forma

Brettspiel fiir 2 oder 4 Personen
Von H. J. Geesink
Ravensburger Spiele Nr. 602 5 203

Spielmaterial: 1 Spielplan, 4 X22 Legeformen in 4 verschiedenen
Farben, 4x355 Markierungssteine in 4 verschicdenen Farbern.

25 graue Hindernissteine, 1 weiller Hindernisturm

Ein neuartiges, hier erstmals erscheinendes Brettspiel, bei dem vor
allem die ungewshnliche Gestaltung seiner Legeformen auffillt.
die auf der unterschiedlichen Zusammenstellung gleichgrofler
Quadrate beruht.

Spiclgedanke
Es gilt, diese sehr verschiedenartigen Gebilde mit sicherem Blick
auf dem Spielplan so zu placieren, daf3 méglichst viele Gewinn-
punkte gesammelt werden. Ein spannender Wettkampf. der dazu
zavingt, den Uberblick iiber standig wechselnde, oft bizarr an-
mutende Zusammenstellungen aus geometrischen Formen zu be-
wahren.

Vorbereitung

Jeder Spieler wihlt die Legeformen und Markierungssteine einer
Farbe und legt sie offen, auch fir die Mitspieler {iberschaubar, vor
sich hin. Bei 4 Spielern erhilt jeder Teilnehmer Legeformen und
Markierungssteine einer Farbe. Bei 2 Spielern erhilt jeder Lege-
formen und Markierungssteine zwei verschiedener Farben, also 2 X
£2 Legeformen und 2x 55 Markierungssteine. In diesem Fall sind
die beiden Farben jedes Spielers gleichgeschaltet, d.h. er verfihrt
mit seinen Legeformen so, als ob es sich nur um eine Farbe handeln
wiirde.

Spielbeginn
Es wird ausgelost, wer das Spiel beginnt. Der Spieler, der anfingt,
16st zundchst die grauen Hindernissteine auseinander und verteilt
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sie (es kénnen, aber miissen nicht alle Stejne sein) und den weiBen
Hindernisturm nach eigenem Ermessen auf die Quadrate des Spiel-
planes. Der Hindernisturm darf nicht gegen den Spielfeldrand
gesetzt werden. Hindernissteine und Hindernisturm diirfen sich
nicht gegenseitig beriihren. Dann eriffnet er das Spiel und legt
eine Legeform auf die Spielfeld-Quadrate. Die Legeformen kénnen
sowohl mit jhrer Vorderseite als auch mit ihrer Riickseite auf dem
Plan abgelegt werden.

Spielverlauf
Danach legen die anderen Spieler reihum ebenfalls immer je eine
Form auf das Spielfeld. Dabei kénnen alle Spieler frei entscheiden,
welche Formen sie auf welche Spielfeld-Quadrate legen wollen.
Jeder Spieler darf Jedoch die in die frejen Spielfeld-Quadrate passen-
de Legeform nur nach derm Augenschein aus seinem Vorrat wihlen,
d.h. er muB} mit sicherem Blick abwigen, welche Form wohin paft.

1S3
werden. Die Walil eines anderen Platzes wilhrend des Legens ist
nicht erlaubt. Pafit die Legeform nicht in die vorgesehenen Spiel-

feld-Quadrate, so darf der Spieler eine andere Form aus seinem
Vorrat nelimen, muf3 Jedoch die falsche Form beiseite legen und
darf sie im weiteren Spielverlauf nicht melyr einsetzen. Ilat er das
zweite Mal wieder falsch gewdhlt, so muB er diese Legeform eben-
falls aus dem Spiel nehmen und setzt aus.

Bei der Wall seiner Legeformen sollte der Spieler auch auf die noch
nicht eingesetzten Legeformen seiner Mitspieler achten, damit er
diesen nicht einen unfreiwilligen Vorteil »zuspielt*.

Ziel des Spreles ist es, durch geschicktes und planvolles Legen der
Formen maglichist viele Gewinnpunkte zu sammeln,

Punktwertung
Gewinnpunkte gibt es:

1. Fiir jede Legeform auf dem Spielfeld: 1 bis 5 Punkte

Jede Legeform besteht aus einem oder mehreren (nicht markierten)
Quadraten. Die Zah] der Quadrate bestimmt den Punktwert der
einzelnen Legeformen. Ver 7. B. eine aus vier Quadraten bestehende
Form auf das Spielfeld legt, erhilt somit vier Punkte gutgeschrieben
(Abb. 1).
Ein Satz Legeformen einer Farbe besteht aus 2 Formen mit einem
Quadrat, 1 Form mit 2 Quadraten, 2 Formen mit je 3 Quadraten,
5 Formen mit Je 4 Quadraten und 12 Formen mit je 5 Quadraten
und z&hlt insgesamt 90 Punkte.
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2. Fiir das Einschlieflen eines freien Spielfeld-Quadrats:

