JA, IM WALD, DA
SIND DIE RITTER!
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21. WeiRkirchner
Spielefestival 2024

Am 16. und 17. Mirz
2024 findet wieder das Weil3-
kirchner Spielefestival im
Pfarrheim Weilkirchen/Tr.
statt. Beginn: 16.3.24 ab 15:00
Uhr mit langer Nacht (open
end!), 17.3.24 10:30 bis 17:00
Uhr. Rund 200 Spiele (inklu-
sive der Neuheiten aus Niirn-
berg) stehen bereit. Der Ein-
tritt ist wie gewohnt frei. Auf|
zahlreiches Erscheinen freu-
en sich Roland Rankl und sein
Team.

-

Liebe Waldforscher,

der Erhalt unserer Wil-
der ist immens wichtig. Wil-
der schiitzen fruchtbare
,Erde“ vor Erosion. Wilder
speichern CO2 und regulie-
ren das Klima. Wilder bieten
Lebensraum fiir eine arten-
reiche Flora und Fauna.

Leider scheinen wir uns
dieser Bedeutung nicht be-
wusst zu sein. In Europa ver-
schwindet immer mehr
,2Mischwald“ zugunsten von
Monokulturen, die hoheren
Ertrag versprechen. In Siid-
amerika hat der Raubbau am
~Rainforest“ etwas nachgelas-
sen, aufgehalten ist die zer-
storerische Praxisjedochnoch
lange nicht.
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Es ist also an der Zeit,
dass Oberforster Franky im
Forsthaus Traunerhof Auf-
kldrungsarbeit leistet, damit
auch folgende Generationen
noch in den Genuss eines
,Living Forest® kommen.
Merkt euch dafiir den 6. Mérz
ab 18:00 Uhr vor.

bis dahin gut Holz,
Eugr Oliver
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DER SCHRECKLICHE

Neues vom Trauner
Spielekreis

Die oberosterreichi-
schen Spieletage - aka ,, Traun
CON* - werfen bereits ihre
Schatten voraus. Traditionell
findet dieses ,Gathering of
Friends“, diese Zusammen-
kunft spielbegeisterter Men-
schenausganz Oberostereich,
aus Wien, Niederosterreich
und dem benachbarten Aus-
land amverlingerten Wochen-
ende um Christi Himmelfahrt
statt. Beginnist somit am Mitt-
woch, den 8. Mai 2024 ab 18:00

Uhr, Ende voraussichtlich am
Sonntag, den 12. Mai 2024 am
spiten Nachmittag. Den Spie-
lern bleiben auf diese Weise
brutto etwa 95 Stunden Zeit,
und eswird tatsdchlich nichtso
wenige geben, die auf eine
Nettospielzeit von fast 50 (!)
Stunden kommen werden. Die
ersten Reservierungen (unse-
re Freunde aus Wien und aus
Miinchen) sindiibrigensschon
eingetroffen. Wir hoffen auf
zahlreiches Erscheinen und
freuen uns aufviele, viele tolle
Stunden Spielvergniigen mit

zahlreichen Neuheiten!
Zwischenwertung

Nach zwei (Wertungs-)
Spieleabenden ergibt sich fol-
gender Zwischenstand:
1. Sir Roland 38
2. Earl Jakob 35
3. Earl René 25
4. Prinz Reinhold 24
5. Konig Franky 19
6. Graf Ernest 18
7. Sir Johannes 13
8. Graf Thomas L. 12
9. Konigin Nicole 11
10. Graf Oliver K. 9
11. Prinzessin Ute 6

Hier eine kurze Aufstel-
lung der Spieleveranstaltungen
in diesem Monat:

2.3.  Wiirfelschinke Ried
6.3. Knobelritter Traun
9.3.  Franckviertel
9.+10.3. Innviertler Spieletage
12.3.  Spieleabend Marchtr.
13.3. Knobelritter Traun
16.3. Brettsp. Grieskirchen
16.+17.3. Spielefestival Weil3k.
20.3. Knobelritter Traun
21.3. Stammtisch Oftering
22.3. Auwiesen

23.3. Pichling

23.3.  Otelo Vocklabruck
27.3. Knobelritter Traun

Klubmeisterschaft

Dasmiteinem Extra-Ter-
min nur fiir die Durchfiihrung
der Klubmeisterschafthatjain
letzter Zeit nie geklappt. Des-
halb plane ich, die Meister-
schaft im Rahmen der Traun
CON mit Interessierten durch-
zufiihren. Meisterschaftsspiel
ist DISTILLED (von Dave
Beck/ Paverson Games bzw.
GientRoc).Ich habe daeinige
Malt Whiskies zur Begleitung
der Partien...
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Das folgende Spiel heifft zwar ,Erde®, meint
damit aber nicht unseren Planeten, sondern den
fruchtbaren Boden, der auch die Grundlage fiir
Wilder - Thema dieser Ausgabe - darstellt.

Titel: Erde
Art: Engine Builder &
Aktionswahlspiel

Autor: Maxime Tardif
Verlag: Skellig Games
Jahrgang: 2023

Spielerzahl: 1 bis 5 Spieler
Alter: ab 14 Jahren
Dauer: 60 bis 90 Minuten
Preis: ca. Euro 59,-

Einleitung

Eigentlich komisch. Wie-
so heillt unser Planet "Erde'"?
70 % seiner Oberfliche sind
von Wasser bedeckt, weshalb
der blaue Planet in Wirklich-
keit vielmehr "Wasser" heiflen
miisste. Aber wir Menschen
als Landsdugetiere sind halt
eher auf das Leben an Land fi-
xiert, weshalb der Untergrund,
auf dem wir uns bewegen,
auch seinen Namen bestimmt.
Ubrigens ist dies in den meis-
ten Sprachen ("earth", "terra",
'terre', etc.) so.

Erde bildet auch die
Grundlage fiir fast alle irdi-

schen Pflanzen, welche im
Laufe von Hunderten Millio-
nen Jahren eine erstaunliche
Vielfalt entwickelt haben. Im
Spiel "Erde" finden wir ins-ge-
samt iiber 200 Pflanzen vor, die
wir einpflanzen, bewissern,
kultivieren, wachsen und ge-
deihen lassen wollen, um
schlussendlich mit unserer
Auslage die meisten Sieg-
punkte zu erzielen.

