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Das Malefizspiel
Ein spannendes Wi.irletspiel
für 2 - 4 Personen ab 6 Jahren
Ravensburger Spiele€ Nr. 01 023 3
Inhal-t: fe 5 Spielfigulen in 4 Fralben

Sperrsteine
Würfel
Spic'lplan

Ziel des Spiels
In diesem spannendcn Wür'fclspiel geu.innt der Spieler, del als ersler eine
seiner 5 Spieltiguren mit dircktonr Wurf ins Ziellbld bringt.

Vorbereitung
fcder Spieler erhiilt 5 Spielligurer-r gleichcr Farbe, dic cr vor Spielbeginn auf die
falblich nrarkicrtcn Ausgangslclder stelll Die Spelrsteine sind ebenfalls von
Ileginn an im Spiel und rverclcn auf die hervorgehobcnen Lruffeldcl gcstel1t.

Das Spiel beginnt
Es rvird reihum mit einem Wür'fcl gcspiclt. \Ver die höchste Zah.l rvirft, beginnt
das Spicl mit dieser Zahl.
Alle Figrrrcn $talten vom ersten schrvarzen Lauffcld aus, das vor dem Aus-
gangst'etd licgt. Die farbigen Ausgangsfelder u,erden dabci nicht mitgezählt.

Spielfiguren ziehen
Die Spieltiguren könncn in beliebiger Richtung vom.ärts, rückwärts uud seit-
wzirts gezogen wetden. Innclhalb eines Zuges darfman nichtvor-und anschlie-
ßend wieder zurückziehcn. Dicgcrvürfclte Augenzahl muß immervoll gczogen
*,erden. Nach eincr 6 dar{ nicht nochmals gewür'felt u,erden. Fremdc und
eigene Spielfigrrren düfen übersprungen rverclcn. Das übersprungene Feld
wird dabei mitgezähll Ieder Spielcr darf nach und nach a1le Spielfiguren ins
Spiel bringen, muß cs aber nicht tun.
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Spielfiguren schlagen
Auf jedern Spielfeld darf nur eine Figur srehen, Trifft eine Spielligur auf ein
Feld, das bereits von einer gegnerischen Figur besetzt ist, wird diese geschlagen
und auf ihr Ausgangsfeld zuri.ickgesetzt, von wo sie erneut in das Spiel gebracht
werden kam.

Die Sperrsteine
Die Spensteine sind Hindernisse, die nicht übersprungeu werden dürfeu. Um
sie aus dem Weg zu r':iumen, muß eine Spielligur mit genauenr Wud auf das
von einem Spenstein besetzte Feld trellen. Nun kan:r der betrefende Spieler
den Sperrstein nehmen und ihn sofort aufein beliebiges Larffeld auf dem Plan
setzen! allerdings nioht aufein Feld in deruntercten Spielreihe. Wer Sporrsteine
geschickt einsetzt, kann dadurch sorvoh.l gegnerische Spielfiguren aufhalten,
als auclr seine eigele Figur vor den nachfo.lgenden absichern.

Ende des Spiels
Der Spieler, der als erster eine Spielfigur seiner Farbc nrit direktem Wurf ins
Zielfeld bringt, ist Geq,inner einer Spiel'unde.

Taktik im Spiel
Die Spe[steine können leichter überwundett rverden, wenn man seine Figuren
dicht beieinander liälr Die Mitspieler können am besten aufgehalten werdeD
r,venn es gelingt, sie so zu blockieren, daß sie nur mitder Würfelzal l vonvärts-
ziehen können, ,''i?\\ /-]}\

Flier kann rnit jcder S/ür1'elzahl zs,ischen 1 und 4 ein Sperrstein vercetzt
wertlen.

Errcicht ein Spielcr die Zielnähe, danu empfichlt es sich, ibn: mehrere Sperr-
sleine hintcreinander in den Weg zu legcn. Klar, daß hier (unverbindliche)
Absplachen untcl dcn r\4itspielern erlaubt sind.

Solltc es gelingerr, alle Spielliguren eines Spielers zu blockicten, so daß er nicht
mehr ziehen kann, dann bleiben diese Spielfiguten so lange unverändert
steherL bis eine der Figuren in einem späteren Zug weitergezogen werden
kann.

Sind alle Spielfigurer: eines Spielem bis auf eine blocKert, muß er diese Figur
um diegcwürfelte Augenzahl bewegeu. Stelrt erdamit direktvor dem Ziel, muß
er sich gegcbenenlhlls wieder davon endemen - es sei denn, er wird durch eine
Sperfigul daran gehinderr
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