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Hinweis: Im ungünstigsten Fall erntet jeder Erbe in der ersten Spielrunde 3 Bäume, der Wald ist damit fast gerodet 
und das Spiel in der zweiten Spielrunde beendet. Falls die Erben etwas zurückhaltender ernten, wird es trotzdem zu 
Unmut in der Gruppe führen, weil sich der ein oder andere benachteiligt fühlt. Dieser Konflikt in der Gruppe ist 
gewünscht und leitet zu Szenario 2 über. 

 



Forstliche Bildungsarbeit. 
Waldpädagogischer Leitfaden. Nicht nur für Förster. 

(Bsp.: Sind nach der Entnahmerunde 6 Bäume übrig, wachsen 6 Bäume nach und die nächste 
Entnahmerunde startet mit 12 Bäumen.)



Forstliche Bildungsarbeit. 
Waldpädagogischer Leitfaden. Nicht nur für Förster. 

Im Normalfall ist der Wald bereits nach der zweiten Spielrunde gerodet.  
Grundsätzlich gilt: Wenn bereits von Beginn an ein hoher Ertrag erwirtschaftet werden möchte, 
übersteht der Wald nur wenige Entnahmerunden und der Gewinn pro Erbe ist verhältnismäßig 
gering. 

Die Gruppe hat insgesamt 55 Bäume „produziert“. Gezählt werden die genutzten Bäume und der 
(bis zur Obergrenze von 20) verdoppelte Restbestand nach der fünften Entnahmerunde.  
(Im optimalen Fall können 57 Bäume erwirtschaftet werden). 
 
Jeder Spieler hat mehr Bäume genutzt als bei Szenario 1. Es ist also jeder sogar reicher geworden 
als beim ersten Spiel. Bei einem Restbestand von 10 Bäumen ist der Zuwachs optimal (sind im 
Restbestand mehr Bäume, wachsen weniger Bäume zu, denn im Wald können höchstens 20 Bäume 
stehen). Jeder der Spielteilnehmer erwirtschaftet etwa gleich viel Ertrag und ein weiterer Erfolg ist, 
dass auch nach fünf Entnahmerunden der Wald erhalten geblieben ist. So könnte man das Spiel bis 
ins Unendliche spielen. 


