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Am 5. Okt. steht in Traun die Natur im Mittelpunkt! (S. 1)
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Knobelpreis 2022

Die meisten Spiele-
preise sind vergeben. Fehlt
nur mehr der allerwichtigste
iiberhaupt: Der Knobelpreis,
mit dem die ehrenwerten ,Rit-
ter der Knobelrunde“ das -
ihrer Meinung nach - beste
taktische Spiel des jahrgangs
auszeichnen. Der Sieger wird
wie immer in zwei Wahlgin-
gen ermittelt. Am kommen-
den Mittwoch sollen schon
mal 3 bis 5 Nominierte be-
stimmt werden. Auf Seite 2
stellen wir hierfiir ein paar

Kandidaten vor...
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Liebe Naturfreunde,

Fridays for Future legt
eine kleine Herbstpause ein,
das Wetter l14dt auch nicht
mehr dazu ein, viel Zeit im
Freien zu verbringen und da-
mit stellt sich die Frage: Wo-
hin mit all den Energien, die
man im Sommer gutin Schutz
und Genuss der Natur inves-
tieren konnte?

Gliicklicherweise hat
unser grofRer Naturforscher
Franky eine Reihe an lehrrei-
chen Beitrigen zum Thema
gesammelt, die ab 5. Oktober
im Forschungszentrum Trau-
nerhof zur Einsicht aufliegen.

Die Palette reicht dabei
von sehr konkreten Problem-
stellungen, wie der idealen
Ansiedelung von Wildtieren in
,Cascadia“, der Bioregion im
Pazifischen Nordwesten der
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USA, bis hin zu mythischen Na-
turgeistern, die ihren , Living
Forest“ vor Feuern beschiit-
zen.

Natiirlich konnt ihr euch
auch trotz des Regenwetters
raus ins Freie wagen. In dem
Fall immer schon brav auf den
, TRAILS* bleiben und keinen
Miill hinterlassen. Wir wollen
ja die ,Sagani“, die Elemen-
targeister, nicht verstimmen
und damit das Gleichgewicht
der Elemente storen.

Make earth cool again,

WO SIND
WIR,
HACAR 2

HAGAR

DER SCHRECKLICHE

NACH MEINEN BE-
RECHNUNGEN MUSS-
TEN WIR CERADE DEN

SCHWARZWALD ER-
REICHT HABEN

Neues vom Trauner
Spielekreis

Knobelpreis 2022
Hier nun eine Auswahl

der besten taktischen Spiele
desJahrgangs 2021/22, in alp-
habethischerReihenfolge, aber
ganz ohne Anspruch auf Voll-
stindigkeit:

Aetherya, Ankh, Arche
Nova, Beyond the Sun, Canvas,
Carnegie, Cascadia, Chakra,
Clash of Cultures, Codex Na-
turalis, Cryptid, Der perfekte
Moment, Dice Cup, Die Chro-
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niken von Avel, Die Insel der
Katzen - Explore & Draw, Die
Riickkehr zur Isla Nublar, Die
wandelnden Tiirme, Dun-
geons, Dice & Danger, Ein
wundervolles Konigreich, Ex-
plorers, Fire & Stone, Frame-
work, Fyfe, Golem, Gutenberg,
Hippocrates, Imperium Klas-
sik, Katharina, Kemet, Liber-
talia, Living Forest, Merchants
Cove, Messina 1347, Mille
Fiori, My City Roll & Write,
Neoville, Old London Bridge,
ProjektL, Raise, Sagani, Schicht-
wechsel, Stichtag, Stroganov,
The Hunger, Trails, Ultimate
Railroads, Wonder Book

Hall of Games

Stichtag fiir das Online-
Voting der,Hall of Games“unter
traunerhof@traunerhof.atist
Sonntag, der 16. Okt. 2022 um
12:00 Uhr. Es ist neuerdings
auch moglich, iiber die Whats
App-Gruppe de Knobelritter
abzustimmen! Wer nicht zum
Spieleabend kommen kann,
bitte diese Moglichkeitnutzen.

Deutscher Spielepreis
Auch der Deutsche Spie-
le-Preis wurde heuer wieder
vergeben, genau wie fiir das
beste Kinderspiel. Die Ergeb-
nisse der diesjihrigen Abstim-
mung von Fachjournalisten
Fachhindlern, Spielern und
Spieleklubs gibt’s auf Seite 15.

Wertung
Wir befinden uns schon

mitten in der zweiten Jahres-
hilfte, und eswird gegen Ende
hindochnochmalknappander
Spitze:

1. Herzog Jakob 157,5
2. Konig Franky 153
3.Herzog Reinhold 118
4. Prinz Roland 94,5
5. Knappe Martin 57,5
6. Baron Thomas L. 43
7. Sir Udo 42,5
8. Graf Oliver 41
9. Knappe Luca 37,5
10. Prinzessin Nicole 34
11. Sir Christoph 30
12. Konigin Ute 26,5

13. Baron Johannes 23,5
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Game News - Spielekritik

Wenn das Thema ,Natur“ lautet, ist es nicht
weit zu Naturgéttern, zu Naturgeistern und zu
Naturwesen. Na, da passt das folgende Spiel
ausgezeichnet, ja es wurde sogar letztlich ausge-

zeichnet, als ,,Kennerspiel des Jahres*...

ll\ ngj Jm es

Titel: Living Forest
Art des Spiels: taktisches
Deckbauspiel
Autor: Aske Christiansen
Verlag: Pegasus Spiele
Jahrgang: 2022
Spielerzahl: 2 bis 4 Spieler
Alter: ab 10 Jahren
Dauer: 30 bis 60 Minuten
Preis: Euro 32,90
Auszeichnung: Kennerspiel
des Jahres 2022

Einleitung

"Living Forest" - was fiir
ein unnétiger Titel! Natiirlich
lebt ein Wald, besteht er doch
hauptsichlich aus Biaumen,
welche ja bekanntlich Lebewe-
sen sind, als solche wachsen
und gedeihen, sich vermeh-
ren, etc. Zudem ist der Wald
die Heimat von weiteren Pflan-
zen und ebenfalls von Tieren.

Allerdings ist jener mys-
tische Wald, um den es in die-

sem Spiel geht, von verhee-
Stl renden Flammen bedroht.

Esist daher unsere Aufgabe

% als Naturgeister, den Wald zu

beschiitzen und mit Hilfe der

‘f' Tiere des Waldes die Brin-

de zu 16schen, schiitzende
" Biumezu pflanzen und Hei-

. ‘ lige Blumen zu sammeln,

um den altehrwiirdigen
Wichter des Waldes zu er-
wecken.

Spielbeschreibung

Diese Aufgaben konnte
man pragmatischer als "Sieg-
bedingungen" bezeichnen.
‘Wenn wir es schaffen, 12 Flam-
men zu léschen, 12 (unter-
schiedliche) Baume zu pflan-
zen oder 12 Heilige Blumen
zu sammeln, bevor dies unse-
ren konkurrierenden Natur-
geistern gelingt, werden wir
durch die Rettung des Waldes
zur Legende.

