KNOBELRITTER:
INTO THE WOOD !!

Tagung iiber den Wald am Mittwoch, 2. Sept. 26 !!!

G/ JME

404. Ausg. 23. Juli ‘26
Auflage 100 Stiick (!)
36. Jg., Abo 15 Euro

»Dito!“ ist das
Spiel des Jahres !!!

Die Jury hat am 12. Juli
2026 in Berlin die Aus-
zeichnungen zum ,,Spiel des
Jahres 2026“ verliehen. No-
miniert waren in der Kate-
gorie ,Roter Poppel” die
Spiele ,Cozy Stickerville“,
,Dito!“ und ,Morty Sorty
Magic Shop“. And the
winner is... ,DITO!“ von
Martin Ang (Game Factory).
Die Gewinner in den ande-
ren Kategorien auf Seite 2.

Liebe Waldlzufer,

der Wald muss ja
immer wieder fiir méirchen-
hafte Geschichten herhal-
ten. Diese werden oft von
jenen erdacht, die wenig Zeit
darin verbringen. Dass Irr-
lichter im "Wispwood" ei-
gene Vorlieben haben, ist
wohl #dhnlich realitdtsfremd
wie die Vorstellung, dass der
Wohlstand im "Black Fo-
rest" auf der Handarbeit
schrulliger Uhrmacher be-
ruht, die emsig Kuckucks-
uhren herstellen.

Der ganz realen Seite
des romantisch verklidrten
Waldes muss sich der Be-
rufsstand "Forestry" wid-
men. Die Balance aus Na-
turschutz und kommerziel-
ler Nutzung ist schwer auf-
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recht zu erhalten. Wie wichtig
der Schutz der Urwilder ist,
zeigt sich in Siidamerika
deutlich. "Life of the
Amazonia" macht immerhin
rund 10% der weltweit
bekannten Tierarten aus.

Das soll uns aber nicht
davon abhalten, die gut
geschriebenen Geschichten
zu genieflen. Ob unser Re-
ferent Franz von Bayer, wie
sein Namensvetter aus
Assisi mit den Tieren des
Waldes reden kann, ist nicht
belegt. Uns hat er aber am
Mittwoch, den 2. September
ab 18:00 Uhr in seinem
Basislager Traunerhof viel
zu erzihlen.

Auf einen friedlichen
Abend, Euer Oliver

HAGADR

DER SCHRECKLCHE

NACH AMEINEN BE-
BECHNUNGEN MUSS-
TEN WiR GERADE DEN
SCHWARZWALD ER-
REICHT HAREN

Neues vom Trau-
ner Spielekreis

»REBIRTH“ ist das Ken-
iel des Jal 26!

In Berlin wurde am 12.
Juli ebenfalls das ,Kenner-
spiel des Jahres 2026“ ge-
kiirt. Nominiert waren
,Boss Fighters QR“ (Pegasus
Spiele), ,Moon Colony
Bloodbath“ (alea Spiele) und
,Rebirth (Frosted Games).

rRrRI€C€ter2 oecr2
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And the anthrazitfarbene
Poppel goes to... ,RE-
BIRTH® von Reiner Knizia
(Frosted Games).
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DIE INSEL DER M -

Und schlielich wurde
noch das ,Kinderspiel des
Jahres 2026“ ausgezeichnet.
Hier waren folgende drei
Spiele nominiert: ,Buh Par-
ty“ (Loki Spiele), ,Die Insel
der Mookies“ (Kosmos Spie-
le) und , Verflixt verzaubert“
(Game Factory). And the
little blue Poppel goes to...
,DIE INSEL DER MOO-
KIES“ von Florian Sirieix
(Kosmos Spiele).

Hall of Games

Stichtag fiir das On-
line-Voting der ,Hall of Ga-
mes“ ist diesmal Sonntag, der
13. Sept. 2026 um 12:00 Uhr.

Spiel-Termine im
September 2026
2.9. Knobelritter Traun

5.9. Wiirfelschianke Ried
6.9. Spieleversum Linz
8.9. Stammt. Marchtrenk
9.9. Knobelritter Traun
11. + 12.9. Brettspielfr.
Hausruck Griesk.
12.9. Franckviertel
12.9. Spieleversum Linz
16.9. Knobelritter Traun
16.9. Spieleabend Weilkir.
17.9. Stammtisch Oftering
17.9. Wiirfelschidnke Ried
19. + 20.9. Spieletage
Kirchberg, Kirchen-
wirt Thening
23.9. Knobelritter Traun
23.9. Stammtisch Thening
25.9. Auwiesen
26.9. Otelo, Vocklabruck
26.9. Solar City Pichling
30.9. Knobelritter Traun
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Game News - Spielekritik
Der Wald - Thema des nichsten Spiele-
abends - kann ja manchmal ganz schon mys-

terios sein. Wie beim nachfolgend beschrie-

benen Spiel...

Titel: Wispwood

Art des Spiels: Legespiel
Spieleautor: Reed Ambrose
von: Czech Games Edition
Jahrgang: 2025

Spielerzahl: 4 Spieler
Alter: ab 10 Jahren
Dauer: ca. 45 Minuten
Preis: Euro 28,90

Einleitung

Wie bitte? Irrlichter -
magische Lichter aus alten
Legenden - hatten meine
Katze in den Wald gelockt?
Und nun soll der Stubenti-
ger die Wiinsche der Irrlich-
ter erfiillen und so den sich
sténdig Andernden Wald er-
leuchten? Hah?! Warum
auch immer meine Katze ge-
nau dies tun sollte, dartiiber
hillt sich die Spielanleitung
in Schweigen.

Ich will da kein Spiel-
verderber sein, aber derart
an den Haaren herbeige-
zogene Hintergrundge-
schichten sind fiir mich ein

“No go”, weshalb ich mich
lieber auf das Wesentliche
beschrianke: Bei “Wispwood
- Wald der Lichter”, der Neu
heit aus dem Hause “Czech
Games Edition” wahle ich
von einem zentralen Spiel
plan ein offenes Farbplatt-
chen, bilde zusammen mit
verdeckten (neutralen)
Plattchen eine der beiden
benachbarten Formen und
baue diese in meine eigene
Auslage ein, mit dem Ziel,
moglichst viele Punkte an-
hand der anfangs ausgeleg-
ten Aufgabenkarten zu er-
zielen.

Spielbeschreibung

Der Grof3teil des Spiels
besteht aus 160 Pliattchen,
welche auf ihrer dunklen
Riickseite einen Baum re-
prasentieren (‘Baumplatt-
chen”) und aufihrer bunten
Vorderseite ein Irrlicht
(“Irrlichtplattchen”) zei-
gen. Von jeder der vier Sor-
ten “Kirbisse” (orange),
“Hiute” (griin), “Herzen”
(rot) und “Kugeln” (blau)
gibt es 40 Stiick.

