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INHALT DES SPIELS

Sgielfeld mit Drehscheibe und integrierter Elektronik
32roteWiirfel

32 weilreWirfel

4 GummifuRe

Spielanleitung

VORBEREITUNG DES SPIELS

1. Das Spiel wird umgedreht auf den Tisch gelegt, die 4
Gummiful3e gelost und in die kleinen Locher unter der
Drehscheibe eingesetzt.

2. Die Drehscheibe wird herausgenommen: Dazu werden
die Pfeile deckungsgleich gemacht und in der Mitte
angehoben (s.A bb.sﬁé

3. Die Batterieabdeckung wird durch Abheben des
eingerasteten Deckels entfernt (s.Abb. 2).

4. Eine 9-Volt (6 F22) Batterie wird eingesetzt.
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WICHTIG:

Fdls Lichtsignale und/oder Tone nicht richtig
funktionieren, kann das daran liegen, dal3 die Clips fir
die 9-Volt Batterie zusammengedriickt werden muissen.
Dazu nehmen Sie am besten einen harten Gegenstand.
Selbst neue Batterien konnen defekt sein. Wir empfehlen
wegen der Leistung und der langen Lebensdauer
Alkaline Batterien.

5. Setzen Se Batterieabdeckung und Drehscheibe wieder
ein. Drehen Se das Spiel wieder um und stellen es auf
den Tisch.

6. Die Spieler sitzen sich gegentber, vor sich den weil3en
oder roten Aufkleber. Jeder Spieler bekommt 32 Wiirfel
der seinem Aufkleber entsprechenden Farbe.

DIE DREHSCHEIBE

Das Spielfeld kann jederzeit wahrend des Spiels
von dem Spieler, der an der Reihe ist, gedreht werden,
damit er einen besseren Einblick hat. Das Spielfeld muf3
nach Ledem Zug aber immer in die Ausgangs-Stellung
zur(ick.

SPIEL I- Vier-im-Raum

ZIEL DES SPIELS

Der erste Spieler zu sein, der eine Viererkette in
seiner Farbe aufbaut-vertikal, horizontal oder diagonal,
gleich in welcher Ebene.

SPIELREGELN

1. Der Schalter wird in ON-Position geschoben.

2. Wahlen Sie Spiel Nr. | durch Driicken von Quadrat |.
Sie werden einen ansteigenden Ton horen, und eines
der Lichter bei den Spielern wird aufleuchten. Dieser
Spieler beginnt das Spiel.

3. Er setzt einen Wiirfel seiner Farbe auf eines der 16
Quadrate auf dem Spielfeld und driickt ihn nach unten,
bis ein Ton zu hdren ist, und das Licht beim
Gegenspieler aufleuchtet. Damit endet der Durchgang.
4. Der Gegenspieler setzt nun ebenfalls einen Wirfel auf
ein beliebiges Quadrat auf dem Spielfeld oder auf den




gegnerischen Warfel. Er drickt seinen Wrfel nach
unten, bisein Ton zu horen ist, und das Licht wieder
beilm Gegenspieler aufleuchtet.

5. Das Spid geht so weiter. Jeder Spider plaziert in
seinem Durchgang einen seiner Wiirfel.
ANMERKUNG:

Es durfen maximal 4 Wirfel aufeinandergestapelt
werden. Alles, was darlber hinausgesetzt wird, 16st einen
Brummton aus, der den nicht giltigen Zug anzeigt. Der
Spieler muld seinen Wirfel auf einem anderen Feld
plazieren.

GEWINNER DES SPIELS

Wer es zuerst schafft, eine Kette aus 4 Wrfeln
sainer Farbe aufzubauen-vertikal, horizontal oder
diagonal-gewinnt das Spid. Ein entsprechender Ton
zeigt das an.
Das Konnen der Spieler wird dadurch angezeigt, wie oft
der Ton zu horenist:

Bei biszu 7 Zigen pro Spieler - | Ton,

bel 8 biszu 15 Zligen pro Spieler - 2 Tone,
bei 16 bis zu 23 Ziigen pro Spieler - 3 TOne,
bei 24 bis zu 32 Ziigen pro Spieler - 4 Tone.

Je mehr Ziige gemacht werden, desto harter ist der
Wettbewerb. Wenn das Spid unentschieden endet, ist
ein Brummton zu hdren, und das Licht flackert
abwechselnd fir ein paar Sekunden.

SPIEL 2 - LABYRINTH =

ZIEL DES SPIELS

Der erste zu sein, der den vom Computer
vorgegebenen Weg durch das unsichtbare Labyrinth vom
eigenen Startfeld zum Startfeld des Gegenspielersfindet.
SPIELREGELN
1. Der Schalter wird in ON-Position geschoben.
2. Wahlen Se Spid Nr. 2 durch Driicken von Quadrat 2,
Sie werden elnen ansteigenden Ton horen, und eines
der Lichter bei den Spielern wird aufleuchten. Dieser
Spicler beginnt das Spiel.




