Als allererstes Spiel kam ,,Pfusch* am 4. Mai 1994 in
unsere ,Hall of Games*. Viele andere Spiele, die zu dieser
Zeit hoch im Kurs bei den Knobelrittern waren, fielen
spater aus der Wertung, das originelle Spiel aus dem
Heidelberger Verlag konnte sich jedoch durchsetzen.

1992 stiel3 ich beim Wie-
ner Spielfest (damals noch im
Wiener Messepalast) in einer
unscheinbaren Ecke zuféllig
auf den Stand des Heidelber-
ger Spieleverlags, dieihr neue-
stes Spiel "Neolithi-Bum" an-
boten. Nachdem uns das Stei-
nehaufen inunseren Spieleab-
enden viel Spald bereitete,
suchteichimdarauffolgenden
Jahrden Stand gezieltauf, und
wurde dort nicht enttauscht.
Gleich zwei neue Spiele, dies-
mal sogar in professioneller
Aufmachung wurden ange-
priesen. "Burp" war der the-
matische Nachfolger von
"Neolithi-Bum", aber mein
Interesse erregte vor allem
"Pfusch”.

Bereits das Material war
auffallend. 45 Holzwdirfel,

Chips, 5 Sichtschirme und 5
kleine Spielplane sind noch
nichts AuRergewdhnliches,
aber Plastillinin 5 Farben und
1 Zahnstocher findet man
nicht in jedem Spiel. Wie der
Name des Spiels schon verrat,
geht'sumdas nichtunbedingt
sehr professionelle Bauenvon
Hausern. Zum ordnungsge-
mallen Bau eines Stockwer-
kes wird solides, aber teures
Grundmaterial bendtigt: Ein
Holzwirfel! Etwas Plastillin
drumherum, und der Bauteil
ist fertig. Doch ein Baulowe
hat ja bekanntlich mit sehr,
sehr hohen Kosten zu kdmp-
fen, was zur Folge hat, daR
beim Baumaterial gespart
werden muf3. Unseritse Bau-
unternehmer stellen aus die-
sem Grunde Bauteile ohne
Holzwurfel her. Bei geschick-
ter Konstruktion féllt es gar
nicht auf, dal3 im Inneren des
Plastillinwurfels gar kein Holz-
waurfel steckt.

Der Spielablauf ist dann
folgender:

1. Kneten: Zuerst formen die
Baumeister hinter inhren Sicht-
schirmen einen Plastillinw(r-

fel, je nach Belieben "solide"
oder "gepfuscht”.

2. Bauen: Dieses Bauele-
ment wird dann auf ein eige-
nes Bauprojektgesetzt. Es gibt
zwei-, drei- und viergeschol3i-
ge Hauser, und erst wenn die
erforderte Anzahl an Etagen
gebaut wurde, ist das Gebau-
defertig. Zu Beginn des Spiels
und nach Fertigstellung eines
Gebéaudes sucht man sich ein
nochfreies Bauprojektaufden
vorhandenen Spielplanenaus.

3. Bestechen: In dieser Pha-
se hat man die Mdglichkeit,
die Bauaufsichtsbehdérde, wel-
che die Geb&ude kontrolliert,
zu bestechen. Jeder Spieler
sucht sich daflir aus seinen
Bestechungschips einen aus
und legt ihn verdeckt vor sei-
nen Sichtschirm. Gleichzeitig
werden die Bestechungschips
aufgedeckt. Wer das wertvoll-
ste Geschenk abgab, be-
stimmt das Téatigkeitsgebiet
des Kontrolleurs in der nach-
sten Phase. Die Aufmerksam-
keiten fir das Bauamt konnen
eine Sektflasche, eine golde-
ne Uhr, ein Scheck, eine Flug-
reise, eine Menge Bargeld
oder gar ein Porsche sein.



Aber auch ein Informant kann
gespieltwerden, der den Kon-
trolleur in dieser Runde eine
zusatzliche Kontrolle vorneh-
men laft.

4. Kontrolle: Der Spieler, der
in Phase 3 am meisten besto-
chen hat, nimmt jetzt den
Zahnstocher an sich und darf
ein beliebiges Stockwerk ei-
nes noch nicht fertiggestell-
ten Gebaudesanstechen. Trifft
der Zahnstocher auf einen Wi-
derstand, wurde vorschrifts-
manig gebaut. Lalkt er sich al-
lerdings ganz durchstol3en,
wurde offensichtlich ge-
pfuscht. Die Folge: Sofortiger
Abrif3 des Gebaudes verbun-
denmitdem Verlustallerauch
solide gebauten Bauteile! Wird
der Pfuscher abermals er-
wischt, muld er zur Strafe ei-
nen seiner Holzwurfel aus der
Reserve abgeben. Beim drit-
ten Mal wird ihm seine Bau-
lizenz entzogen: er scheidet
aus dem Spiel aus!

Das Spiel geht tber 12
Runden, die 12 Monate eines
Jahr représentieren. Im April
wird nicht gebaut (Regen),
wohl macht aber der Kontrol-
leur seine Stichproben. Im
August hingegen wird zwar
gebaut, der Kontrolleur ist
aber auf Urlaub. Am Ende des
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Jahres zahlt jedes Stockwerk
eines fertigen Gebé&udes 1
Million, jedes Stockwerk ei-
nesangefangenen Hauses nur
1/2 Million. Nicht verwende-
te Holzwiirfel (zu Beginn hat
man 9 Stiick) bringen auch
noch je 1 Million. Der Bau-
herr mit der meisten "Knete"
(mit dem meisten Geld) ge-
winntzwar nichtden Fairness-
pokal, aber immerhin das
Spiel.

"Pfusch" istein Spiel aus
der Blutezeit des "Heidelber-
ger Spieleverlages": Geradli-
niges Spielkonzept, witzige

Titel: Pfusch

Art:

Info-Box

Bluff-, Knet- und Bauspiel
Autoren: Harald Bilz, Peter Gutbrod & Rainer Krohn

Spieler: fur 3 bis 5 Spieler

Alter: ab 10 Jahren

Verlag: Heidelberger Spieleverlag
Jahr: 1992

Dauer: 30 bis 45 Minuten

Preis:

vereinzelt erhéltlich (z.B.: Spielerei Wien)

Grafik, gutes Material, ein
bisschen manuelles Geschick,
viel Bluff und Interaktion und
vor allem ein sehr ironisches,
gut umgesetztes Spielthema.
Es ist somit meiner Meinung
nach (und der vieler Knobel-
ritter) absolut empfehlens-
wert, noch dazu, weil dieser
Knet- und Bluffspal® nur rund
dreil3ig Minuten in Anspruch
nimmt.

Leider brachte der Ver-
lag durch interne Streitigkei-
ten kein wirklich gutes Nach-
folgespiel mehr heraus, denn
sowohl"VIP's"von Pilz & Gut-
brod als auch "Soziokum" von
Kréhn sind bestenfalls Durch-
schnitt.
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