Davon sind wir zu Beginn
natiirlich noch weit entfernt.
Ein einsamer Baum steht inmit-
ten unseres personlichen
Wald-Spielplans, und mit
dem Loschen und Blumen-
Sammeln haben wir ja noch gar
nicht angefangen. Aber zu-
mindest haben wir uns bereits
die Unterstiitzung einer Hand-
voll Tiere gesichert. Jede Tier-
karte weist auf ihrer linken
Seite ein paar Symbol-Elemen-
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te und Werte auf, welche an-
geben, in welcher Weise uns
das entsprechende Tier hel-
fen kann.

Jede Runde besteht aus
3 unterschiedlichen Phasen.
In Phase A - Tierphase de-
cken wir einzeln und nach-
einander das oberste Tier un-
seres Nachziehstapels auf. Wir
diirfen frei entscheiden, wann
wir mit dem Aufdecken aufho-
ren, allerdings endet die Pha-
se fiir uns auf jeden Fall, so-
bald sich in der aufgedeckten
Reihe 3 Einzelginger-Symbo-
le mehr als Geselligkeits-
symbole befinden.

In der anschlieBenden
Phase B - Aktionsphase
sind wir nacheinander an der
Reihe. Wir diirfen in dieser
Phase zwei unterschiedliche
regulire Aktionen ausfiihren.
Befinden sich in unserer Tier-
reihe allerdings 3 Einzelgin-
ger-Symbole mehr als Gesel-
ligkeitssymbole, diirfen wir
blo eine einzige regulire
Aktion ausfiihren.

Es gibt fiinf verschie-
dene Aktionsméglich-
keiten. Bei den meisten ent-
scheidet die Anzahl der Ele-
mente auf unseren Tierkarten,
wie stark die gewihlte Aktion
ausfillt. Mit "Sonnen" koénnen
wir neue, bessere Tierkarten
aus einer offenen Auslage auf-

Fortsetzung von
Living Forest“
nehmen. Mit "Wasser" kénnen
wir bestehende Brinde 16-
schen. "Wind"-Symbole die-
nen dazu, unsere Figur auf
dem Steinkreis zu bewegen.
Und "Pflanzentriebe" wiede-
rum erlauben uns, einen
neuen Baum auf unserem
Wald-Tableau zu pflanzen. Die
fiinfte Aktionsmoglichkeit - das
Nehmen eines "Magie-Frag-
ments" - benotigt hin-
gegen keine Elemen-

te.

Am Ende der
Runde miissen wir
noch Flammen abweh-
ren, welche in dieser f
Runde nicht geléscht £
wurden. Weisen wir
dabei nicht ausrei-
chend Wasser-Symbo-
le auf, miissen wir lis-
tige Feuer-Warane -
Tiere ohne Elemente, aber mit
Einzelgidnger-Symbol - auf un-
seren Ablagestapel legen. Erst
danach werden neue Flammen
nachgelegt, deren Anzahl
davon abhingt, wie viele neue
Tiere insgesamt angelockt
wurden. Der Tier-Vorrat wird
daraufhin aufgefiillt, wir legen
unsere ausgespielte Tier-Rei-
he ab, und der "Geweihte
Baum'" wird als Zeichen des
neuen Startspielers an den
nichsten Spieler weiter-
gereicht.

Erfiillen wir am Ende ei-
ner Runde eine der drei Sieg-
bedingungen, haben wir ge-
wonnen. Schaffen dies mehre-
re Spieler zur selben Zeit, wird
der Sieger unter diesen An-
wirtern aus der Summe ihrer

Flammen, unterschiedlichen
Bédume und Heiligen Blumen
ermittelt.

Fazit

Kommt jemandem das
Spielprinzip bekannt vor? Ja,
tatsdchlich stammt es aus
"Mystic Vale", einem Deckbau-
spiel aus dem Jahre 2016,
ebenfalls bei Pegasus erschie-
nen. Besser gesagt war dies

ein sogenanntes "Card Draf-
ting Games'", weil das anfangs
schwache Kartendeck zwar
von der Stiickzahl gleichblieb,
durch Einschiibe in Klarsicht-
hiillen aber qualitativ stetig ver-
bessert werden konnte.

Die "Can’t Stop"-dhn-
liche Art und Weise, wie die
Karten ausgespielt werden,
wurde hingegen direkt iiber-
nommen. Auch bei "Living
Forest" ist es von Vorteil, vie-
le Karten aufzudecken, um
stiarkere Aktionen durchfiihren
zu konnen, allerdings mit ei-
nem steigenden Risiko, den
Bogen zu iiberspannen und so
weniger Aktionen zur Verfii-
gung zu haben. Magie-Frag-
mente konnen helfen, eine
aufgedeckte Karte ungespielt
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auf den Ablagestapel zu ver-
frachten, oder einen Feuer-
Waran ganz aus dem Deck zu
entfernen.

Ging es bei "Mystic Vale"
hingegen blo um Siegpunkte,
finden wir hier nun drei véllig
unterschiedliche Aspekte
vor, welche den Sieg bringen
konnen. Betrachten wir des-
halb mal etwas niher die ein-
zelnen Siegbedingungen.

Flammen wer-
den durch die Aktion
"Loschen" (mit Was-
sersymbolen) gesam-
melt. Da bereits ge-
sammelte Flammen
auf keinen Fall verlo-
ren gehen kénnen, ni-
hert man sich mit je-
der "Loschen'-Aktion
dem Spielziel. Dabei
koénnen in einem ein-
zigen Zug recht viele
Flammen geloscht werden, vor
allem wenn in der Vorrunde
viele Tierkarten aus der Aus-
lage erworben wurden. Neu-
linge und unerfahrene Spieler
iiberschitzen diese Sieg-
bedingung deshalb gerne, sie
wird von vielen daher als die
leichteste empfunden, als jene
mit den grofiten Erfolgs-
chancen.

In Wirklichkeit ist die
Flammen-Strategie von den
Mitspielern relativ einfach
zu sabotieren, indem sie ent-
weder selbst Flammen 16-
schen oder weniger Tierkarten
erwerben. Konnte ein Spieler
bereits viele Flammen sam-
meln, findet er so in Folge -
besonders wenn die Mitspie-
ler dann aufpassen und ge-



Fortsetzung von

»Living Forest“

meinsam vorgehen - we-
niger Moglichkeiten vor, sei-
ne Sammlung zu vergroflern.

Auch der Bestand an
Biumen nimmt durch das
Anpflanzen kontinuierlich zu
und kann ebenfalls nicht von
den Mitspielern boykottiert
werden. Allerdings kann ein
Spieler im Normalfall bloR ei-
nen einzigen neuen Baum pro
Runde kaufen, und fiir diese
Siegbedingung  werden
immerhin 12 unterschiedliche
Biume benotigt. Somit stellt
die Aktion "Pflanzen" eine be-
harrliche, iiber mehrere Run-
den aufgebaute Strategie dar
und wird von Spielern bevor-
zugt, welche "Living Forest"
bereits ein wenig kennen. Spe-

ziell weil bestimmte Felder
willkommene Zusatzaktionen,
sowie gefiillte Reihen und Spal-
ten weitere Vorteile bringen.

