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VYorwort:

Vector ist ein Spiel, das mit Schachintellekt, genausogut aber auch mit der Raffinesse eines
Kartenspiels gespielt werden kann. Auf beiden Ebenen macht es viel SpaB. Flir Menschen,
die Freude am Denken haben, ist es eine immerwéahrende, reizvolle Herausforderung.

Unter den klassischen Spiele-Prototypen finden wir keinen Vorganger oder Verwandten von
Vector. Es ist ein absolut eigenstandiges, neuartiges Spiel, in dem eine einzige Spielfigur—
der Vector—alle 2, 3 oder 4 Mitspieler in seine Spielzlige verwickelt.

Der Vector wird durch die Auswahl bestimmter Karten, die jeder Spieler im Besitz hat,
dirigiert. Die Karten, die der Spieler auswahlt, bestimmen die Richtung und die Distanz, in
der Vector sich tber die Felder des Spielbretts bewegt. Die Felder, auf denen Vector landet,
kénnen sowohl dem Spieler wie auch den Mitspielern Pluspunkte, Minuspunkte und neue
Marschbefehle bringen.

Spielziel

Das Spielziel fiir jeden Spieler oder ein Spielteam ist es, so viele Punkte wie moglich zu
sammeln, wahrend man Vector zum eigenen oder zum Tor des Gegners bewegt. Dies muB in
jeder der 12 Runden geschehen, die zu einer Partie gehoren. Sieger wird, wer am Ende
dieses 12 Rundenspiels die meisten Punkte aufzuweisen hat.

Spielzubehor
1. Der Vector — das Spielstiick aus Holz -

2. Das Spielbrett, das folgende Markierungen aufweist:

A) dievier rechteckigen, weiBen Spielfelder Nord-, Stid-, Ost-, West-(Tore)

B) die polaren Richtungen Nord, Sud, Ost, West
NO (Nordost), SO (Sudost), SW (Stidwest), NW (Nordwest)
die auf der schwarzen Umrandung gekennzeichnet sind.
(Die vier Tore dienen gleichzeitig als Polar-Richtungen).

C) derschwarze Spielbrett-Rand — die &uBere Begrenzung, innerhalb der die Polar-
Richtungen aufgezeigt werden

D) Spielfelder—leere Felder, Punkte-Felder, Strafpunkte-Felder und Richtungsfelder
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3. Die Spielkarten, 48 an der Zahl, die in 4 Satzen zu 12 Karten aufgeteilt werden. Jeder Satz
besteht aus den folgenden Kartenmerkmalen:
N (Norden), NO (Nordost), NW (Nordwest), S (Stiden), SO (Siidost), SW (Slidwest),
O (Osten), W (Westen) und den Ziffern 0,1, 2, 3

4. Spielanleitung

Spieleinleitung — fiir 4 Spieler = 2 Spielteams

Legen Sie das Spielbrett aus. Wahlen Sie sich einen Partner und setzen Sie sich ihm gegen-
Uber. Ein Team spielt die Nord- und Sid-Richtung gegen das andere Team, das die Ost-
West-Richtung spielt.

Jeder Spieler erhalt einen Satz der
A) 8 Richtungskarten — je eine Karte flir die 8 Polarrichtungen
B) 4 Nummernkarten mit den Ziffern0,1,2und 3

Nun wird der Vector auf das Mittelfeld mit der Ziffer (=] gestellt.

Spielablauf
Lesen Sie sorgfaltig alle Regeln, bevor Sie zu spielen beginnen.

Der Nordspieler beginnt die erste Runde. Er entscheidet, in welche Richtung er den Vector
marschieren lassen will und legt die diesbezlgliche Richtungskarte — Bildseite nach oben —
so neben das Spielbrett, daB alle Mitspieler sie genau erkennen kdnnen.

Der Ostspieler entscheidet sich, nachdem er die Marschrichtung des Nordspieler ausge-
macht hat, in welche Richtung er den Vector weitermarschieren lassen will, und legt die
diesbezlgliche Richtungskarte offen auf. Der Slidspieler und der Westspieler verfahren in
gleicher Weise. Beide legen nacheinander ihre Richtungskarten auf. Bis zu diesem Zeitpunkt
ist der Vector noch nicht von dem Mittelfeld =] wegbewegt worden.

