Kleinverlage sind sozusagen das Salz in der Suppe in
der Spieleszene. Und auch die Knobelritter schatzen nicht
nur Spiele von den Marktftihrern, was sich nattrlich in
ihrer ,,Hall of Games* niederschlagt. Und so gelang diese
Spiel von Jean du Poel in unsere Ruhmeshalle....

Fragen Sie einmal den
Mann auf der Stral3e nach der
bekanntesten Filmszene. Ich
bin mir ziemlich sicher, dai
90 % aller Befragten das Wa-
genrennenausdemFilm"Ben
Hur" nennenwerden. Das pak-
kende Quadrigen-Rennen im
Circus von Antiochia mit dem
erbitterten Zweikampf vom
Juden Ben Hur gegen seinen
ehemaligen Freund, den ro-
mischen Tribun Messala, ist
noch immer einer der Hoéhe-
punkte der Filmgeschichte.
Wen wundert's da noch, daf}
auch ein Spiel den berihmten
Titel "Ben Hur" tragt.

In dem bei "fagus" er-
schienenen Spiel wird dieses
Wagenrennen von zwei bis
sechs Spielern simuliert. Das
Spielmaterial ist wirklich von
allerbester Gute: Ein grof3er
Kunstlederplan, derdaszuum-
rundende Oval zeigt; die un-
terschiedlichsten Karten und
Kartchen aus dickem Papier;

funfverschieden lange
Streckenmesser aus
Holz; zwei Wirfel und -
vor allem - sechs wun-
derschone, grol3e
Streitwagen aus Holz.
Alles vom Autor Jean
du Poel, seines Zei-
chens Diplomdesi-
gner, selbst gestaltet.
Da will man sofort ein-
tauchen in diese Spiel-
welt. Also hurtig einen
Wagenlenker ausge-
wahlt (Ben Hur, Messala oder
dennichtminder gefahrlichen
Byzantiner, Athener, Sidonier
oder Korinther?), die Quadri-
gaanden Start gestelltund los
geht's mit einer Trompeten-
fanfare.

Bewegt werden die
Streitwéagen jedoch nicht mit
den Wirfeln, sondern mit Hil-
fe der "Tempo"-Karten. Die
Karten kdnnen funf verschie-
dene Werte aufweisen: +1+, |1,
+11+, 111 oder +111+, welche wir
auch auf den finfverschieden
langen Streckenmessern fin-
den. Um den Vorgang der
Bewegung zu verstehen, ist
es sinnvoll, ein Beispiel zu zei-
gen. Also: Wir spielen die Kar-

te "II" und nehmen uns den
entsprechenden Strecken-
messer. Dieses Holzplattchen
setzen wir nun genau vor un-
seren Streitwagen. Dadurch,
daR der Sockel, auf dem unser
Streitwagen steht, auf beiden
Seiten abgeschragt ist, kann
man das Plattchen nach Belie-
ben bis zu 30 Grad nach links
oder rechts ausrichten. Da-
nach nimmt man den Streit-
wagen und setzt ihn vorne an.
Auch hiererlaubtdie Abschra-
gung des Sockels eine Rich-
tungsanderung bis maximal 30
Grad. Wir haben uns nun, weil
der Streckenmesser 11" gleich
lang ist wie unser Streitwa-
gen, um genau 2 Langen vor-
wartsbewegt, dieserklartauch
die rémische "2". Das "+" wie
bei "+I11+" bedeutet noch eine
halbe Lange zusatzlich, in die-
sem Falledreieinhalb L&ngen.

Dieses relativ freie Be-
wegenseiner Figurenaufdem
Plan ist das eigentlich Innova-
tive des Spiels. Es gibt keine
vorgegebenen Felder oder
Punkte! Das Wortchen "rela-
tiv" soll uns allerdings sagen,
dal’ es dennoch gewisse Ein-
schrankungen gibt, denn na-




turlich mussen die Quadrigen
im Circus Runden drehen und
dirfen dabei auch weder die
auliere, noch die innere Be-
grenzung berthren. Es han-
delt sich - wie wir aus dem
Film wissen - schlie3lich um
massive, hohe

schen"und"Rempeln”werden
dabei mit den Wirfeln ausge-
tragen. Wer die hohere Zahl
wurfelt (Tempo-Karten mit
Hufeisen kdnnen das Wirfel-
ergebnis modifizieren), ge-
winnt. Beim Peitschen muf

Kurvenradius unterschéatzt
hat, mit seinem Gespann an
der Wand, ein ander Mal muf
ein Wagen wegen allzuvieler
Defekte mittenim Rennen auf-
geben. Wie dies? Normaler-
weise kann man nach dem
Ausspielen einer
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Wande, und wer l\
dort in so hohem _

Temporeinfahrt.....
Bumm! Erschwert
wird die Aufgabe
nichtnur durch die
engen Kurven, son-
dernauchdadurch,
daf} man nicht vor-
her probieren darf, ob man
mit einem gewéhlten Strek-
kenmesser auch tatsachlich
noch die "Kurve kratzt".