Die Heiligen Blumen
sind eindeutig die schwierigs-
te, weil von langer Hand vor-
zubereitende Vorgehenswei-
se. Die Blumen erhilt man
namlich nicht durch eine be-
stimmte Aktion, sondern
hauptsichlich durch die ent-
sprechenden Symbole auf aus-
gespielten Karten, erginzt

durch passende Biume, die
komplett gefiillte Mittelreihe
seines Waldspielplans und
durch Bonusplittchen (dazu
spiter). Mit alldem miissen in
einer einzigen Runde 12 Hei-
lige Blumen vor-
geweisen werden.

Diesist naturge-
mal auch mit Gliick
verbunden, mit ge-
schickter Planung
konnen aber die Chan-
cen erhoht werden.
Essentiell dafiir sind
nicht nur Tierkarten
mit Blumen-Symbolen, son-
dern auch solche mit Ge-
selligkeitssymbolen, damit
man mehr Karten aufdecken
kann. Magie-Fragmente kon-
nen ebenfalls recht hilfreich
sein, um eine unliebsame, ge-
. rade aufgedeckte Kar-

te ablegen zu diirfen.
All dies ist nicht ganz
leicht, daher wird die-
se Strategie meist nur
von fortgeschrittenen
Spielern wahrgenom-
men.

Routinierte
"Living Forest'-Vete-
ranen wissen jedoch, dass es
in Wirklichkeit keine bestimm-
te Vorgehensweise gibt, wel-
che von vorneherein klappt. Es
ist nicht einmal erfolgsvers-
pechend, sich von Anfang an
auf eine bestimmte Taktik zu
konzentrieren. Das Credo lau-
tet: Flexibel bleiben und vor
allem auf die Aktionen der
Mitspieler entsprechend zu
reagieren und ihre Pline zu
konterkarieren, bis man selbst
irgendeine Siegbedingung er-

fiillt.
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Das Spiel ist somit in der
Tat ein "lebendiger Wald".
Nichts existiert nur fiir sich al-
lein, alles hiingt irgendwie zu-
sammen und wirkt sich stets
auch auf die anderen aus. Auf

jede Aktion erfolgt eine Reak-
tion. "Living Forest" ist auf
eine erfrischende, duflerst
gelungene Weise sehr in-
teraktiv und erfordert perma-
nentes Beobachten der Mit-
spieler und deren Optionen. Es
bringt absolut nichts, nur all-
eine auf seine Vorteile zu ach-
ten, immer gilt es nebenbei,
auch die Moglichkeiten der
anderen zu beriicksichtigen.

In diesem Zusammen-
hang fillt mir auf, dassich die
Aktion "Auf dem Steinkreis
bewegen" (Wind-Symbole)
noch nicht ausreichend erklirt
habe. Diese Aktion wird oft
vernachlissigt. Wenn man es
aber geschickt anstellt, kann
man trotzdem die Aktion des
Feldes durchfithren, auf dem
die eigene Figur landet. Zu-
sétzlich kann man durch das
Uberholen anderer Figuren
den betroffenen Spielern ein
beliebiges Bonusplittchen
wegschnappen. Von diesen
besitzt jeder Spieler anfangs 3
Stiick, mit je einem Symbol der
3 Siegbedingungen. Auf diese
Weise kann man ebenfalls Sym-

Fortsetzung von
«Living Forest®
bole sammeln und nimmt
gleichzeitig den Mitspielern
welche weg, ein nicht zu un-

terschitzender Vorteil.

Nachdem auch das
Spielmaterial keine Wiinsche
offen liasst (stabile Plittchen,
schone Grafiken, sinnvolle
Symbolik), kann ich "Living
Forest" somit wirklich unein-

geschriankt empfehlen. Weres meiner Meinung nach hun- Es3) s3] s 3] (3] 059
das erste Mal ausprobiert, soll-  dertprozentig verdient! '
/ y/ /) 2/

te nicht vorschnell urteilen,
sondern ihm mindestens noch
eine zweite oder dritte Chan-
ce geben. Er wird es nicht be-
reuen. Die Auszeichnung zum
"Kennerspiel des Jahres
2022" hat sich "Living Forest'"

HALL
OF
GAME

Jetzt ist tatsichlich ein Spiel in unsere
,Hall of Games* aufgestiegen, allerdings nicht
ARCHE NOVA, welches erwartet wurde (es
file auf den 2. Platz zuriick und wird den Auf-
stieg mit 99,9 %-iger Sicherheit beim nichsten
Mal schaffen), sondern DIE CREW - MISSION
TIEFSEE, welches dies mit einem Pauken-
schlag (Spitzenplatz) erledigte. Sollte dann kein
anderes Spiel NOCH MAL!, welches den drit-
ten Platz halten konnte, iiberholen, kommt die-
ses ebenfalls bereits nichsten Monat in unsere
Ruhmeshalle.

Somit richtet sich unser Blick schon auf
die moglichen Kandidaten, die den drei Auf-
steigern mal folgen kénnten. Momentan dringt
sich nur MARACAIBO auf, das schon etliche
Punkte sammeln konnte. Allerdings fiel es aus
den punktetrichtigen ,, Top Five“ auf den 8. Platz
zuriick. Keine guten Voraussetzungen also.

Von den anderen Spielen in der Wertung
hebt sich keines hervor, aber das kann sich
nach dem Triple-Aufstieg ja schnell dndern.
Ob dies EVERDELL oder SCOUT (ex aequo
Vierte) ausniitzen konnen. Oder schaffen
PALEO, DUNE IMPERIUM und DIE RUINEN
VON ARNAK ein Comeback? Und wie ergeht
es den beiden interessanten Neuvorschligen
BEYOND THE SUN und CASCADIA?

Die Wertung:
1. DIE CREW Mission Tiefsee 2/+ 12/-0/14/++
2. Arche Nova 5/+ 6/0/11/ -
3. Noch mal! 3/+ 7/0/10/ =
4. Everdell 4/+ 5/0/ 9/ -
Scout 2/+ 7/0/ 9/ +

6. Die wandelnden Tiirme 2/+ 6/0/ 8/-
Die Ruinen von Arnak 2/+ 6/0/ 8/-

8. Maracaibo 2/+ 4/90/ 6/ -
So Kleever! 2/+ 4/0/ 6/ -
Dune Imperium 1/+ 5/0/ 6/ +

11. Paleo 1/+ 3/0/ 4/-
Handrian’s Wall *1/+ 3/0/ 4/ +

13. Hallertau 1/+ 2/0/ 3/—
Freie Fahrt *1/+ 2/0/ 3/—

Vorschlige: Beyond the Sun (2x), Cascadia (2x)



Game News -

Spielekritik

Auch beim nichsten Spiel steht wieder die
Natur im Vordergrund, speziell die nordameri-
kanische...

