Spielverlauf die fehlenden Legeformen
wieder in den Vorrat zuriickgegeben
werden.

Spielende
Wer sein Quadrat zuerst voll belegt hat,
beendet das Spiel.

Punkiwertung

Jede im Quadrat gelegte Form zahlt 1
Punkt. Die im Reservefeld verbliebenen
Legeformen werden als Minuspunkte ab-
gezogen. Der Spieler, der die Spielrunde
beendet hat, erhalt zusatzlich 5 Punkte.
Die erreichten Endpunktzahlen werden
notiert.

Gewinner

Wer nach der festgesetzten Anzahl von
Spielrunden die hdchste Punktzahl er-
reicht hat, gewinnt.
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Spiele in einheitlichem, handlichem Klein-
format. Besonders praktisch flir die Reise
oder als originelle Mitbringsel Spiel-
material meist aus stabilem Kunststoff.
Auch flir kleine Spielerrunden geeignet.
Die Serie enthédlt Spiele, bei denen ge-
schickte Taktik, rasches Erkennen einer
Spielsituation und vorausschauende Be-
rechnung zum Sieg flhren.

Fiir Leute, die Spaf3 am Denken haben!

quadrata

Wirfelspiel flir 2 - 4 Personen

Von Karl Friedrich

Ravensburger Spiele Nr. 602 5 305 6
Spielmaterial: 4 Legetafeln, 45 Legefor-
men, 1 Wirfel

Diese Spielform ist neu; sie erscheint
hier erstmals. In einer ungewothnlichen
Mischung von Woirfelglick und Strate-
gie verlangt jeder Wurf eine neue Ent-
scheidung.

Spielgedanke

Ziel des Spieles ist, das Quadrat auf der
Legetafel mit den durch Wiirfeln gewon-
nenen Legeformen ganz auszufillen und
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dabei eine mdglichst hohe Punktzahl zu
erreichen. Da jede Legeform in der End-
wertung — unabhé&ngig von ihrer Augen-
zahl — nur einen Punkt z&hlt, missen
die Spieler versuchen, die Quadrate mit
moglichst vielen kleinen Legeformen zu
flillen.

Vorbereitung

Die Legeformen werden zuerst nach
ihrer Augenzahl sortiert und in das Un-
terteil der Schachtel als Vorrat gelegt.
Jeder Mitspieler erhalt eine Legetafel,
die in ein Quadratfeld mit einem kleine-
ren Innenquadrat und ein schmales Re-
servefeld geteilt ist. Bei 2 Spielern muB
das grofie Quadrat, bei 3 und 4 Spielern
das kleinere Quadrat ausgeflllt werden.
Bei 3 Spielern wird auBerdem der Vor-
rat an Legeformen um 1 Einer-, 2 Zweier-,
2 Dreier-, 2 Vierer-, 1 Flinfer- und 2 Sech-
serformen verringert.

Danach wird die Zahl der Spielrunden
festgelegt (z. B. 3, 5 oder 10).

Spielverlauf

Es wird im Uhrzeigersinn gewiirfelt.

Wer zuerst eine 6 wiirfelt, beginnt. Es

herrscht Zugzwang. Der Spieler muB

nach jedem Wurf eine der gewiirfelten

Augenzahl entsprechende Legeform be-

wegen, wobei er unter folgenden Mog-

lichkeiten wéhlen kann:

a) Entnahme aus dem Vorrat an einen
beliebigen Platz in sein Quadrat oder
— sofern die Legeform im Augen-
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blick nicht in seinen Plan paBt — in
sein Reservefeld.

b) Entnahme aus seinem Reservefeld
in sein Quadrat oder zuriick in den
Vorrat.

¢} Enthnahme aus seinem Quadrat in
sein Reservefeld oder zurlick in den
Vorrat.

d) Umlegen der Legeform innerhalb des
Quadrats an einen anderen Platz.
Es ist jedoch nach einem Wurf nur je-

weils einer dieser Zige erlaubt.

Befindet sich eine Legeform mit der

gewdlrfelten Augenzahl weder im Vorrat

noch im eigenen Reservefeld, so kann
sie der Spieler aus dem Reservefeld
eines beliebigen Mitspielers nehmen.

Befindet sich die Legeform auch nicht in

den Reservefeldern der Mitspieler, so

kann sie aus dem Quadrat eines belie-
bigen Mitspielers ,geraubt” werden.

Wichtig: Das ,Raubern” ist erst erlaubt,

wenn die gesuchte Legeform
weder aus dem Vorrat noch aus
einem Reservefeld genommen
werden kann.

6 als Joker

Sind alle Legeformen einer Augenzahl
aus dem Vorrat genommen, so gilt die
Wiirfelzahl 6 fiir den Rest des Spieles
als Joker. Der nachste Spieler und alle
folgenden Spieler kdnnen mit einer ge-
wirfelten 6 eine Legeform beliebiger
Augenzahl nach den in a) bis d) gege-
benen Mdglichkeiten bewegen. Diese
Regelung bleibt in dieser Spielrunde
auch dann bestehen, wenn im weiteren
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