Spielbeschreil

Die sogenannten "Flora-
karten'" stellen auch den iiber-
wiegenden Teil aller im Spiel
vorkommenden Karten dar. Sie
weisen neben ihrer Bezeich-
nung, einem Foto und einem
Infotext mit interessanten Fak-
ten ein paar Merkmale auf: die
Kosten (in "Erde"), den Sieg-
punktwert, ihre Klassifizie-
rung in eine von 4 Kartenarten
(Baum, Kraut, Pilz oder
Busch), Habitat-Elemente (also
die klimatischen Bedingun-
gen, wie sonnig, feucht, stei-
nig oder kalt), Felder fiir
Sprossen, Platz fiir Wachstum,
sowie eine oder zwei Fahig-
keiten (farblich gekennzeich-
net).

Im Hauptstapel befinden
sich noch zwei weitere Typen
von Karten. Terrainkarten
gewahren wihrend des Spiels
Boni oder Gelegenheiten, bei
Spielende Punkte zu generie-
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ren. Ereigniskarten hinge-
gen diirfen jederzeit - auch
wahrend des Zugs eines Mit-
spielers - gespielt werden, um
von einem sofortigen Effekt zu
profitieren. All diese Karten
werden gemischt und bilden
einen riesigen Nachziehstapel.

Fiir die Vorbereitung
werden jedoch noch weitere
Karten benotigt. Jeder Spieler
erhilt namlich neben seinem
eigenen Spielertableau noch
eine zufillige Inselkarte,
welche ihm Startressourcen
(Startkarten und ein paar Ein-
heiten "Erde") und eine Start-
fahigkeit gewihrt, eine Klima-
karte mit einer Startfihigkeit,
sowie eine Okosystemkarte,
die ihm bei Erfiillung des Ziels
Siegpunkte bringt.

Zuletzt wird noch das
Faunatableau vorbereitet,
indem es mit 4 Faunakarten
und 2 Okosystemkarten be-
stiickt wird, die den Spielern
zusitzliche Moglichkeiten zu
Siegpunkten bieten. Das rest-
liche Spielmaterial - Erde (=
die "Wihrung"), Sprossen,
Stamme und Kronen - bildet
einen allgemeinen Vorrat.

Wer an der Reihe ist,
wihlt eine aus 4 Aktionen
und fiihrt alle fiir den aktiven
Spieler geltenden Optionen
durch. Die entsprechende Ak-
tion fiir die anderen, passiven
Spieler ist deutlich schwécher.

Fortsetzung

von ,Erde“
Dies sind die vier moglichen
Aktionen:

Mit der Aktion "Pflan-
zen" (griin) kann der aktive
Spieler bis zu 2 Karten aus
seiner Hand in seine Auslage
spielen, indem er ihre Kosten
in Form von "Erde" bezahlt.
Die Auslage ist auf ein 4 x 4-
Raster beschrinkt. Anschlie-
Bend zieht er vier Karten vom
Nachziehstapel, von denen er
eine auf die Hand nehmen
kann. Die anderen Spieler diir-
fen bloR 1 Karte ausspielen
und 1 Karte ziehen.

Die Aktion "Kom-
postieren" (rot) erlaubt
es dem Spieler, 5 "Erde" «
vom Vorrat zu erhalten 5
und 2 Karten vom Nach- @2
ziehstapel verdeckt auf b

seinen Kompoststapel
zu legen. Die passiven f

Spieler kénnen entwe- '#A
der 2"Erde" bekommen *

oder 2 Karten "kompostieren'.

Auch mit der Aktion
"Wissern" (blau) gibt es fiir
den aktiven Spieler Nachschub
von 2 "Erde", zusitzlich darf
er auf beliebige seiner auslie-
genden Florakarten "Spros-
sen'"-Wiirfel platzieren. Die
anderen Spieler miissen sich
zwischen 2"Erde" und 2 Spros-
sen entscheiden.

Und schlieBlich erlaubt
es die Aktion "Wachsen"
(gelb) dem aktiven Spieler,
sowohl vier Karten zu ziehen,
als auch 2 "Wachstum" auf be-
liebigen Florakarten seiner
Auslage zu legen, wihrend

wihrend die passive Aktion
darin besteht, zwischen 2
neuen Karten und 2 "Wachs-
tum" wihlen zu diirfen.

Die erwihnten Farben
haben eine Bedeutung. Jeder
Spieler - aktiver und passiver!
- darf anschlieBend die
farblich passenden F#hig-
keiten all seiner Karten - so-
wohl seines Rasters als auch
seines Spielertableaus - nut-
zen. Dies kann ihm - manchmal
gegen Abgabe bestimmter
Elemente - zusitzliche Res-
sourcen, wie Karten, Erde,
Sprossen, Wachstum, etc. brin-
gen.

T
N &
Das Spiel endet nach je-

ner Runde, in der ein Spieler
sein Raster aus 4 x 4 Karten
(insgesamt 16) vervollstindigt
hat. In einer Schlusswertung
zihlen alle Spieler ihre Sieg-
punkte fiir folgende Kategori-
en: die Grundsiegpunkte aller
ausliegenden Karten (in ihrer
gesamten Auslage), 1 Punkt
pro Karte in ihrem Kompost,
1 Punkt pro Spross in ihrem
Raster, die Punkte fiir Wachs-
tum (1 Punkt pro Stamm bzw.
den Wachstumswert bei voll-
endetem Wachstum), Bonus-
punkte fiir Terrains mit
Wertungsbonus in ihrem Ras-
ter, Punkte fiir erfiillte Oko-
systemziele (sowohl fiir das
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eigene als auch fiir die beiden
allgemeinen Karten) und die
Siegpunkte der Marker auf den
Faunakarten. Wer schluss-
endlich die meisten Sieg-
punkte auf dem Wertungs-
block erzielt hat, gewinnt die
Partie.

Fazit

Momentan scheint es ei-
nen Trend zu Spielen zu ge-
ben, welche aus vielen unter-
schiedliche Karten bestehen,
mit diversen Effekten, Fihig-
keiten und Verzahnungen. Und
auch das Thema "Natur" ist
_zur Zeit "in", also Spiele

mit Tieren, Pflanzen, Vo-
gel, etc. So ist etwa "Ar-
che Nova'" eines der be-
liebtesten Spiele des ver-

- wann vollig zurecht den
Deutschen SpielePreis
2022.