3. Dieser Spieler plaziert einen seiner Wiirfel auf einem
der Quadrate in seiner Start-Reihe und drtickt ihn nach

unten (s.Abb.3).
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~ Wenn das richtige Startfeld gewahlt wurde, von den
vier moglichen, ist ein Ton zu héren. Das Licht leuchtet
weiter, und der Spieler darf einen weiteren Zug machen.
Das Spid geht wie in Punkt 5 beschrieben so lange
weiter, bis ein Brummton zu héren ist, der einen falschen
Zug anzeigt. _ _

Wenn das geschieht, dann nehmen Se den
falschen Wurfel vom Spielfeld, und das Licht wechselt
automatisch zur Seite des Gegenspielers. Alle richtig
plazierten Warfel verbleiben in ihren Positionen auf dem
Spielfeld.

ANMERKUNG: _ _ N .

Der Gegenspieler muf3 sich die Position dieses
Startfeldes merken, das sein Zielfeld sein wird.

4. Der Gegenspieler macht seinen ersten Zug und
plaziert nun einen Wrfel seiner Farbe in seiner Start-
Reihe. Wenn das Startfeld gefunden ist, muf3 der
G_e%enspieler sich dieses merken, da es sein Zielfeld
wird.

5. Das Spid geht abwechselind
weiter. Ein Wirfel kann nur in ein
an den zuletzt plazierten eigenen
Wiirfel angrenzendes Quadrat
gesetzt werden. Das darf nach
vorn, nach hinten, seitlich oder
nach oben sein, aber niemals
diagonal oder nach unten,

Abbildung 4 Richtig plazierte Wiirfel



6. Keine Saule darf hdher ds 7 Wurfel werden. Wenn Sie
versehentlich dber die 7. Ebene hinaus gehen, ertont ein
Brummton. Das Licht auf hrer Seite bleibt an, Sie missen
den Wirfel wieder entfernen und einen anderen
erlaubten Zug machen.

DERWEG UND DER AUSGANG

1. Sobald das Startfeld gefunden ist, gilt es den weiteren
W? durch das Labyrinth zu finden.

2. Ihr Ausgang aus dem Labyrinth liegt genau Uber dem
gegnerischen Startfeld, aber es ist nicht bekannt auf
welcher Ebene. Eskann dies auf der 2. bis zur 7, Ebene
sein.

3. Der Weg kann entlang der Start-Reihe fuhren, oder
mehrfach vor und zurtick tber das Spielfeld.
ANMERKUNG: _
Halten Se gut die Podtion des zuletzt richtig plazierten
Wirfels im Gedéchtnis, und lassen Se sich nicht durch
"Fullwarfel" verwirren (s. néachster Abschnitt).

FULLWURFEL

1. Wenn Se feststellen, dal? Ihr Weg Sie nach oben in
hohere Ebenen fuhrt, und Sie auf dieser Ebene saitlich
ziehen wollen, konnte es erforderlich werden, dal3 Se
"Fullwirfel" einsetzen, die Se vom Gegenspieler nehmen
(s. Abb. 5).
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2. Wenn Sie eine Saule aus Fullwirfeln aufbauen, achten
Se darauf, dal3 Sie se nicht nach unten driicken, ehe Sie
sch Ihres Zuges sicher sind. Erst dann setzen Se Ihren




Woiirfel oben drauf und driicken die Saule nach unten.
Wenn der Zug richtig ist, lassen Se die ganze Saule in
ihrer Position und setzen Sie das Spid fort.

Wenn der Zug falschist, entfernen Sie Ihren und dle
Flllwirfel vom Spielfeld. _

3. Wahrend des Spiels kann sich herausstellen, dal der
Ge%enspleler_ einen lhrer Wirfel ds Fllwarfel auf der
nachsten Position Ihres Weges plaziert hat (s. Abb. 6),
d.h. se dringen mit lhrem Zug in die gegnerische Saule
ein.

Abbildung 6 5 Hier nach unten dricken
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~ Se spielen Weil3, und ziehen von Position | nach
Position 3. Wenn Seg?]lauben, dal3 der "Fullwarfel" 4 1hre
néachste Position auf |hrem Weg sein kdnnte, dann
driicken Se oben auf die Saule. Wenn Sie richtig liegen,
und Wurfel 4 Ihr nachster Schritt ist, dann fahren Sie mit
dem néchsten Zug fort. Wennjedoch Stufe 4 falschist,
Ik:)al?ben die Wurfel auf dem Spielfeld as Fillwiirfel fr
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GEWINNER DES SPIELS _ _

~ Wer dls erster die gegnerische Start-Saule erreicht,
gewinnt das Spiel und hort einen entsprechenden Ton.

ANMERKUNGEN: o

1. Wenn das Spiel eingeschaltet, aber kein Spiel gewahlt,
oder wenn es nach dem Spiel nicht ausgeschaltet wird,
dann flackern beide Lichter mehrfach aut zur Erinnerung,
es abzuschalten. . _ _

2. Wenn ein Spieler sich zu lange Zeit fir seinen Zug 1403,
dann wird nach etwa einer Minute ein Brummton zur
Ermunterung zu héren sein.
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