Vier mal Vier

Ein schnelles Spiel zum Kombinieren und Taktieren fir zwei Spieler ab 10 Jahren
von Wolfgang Panning

|. Spielmaterial:

16 verschiedene Bausteine in vier Farben
4 Tafeln

1 Spielregel

Il. Spielziel:

Zug um Zug bauen zwei Spieler eine Mauer, bestehend aus vier Steinen in der Breite
und vier Steinen in der Hohe.

Jeder dieser Steine hat auf zwei gegenuberliegenden Seiten je eine von vier verschie-
denen Formen eingefrast.

Der Spieler, dem es gelingt waagerecht, senkrecht oder diagonal eine Reihe mit vier
gleichen oder vier verschiedenen Formen zu bilden, gewinnt das Spiel.

ll. Spielvorbereitung:

Vor der ersten Partie empfiehlt es sich, die Bausteine einmal genau zu betrachten.
Jeder Stein ist einzigartig, gehorcht aber gleichzeitig einer strengen Systematik. Sie sind zu-
dem so gestaltet, dass man von oben erkennen kann, welche Formen sich auf beiden Seiten
befinden. Da es im Spiel sehr auf das Erkennen der Formen ankommt, sollte flir ausreichend
gute Lichtverhaltnisse gesorgt werden.

Die Steine werden auf die in Form und Farbe entsprechenden Felder der Tafeln ge-
stellt. (Abb. 1) . e —
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Die verschiedenen Formen
sind nach ihrer Gestaltung
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Mauer verbaut.
Die Tafeln sollen zu jeder
Zeiteinen Uberblick tiber

die Steine geben. Siehe auch
Sie mussen daher von Regelabschnitt
beiden Spielern gut ein- ,Spielende und Wertung"

gesehen werden kénnen.



IV.Spielablauf:

Es wird ein Startspieler bestimmt.

Dieser nimmt einen Stein von einer beliebigen Tafel und stellt
ihn in der Mitte zwischen sich und seinem Gegner auf.

Er richtet den Stein so aus, dass er die gewéahlte Form betrach-
ten kann, die andere Form zeigt automatisch zu seinem Ge-
genuber. (Abb.2)

Danach ist der Gegenspieler an der Reihe.

Jeder neue Stein muss in gleicher Ausrichtung direkt neben
oder auf einen vorhandenen Stein gesetzt werden. (Abb.3)
Man kann entscheiden, ob man in die H6he oder in die Breite bauen
machte.

In der untersten Reihe miissen die Steine immer in einer geschlosse-
nen Reihe verbaut werden. Ab der zweiten Reihe ist man dazu nicht
mehr gezwungen.

Zug um Zug entsteht zwischen beiden Spielern eine Mauer mit bis zu vier Steinen
nebeneinander und maximal vier Steinen Ubereinander.

Beim Errichten der Mauer ist folgende
FARBREGEL zu beachten:

In jeder waagerechten und senkrechten Reihe
darf nur ein Stein jeder Farbe verbaut wer-
den. (Abb.4)

Der Spieler, der nicht am Zug ist, achtet darauf, dass
sein Gegenspieler die Farbregel einhalt. | || [
Ein falsch gesetzter Stein wird auf seine Tafel zu- o
. . . . . Abb. 4 Beispiel:
ruckgestellt und der gleiche Spieler ist noch einmal Diese Steine diirfen
an der Reihe, nicht gesetzt werden.




Beispiel 1

Der dunkelrote
Stein ist der letzte
Stein, der gesetzt
werden kann. Ein
weiterer Stein
verletzt in jedem
Fall die Farbregel.
Es bleiben 5
Steine Ubrig!

Die Farbregel kann dazu fihren,
dass durch die Wahl einer Farbe die
Mauer nicht vollendet werden kann
und Steine ubrigbleiben:

Beispiel 2

Abb.6: In der zweiten waagerechten Reihe fehlen ein gelber und ein oranger Stein.
Wird der gelbe Stein auf den dunkelroten Stein der untersten Ebene gestellt. Kann auf dem
orangen Stein der untersten Reihe nicht mehr gebaut werden. Der waagerecht fehlende
orange Stein ist senkrecht nicht erlaubt. (Die Mauer wird aus maximal 13 Steinen beste-
hen kénnen.)

Wird dagegen der gelbe Stein auf den vorhandenen orangen Stein gesetzt, kann die zweite
Reihe komplett errichtet werden.

Hinweis: Dieses Beispiel erlangt in der Profiregel eine besondere Bedeutung.

