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SPECTRUM ist ein Spiel der rasdren Entsdreidung, das ein
hohes Maß ah Konzentralion erlordert. Zu iedem Zug isl ein
Farbcode vorgegeben. Dem Geschid( des Spielers ist es
überlassen. mit Hille dieses Codes das Besle aus der Silua-
tion zu macfien, um möglicirsi rasch vorwärls zu kommen.
Für2bis5Personen.

Spie rege:
1. Leqen S e d e puzzleartigen Te le des Spielfeldes so in

einander, daß sie genau zusar.menpassen.
2. a) Spielen 2 Personen, werden sechs gelbe und sechs

blaue Kegel in die entsprechend farbigen Randmarkie-
rungen auf der schnralen Seite des Spielbreites ge
slellt. (Die in d e Slartpunkte gedrucklen Buchslaben
haben bei 2 Spielern keine Bedeulung.)

b) Spielen 3 Personen, werden fünf b aue, iünf rote und
{üni ge be KegeL wie fo gt in die Slartpunkte auf der
langen Seiie des Spie leldes geste li:
5 gelbe Kegel aul die ge ben Fe der,
5 b aue Kegel auJ die blauen Felder,
5 rote Kege aui die roten Felder.
(Dle Numerierung hal in diesem Falle keine Bedeu-
lung.)

c) Spielen 4 Personen, werden ieweis drel Kegel aLrl
der Schmalseite aufseslel t; und zwar
qe b auf d e Startpunkle (a),
b au aul (b),
rot auf (c)
und grün aui (d). (Die Farben n den Slarlmarkierun-
gen haben be 4 Spielern keine Bedeutungl)

d) Spielen 5 Personen, werden leweils drei Kegel auf der
Breitse te aufgestelLli und zwar

qelb aui 1, b au auf 2, rot aui 3 qrün auf 4 und v o eil auf 5.

3 Die Plättchen rnii den Farbcodes werden verdeckt und ge-
mischt um das Spie brett gelegt.

4 Der ersle Spieer - Reihenlolge ergibl sich aus den Ke-
geln von links nach rechts dreht ein beliebiges Plätt-
chen !m. Die Farbenreihenfolge ist von oben (Spitze)
nach unten zu lesen. ln dieser Reihenlolge sind benach-
barie Felder des Spielbrettes zu belreten. Der Spieler
kann wäh en, mii weichem seiner Kegel er ziehen will
Gezogen w rd jeweils - dem Farbcode fotgend - ins
Nachbarie d vorwärts, seiiwärls, rückwäris oder in jeder
Richtun9 dagonal. Auch beim ersten Zug atsovom
Slarlpunki weg darf bereits diagonal Sezogen werden
wenn es lt. Farbcode noiwendig wird. Beispie.

oben

äuf die lehlende Farbe slößt. Von dori aus nruß er den
Zug fortselzen, ndem er auf die nächste Farbe lt. Farb'
code ziehl. lst die lehlende Farbe in der Geraden nicht
enlha len, so wird der Kegel in das nächstliegende freie
(auch fremde) Starlfeld zurückgeselzt; von dort aus muß
weitergezogen werden. lalls aLri dem Farbcode noch Far
ben enthailen sind.
Fehlt bereils die erste Farbe des Codes lür alle Steine
des Spielers, so nruß derjenlge Kegel, der bereits am
nächslen an der Ziellinie sleht, in ein dem betreffenden
Spieler gehörendes ireies Starlleld zurückgeseizt werden.

8. Die Kegel müssen über das Spielfeld zu Zielpunklen mit
gLeicher Kennzeichnung wie die Sta(felder gebracnt wer
den. Welcher Kegel auf wechem Zielpunkl stehi, spieli
keine Rolle, sof€rn nur am Ende des Spiels alle Kegel
eines Spielers aui den Starlpunkten entsprechenden Ziel-
punkten unlergebracht sind. Ein Kegel kann nur dann ein-
rücken, wenn vorher vier Farbabschnilte gezogen , urden.
E n Zielpunkl erselzl also die fünlte Farbe im Code. (ln
den Zielpunkl darf vom Feld aus auch diagonal einger!ckt

Lediglich die lelzien beiden Kegel eines Spielers können
dem Farbcode Jolgend . auf kürzestem Weg einrük'

ken wenn mindeslens eine Farbe weil qezogen wurde.
g. Wer as ersler alle Kegel in sejnen Zielpunklen hat, hat

gewonnen. Die übrigen Plälze ergeben slch aus dem Ab-
stand der Kegel zur Ziellinie. Oder es wird weilergespielt,
bis alle Kege eingeräumt sind, um die weilere Reihen-
fo ge zu ermitleln.

l0.Solten alle Code-Blätlchen verbraucht sein. bevor das
Spiel beendet lst, werden die abgelegten Code-Blättchen
gemlscht und nochmals verwendet.

