
Die Spieler sind Gurus und ver-
suchen möglichst viele Anhän-
ger für ihre Sekte um sich zu 
scharen, und kommen sich mit 
Werbeaktionen in die Quere. 
Gläubige bindet man sich über 
die Säulen des Glaubens, holt sie 
aus der Menge der Passanten vor 
die eigene Bühne und nach der 
Bekehrung ins Sektenzentrum. 

Bekommt man heraus, wer für 
wen predigt, kann man Ankla-
gen aussprechen und Prämien 
kassieren. Ist man am Zug, muss 
man drei Aktionen durchführen, 
Kosten werden mit dem eigenen 
Vermögen bezahlt. Aktionen 
sind den Passanten predigen, 
kritische Zuhörer verscheuchen, 
Zuhörer abwerben oder Zuhörer 

bekehren oder Anklagen und 
die Folgen akzeptieren oder un-
tertauchen. Gewertet werden 
bekehrte Sektenmitglieder und 
das Vermögen. Die Karten auf 
dem Tisch sind in viele verschie-
dene Bereiche aufgeteilt, Bühne, 
Passanten, Skeptiker, Sektenzen-
trum, in den Aktionen werden 
generell Karten zwischen den 
einzelnen Bereichen der Auslage 
verschoben. Falsche Anschuldi-
gungen kosten Schadenersatz 
und man muss eigene Zuhörer zu 
den Skeptikern schicken. Ist die 
eigene Prämie hoch, sollte man 
mit einem Prediger zeitgerecht 
untertauchen, und so die Punkte 
schützen und auch verhindern, 
dass ein anderer Spiele die Prä-
mie kassiert. Vom Thema her ist 
Guru neu, in einem Kartenspiel 
wurde das Thema so nicht abge-
handelt, der Mechanismus erin-
nert mit den Kombinationen aus 
den einzelnen Merkmalen dem 
Untertauchen und Anklagen ein 
wenig an Cluedo. Auf jeden Fall 
ein interessantes Spiel vom The-
ma her, die einzelnen Elemente 
passen gut zusammen.
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GURU
WER LOCKT DIE MEISTEN GLÄUBIGEN AN?

Die Spieler vertreten geheim je 
eine Stromgesellschaft und le-
gen Leitungskarten, um aus den 
farbigen Linien Stromleitungen 
zu legen. Werden Stromverteiler 
verbunden, bekommen die be-
teiligten Gesellschaften Punkte, 
auch der Spieler, der die Leitung 
angeschlossen hat. 
Jeder Spieler beginnt mit 5 Ak-
tionschips und 1 Spezialaktions-

chip, die Leitungskarten werden 
zu einem 7x7 Raster verdeckt 
ausgelegt, die Punktekarten 
sind Zählleiste und werden um 
das Spielfeld ausgelegt, mit dr „0“ 
in einer Ecke, die farbigen Linien 
zeigen zum Spielfeld. 
Die Punktekarten sind die Strom-
verteiler, an denen die die Lei-
tungen beginnen und Enden. 
In seinem Zug kann man eine 

Leitungskarte aufdecken und auf 
einen der beiden freien Plätze 
am Plan legen, oder eine schon 
gelegte Karte drehen, oder eine 
aufgedeckte Leitungskarte mit 
Aktionschip auf den freien Platz 
zu legen oder um zwei aufge-
deckte Leitungskarten mit Akti-
onschip zu tauschen. 
Eine soeben geschlossene Lei-
tung wird mit Energiechips be-
legt, mit Danger markierte Lei-
tungskarten dürfen nur mehr 
mit Spezialaktionschip verändert 
werden. 
Wer die Leitung schließt, notiert 
sich die Punkte, eine Leitung 
muss mindestens vier Karten 
enthalten und darf nicht zwei 
Stromverteiler auf der gleichen 
Planseite verbinden. Bei Spie-
lende deckt jeder seine Farbe 
auf und addiert die Punkte aus 
den Chips mit denen seiner Ge-
sellschaft, der Spieler mit der 
höchsten Summe gewinnt.
High Voltage ist ein nett gemach-
tes Legespiel zu einem aktuellen 
Thema, in der Tradition von Me-
tro, ein Spiel für Anfänger oder 
Familien mit jüngeren Kindern.
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