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Wie verhext!

Es entbehrt nicht einer ge-
wissen Komik: Erst gibt Ra-
vensburger den Vertrieb
seiner Alea-Spiele an Heidel-
berger ab, weil die Alea-Rei-
he doch irgendwie nicht ins
massentaugliche ,,Memory-
und-mehr“-Konzept der Ra-
vensburger passt. Und dann
wird das erste Spiel, das Alea
nach dieser Umstellung ver-
offentlicht, zum Spiel des
Jahres nominiert. Fiir einen
moglichen Preistrdger wére
es dann ja doch irgendwie
vorteilhaft, direkten Durch-
griff auf das Spieleregal von
Karstadt zu haben, so wie die
Ravensburger.
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Autor: Andreas Pelikan !:reun.d e sollt
ihr sein

Verlag: Alea In Wie ver-

Spieler: 3 bis 5 hext*  dreht

Alter: ab 9 Jahren sich alles um

Spieldauer:  ca. 30-60 Minuten eI

. Zaubertranke.

Preis: ca. 18 Euro Mit Hilfe von

Erschienen: 2008 Handkarten

versuchen

die  Spieler,

die Rolle von magischen Per-
sonlichkeiten wie Alchimisten,
Druiden und Hexenmeistern zu
ubernehmen. Wer so eine Rol-
le innehat, darf Tranke brauen,
Gold scheffeln oder Zutaten
zum Brauen einsammeln. Wer
am Ende die wertvollsten Tran-
ke zusammenraffen konnte,
gewinnt das verhexte Spiel.

besitzt einen

Jeder Spieler
gleichartigen
Satz von 12
Personenkar-
ten. Aus diesen
wahlt jeder zu
Beginn eines
Durchgangs
funf aus, de-
ren  Funktion
er gern nut-
zen wurde. Der
Startspieler legt nun eine seiner
funf Handkarten aus und er-
klart sich zur betreffenden Per-
son: ,lch bin Krautvornix, der
Krautersammler, und mochte
meinem Meister 3x Krautersud
besorgen.“ Nehmen darf sich

der Spieler diese Zutaten aber
noch nicht. Zuerst mussen alle
nachfolgenden Spieler, sofern
sie ihn unter ihren funf Handkar-
ten haben, den Krautersamm-
ler ebenfalls ausspielen. Dabei
haben sie die Wahl, dem Start-
spieler seine Rolle zu lassen
oder sie zu ubernehmen. Jede
Karte zeigt neben der Fahigkeit
der Person auch ein sog. Privi-
leg. Dieses ist weniger Wert als
die Hauptfahigkeit, dafur aber
sicher: Wer z.B. das Privileg des
Krautersammlers in Anspruch
nimmt, sagt: ,So sei es! Aberich
besorge meinem Meister zuvor
1x Krautersud.“ Dies wird sofort
ausgefuhrt. Ein Spieler kann
sich jedoch auch entscheiden,
seinerseits die aktuelle Rolle zu
ubernehmen. Er widerspricht
dann beim Ausspielen seiner

Karte dem Startspieler: ,Nein,
ICH bin der Krautersammler.”
Am Ende einer Runde hat so
einer der Spieler die Rolle inne
und darf ihre Funktion ausfih-
ren. Diese Funktionen reichen
vom Erhalt von Zutaten Uber

Magazin Gelegenheitsspicler



58

das Bestehlen der Mitspieler
bis zum Anfertigen bestimmter
Tranke, wobei je nach Wert des
Tranks verschiedene Zutaten
abgegeben werden mussen.

Verhext und zugenéht

Damit ist das Spannungsge-
flecht klar. ,Wie viele meiner
Mitspieler haben diese Kar-
te noch?“ Diese simple Frage
tragt das ganze Spiel - und das
erstaunlich gut. Schon beim
Auswahlen der funf Handkar-
ten fir den aktuellen Durch-
gang argwohnen die Spieler,
was die anderen wohl auf die
Hand nehmen konnten. Wem
es gelingt, eine Karte als ein-
ziger auszuwahlen, kann die
Funktion unbehelligt nutzen -
niemand kann sie ihm streitig
machen. Hier hilft also antizyk-
lisches Verhalten.

Beim Ausspielen der Karten
steht dann die nachste Frage im
Raum: Soll man dem Startspie-
ler die Karte ganzlich entwer-
ten, indem man die Rolle selbst
ubernimmt? Dann besteht das
Risiko, dass ein nachfolgender

Spieler mit einem selbst das
gleiche macht. Soll man sich
also doch besser nur mit dem
Privileg bescheiden? Fur den
letzten Spieler der Runde ist di-
ese Frage freilich klar. Da ihm
niemand die Rol-
le streitig machen
kann, wird er sie
immer  Uberneh-
men - wenn er die
Karte auf der Hand
hat. Wer am Ende
die Rolle genutzt
hat, erhalt fur die
folgende  Runde
das risikoreiche
Amt des Startspie-
lers.