Das Spielenthäll
1 viertelligen Spielplan, 6 blaue Kegel. 6 gelbe Kege
5 rote Kegel,3 grüne Kegel,3liLa Kegel

Bei Verpacl<ü.qslehleh erhallen S e koste.los Ersalz, wenn S e d.n
(o.lroll2enel mir Fehleran9abe e rsdlcl<en an:

W helm Heyne Venag, 3 Mlncn.n 2, Postlactr 20 12 04

Dieses Spiel wurde von dem crcativeleam
Tom Werneck / Ftank Ullmann, lnstitut t'ür
I nf a tm al ia nsmet hod i k, M ü nch e n, ex k I usiv

lüt die Reihe Heyne-Taschen Spiele enlwickelt.

Es gibl bereils 8 Heyne-Taschen-spiele. Oenk- und Span-
nungsspiele tür Erwachsene im Taschenbuchlormat zu
Tascfienbudrpreisen. Erhälllidr im Buchhandel und in Spiel-
warengesdrälten.

PHALANAX. Eln Breilsp el lür 2
Personen Au, einem qüadrali-
schen AreaL müssen die Gegner

ununrerb.oclrene
Linie von 4 Sle nen zu b den

TOPOLOGIK lst ein Spie lLir zwe
oder v ar Personen. Es e orderl
P anunqsqeschlck udd raschesan
p4sen an d e Stralegic des Ge§

aLOcKADE lst eln spie lLlr2 PeF
sonen be dem jeder Spieler ver
suchl d.. anderen so n dre Enge
zu t.eiben daß e. bewegunOS-

CANYONT E I reizvol cs 2-Perso
nen-Spie Jeder Sp eler versuchl
möglichst rasch das gegnerlsche
Fe d z! besel2en. Donh n ge anql
er aber nur durcn die beiden Ca-
nyons, dio.uch d.r Geq.er be

ATTACXE isl ein spanne.desSlra
teAie Sp el fi,r 2 P€rsonen, das
auf malhemalischen Geselzmä0 q
ke len aulbaul. DerAnqrelfer ka.n
die B!rg au, versctiedene.Weg€n
atlackieren, der Verte d qer ver
scnanzl s ch in serner Aurg und
schne del dem Anqrei,erdieRück-
zuqsmöq ichke ten ab.

wOBT-WEXEL: Ein Sp el iLir 2 bls
6 Personen. Aus wen Oen Buch
slaben werden Worte gebildel
d e s ch sländlg durch Auslalsch.
durch Ei.lüg€n durch Enlnehmen
oder durch t-lmstel en von B!ch-

CONTACTIC: eii lasz nlerende.
Spiel ,ür zwel Personen. Man ba
henschl das Soiel schon necl
wen oen M nulen obwoh es au!
nFr i'n),m:ihpm:r'r .lps como,r.
ters enlwlcket wurde.

SPECTRUM isr ein Spiel lLir2 b s

5 Pe.sonen Es q lt qescn ckt hLr
de. Farbkombi.al o.enzujoig €
ren, um d e Sleine äm schnellsl.n
über das Spie ield zu bringen

unten

Der Spieler konnle seinen Kegel vier Schritte vorwärts
bringen.

5. Wenn der ersle Spleler einen se ner Kegel gezogen hat,
wird das Farbcode Plältchen belseite gelegl, und der
nächste Spie er st an der Reihe, ein Farbcode-Plällchen

l\,4 t den be seite gelegten also verwendeten und des-
halb aussortie(en Farbcode-Plättchen wird ein Slapel
geblldei, der während des Spie s keine F!nktion mehr hal

6 Lst ein Feld bereits durch einen eigenen oder fremden Ke
gel besetzt so kann es nicht belreten werden; und zwar
aLch nicht lediglich als Durchgangsleld.

7 Es müssen a le ianf Farben des Codes gezogen werden.
Ka'rn ein Spieer seiner Kegel nur so bewegen, daß er
damit an Boden verlerl, so muß er diesen Zug trotzdem
tun. Kann ein Sp eler nicht al e Farben eines Codes zie-
lren, so muß er von der leizten. laut Farbcode erre chlen
Farbe in gerader Linie R chtung Start zurückziehen, bis er


