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+Was spielen wir denn heu-
te?”

«Ich hab’ hier was Neues:
JusT FOR FUN"

»Hort sich lustig an. Klingt
nach Partyspiel. Zeig’ mal
her!”

Ich zeige es her.

~Oh Gott, was ist das
denn? Hatten die gerade
keinen Grafiker zur Hand?"

~Doch, doch! Das Titelbild
stellt einen engen Bezug
zum Spiel her und verkor-
pert in seiner Schlichtheit
die Linienbildung in ihren
unterschiedlich gerichteten
Auspragungen...”

.Hast Du Fieber?”

.Nein, wieso?”

LLustig sieht das aber
nicht aus!”

«Soll aber SpaB machen.
Steht hier jedenfalls.”

~Kann ich bei dem Cover
kaum glauben. Nun pack’s
endlich mal aus!”

Ich packe es aus.

~Au weia! Wei3t Du, wa-
rum die Schachtel so grof3
ist? Damit sie die Spielregel
nicht falten mussten.”

»Nun hor’ doch mal end-
lich auf zu lastern! Wollen
wir's nun spielen oder
nicht?”

ein Gegeniiber mur-
melt etwas Unver-
standliches, gibt aber end-
lich Ruhe. Obwohl er mit sei-
ner letzten Listerei nicht
ganz Unrecht hat. Das Spiel
hitte gut und gern in der
Z AUBERSTAUBER-Box Platz.
Der Spielplan konnte abs-
trakter nicht sein: sechsmal
sechs grofie Felder, diese
nummeriert von 1 bis 36,
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aber nicht ordentlich fort-
laufend, wie sich das ge-
hort, sondern wild durchei-
nander. Der Autor wird
wissen, ob ein System da-
hinter steckt. Damit man
einzelne Nummern trotz-
dem findet, wurden die ver-
schiedenen Zehnergruppen
unterschiedlich  schattiert,
die 30er sind die dunkels-
ten, die unter 10 die hells-
ten, alles in Blautdnen ge-
halten.

Auf diesem blauen Patch-
work-Parkett spielen wir
VIER GEWINNT. So jedenfalls
beschrieb die Hamburger
Morgenpost das Spiel in ei-
ner Rezension. Da steckt ein
Kornchen Wahrheit drin,
aber eben nur ein Koérnchen.
Wer am Zug ist, setzt einen
Stein auf ein Feld und ,hat

fertig”. Wohin er setzt, darf
er aber nicht frei entschei-
den, sondern muss es sich
von Zahlenkarten auf seiner
Hand vorgeben lassen. Ob
er eine einzelne Karte
nimmt oder zwei, drei, vier
zusammenzihlt, bleibt ihm
uberlassen; der Stein
kommt auf das Feld mit
dem entsprechenden Wert.
Auf diese Weise versucht
man, vier eigene Steine auf
Linie zu bringen, senkrecht,
waagerecht oder diagonal.
Anders als gewohnt, sind be-
setzte Felder nicht von vorn-
herein tabu. Jeder darf {iber-
all hin, auch wenn dort
schon andere, eigene oder
fremde Steine stehen. Aber
nur, wenn man das Feld
kontrolliert, soll heifsen, dort
mehr Steine als andere Spie-

ler stehen hat, zahlt es fiir die
eigene Viererreihe.

Eine andere wichtige Re-
gel: Wer seine Uberlegenheit
auf einem Feld ausbaut,
sperrt damit andere Mitspie-
ler aus. Zwei Spielsteine
Vorsprung reichen aus. Wer
hinter diesem Vorsprung
bleibt, fiir den ist das Feld
endgiiltig  verloren. Das
kann dann schon mal recht
bitter sein, wenn dieses Feld
im Mittelteil einer anvisier-
ten Viererreihe liegt, deren
Endpunkte bereits gesichert
waren.

Aus Zwei mach Vier

Bei Just 4 Fun wird an vie-
len Schauplétzen parallel ge-



kampft. Unmoglich, iiberall
gleichzeitig mitzumischen,
iiberall gleichzeitig zu kon-
tern, {iberall gleichzeitig den
Anschluss zu behalten, je-
denfalls beim Spiel zu viert.
VIER GEWINNT oder Gobang
oder was auch immer man
zum Urvater von Just 4 Fun
erkliren will, sind reine
Zweipersonen-Spiele.  Jiir-
gen P. K. Grunau hat auf ih-
rer Grundlage ein Spiel fiir
bis zu vier Personen entwi-
ckelt. Mehr noch: Unter-
stlitzt durch die grafische
Gestaltung sieht es jetzt so
aus, als sei es primédr ein
Spiel fiir Vier, das man ,zur
Not” auch in kleinerer Beset-
zung spielen kann.