Fir den Aufbau heil3t
es nun: “Die Irrlichter ver-
sammeln sich um einen
mysteriosen Teich.” Das soll
heilBlen, dass ich - nachdem
ich den Teich aus modula-
ren Tafeln zusammenge-
baut habe - auf jedes der 8
Felder offen ein Irrlicht-
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plattchen platziere. Die
restlichen Plattchen bilden
verdeckt und gemischt ei-
nen Vorrat an Baumplatt-
chen.

SchlieBlich werden
noch Zielkarten ausgelegt,
und zwar von jeder der finf
Sorten - neben den Ziel-
karten fiir die Irrlichter gibt
es auch noch welche fiir die
Baume - genau 1 Karte. Da-
bei kann ich gezielt be-
stimmte Zielkarten wiahlen
oder den Zufall bestimmen
lassen. Jene Zielkarten,
welche 2 Pfoten (statt blof3
einer) aufweisen, sind dabei
etwas anspruchsvoller zu er-
fillen.

Nachdem ich dann ein
Baumplattchen vom Vorrat
gezogen und meine Katze
daraufgelegt habe, kann die
Partie mit dem Startspieler
losgehen.

Mein Spielzug ist
recht simpel: Ich wihle eines
der Irrlichtplattchen um den
Teich, und lege es zusam-
men mit der fehlenden An-
zahl an Baumpléttchen so in
meine personliche Auslage,
dass eine der beiden dem Irr-
licht benachbarten Formen
entsteht.

Dabei muss ich jedoch
ein paar einfache Legere-
geln einhalten. Ich darf die

Fortsetzung von
»Wispwood*

gewdhlte Form beliebig
drehen oder spiegeln, aller-
dings muss sie an mindes-
tens einer Kante an meine
Katze oder ein bereits lie-
gendes Plattchen angren-
zen. Aullerdem muss ich auf
die Grole des Rasters
achten. In der ersten Runde
soll ein 4 x 4 Raster ent-
stehen, in der zweiten Run-
de ein 5 x 5 Raster, und in
der dritten und letzten Run-
de darf das Raster die
Ausmalle von 6 x 6 nicht
uberschreiten.

Die Teichauslage
wird tibrigens nicht automa-
tisch wieder aufgefiillt. Dies
passiert nur dann, wenn sie
komplett leer ist, oder wenn
ich nur mehr Irrlichter der-
selben Art vorfinde und
mich dafiir entscheide, diese
abzuwerfen und alles neu zu
befiillen.

Meine Katze hat dies-
beziiglich eine wichtige
Funktion: Ich kann sie ndm-
lich in meinem Zug aufihre
Rickseite wenden (sie ver-
steckt sich dann in einem
hohlen Baumstamm), um
die Teichauslage vorzeitig
auszutauschen, wodurch ich
hoffentlich passendere Irr-
lichter vorfinde. Alternativ
kann ich meine Katze auch
dazu einsetzen, um mit ei-
nem gewahlten Irrlicht eine
beliebige Form zu bilden, un-
abhéngig von dessen Teich-
feld. Solange meine Katze
versteckt ist, kann ich aber
keine weitere Katzenakti-
on nutzen.

Kann oder will ich kein
Irrlicht in meinen Wald
platzieren, fiihre ich einen
sogenannten “Baumzug”
aus. Dazu nehme ich mir aus
dem Vorrat 1 bis 3 Baum-
plattchen, welche ich an be-
liebige freie Stellen meiner
Auslage legen darf, ideal
zum Schlieen von Liicken
und zum Vervoll-
stdndigen meines
Rasters. Als ange-
nehmen Neben-
effekt darfich meine
Katze “bereit” ma-
chen, also aus ihrem
Versteck holen, wo-
durch sie mir fortan
wieder fiir eine “Kat-
zenaktion” zur Ver-
fligung steht.

Sobald eine Person ein
volles Raster hat, wird die
Runde nur mehr zu Ende
gespielt. In der anschlie-
Benden Wertung erhalte
ich Punkte fir meinen Wald.
Auf den ausliegenden Ziel-
karten ist genau angegeben,
wie viele Punkte ich fir
meine Irrlichter (Kiirbisse,
Hiite, Kugeln und Herzen),
sowie fiir meine Badume be-
komme. Auch ein licken-
loses Raster bringt mir noch
willkommene Punkte auf
dem Wertungszettel.

Bevor die néachste
Runde beginnt (aufier nach
der dritten Runde), darfich
noch meine Katze auf ein
anderes Baumpléattchen be-
wegen, danach entferne ich
alle Baume aus meinem
Raster, wahrend die Irr-
lichter genau dort liegen
bleiben, wo sie sind.
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Nach der dritten Wer-
tung ist Schluss, und wenn
ich insgesamt die meisten
Siegpunkte erzielen konn-
te, habe ich den Wald mit
meinen Irrlichtern am bes-
ten erleuchtet, oder so. Zu-
mindest habe ich in diesem
Fall gewonnen.

Fazit

“Wispwood” ist - un-
schwer zu erkennen - ein
Vertreter des beliebten
Genres der Legespiele. Ich
puzzle verschiedene Formen
in meine eigene Auslage, um
auf die eine oder andere
Weise Punkte zu erhalten.

Bevor der werte Leser
allerdings gelangweilt gah-
nend aussteigt und sich ei-
nem anderen Spiel zuwen-
det, sei erwahnt, dass “Wisp-
wood” doch ein paar Beson-
derheiten aufweist, die es
aus der Masse der tblichen
Legespiele heraushebt. Ob-
wohl ich unterschiedliche
Formen in meine Auslage
einbauen soll, finde ich den-
noch keine sogenannte “Po-
lyominos” vor, sondern le-
diglich quadratische
Plattchen mit der ein-
heitlichen Gréfe von genau
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1 Feld. Die Erklarung fir
dieses Paradoxon liegt darin,
dass ich die gewéahlte Form
aus mehreren Plattchen
bilde, und dies sogar beliebig
gedreht, gewendet oder ge-
spiegelt. Das genommene
Irrlicht darf dabei eine be-
liebige Position innerhalb
der Form einnehmen.

Ein weiterer Twist ge-
schieht am Rundenende.
Wéihrend die Irrlichter lie-
gen bleiben, und somit spé-
ter nochmals fiir Wer-
tungen herangezogen wer-
den, werden alle Baum-
plattchen ausnahmslos
weggeraumt. In den néch-
sten Runden bin ich dann
gefordert, die entstandenen
Liicken zu fiillen. Durch die
gleichzeitige VergroBe-
rung des Rasters steigt
auch die Punkteausbeute
standig. Wahrend in der 1.
Runde bloB etwas tiber 30
Punkte lukriert werden
konnen, sind in der zweiten
Runde die doppelte Punkte-
zahl, in der dritten Runde
sogar drei Mal so viele Punk-
te moglich.