Fur jeden Spieler soll nur die eigene Seite einsehbar sein.
Informationen Uber die Gegenseite erschlieRen sich Uber Oberseiten sichtbarer Steine in der
Mauer und Uber die Tafeln.



V. Spielende und Wertung

V. |l. Die Viererreihe

Sobald auf einer Seite der Mauer waagerecht, senkrecht oder diagonal betrachtet
eine Viererreihe, bestehend aus vier gleichen Formen oder den vier verschiedenen
Formen, entstanden ist, endet das Spiel sofort.
Verbliebene Steine werden nicht mehr verbaut.

« Der Spieler, der den letzten Stein gesetzt Letzter Stein
hat, gewinnt, wenn nur auf seiner Seite
eine Viererreihe entstanden ist.

« Da mit jedem Stein auch auf der Gegen-
seite eine Form platziert wird, kann eine
Siegbedingung ungewollt beim Gegen-
spieler erfiillt werden. In einem solchen
Fall hat dieser gewonnen.

« Der Gegner gewinnt ebenfalls, wenn in

einem Zug Viererreihen auf beiden Seiten
gebildet werden.

V.2. Die Dreierreihen

Sollte der letzte mogliche Stein in der Mauer ___],_ e )
verbaut sein und es ist keine Viererreihe ent- VI i I [ ] [W
standen, erhalten die Spieler fiir jede waage- S o
recht, senkrecht oder diagonal zusammenhan-
gende Reihe dreier gleicher Formen je einen
Punkt.

Der Spieler mit der hdchsten Punktzahl gewinnt.

Abb.8 VIERERREIHE

Beispiel einer Wertung:

Der orange Stein wurde zuletzt verbaut.
Es entstanden zwei Viererreihen, (Das
die Siegbedingung doppelt erflllt ist,
Ein Unentschieden ist moglich. ist ohne Bedeutung!)
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Abb. 9 DREIERREIHEN

Es ergeben sich vier Reihen mit je drei gleichen Formen und somit insgesamt vier Punkte.

EinTipp!

Wer nach einer zuvor festgelegten Anzahl von Partien einen Gesamtsieger ermitteln méchte,
sollte folgende Punktewertung ausprobieren:

Fir einen Sieg durch Viererreihe(n) gibt es pauschal 7 Punkte.

Der Unterlegende bekommt fur jede Dreierreihe einen Punkt. (Jede Viererreihe beim Ver-
lierer wird ebenfalls mit einem Punkt gewertet, aber nur, wenn sie aus gleichen Formen
besteht.)

Bei Partien ohne Viererreihe erhalt jeder seine fur Dreierreihen erhaltenen Punkte notiert.
Der Spieler, der die htchste Punktzahl erreicht, gewinnt.

(Der Startspieler sollte natirlich bei jeder neuen Partie wechseln.)

VI. Die Profiregel:

Beachte: Die Profiregel sollte wirklich erst ausprobieren, wer mit der Grundregel
genugend Erfahrung gesammelt hat.

Die Intervention:

Erkennt ein Spieler, dass durch den gerade vom Gegner gesetzten Stein die Mauer
nicht komplett erstellt werden kann, darr er Einspruch erheben und die Ricknahme
des letzten Steines verlangen.

Der Stein wird auf seinen Platz auf der Tafel zuriickgestellt. Der Spieler, der ihn gesetzt hat, ist
weiter an der Reihe. Er muss weder den gleichen Stein nehmen noch an gleicher Stelle bauen.



Sollte ein Spieler nach seinem Zug selbst erkennen, dass durch seinen gerade gesetz-
ten Stein die Wand nicht vollendet werden kann, darf er diesen nur mit Erlaubnis
seines Gegners zuriicknehmen.

Der Zeitraum, in dem interveniert werden kann, endet sofort, wenn der nachste Spie-
ler einen Stein gesetzt hat. Ein vorletzter oder noch &lterer Zug kann nicht beanstan-
det werden.

Die Mauer wird nicht korrigiert und in jedem Fall aus weniger als 16 Steinen beste-
hen.

Sollte eine solche Situation von einem Spieler festgestellt werden, sagt er dieses sei-
nem Gegenspieler an.

Ab jetzt darf keine Intervention mehr ausgesprochen werden.

Die Intervention:
Abb. 10: Diese Situation ist aus der Abb. 6
bereits bekannt. Es darf interveniert werden!

Abb.11 : Indem Beispiel gibtes 6 Mdglich-
i keiten firr die Farbwahl eines Steines.

VII. Schlusswort:

Wer es gerne noch etwas schwieriger méchte, dem sei das Weglassen der Tafeln
empfohlen.
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