Fir die Spieler kommt jetzt der Zeitpunkt, sich flir eéine Nummernkarte zu entscheiden.
Jeder Spieler wahlt eine Nummernkarte (0, 1, 2 oder 3) und legt diese verdeckt neben seine
Richtungskarte. In diesem Spielstadium weiB3 weder der Gegner noch der Partner, welche
Nummernkarte der Spieler gewahlt hat. Erst nachdem jeder Mitspieler seine Nummernkarte
gelegt hat, ist es soweit, daB mit dem Vector gezogen werden kann.
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Der Anspieler deckt seine Nummernkarte auf und zieht den Vector tber so viele Felder,

wie die Nummernkarte aufweist, in die Richtung, die von ihm aufgelegt wurde. Wenn er sich
far die Karte Null = 0 entschieden hat, verbleibt der Vector auf dem gleichen Feld (in diesem
Falle auf Feld 30). Der Listenflhrer vermerkt auf seiner Ergebnisliste nun jeden Punkt, der
jedem Spieler zufallt. (In diesem Falle erhalt der Nordspieler 30 Punkte.)

Der Ostspieler deckt sodann seine Nummernkarte auf und bewegt den Vector um die ent-
sprechenden Felder in der von ihm festgelegten Richtung.

Merke: Zweimal hintereinander darf die Nullkarte nicht zum Zug kommen. Der Ostspieler
muB sich demzufolge von Feld 30 wegbewegen. Steht der Vector auf einem Plus-Punktfeld,
darf der Zweitspieler die Nullkarte tiberhaupt nicht legen, weil er in Betracht ziehen muB,
daB schon der Erstspieler diese Karte gelegt hat, um zu dem Punktegewinn zu kommen.

Er muB diese den Mitspielern vorweisen und sich dann fur eine andere Ziffernkarte ent-
scheiden.

Der Listenfiihrer verbucht jeden Punkt, der jedem Spieler zuféllt. Bei dem Sidspieler und
dem Westspieler wird in gleicher Weise verfahren.

Denken Sie daran, daB3 der Vector immer von dem Feld wegbewegt wird, auf dem der
vorausgegangene Spieler ihn zuletzt plaziert hat.

Merke: Von jedem beliebigen Feld des Spielbrettes aus erfolgt ein ,,N“- oder ,S"-Zug
immer vertikal,

ein ,0" (Ost)- oder ,W* (West)-Zug immer horizontal

und ein ,,NO* (Nordost)-, ,.SO" (Stidost)-, ,.SW*- oder ,NW"-Zug immer diagonal.

Die erste Runde ist damit abgeschlossen, und jeder Spieler nimmt die Karten, die er
gespielt hat, wieder an sich.

Merke: Es gibt keine Beschrankung dafiir, wie oft ein Spieler eine bestimmte Karte inner-
halb einer zwolf Runden dauernden Partie einzusetzen wiinscht.

Die zweite Runde beginnt sodann der Ostspieler, indem er seine Richtungskarte offenlegt.
Der Nordspieler ist in dieser Runde somit der letzte Spieler, der seine Richtungswahl zu
treffen hat. Der Sldspieler beginnt die dritte Runde als erster und West in der vierten.

In der finften Runde ist dann Nord als erster wieder an der Reihe usw. bis die zwdlfte Runde
abgeschlossen ist. Der Grund fur diese abwechselnde Startfolge ist, den leichten Vorteil des
Rundeneroffners zu egalisieren.

Merke: Alle bis hierher beschriebenen Spielzlige erfordern sinnvolle Planung, Denk-
vermogen und strategische Fahigkeiten.
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Die Feldarten und ihre Werte

Es ist wichtig, daB Sie die Bedeutung jedes Feldes genau kennen, bevor lber die Spiel-
strategie diskutiert werden kann.

A
30
BI'N
55
S
-60
C [NO
40
D

Jeder Spieler, der auf einem Feld landet, das lediglich eine Nummer tragt, erhalt
den ausgewiesenen Punktewert gutgeschrieben.