Apropos Punkte: Hier
hat sich Spieleautor Reed
Ambrose ebenfalls etwas
einfallen lassen. Fir jedes
Irrlicht, sowie fur die Bau-
me gibt es eine eigene Ziel-
karte, welche beschreibt,
auf welche Weise ich dafiir
wie viele Punkte erhalte. Je
funf verschiedene Zielkar-
ten - und diese sogar in zwei
Schwierigkeitsstufen
sorgen fir Abwechslung.

Die zuféllige Zusammen-
stellung der Karten stellt
mich jedes Mal vor eine neue
Herausforderung, was dem
Langspielreiz forderlich ist.

Generell halten sich
alle Irrlichter einer Art an
bestimmte Grundprinzipien.
So gilt etwa fiir Kurbisse,
dass es zwar strikte Regeln
gibt, welche Kiirbisse
uberhaupt gewertet werden
dirfen (Paare, Gruppen,
isolierte Kiirbisse, u. 4.), sie
dafiir aber umso mehr
Punkte bringen, je mehr
Kiurbisse ich werten kann.
Kugeln wiederum bringen
immer Punkte fiir un-
terschiedliche Irrlicht-

Arten. Bei Herzen t
zéhlen hingegen Bau- F

me, je nach Zielkarte

entweder benachbarte E‘ ¥

Baume, Reihen oder
Spalten, etc.

Etwas differen-
zierter sind die Hiuite
zu betrachten, denn wah-
rend die Wertungsbedin-
gung bei jeder Hut-Zielkarte
gleich ist (18 Punkte fiir je 3
Stiick, 10 bzw. 4 Punkte fiir
2 bzw. 1 ubrige), zeigt die
Zielkarte, wohin ich eine
Hut tiberhaupt legen darf, in
allen Fillen in Bezug auf die
Position meiner Katze. Und
Baume schlieBlich werden
(moglichst groBe) Gruppen
von Baumen gewertet.

Bei alldem darf nicht
aubBer Acht gelassen werden,
dass ein gewisser Gliicks-
faktor durchaus gegeben
ist. Ich muss mich doch stets
danach richten, was sich mo-
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mentan in der Teichauslage
im Angebot befindet. Mein
Katzenpléattchen erlaubt mir
ein wenig mehr Einfluss,
indem ich die strengen Re-
geln brechen kann. Nattir-
lich nur in eingeschranktem
Malfe, denn nach einer “Kat-
zenaktion” muss ich erst
wieder einen “Baumzug” ta-
tigen, um meine Katze er-
neut zur Verfigung zu ha-
ben. Mit hoher Wahrschein-
lichkeit werde ich so einen
Baumzug aber ohnehin das
eine oder andere Mal be-
notigen, um entstandene
Liicken aufzufillen.

Wie in letzter Zeit tib-
lich, wird auch fur “Wisp-
wood” ein eigener Solo-
Modus angeboten. Dabei
versuche ich, mehr Punkte
zu sammeln als ein vom Spiel
gesteuerter Geist. Glih-
wirmchenpléittchen bestim-
men, wie weit sich die Katze
des Geistes im Uhrzeiger-
sinn um den Teich bewegt
und dabei Irrlichter ein-
sammelt, die ihm laut ge-
wahlter Punkte-Hilfe (in
vier Schwierigkeitsstufen)
am Ende Punkte einbrin-
gen. Eine recht gut funk-
tionierende Variante, wenn
ich mal keinen Spielpartner
auftreiben kann.

For n n
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Das Spielmaterial
selbst ist recht ordentlich,
auch wenn es zum GroBteil
aus Baum- bzw. Irrlicht-
plattchen besteht. Ich hatte
mir allerdings gerne einen
groBen Beutel gewiinscht,
aus dem ich die Plattchen
grapschen konnte. Es nervt
namlich ziemlich, zu Beginn
alle Plattchen auf die richtige

HALL
OF
GAME

trachtigen , Top Five“ - sind nahezu gleich
geblieben, auch wenn sich ihre Reihenfolge
geringfiigig geidndert hat. THE DRUIDS OF
EDORA ist nun Erster, vor TAKE TIME,
WUNDERSAME WESEN (ex aequo 2.) und
FORMIDABEL! (4.). Lediglich DAS UNBE-
WUSSTE ist zuriickgerutscht (8.) und muss-

Seite zu drehen und in ver-
schiedene Stapel aufzutei-
len. Die Rasterhilfen, die
mich bei der Uberpriifung
der richtigen Rastergriofle
unterstiitzen sollen, finde
ich dafiir eher unnétig, und
in ihrer Verwendung sogar
teils verwirrend.

Auch wenn ich das
Thema bescheuert finde,
sind die vorhandenen Spiel-
mechanismen, insbe-
sondere die raffinierte
Verbindung eines Le-
gespiels mit unter-
schiedlichen Aufgaben-
karten originell und sehr
reizvoll, weshalb ich
“Wispwood - Wald der
Lichter” - trotz recht
diirftiger Interaktion -
uneingeschriankt em-
pfehlen kann.

Game News -
Wertung

AVAY)

Rausgefallen ist - mangels Unter-
stiitzung - RAISE, dafiir wurde mit MOON
COLONY BLOODBATH ein schriges,
sogar von der Jury nominiertes Spiel neu
vorgeschlagen.

Mal sehen, wie sich unsere ,Hall of

Games“ in den ndchsten Monaten ent-
Die ersten Fiinf - also die (punkte- wickelt...

5. Fossilium

te dem Neuvorschlag FOSSILIUM (5.) Platz Trio

machen.

Knapp nicht in die Punkteridnge
kamen ENDEAVOR - DIE TIEFSEE und 10. Forestry

8. Das Unbewusste
Life of the Amazonia

TRIO (gleichauf 6.). Damit sind auch alle 11- Pergola

Favoriten fiir einen Aufstieg in die ,,Hall of
Games* angefiihrt, das ndchste Spiel in g

Raise

unserer Ruhmeshalle diirfte wohl THE

DRUIDS OF EDORA sein.

Wundersame Wesen
4. Formidabel!

6. Endeavor - Die Tiefsee

12. Harmonies

Die Wertung:
1. The Druids of Edora 4/+11/-0/15/ +
2. Take Time 4/+ 9/-0/13/ -

3/+10/-0/13/ +
3/+ 8/-0/11/ -
*3/+ 7/-0/10/ +
2/+ 5/-0/ 7/ =
2/+ 5/-0/ 7/ =
3/+ 3/-0/ 6/ -
1/+ 5/-0/ 6/ +
2/+3/-1/ 4/ -
1/+2/-0/ 3/ -
1/+0/-0/ 1/ -

1/+ 0/-1/ 0/ -

Vorschlag: Moon Colony Bloodbath (2 x)
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ame News -

ielekritik

Oje! Ich bin mir nicht mehr sicher, ob das
folgende Spiel iiberhaupt zum Thema ,,Wald*
passt...

