sehr gut

 gutes Spiel

 so lala

 schwach

Absacker nach einem anstren-
genden Spieleabend. Eine ge-
nerelle Empfehlung traue ich
mich dennoch nicht auszuspre-
chen, da müsste sich jeder für
sich selbst entscheiden, ob ihm
das spielerische Zocken auf
dem Aktienmarkt zusagt oder
nicht.

Game News -
Wertung

Schachtelcover weist  gold-
glänzende Schriften und Ver-
zierungen auf, was dann doch
einen wertigen und zum The-
ma passenden Eindruck ver-
mittelt.

Thematisch spielen wir
nicht bloß irgendwelche Hin-
terzimmer-Broker, Möchte-
gern-Geckos oder Kleinaktio-
näre, welche ein paar Hundert
Dollar mal hier, mal da rein-
stecken. Hier wird gleich in
großem Stil investiert. Ich
nenne ein paar Beispiele, da-
mit der Leser eine ungefähre
Vorstellung der entsprechen-
den Dimensionen erhält. In
der Branche "Technologie"
wird ein Weltraum-Bahnhof fi-
nanziert (Ätsch, Elon Musk!),
im "Sport" eine ganze Profi-
Fußballmannschaft gekauft
(Ha, ich leiste mir Bayern
München samt allen Stars!), im
Bereich "Unterhaltung" bauen
wir im Handumdrehen ein ful-
minantes Filmstudio mit allem
Drum und Dran, in der Bran-
che "Lebensmittel" muss es
natürlich eine gigantische
Süßigkeitenfabrik sein, und
beim "Reisen" geht nichts über
eine globale Fluggesellschaft.
Wir lassen Rockefeller,
Onassis und Bill Gates tatsäch-
lich wie arme Schlucker aus-
sehen!

an die Bank abge-
ben und die Aktie
offen vor uns aus-
legen.

Dieses Pro-
zedere wird so lan-
ge reihum im Uhr-
zeigersinn durch-
geführ t, bis die
Bank leer ist, also
alle Geldscheine unter den
Spielern verteilt wurden, wo-
bei es passieren kann, dass
einige Spieler bei der letzten
Ausschüttung durch die Finger
schauen. Wer schluss-endlich
das meiste Bargeld scheffeln
konnte - die Aktien zählen
hierbei nichts mehr -, hat sich
ein Bad in seinem eigenen
Geldspeicher redlich verdient.

Fazit

Wenn ich anfangs ge-
schrieben habe, dass bei "Big
Money" nicht gekleckert, son-
dern gleich geklotzt würde, ist
dies noch eine leichte Unter-
treibung. Es wird nämlich re-
gelrecht geprotzt! Zumindest
beim Thema, denn material-
technisch hält sich alles in
üblichem Standard. In der
großformatigen Schachtel be-
findet sich relativ wenig Inhalt.
Neben einem länglichen Spiel-
plan, einem Würfelbecher,
sechs Würfeln, der recht kurz

gehaltenen Spielan-
leitung, einem Haufen
Geldscheinen und ein
paar Karten findet sich
darin reichlich Luft.
Aber wenigstens sind
bei den Banknoten
nicht nur die Geldwer-
te groß, und das
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Game News -  Spielekritik
Schätze gibt es anscheinend überall auf der

ganzen Welt zu finden. Und damit passt das
folgende Spiel recht gut, suchen wir darin ja in
der Wüsten, im ewigen Eis, im Dschungel und
sogar auf dem Meeresboden..