> % gangenen Jahres und ge-

So muss sich auch
"Erde" einen Vergleich mit "Ar-
che Nova'" gefallen lassen.
Thematisch schneidet es aber
deutlich schlechter ab, denn
obwohl die Spieler Pflanzen
kultivieren, mit allem was dazu
gehort (einpflanzen mit Erde,
wissern, Sprossen, Wachstum,
kompostieren), wirkt es den-
noch ziemlich mechanisch.
Dies liegt vor allem daran, dass
die Florakarten zu einem ab-
strakten Raster aus 4 x 4
Karten ausgelegt werden,
wihrend etwa bei "Arche
Nova'" doch einigermal3en rea-
listischer Gehege in einem
Geldnde angelegt werden,
worin Tiere untergebracht
werden.



Fortsetzung
von ,Erde“

Auch viele Effekte bezie-
hen sich auf die Position der
Karten in diesem Raster. So
kann man mit manchen Fihig-
keiten Elemente, wie Spros-
sen oder Wachstum nur auf
benachbarte Karten oder Kar-
ten in derselben Reihe oder
Spalte platzieren. Oder brin-
gen einige Terrainkarten
lediglich Punkte fiir bestimm-
te Karten in derselben Reihe
oder Spalte. Und auch die
Bonuspunkte vieler Okosys-
temkarten nehmen Bezug auf
Spalten, Reihen oder Diagona-
len. Dies macht "Erde" intuitiv
schwerer erfassbar.

Die Hauptaufgabe der
Karten ist es, am Bau einer
funktionierenden "Maschine"
mitzuwirken. Die Fihigkeiten
der Karten verhelfen einem ja
- wenn die passende Aktions-
farbe gewahlt wird - zu mehr
Ressourcen, wie Sprossen,
Wachstum, Karten, Erde, etc.
Man kann sich hierbei auf eine
Aktionsfarbe konzentrieren
oder breiter streuen, um von
jeder Aktion profitieren zu kon-
nen. Wichtig ist, die Karten so
zuwiahlen (und auch geschickt
zu platzieren), dass ihre Fihig-
keiten moglichst gut zueinan-
derpassen, sich optimal ergin-
zen, ein Maximum an "Ertrag"
bringen. Man kann "Erde" also
als einen richtigen "Engine
Builder" bezeichnen.

Eine "Maschine" klingt
aber eben doch sehr "kiinst-
lich". Man hat nicht das Gefiihl,
wirklich einen Lebensraum fiir
Pflanzen (und Tiere) zu schaf-
fen, sondern ist vielmehr um

eine effektive Anordnung und
Platzierung geeigneter Karten
bemiiht. Es geht um Optimie-
rung, um Effizienz, alles
Begriffe, die man nicht mit
natiirlichem Wachstum, 6kolo-
gischen Lebensbedingungen
in Verbindung setzt.

Abgesehen
von diesem the-
matischen Stil-
bruch weil} "Erde"
durchaus zu gefal-
len. Es gibt viel zu
beachten, vom aus-
reichenden Karten-
nachschub iiber
passende Fihig-
keiten bis hin zu
den Anforderungen der Oko-
systemkarten, der Terrain-
karten und der Faunakarten.
Es gilt, die vielen Moglichkei-
ten, an Punkte zu gelangen, zu
beriicksichtigen, unter einen
Hut zu bringen, das Beste
daraus zu machen. Diese
Optimierungsaufgabe emp-
finde ich als sehr attraktiv und
immer wieder von Neuem he-
rausfordernd.

Die vielen Karten brin-
gen aber naturgemif doch ei-
nen betrichtlichen Gliicksan-
teil ins Spiel. Wer ofter die fiir
seine gewihlte Strategie pas-
senden Karten vorfindet, kann
iiblicherweise mehr Punkte
machen. Deshalb ist ein regel-
miRiger Kartennachschub
wichtig, sodass man nicht stin-
dig selbst auf die entsprechen-
den Aktionen zuriickgreifen
muss.

Die Interaktion spielt
hingegen nur eine untergeord-
nete Rolle. Man sollte zwar
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stets ein Augenmerk auf das
Raster der Mitspieler legen,
um nicht Aktionen zu wihlen,
von denen die anderen dum-
merweise mehr profitieren als
man selbst. Ansonsten hat die
eigene Auslage aber kaum
Auswirkung auf die Konkur-
renz. Lediglich bei den

Faunakarten kommen sich
die Spieler ins Gehege. Die
Punkte fiir die Erfiillung der
Bedingung einer Faunakarte -
beispielsweise mindestens 4
"Baume" oder 8+ Karten mit
feuchtem Habitat - richten sich
nzmlich nach der Reihenfolge.
Wer es geschafft hat, legt sei-
nen Marker auf den hochsten
noch zur Verfiigung stehenden
Punktewert.

Ansonsten prisentiert
sich"Erde" eher als sogenann-
tes Mehrpersonen-Solitir-
spiel, ein Spiel also, bei dem
man vor sich her werkt und nur
wenig von den Aktionen der
Mitspieler mitbekommt. Die-
se Artvon Spielen gefillt nicht
jedem und birgt auBerdem die
Gefahr des Schummelns, wes-
halb sie von einigen Mitglie-
dern meines Spieleklubs strikt
abgelehnt wird.

Dafiir eignet sich "Erde"
vorziiglich als Solo-Spiel. Im
Solo-Modus spielt man alleine

Fortsetzung

gegen eine "Kiinstliche Intel-
ligenz", deren Aktionen mit
einem eigenen Deck aus 6
Solo-Karten gesteuert wer-
den, und welche auch auf die
Aktionen des Solospielers re-
agiert. Es gilt, mehr Punkte zu
erzielen als die KI, was sich
natiirlich im héheren der
beiden Schwierigkeitsgrade
als wesentlich herausfordern-
der gestaltet.