Titel: Cascadia
Art des Spiels: Legespiel
Spieleautor: Randy Flynn
Verlag: Kosmos Spiele
Jahrgang: 2022
Spielerzahl: 1 bis 4 Spieler
Alter: ab 10 Jahren
Dauer: 30 bis 60 Minuten
Preis: Euro 35,90
Auszeichnung: ,,Spiel

des Jahres 2022

Einleitung

Quizfrage: Wo liegt
""Cascadia'?

Wenn du die Antwort
kennst, gratuliere ich recht
herzlich. Wenn nicht, bist du in
guter und zahlreicher Gesell-
schaft, denn in keiner meiner
Spielrunden wusste es jemand
(einschlieflich mir). Cascadia,
oder auf deutsch Kaskadien, ist
eine Region im Pazifischen
Nordwesten des nordameri-
kanischen Kontinents und um-
fasst hauptsichlich die USA-
Staaten Washington, Oregon
und Idaho, sowie die kanadi-

§ sche Provinz British

Eine sehr idylli-
sche Naturlandschaft
mit zerkliifteten Gebir-
.| gen, ausgedehnten

| Wildern, Feuchtge-
|| bieten, wilden Fliissen
und weiter Pririe, be-
volkert von Biren,
/ Fiichsen, Hirschen,
Lachsen und Bussar-
den. Genau diese Wild-
nisarten und Tiere wollen im
Legespiel "Cascadia" so ge-
schickt platziert werden, dass
sie dir moglichst viele Sieg-
punkte einbringen.

Spielbeschreibung

Die eingangs genannten
Wildnisarten (Gebirge, Wald,
Feuchtgebiet, Fluss und Pri-
rie) findest du auf sechsecki-
gen Wildnisplittchen, auf
denen entweder eine oder
zwei verschiedene Wildnis-
arten abgebildet sind. Die
Plittchen bilden auch den
Lebensraum fiir Tiere, von de-
nen auf jedem Plittchen 1 bis
3unterschiedliche angegeben
sind. Die Wildnisplidttchen
werden gemischt und als ver-
deckte Stapel bereitgelegt, von
denen dann vier aufgedeckt
werden. Du erhiltst eine Start-
landschaft, welche aus 3 zu-
sammenhingenden Sechse-
cken besteht.

Die erwihnten Tiere
(Grizzlybir, Rotfuchs, Wapiti-
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Hirsch, Konigslachs und Rot-
schwanzbussard) wiederum
kommen auf farbigen Holz-
scheiben vor, die in einem gro-
RBen Stoffbeutel aufbewahrt
werden. Anfangs ziehst du vier
aus dem Beutel und legst je
eine Scheibe zu jedem Wild-
nisplittchen in der Auslage.
Tier und Plittchen bilden so
ein Paar, eine zusammengeho-
rende Kombination. Fiinf
Wertungskarten bestimmen
schlieBlich, auf welche Weise
dir jedes Tier Punkte bringt.

Der Spielablauf ist ein-
fach gehalten. Wenn du an der
Reihe bist, nimmst du dir eine
der vier ausliegenden Kombi-
nationen. Das Plittchen legst
du beliebig an deine Land-
schaft an. Es muss dabei zwar
keine angrenzende Wildnisart
iibereinstimmen, dies wire
aber vorteilhaft in Hinblick auf
die Schlusswertung.

Das Tier platzierst du auf
irgendein ausliegendes Wild-
nisplittchen deiner Landschaft,
welches erstens noch unbe-
setzt ist und zweitens das ent-
sprechende Tier zeigt. Wird
dadurch ein Tier mit Zapfen-
symbol abgedeckt, darfst du
dir ein Zapfenplittchen neh-
men, welches du spiter zum
Austauschen von Tieren in der
Auslage, oder zum Nehmen
eines beliebigen Wildnis-
plittchen und eines beliebigen
Tieres (statt einer der auslie-

Fortsetzung von
Cascadia“

genden Kombinationen) ein-
setzen kannst.

Ist der Nachziehstapel
aufgebraucht, haben du und
deine Mitspieler jeder genau
20 Spielziige durchgefiihrt.
Nun kommt es zur Wertung,
bei der du Punkte fiir deine
Tiere (gemiRl der
Wertungskarten), fiir
deine Landschaft (fiir
jede Wildnisart das
jeweils grofite Gebiet,
sowie Bonuspunkte fiir
Mehrheiten im Vergleich
zu deinen Mitspielern),
sowie fiir iibrige Zapfen
(je 1 Punkt) erhiltst.
Kommst du auf dem
Wertungsblock auf die h6chs-
te Gesamtsumme, hast du
gewonnen.

Fazit

"Cascadia" gehort ein-
deutig in die Kategorie der
Legespiele. Als solches ist es
nicht sehr spektakulir, die
Legeregeln und das ihm zu-
grundeliegende Wertungs-
schema eigentlich recht banal.
Was es allerdings aus der Mas-
se etwas hervorhebt, ist die
Hinzufiigung einer weiteren
Ebene, nimlich der Tiere. Die
Verkniipfung der beiden
Elemente - Landschaft und
Tiere - empfinde ich als inter-
essant und ausreichend frisch,
sowie thematisch dulerst ge-
lungen.

Bei der Bildung der ei-
genen Landschaft ist die Gro-
Re der unterschiedlichen

Wildnisarten entschei-
dend. Somit wird man trotz der
liberalen und wenig einschrin-
kenden Legeregeln versuchen,
stets Gebiete zu vergrofiern.
Auf den meisten Wildnis-
plattchen befinden sich zwei
verschiedene Wildnisarten (in
diesem Falle gleichmiRig halb-
halb verteilt), auf den restliche
sogar nur eine einzige Wild-

nis, daher gestaltet sich dieses
Unterfangen nichtimmer ein-
fach. Zudem gibt es - im Ge-
gensatz zu den Tieren - keine
Maoglichkeit, die offene Ausla-
ge an Wildnisplittchen zu 4n-
dern.

Willkommene Bonus-
punkte erhilt man fiir
Mehrheiten in Wildnis-
arten. Je nach Spielerzahl 4n-
dert sich die Ausschiittung an
Punkten, so gibt es im Spiel
zu dritt oder zu viert 3 Bonus-
punkte fiir den jeweils Besten
und 1 Punkt fiir den zweiten
Platz. Im Vergleich zu den
Gesamtpunkten in einer Par-
tie - sie liegen meist zwischen
85 und 105 Punkten - ist die
Ausbeute eher gering, doch
darauf verzichten sollte man
nicht, denn die meisten Parti-
en gehen denkbar knapp aus.
Die Folge sind ein zihes Rin-
gen um Mehrheiten, sowie
stindiges Beobachten und Ab-
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zihlen der Landschaften der
Mitspieler. Zumindest findet
auf diese Weise auch eine ge-
wisse Interaktion statt.

