


Das Malefizspiel

(WZM 15955/28)
,Barricade"®

Ein neues, ganz besonders spannendes Wiirfelspiel fiir 2—6 Personen von 6—66 Jahren
und daruber.

Ravensburger Spiele Nr. 13.102
Inhalt: Je 5 Spielfiguren in 6 Farben, 16 Sperrfiguren, 2 Wirfel, | Doppclplan.

» Malefiz' st eines der ganz wenigen Wiirfelspiele mit einer wirklich grundlegend neuen
Idee, die alles Ubertrifft, was es bisher auf diesem Gebiet gab. Es erschien 1960 erstmals
als Ravensburger Originalspiel und es hat inzwischen auch unter den Titeln , Barricade™?,
,,Hit the Beach", , Tjuv och Rackarspct" usw. seinen Siegeszug durch die: ganze Welt
angetreten. Malefiz bietet bei einfacher Spielweise die interessantesten Moglichkeitenfiir
einen abwechslungsreichen Wettkampf bel dem es mehr auf die Phantasie und die Ge-
schicklichkeit der Spieler ankommt als auf das Wirfelgllick.



Aufstellung der Figuren:

An dem Spiel kénnen 2,5,4 oder 6 Per-
sonen teilnehmen. Jeder Spidler erhalt
5 Figuren gleicher Farbe, die vor Spiel-
beginn auf die Ausgangsfelder gestellt
werden. Die Sperrfiguren -werden gleich-
zeitig auf die besonders hervorgehobe-
nen Felder gestellt. Es kommt nun dar-
auf an, mit einer Figur das den Aus-
gangsfeldern gegentberliegende Zid zu
erreichen.

Spielbeginn:

Man wirfelt mit einem "Wdrfel reihum.
Wer die hdchste Zahl wirft, beginnt mit
dieser Zahl zu ziehen. Die Punkte der

Ausgangsfelder werden nicht mitge-
zé&hlt.

Ziehen:

Man zieht soviele Felder, wie man Augen
gewurfelt hat. Alle Figuren kénnen vor-
warts, ruckwérts und seitwérts liehen,
jedoch darfinnerhalbeinesWurfesnurin
einer Richtung (dso nicht vor und zu-
rick) gezogen werden. Man darf nach
und nach alle Figuren ins Spiel bringen.
Fremde und eigene Figuren (ausgenom-
men Sperren) durfen Ubersprungen
werden.

Hinauswerfen:

Es gibt verschiedene Wege zum Zidl, die
beliebig eingeschlagen werden kdnnen.
Auf jedem Fedd darf nur eine Figur
stehen. Kommt eine Figur auf ein Feld,
auf dem eine gegnerische Figur steht, so



wird diese hinausgeworfen und auf das
letzte freie Ausgangsfeld dieser Farbe
zuruckgestellt.

Sperren:

Die zu Beginn auf den besonders be-
zeichneten Feldern stehenden Sperren
kdnnen nicht Ubersprungen werden,
sondern man muf sie zuerst entfernen!
Dazu muf man durch Wiirfeln mit einer
Figur genau auf das von der Sperre be-
setzte Feld kommen. Dann kann der be-
treffende Spidler die Sperre aufnehmen,
und nun muld er sie sofort wieder auf
ein beliebiges Feld oberhalb der unter-
sten Spielreihe setzen. Dadurch kann er
sowohl gegnerische Figuren aufhalten,
als auch seine Figur nach hinten ab-
schirmen.

Ende:

Das Spiel ist beendet, wenn eine Figur
mit direktem Wurf das Ziel genau er-
reicht hat.

Taktik im Spiel:

Es empfiehlt sich, mit mehreren Figuren
gleichzeitig vorzugehen, weil so die
Sperren schneller berwunden werden.
Den Gegner hdlt man am nachhaltigsten
auf, wenn es durch geschicktes Sperren-
legen gelingt, ihn so zu fesseln, dal er
nur mit einer | vorwértskommen kann.
Beispid C@ 0@ O e O e O e—> Zd.
Im Gegensatz dazu zeigt das nachfolgen-
de Beispiel, dal} von einer zusammen-
héngenden Figurenreihe die Sperren
wesentlich leichter tberwunden werden:
o000 0000 —+Zd. (In diesem



Fall falt mit jedem Wurf von | bis 5
eine Sperre.) Erreicht ein Spieler ds
erster das letzte Rechteck vor dem Zidl,
dann empfiehlt, es sich, diesem dle ver-
fugbaren Sperren - also mehrere Sper-
ren hintereinander — vor die,, Fll3e" zu
legen. Dieser Spitzenkandidat ist dann
naturgemald der Feind aler. In diesen
Lagen sind unverbindliche Absprachen
der anderen Spieler untereinander er-
laubt. Eine solche Absprache kann zum
Inhalt haben, sich an bestimmten Stellen
gegenseitig nicht hinauszuwerfen, son-
dern sich zundchst gemeinsam an den
Spitzenkandidaten heranzuarbeiten. Die-
ser wird dann seine anderen Figuren as
reine Kampffiguren einsetzen und die
herankommenden Gegner durch Sper-
ren aufzuhalten versuchen. Man kann
auch far die letzte Spielreihe vor dem

Ziel absoluten Schlagzwang verein-
baren. Sollte es einmal gelingen, dle
Figuren eines Spielers so zu fesseln, dal
er Uberhaupt nicht ziehen kann, dann
bleiben seine Figuren unverdndert so
lange stehen, bis er, wenn er wieder an
der Reihe ist, sch durch einen neuen
Wurf befreien kann. Steht ein Spieler
direkt vor dem Zid und er hat keine
andere Figur, die er bewegen kann, so
muf er, falls er mehr as eins wirft, sich
um die geworfene Augenzahl wieder
vom Ziel wegbewegen, falls er daran
nicht durch irgendwelche Sperren ge-
hindert wird.