Merke: Wenn ein Spieler, indem er sich fiir die Nullkarte entschieden hat, doku-
mentiert, daB er sich von diesem Feld nicht wegbewegen will, bekommt er genau
so viele Punkte, als ob er auf dieses Feld gezogen wire.

Wenn ein Spieler auf so einem Feld landet, oder den Vector auf so einem Feld
beldBt, das einen bestimmten Spieler und eine bestimmte Zahl, oder einen Minus-
punktwert bezeichnet, erhalt oder verliert nur der so identifizierte Spieler die
angezeigte Punktezahl. In unserem ersten Beispiel gewinnt Nord 55 Punkie, wenn
Vector gleich von welchem Spieler auf dieses Feld gezogen wurde. Im zweiten
Beispiel verliert Std 60 Punkte.

Wenn ein Spieler mit dem Vector auf so einem Feld, das sich mit 2 Spielern
identifiziert, landet oder ihn dort beléBt, liegt es in dem Ermessen des Spielers,

der auf diesem Feld gelandet ist, zu entscheiden, welcher der beiden identifizierten
Spieler in den GenuB oder Verlust der angezeigten Punkte kommen soll.

Beispiel: Wenn der Siidspieler mit dem Vector auf einem Feld [ landen sollte
oder ihn auf diesem Feld belaBt, dann wird er sich mit Sicherheit daflr ent-
scheiden, daB der Nordspieler die Punkte bekommen soll, weil dieser ja sein
Partner ist. Andererseits — sollte er auf einem Feld [=] landen, wird er entscheiden,
daB der Westspieler in den Verlust von 50 Punkten kommt.

Die gelben Felder

Sie werden als neutrale Felder gewertet, wenn der erste Spieler einer Runde auf ihnen
landet. Die Punktgewinne, -strafen oder Richtungsinformationen treten erst dann in Kraft,
wenn der zweite, dritte oder vierte Spieler einer Runde mit dem Vector auf so einem Feld
landet oder ihn dort belassen will.

5



Wenn ein Spieler auf einem Feld mit einem Pfeil landet, wird der Vector sofort in
der angezeigten Richtung und um die Anzahl der Felder weiterbewegt, die dieses
Feld anzeigt. Wenn das dazu flhrt, daB der Vector auf einem Punktefeld landet,
werden diese verbucht. Das Spiel wird dann von dem neuen Standort ab weiter-
gefiihrt. Alle Pfeilfelder sind gelb.

Wenn der Vector auf so einem [*-, [s]-, [*]- oder [*]-Feld landet oder verbleibt,
verliert der so identifizierte Spieler seinen Spielzug in der darauffolgenden Runde.
Ein solches Feld kann sich aber in einer Runde nur einmal auswirken.

Ein Spieler, der auf diese Weise gehandicapt als Rundenerster an der Reihe wére,
gibt den Eréffnungszug an den darauffolgenden Spieler ab, und die Runde lauft
im Ublichen Turnus ab. Beispiel: Wenn der Nordspieler fiir die flinfte Runde als
Eréffner an der Reihe wére und dieses Zuges verlustig gegangen ist, beginnt der
Ostspieler als erster die flinfte Runde, in der nur Osten, Siiden und Westen spielen,
und der Sudspieler startet die sechste Runde.

Merke: Alle [x] Felder sind gelb.

Schwarze Grenzzonen

Jeder Spieler, der den Vector in dieses Gebiet bewegt, verliert automatisch seinen Zug in der
darauffolgenden Runde. Der Vector wird unmittelbar darauf in das nachste Angrenzerfeld
gestellt, von welchem aus das Spiel weitergeht. In jeder Runde ist es méglich, daB ein Spieler
auch zwei aufeinanderfolgende Runden aussetzen muB, sofern der Vector auf dem Identi-
fikationsfeld des Spielers landet, und er auBerdem auf die schwarze Grenzzone zieht.

Merke: Ein Spieler zieht auch dann auf die schwarze Grenzzone, wenn seine Nummern-
karte hoher ist als die Anzahl der benotigten Felder.