Anders so bei den Tie-
ren: Fiir jedes Tier gilt ja ein
anderes Wertungsschema.
Ohne genau auf die einzelnen
Wertungskarten einzugehen,
lasst sich zumindest ein Mus-
ter erkennen. Wapiti-
Hirsche punkten meist
in Herden, wobei je
nach Karte die Anord-
nung variieren kann.
. Grizzly-Biren wollen
hingegen eher in Klei-
neren Gruppen (Paar,
Familie) angeordnet
werden. Bei Rotfiichsen
kommt es auf die be-
nachbart platzierten Tiere an.
Rotschwanzbussarde wollen
als Einzelginger moglichst
nichtan Artgenossen grenzen,
ab und zu jedoch eine Sichtli-
nie zu diesen haben. Und bei
Konigslachsen gilt es, Ketten
zu bilden. In jeder Partie ver-
sucht man deshalb, die aktuell
gestellten Herausforderungen
moglichst gut zu erfiillen. Im
Schnitt sollte man schon danach
trachten, drei Punkte pro Tier
zu erzielen.

Insgesamt tragen die
Tiere den Grofiteil an Punkten
zum Endergebnis bei. Daher
istes auch recht, dass man den
Spielern dann etwas mehr
Einfluss bei der Auswahl
einrdumt. So werden bei
"Ubervolkerung", wenn also
alle vier ausliegenden Tiere
gleich sind, sofort alle gegen
neue Scheiben aus dem Beu-
tel ausgetauscht. Weiters kann
jeder Spieler einmal pro Zug



Fortsetzung von
Cascadia“

kostenlos drei gleiche
Tiere austauschen.

Auflerdem kann man,
wenn man mit der Auslage
nicht zufrieden ist, gegen Ab-
gabe eines Zapfens (von der
Douglasie, eines in der Regi-
on heimischen Nadelbaumes)
noch folgende Aktionen durch-
fithren: Entweder beliebig vie-
le Tiere gegen neue aus dem
Beutel austauschen, oder die
vier fixen Kombinationen ig-
norieren und stattdessen eines
der vier Wildnisplittchen und
ein beliebiges Tier der Ausla-
ge nehmen. So ist man weni-
ger vom Zufall abhingig.

Der Gliicksanteil ist
dennoch gegeben. Wer selte-
ner passende Kombinationen
vorfindet, muss entweder mit
dem suboptimalen Paar zu-
rechtkommen oder Zapfen
ausgeben, welche bei der
Schlusswertung ja jeweils 1
Siegpunkt wert sind. Auch die
Hiufigkeit der Wildnisarten
und der Tiere kann stark vari-
ieren, sodass man hier auch
vom Zufall abhingig ist. Fiir ein
Familienspiel - und als solches
betrachte ich "Cascadia" auf
jeden Fall - ist der vorhandene
Gliicksfaktor aber durchaus
vertretbar.

Es sind zwar stets diesel-

ben fiinf Wildnisarten und fiinf
Tiere, trotzdem ist meiner Mei-
nung nach ausreichend Ab-
wechslung gegeben. Fiir die
erste Partie werden fiinf be-
stimmte Wertungskarten (ver-
sehen mit dem Buchstaben
"A") empfohlen, spiter kann
man die Wertungskarten nach
Belieben wihlen oder per Zu-
fall bestimmen, sodass in je-
der Partie eine etwas andere
Aufgabe wartet. Fiir ein leich-
teres Spiel gibt es zudem eine
vereinfachte Wertungskarte
mit einem einheitlichen Wer-
tungsschema fiir alle Tiere.

Die Spielregel geizt nicht
mit weiteren Herausforde-
rungen. So bieten sie insge-
samt 50 verschiedene Sze-
narien und Regelvarianten
an, die man ausprobieren
kann. Wer will, kann seine
Erfolge und Fortschritte
auf einer eigenen "Wand-
erroute" festhalten. Der
Pfad weist bis zum Ziel 50
Felder auf. Das reicht fiir
einen normalen Haushalt fiir
mehrere Jahre, zumal ja nur
der Sieger einer Partie ein (1)
Feld ankreuzen darf.

Mir personlich gefallen
die Szenarien recht gut, da sie
sich ausgezeichnet fiirs Solo-
Spiel eignen. Die 15 Szenari-
en weisen einen aufsteigen-
den Schwierigkeitsgrad auf.
So hat man auch bei einer soli-
tiren Beschiftigung mit "Cas-
cadia" eine gewisse Challenge,
die es zu bewiltigen gilt. Ich
bin nur gespannt, ob im Inter-
net dann weitere Aufgaben zu
finden sind, sollte ich mit allen
beinhalteten Szenarien mal
durch sein.

Beim Spielmaterial hat
sich "Kosmos Spiele" keine
BloRe geleistet: Stabile Plitt-
chen, bedruckte Holzschei-
ben, ein beidseitig bedruckter,
iibersichtlicher Wertungs-
block, wunderschon gestalte-
te Wertungskarten mit ver-
standlicher Symbolik und ein
Stoffbeutel fiir die Tierschei-
ben. Die Spielregel ist gut ge-
gliedert und lisst keine Fra-
gen offen, sie bietet sogar in-
teressante Informationen iiber
die Region "Kaskadien", sowie
die im Spiel vorkommenden
Tiere und Landschaftsformen.

Alles in allem hat "Cas-
cadia" einfach alles, was ein
sch6nes Familienspiel
braucht. Aus diesem Grund hat
es auch die Auszeichnung zum
,Spiel des Jahres“ erhalten. Ich
personlich kann mich den Lo-
beshymnen aber nur bedingt
anschlielen. Ja, es ist solide
und perfekt durchkomponiert,
doch fehlt mir das gewisse Et-
was...
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Auch das nichste Spiel hat mit ,,Natur® zu tun,
aber weniger von der physischen Ebene, son-
dern von der metaphysischen, sprich: Natur-

geister...

Titel: Sagani

Art des Spiels: taktisches
Legespiel

Autor: Uwe Rosenberg

Verlag: Skellig Games

Jahrgang: 2020

Spielerzahl: 1 - 4 Spieler

Alter: ab 8 Jahren

Dauer: ca. 45 Minuten

Preis: Euro 26,90

Einleitung

Willkommen in einer
Welt, die von Naturgeistern
bevolkert wird. Die Geister
streben danach, die Harmonie
zwischen den Elementen zu
bewahren.

"Papperiapapp!”

Bitte?

"Nonsens! Naturgeister,
bah!Aufwelche Ideen die Spiel-
autoren immer kommer...”

Ja, aber da
gibt es doch Feuer,
Wasser, Erde und
Luft, und wenn die-
se im Gleichge-
wicht...

"'So ein Blod-
sinn! Das sind
lediglich vier Far-
ben - rot, blau, griin
und weil$ - und un-
sere Aufgabeist es,
die Plittchen in die-
sen Farben so ge-
schickt zulegen, dass
wir damit moglichst
viele Punkte erzielen.”

Und die Story?

"Lass das einfach und
konzentriere dich auf den Spiel-
mechanismus!”

Spielbeschreibung

Okay, es gibt also jede
Menge Naturgeistplittchen,
welche durch ihre Farbe ei-
nem bestimmten Element zu-
geordnet sind. Auf der Vorder-
seite weisen sie 1 bis 4 Pfeile
- ebenfalls in den Farben der
Elemente - auf, welche in or-
thogonale und/oder diagona-
le Richtungen zeigen. Aul3er-
dem haben alle Plittchen auf
Vorder- und Riickseite eine
Zahl, welche ihrem Punkte-
wert entspricht.

