Die sieben Siegel

KRITIK

spielbox

S5
o>

EDER MAL E STICHSPIEL

Ein gutes Spiel ist wie ein
guter Wein, es muss reifen.
- Wow, welch tiefschir-
fende Erkenntnis! Und was
hat sie mit unserem Spiel
zu tun? Eine ganze Menge.
Die Idee dieses Karten-
spiels ist namlich schon

recht alt, wie unsere Zu-
sammenstellung der Vor-
fahren zeigt. Und sie er-
hebt keinen Anspruch auf
Vollstandigkeit.

IE SIEBEN SIEGEL prasen-

tieren sich zunachst mal
als ganz gewdhnliches Stich-
spiel. Nachdem die Karten
verteilt wurden, spielt Vor-
hand eine Karte aus. Die an-
deren mussen Farbe bedie-
nen. Kénnen sie das nicht,
werfen sie entweder eine an-
dere Farbkarte ab oder spie-
len die Trumpffarbe, die fest
vorgegeben ist. Den Stich ge-
winnt, wer den hdchsten

Trumpf gespielt hat. Liegt
kein Trumpf im Stich, ge-
winnt ihn, wer den héchsten
Wert in der zuerst gespielten
Farbe ausgespielt hat. So
weit, so schlicht, so sattsam
bekannt.

und auch was vor dem
Spiel passiert, kennen wir ei-
gentlich schon. Nachdem die
Karten verteilt sind — und es
werden alle verteilt, einen
Talon gibt es nicht — macht

sich jeder Spieler Gedanken,
wie viele Stiche er wohl ge-
winnen wird. Neu ist, dass
es nicht nur auf die Anzahl
ankommt, sondern auch auf
die Farbe. Und das verlangt
eine genauere Kalkulation.
Denn wahrend ich bei ande-
ren Spielen mit Stichansage
durchaus ,,uber den Dau-
men* kalkulieren kann -
geht ein eingeplanter Stich
verloren, kann ich den Ver-
lust vielleicht mit einem an-
deren Stich kompensieren —
fehlt diese Moglichkeit zum
Ausgleich hier.

Vorhersage wird
besiegelt

Die Stiche werden nicht
gleichzeitig, sondern im
Uhrzeigersinn angesagt. An-
gezeigt wird die Vorhersage
mit Pappchips — pardon, mit
Siegeln -, die man sich in
entsprechender Anzahl
nimmt. In jeder Farbe liegen
drei bereit, in der Trumpffar-
be zwei mehr. Das ist knapp
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bemessen. Doch die letzten
in der Runde sind deshalb
nicht im Nachteil. Wollen sie
eine Ansage in einer Farbe
machen, in der die Siegel
ausgegangen sind, nehmen
sie sie einfach den Mit-
spielern weg. Die be-
kommen daflr ersatz-
weise Joker-Siegel.
Gewinnt ein Spie-
ler spéater einen ange-
sagten Stich, dann
gibt er einfach das
entsprechende Farb-
siegel ab. So ist leicht
nachzuvollziehen,
wer seine Vorhersa-

Falle* noch vor sich liegen
lasst, statt sie so schnell wie
moglich abzugeben.
Die Spielanleitung braucht
mehr als sechs Seiten, um
das Spiel zu erklaren, und
hat trotzdem ein Detail
vergessen, das zu Dis-
kussionen fuhrt: Darf
ein Spieler null Stiche
vorhersagen? Wir ha-
ben es zugelassen,
aber nur selten er-
lebt, dass die Vorher-
sage erfullt wurde.
DiE sIEBEN SIEGEL ist
fur uns das bisher
beste aller Stichvor-

Die Vorfahren

David Parlett, Autor von Hase & IGEL, be-
schreibt in The Penguin Book of Card Games (1979) das
Kartenspiel ,,Oh Hell*, das 1937 von Geoffrey Mott-Smith
erfunden worden sein soll. Hier wird mit einem 52er-Blatt ge-
spielt und jeder versucht, exakt so viele Stiche zu gewinnen, wie
er vorhergesagt hat. Parlett kennt das Spiel auch unter den Namen
,»Oh Well“, ,Jungle Bridge* und ,,Blackout“. Als ,,Blackout* be-
schreibt auch Sid Sackson das Spiel in Playing Cards around the World
(1981). Das Buch erschien in deutscher Ubersetzung zunachst bei Hugen-
dubel, spater als dtv-Taschenbuch.