Titel: Scarabya
Art des Spiels: Legespiel
Autoren: Bruno Cathala &

Ludovic Maublanc
Verlag: Blue Orange G.
Jahrgang: 2018
Spielerzahl: 1 bis 4 Spieler
Alter: ab 8 Jahren
Dauer: 15 bis 20 Minuten
Preis: ca. Euro 29,--

Einleitung

Als "Skarabäen" werden
Abbildungen des Heiligen Pil-
lendrehers (Scarabaeus sacer)
in der altägyptischen Kunst
(Malerei, Plastik und
Schmuck) bezeichnet. Der
Mistkäfer wurde von den
Ägyptern göttlich verehrt, was
einerseits daran lag, dass er als
Symbol der Schöpferkraft galt,
andererseits dass er aufgrund
seiner goldschimmernden
Farbe und seines Verhaltens,
Dungkugeln vor sich her zu
rollen, einen Bezug zum Gott
Re und seiner Fahrt mit der

wobei darauf geachtet werden
muss, dass alle Forscher ihre
Grabungsfelder in derselben
Anordnung und Ausrichtung in
ihren Rahmen setzen, sodass
für alle Teams die gleiche
Ausgangssituation entsteht.
Die 8 Felsen werden in die
Löcher der Spielfläche ge-
steckt, sie bilden Hindernisse
für den Bau von Camps. In
unserer Ausgrabungsstätte
sind nun 24 Skarabäen zu er-
kennen, die wir nun einsam-
meln möchten.

Der Ablauf unserer Aus-
grabungen ist recht simpel:
Vom gut gemischten Stapel der
Missionskar ten wird die
oberste Karte aufgedeckt. Die-
se gibt vor, welches "Camp"-
Plättchen alle auf ihren Spiel-
plan platzieren müssen. Es
besteht Legepflicht, d. h.
wenn das entsprechende Plätt-
chen gelegt werden kann,
muss es auch gelegt werden.

Dabei müssen wir ein
paar einfache Legeregeln be-
achten. Das erste Camp muss
mindestens eines der vier zen-
tralen Felder überdecken. Alle
weiteren Camps müssen dann
mit wenigstens einer Kante
direkt an ein bereits gelegtes
Plättchen anschließen, diago-
nal reicht dafür nicht aus. Wir
dürfen dabei das Plättchen
beliebig drehen und wenden,
es darf aber nicht über den
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Rahmen hinaus, auf Fel-
sen oder andere Plättchen ge-
legt werden.

Unser Ziel ist es, Gra-
bungszonen zu erstellen.
Eine Grabungszone besteht
aus höchstens vier freien Fel-
dern, eingeschlossen von
Camps, dem Rand und/oder
Felsen. Auf jedes darin enthal-
tene Skarabäussymbol legen
wir einen Skarabäus-Stein,
dessen Wert der Zahl der Fel-
der dieser Grabungszone ent-
spricht.

Das Spiel endet, sobald
alle 12 Missionskarten aufge-
deckt werden, und somit das
letzte Camp platziert wurde.
Wir sammeln alle Skarabäen-
Steine ein und addieren ihre
Wer te. Erreichen wir die
höchste Gesamtsumme, war
unsere Expedition erfolgreich,
und wir konnten das Mysteri-
um von "Scarabya" lösen.

Fazit

"Scarabya" ist ein Puzz-
le-artiges Legespiel, wie es
in letzter Zeit groß in Mode
gekommen ist. Besonders
Uwe Rosenberg hat sich in vie-
len seiner Spiele, wie "Cottage
Garden", "Patchwork" oder
"Ein Fest für Odin", dieser
Spielmechanik bedient. Hier
finden wir sogenannte "Pen-
taminos" vor, also Teile, die
jeweils 5 quadratische Felder
bedecken. Die 12 "Camps" der
Spieler stellen alle möglichen
unterschiedlichen Formen
(ausgenommen Drehungen

und Spiegelungen) dar.

Bei einigen Spielen die-
ses Genres gilt es, Reihen oder
Flächen lückenlos zu füllen.
Bei anderen kommt es hinge-
gen darauf an, gezielt Lücken
zu lassen, speziell markierte
Felder frei zu lassen. Dies al-
les kennen wir schon, hatten
wir bereits zur Genüge.
"Scarabya" ist anders, bildet
hier eine löbliche, wohltuen-
de Ausnahme.