Und damit noch nicht
genug, hat man zudem noch
mit den nicht zimperlichen
Mitstreitern um den Sieg zu
kdmpfen. Wer gesehen hat,
mit welchen Gemeinheiten
MessaladaBen Hur zugesetzt
hat, mit Peitschen, Rempeln
und sogar dem Ansagen der
Radspeichen, der kann sich
vorstellen, dal es im Spiel

der Unterlegene sein Gefahrt
beim néchsten Zug lediglich
Richtung nachste Mauer hin-
ziehen. Beim Rempeln hinge-
gen kann die unterlegene Fi-
gur sogar einige Langen nach
hinten fallen. Hier istauch ein
kleiner Kritikpunkt anzumer-
ken, denn es gibt keine Regel,
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ebenfalls nicht gerade fried-
lich zugeht. "Gepeischt" wird,
wenn sich zwei Streitwédgen
bertuhren. "Gerempelt" wird
hingegen, wenneiner der Spie-
ler mit seiner Quadriga unbe-
dingt am Vordermann vor-
beiziehen will (direkt tGber
dessen Streitwagen). "Peit-

die es verhindert,
dal? auf diese Weise
ein Spieler gleich
mehrmals "gerem-
pelt" wird, und da-
durch eventuell von
vorne nach ganz hin-
ten durchgereicht wird.

Bei all diesem Unbill ist
es kaum verwunderlich, daR
der eine oder andere Wagen-
lenker das Ziel gar nicht er-
reicht. Mal klebt einer, der
allzu rasant die Kurve ge-
schnitten hat oder einfach den

Karte eine neue
Karte nachziehen.
Dabei kann man
sich von einem
der beiden Stapel
"Tempo normal”
oder "Tempo ris-
kant" bedienen,
ihre Bedeutung
erklart sich wohl von selbst.
Unglucklicherweise verdie-
nen nicht alle Karten die Be-
zeichnung "Tempo-Karten".
Essind vielmehr "Unfall"-Kar-
ten, kleine unvorhergesehene
Zwischenfélle, die jedem Ren-
nen seine besondere Wiirze
verleihen. Ihre Auswirkungist
zwar immer gleich,
aber die witzigen
Texte des Autors
Jean du Poel verdie-
nen eine Erwah-
nung. Einige Bei-
spiele gefallig? "Ta-
lisman vergessen”,
"Hufeisen abgekriegt" oder
"Zuviel Promille". Man wirft
dann einen Wirfel, wurfelt
man eine der angegebenen
Zahlen, passiert der "Unfall".
Das heif3t 1 x Aussetzen und -
schlimmer noch - man darf
keine Karte mehr nachziehen.
Hatman keine Karten mehr,....
eh schon wissen!

Man sollte es nicht glau-
ben, aber nach einer vorher
vereinbarten Anzahl von Run-
den (ein weiterer Vorteil des
Spiels ist die frei wahlbare



Spieldauer) erreicht
tatsachlich eine Qua-
driga das Ziel, welche
selbstverstandlich
vielumjubelt und mit
Lorbeeren Uberhauft
wird. Aber vielleicht
war das ja nur eines
einerganzen Serievon
Rennen, so nach ei-
nem Meisterschafts-
prinzip, aber das kon-
nen sich die Spieler jederzeit
selbst ausmachen. Spannend
ist so ein "Ben Hur"-Wagen-
rennenallemal, ob kurze Strek-
ke oder langere, ob nur ein
Rennen oder gleich mehrere.
Aulerdem ist das Ganze au-
Berst stimmungsvoll und mit
viel Liebe zum Detail und vor
allem hochwertigen Material

- '1_
L}
T

umgesetzt. Inunserem Spiele-
klub wird "Ben Hur" daher
seit vielen Jahren immer wie-
der gerne ausgepackt.

Und doch mul3 ich eine
Kritik anbringen: Die Spielre-
gel. Sie ist - wie bei fast allen
Spielen des Oldenburger
Diplomdesigners-sehr unvoll-

Info-Box
Titel: Ben Hur
Art: taktisches Rennspiel
Autor: Jean du Poel
Spieler: fir 2 bis 6 Spieler
Alter: ab 10 Jahren
Verlag: fagus Spiele
Jahr: 19?77
Dauer: 1 bis 2 Stunden
Preis: nicht mehr erhaltlich

- standig und kompli-

ziert, ja ich wirde sa-
gen, so holprig wie das
Oval im Circus von
Antiocha. Aber was
soll's: Damit muf3 man
beiKleinverlagenrech-
nen, da bleibt wenig-
stens mehr Platz fur ei-
gene Regel-Interpreta-
tionen.
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