Titel: Forestry

Art: Aktionspunktespiel
Autor: Michal Peichl
Verlag: Pegasus Spiele
Jahrgang: 2025
Spielerzahl: 1 bis 4 Spieler
Alter: ab 12 Jahren
Dauer: 60 bis 120 Minuten
Preis: Euro 60,90

Einleitung

Mein Opa miitterli-
cherseits war Oberforster in
Tirol. Warum ich dennoch
nicht ausreichend kompe-
tent bin, um tiber das Thema
des Spiels “Forestry” zu be-
richten? Wihrend sich mein
GroBvater hauptséchlich
um die Hege und Pflege (und
manchmal auch die Jagd)
der Waldtiere kiimmerte,
geht es im neuesten Spiel
aus dem Hause Pegasus
vielmehr um die Forst-
wirtschaft, also die Pflege
und den Schutz des Waldes
selbst. Also um Baume, Holz
und Sagewerke.

Wir Spieler versuchen,
einen Wald nachhaltig zu be-

wirtschaften, Auftrage fur
Holzprodukte zu erfiillen
und zugleich das Okosystem
fiir kiinftige Generationen
zu bewahren.

Spielbeschreibung

“Hey, das ist ja wie
Catan!”

Ja, beim Anblick des
sechseckigen Spielplans
mit seinen Hexfeldern
konnte man wirklich glau-
ben, es handle sich um einen
Ableger des millionenfach
verkauften Kultspiels. Tat-
séchlich stellt der Spielplan
aber keine Insel mit Feldern,
Bergen, Hiigeln, Wiesen
und Waldern dar, sondern
nur eine einzige Landschaft,
nidmlich einen Wald. Dem-
entsprechend finden wir
auch blof} eine einzige Res-
source vor: Holz.

Immerhin ist der Wald
durch zwei Flusse in drei
Bereiche unterteilt: braun,
hellgriin und dunkelgriin. In
jedem Bereich finden wir die
fiinf Holzarten genau 1 x
vor: Kiefer, Birke, Fichte,
Buche und Eiche. Rund um
den Wald verlauft kreisfor-
mig das Sidgewerk, ebenfalls
eingeteilt in die drei unter-
schiedlichen Bereiche. Zur
allgemeinen Spielvor-
bereitung gehort, dass wir
den Spielplan mit den ver-
schiedensten Pléattchen
(Ernteplattchen, Flusspléatt-
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chen, Lichtungsplattchen,
Sdagewerksgebaude, etc.),
sowie mit Karten (Auftrags-
karten, Zielkarten) besti-
cken.

Unsere personliche
Spielvorbereitung besteht
darin, die verschiedensten
Marker und Scheiben auf
unserem eigenen Charak-
terplan zu platzieren. Ein
zufillig gezogener Start-
auftrag gibt schlieBlich vor,
welches Holz wir schon in
einem unserer Lager besit-
zen und in welches der drei
Biirogebdude wir unsere
Figur “Fiithrungskraft”’ im
Séagewerksbereich hinstel-
len. Die Startposition unserer
Erntemaschine im Wald
bleibt hingegen ganz uns
uberlassen.

Das (Standard-)Spiel
laduft tuber 10 Runden.
Nachdem zu Beginn einer
Runde das oberste Run-
denplattchen aufgedeckt
und abgehandelt wurde
(durch dessen Effekt erhal-
ten die Spieler kleine Be-
lohnungen, wie Geld, Zeit-
arbeitskraft oder Baumate-
rial), sind wir nacheinander
im Uhrzeigersinn an der
Reihe.

Unser Spielzug be-
steht aus mehreren Akti-
onen. Wichtig dafir ist vor
allem die Anzahl der uns zur
Verfiigung stehenden Akti-

Fortsetzung von
sForestry*
onspunkte (anfangs blof3
3), welche durch die Akti-
onsscheibe auf unserer Akti-
onspunkteleiste festgehal-
ten werden. Fir jede Ak-
tion, die wir tétigen, wird der
Marker - je nach Aktion -
um 1 oder 2 Felder nach un-

ten verschoben.

Den Grofteil unserer
Aktionen fiihren wir im
Wald durch, die sogenann-
ten Waldaktionen. So
kénnen wir uns (fur 1
Aktionspunkt) um bis zu 2
Felder bewegen. Wichtig,
um andere Waldfelder zu
erreichen, in denen wir
bestimmte Aktionen aus-
fihren wollen, wie Holz
ernten (das entsprechende
Holzplattchen in unser La-
ger legen), wieder auf-
forsten (das Erntepléattchen
durch den Einsatz von Sam-
lingen wieder zurtick auf
seine farbige Seite wenden),
den Wald schiitzen (das
weille Schutzplattchen des
Waldfeldes nehmen und in
den Schutzbereich unseres
Charakterplans legen), ein
Waldbauwerk errichten
(gegen Abgabe von 1 Bau-
material und 1 Zeitarbeits-
kraft) oder den Wasserlauf
dndern (gegen Abgabe von
3 Zeitarbeitskraften bzw. 3

Baumaterialien einen “Ma-
ander” oder eine “Talsperre”
bauen).

Weitere Aktionen
miissen wir hingegen im Sé-
gewerk durchfiihren, nam-
lich die Sdgewerkakti-
onen. Auch hier wird es
manchmal notwendig sein,
unsere Fihrungskraft zu
einem anderen
Birogebaude zu
bewegen, um
die gewiinschten
Gebaude vorzu-
finden. Durch
das Nutzen der
unterschiedlichen
Gebaude gelan-
gen wir an Mun-
zen, Baumaterialien, Zeit-
arbeitskrafte, Sdmlinge und
Verarbeitungsplattchen.
Vor allem aber kommen wir
dort an neue Auftrige bzw.
konnen Auftréage erfullen.
In den Biirogebduden
besteht auch die Moglich-
keit, Gebidude zu verbes-
sern, indem wir die auf-
gedruckten Kosten (Bau-
materialien, Fihrungs-
krafte und/oder Miinzen)
abgeben.

Auftrage erfiillen
wir, indem wir die passenden
Holzplattchen, gegebenen-
falls mit den dazugehorigen
Verarbeitungsplattchen
(Beizen, Trocknen oder Ho-
beln) abgeben. Einige Auf-
triage sind doppelte Auftrige,
bei denen wir uns ent-
scheiden diirfen, entweder
nur die obere Halfte
(Pflicht!) zu erfiillen, oder
gleich beide Hilften. Fur
erledigte Auftrige gibt es
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stets Siegpunkte als Beloh-
nung, manchmal erhalten
wir auch Minzen, Sterne,
Material, Karten, etc.