Unsere Aufgabe ist es
nämlich, möglichst große Lü-
cken bis zu einem Maxi-
mum von 4 Feldern zu bil-
den, damit die darin enthalte-
nen Skarabäen möglichst vie-
le Punkte wer t sind, im
Idealfal je 4 Punkte. Dieser
Höchstwert von 4 Feldern ist
klug gewählt, denn bei
Grabungszonen ab 5 Feldern
ist - wenn auch oft nur mehr
theoretisch, aber doch - noch
Platz für ein Pentamino.

Dieser fast schon genia-
le Kniff verschafft uns ein völ-
lig anderes, ein ungewohntes
Spielgefühl. Es erfordert auch
von geübten Tetris-Spielern,
versierten Polyminos-Tüftlern
und richtigen Puzzle-Spezialis-
ten ein völliges Umdenken.

Sonnenbarke über den Him-
mel herstellte.

So weit, so bekannt.
Macht euch aber auf was ge-
fasst, denn jetzt kommt eine
Enthüllung, die in keiner wis-
senschaftlichen Publikation, in
keinem Lehrbuch, in keiner
Studie über antike  Kulturen
zu finden ist. Ein Rätsel, wel-
ches die Archäologen weltweit
in Aufregung versetzt. For-
scher haben das uralte Sym-
bol des Skarabäus in Aus-
grabungsstätten rund um den
Globus entdeckt! Als Leiter
eines Archäologenteams bre-
chen wir zu einer Expedition
auf, um möglichst viele Skara-
bäus-Figuren zu sammeln.

Spielbeschreibung

Jeder von uns Forschern
bekommt seine eigene Aus-
grabungsstätte, wobei wir
uns für eines von vier verschie-
denen Gebieten entscheiden
können: arktisches Eis,
südamerikanischer Dschungel,
heiße Sandwüsten und die Tie-
fen des Meeres. Von der ge-
wählten Region erhalten wir
den passenden Rahmen, so-
wie die dazugehörigen 4
Grabungsfelder, 8 Felsen und
12 Plättchen "Camp".

Zuerst wird unsere Wir-
kungsstätte zusammengebaut,

Mal was ganz Anderes, was
Originelles, weil wir zwar noch
immer Skarabäen freilegen
wollen, aber die Grabungs-
zonen doch ausreichend groß
bleiben sollten.

Mir gefällt "Scarabya"
wirklich gut. Es ist schnell er-
klärt, hat einen variablen Auf-
bau, der trotzdem nicht viel Zeit
in Anspruch nimmt, und spielt
sich auch recht flott. Eine Par-
tie dauert nicht einmal 20 Mi-

nuten, sodass man es gerne
noch ein zweites, drittes Mal

spielt. Von mir bekommt das
Spiel daher eine klare Emp-
fehlung, da es sowohl im
Spielekreis (hier besonders als
Opener oder Absacker) als
auch im Familienkreis und in
meiner lockeren Runde aus
reinen Gelegenheitssspielern
gut ankommt.

Ein paar Worte noch zum
Spielmaterial. Hier gibt es
Licht und ein wenig Schatten.
Positiv beurteile ich die unter-
schiedlichen Ausgrabungs-
stätten, die alle ihrem Thema
entsprechend gestaltet wur-
den. Die Spielplanteile passen
recht knapp in den Rahmen
hinein und müssen regelrecht
hineingepresst werden, dafür
halten sie aber auch fest. Die
Felsen fand ich anfangs etwas
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seltene Neuerscheinungen zu
bekommen.

Die Spieleszene in Ober-
österreich ist stark am Wach-
sen, wie auch die zahlreichen
Spielefeste in Linz und der
näheren Umgebung bewei-
sen, an denen sich auch Daniel
engagiert beteiligt.