Die Punktewerte hin-
gen von der Anzahl der Pfeile
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ab. So sind Pliattchen mit ei-
nem Pfeil lediglich 1 Punkt
wert, jene mit 2 Pfeilen schon
3 Punkte, solche mit 4 Pfeilen
sogar 10 Punkte. Zu Beginn
werden alle Plittchen ge-
mischt und daraus ein grofler
Nachziehstapel gebildet. Die 5
obersten Plittchen werden
aufgedeckt, sie bilden ein of-
fenes Angebot.

Wer an der Reihe ist,
nimmt eines der Plittchen aus
dem Angebot und legt es in
seine personliche Spieler-
Auslage. Dabei kann es be-
liebig gedreht werden, muss
aber mit mindestens einer Sei-
te an ein bereits liegendes
Plittchen grenzen. Dann legt
er so viele Klangscheiben in
seiner Farbe darauf, wie Pfei-
le abgebildet sind.

Anschliefend deckt er
jene Pfeile von allen Plittchen
(nicht nur des soeben geleg-
ten) mit den entsprechenden
Klangscheiben ab, welche auf
ein anderes Plittchen in der
Farbe des Pfeiles weisen.
Hierbei zihlt nur die Richtung,
nicht aber die Entfernung. Wird
dabei die letzte Klangscheibe
eines Plittchens verschoben,
ist die Aufgabe dieses Plitt-
chens erfiillt. Das Plittchen
wird umgedreht, und der Spie-
ler erhilt die Punkte, indem
er seinen Spielermarker auf
der Harmonieleiste des



Fortsetzung von
wSagani®
Spielplans entsprechend
viele Felder vorriickt.

Erreicht ein Spieler den
fiir die jeweilige Spielerzahl
angegebenen Punktewert,
wird die Runde nur mehr zu
Ende gespielt. Es gewinnt, wer
mit seinem Marker schlie8lich
auf der Harmonieleiste am
weitesten vorangeschritten ist.

Fazit

"Okay, hast du ganz gut
hingekriegt. Trotzdem iiber-
nehme fiir das Fazit nun ich.

Vielleicht kommt euch
der Wertungsmechanismus
beim Legen der Plittchen
irgendwie bekannt vor. Tat-
séchlich stimmt er grof3teils mit
jenem aus dem Spiel "Nova
Luna" (Edition Spielwiese bzw.
Pegasus Spiele, 2019) iiber-
ein, welches immerhin zum
""Spiel des Jahres 2020" nomi-
niertwurde. Auch dort werden
Plittchen gelegt und mit Schei-
ben versehen, wenn die dar-
auf abgebildeten Bedingun-
gen erfiillt werden. Eigentlich
sollte hier lediglich "Sagani"
Objekt dieser Rezension sein,
aber wenn bei einem Spiel, das
noch dazu aus der Feder des-
selben Autors stammit, so dreist

abgekupfertwird, binich form- dann eine eigene Reihe. So-
lich gezwungen, einen direk- bald diese auf vier Stiick ange-
ten Vergleich anzustellen. wachsen ist, kommt es zu ei-
nem sogenannten "Intermez-

Drei wesentli- zo", bei dem in umgekehrter

che Unterschiede Reihenfolge der Punkteleiste

sen Spielen. So muss- Plittchen nehmen unmd ver-
te man erstens bei bauen darf. Eine recht gelun-

* bestehen zwischen die- jeder Spieler eines dieser

3 ﬁ_ "Nova Luna" die ent- gene Regelung, welche den

sprechenden Plittchen zuriickliegenden Spielern die
unbedingt orthogonal Chance gibt, etwas aufzuholen.
benachbarthaben, wih-
rend bei "Sagani" nur All dies sorgt doch fiir
die Richtung, welche auch ein etwas anderes Spielgefiihl
diagonal sein kann, wichtigist als bei "Nova Luna". Ich per-
und die Entfernung keine Rol-  sénlich empfinde "Sagani" ein
le spielt. Zweitens gilt es bei wenig gelungener und an-
""Sagani' nicht, Scheibenloszu- genehmer, da die Erledigung
werden, sondern man erhilt der Auftrige nun Kklarer und
die auf den Plittchen angege- iibersichtlicher gestaltet ist,
benen Siegpunkte, wenn alle und zudem - im Gegensatz
Pfeile abgedeckt werden zum Vorginger-Keine Fragen
konnten. hinsichtlich Gruppenbildung,
0. 4. aufwirft. Es ist damit auch
Der dritte Unterschied leichter erlernbar und besser
betrifft die zur Aus-
wahl stehenden Plitt-
chen. Hier werden
fiinf Plittchen vom
Nachziehstapel auf-
gedeckt, welche das
Angebot darstellen.
Erst wenn alle fiinf
Plittchen genommen
wurden, werden
wieder fiinf neue
Plittchen aufgedeckt, weshalb  zu kontrollieren. Der Gliicks-
einem Spieler mal mehr, mal anteil ist hingegen in etwa
weniger Plittchen zur Verfii- gleich, denn auch hier kann es
gung stehen. Das allerletzte passieren, dass das Angebot an
Plittchen des Angebots darf Plittchen mal besser, mal we-
der betroffene Spieler niger gutzureigenen Auslage
allerdings ablehnen und passt.
stattdessen das oberste Plitt-
chen des Nachziehstapels neh- Und auch die Hauptauf-
men. gabe erscheint mir besser
definiert. Die Scheiben stel-
Die auf diese Weise ab- len nun nicht mehr das eigent-
gelehnten Plittchen bilden liche Spielziel dar, sondern
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sind vielmehr Mittel zum
Zweck, um die angepeilten
Siegpunkte zu erreichen.
Trotzdem muss man die be-
schrinkte Anzahl der
Klangscheiben (24 Stiick)
stets im Auge behalten. Rei-
chen die eigenen Klang-
scheiben niamlich trotz even-
tuell freigewordener Scheiben
durch Vollendung von Plitt-
chen nicht aus, um die erfor-
derliche Anzahl auf das soeben

&. @

gelegte Plittchen zu platzieren,
muss man auf rote Straf-
scheiben zuriickgreifen, die
je 2 Minuspunkte kosten. Eine
empfindliche Strafe, die es zu
vermeiden gilt, indem man
darauf schaut, dass nicht allzu
viele Plittchen unerledigt blei-
ben.