Der Listenfihrer muB das Punkteergebnis laufend aufsaldieren, damit sich jeder Spieler zu
jedem Zeitpunkt Uber seinen aktuellen Punktestand vergewissern kann.
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Spielende

Ein Spiel endet maximal nach 12 Runden. Am Ende werden die Gesamtpunkte von Nord und
Sid mit denen von Ost und West verglichen. Das Team mit dem besten Ergebnis wird Sieger.

Das Spiel kann aber auch schon vor Erreichen der zwdlften Runde beendet werden. Das ist
dann der Fall, wenn es gelingt, den Vector in eines der vier Richtungstore zu mandvrieren.
Nur in diesem speziellen Fall werden die Punkte des Spielers, dem dieses Manéver gelingt,
verdoppelt, und dann die des Partners noch hinzugezahlt.

Beispiel: Hatte der Nordspieler 100 Punkte zu dem Zeitpunkt, zu dem der Vector in das
Nordtor manovriert wurde, betragt sein Punktestand 200. Seine Punkte werden den Punkten
des Sldspielers hinzugezahlt und so das Gesamtergebnis des Teams errechnet.

Ein Spieler erreicht das Ziel auch dann, wenn seine Nummernkarte héher ist als die
bendtigte Feld-Anzahl.

Merke: Es kann vorteilhaft fiir ein Team sein, den Vector in ein gegnerisches Tor zu mandv-
rieren, um das Spiel zu beenden. Die Tore konnen auf jedem der nachstehend abgebildeten
sieben verschiedenen Wege erreicht werden.
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Spielstrategie

Vergewissern Sie sich, daB Sie alle Grundregeln des Spieler beherrschen, bevor Sie sich mit
den folgenden Ausfihrungen vertraut machen.
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Es wird hier nicht der Versuch unternommen, die Strategie als Ganzes zu lehren. Sie werden
Ihre eigene zu dem Zeitpunkt entwickeln, zu dem Sie mit dem Spiel vollig vertraut sind.

Im folgenden sollen nur einige strategische Grundprinzipien aufgezeigt werden, die flr das
ungeteilte ,Vector“-Spielvergnigen wichtig zu wissen sind.

1. Grundstrategie

Diese Strategie beinhaltet das Vermogen, die Plane Ihres Gegners und Partners aus seinen
aufgedeckten Richtungskarten herauszulesen. Sie wollen den Vector, wenn tberhaupt, in
dieser erklirten Richtung bewegen. Ihre Aufgabe ist es, richtig zu erkennen, zu welchen
Feldern sie versuchen, den Vector zu bewegen. Je befahigter Sie sind, diese Bewegungen
Ihrer Gegner und Partner vorauszusehen, um so erfolgreicher werden Sie im ,Vector“-Spiel
sein.

2. Strategie des Rundeneréffners
Es ist aus zwei Griinden wichtig, sich immer zu vergegenwartigen, welcher Spieler in der
folgenden Runde als erster beginnt.

A) Sie werden wohl kaum den Vector in der Nahe eines gegnerischen Tores belassen,
wenn die gegnerische Partei die nachste Runde als erste beginnt. Andererseits werden Sie
darauf bedacht sein, den Vector in der Nahe |hres Tores zu plazieren, sofern Sie die nachste
Runde als erster beginnen.

B) Dem gleichen Prinzip bleiben Sie in der Nahe hoher Punktefelder treu.

3. Punkte-Strategie

Es ist wichtig, den laufenden Gesamtpunktestand des eigenen wie des Teams zu verfolgen.
Wenn Sie eine ausreichende Teamflihrung erreicht haben, kann es von Vorteil sein, den
Vectorin das Tor eines Gegners zu bringen und die Partie zu beenden. Das bewéhrt sich
besonders dann, wenn einer Ihrer Gegner nur wenige oder gar keine Punkte aufweisen kann.

4. Die ,schwarze Grenze“-Strategie

In bestimmten Situationen kann es Ihnen zum Vorteil gereichen, den Vector absichtlich in
den ,,schwarzen Grenzbereich" zu mandvrieren. Das ist zwar nicht oft der Fall, trotzdem
sollten Sie auch diesen Schachzug nicht auBer acht lassen.