.Wie verhext* setzt vor den
Spielspal® das Personenstudi-
um. Einfach drauflos Spielen
funktioniert nicht, denn die zwolf
Personenkarten wollen gelesen
und verstanden werden, bevor
die erste Runde sinnvoll starten
kann. Zusammen mit der acht-
seitigen Anleitung ergibt sich
eine spurbare Einstiegshurde.

Runde angepasst werden, um
die nétigen Uberschneidungen
bei den Handkarten zu provo-
Zieren. Zu dritt sind die einzel-
nen Runden recht kurz, und nur
der Spieler in der Mitte hat eine
echte Entscheidung zu treffen.
Ein wenig zu Uberschaubar ist
hier das Spiel, der Nervenkitzel
halt sich in Grenzen. Zu viert
kann ,Wie verhext® dagegen
genauso glanzend unterhalten
wie in Vollbesetzung, wobei zu
funft der eigene Einfluss am ge-
ringsten ist.

(ctk)

- i Wi verfext!
* 3R A

»Wie verhext”
ist auch die
Abhangig-
keit von der
Spielerzahl.
Konzipiert ist
das Spiel fur
genau funf
Teilnehmer.
Sind weniger
dabei, muss
die Karten-
zahl pro
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In der richtigen Runde ist ,Wie verhext* sehr gut. Nun kann sogar Kniffel in der richtigen
Runde Spald bereiten, aber im vorliegenden Falle muss man auf diese Plattitlide zuriick-
greifen, denn wie kaum ein anderes Spiel wird ,Wie verhext” von den Rahmenbedingungen
geprégt. Das geht bei der Spielerzahl los und reicht lber die Kenntnis von Spiel und Karten
bis hin zur Bereitschaft, ausgespielte Karten mit theatralischem ,Nein, ICH bin es!* auf den
Tisch zu pfeffern. Auch ist das Spiel nichts fiir Planer und Strategen, die langfristige Pléne
aushecken méchten und unerwartete Wendungen lieber meiden. Sind die Bedingungen
allerdings perfekt, ist es ,Wie verhext“ auch. Dann paart sich ein pfiffiges Stichspiel mit at-
mosphérisch umgesetztem Thema mit der Lust am Pokern und Argern. Doch der Spal ist
filigran und muss nicht in allen Runden ziinden. Was bleibt ist ein gutes Kartenspiel fiir nicht
alle Spielertypen, das ein ganz kleines bisschen an ,Ohne Furcht und Adel” erinnert. Das
war 2000 auch zum Spiel des Jahres nominiert. Und hat den Titel nicht bekommen.

,Wie verhext!” ist bisher das Spiel im Spielejahr 2008, das in mir den héchsten Wieder-
spielreiz ausgeldst hat. Vielleicht liegt es daran, dass ich auch gerne pokere. Aber ich mag
einfach Spiele, bei denen ein hohes Mal3 an Interaktion mit den Mitspielern erfolgt. Hier ist
meine Aufgabe in jeder neuen Runde, diese einzuschétzen und meine eigene Planung dar-
auf aufzubauen. Will ich bewusst eine Kartenrunde auf Niederlage spielen, um dann gleich
darauf meinen Trumpf sicher durchzubekommen? Oder baue ich darauf, zumindest viele
der ,So sei es“-Funktionen durchzubekommen? Natiirlich wird dieses bei wachsender Spiel-
erzahl immer schwieriger. Aber das macht flir mich den Reiz aus und so ist ,Wie verhext!*
bisher mein Spiel des Jahres.
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Jede Menge Luft

Mit ,Wie verhext® zeigt Alea einmal mehr, dass man gern viel zu grol3e
Kartons nimmt, um kleine Spiele zu verpacken. Es erscheint in der mitt-
leren der drei Alea-Reihen, obwohl selbst die Kartons der ,kleinen Reihe*
mehr als genug gewesen waren. Wenn man das Material zusammenlegt,
passt es in die Packung eines Kartenspiels. Wir haben das mit ,Handels-
fUrsten® von Pegasus ausprobiert - es passt. Wahrscheinlich missen wir
dankbar sein, dass Spiele nicht in Umzugskartons geliefert werden. Denn
vermutlich glauben auch einige Kunden, dass mit der KartongroRe nicht
nur der Preis, sondern auch die Spielqualitat steigt.
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