Mit dem neuen Laden
hat das spielerische Angebot
im Zentralraum auf jeden Fall
eine absolute Bereicherung
empfangen.

unnötig, erfüllen aber
den Zweck, dass die Löcher in
den Spielplänen nicht (unab-
sichtlich?) überdeckt werden
können.

Das große Manko ist je-
doch, dass die Skarabäus-
Steine viel zu knapp be-
messen sind. Zwar kann man
sich - wie in der Spielanleitung
beschrieben - behelfen, indem
man mehrere Steine mit nied-
rigeren Werten nimmt, aber
erstens ist dies suboptimal und
der Übersicht keineswegs för-
derlich, und zweitens reicht
selbst diese Notmaßnahme in
Vollbesetzung nicht aus. Ein
paar 4er-Steine mehr wären
eindeutig besser, eigentlich
sogar zwingend erforderlich
gewesen.

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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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 Spieleveranstal-
tungen ("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

Troll & Dragon
Abenteuer film
Frankreich 2018
Regie: Alexandre Emerit
Loki Movies
Dauer: ca. 20 Minuten

Film-Tipp
des Monats

Schätze - das hat was Ge-
nerationsübergreifendes, denn
keiner - weder jung noch alt -
kann der Anziehungskraft von
glänzendem Gold und funkeln-
der Edelsteine widerstehen.
So verwundert es auch nicht,
dass die Protagonisten in die-
sem Kinder film (Alter-
freigabe: ab 7 Jahren) hinter
diesen wertvollen Schätzen her
sind. Die Abenteurer wagen
sich in Höhlen, welche von ei-
nem Troll und einen Drachen
bewacht sind. Wie lange kön-
nen sie gefahrlos darin verwei-
len, um Diamanten, und in
Folge Nuggets einzusammeln?

Regisseur Alexandre Emerit
spielt in seinem - auch gekonnt
in Szene gesetzten - Streifen
„Troll & Dragon“ ganz bewusst
mit der Spannung, dem Ner-
venkitzel, welche aus diesem
riskanten Spiel mit dem Feuer
entstehen. Sehenswert!

Game News -
Wertung

Es gibt übrigens noch
eine Solo-Variante. Der Spiel-
ablauf bleibt gleich, allerdings
besteht die Aufgabe nun darin,
alle Skarabäen zu überdecken.
Dies sagt mir nicht so zu. Ich
spiele "Scarabya" deshalb auch
alleine nach den Original-
regeln und versuche einfach,
eine möglichst hohe Punkte-
zahl zu erzielen, bzw. meinen
Highscore zu übertreffen.

Ob solo oder mit Mitspie-
lern, "Scarabya" ist für mich
eines der besten kürzeren
Spiele dieses Jahrgangs.

In Linz-Ebelsberg
(Wiener Straße 499)  gibt es
nun das Geschäft „Games,
Toys & More“, wo fast alle
Artikel des Online-Handels
auch in den Regalen zu finden
sind. Und nicht nur das: Viele
Spieltische laden zum Aus-
probieren ein, denn von sehr
vielen Spielen gibt es Demo-
exemplare. Die sehr großzü-
gigen Öffnungszeiten (Mon-
tag bis Samstag von 10:00 Uhr
bis 21:00 Uhr) erlauben es,
auch abends nach der Arbeit
ein paar schöne Stunden beim
Spielen im Geschäft (übri-
gens in Österreich eine Novi-
tät) zu verbringen. Sollte ir-
gendwas gerade nicht lagernd
sein, kann es gerne bestellt
werden. Daniel bemüht sich,
auch ausgefallene Exoten und

GAMES, TOYS & MORE
Dein Experte in Sachen

Gesellschaftsspiel

Am 1. Mai 2016 hat
Daniel  - nachdem er schon län-
ger einen Online-Spielever-
sand mit Riesenauswahl un-
ter www.dreamland-games. at
betrieben hat, auch einen rich-
tigen Spieleladen eröffnet.