Neben diesen Akti-
onen, welche uns Aktions-
punkte kosten, gibt es noch
freie Aktionen, die wir je-
derzeit in unserem Zug
durchfithren kénnen. So
koénnen wir etwa unser La-
ger ausbauen, wenn wir die
entsprechenden Kosten (in
Minzen) entrichten, oder
eine Ziel-Karte fiur ihren
Einmal-Effekt abgeben.
Auch dirfen wir uns fiir je-
weils 4 Minzen maximal 2
Bonusaktionspunkte pro
Runde dazukaufen.

Nach 10 Runden endet
die Partie. In einer Schluss-
wertung erhalten wir noch
Punkte fiir unsere Gebaude-
scheiben, unsere Wasser-
laufleiste (dazu spéiter), fiir
erreichte Ziele, fiir den
Schutzbereich (Mehrhei-
tenwertung), sowie fiir rest-
liche Ressourcen und Holz-
plattchen. Konnten wir die
meisten Siegpunkte er-
zielen, haben wir uns als
sowohl nachhaltigsten als
auch erfolgreichsten Forst-
betrieb erwiesen.

Fazit

Bei “Forestry” feiert
ein Spielmechanismus sein
Comeback, welcher eigent-
lich schon léangst in Verges-
senheit geraten ist: Die Ak-
tionspunkte. Wie beim
Klassiker “Tikal” - immerhin
“Spiel des Jahres 1999” -



Fortsetzung von
,Forestry“
steht jedem Spieler in sei-
nem Spielzug eine bestimm-
te Anzahl an Aktionspunk-
ten zur Verfiigung, die er
fir verschiedene Aktionen
einsetzen kann. Dies wirkt
nun auf den ersten Blick
veraltet, dem Autor ist es
jedoch gelungen, diesem El-
ement einen frischen
Anstrich zu versehen.

Anfangs verfiigt
jeder Spieler tiber
gerade mal 3 Akti-
onspunkte. Damit
lasst sich nichts Grof3-
artiges anstellen, und

dazu bekommen.

Es passiert also doch
recht langsam, da wir nur bei
jeder zweiten Umrundung
einen Schritt auf der Ent-
wicklungsleiste erhalten,
und somit - laut Adam Riese
- ganze vier Umrundungen
brauchen, um tatsachlich
von einer Erhohung unse-

es gilt, gut damit haus- ¥

zuhalten. Allerdings
besteht die Moglich-
keit, die Anzahl der Ak-
tionspunkte sukzessive zu
erhohen. Dafiir unbedingt
notwendig sind “Sterne”,
die wir unter anderem
durch das Erfiillen von Auf-
tragen bekommen kénnen.

Fir jeden “Stern”
ricken wir unseren Stern-
zahler auf seinem Rondell
um 1 Feld im Uhrzeigersinn
vorwarts. Nach jeder vollen
Umrundung diirfen wir den
Marker im inneren Beloh-
nungsbereich auf eines der
beiden freien Felder ziehen
und die damit verbundene
Belohnung kassieren. Jedes
zweite Mal ist auf diese Weise
ein Fortschritt auf unserer
Entwicklungsleiste mog-
lich, wodurch wir - im ab-
wechselnden Rhythmus -
eine Technologiever-
besserung oder einen zu-
satzlichen Aktionspunkt

rer Aktionspunkte zu pro-
fitieren. Wollen wir aber im
beinharten Konkurrenz-
kampf eine Chance gegen
unsere Mitbewerber haben,
stellt dies eine unbedingte
Notwendigkeit dar. Mehr
Aktionspunkte erlauben
schlieflich auch mehr bzw.
bessere Aktionen und ver-
schaffen uns einen Vorteil.

Aus diesem Grund ist
es speziell in der Anfangs-
phase wichtig, viele “Sterne”
zu ergattern. Neben passen-
den Auftrigen erhalten wir
diese auch durch die Aktion
“Wiederaufforsten”, einer-
seits durch die Aktion selbst,
andererseits durch das Plat-
zieren der daflir eingesetz-
ten Samlinge in unserem
Wiederaufforstungsbereich.
Der nicht auf den ersten
Blick erkennbare Vorteil
dieser Aktion soll uns Spieler
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wahrscheinlich auf die
Vorziige nachhaltiger
Forstwirtschaft hinweisen.

Am Spielende zdhlen
schlussendlich aber nur die
Siegpunkte. Den Grofteil
erhalten wir logischerweise
durch das Erfiillen von Auf-
tragen, weshalb wir danach
streben, dafiir geeignete
Biume zu fillen und
passende Holzver-
arbeitungsmethoden
anzuwenden. Dane-
ben bringt uns noch
folgende Sachen
wichtige Punkte: Das
Errichten von Geb&u-
den - egal ob im Wald
oder im Sagewerk, die
Mehrheit im Schutz-
bereich  (meiste,
zweitmeiste und drittmeiste
Schutzplattchen), sowie die
Anzahl jener Ziele, deren
Bedingung wir erfiillen
konnten. Hierbei miissen
wir jedoch darauf achten,
dass jedes unserer Items
(Auftriage, Gebaude, Schutz-
plattchen, usw.) lediglich fir
1 Ziel herangezogen werden
darf.

Eine Besonderheit bie-
tet die Wasserlaufleiste.
Jene Flusspliattchen, welche
wir durch die Aktion “Was-
serlauf andern” erhalten,
stellen namlich Bedingun-
gen dar, die uns Extrapunk-
te bringen konnen. Als Mul-
tiplikator dient unser Mar-
ker auf der Wasserlauf-
leiste. Wenn wir es klug an-
stellen, sind damit jede
Menge Punkte zu holen,
besonders wenn wir alles x
5 rechnen konnen!

Fortsetzung von
Wéhrend die Wasser-
laufleiste fast schon strate-
gisches Vorgehen erfordert,
ergeben sich die meisten an-
deren Punktequellen eher
taktisch-situativ. “For-
estry” ist alles in allem ein
herausforderndes Ken-
nerspiel, welches mehrere

Wege zum Sieg bietet.

Neben dem Standard-
spiel bietet “Forestry” auch
ein Fortgeschrittenen-
spiel an, bei dem uns un-
terschiedliche Charaktere
individuelle Fahigkeiten
verleihen. Die Aufgabe des
“Handelsexperten” etwa ist,
unterschiedliche Holzarten
zu ernten, wiahrend die
“Waldokologin” das Leben
innerhalb von Bdumen und
Baumhohlen beobachtet. Die
“Monitoring-Spezialistin”
wiederum erfasst mit Droh-
nen den Zustand des ge-
samten Waldes, der “Logis-
tikleiter” hingegen versucht,
den Platzim Lager méglichst
effizient zu nutzen.

Die damit einherge-
hende Asymmetrie ist zwar
einerseits in Hinblick auf
Abwechslung und Wieder-
spielreiz attraktiv, spielt sich

sy

-

doch jeder Charakter ein-
zigartig und verleiht ein an-
deres Spielgefiihl. Ich be-
zweifle allerdings, dass alle
Charaktere gut ausbalan-
ciert sind. Mir erscheinen
einige Fahigkeiten starker,
andere deutlich schwicher,
sodass ich personlich doch
lieber auf das Standardspiel
zurlckgreife.

