


FRAMEWORK

Ein Plattchen-Legespiel fiir 1-4 Personen von Uwe Rosenberg.

Ersatzteilservice: Du hast ein Qualitatsprodukt gekauft. Falls ein Bestandteil fehlt oder ein anderer Anlass zur Reklamation besteht, wende dich bitte an uns:
www.pegasus.de/ersatzteilservice. Wir winschen dir viele unterhaltsame Stunden mit diesem Spiel. Dein Pegasus Spiele Team.



Spielmaterial

120 Rahmenplattchen
1 Beutel 1 Ubersichts-/Lagerkarte

‘ Spielanleitung
88 Spielsteine

(je 22 in 4 Farben) 1 Spielanleitung

Der Spielaufbau

Hier erklaren wir den Spielaufbau und -ablauf fiir 2 bis 4 Personen.
Die Soloregeln findet ihr am Ende dieser Anleitung.

Nehmt euch jeweils die 22 Spielsteine einer Farbe und legt sie vor euch ab.
Werft alle Rahmenplattchen in den Beutel.

Hinweis: Ist dies eure erste Partie Framework, konnt ihr eine kiirzere Kennenlernpartie spielen,
indem alle je 4 der eigenen Spielsteine in die Schachtel zurlcklegen.

Ihr kdnnt diese Regel auch nutzen, um unerfahreneren Personen im Spiel einen kleinen Vorteil
zu verschaffen. Die jiingste Person beginnt und nimmt den Beutel an sich.




Die Plattchen

Grundsatzlich findet ihr auf den Plattchen bis zu zwei verschiedene Informationen.

Rahmen: Es gibt 5 unterschiedliche Rahmenfarben. Auf den Plattchen sind O bis 3 Farben abgebildet.

keine Farbe 1 Farbe 2 Farben 3 Farben

Aufgaben: Jedes Aufgabenfeld besteht aus einer Farbe und einer Zahl. Durch das Anlegen weiterer
Plattchen konnt ihr diese Aufgaben erfillen.

Die Farbe der Aufgabe definiert, welche Rahmenfarben ihr anlegen solltet.

Die Zahl zeigt euch an, wie viele Rahmen der entsprechenden Farbe mindestens waagerecht und/oder
senkrecht angrenzend liegen mussen, um die Aufgabe zu erfllen.

Auf den Plattchen sind 0 bis 3 Aufgabenfelder abgebildet.

kein Aufgabenfeld 1 Aufgabenfeld* 2 Aufgabenfelder 3 Aufgabenfelder

*Beispiel: Um diese Aufgabe zu erfiillen, miissen 3 graue Rahmen angrenzend zu diesem Pldttchen anliegen.

Hinweis: Wie viele und welche Aufgabenfelder du auf dem Plattchen erledigen mochtest,
ist ganz dir Gberlassen. Es gibt hier keine vorgegebene Reihenfolge.
(Ausnahme: (@) » ‘@) ; siehe Die Aufgaben auf S. 8).



Spielverlauf

Es gewinnt, wer von euch als Erstes alle eigenen
Spielsteine auf den Rahmenplattchen der
personlichen Auslage platzieren kann.

Wer den Beutel hat, zieht eine bestimmte Anzahl
an Plattchen und legt diese offen in die Mitte des
Tisches. Diese Auswahl nennt sich das Angebot.

Zieht zu Beginn jeder Runde ein Plattchen
mehr aus dem Beutel, als Personen am Spiel
teilnehmen. Bei 2 Personen zieht ihr also
3 Plattchen, bei 3 Personen 4 Plattchen usw.

Beginnend bei der Person, die den Beutel hat,
wahlen nun alle von euch nacheinander reihum
im Uhrzeigersinn 1 beliebiges Plattchen aus dem
Angebot und bauen es sofort in die personliche
Auslage ein. Dabei muss jedes Plattchen (mit
Ausnahme des ersten Plattchens, das ihr in einer
Partie nehmt) unmittelbar waagerecht oder
senkrecht an ein bereits ausliegendes Plattchen
angrenzen. Ein Plattchen ausschlieflich diagonal
zu bereits ausliegenden Plattchen anzulegen,

ist nicht erlaubt!

Die Person, die die Runde begonnen hat, erhalt
auch noch das letzte Plattchen — also insgesamt 2.
Auch dieses muss sie sofort in die eigene
personliche Auslage einbauen. Sie darf nicht
darauf verzichten, dieses zusatzliche Plattchen
zu nehmen und es einzubauen. Auch darf sie mit
dem Einbau des ersten Plattchens nicht warten,
bis sie weiRk, welches Plattchen sie am Ende der
Runde bekommt.