Noch ein paar Worte zum
(umfangreichen) Spielma-
terial: Neben den iiber 360
Karten, allesamt individuell
gestaltet und in einigen Fillen
(Insel-, Klima-, Okosystem-
und Faunakarten) sogar dop-
pelseitig fiir mehr Abwechs-
lung, den Tableaus und den
Plittchen gibt es noch jede

HALL

GAME

Zwei Spiele haben sich mit der letzten
Wertung in eine gute Ausgangslage fiir die ,Hall
of Games*“ gebracht. DISCORDIA fehlt durch

Menge Holzteile, allen
voran die Stimme und Kro-
nen, welche die Pflanzen
dreidimensional in die

@

oo/ @ & &
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Hohe wachsen lassen. Al-
les wirkt ein bisschen bunt,
macht aber - mit Ausnah-
me der viel zu fizzeligen
Spielermarker - insgesamt
einen guten Eindruck.

—_—
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So bleibt abschliefend
zusammenzufassen: "Erde"
kann zwar thematisch nicht
iiberzeugen und lisst auch nur
wenig Interaktion zu, weild aber
mit Abwechslung durch die
Vielzahl unterschiedlicher Kar-
ten und als attraktives "Engine
Builder"-Spiel zu gefallen.

Game News - Wertung

TIY:
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Aber jetzt kommen ja erst die Herbst-und
Friihjahrsneuheiten in die Liden und auf unse-

re Spieltische, also heil3t es abwarten, was pas-

O F siert.

Ausgeschieden ist hingegen AFTER US,

welches zu wenige Fans mobilisieren konnte.

Die beiden Neuvorschlige sind RAINFOREST

Wertung:

die Spitzenposition nur mehr ein mickriges 1. Discordia
Piinktchen, und WOODCRAFT niihert sich 2 Woodcraft

ebenfalls unaufhaltsam unserer Ruhmeshalle.
Erst wenn diese beiden Spiele aufgestie-

gen sein werden, kann man absehen, welche ¢ Famity Inc,

Spiele anschliefend die besten Aussichten ha-

ben. Momentan liegen SEA SALT & PAPER 8. Everdell
und FYFE (gleichauf mit WOODCRAFT) an der ki
zweiten Stelle, dahinter DJINN (5.), FAMILY 10. Redwood

INC und KUHFSTEIN ex aequo an der 6. Stel-
le. Fiir EVERDELL, IKI (beide 8.), "RED-
WOOD (10.) und DIE WANDELNDEN TURME

(gerade noch 11.) wage ich allerdings keine Vorschlsge:

Prognosen.
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(2x) und THE SAME GAME (2x).

3/+11/0/14/+
3/+6/0/ 9/ +

Sea Salt & Paper 2/+7/0/ 9/ +
Fyfe 0/+10/-1/ 9/ +
5. Djinn 4/+ 4/0/ 8/ -
1/+ 6/0/ 7/ +

Kuhfstein 1/+ 6/0/ 7/ +
3/+ 3/-1/ 5/ -

*2/+ 3/0/ 5/ +

1/+ 3/0/ 4/-

11. Die wandelnden Tiirme  0/+ 3/0/ 3/ =
12. After Us 1/+ 0/0/ 1/ —

Rainforest (2 x),

The Same Game 2 x)



Na, wenn dieses Spiel

nicht super zum Thema

,Wald“ passt, dann wahrscheinlich kein einzi-

ges anderes...

Titel: Mischwald

Art des Spiels: Kartenspiel
Spieleautor: Kosch

Verlag: Lookout Spiele
Jahrgang: 2023

Spielerzahl: 2 bis 5 Spieler
Alter: ab 10 Jahren
Dauer: ca. 60 Minuten
Preis: ca. Euro 28,-

Einleitung

Momentan sind ja Angli-
zismen sehr beliebt. Fast je-
der Filmtitel ist auf englisch,
kaum ein Brettspiel weist noch
einen deutschsprachigen Titel
auf. Meist ist der Originaltitel
ohnehin treffender, und
besonders in der Filmbranche
wurden Kinohits mit zum Teil
lacherlichen Titeln versehen,
was der Qualitit des Streifens
oft nicht gerecht wird. Man
denke nur an den Western-
Klassiker "The Good, the Bad
and the Ugly", bei dem man
im deutschen Titel "Zwei glor-

reiche Halunken" schlichtweg
auf den dritten Protagonisten
vergessen hat.

In ganz, ganz seltenen
Fillen ist der deutsche Titel
aber besser. Wie hier beim
Kartenspiel "Mischwald". Be-
zeichnet dies doch einen Wald,
der sowohl aus Nadel- als auch
aus Laubbiumen besteht. Die
Karten, aus denen wir im Spiel
einen moglichst punkte-
trachtigen Wald samt Tieren
und Pflanzen gestalten, miis-
sen natiirlich gemischt wer-
den, weshalb man hier von ei-
nem gelungenen Wortspiel
sprechen kann.

Spielbeschreil

Das Spielmaterial besteht
tatsichlich - bis auf einen ling-
lichen Spielplan (die "Lich-
tung") und einen Wertungs-
block - aus Karten. Mehr als
ein Drittel davon sind Biume,
von denen es acht verschiede-
ne Arten gibt: Ahorn, Birke,
Buche, Douglasie, Eiche, Kas-
tanie, Linde und Tanne.

Auf den restlichen Kar-
ten sind Tiere (Paarhufer, Am-
phibien, Schmetterlinge, In-
sekten, Vogel, etc.), Pflanzen
und Pilze abgebildet. Das Be-
sondere an diesen Karten: Sie
sind in zwei Hilften geteilt,
nzamlich in ungefihr gleicher
Haufigkeit entweder in oben
und unten oder in links und

rechts.
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Bevor die Partie losgeht,
mischen wir alle Karten griind-
lich und fiigen nach einem be-
stimmten System die drei
Winterkarten, welche fiir das
Spielende sorgen sollen, in
das letzte Drittel des Nachzieh-
stapels ein. Danach wird
reihum gespielt. Sind wir an
der Reihe, fiithren wir genau
eine von zwei moglichen Akti-
onen durch:

A) Zwei Karten nachziehen

Wir ziehen 2 Karten
nach, wobei wir fiir jede Karte
entscheiden, ob wir sie vom
Stapel oder aus der Lichtung
nehmen.