Das bein-

';, /™8  haltete Solo-
spiel habe ich -
wie ich es meis-

tens zu tun pfle-
ge - anfangs zum
Kennenlernen
der einzelnen
Mechanismen
, ausprobiert. Dies
€ hilft mir sehr,
um spéater bes-
ser als Erklarbar fungieren
zu konnen. Ich glaube
jedoch nicht, dass ich es
nochmals alleine spielen
werde, denn einerseits
spiele ich lieber gegen reale
Gegner (statt wie hier
gegen den “Forster Paul”),
andererseits finde ich kar-
tengesteuerte Dummies
nicht besonders elegant
und eher nervig. Wenig-
stens funktionieren die
Solo-Partien ganz gut.

Noch ein paar Worte
zum Spielmaterial: Es ist
reichhaltig, schon gestaltet,
und weist neben zahlrei-
chen Pléattchen und Karten
auch - passend zum Thema
- viele Figuren, Marker,
Scheiben, Ressourcen aus
Holz auf. Die verwendete
Symbolik ist recht eingén-
gig und wird auf prakti-
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schen Ubersichtsplittchen
und in der Spielanleitung
noch extra aufgelistet.

Das Thema “6kolo-
gische Forstwirtschaft” wird
uns nicht nur durch die
verwendeten Mechanis-
men auf gelungene Weise
vermittelt, auch die - tb-
rigens gut aufgebaute und
reichlich bebilderte - Spiel-
anleitung ist sehr lehr-
reich und erklart uns ne-
benbei - durch fundierte
Fachtexte in griinen her-
vorgehobenen Kéastchen -
alles Wissenswerte tiber den
Wald und seine Funktio-
nen.

Insgesamt ist “For-
estry” ein sehr informatives
Spiel auf Kennerniveau, das
auf frische Art den schon
vergessen geglaubten, ver-
staubten Aktionspunkte-
Mechanismus wiederbe-
lebt.

r
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Beim nichsten Spiel geht es gleich um das
groflite Waldgebiet auf unserem Planeten:
Den Amazonas-Regenwald!

Titel: Life of the Amazonia
Art: Bag Building Game
Autor: Jamie Bloom

von: Strohmann Games
Jahrgang: 2023

Spielerzahl: 1 bis 4 Spieler
Alter: ab 14 Jahren
Dauer: 60 bis 150 Minuten
Preis: Euro 67,90

Alles im Sack!

Den eigenen Dschun-
gel mit Tieren, Biumen und
Seerosen bevolkern, darum
geht es in “Life of the Ama-
zonia”. Denn Tiere geben
Punkte, je nachdem, was die
entsprechende Tierart ger-
ne hat. Kleine Vogel stehen
gerne neben Baumen, klei-
ne Frosche gerne neben
Seerosen. Aras stehen ger-
ne in einem groflen Wald,
Kaimane in einer groflen
Wasserflache mit vielen
Seerosen, acht verschie-
dene Tiere gibt es, die alle
auf dhnliche oder unter-
schiedliche Art Siegpunkte

geben. Aber es geht auch um
den Dschungel an sich, den
wir vergroflern und bepflan-
zen wollen. Und deshalb
geben auch viele Badume,
viele Seerosen, viele
Dschungelgebiete Sieg-
punkte.

Bei “Life of the Ama-
zonia” kann man tiberall ein
kleines Piunktchen abgrei-
fen und das Spiel gibt einem
das gute Gefiihl, immer
etwas tun zu konnen. Das,
was man tun kann, mag
vielleicht nicht immer das
grofie Tolle sein, aber man
hat hier keinen Null-Zug
und das ist befriedigend.
Und noch etwas ist sehr be-
friedigend an diesem Spiel:
Das Bag-Building. Chips
aus seinem Beutel ziehen,
sich mittels dieser Chips
Tiere, Spezialkarten und
besonders neue Chips kau-
fen und dadurch zu sehen,
wie der eigene Beutel wert-
voller wird, immer bessere
Chips ausspuckt und wie
man plétzlich Dinge kaufen
kann, die vor zwei, drei Run-
den noch vollig auller Reich-
weite waren.

Bag-Building ist kein
neuer Mechanismus. Wer
schon mal “Orléans” gespielt
oder davon gehort hat, weill
genau, wovon die Rede ist.
“Life oft he Amazonia” er-
findet den Beutel nicht neu,
macht aber mit dem Be-
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kannten vieles sehr richtig.
Allein die Tatsache, dass
man bereits am Ende seines
Zuges neue Chips aus sei-
nem Beutel zieht, erleichtert
einem den eigenen Zug
sehr, denn man kann vor-
aus planen. Hier besteht
jubBerst selten die Gefahr,
dass einem etwas wegge-
kauft wird, was einem die
ganze Planung iiber den
Haufen wirft und wihrend
man plant, kann man klasse
die Mitspieler im Auge be-
halten und was die so fur
schlimme Dinge treiben und
auf welche Tiere sie setzen.

“Life of the Amazonia”
mag im ersten Augenblick
viele Regeln haben und vor
allem viele Details, aber es
ist so gut aufbereitet, was die
Symbolik angeht. Die Uber-
sichtskarten helfen auch
ein grofBes Stick, dass man
hier innerhalb kiirzester Zeit
ins Spiel kommt. Und was
am Anfang noch zdh oder
langsam wirken mag, ent-
wickelt sich ganz automa-
tisch zu einem guten Span-
nungsbogen. Klar sind die
teuren Tiere anfangs noch
in weiter Ferne, aber mit
cleveren Kiufen und den
richtigen Chips streifen bald
auch Tukans, Tiger und Rie-
senotter durch den eigenen
Dschungel und werfen or-
dentlich Punkte ab.

Fortsetzung von ,Life
of the Amazonia“

“Life of the Amazonia”
ist neben einem Bag-Build-
ing Spiel vor allem auch ein
Puzzlespiel, denn man
muss genau planen, wie man
seinen Dschungel erweitert
und wie die verschiedenen
Geldndetypen darin wach-
sen sollen. Denn nattirlich
brauchen die Tiere alle ih-
ren passenden Lebensraum
und entweder einen Baum,
eine Seerose oder andere
Tiere neben sich oder in
demselben Gebiet. Da ist es
natiirlich wichtig, den eige-
nen Dschungel so zu bauen,
dass alles passt. Aber falls
man sich mit Tieren mal
vertan hat, kein Problem.
Man hat — fiir genug Chips —
immer die Moglichkeit, ein
Tier zu versetzen. Aber nur
Tiere. Baume und Seerosen
bleiben, wo sie sind.

