Bei 6 darf nochmals gewiirfelt werden, doch muB der
Zug erst ausgeflihrt sein, bevor nochmals gewirfelt
werden darf.

Spielende
Gewonnen hat, wem es als erstem gelingt, mit 3 sei-
ner Spielfiguren bis zum Schatz im Geisterwald vor-
zudringen.

Mdglichkeiten zur Abwandlung der Spielregel:

1. Es wird je Farbe nur mit 3 Figuren gespielt. Sieger
ist, wer als erster eine Figur ins Zielfeld bringt.
Dabei kann das Hinlberwerfen lber den FluB oder
die Mauer nur von einer Figur der eigenen Farbe
besorgt werden. Bei diesem Spiel kdnnen auch
gegnerische Figuren auf dem quadratischen Feld
vor dem FluB oder der Mauer geschlagen werden
und missen dann in der Ublichen Weise auf das
tibernachste Nummernfeld (2 oder 5) zuriick.

2. Rundlauf:

Man spielt mit 4 Figuren je Farbe eine vorher fest-
gesetzte Zeit nach der Hauptspielregel. Figuren,
die das Ziel erreicht haben, werden zurlick auf das
Starifeld gesetzt und beginnen von neuem das
Spiel.

Hier entscheidet die Zahl der Zieldurchgénge iber
den Sieg.
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Ein Wirfelspiel fiir 2-4 Personen ab 5 Jahren.

Inhalt: 1 Spielplan, 20 Spielfiguren in 4 Farben,
1 Wiirfel

»Spuk” oder die Jagd nach dem Schatz im Geister-
wald ist ein kurzweiliges Wiirfelspiel, bei dem die
Spannung anhélt bis zur letzten Minute.

Auf dem von dem beriihmten Bilderbuchmaler Ali
Mitgutsch kdstlich gruselig gestalteten Spielplan spu-
ken abenteuerliche Wesen. Darum sollte sich niemand
allein auf den Weg durch den Geisterwald machen,
in dem Gefahren lauern und 2 groBe Hindernisse be-
zwungen werden missen. Der Sprung liber FluB oder
Mauer gelingt nur mit Hilfe einer anderen Spielfigur.
Deshalb gilt es, im Spiel wohliiberiegt vorzugehen
und sich im richtigen Moment mit seinem Gegner zu
verblinden.

»Spuk” kann auf 3 verschiedene Arten gespielt wer-
den.

Spielvorbereitung:
Jeder Mitspieler wéhlt 5 Spielfiguren einer Farbe und
stellt diese neben dem Spielplan auf.

Spielverlauf:
Es wird reihum gewiirfelt. Entsprechend der Augen-

zahl darf gezogen werden. Es darf vorwarts und riick-
wiérls gezogen werden, jedoch nicht innerhalb eines
Zuges.

Wer als erster auf dem quadratischen Feld vor dem
FluB angelangt ist, muB dort so lange warten, bis
dieses Feld von einer nachfolgenden (fremden oder
eigenen) Spielfigur mit direktem Wurf erreicht wird.
Dadurch wird der zuerst dort stehenden Spielfigur
Uber den FluB geholfen. Die Figur, die nun auf dem
quadratischen Feld steht, wartet auf die nachste, die
ihr hinliber hilft. In gleicher Weise wird auch die
Mauer vor dem Zielfeld tberwunden.

Hinauswerfen:

Wer auf ein besetztes Feld trifft, wirft die dort ste-

hende Spielfigur hinaus - allerdings nicht immer bis

zum Ausgangsfeld zurlick, sondern auf das iiber-

nédchste der numerierten Felder.

z.B.: Hinauswurf zwischen 5 + 6 zuriick nach 4
Hinauswurf zwischen 4 + 5 zurlick nach 3

Hinauswurf vor Feld 2 — zuriick zum Start
Hinauswurf vom Feld 4 —  ebenfalls zuriick
nach Feld 3

Wer auf einem numerierten Feld steht, ist vor direk-
tem Hinauswurf geschiitzi. Kommt jedoch von weiter
vorne eine eigene oder fremde Spielfigur durch Hin-
auswurf auf ein schon besetztes Nummernfeld zuriick,
so muB die dort stehende Figur auf das néchst nie-
dere Nummernfeld zuriickgenommen werden und
wirft unter Umstanden dort wieder eine Figur weiter
zuriick usw. Wenn also mehrere Nummernfelder hin-
tereinander besetzt sind, kann durch einen Hinaus-
wurf-weit vorne eine ,Kettenreaktion“ entstehen.