B) Eine Karte ausspielen
Um eine Karte aus unse-
rer Hand ausspielen zu kon-
nen, miissen wir ihre Kosten
bezahlen. Die Zahl auf der Kar-
te links oben (von 0 bis 3) gibt
an, wie viele Handkarten wir
dafiir in die Lichtung auslegen
miissen. Biume zeigen
immer genau eine Baumart
und bilden die Grundlage un-
seres Waldes. Wir legen sie mit
ausreichend Abstand rundum
vor uns aus, weil sie an ihren
vier Seiten Platz fiir Tiere,
Pflanzen und Pilze bieten.

Alle anderen Karten
miissen wir hingegen an ei-
nen Baum anlegen. Senk-
recht zweigeteilte Karten
schieben wir entweder links

Fortsetzung von
»2Mischwald“
oder rechts halb unter einen
Baum, wihrend waagrecht
zweigeteilte Karten auf dhnli-
che Weise entweder oben
oder unten an einen Baum an-
gelegt werden. Nach dem An-
legen wird nur die noch sicht-

bare Seite einer Karte als im
Wald befindlich betrachtet.

Manche Karten weisen
einen Effekt auf, entweder
einen Soforteffekt, den wir
einmalig zum Zeitpunkt des
Ausspielens nutzen konnen
(meist ein Nachschub vom
Nachziehstapel), oder - bei
sidmtlichen Pilzen! - ein Dauer-
effekt, der in einer bestimm-
ten Situation ab dem néchsten
Spielzug gilt.

Auf einigen Karten ist
zudem ein Symbol - ein mit
einer Farbe hinterlegtes Fern-
glas - abgebildet, welches auf
einen moglichen Bonus hin-
weist. Diesen Bonus erhalten
wir allerdings nur dann, wenn
wir "passend" bezahlen,
wenn also alle Karten, die wir
fiir die angegebenen Kosten
abgeben, das gleiche Baum-
symbol aufweisen.

Nach dem Ausspielen ei-
ner Karte wird die Lichtung
iiberpriift. Befinden sich zu

diesem Zeitpunkt 10 oder
mehr Karten in der Lichtung,
wird diese geleert, indem alle
Karten aus dem Spiel kom-
men.

Die Winterkarten lei-
ten das Spielende ein. Sobald
die 3. Winterkarte aufgedeckt
wird, endet das Spiel sofort.
In einer Wertung erhalten wir

- nun Punkte fiir un-
sere gesamte Aus-
lage, also alle Biu-
me, alle daran an-
gelegten Tiere und
+ Pflanzen, sowie
Karten, die wir in
unsere Hohle le-
¢ gen konnten. Er-
zielen wir insge-
samt die hochste
Punktezahl, konnen wir uns
iiber den wertvollsten Misch-
wald freuen.

Fazit

Als Kartenspiel besteht
natiirlich das gesamte Spiel-
material fast ausschlief3lich aus
Karten. 180 Karten befinden
sich in der Schachtel. Wenn
man die Hilfekarten, die Hoh-
lenkarten (jeder Spieler be-
kommt eine davon) und die
Winterkarten abrechnet, blei-
ben dennoch 158 Karten iib-
rig, welche fiir das Spiel von
Relevanz sind.

Etwas mehr als ein Drit-
tel davon sind die Bdume, von
denen es acht verschiedene
Arten gibt. Sie sind jedoch
nicht gleichmiRig verteilt. Ei-
nige kommen hiufiger vor,
andere weniger oft. So gibt es
beispielsweise blof} 6 Tannen,
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von den Kastanien aber gleich
11 Stiick. Jede Baumart hatihr
eigenes Wertungsschema.
Sinnvollerweise gibt es von
jenen Baumen, von denen man
mehr Stiick einer Sorte beno-
tigt, um ordentlich zu punkten,
deutlich mehr.

Die restlichen 92 Karten
sind hingegen alle verschie-
den. Zwar gibt es insgesamt 49
unterschiedliche "Lebewe-
sen", welche aber derart auf
die zweigeteilten Karten ver-
teilt sind, dass keine Kombi-
nation doppelt vorkommt
und somit keine Karte der an-
deren gleicht.

Jedes Lebewesen bietet
uns ebenfalls auf véllig unter-
schiedliche Weise Moglichkeit
zu punkten. Manchmal dhnelt
es "Set Collection", wenn
beispielsweise Schmetterlinge
umso wertvoller sind, je mehr
wir davon sammeln konnten.
Es gibt aber auch viele Quer-
verbindungen zwischen den
einzelnen Tier- und Pflanzen-
arten. Die Punkte fiir Fiichse
hidngen beispielsweise davon
ab, wie viele Feldhasen wir in
unserer Auslage haben. Ein
Hirsch benotigt viele Biaume
und Pflanzen, und ein Gimpel
ist 2 Punkte pro Insekt in un-
serem Wald wert.

Zusammen mit den un-
terschiedlichen Effekten und
Boni ergibt dies ein insgesamt
etwas uniibersichtliches
Konstrukt, was den Einstieg
ins Spiel erschwert. Anfinger
tun sich hart zu bewerten, was
auf welche Weise wie viele
Punkte bringt. Da hilft auch die
eigentlich gelungene Symbo



Fortsetzung
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lik recht wenig, muss sie
doch auch erst verstanden und
verinnerlicht werden.

Bei einer so grofen Va-
rianz, so vielen verschiedenen
Karten stellt sich natiirlich auch
die Frage nach der Spiel-
balance. In fast allen unseren
Partien gab es zum Teil riesi-
ge Punkteabstinde. Einmal
punktete jemand mit einer
grofRartigen Fuchs-Hasen-
Kombination, ein andermal
gelang der Sieg mit einer Men-
ge an Hirschen und gut dazu
passenden Karten, oder einer
gewann mit seinen vielen un-
terschiedlichen Baumen.

Ob da irgendeine Vor-
gehensweise erfolgsverspre-
chender ist als die anderen,
ldsst sich von mir - trotz fast
eines Dutzends Partien - leider
nicht beantworten. Ich hoffe
aber doch, dass eine ausrei-
chend hohe Zahl an Testspie-
len geholfen hat, dass alles
einigermaf3en gerechtist, dass
keine Strategie von Haus aus
einen Vorteil bietet.