Ich mag es zu beobach-
ten, wie sich viele Frage-
zeichen liber den Kopfen
meiner Mitspieler langsam
in Luft auflésen und durch
leuchtende Gliithbirnen er-
setzt werden. “Life of the

Amazonia” ist so ein Spiel,
bei dem man schon zusehen
kann, wie Neulinge immer
sicherer werden und sich
bereits nach ein paar Run-
den wunderbar im Spiel be-
wegen.

Das liegt auch an den
bereits erwahnten sehr gu-
ten Ubersichtskarten, die
alle Symbole und Aktionen
gut erklaren. Das liegt aber
auch an dem intuitiven
Spieldesign, das logisch
aufgebaut ist und bereits
nach kurzer Zeit verinner-
licht werden kann. Und vor
allem an dem Spal}, den
“Life of the Amazonia” wah-
rend einer Partie vermittelt.
Es ist immer spannend,
neue Chips aus dem Beutel
zu ziehen, zu tiberlegen, was
der optimale Zug damit ist,
sich zu erinnern, was noch
im Beutel auf einen wartet
und was man am besten
hinzufiigen muss, damit alle
Pléane vielleicht aufgehen.

Aber besonders mag
ich, was einen in “Life of the
Amazonia” noch alles er-
wartet, denn die acht Tiere
bleiben zwar gleich, aber
man kann ihnen andere
Fahigkeiten zum Punk-
ten geben. Obwohl ich die-
ses Spiel schon sehr oft auf
dem Tisch hatte, bin ich
noch nicht mal zur Halfte in
das eingetaucht, was einen
noch erwartet und bin sehr
gespannt, was noch kom-
men wird.

Wenn man an diesem
tollen Spiel tiber etwas me-
ckern konnte, dann tiber
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das Material, mit dem die
Aufbewahrungsboxen und
der Wasserfall, der zum
Kaufen von Dschungel-
teilen, Baumen und See-
rosen dient, zusammenge-
steckt werden. Das franst
schnell aus, ist dinn und
verknickt leicht. Also die Fin-
ger locker machen, Geduld
haben und bloBl keine
Gewalt anwenden!!!

“Life of the Amazonia”
sollte man sich dringend
angucken. Es erwartet ei-
nen ein spannendes Ken-
nerspiel, in dem es viel zu
entdecken gibt.

Christoph

Schlewinski
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Das nachste Spiel hat den Begriff ,,Wald*
ja bereits im Titel, weshalb es wohl fiir das
Thema passend sein sollte, oder?

Titel: Black Forest
Art: Worker Movement
Autoren: Uwe Rosenberg
& Tido Lorenz
Verlag: Feuerland Spiele
Jahrgang: 2024
Spielerzahl: 1 bis 4 Spieler
Alter: ab 14 Jahren
Dauer: 60 bis 120 Minuten
Preis: ca. Euro 54,—

Einleitung

Bereits im dreizehnten
Jahrhundert gab es im
Schwarzwald Glashiitten.
Die arbeitsintensive Tatig-
keit beschéftigte ganze Fa-
milien, die sich die grofen
Ressourcenvorrite des
Waldgebietes zu Nutze
machten. Bei “Black Forest”
gilt es, die meisten Sieg-
punkte zu sammeln, um das
erfolgreichste Gut zu be-
wirtschaften.

Spielbeschreibung

Jeder startet mit einem

Gutshof, der eine eigene
Glashiuitte beherbergt. Die
Felder des Gutes sind zu
Beginn mit Ackern, Teichen
sowie Wildern bedeckt. Das
eigene Produktionstab-
leau zeigt mit zwei Roh-
stoffradern, deren beide Zei-
ger in der bekannten Acht-
Uhr-Stellung stehen, die
verfligharen Ressourcen an.
Der aktuelle Ressourcenbe-
stand wird mit Scheiben
markiert. Maximal sieben
einfache bzw. drei veredelte
Rohstoffe sind verfigbar.
Ziegel werden tber eine
profane Skala angezeigt.

Der Spielplan zeigt
funf Doérfer, in denen sich
drei oder vier Handwerker
niedergelassen haben. Die
eigene Spielfigur beginnt
ihren Weg in einem der
Dorfer. Ein Zug wird in drei
Teilen abgehandelt. Zuerst
darf der Spieler eine Han-
delsware einsetzen, um den
“Fahrenden Héandler” mit
einem anderen
Handwerker zu
tauschen. Danach
folgt die Bewegung §
auf einen freien
Platz innerhalb des
Dorfes oder die Reise
in ein anderes Dorf. =&
Auf der Wegstrecke |
dorthin wird Pro-
viant verbraucht.
Auf dem gelandeten
Feld kann man ein /
oder zwel Hand- [N
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werker besuchen, um dort
z. B. ein Bauwerk zu errich-
ten, ein Rind zu erhalten
oder gegen Zahlung von Holz
Kohle zu bekommen. Ein
Schwein oder Rind wird in
Fleisch umgewandelt. Die
Moglichkeiten sind vielfiltig.

Das zentrale Ele-
ment sind die beiden Roh-
stoffrader, die einerseits
die gelagerten Ressourcen
anzeigen und auf der ande-
ren Seite als Produktions-
stdtten dienen. Die Roh-
stoffe werden tliber die Be-
reiche verschoben, um die
verfiighare Menge anzuzei-
gen. Ressourcen, die man bei
einer Aktion erhélt, missen
angenommen und auf dem
Rohstoffrad abgetragen
werden. Sobald sich auf dem
Rad eine Liicke ergibt, wird
sofort produziert. Der Vorteil
besteht darin, dass veredelte
Rohstoffe in Form von Glas,
Handelsware oder Proviant

] =

For n n
»Black Forest*

dazukommen. Der Nachteil
ist, dass durch die Bewegung
der Zeiger die einfachen
Ressourcen, wie Sand, Was-
ser, Kohle, Holz, Fleisch oder
Brei verbraucht werden. Sie
miissen erneut beschafft
werden.

Anstatt Handwerker
zu besuchen, kann im Dorf
oder den nahegelegenen
Siedlungen ein Auftrag er-
fillt werden, um die gefor-
derten Ressourcen in lukra-
tive Belohnungen umzu-
wandeln. In Siedlungen
auBerhalb des Dorfes darf
nur gezogen werden, wenn
der dort ausliegende Auf-
trag erfiillt werden kann.

Fehlt der Proviant zum

Reisen, darf am
aktuellen Ort auf
die Aktionen sei-
nes Zuges ver-
zichtet werden.
Der Spieler be- §
kommt durch das
Betteln Proviant. =™
Damit hat er jetzt B
die Option, ein |
Dorf weiterzuzie-
hen, um dort weitere Res-
sourcen zu tauschen.

Sobald jemand mit sei-
nem Proviantmarker das
Spielende-Symbol erreicht,
sind alle noch einmal an der
Reihe. In der Endabrech-
nung gibt es u. a. Punkte fiir
gebaute Vorhofe, Tiere auf
der Weide oder Bauwerke,
von denen manche Bau-
werke zuséatzlich Punkte
bringen. Wer die meisten

Punkte gesammelt hat, ist
der erfolgreichste Glashiit-
tenbesitzer.