10 Punkte
Der Spieler kann ein freies Spielfeld-Quadrat an allen vier Seiten
mit seinen Legeformen einschlieBen. Schlieft der Spieler mit seiner
Form eine oder mehrere offene Seiten eines Quadrats, das an den
anderen Seiten von Legeformen der Mitspieler und/oder Hindernis-
steinen und/oder dem Spielfeldrand umschlossen ist, so gilt auch
dieses Quadrat als von ihm eingeschlossen (Abb. 2). Der Spieler be-
setzt die von ihm eingeschlossenen Quadrate mit den Markierungs-
steinen seiner Farbe. Im gunstigen Fall kann ein Spieler mit einer
Legeform mehrere Quadrate einschlieflen; jedoch diirfen die ein-
geschlossenen Quadrate nicht aneinandergrenzen. Hindernissteine
und freies Quadrat diirfen aneinander angrenzend eingeschlossen
werden.

3. Fiir das EinschlieBen eines Hindernissteines: 10 Punkte
Hindernissteine gelten dann als eingeschlossen, wenn sie auf allen
vier Seiten von den Legeformen und/oder Markierungssteinen einer
Farbe bzw. an 2 oder 5 Seiten von den Legeformen einer Farbe und
an der 5. oder 4. Seite vom Spielfeldrand eingeschlossen sind (Abb. 3).
Der Spieler dieser Farbe besetzt dann die Hindernissteine ebenfalls
mit seinen Markierungssteinen. (Beim Spiel mit 2 Personen gelten
die Legeformen des einzelnen Spielers als eine Farbe.)

4. Fiir den Bau einer Briicke: 50 Punkte

Eine Briicke ist gebildet, wenn ein Spicler mit seinen Legeformen
eine durchgehende, weder von Hindernissteinen noch von anders-
farbigen Legeformen unterbrochene Verbindung von einem Spiel-
feldrand zum gegeniberliegenden Spielfeldrand hergestellt hat
(Abb. 4). Die Legeformen miissen sich dabei an den Seiten beriih-
ren; die Verbindung an den Ecken der Legeformen geniigt nicht.
Die auf dem Spielfeld oder auf den Hindernissteinen liegenden
eigenen Markierungssteine konnen in den Briickenbau mit einbe-
zogen werden. Sie gelten in diesem Fall als Legeformen. Gelingt es
einem Spieler, mehrere Nord-Siid-Briicken (oder Ost-West-Briicken)
mit Legeformen einer Farbe zu bilden (beim Spiel mit 2 Personen
gelten die Legeformen des einzelnen Spielers als eine Farbe), so
diirfen diese Briicken kein einziges Farbquadrat gemeinsam haben.
Eine Nord-Siid-Briicke und eine Ost-WWest-Briicke mit Legeformen
einer Farbe diirfen ein einziges F: arbquadrat gemeinsam haben.

5. Fiir das EinschlieBen des Hindernisturmes: 50 Punkte
Der Hindernisturm gilt als eingeschlossen, wenn ein Spieler die
letzte(n), offene(n) Seite(n) des Turmes einschlieft. Die anderen
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Sciten des Turmes ksnnen sowohl durch andersfarbige Legeformen

und/oder Markicrungssteine umschlossen sein.

Spielende
Das Spiel ist beendet, wenn alle Quadrate des Spielfelds besetzt sind
oder kein Spieler mehr eine in die noch freien Spielfeld-Quadrate
passende Legeform besitzt.

Abrechnung

Die Gesamtpunktezahl eines Satzes Legeformen betrdgt 90 Punire,
Bei der Abrechnung zihlt man daher am besten erst seine ) linus-
punkte (Werte der beiseite gelegten und librig gebliebenen Formen)
und zieht diese von 90 ab, bzw. bei zwei Spielern von 180. So erhilt
man auf einfachste Weise die fiir die auf dem Spielplan unterge-
brachten Formen erzielten Gewinnpunkte und braucht dann nur
noch Markierungssteine und Briicken seiner Farbe und evtl. den
Turm zu zihlen und zu bewerten.

Gewinner
Der Spieler mit der héchsten Punktzahl hat das Spiel gewonnen.
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