5. Teamspiel-Strategie

Diese Strategie zu beherrschen ist die schwierigste. Auf die gleiche Weise wie Sie aus den
Richtungskarten lhres Gegners dessen Absichten herauslesen kdnnen, missen Sie sich
Ihrem Team-Partner durch die Anwendung der Richtungskarten mitteilen. Wie schon er-
wihnt, dlirfen dabei jedoch keine verbalen Ausdrucksformen angewendet werden.
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6. Tauschungs-Strategie

Sie ist der Schlissel zu einem erfolgreichen Spiel. Der Vorteil, die Gedanken lhres Gegners
darauf zu konzentrieren, daB Sie sich anschicken, den Vector zu bewegen, ocbwohl Sie das
Gegenteil beabsichtigen, oder ihn in Sicherheit eines Stillstandes zu wiegen, wahrend Sie
gerade die Weiterbewegung beabsichtigen, wird klar erkenntlich in dem Augenblick, in dem
Sie das Spiel begonnen haben.

7. ,Vector® fiir 2 Spieler
wird genauso wie mit 4 Spielern gespielt, jedoch mit folgenden Anderungen:

a) Jeder Spieler spielt zwei Positionen — einer als Nord plus Sud, der andere als Ost plus
West.
b) Jeder Spieler erhalt je 2 Satze der Richtungs- und der Nummernkarten.

c) Obwohl ein Spieler zwei Positionen spielt, wird das Ergebnis fiir jede Einzelposition
gebucht. Wenn das Tor erreicht wird, werden nur die Punkte flir dieses bestimmte Tor
verdoppelt und das Spiel ist zu Ende. Zu diesem Zeitpunkt rechnet jeder Spieler die
Punkte seiner beiden Positionen zusammen, um den Sieger zu bestimmen.

d) Esistauch hier wichtig, die gewahlten Richtungs- und Nummernkarten in unmittelbarer
Nahe der Position zu legen, von der aus Sie nach diesen Karten spielen.

Merke: Nachdem jeder Spieler direkt 50% der Bewegungen des Vector unter Kontrolle hat,
beansprucht das Zweierspiel oft mehr Nachdenken und Konzentration.

8. Vector fiir 3 Spieler )

wird genauso gespielt wie von 4 Spielern, nur mit folgenden Anderungen:

a) Jeder Spieler spielt fiir sich.

b) Die Westposition wird im Spiel nicht beriicksichtigt, und jedes Feld, das zu dieser
Position gehorig ist, wird als ,,blanko“-Feld betrachtet.

c) Jedes Kombinationsfeld, entweder [ oder [] zAhlt als ob Westen auf diesem Feld nicht
vertreten ware.

d) Das West-Tor wird als siidwestlicher, schwarzer Grenzbereich betrachtet. Wenn der
Vector in dieses Tor marschiert, wird er unmittelbar auf das slidwestliche Eckfeld gestellt.



F.X. Schmid informiert.
Damit Sie wissen, was 1975 gespielt wird.

Zum Beispiel: Diabolo,
Russisch Roulette,
Hoppla Tante, Vector,
Diamino, High Gammon,
Seeschlacht und Gam-Gam.
Die neuen, verteufelt
guten F.X.Spiele.

"..Diabolo, das Teufelsrad, ist ein hdllischer Fami- '..Diamino (Competition) macht das
lienspaB zum griin-und-blau-&rgern.. Kreuzwortratsel dynamisch und lebendig. .

" .Russisch Roulette ist ein Spielkarten- ) "..High Gammon ist das Super-Backgammon fir
Roulette, bei dem Gllick und ein Revolver die | bis zu vier Spieler.."

Hauptrolle spielen. .. . "..Seeschlachl. Giinstige Schidge und taktisches
”..Hoppla Tante bringt die reine Schadenfreude | Geschick entscheiden die Schiacht der zwei

fiir eine springlebendige Spielerrunde. . g feindlichen Flotten..”

" Vector ist ein strategisches Superspiel mit O " GAM-GAM entstand in Polynesien und bringt
viel Uberlegung und nur einem Spielstein =% viel Spielfreude mit wenig Aufwand..”
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