Das Malefizspiel (WZM 15953/28)

Ein neues, ganz besonders spannendes Wiirfelspiel fiir 2- 6 Personen
von 6 bis 66 Jahren und dariiber.

Ravensburger Spiele Nr.11.412
Inhalt: Je 5 Spielfiguren in 6 Farben, 16 Sperrfiguren, 2 Wiirfel, 1 Doppelplan.

Allgemeines:

Hier haben wir ein Spiel, das unbedingt hilt, was sein Titel verspricht, da es an
Spielreiz alles itbertreffen diirfte, was bisher auf diesem Gebiet geboten wurde.
Es ist einfach zu spielen und damit fiir Kinder und Erwachsene gleichermafBen
geeignet. Dabei aber ist es fiir alle Beteiligten bis zum Schlull unglaublich
spannend, wobei es fast noch mehr auf die Phantasie und Geschiddichkeit der
Spieler ankommt, als auf den Zufall des Wiirfelns.

Aufstellung der Figuren:

Jeder Spieler erhilt 5 Figuren gleicher Farbe, die vor Spielbeginn auf die Ausgangs-
felder gestellt werden. Die Sperrfiguren werden gleichzeitig auf die besonders
hervorgehobenen Felder gestellt. Es kommt nun darauf an, mit einer Figur das den
Ausgangsfeldern gegeniiberliegende Ziel zu erreichen.

Spielbeginn:

Man wiirfelt mit einem Wiirfel reihum. Wer die hichste Zahl wirft, beginnt mit
dieser Zahl. Alle Figuren starten vom ersten schwarzen Punkt aus, der vor den
Ausgangsfeldern liegt. Die Punkte der Ausgangsfelder werden nicht mitgezihlt.

Ziehen:

Man zieht soviele Felder, wie man Augen gewiirfelt hat. Alle Figuren kénnen vor-
wirts, riickwiirts und seitwiirts ziehen, innerhalb eines Wurfes jedoch nur in einer
Richtung (also nicht vor und zuriick). Man darf nach und nach alle Figuren ins
Spiel bringen. Fremde und eigene Figuren (ausgenommen Sperren) diirfen iiber-
sprungen werden,

Hinauswerfen:

Es gibt verschiedene Wege zum Ziel, die beliebig eingeschlagen werden kénnen.
Auf jedem Feld darf nur eine Figur stehen. Kommt eine Figur auf ein Feld, auf
dem eine gegnerische Figur steht, so wird diese hinausgeworfen und auf den letzten
Ausgangspunkt dieser Farbe zuriickgestellt.

Sperren:

Die zu Beginn auf den besonders bezeichneten Feldern stehenden Sperren kénnen
nicht iibersprungen werden, sondern man muf} sie zuerst entfernen!

Dazu muB man durch Wiirfeln mit einer Figur genau auf das von der Sperre
besetzte Feld kommen. Dann kann der betreftende Spieler die Sperre aufnehmen,
und nun mul} er sie sofort wieder auf ein beliebiges Feld oberhalb der untersten
Spielreihe setzen. Dadurch kann er sowchl gegnerische Figuren aufhalten, als auch
seine Figur nach hinten abschirmen.

Spiel mit 6 Personen:
Fir 5 oder 6 Personen verwenden wir den dafiir vorgesehenen Spielplan. Es
werden jedoch auf den roten Punkten insgesamt 16 Sperren eingesetzt. 2 Gruppen
von je 3 Spielern sitzen sich gegeniiber. Der Spielgang entwickelt sich genau wie
beim Spiel mit 4 Personen, Es gelten jedoch folgende Unterschiede:
Die Spieler diirfen sich erst von den mit A bezeichneten Linien an gegenseitig
hinauswerfen. Sperren diirfen erst von den mit B bezeichneten Linien an gesetzt
werden.
Ende:
fas Spiel ist beendet, wenn eine Figur mit direktemn Wurf das Ziel genau erreicht
at.
Taktik im Spiel:
Es empfiehlt sich, mit mehreren Figuren gleichzeitig vorzugehen, weil so die Sperren
schneller iiberwunden werden. Den Gegner hilt man am nachhaltigsten auf, wenn
es durch geschicktes Sperrenlegen gelingt, ihn so zu fesseln, daf} er nur mit einer
1 vorwirtskommen kann. Beispie]l O®@0@C@®000@® —> Zicl Im Gegensatz
dazu zeigt das nachfolgende Beispiel, dafl von einer zusammenhingenden Figuren-
reihe die Sperren wesentlich leichter iiberwunden werden: OOOO®@®0®® —>
Ziel, (In diesem Fall fillt mit jedem Wurf von 1 bis 4 eine Sperre.) Erreicht ein
Spieler als erster das letzte Rechteck vor dem Ziel, dann empfiehlt es sich, diesem
alle verfiigharen Sperren — also mehrere Sperren hintereinander — vor die . Fii3e“
zu legen. Dieser Spitzenkandidat ist dann naturgemi3 der Feind aller. In diesen
Lagen sind unverbindliche Absprachen der anderen Spieler untereinander erlaubt,
Eine solche Absprache kann zum Inhalt haben, sich an bestimmten Stellen gegen-
seitig nicht hinauszuwerfen, sondern sich zunichst gemeinsam an den Spitzen-
kandidaten heranzuarbeiten. Dieser wird dann seine anderen Figuren als reine
Kampffiguren einsetzen und die herankommenden Gegner durch Sperren aufzu-
halten versuchen. Man kann auch fiir die letzte Spielreihe vor dem Ziel absoluten
Schlagzwang vereinbaren. Sollte es einmal gelingen, alle Figuren eines Spielers
so zu fesseln, daB er iiberhaupt nicht ziehen kann, dann bleiben seine Figuren
unveréndert so lange stehen, bis er, wenn er wieder an der Reihe ist, sich durch
einen neuen Wurf befreien kann. Steht ein Spieler direkt vor dem Ziel und er hat
keine andere Figur, die er bewegen kann, so muB} er, falls er mehr als eins wirft,
sich um die geworfene Augenzahl wieder vom Ziel wegbewegen, falls er daran
nicht durch irgendwelche Sperren gehindert wird.