Anschliefend wird der Beutel um einen Platz im
Uhrzeigersinn weitergegeben. Bereitet eine neue
Runde vor, indem ihr wie gerade beschrieben
Plattchen aus dem Beutel zieht.




Die Aufgaben erfullen

Ihr erfullt eine Aufgabe, sobald mindestens so
viele Rahmen in der Farbe waagerecht und/oder
senkrecht anliegen, wie es die Aufgabe fordert.
Dabei zahlt die Farbe des Rahmens, auf dem
die Aufgabe abgebildet ist, immer mit, falls
vorhanden!

Sobald ihr eine Aufgabe erfiillt habt, legt
ihr 1 eurer Spielsteine darauf. Der Zahlenwert
der soeben abgedeckten Aufgabe hat fur den
weiteren Spielverlauf keine Bedeutung mehr.

Hinweis: In den Beispielen in dieser Anleitung
sind die Spielsteine zur besseren Visualisierung
neben den Aufgaben platziert. Deckt beim
Spielen die erfiillten Aufgaben mit eurem
Spielstein komplett ab.

Wichtig: Es zahlen nicht nur die direkten
Nachbarrahmen. Zahlt alle Plattchen mit
mindestens 1 Rahmen der gleichen Farbe
zusammen, die waagerecht und/oder senkrecht
zueinander benachbart sind. Alle Plattchen in
einer solchen Kette helfen euch bei der Erfullung
einer Aufgabe, sofern mindestens eines von
ihnen zum Aufgabenplattchen benachbart ist.

In diesem Beispiel sind folgende Aufgaben erfiillt:

6 braune Rahmen (mittig, 2. v. I.)
3 griine Rahmen (mittig, 3. v. I.)
3 braune Rahmen (mittig, ganz rechts)

Die Aufgabe ,,8 braune Rahmen” (mittig, 2. v. 1.)
ist nicht erfiillt, da die beiden braunen Rahmen
rechts oben keine direkte Verbindung zur
Aufgabe haben.




Einige Hinweise

Im Spielverlauf konnt ihr jederzeit prifen, ob ihr
eine eurer Aufgaben erfullt habt.
Legt dann 1 eurer Spielsteine darauf.

Aufgrund der farblichen Ketten, die ihr bilden
konnt, kann es passieren, dass ihr mit dem
Anlegen eines Plattchens am einen Ende eurer
Auslage eine Aufgabe am anderen Ende eurer
Auslage erfillt. Daher solltet ihr auch Aufgaben
in groBerer Distanz im Blick behalten und Gber-
prufen, ob sie vielleicht schon erfillt sind.

Es ist erlaubt, Plattchen probeweise zu nehmen,
anzulegen und sie danach wieder zurtick ins
Angebot zu legen.

Sobald ihr euch aber entschieden und ein
Plattchen angelegt habt, darf es nicht mehr an
eine andere Stelle eurer Auslage verschoben
werden. Es ist nicht erlaubt, Plattchen in fremde
Auslagen zu legen.

Ihr solltet ein wenig Abstand zwischen euren
Auslagen lassen, damit jederzeit klar ist,
welches Plattchen in welche Auslage gehort.

Ihr durft Plattchen beliebig drehen. Ihre Aus-
richtung hat keinen Einfluss auf das Spiel.

Wir empfehlen euch, die Plattchen so anzulegen,
dass ihr die Zahlen gut lesen konnt.




Die Aufgaben

Jede dieser Aufgaben erfordert mindestens so viele waagerecht und/oder
senkrecht angrenzende Rahmen in der entsprechenden Farbe, wie jeweils
angegeben. Es gibt keine vorgeschriebene Reihenfolge, in der die Aufgaben
erfullt werden miissen und es miissen nicht alle von ihnen erfillt werden.
Eine Aufgabe wird mit einem Spielstein abgedeckt, sobald sie erfiillt ist.

Diese Aufgabe erfordert 6 waagerecht und/oder senkrecht angrenzende
Rahmen der abgebildeten Farben in beliebiger Kombination. Es konnen also
z. B. 2 gelbe Rahmen und 4 griine Rahmen genutzt werden. Wichtig ist
jedoch, dass beide Farben jeweils eine direkte Verbindung zur Aufgabe haben.
Es ist ebenfalls erlaubt, nur Rahmen einer der beiden Farben zu verwenden.
Im spateren Verlauf kdnnen auch die beiden anderen Aufgaben noch erfillt
werden, wenn die Anzahl der angrenzenden Rahmen 9 oder 12 erreicht.