Ohnehin spielt der Zufall
ebenfalls eine grof3e Rolle. Ob
wir die fiir eine michtige
Kombo wichtigen Karten tat-
sidchlich bekommen, hingt
schon stark vom Gliick ab.
Mehrere Faktoren beeinflus-
sen dies. So kommen - auf3er
in Vollbesetzung - von vorne-
herein stets ein paar Karten
aus dem Spiel, je weniger mit-
spielen, umso mehr. AuRer-
dem hat man Pech, wenn ein
Mitspieler dasselbe sammelt
wie wir, wodurch fiir jeden von

uns weniger bleibt. Es gilt also
auch, zu beobachten, was un-
sere Mitspieler auslegen und
gegebenenfalls auf etwas an-
deres umzuschwenken.

Unseren Mitspielern
Karten vorzuenthalten, welche
diese dringend bendtigen, ist
hingegen nicht so einfach. Kar-
ten, welche wir fiir das "Be-
zahlen" verwenden, kommen
namlich auf die Lichtung, von
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wo sie leicht wieder aufgenom-
men werden konnen. Spielen
wir sie nicht aus, blockieren
sie unsere Kartenhand. Es
funktioniert nur mit guten Ti-
ming, indem wir die Karten
zum richtigen Zeitpunkt auf die
Lichtung legen, wenn sie
gleich daraufhin geleert wird.

Ein wichtiges Mittel, um
bei"Mischwald" erfolgreich zu
sein, sind die Effekte und Boni
auf den gespielten Karten. Ef-
fekte handeln wir - falls vor-
handen - augenblicklich ab,
meist bestehen sie im Ziehen
einer oder mehrerer Karten
vom Nachziehstapel. Ein Bo-
nus wird hingegen nur dann
geltend, wenn wir diese Karte
passend bezahlen, wenn also
alle Karten, die wir hierfiir
ausgegeben werden, das farb-
lich entsprechende Symbol
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aufweisen. Die Belohnung
bringt in den meisten Fillen
auf irgendeine Weise einen
Zuggewinn, ob wir gleich
wieder an der Reihe sind,
sofort eine weitere Karte aus-
spielen diirfen oder dhnliches.
Dies bewirkt, dass wir ab und
zu linger mit dem Ausspielen
einer Karte warten, um pas-
sende Karten fiir deren Kos-
ten auf die Hand zu bekom-

Das Spielmaterial be-
steht - wenig iiberraschend
und bereits ofters erwahnt -
vorwiegend aus Karten. Und
eigentlich wiren die Lichtung
alsreine Kartenablage und der
Wertungsblock, auf dem die
Ergebnisse eher schlecht als
recht eingetragen werden kon-
nen, nicht notwendig gewesen.
Die grafische Gestaltung ist
hingegen durchaus gelungen.

Die Spielregeln sind ja
im Grunde genommen nicht so
kompliziert und werden von
der Spielanleitung gut und ver-
standlich erkliart. Gewoh-
nungsbediirftig sind allerdings
die 14 Hilfekarten, auf denen
nihere Erklirungen zu den
einzelnen Pflanzen und Tieren
zu finden sind. Ich hitte mir
dafiir lieber eine komplette
Aufstellung in der Spielan-
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leitung selbst oder als
Beiblatt gewiinscht, inklusive
jener Baume und Tiere, die
nicht auf diesen Hilfekarten
vorkommen.

Naturthema, unzihlige
verschiedene Karten mit un-
terschiedlichen Effekten, eher
solitdares Spielgefiihl - "Misch-
wald" reiht sich in eine Kate-
gorie mit "Arche Nova" und
"Fliigelschlag" ein. Allerdings
bietet es doch deutlich weni-
ger Herausforderung. Wer sol-
che Spiele liebt, wird auch an
"Mischwald" seinen Gefallen
finden. Mit einer Spieldauer
von ungefihr einer Stunde
kann es durchaus auch Gele-
genheitsspieler ansprechen
und somit eine andere Ziel-
gruppe als die anderen ge-

nanntan Qniala

Game News -
Wertung

TG

p.S.: Mittlerweile ist
schon die erste Erweiterung
mit dem Untertitel ,,Alpin“ er-
schienen.

GAMES, TOYS & MORE
Dein Experte in Sachen
Gesellschaftsspiel

Daniel Wenger’s Laden
istiibersiedelt. Seit 1. Dezem-
ber 2022 findet sich sein Ge-
schift,,Games, Toys & More*
nicht mehrin Ebelsberg, son-
dern ist in der Wiener Stral3e
einige Hausnummern niher

nach Linz geriickt, genauer
gesagt in die Wiener Strafle
Nr. 95. An seinem Online-
Spieleversand , den er schon
lange zuvor betrieben hat, hat
sichhingegennichts geindert,
weder an der Riesenauswahl
noch unter der bekannten
Internetadresse  (unter

www.dreamland-games.at).

Imneuen Geschiftin der
Nihe vom Bulgariplatz sind
nach wie vor fast alle Artikel
des Online-Handels auch in
den Regalen zu finden. Und
auch auf das Ausprobieren
miissen die Kunden nichtver-
zichten, denn auch hier laden
viele Spieltische laden zum
Testen von Spielen ein, denn
von sehrvielen Spielen gibtes
Demoexemplare.

Die sehr grof3ziigigen
Offnungszeiten (Montag bis
Samstag von 11:00 Uhr bis
abends, je nach Wochentag
bis 19:00 oder 21:00 Uhr) er-
lauben es, auch nach der Ar-
beit ein paar schone Stunden
beim Spielen im Geschift
(iibrigens in Osterreich eine
Novitit) zu verbringen. Sollte
irgendwas gerade nicht la-
gernd sein, kann es gerne be-
stellt werden. Daniel bemiiht
sich, auch ausgefallene Exo-
ten und seltene Neuerschei-
nungen zu bekommen.

f
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Beim Thema ,Wald“ darf ein bestimmter Wald
auf keinen Fall ignoriert werden, nimlich der
Regenwald, der den GroRteil des von uns produ-
zierten CO?2 bindet. Beim nachfolgenden Spiel

Titel: Rainforest

Art: Sammelspiel

Autor: Johannes Goupy
Verlag: Game Factory
Jahrgang: 2023

Spielerzahl: 2 bis 4 Spieler
Alter: ab 8 Jahren

Dauer: ca. 30 Minuten
Preis: ca. Euro 28,--

Einlei

Gestalte Deinen eigenen
Regenwald mittels Dschungel-
Plittchen und verschiedenen
dort lebenden Tieren. Lege
dabei moglichst auch Natur-
schutzgebiete an, d.h., grofle-
re Flachen gleicher Vegetati-
on. Zum erfolgreichen Gelin-
gen kommt es auch darauf an,
hochwertige Bepflanzungen
vorzunehmen und das eigene
Totem-Tier oft im Dschungel
vorzufinden.