Mein abschlieRendes
Fazit: Ja, auch ich bin nicht
gliicklich, wenn dieselben
Spielideen mit blo margina-
len Verinderungen
erneut auftauchen.
Das hinterldsst einen
leicht schalen Nach-
geschmack nach Ge-
- schiftemacherei. Im
"9 vorliegenden Fall hat
N es aber meiner Mei-

nung nach zu einer
Verbesserung ge-
fithrt, denn ich per-

sonlich spiele "Sagani" aus den
bereits erwiahnten Griinden
lieber als das letztes Jahr no-
minierte "Nova Luna'". Deshalb
bekommt es von mir auch -
trotz des etwas esoterisch an-
gehauchten Spielethemas -
eine klare Empfehlung.

r
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GAMES, TOYS & MORE
Dein Experte in Sachen
Gesellschaftsspiel

Im 1. Mai 2017 hat Daniel
‘Wenger - nachdem er schon
seit Lingerem einen Online-
Spieleversand mit Riesenaus-
wahl unter www.dreamiand-
games.atbetrieben hat, auch

einen Spieleladen eroffnet.

In Linz-Ebelsberg
(Wiener Strale 499) gibt es
nun das Geschift ,Games,
Toys & More*, wo fast alle
Artikel des Online-Handels
auchin den Regalen zufinden
sind. Und nicht nur das: Viele
Spieltische laden zum Aus-
probieren ein, denn von sehr
vielen Spielen gibt es Demo-
exemplare.

Die sehr grofziigigen
Offnungszeiten (Montag bis
Samstag von 10:00 Uhr bis
21:00 Uhr) erlauben es, auch
abends nach der Arbeit ein
paar schone Stunden beim
Spielen im Geschiift (iibri-
gens in Osterreich eine Novi-
tidt) zu verbringen. Sollte ir-
gendwas geradenichtlagernd
sein, kann es gerne bestellt

werden. Daniel bemiiht sich,
auch ausgefallene Exotenund
seltene Neuerscheinungen zu
bekommen.

Die Spieleszene in Ober-
osterreichist stark am Wach-
sen, wie auch die neu gegriin-
deten Spielevereine und zahl-
reichen Spielefestebeweisen,
an denen sich auch Daniel mit
seinem Team engagiert betei-
ligt. Mitdem neuen Laden hat
das spielerische Angebot im
Zentralraum eine absolute Be-
reicherung empfangen.

f
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Nur wenn wir es schaffen, unsere Natur zu
erhalten, kénnen wir sie auch noch richtig genie-
Ben. Wie etwa bei einer kleinen Wanderung
durch wunderschéne Parks...

g

Titel: TRAILS

Art des Spiels: Sammelspiel
Autor: Henry Audubon
Verlag: Feuerland Spiele
Jahrgang: 2021

Spielerzahl: 2 bis 4 Spieler
Alter: ab 10 Jahren

Dauer: 20 bis 40 Minuten
Preis: Euro 19,90

Einleitung

"Citius, altius, fortius" - zu
deutsch schneller, hoher, stér-
ker! Dies scheint das fragwiir-
dige Motto des Homo sapiens
sapiens - des modernen Men-
schen - zu sein. Wir begniigen
uns beispielsweise nicht damit,
den einen oder anderen Natio-
nalpark zu besuchen, um uns
an dessen Naturschonheiten
zu erfreuen, sondern miissen
unbedingt mehr und schénere
Parks "sammeln" als die ande-
ren. Nur dies befriedigt unser
Ego.

Es gehtaber auch anders.
In "Trails" wandern wir durch
Parks, sammeln ein paar Stei-
ne hier, ein paar Blitter dort,
vielleicht auch ein paar Eicheln,
um uns Wanderabzeichen zu
verdienen, und schieflen
zwischendurch mal das eine
oder andere Foto. Dass
schlussendlich doch wieder
verglichen wird, wer dabei am
besten vorgegangen ist, liegt
wohl an der menschlichen Na-
tur...

Spielbeschreibung

Zu Beginn wird der
Wanderweg aufgebaut: Vorne
der Einstieg, ganz am Ende der
Ausstieg, dazwischen in zufil-
liger Reihenfolge 5 Strecken-
abschnitte. Die Rohstoffe (Stei-
ne, Blitter, Eicheln) werden
ebenso bereitgelegt wie die
beiden verdeckten Karten-
stapel (Fotos, Wanderab-
zeichen), die Baren-Figur samt
Wildtierwiirfel (unter den mitt-
leren Streckenabschnitt), so-
wie die Vogeltrophie.

Die Wander- ( “

abzeichen stellen g
Auftrige dar, welche
durch die Abgabe
der darauf angege-
benen Rohstoffe
verwirklicht werden
konnen. Sowohl
zum Einstieg als
auch zum Ausstieg

13

)

o)

A
© O
eee

=

@

werden je 2 Karten offen aus-
gelegt, auBerdem erhilt jeder
teilnehmende Wanderer eine
Karte auf die Hand. Bevor es
losgeht, bekommt jeder noch
je 1 Rohstoff jeder Art, eine
volle Feldflasche und seine ei-
gene Wanderer-Figur, die er -
jenach Spielerzahl - entweder
zum Einstieg oder zum Aus-
stieg stellt.

Der Spielablauf ist
schnell verinnerlicht. Wer an
der Reihe ist, darf 1 bis 2
Felder vorwirtsziehen, wo-
bei sich die Wanderer stets von
Einstieg zu Ausstieg, und von
dort wieder zuriick bewegen.
Nur wer seine Feldflasche ein-
setzt (sie wird daraufhin auf die
leere Seite gewendet), darf
weiter ziehen, aber maximal
bis zum Ende des Wander-
wegs. Anschlieffend nutzt er
die Aktion des erreichten
Feldes. Er erhilt so entweder
den entsprechenden Rohstoff,
oder er kann Rohstoffe tau-
schen, oder er kann gegen
Abgabe eines beliebigen Roh-
stoffs ein Foto machen.

Fortsetzung von
TRAILS“

Die beiden Enden des
Wanderwegs - Einstieg und
Ausstieg - bilden besondere
Felder, denn erstens wird die
Wandererfigur umgedreht, so-
dass sie in die andere Richtung
blickt, zweitens sind nur dort
die Wanderabzeichen er-
hiltlich. Dem Spieler stehen
dabei sowohl die beiden dort
ausliegenden Abzeichen, als
auch jenes in seiner
Hand zur Auswahl. Er
gibt die entsprechen-
den Rohstoffe ab, legt
die Karte (n) offen vor
sich aus und erhilt je-
den eventuell abgebil-
deten Bonus. Wih- $
rend am Einstieg die | §
Feldflasche wieder k
aufgefiillt (gewendet)
werden darf, geht am
Ausstieg die Sonne iiber ei-
nem Streckenabschnitt unter.

Hat die Sonne den Wand-
erweg ganz verlassen, endet
das Spiel. Dann wird iiber-
priift, wer die meisten Vogel
auf Fotos und Abzeichen vor-
weisen kann und dadurch die
Vogeltrophie erhilt. Abschlie-
Bend addiert jeder die Punkte
auf seinen Fotos, Abzeichen
und gegebenenfalls der Vogel-
trophde. Wer schlussendlich
auf die héchste Punkte-
summe kommt, gewinnt den
Wanderwetthbewerb.

Fazit

"Trails" kann man
sozusagen als den kleinen
Bruder von "Parks" (be-
schrieben in Game News Nr.

