Mitdiesem Spielwurde die Serieder ,,Hansim Gllck*-
Spiele und Kleinverlagspiele erstmals seit 9 Spielen been-
det, denn der Stuttgarter Verlag ,,Kosmos Spiele“ ist ein-
deutig den Grol3verlagen zuzuordnen. Dass das Spiel zu
Recht in unsere ,,Hall of Games* aufstieg, beweist die
eindrucksvolle Liste der Auszeichnungen...

GE

Gleich vorweg: Ich has-
se Aufschneiderei. Grol3spu-
riges Auftreten und unbeschei-
denes Verhalten sind mir
hochst zuwider. Und so be-
trachte ich es mit tiefstem
Misstrauen, ja sogar mit Ab-
neigung, wenneinVerlagoder
ein Spieleautor sein Werk als
das"epochalste Spiel des Jahr-
hunderts", einen "Meilenstein
der Spielgeschichte”, die
"innovativste Spiele-
entwicklung des Jahres" u. &.
anpreist. In den meisten Fal-
len sind diese Lobeshymnen
in keinster Weise gerechtfer-
tigt.

Undsowarichauchsehr
skeptisch, alsichden Titel die-
ses neuen Spiels las. "Einfach
genial”... Ist da wieder so ein
selbsternannter Spieleguru
am Werk? Will da wieder ein
Kleinverlag mit Etiketten-
schwindel auf sein Produkt
aufmerksam machen? Der
Spielautor ist niemand Gerin-
geres als Reiner Knizia, der
Protzen eigentlich nicht notig
hat, und der Spieleverlag ist
an und fur sich auch schon so
etabliert, dass er auf unwahre
Ubertreibungen verzichten

kann.Nehmeichmir haltganz
unvoreingenommen einmal
das Spiel vor.

"Einfach™?

Diesem Pradikat kann
ichdurchaus zustimmen, denn
die Spielregeln sind furwahr
nicht kompliziert und inner-
halb weniger Minuten erkléart.
Der Spielplan zeigt ein leeres
Sechseckraster, in dem ledig-
lich in den sechs Ecken je-
weils ein Feld mit einem farbi-
gen Symbol markiert ist. Die-
selben Symbolefindeichauch
auf den Spielsteinen vor, wel-
che die Form von zwei an ei-
ner Kante aneinander gekleb-
ten Sechsecken besitzen. Die
sechs verschiedenen Symbo-
le kommendabeiinallen még-
lichen Kombinationen aufden
Spielsteinen vor. Zu Beginn
ziehe ich zufallig sechs
Stuck aus einem Beutel, die
ich auf meiner Ablage un-
terbringe. Ein Spielzug ist
wirklich ganz simpel: Ich
nehme einen beliebigen
Spielstein aus meiner Abla-
ge und lege ihn beliebig so
auf den Spielplan, dass er
zwei freie Felder abdeckt.
Naturlich versuche ich da-

durch, viele Punkte zu erzie-
len. Die Punkte ergeben sich
aus benachbarten Feldernund
Steinen, die dieselben Symbo-
leaufweisen. Von jeder Spielst-
einhdlfte zdhleichalle entspre-
chenden Symbole zusammen,
die in jeder der funf Richtun-
gen in einer durchgehenden
Reihe anschliel3en. Anfangs
sinddas nurvereinzelte Plnkt-
chen, im Laufe des Spiels sind
aber dann wesentlich mehr
Punkte zuerreichen. Anschlie-
Rend erganze ich meine Abla-
ge wieder auf sechs Spiel-
steine. Einfacher geht's also
wirklich nicht mehr: Einen
Stein legen, punkten, nachzie-
hen, fertig.

"Genial™?

Wenn also alles derart
simpel ist, was soll dann das
Genialeandem Spiel sein?Tja,
Die Punkte allein machen's
nicht. Es bringt ndmlich - bis
auf ein kleines Regeldetail -
Uberhaupt nichts, von einzel-
nen Farben eine Menge Punk-




te zu sammeln. Die Punkte-
tafel, die jeder Spieler bei Spiel-
beginnerhalt,undaufwelcher
die Punkte fur alle sechs Far-
ben getrenntfestgehaltenwer-
den, gehtjaauch nur bis maxi-
mal 18 Punkte. Der Clou liegt
ganz im Gegenteil am
eher gleichmaRigen
Punktenindensechs Far-
ben. Bei Spielende z&hit
fur jeden Spieler nur der
Farbstein mit dem
schlechtesten Wert, und
wer mit diesem die héch-
ste Punktezahl erreicht,
gewinnt. Zugegebener-
malfien eine nicht ganz
leichte Regelung, die
nicht von allen Spielern
gleich verstanden wird,
welcheim Gegenzugaber
viele taktische Mdglichkeiten
bietet. Um nicht ganz dem
Zufallausgeliefertzu sein, darf
man nach dem Legen eines
Steines alle seine Steine aus-
tauschen, wenn man von sei-
ner "schwachsten" Farbe kei-
nen einzigen Stein besitzt.

Das bereits angespro-
chene Regeldetail erlaubt tb-
rigens jedem Spieler, der mit
einem seiner Farbsteine das
letzte Feld ("18") der Punkte-

tafel erreicht, einen sofortigen
Extrazug. So liegt es beim
Spielerabzuwégen, ob essinn-
voller ist, auf Extrazliige hin-
zuarbeiten oder lieber die
schwécheren Farben zu for-
cieren.

"Einfach Genial!"

Reiner Knizia und Kos-
mos Spiele haben diesmal mit
dem Titel nicht zu viel ver-
sprochen. Es ist wirklich
schnell erklart, spielt sich
recht flott und vor allem be-
sitzt es einen hohen Wieder-
spielreiz. Bei den ersten Parti-
en wird der Glicksanteil et-
was hoch eingeschatzt, aber
nach einigen Spielen merkt
man, dass man sehr wohl aus-
gesprochentaktischvorgehen

Info-Box
Titel: Einfach Genial
Art: abstraktes Legespiel
Autor: Reiner Knizia
Spieler: fur 2 bis 4 Spieler
Alter: ab 10 Jahren
Verlag: Kosmos Spiele
Jahr: 2004
Dauer: ca. 30 Minuten
Preis: ca. Euro 30,--
Auszeichnungen: Spiel der Spiele 2004
5. Platz Deutscher Spielepreis ‘04
nominiert zum Spiel des Jahres 04

kann. Man muss aufjeden Fall
immer die Punktetafeln der
Mitspieler im Auge behalten,
deren "Schwachen" (die Far-
ben, bei denen sie wenige
Punkte haben) erkennen und
beinhart ausnutzen.

Ich bin zwar kein ausge-
sprochener Liebhaber ab-
strakter Spieler,aber "Einfach
Genial" geféllt mir wirklich
gut. Ich halte es sogar fur ein
ideales Kaffeehausspiel a la
"Twixt", "Zatre" oder "Domi-
no". Das Material ist schon,
Ubersichtlich und gut durch-
dacht: Die Ablagebanke schut-
zen vor neugierigen Blicken
der Mitspieler, und der Spiel-
plan zeigtunterschiedlich gro-
3e Flachen je nach Spieleran-
zahl. Durch die Symbole ha-
ben Farbenblinde keinen
Nachteil. Alles in allem ein
Spiel,welchesunssichernoch
viel Freude bereiten wird.

—
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