\

Spielbeschreil

Zum Bebauen Dei-
nes Regenwaldes stehen
Dir 5 Plittchen-Stapel in
einer Reihe zur Verfiigung,
- diefarblich nach dem Farb-
schwerpunkt der jeweili-

.\ gen Dschungel-Plittchen

A sortiert sind. Manche Plitt-
chen zeigen zweifarbige
Vegetation, wobei eine der
Farben jeweils hervor-
sticht. Die obersten Plitt-
chen sind stets aufgedeckt.
Nun kommen noch je Stapel 2
bis 6 zufillig aus dem Beutel
gezogene holzerne Tierart-
marker hinzu, die jeweils un-
terhalb der Stapel ausliegen.
Es gibt nur vier Tierarten - je
gleich oft und in vier Farben -
im Spiel: Affe, Schmetterling,
Papagei, Frosch. Jeder Spie-
ler erhilt ein zufiliges Tableau
mit einem der vier Tiere abge-
bildet als sein personliches
Totemtier. Zu guter Letzt wer-
den noch einige Naturschutz-
gebiet-Plittchen zufillig ge-
wahlt und ihrer Farbe entspre-
chend unterhalb der Stapel
ausgelegt. Bestimmt einen
Startspieler.

Es wird solange im Uhr-
zeigersinn reihum immer je 1
Zug ausgefiihrt, bis das Spie-
lende eintritt. In Deinem Zug
fiihrst Du 2 Schritte in Folge
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1) WAHLE 1 Stapel mit
Dschungel-Plittchen und
NIMM das oberste Plitt-
chen zur Ablage auf Deiner
Lichtung.

Die Lichtung ist der Be-
reich unterhalb Deines Tab-
leaus mit 3 Plitzen. Du kannst
somit bis zu 3 Plittchen in Bau-
planung halten. Weitere Plitt-
chen, die Du nimmst, miissen
ggf. bei Vollbelegung hier un-
ter ihren Herkunftsstapel zu-
riick gelegt werden. Generell
darfst Duimmer das gewihlte
Plittchen ablehnen und unter-
schieben. Auf jedem Plittchen
ist ein Punktewert von 1 bis 6
abgedruckt.

AnschlieRend WAHLST
Du aus den unterhalb des
soeben genutzen Stapels lie-
genden Tierartmarkern ei-
nige aus. Dabei hast Du die
Wahl: ENTWEDER nimmst Du
alle Marker derselben Tierart
ODER alle Marker derselben
Farbe. Beachte, daf} fast alle
Dschungel-Plittchen einige
Anforderungen an bestimmte
Tierarten und/oder Farben
der Tierartmarker haben, die
spater auf diese Plittchen plat-
ziert werden.

BONUS: Solltest Du
dadurch den letzten Marker
dort fortgenommen haben,
darfst Du einen Deiner unge

Fortsetzung von
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nutzten Tierartmarker gegen
einen beliebigen aus allen vor-
handenen Markern unterhalb
der Stapel mit den Dschungel-

Plittchen austauschen.

2) PLATZIERE Deine TIER-
ARTMARKER (optional):

LEGE keinen oder meh-
rere der unplatzierten MAR-
KER von Deinem Tableau
(ggf. auch der Reserve) auf
beliebige Dschungel-Plitt-
chen auf Deiner Lichtung. Far-
be bzw. Tierart miissen pas-
sen, viele Felder haben jedoch
keine spezielle Anforderung.
Du musst kein Plittchen in ei-
nem einzigen Zug komplettie-
ren. Platzierst Du Marker mit
Deinem Totemtier, bringt je-
der solche Marker bei der
Wertung des Plittchens 1
Punkt mehr (vor evtl. Ver-
vielfachung durch Boni). Die
nun schon vollstandig bestiick-
ten Plittchen musst Du in be-
liebiger Reihenfolge (wenn es
mehrere sind) in Deinen Re-
genwald einsetzen, wobei ein
festes Muster zu beachten ist.
Der Regenwald hat neun mar-
kierte Felder, die alle in auf-
steigender Ziffernfolge von 1
bis 9 mit Pliattchen besetzt
werden.

BONUS-Plittchen:
Hast Du jetzt 3 oder 4 ortho-
gonal farblich zusammenhén-
gende Dschungel-Plittchen in
Deinem Regenwald, dann
darfst Du eines der evtl. noch
verfiigharen und farblich pas-
senden Naturschutzgebiet-
Plittchen nehmen und auf ei-
nem Plittchen Deiner Wahlim
betreffenden Naturschutzge-

biet platzieren. Jedes Dschun-
gel-Plittchen nimmt maximal
1 Naturschutzgebiet-Plittchen
auf (relevant, wenn dort 2 Far-
ben vertreten sind). Der erziel-
te Punktewert errechnet sich
wie folgt: (Wert des Dschun-
gel-Plittchens + 1 Punkt je
Totemtier) mal Faktor des Na-
turschutzgebiet-Plittchens (2"
fiir 3 Plattchen in Gruppe, "3"
fiir 4 Plittchen in Gruppe).
Sobald Du in Deinem Regen-
wald alle 5 méglichen Farben
vertreten hast, bringt jedes
weitere Plittchen dort einen
Bonus von 2 Punkten mit dem
Dir zugeteiltem Vielfalt-Plitt-
chen.

Regenwalds belegt hat, wird
nur noch die aktuelle Runde
beendet. Notiert jetzt die
Punkte: Jedes Plittchen im
Regenwald bringt seine aufge-
druckten Punkte plus je 1
Punkt fiir jedes eigene Totem-
tier dort. Jedes Naturschutzge-
biet-Plittchen darauf verdop-
pelt bzw. verdreifacht den auf
diese Weise erzielten Wert. Zu-
letzt addiere noch je 2 Punkte
fiir jedes Dschungel-Plattchen,
das nach Platzierung des Viel-
falt-Plittchens in den Regen-
wald kam.