338 vom 1. Oktober 2020) be-
trachten, wie ich bereits ein
wenig in der Einleitung ange-
deutet habe. Es stammt vom
selben Autor, erscheint im
selben Verlag und verwendet
auch viele Grafiken dieses
Spiels.

Die Bezeichnung "klei-
ner Bruder" bezieht sich un-
ter anderem auf das Spiel-

material. "Trails" kommt nim-
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lich in einer wesentlich Klei-
neren, kompakten Schachtel
daher. Die Qualitit ist wieder
einmal sehr ansprechend, auch
wenn die Rohstoffe nun blof3
als graue (Steine), griine (Blit-
ter) und braune (Eicheln)
Wiirfelchen vorliegen. Ebenso
finde ich es etwas irritierend,
dass dieselben Farben fiir drei
der vier Spielerfarben gewihlt
wurden.

Spielerisch hat "Trails"
ebenfalls starke Ahnlichkeiten
zu "Parks", da die Spieler
wieder Streckenabschnitte
durchwandern, um Rohstoffe
fiir die Erledigung von Auftra-
gen (hier nun Wanderab-
zeichen statt Nationalparks) zu
sammeln. Allerdings erweist
sich das kleinere Spiel als we-
sentlich interaktionsdrmer.
Nun ist es erlaubt, das Feld
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eines Mitspielers zu betreten
und zu nutzen, ohne seine
Feldflasche zu verbrauchen.

Die Zugweite ist nun auf
1 bis 2 Felder beschrinkt,
wobei die Feldflasche einge-
setzt werden kann, um weiter
ziehen zu diirfen. Ins-
besonders das Feld, auf dem
sich die Birenfigur gerade
befindet, ist deutlich beliebter,
erlaubt es doch den Spieler,
den Wildtierwiirfel
zu werfen, die Biren-
figur auf den entspre-
chenden Abschnitt zu
versetzen und des-
. sen Aktion zu nutzen.
Eine Gratisaktion also
mit dem einzigen Ha-
ken, dass sie zufillig
ermittelt wird. Ins-
gesamt sind die Spiel-
ziige der Mitspieler
bei "Trails" etwas planbarer.

Die Spieler wandeln die
Rohstoffe also in Wanderab-
zeichen um. Diese bringen
dann nicht nur die darauf an-
gegebenen Siegpunkte, son-
dern koénnen auch einen ein-
maligen Effekt haben, also zu-
sitzliche Rohstoffe, eine Er-
maligung, Gratis-Fotos, etc.
Diese Soforteffekte sind eine
recht gute Alternative zur Aus-
riistung, die uns in "Parks" -
wir erinnern uns - dauerhafte
Vorteile verschafften.

Die Fotos stellen bei
"Trails" hingegen eine Weiter-
entwicklung dar, denn sie zih-
len nun nicht nur blof je 1
Punkt, ihr Wert kann vielmehr
zwischen 0 und 3 Punkten lie-
gen. Auflerdem sind auf eini-
gen Fotos Vogel abgebildet,



Fortsetzung von
TRAILS®

welche man zum Gewinn
der Vogeltrophie benotigt. Die
Trophée zihlt nicht nur 4 Punk-
te, also rund 1/10 der voraus-
sichtlichen Gesamtpunktezahl,
sondern bringt fiir einige
Wanderabzeichen noch Extra-
punkte. Da man stets entwe-
der das oberste offene Foto
vom Ablagestapel oder eine
aus den obersten 2 Karten
vom verdeckten Stapel wéihlen
kann, stellt dies den Spieler vor
eine knifflige - fast schon stra-
tegische - Uberlegung: Lieber
mehr Siegpunkte oder mehr
Vogel?

Der Fortschritt des
Spiels wird mit der Sonne fest-
gehalten. Mit jedem Besuch
des Ausstiegs riickt das Son-
nenplittchen vor und damit das
Spielende niher. Zudem wer-
den jene Streckenabschnitte
umgedreht, welche die Sonne

verldsst, wodurch die
Aktion des entsprechen-
den Abschnittes fortan
stirker ist. Auch die Be-
lohnung fiir den Besuch
des Ausstiegs wechselt P
mit der Wanderung der )
Sonne, was taktische /
Uberlegungen beziig- /
lich Timing zulésst.

In unseren Spielrunden
kommt "Trails" dank der kiir-
zeren Spieldauer von un-
gefihr einer halben Stunde und
dem etwas lockereren Zug-
mechanismus sehr gut an. Ei-
gentlich kommt dieser "Spin-
Off" von "Parks jetzt ofter auf
den Spieltisch als das Original,
und dies ist ja schon eine ge-
wisse Referenz.

Game News -
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Naturdokumentation
Deutschland 2020
Regie: Michael Kiesling
& Wolfgang Kramer
Pegasus Movies
Dauer: ca. 60 Minuten

Der Deutsche Spiele-
Preis ist ja sowas wie ein Ge-
genpol zur Auszeichnung, Spiel
des Jahres“, weil dieser nicht
von einer Jury vergeben, son-
dern durch eine Abstimmung
unter Fachjournalisten, Fach-
hindlern, Spielern und Spiele-
klubs ermittelt wird. Er repri-
sentiertalsovielmehr die Mei-
nung grof3teils erfahrener Spie-
ler.

Die Auszeichnung geht
heuerwenig iiberraschend an
LARCHE NOVA*“von Matthias
Wigge, erschienen bei Feuer-
land Spiele. Hier die Liste der
,TopTen“

1. Arche Nova
(Feuerland Spiele)
2. Cascadia
(Kosmos Spiele)
3. Dune Imperium
(Asmodée Spiele)
4. Living Forest
5. Die rote Kathedrale
6. Witchstone
7. Beyond the Sun
8. Scout
9. Golem
10. Ares Expedition

s

Den Deutschen Kinder-
spielePreis gewann , Quacks
& Co.“von Wolfgang Warsch
(Schmidt Spiele).
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Der Film-Tipp
des Monats

Der Klimawandel ist -
auch wenn er in letzter Zeit von
einem bloden Virus etwas aus
den Schlagzeilen verdringt
wurde - allgegenwiirtig. Auch
im Filmbusiness merkt man
das steigende Interesse an
Themen, welche unsere Natur
betreffen. In diesem Streifen
setzt sich das erfolgreiche
Regieduo Michael Kiesling
und Wolfgang Kramer damit
auseinander, wenn auch nicht
in globalem Ausmafe.

Die Story: Ein paar Oko-
Pioniere versuchen alles, um
ein umweltverschmutztes Tal
wieder in seinen urspriingli-

chen Zustand zu verwandeln.
Dazu siedeln sie Tiere entlang
des Bachlaufs an und bepflan-
zen die angrenzenden Fli-
chen.

Ein Film mit wunder-
schonen Kameraaufnahmen,
der aber dennoch die Zuseher
nicht ganz in seinen Bann zu
ziehen vermag.

rRIi€C€ter: oer
krnobelrarnoe

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

* Monatliche Spieletreffen im
Hotel Traunerhof (jeden 1.
und 3. Mittwoch im Monat)

* Veranstaltung der oberdoster-
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



