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„Raten und Bluffen“

VERLAG RAVENSBURGER
GENRE PARTYSPIEL
SPRACHE DEUTSCH
SPIELERANZAHL 3 BIS 8 SPIELER
SPIELDAUER 15 BIS 30 MINUTEN
ALTERSEMPFEHLUNG AB 9 JAHREN
EAN 4-005556-264124

Ausstattung / Inhalt: 8 Stirnbänder mit 
Klettstreifen, 20 Klettverschlüsse, 36 Federn, 
20 Geiermarken, 8 Tomahawk-Plättchen
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MEETING DER INDIANER

Pow Wow
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Herstellerseite 
ScriBabs

Immer wieder treffen sich die Stämme zu Beratungen, zu Feiern und – ja auch, um mit-
einander zu spielen!
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Die Groß-
stadt braucht 
St rom und 
bis  zu vier 
Gesellschaften 
sind in der 
Lage, diesen 

auch zu liefern. Ihr übernehmt im 
Geheimen jeder die Rolle eine dieser 
Gesellschaften und versucht, möglichst 
viele Punkte durch das Verbinden von 
Stadtvierteln zu erreichen. Auf dem aus 
81 Feldern bestehenden Spielplan sind 
zunächst nur die Randfelder mit den 
Stadtteilen aufgedeckt und vier spe-
zielle Felder innerhalb des restlichen 
Gebietes. Die anderen Felder werden 
nun von den Spielern umgedreht, 
umgesetzt und vertauscht bis sich voll-
ständige Leitungen von einem Stadtteil 
zu einem anderen ergeben. Die zwei 
verbundenen Stadtteile dürfen nicht 

„Nur keinen Stromschlag kriegen!“

VERLAG POST SCRIPTUM
GENRE BRETTSPIEL
SPRACHE DEUTSCH, ENG., ITAL.
SPIELERANZAHL 2 BIS 4 SPIELER
SPIELDAUER CA. 45 MINUTEN
ALTERSEMPFEHLUNG AB 8 JAHREN

Ausstattung / Inhalt: 84 Karten, 80 Chips, 
4 Punkteanzeiger, Spielanleitung

HIGH VOLTAGE

Der neueste Streich 
von Ravensburger wid-
met sich einem solchen 
Wettstreit: Wer ist der 
geschickteste und schlau-
este Häuptlingsanwärter? 
Um das zu ermitteln, gibt 
es natürlich mehrere Wege, 
aber keiner ist so witzig wie in diesem 
Party- und Familienspiel. Hier muss 
gut geschätzt und ordentlich geblufft 
werden. Es hat ja auch niemand be-
hauptet, dass es leicht ist, zum neuen 
Boss aufzusteigen.

Anleitung zum Häuptling-Werden: Als 
waschechter Indianer das mitgelieferte 
Stirnband umbinden und eine der 
verdeckt liegenden Federn vom Stapel 
nehmen. Diese, ohne sie selbst anzu-
sehen und für alle anderen sichtbar, in 
das eigene Stirnband stecken. Die Fe-
dern sind mit unterschiedlichen Zah-
lenwerten (auch Negative oder Spezi-

Gesellschaftsspiele

alfunktionen wie: 
Alle grünen Federn 
zählen doppelt) 
versehen.  Der 
jüngste Spieler 
beginnt und gibt 

eine Schätzung der 
Summe auf allen Federn ab, wobei 

er den eigenen Wert natürlich nicht 
kennt. Der Nächste muss entweder 
eine höhere Zahl nennen oder die des 
Vorgängers anzweifeln.
Es ist sinnvoll, eine Gesamtzahl, die 
unter der eigenen Vermutung liegt, zu 
nennen. Damit ist man auf der sicheren 
Seite, wenn der Tipp angezweifelt wird. 
Wobei es dann um die tatsächliche Ge-
samtsumme geht und liegt diese gleich 
oder höher, ist ein niedriger Tippgeber 
dabei fein raus. Der Zweifler muss sich 
eine Geiermarke aufs Stirnband heften 
und die nächste Runde beginnt. Liegt 
das Ergebnis aber unter der Schätzung 
des Tippgebers, erhält er den Geier. Bei 

drei solchen Marken 
scheidet man aus. Wer als Letzter übrig 
ist, darf sich als neuer Häuptling feiern 
lassen. Mit Variationen bei der Anzahl 
der Geiermarken kann eine längere 
oder kürzere Spieldauer erzielt werden. 
Und die erweiterte Spielversion – je-
der erhält auch 
einen Tomahawk 
– bringt noch 
mehr Spaß. Die-
ser darf einmal 
pro Runde ver-
wendet werden, 
um dem Tipp des 
Vorgängers zuzu-
stimmen, einen 
Richtungswechsel 
zu  e r zwingen 
oder einem Mit-
spieler eine zweite 
Feder auf die  
Stirn zu verpas-
sen. {JSo}

VORSICHT HOCHSPANNUNG!

High Voltage
Immer wieder treffen sich die Stämme zu Beratungen, zu 
Feiern und – ja auch, um miteinander zu spielen!

auf derselben Seite des Spielplans lie-
gen und die Leitung muss mindestens 
vier Felder lang sein, damit sie auch 
gewertet wird. Sobald eine Leitung fer-
tig ist, werden Spannungsplättchen auf 
die beteiligten Felder gelegt. Dies führt 
dazu, dass diese Felder möglicherweise 
nicht noch einmal verwendet werden 
können. Nachdem alle Felder umge-
dreht, platziert und möglicherweise 
gewertet worden sind, endet das Spiel 
und die Spieler geben die Farbe ihrer 
Gesellschaft bekannt um festzustel-
len, wer die meisten Punkte ergattern 
konnte. Auf diese Weise bleibt es meist 
bis zum Schluss spannend.
„High Voltage“ ist ein nettes Spiel, doch 
mit den Spielplättchen ist es äußerst 
mühsam zu spielen. Da alles aus ein-
zelnen Plättchen besteht, auch der ei-
gentlich fixe Rand und ständig welche 
aus der Mitte entfernt und wieder neu 

gelegt werden, verschiebt sich das 
Spielfeld zusehend. Die Idee mit den 
Spannungsplättchen ist nett und gibt 
dem Spiel eine interessante Wendung. 
Das Spiel selber erinnert sehr stark an 
andere Vertreter dieser Plättchenlege-
spiele wie zum Beispiel „Metro“. 
D i e  Sp i e l r e -
geln liegen auf 
Deutsch, Eng-
lisch und Italie-
nisch bei, wobei 
alle relativ gut 
zu lesen sind, 
obwohl es sich 
hierbei um einen 
italienischen Ver-
lag handelt. Ein 
kurzweiliges und 
denkintensives 
Spiel für jeder-
mann. {JSt}

http://www.scribabs.it/
http://www.ravensburger.de/portal/index,1451245-1451247-1456397-1456398-2800624.html