Es gewinnt - wie gewohnt
- der Spieler mit den meisten
Punkten.

ENDE Deines SPIEL-
ZUGS: Du darfst max. 2 Tier-
artmarker in Deine Reserve
legen. Uberzihlige kommen in
den Beutel zuriick. Hat nun ein
Bereich der Tierartmarker
unterhalb der Auslage der
Dschungel-Plittchen keine
Marker mehr, werden von
links nach rechts alle Felder
aus dem Beutel aufgefiillt.
Gemil} Aussage des Autoren
gilt das auch fiir Bereiche ohne
Plattchen.

SPIELENDE: Sobald
jemand alle 9 Plitze seines
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Spiele mit dem Thema
Natur sind immer angesagt und
bei "Rainforest" vermutet man
zunichst auch eine politische
Botschaft dahinter. Weit ge-
fehlt, denn hier geht es aus-
schlielich um das Planen und
Bauen eines personlichen bun-
ten Regenwaldes. Dazu ste-
hen eine Menge ordentlich
grofler Dschungel-Plittchen
zur Verfiigung (je circa 5 mal 5
cm), sowie bunte Holzscheiben
mit dem jeweiligem Abbild ei-
ner Tierart des Dschungels.



Fortsetzung von
,Rainforest“

Die Dschungel-Plittchen
sind farbenfroh gestaltet und
erzeugen im Verbund mit wei-
teren Plittchen ein anspre-
chendes Bild eines Re-
genwaldes.

Die mir vorliegende
englische Spielregel aus
dem Internet (im Spiel-
karton meines Exemplares
ist nur die franzosische) ist
gut bebildert und ver-
stindlich aufgebaut. Es
fehlt nur der Hinweis, dass
man auch Tierartmarker
bei leeren Stapeln von
Dschungel-Plittchen neh-
men kann, was durchaus
vorkommt. Inzwischen gibt
es auch eine deutschspra-
chige Version von Game
Factory.

Das Spielgeschehen
vermag permanent zu fes-
seln, denn bei jedem Zug sind
viele Moglichkeiten zu che-
cken. Nehme ich ein hochwer-
tiges Dschungel-Plittchen
oder sollten die Tierarten dar-
auf eher einfach erfiillbar sein?
Oder ist es mir wichtig, viele
Tierartmarker einer Art zu er-
halten? Und diese gerade ge-
nannten Fragen sind nur ein
kleiner Teil der moglichen
Fragekombinationen.

So ist stindiges takti-
sches Handeln erforder-
lich, dabei Chancen nutzend
und doch groRere Ziele verfol-
gend, wie die Moglichkeit auf
Beanspruchung eines Natur-
schutzgebiet-Plittchens. Man
verzeihe mir das Wortmonster,
aber so heif}t es nun mal.

Eine schone Gelegenheit
zu Extrapunkten bieten die
Totemtiere, deren Beitrag zu
Siegpunkten recht hoch sein
kann. Nicht zu vernachldssigen
sind daher auch die Pline der

Mitspieler und deren Farb-
schwerpunkte beim Bebauen
ihres Waldes sowie deren
Totemtiere. Da muss man den
Mitspielern auch mal einen
Strich durch die Rechnung
machen und ggf. mehrere ih-
rer Totemtiere selbst verwen-
den.

Dank der eigenen Lich-
tung, also der Planungsebene
mit bis zu 3 Plittchen, kann
man den Zeitpunkt des Ein-
baus in seinen Dschungel steu-
ern. Das ist auch erforderlich,
da ja eine Reihenfolge der
Felder bei der Bebauung ein-
zuhalten ist. Bei cleverer Pla-
nung ist es also moglich, in
einem einzigen Spielzug 3
Dschungel-Plittchen zu bauen
und dazu in gewiinschter Rei-
henfolge, die bekanntlich fiir
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zusammenhzngende Plittchen
(Naturschutzgebiete) relevant
ist.

Trotz der diversen zu
beachtenden Aspekte spielt
sich "Rainforest" ange-
nehm entspannt und
flott, da alle relevanten In-
formationen fiir alle Spie-
ler stets gut erkennbar
sind. Optimal erscheint mir
eine 2-Personen-Partie, da
sich mit steigender
Mitspielerzahl zuviel 4n-
dert, bis man wieder am
Zug ist. Zu dritt und viert
ist mehr kurzfristiges Agie-
ren erforderlich, was dem
Spielreiz aber nicht abtrig-
lich ist, wenn man die Ziel-
gruppe "Familie" betrach-
tet. Spal macht "Rain-
forest" in jeder Kombi-
nation.

Wenner

Game News -
Wertung
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Living Forest
Fantasyfilm
Deutschland 2021
Regie: Mathias Wigge
Pegasus Filme

Dauer: ca. 60 Minuten

Notenskala

FIPTY Sive
§IE7E7%7 sehr gut
ALY
LELY) so lala

'{? schwach

gutes Spiel
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Film-Tipp
des Monats

Der Wald ist in Gefahr.
Im preisgekronten Streifen von
Aske Christiansen geht es aber
weder um den tropischen Re-
genwald, noch um die Taiga
oder die nordamerikanischen
Nadelwilder. ,Living Forest*
spielt vielmehr in einem mys-
tischen Wald, der von verhee-
renden Flammen bedroht
wird. Die Naturgeister setzen
alles daran, den Wald zu be-
schiitzen, mit Hilfe der Tiere
des Waldes die Brinde zu 16-
schen, schiitzende Baume zu
pflanzen und Heilige Blumen
zu sammeln, um den altehr-
wiirdigen Wichter des Waldes

zu erwecken. Dabei versuchen
die Geister, sich in ihren Be-
miihungen zu iibertreffen, wo-
raus sich ein spannender Wett-
streit entwickelt.

Ein gelungener Film, der
2022 von der Academy mit ei-
nem Oscar fiir den besten hoch-
klassigen Film ausgezeichnet
wurde.

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
Tatigkeiten sind:

* Waochentliche 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 Osterreichi-
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