Fazit

“Black Forest” ist eine
Weiterentwicklung von
“Die Glasstralle”. Beim Vor-
ganger waren Karten der
Motor des Spiels. Bei der
Neuheit werden die Akti-
onen durch die Bewegun-

Sieaiiitas,
%) 4. &, ,’_f_},»

GAMES, TOYS & MORE
Dein Experte in
Sachen Gesellschaftsspiel

Daniel Wenger’s Laden
ist iibersiedelt. Seit 1. De-
zember 2022 findet sich sein
Geschift ,Games, Toys &
More“ nicht mehr in Ebels-
berg, sondern ist in der Wie-
ner Stralle einige Haus-

nummern niher nach Linz
geriickt, genauer gesagt in
die Wiener Stra3e Nr. 95. An
seinem Online-Spiele-
versand , den er schon lan-
ge zuvor betrieben hat, hat
sich hingegen nichts gein-
dert, weder an der Riesen-
auswahl noch unter der be-
kannten Internetadresse
(www.dreamland-games.at).

Im neuen Geschift in
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 nicht verzichten,
denn auch hier laden viele
Spieltische zum Testen von
Spielen ein, denn von sehr

vielen Spielen gibt es Demo-
exemplare.

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
Arbeit ein paar schone Stun-
den beim Spielen im Ge-
schift (iibrigens in Oster-
reich eine Novitit) zu ver-
bringen. Sollte irgendwas
gerade nicht lagernd sein,
kann es gerne bestellt wer-
den. Daniel bemiiht sich,
auch ausgefallene Exoten
und seltene Neuerscheinun-
gen zu bekommen.

P
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gen der Figur im Dorf aus-
gelost. Im Mittelpunkt steht
die geschickte Nutzung der
beiden Rohstoffrader, bei
der die Reihenfolge des
Rohstoffeinsatzes wichtig ist.

Es bedarf etwas
Ubung und einiger Uber-
raschungseffekte, um die
Ressourcen sinnvoll zum
richtigen Zeitpunkt einzu-
setzen bzw. die Bezahlung
zielfiihrend zu gestalten.
Dem Sammeln der Ressour-
cen steht ein stetiger Ver-
brauch gegentiber, der ge-
nau zu orchestrieren ist.
Dabei sind die veredelten
Rohstoffe wichtig fiir die
Umsetzung der eigenen
Vorhaben. Um Bauwerke
errichten zu konnen, wird
Glas benotigt. Fir Reisen
sollte man immer mit Pro-
viant versorgt sein. Die
Handelsware ermoglicht es,
den “Fahrenden Héandler”
sowie einen beliebigen
Handwerker zu tauschen,
um dort die benotigten Dien-
ste in der Nédhe zu haben.

Erreicht der Produkti-
onsfortschritt der Glashiitte
die oerste Stufe, zieht die
ganze Familie um. Sie er-
richtet eine neue Glas-
hutte und schafft mehr
Platz. Der neue Vorhof ist
erneut mit zwei Wéaldern
bedeckt, die fir die Bewirt-
schaftung genutzt werden
konnen. Neben den Sieg-
punkten, die Bauwerke
bringen, bieten sie entweder
Einmal-Effekte oder dau-
erhafte Vorteile, die bei der

Umwandlung von Rohstof-
fen hilfreich sind.

Eine geschickte Er-
richtung der Bauwerke
erschafft kleine Produkti-
onsketten, die den eigenen
Wohlstand gedeihen lassen.
Wenn alles gut geht, kann
man sich das ein oder an-
dere grofle Bauwerk leisten,
wenn sie nicht vom Mit-
spieler vorher wegge-
schnappt wurden. Zur Er-
stellung eines Bauwerkes
muss ein Bauplatz frei sein.
Acker, Teiche oder Weiden
diirfen sofort Platz machen.
Der Wald oder bereits er-
richtete Bauwerke stehen
dabeiim Weg.

Das iippig vorhan-
dene Material, insbeson-
dere die Menge an Papp-
Plattchen, hebt das Spiel in
die Drei-Kilogramm-Kate-
gorie.

Spielerisch wirkt es
durch die klaren, tibersicht-
lichen Aktionen eher
leichtfiiBig, auch wenn es
bei der Menge an Optionen
einiges zu Uberlegen gibt. Die
“GlasstraBle” fuhrt in Rich-
tung “Black Forest”. Aufje-
den Fall wieder ein interes-
santer “Rosenberg”.
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Mischwald
Natur-Doku

Regie: Kosch
Lookout Movies 2023
Dauer: 60 Minuten

Notenskala
Die Anzahl der Schilde be-

stimmt die - rein subjektive
- Beurteilung der Redaktion
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sehr gut

gutes Spiel
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Der Film-Tipp
des Monats

Es muss nicht immer
Action, Drama oder Komo-
die sein. Kosch zeigt mit
seinem eher ruhigen Strei-
fen ,Mischwald“, dass die
Natur - in diesem Fall der
Wald - ausreichend Stoff fiir
interessante Filme liefert.

Allerlei Bidume -
Nadel- und Laubbiume -
sind in unseren Wildern be-
heimatet: Buchen, Tannen,
Fichten, Lirchen, Linden,
etc. Und sie alle bieten Tieren
und Pflanzen einen Lebens-
raum. Sei es in den hohen
Wipfeln (Vogel, Eichho6rn-
chen, Schmetterlinge, etc.),

auf ebener Erde (Hasen,
Fiichse, Hirsche, usw.), und
auch in den Wurzeln und im
Dickicht (Frésche, Schnec-
ken, Farne, etc.). Das Kon-
zept kam bei den Kinobesu-
chern so gut an, dass es 2024
den Deutschen Filmpreuis
gewann und mittlerweile
einige Sequels und Spin-
Offs erschienen sind.

rRrRIi€c€ter: oecr
krnobelraroe

Griindung dieser Vereini-
gung von Spielern und Spiel-
begeisterten im September
1991, nachdem bereits vor-
her in unregelmifligen Ab-
stinden Spieleabende statt-
fanden. Unsere Tétigkeiten
sind:

* Wochentliche Spieletref-
fen im Hotel Traunerhof (je-
den Mittwoch)

* Veranstaltung der ober-
osterreichischen Spieletage
("TraunCon") und anderen
Spielturnieren

* Herausgabe einer monat-
lich erscheinenden Spiele-
zeitschrift (Game News) fiir
Mitglieder

* Teilnahme an Gsterreichi-
schen und internationalen
Turnieren

* Organisation von Fahr-
ten zu diversen Spielever-

anstaltungen

* Entwicklung neuer Spie-
leideen

* Eigene Homepage im
Internet:www.knobel-
ritter.at

* auch in facebook ver-
treten

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



