auf die fehlende Farbe st&Bt. Von dort aus muB er den
Zug fortsetzen, indem er auf die ndchste Farbe It. Farb-
code zieht. Ist die fehlende Farbe in der Geraden nicht
enthalten, so wird der Kegel in das nachstliegende freie
(auch fremde) Starifeld zuriickgesetzt; von dort aus muB
weitergezogen werden, falls auf dem Farbcode noch Far-
ben enthalten sind.
Fehlt bereits die erste Farbe des Codes fir alle Steine
des Spielers, so muB derjenige Kegel, der bereits am
néchsten an der Ziellinie steht, in ein dem betreffenden
Spieler gehdrendes freies Startfeld zurlickgesetzt werden.

. Die Kegel missen lber das Spielfeld zu Zielpunkten mit
gleicher Kennzeichnung wie die Startfelder gebracht wer-
den. Welcher Kegel auf welchem Zielpunkt steht, spielt
keine Rolle, sofern nur am Ende des Spiels alle Kegel
eines Spielers auf den Startpunkten entsprechenden Ziel-
punkten untergebracht sind. Ein Kegel kann nur dann ein-
riicken, wenn vorher vier Farbabschnitte gezogen wurden.
Ein Zielpunkt ersetzt also die fiinfte Farbe im Code. (In
den Zielpunkt darf vom Feld aus auch diagonal eingeriickt
werden.)
Lediglich die letzten beiden Kegel eines Spielers kdnnen
— dem Farbcode folgend — auf kiirzestem Weg einriik-
ken, wenn mindestens eine Farbe weit gezogen wurde.

. Wer als erster alle Kegel in seinen Zielpunkten hat, hat
gewonnen. Die Ubrigen Platze ergeben sich aus dem Ab-
stand der Kegel zur Ziellinie. Oder es wird weitergespielt,
bis alle Kegel eingerdumt sind, um die weitere Reihen-
folge zu ermittein.

10. Sollten alle Code-Blattchen verbraucht sein, bevor das

Spiel beendet ist, werden die abgelegten Code-Blatichen
gemischt und nochmals verwendet.

Das Spiel enthélt
1 vierteiligen Spielplan, 6 blaue Kegel, 6 gelbe Kegel,
5 rote Kegel, 3 grine Kegel, 3 lila Kegel

SpielReyel
YPEEUIM

SPECTRUM ist ein Spiel der raschen Entscheidung, das ein
hohes MaB an Konzentration erfordert. Zu jedem Zug ist ein
Farbcode vorgegeben. Dem Geschick des Spielers ist es
iiberlassen, mit Hilfe dieses Codes das Beste aus der Situa-
tion zu machen, um méglichst rasch vorwérts zu kommen.
Fiir 2 bis 5 Personen.

Spielregel:
1. Legen Sie die puzzleartigen Teile des Spielfeldes so in-
einander, daB sie genau zusammenpassen.

2. a) Spielen 2 Personen, werden sechs gelbe und sechs
blaue Kegel in die entsprechend farbigen Randmarkie-
rungen auf der schmalen Seite des Spielbrettes ge-
stellt. (Die in die Startpunkte gedruckten Buchstaben
haben bei 2 Spielern keine Bedeutung.)

Spielen 3 Personen, werden fiinf blaue, finf rote und
funf gelbe Kegel wie folgt in die Startpunkte auf der
langen Seite des Spielfeldes gestellt:

5 gelbe Kegel auf die gelben Felder,

5 blaue Kegel auf die blauen Felder,

5 rote Kegel auf die roten Felder.

(Die Numerierung hat in diesem Falle keine Bedeu-
tung.)

A £ ¢ i Bel Verpackungsfehlern erhalten Sie kostenlos Ersatz, wenn Sie den
Spielen 4 Personen, werden jeweils drei Kegel auf pagkIg

Kontrollzettel mit Fehlerangabe einschicken an:

der Schmalseite aufgestellt; und zwar

gelb auf die Startpunkte (a),

blau auf (b),

rot auf (c)

und griin auf (d). (Die Farben in den Startmarkierun-
gen haben bei 4 Spielern keine Bedeutung!)

d) Spielen 5 Personen, werden jeweils drei Kegel auf der
Breitseite aufgestellt; und zwar
gelb auf 1, blau auf 2, rot auf 3, griin auf 4 und violett auf 5.

. Die Plattchen mit den Farbcodes werden verdeckt und ge-
mischt um das Spielbrett gelegt.