Diese Aufgabe erfordert mindestens 4 waagerecht und/oder senkrecht
angrenzende Rahmen in 1 der abgebildeten Farben. Es diirfen nur Rahmen
der einen oder der anderen Farbe verwendet werden. Eine Kombination
beider Farben ist nicht erlaubt.

Diese Aufgabe erfordert, dass zunachst die erste Aufgabe erflllt wird,
ehe die zweite, leichtere Aufgabe erflllt werden kann. Das bedeutet nicht,
dass ihr nicht schon einen Rahmen in der Farbe der zweiten Aufgabe anlegen
dirft, bevor die erste Aufgabe erfillt ist. Aber auf die zweite Aufgabe darf
erst ein Spielstein gelegt werden, wenn auch die erste Aufgabe erfillt ist.



Spielende

Das Spiel kann auf zweierlei Arten enden:
1. Wer den letzten eigenen Spielstein auf eine erflllte Aufgabe legt, gewinnt das Spiel. Es endet sofort.

2. Sobald ihr die letzten Plattchen aus dem Beutel zieht, bricht die letzte Runde an. Die Plattchen aus
dem Angebot werden noch wie gewohnt angelegt. Dann endet das Spiel. Alle diirfen noch einmal
Uberprifen, ob sie bereits erfillte Aufgaben libersehen haben, und ggf. Spielsteine auf diese
Aufgaben legen.

AnschlieBend werden die verbleibenden, nicht platzierten Spielsteine gezahlt.
Wer die wenigsten Spielsteine Ubrig hat, gewinnt das Spiel.

Bei Gleichstand geht das Spiel unentschieden aus.

Beispiel: Das Spiel endet, nachdem alle Pldttchen verteilt sind. Nach der Wertung
bleiben in diesem Fall 4 Spielsteine (ibrig.




Nimm dir den Beutel mit allen Plittchen und 22 Spielsteine einer Farbe. Lege auBerdem die Ubersichts-
karte mit der Lagerseite nach oben vor dir ab.

Es gelten die bekannten Regeln. Erfille 22 Aufgaben, sodass all deine Spielsteine auf den Rahmen-
plattchen vor dir liegen.

Das Solo-Spiel

Ziehe ein Plattchen nach dem anderen aus dem Beutel. Entscheide fir jedes Plattchen,

* ob du es direkt in deine Auslage legen méchtest

oder

¢ ob du es lagern mochtest. Falls du dich daflir entscheidest, es zu lagern, lege das Plattchen auf ein
freies Feld auf deiner Lagerkarte. Du kannst dort maximal 2 Plattchen gleichzeitig lagern. Gibt es kein
freies Feld, kannst du kein Plattchen lagern. Du darfst ein gelagertes Plattchen in einem spateren Zug

in deine Auslage legen, anstatt ein Plattchen aus dem Beutel zu ziehen.
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Sobald deine 22 Spielsteine auf den Rahmenplattchen liegen, endet das Spiel. Fiille deine Auslage so weit
mit Plattchen aus dem Beutel auf, dass eine Flache entsteht, die aus 5x5 Plattchen besteht. Lege sie mit der
Rickseite nach oben aus. Hast du bereits ein entsprechend groRes Raster vor dir ausliegen, liberspringe
diesen Schritt. Die Anzahl an Minuspunkten besteht dann aus allen ausliegenden Plattchen, die liber dieses
5x5-Plattchen-Raster hinausgehen. Dabei spielt es keine Rolle, ob Spielsteine auf den Plattchen liegen.

Je weniger Minuspunkte du hast, desto besser ist dein Ergebnis. Dein vorrangiges Ziel ist es, auf einen
moglichst niedrigen einstelligen Punktwert zu kommen.

Hinweis: Falls du die Herausforderung etwas schwieriger gestalten mochtest, kannst du die Lagerflache auf
1 statt 2 Plattchen verringern oder die Lagerkarte zuriick in die Schachtel legen und ohne Lager spielen.

Beispiel: 8 Pldttchen liegen aufSer-
halb des 5x5-Pldttchen Rasters.
Das ergibt 8 Minus-Punkte.
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