Bereits 1971 hatte Frederick A. Herschler die Spielidee aufgegriffen und
ausgebaut. Bei ihm wurde die Stichvorhersage auf grofen Holzwirfeln
eingestellt, die gleichzeitig als Spielfiguren Uber einen kreuzwortrétselar-

tig gemusterten Spielplan wanderten. Das Spiel erschien unter dem Titel

Bib &BLuFF bei 3M. Abacus brachte es 1997 leicht modifiziert unter dem

Titel CAnyoN erneut auf den Markt.

gen erfolgreich erftlit.
Naturlich verkalkuliert
man sich oft genug, und
das in beiden Richtungen.
Wer mehr Stiche gewinnt
als geplant, bekommt fur je-
den Uberstich ein schwarzes
Siegel, das am Ende Straf-
punkte einbringt. Strafen
gibt es auch, wenn man sein
Blatt Gberschatzt hat und
Siegel Ubrig behalt. Und be-
sonders herbe wird es, wenn
das auch noch Joker-Siegel
sind.

Die Null muss stehen

So ist am Ende nichts zu
gewinnen, sondern nur zu
verlieren. Am besten steht
da, wer null Punkte hat.

Doch das ist noch nicht al-
les. Zum Spiel gehért auch
noch ein Saboteur, eine Fi-
gur, an der die Amigo-Re-
daktion wohl einen Narren
gefressen hat, weil sie ihm
mittlerweile ein  eigenes
Spiel gewidmet haben. Wer
keine Vorhersage machen
will, Gbernimmt exklusiv die
Rolle des Saboteurs und ver-
sucht wahrend des Spiels,
den anderen die Vorhersage
zu verderben. Fur den Sabo-
teur sind Siegel nicht von Be-
deutung, er gibt keine ab
und kassiert keine. Aber je-
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Wieder auf ein reines Kartenspiel reduziert, findet sich die Idee
gleich in mehreren Variationen bei Amigo im Programm, zwei-

mal als Race (1985 und 2000), einmal als WizArDs (1996).
und auch die noch relativ neue FETTE FUNFZEHN
(Winning Moves, 2003) kann ihre Herkunft nicht

verleugnen.

Weitere Fortsetzungen sind

des

schwarze

Siegel eines Mitspie-
lers reduziert die Strafpunk-
te, mit denen der Saboteur
ins Spiel geht. Er muss also
versuchen, den anderen
Spielern mehr Stiche in die
Hand zu spielen, als diese
vorhergesagt haben — natlr-
lich ohne zu mogeln oder die
Regeln zu brechen. Auch der
Saboteur schneidet am bes-
ten ab, wenn er null Punkte
kassiert. Sofern denn ein
Spieler seine Rolle wahlt; es
gibt durchaus Partien, in de-
nen er nicht mitspielt.

Geniale Ergénzung

Zurlck zur Einleitung. Die
Spielidee ist uralt. Doch was
Stefan Dorra an eigenen Ide-
en angeklebt hat, ist genial.
Das giltin erster Linie fur die
Spezifizierung der Vorhersa-
ge auf Farben und die Ab-
wicklung. Originell auch der
Saboteur, auch wenn sich an
ihm die Geister scheiden.

Zu erwarten.

Die ei-

nen halten

seine Rolle fur zu

schwierig, weil er nur davon

profitiert, wenn jemand

mehr Stiche als vorhergesagt

gewinnt, nicht aber, wenn

ein Spieler seine Vorhersa-

gen nicht erfullen kann und
Siegel Ubrig behalt.

Stark oder schwach?

Andere meinen, der Sabo-
teur sollte generell mit funf
statt vier Strafpunkten star-
ten (in der Spielregel wird
das fur das Spiel zu dritt vor-
geschlagen). Dieser Mei-
nung waren auch unsere
Spielrunden, aber da mag je-
der seine eigenen Hausre-
geln aufstellen. Denn die
Punktwertung ist durchaus
ausgekligelt. So wird der
Vorteil, den ein nicht farbge-
bundenes Jokersiegel bringt,
durch die doppelte Straf-
punktzahl wettgemacht. Es
kann sich bose rachen, wenn
man diese Siegel ,fur alle

hersagespiele. Schade
nur, dass Amigo es
nicht in die kleine, preis-
werte Kartenbox gepackt
hat. Als Vorwand muss der
Saboteur herhalten, der
Uberflssigerweise als Papp-
aufsteller mitgeliefert wird.
Ich halte gewdhnliche Stich-
spiele — mégen sie auch ori-
ginell sein — fur Uberteuert,
wenn sie mehr als 10 Euro
kosten. Aber vielleicht bin
ich auch nur altmodisch.
KMW
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