. Der erste Spieler — Reihenfolge ergibt sich aus den Ke-
geln von links nach rechts — dreht ein beliebiges Platt-
chen um. Die Farbenreihenfolge ist von oben (Spitze)
nach unten zu lesen. In dieser Reihenfolge sind benach-
barte Felder des Spielbrettes zu betreten. Der Spieler
kann wéahlen, mit welchem seiner Kegel er ziehen will.
Gezogen wird jeweils — dem Farbcode folgend — ins
Nachbarfeld vorwarts, seitwdrts, riickwérts oder in jeder
Richtung diagonal. Auch beim ersten Zug — also vom
Startpunkt weg — darf bereits diagonal gezogen werden,
wenn es It. Farbcode notwendig wird. gejspiel:

Der Spieler konnte seinen Kegel vier Schritte vorwiérts
bringen.

. Wenn der erste Spieler einen seiner Kegel gezogen hat,
wird das Farbcode-Pléattchen beiseite gelegt, und der
nachste Spieler ist an der Reihe, ein Farbcode-Plattchen
zu ziehen.

Mit den beiseite gelegten — also verwendeten und des-
halb aussortierten — Farbcode-Plattchen wird ein Stapel
gebildet, der wéhrend des Spiels keine Funktion mehr hat.

. Ist ein Feld bereits durch einen eigenen oder fremden Ke-

gel besetzt, so kann es nicht betreten werden; und zwar

auch nicht lediglich als Durchgangsfeld.

. Es miissen alle fiinf Farben des Codes gezogen werden.

Kann ein Spieler seinen Kegel nur so bewegen, daB er

damit an Boden verliert, so muB er diesen Zug trotzdem

tun. Kann ein Spieler nicht alle Farben eines Codes zie-
hen, so muB er von der letzten, laut Farbcode erreichten

Farbe in gerader Linie Richtung Start zurlickziehen, bis er

Wilhelm Heyne Verlag, 8 Minchen 2, Postfach 20 12 04
Dieses Spiel wurde von dem creative-team
Tom Werneck/ Frank Ullmann, Institut fiir
Informationsmethodik, Minchen, exklusiv
fir die Reihe Heyne-Taschen-Spiele entwickelt.

Es gibt bereits 8 Heyne-Taschen-Spiele. Denk- und Span-
nungsspiele fiir Erwachsene im Taschenbuchformat zu
Taschenbuchpreisen. Erhiltlich im Buchhandel und in Spiel-

warengeschaften.

ATTACKE ist ein spannendes Stra-
te?ie Spiel fir 2 Personen, das
auf mathematischen GesetzmaBig-
keiten aufbaut. Der Angreifer kann
die Burg auf verschiedenen Wegen
attackieren, der Verteidiger ver-
schanzt sich in seiner Burg und
schneidet dem Angreifer die Rlick-
zugsmdﬂlichkei!en ab.

6003 /| DM 4,80

WORT-WEXEL: Ein Spiel fiir 2 bis
6 Personen. Aus wenigen Buch-
staben werden Worte gebildet,
die sich stdndig durch Austausch,
durch Einfligen, durch Entnehmen
oder durch Umstellen von Buch-
staben andern.

6004 / DM 5,80

CONTACTIC: ein faszinierendes
Spiel fur zwei Personen. Man be-
herrscht das Spiel schon nach
wenigen Minuten, obwohl es aus
der Binarmathematik des Compu-
ters entwickelt wurde.

6007 / DM 5,80

SPECTRUM ist ein Spiel fiir 2 bis
5 Personen. Es gilt geschickt mil
den Farbkombinationen zu jonglie-
ren, um die Steine am schnellsten
iber das Spielfeld zu bringen.
6008

[ Taschen-Spiele”
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PHALANAX. Ein Brettspiel fiir 2
Personen. Auf einem quadrati-
schen Areal miissen die Gegner
versuchen, eine ununterbrochene
Linie von 4 Steinen zu bilden.
6005 / DM 3,80

TOPOLOGIK ist ein Spiel fiir zwei
oder vier Personen. Es erfordert
Planungsgeschick und rasches An-
passen an die Strategie des Geg-

ners.
6006 / DM 4,80

BLOCKADE ist ein Spiel fiir 2 Per-
sonen, bei dem jeder Spieler ver-
sucht, den anderen so in die Enge
zu treiben, daB er bewegungs-
unfahig wird.
6001/ DM 4,80

CANYON: Ein reizvolles 2-Perso-
nen-Spiel. Jeder Spieler versucht,
moglichst rasch das gegnerische
Feld zu besetzen. Dorthin gelangt
er aber nur durch die beiden Ca-
nyons, die auch der Gegner be-
nutzen will.

6002 / DM 3,80




