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PUnct

Verbindungsspiele - Spie-
le, bei denen eine Verbin-
dung zwischen Seiten oder
Punkten auf dem Spielplan
zu schaffen ist - gibt es zu-
hauf, so viele, dass ihnen
ein eigenes Buch gewid-
met wurde (Connection
Games von Cameron
Browne, AK Peters, 2005).
Es kennt mehr als 200 Aus-
pragungen dieser Spielart,
deren bekannteste Alex
Randolphs TwixT sein
diirfte. Doch scheint
das Potenzial noch
immer nicht ausge-
schopft.  Jiingstes
Beispiel: PuncT.

iel des Spiels ist,

zwei einander ge-
gentiberliegende
Rénder eines grofien
Sechsecks miteinan-
der zu verbinden. Die
Spielsteine, mit de-
nen diese Verbin-
dung zu bauen ist,
sind flach und bede-
cken jeweils drei der
Spielfelder, die die
sechseckige  Flache
ausfiillen. Wer am
Zug ist, hat zwei
Moglichkeiten. Ent-
weder bringt er einen
neuen Stein ins Spiel.
Die drei Felder, die er
dabei besetzt, liegen
in gerader Linie oder
im Winkel hinterei-
nander, oder sie bil-
den ein Dreieck. Oder
aber er bewegt einen
schon frither einge-
setzten Stein. Diese
Bewegung zu erkla-
ren nimmt den meis-
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ten Raum in der Spielanlei-
tung ein.

Von den drei Feldern, die
ein Spielstein bedeckt, ist je-
weils eines mit einem
,Plnct” besonders gekenn-
zeichnet — auf dem Spiel-
stein, versteht sich. Wird der
Stein nun gezogen, muss der
Piinct exakt in einer geraden
Linie bewegt werden. Ein
Sechseck bietet dafiir sechs
Moglichkeiten. Der Stein

selbst darf am Ende um 60
Grad oder ein Vielfaches da-
von gedreht werden, solan-
ge nur der Pilinct nicht von
seiner Zuglinie abweicht.
Damit man beim Ausprobie-
ren nicht den Uberblick ver-
liert, woher der Spielstein
urspriinglich kam, umfasst
das Spielmaterial noch einen
Hilfs-Piinct.

Eine Bewegung kann auch
auf anderen Spielsteinen en-

den. Auch dabei spielt der
Piinct eine besondere Rolle.
Er darf ndmlich immer nur
auf eigenen Steinen liegen,
die restlichen Teile des Spiel-
steins dagegen diirfen auch
gegnerische Steine bede-
cken. Durch dieses Uberbau-
en fremder Steine werden
aufgebaute  Verbindungen
unterbrochen, denn nur
wenn sich aus der Vogelper-
spektive betrachtet eine li-
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ckenlose Verbindung zwi-
schen zwei Spielplanrdn-
dern erkennen lasst, ist das
Spielziel erreicht.

Der Knackpinct

Es ist wohl der Piinct, der
manchem den Zugang zum
Spiel erschwert. Dabei ist es
eigentlich nicht so schwer zu
verstehen. Nur miissen halt
zundchst viele Worte darii-
ber verloren werden, welche
Zige erlaubt sind und wel-
che nicht. Das erledigt die
Spielanleitung akribisch und
in gewohnt knochentrocke-
ner Art. Und sie riickt auch
nicht gleich mit den kom-
pletten Spielregeln raus, son-
dern erkldrt zundchst das
,,Basis-Spiel”. Vom vollstan-
digen ,Standard-Spiel” un-
terscheidet es sich allerdings
nur minimal.

Im Standard-Spiel ist das
Zentrum des Spielplans fiir
neu einzusetzende Spielstei-
ne tabu (im Basis-Spiel gilt
diese Einschrankung nur fiir
den ersten Zug des Startspie-
lers). Auflerdem gibt es eine
zweite Siegmoglichkeit. Hat
zum Spielende — wenn alle
Steine im Spiel sind — noch
niemand eine Verbindung
geschafft, gewinnt, wer die

meisten Felder im Zentrum
besetzt. Diese Regel soll ein
Patt verhindern.

Wie alle Denk- und Taktik-
spiele fiir zwei stellt sich der
rechte Spielspaff nur dann
ein, wenn beide Kontrahen-
ten etwa gleich gut spielen.
Zum Gliick braucht es nur
ein oder zwei Partien, um
ein Gespiir fiir das Gesche-
hen zu entwickeln, was aller-
dings nicht heifit, dass man
danach schon ein guter Spie-
ler ist. Es gilt, seine Spielstei-
ne so auf das Brett zu brin-
gen, dass sie eine gute Aus-
gangsposition fiir spétere
Bewegungsziige haben. Kal-
kuliert man dann noch die
mogliche Drehung der Stei-
ne ein, ist es fiir den Gegner
schwer, eine mogliche Be-
drohung vorherzusehen.

Die Ausstattung des Spiels
verdient die Bestnote 10. Die
Spielfelder des Spielplans
sind ausgestanzte Locher
(wohlgemerkt: ausgestanzt,
nicht nur vorgestanzt; der
Kunde muss also nicht, wie
sonst tiblich, den Restmiill
selbst entfernen!). In die Lo-
cher passen Ausbuchtungen
unter den Spielsteinen, so-
dass sie auf dem Spielplan
nicht mehr verrutschen. Und
da die Spielsteine — aus Ba-
kelit! — an der Oberseite Aus-
sparungen haben, verrut-

222222222222 222222222222 2222 2222 2222222222 2 4 KRITI K

schen sie auch nicht, wenn
man sie aufeinander legt.
Das wurde perfekt durch-
dacht!

Keine Ausrede,
zugreifen!

Sie haben schon Twixt?
Sie haben schon HEex von
Piet Hein? Sie haben schon
Ta YU von Niek Neuwahl?
Sie haben sogar das leider
langst vergessene HAVAN-
NAH von Christian Freeling?
Wenn Sie diese Spiele lieben,
kaufen Sie sich trotzdem
auch PoNct! Es wird Thnen
gefallen. Das Versetzen be-
reits eingesetzter Spielsteine,
das Uberbriicken und Unter-
brechen gegnerischer Ver-
bindungen bringt neue und
duflerst reizvolle Aspekte in
die altbekannte Spielidee.
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Titel:

Verlag: Don & Co

Autor: Kris Burm

Grafik: Lu'cifer

Spieler: 2

Alter: ab ca. 10 Jahren
Dauer: ca. 20 — 40 Minuten
Preis: ca.25€

Kritiker Spielreiz
KMW ... ... ........... 9
Conrad ................ 9
Hardel ................. 9
Pelek* ................. 7
Ruschitzka** ........... 8

* Deutlich weniger elegant als
die Highlights YinsH und Dvonn.

** Der Zugang zu diesem Spiel ist
deutlich schwieriger als bei den
anderen der Reihe - was den
SpielspaB fur Geubte nicht trabt.
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