Und tatséchlich bietet JusT
4 Fun den grofiten Spielreiz
erst bei voller Besetzung,
wenn der Konkurrenzkampf
um die einzelnen Spielfelder
am heftigsten ist. Aber wehe,
es sitzt dann ein Griibler mit
am Tisch! Immerhin gibt es
bis zu 15 Moglichkeiten, mit
seinen Handkarten ein Spiel-
feld zu bestimmen, das dann
besetzt wird. Und diese 15
Felder muss man auch erst
mal auf dem Spielplan fin-
den. Denn trotz der opti-
schen Hilfestellung ist JusT 4

Variante gefallig?

Fun nebenbei auch ein Such-
spiel, weil die Felder unsor-
tiert verteilt sind.

Besonders beim Spiel zu
viert kann's vorkommen,
dass das eigentliche Spiel-
ziel, Vier in einer Reihe zu
bilden, nicht erreicht wird.
Dann endet die Partie, wenn
alle ihre Steine eingesetzt
haben. Jetzt kommt die Re-
chenmaschine auf den
Tisch, denn es gewinnt, wer
beim Addieren der kontrol-
lierten Felder die hdochste
Summe erreicht. Was man
wihrend der Partie in seine
Uberlegungen einbeziehen
sollte.

It's cool, man!

Die Spielsteine werden die
Alteren unter uns an Focus
erinnern, vor 25 Jahren -
Spiel des Jahres”. Sie lassen
sich  préchtig {ibereinan-
derstapeln. In Just 4 Fun
sind sie etwas kleiner, weil
bis zu vier davon auf einem
Spielfeld Platz finden miis-
sen. Was auf dem Spielplan
grafisch sehr schon gelost
wurde. A propos Spielplan:
Er wirkt ausgesprochen kiihl

Aufmerksame Leser haben natiirlich langst bemerkt,
dass Just 4 Fun bereits unter dem Titel ,,Mach 4“ als Nr. 71
in der preiswerten Edition spielbox veréffentlicht wurde
(Heft 2/05). Dort wurde ein gewohnliches Bridge-Blatt
als Kartensatz verwendet, deshalb standen nur die Kar-
tenwerte 1-13 zur Verfiigung. Just 4 Fun hat nun speziel-
le Karten, die neben den vierfach vorhandenen Werten 1
bis 12 auch einmal die Werte 13 bis 19 zeigen.

Auch das Spielplan-Layout unterscheidet sich von der
Kosmos-Version. Der Frage nach dem Grund sind wir
nicht nachgegangen, doch brachte sie uns auf die Idee,
dass sich Just 4 Fun auch mit variablem Spielplan spielen
lasst. Sie brauchen 36 durchnummerierte Kartchen, die
Sie verdeckt mischen. Beim Auslegen miissen Sie natiir-
lich darauf achten, dass das 6x6-Raster eingehalten
wird. Ansonsten gilt: Legen Sie, falls moglich, die Felder
so aus, dass nie zwei Karten aus derselben Zehnergrup-
pe senkrecht oder waagerecht nebeneinander liegen.
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und niichtern. Just 4 Fun ist
halt ein abstraktes Spiel.

Bei unserem ,,Greiftest” (-
nach welchem Spiel greifen
die Leute, wenn sie sich eins
zum Spielen aussuchen diir-
fen?) war Just 4 FuN héufig
Schlusslicht. Kam es dann
trotzdem auf den Tisch,
blieb es allerdings selten bei
einer einzigen Partie. Oft
folgte eine zweite, meist
auch eine dritte, und das
nicht nur, weil sich Just 4
Fun so schnell spielt (vo-
rausgesetzt, Griibler haben
Hausverbot). Die Regeln
sind kurz und einfach, damit
ist das Spiel ein idealer Kan-
didat fiirs breite Volk - wenn
es denn nur schoner ver-
packt wére. Ob Intensivspie-
ler Just 4 Fun auf Dauer auf
ihrem Spielplan haben, traue
ich mich nicht vorherzusa-
gen; mit Vorhersagen liege
ich immer falsch. KMW

Just 4 Fun

: Kosmos
Jargen P. K. Grunau
Grafik: Mirko Suzuki, Claus
Stephan
Spieler: 2-4

Alter: ab ca. 10 Jahren
Dauer: ca. 20 - 30 Minuten
Preis: ca.25<€

Kritiker Spielreiz
KMW ... ... ........... 7
Conrad* ............... 6
Hardel ................. 7
Herold ................. 6
HeB,B. ................ 5
HeB,D. ................ 4
Knopf** . .............. 7
Ruschitzka ............. 5

* Zu zweit sehr kurz, aber amu-
sant, zu viert meist zu lang.

** Eine Art strategisches Glucks-
spiel fur schnell mal zwischen-
durch — mit doofem Titel und von
nicht allzu einladender Gestalt.
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