
Das Malefizspiel
Ein spannendes Wür felspiel
ftir 2 * 4 Personen ab 6 ]ahren
Ravensburger Spielee Nr. 01 023 3

Inhalr |e 5 Spietfiguren in 4 Farben
Sperrsteine
Würfel
Spielplan

Ziel des Spiels
In diesem spannendeu Würfelspiel gewinnt der Spieler, der: als ersler eine
seiner 5 Spielfiguren mit direktcrn WurJ ins Zieli'eid bringt.

Vorbereitung
Jeder Spieler erhält 5 Spielfiguren gleicher Farbe, die er vor Spielbeginn auf die
fatblich markiet'ten Ar.rsgangsfelder stellt. Die Sperrsteine sind ebentalis von
Beginn an im Spicl unrl 

"r,erden 
ar.rf die hen'orgehobeuen I-auffelder gestellt.

Das Spiel beginnt
Es rvird reihum mit einem Würfel gespielt. Wer die höchste Zahl rvirft, beginnt
das Spiel mit dieser Zahl.
Alie Figuren starten votrl ersten schrvarzen Lauffeld aus, däs vor dem Aus-
gangsteld liegt. Die farbigen Ausgarrgsfelder ttet'dett dabei nicht mitgezählt.

Spielfiguren ziehen
Die Spieltiguren können in beliebiger Richtung vonn ärts, rückwärts und seit-
wär'ts gezogen rverden. Inncrhalb eines Zuges clarf man nicht vor- und anschlie-
ßend wieder zurückziehen. Die geu.ürfelte Augenzahl muß immer voll gezogen
werden. Nach einer 6 darf nicht nochmals gewürfelt rverden. Fremde und
eigene Spielfigrrren ciür{en übersprungen rverclen. Das übersprungene Feld
wirtl dabei mitgezählt |eder Spieler darf nnch und nach alle §pielfiguren ins
Spicl bringen, muß es aber nicht tun.



Spielfiguren schlagen
Auf jedern §pielfeld dat{ nur eine Figur stehen. Trüft eine Spielligur auf ein
Feld, das bereits von einer gegnedschen Figur besetzt ist, wird diese geschlagen
und auf ihr Ausgangsf.bld zurückgesetzt, von wo sie erneut in das Spiel gebracht
werden kann.

Die Sperrsteine
Die Spensteine sind Flindernisse, die nicht übersprungen werden dür|en. Um
sie aus dem Weg zu räumen, muß eine Spielfigur: mit genauem Wurf auf das
von einem Spen'stein besetzte Fekl trelien. Nun karur der betreffende Spieler
den Sperrstein nehmen uncl ihn sofort auf ein beliebiges Lauffeld auf dem Plan
setzen; allerdings nicht auf ein Feld in der untercten Spielreihe. Wer Sperrsteine
geschickt einsetzt, kann dadurch sorvohl gegnerische Spielfiguren aufhalten,
als auclr seinc eigene Figur vor den nachfolgenden absichern.

Ende des Spiels
Der Spieler; der als erster eine Spielfigur seincr Farbe nrit direlctem Wurf irrs
Zielfeld bringt, isl Geu,inler einer Spielrundc.
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Taktik im Spiel
Die Sperrsteine körnen leichter übenr.unden rvetden, wennman seine Figuren
dicht beieinander hält. Die Mitspieler können am besten aufgehalten rverden
wenn es gelingl sie so zu blockieren, daß sie nur mit der Würfelzahl 1 vorwärts'
ziehen können
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Flier kann mit jeder \Yür{elzahl zu,ischen 1 und 4 ein §perrstein versetzt
werclerr.

Erreicht eirr Spieler die Zielrrähe, dattn empfiolrlt es sich, ihm mehrere Sperr-
steir:e hintereinander in den Weg zu legen. I(lar, daß hier (unverbindliche)
Absprcchen unter den i\4irspielern erlaubt sind.

Solite es gelinger:, alle Spielliguren eines Spielerr zu blockier:en, so daß er nicht
mehl ziehen kann, dann bteiber: diese Spielfigul'en so lange unverändert
steherS bis eine der Figuren in einem späteren Zug weitergezogon werden
kann.

Sind alle Spielfiguren eines Spielors bis auf eine blockiert, muß er diese Figur
um die gewürfelte Augenzahl bewegerr. Stelrt er damit direkt vor dem Ziel, muß
er sich gegebenenlälls wieder davon entf'ernen - es sei denn, er wird durch eine
Sperfigur daran gehindert
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