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.. Im Schiumpf-Dorf
geht der Zauberer um.
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Wiirfelspiel fiir 2-4 Personen
Alter:5+10 Jahre
alt: 1 Spielplan
8 Schliimpte in vier Farben
1 Wirfel - .
1 Stanztafel mit sieben Hausern und der Zaube-
~rerhdhle
1 Anleitung

e munteren und lusligen Schliimpfe sind emsig in
ihrem Dorf beschéfligl. Noch herrscht Ruhe im
Schlumpf-Dorf, doch bald 4nderl sich die Situalion.
Wenn Gargamel, der Zauberer, auftaucht, wird es span-
nencl.

Ziel des Spiels:

Alle Schliimpfe versuchen, ein rellendes Haus zu errei-
chen. Doch nach jeder Runde ist ein IHaus weniger im
Spiel. Bis auf einen Schlumpf, und er ist der Sieger.

Vorbereitung:

Alle sieben Iduser auf dem Spielplan werden mit den
sieben passenden l'ldusern aus der Slanziafel abge-
deckt. Jelzl sind die, Tiiren offen, die Schlimpfe kénnen
ins Ilaus. Die drei Teile der Zauberhthle kommen in die
Mille des Spielplans. Der Zauberer mufl ganz genau ab-
gedeckl! sein.

Spielregel:

Jecler Spieler wihlt sich zwei Schltimpfe einer Farbe und
slellt diese auf beliebige l.aulfelder des Dorf-Rundwe-
ges. Es kdnnen auch mehrere Figuren auf ein Feld ge-
stelll werden. Die Pleile auf dem Rundweg geben die
lLaufrichtung fir die Schliimpfe an. Es kann nur vorwérls
gezogen werclen.

Der jiingste Spieler beginnt. Es wird reihum gewdirfelt.
Gezogen wird immer nur mil einem Schlumpf um so viel
Feldler, wie der Wiirfel Augen zeigl. Es wird nicht hinaus-
geworfen, darum kdénnen auch zwei oder mehr Figuren
auf einem Feld slehen.




Hat ein Spieler den Zauberer gewiirfelt, so muf} er einen

Teil der Zauberhdhle wegnehmen.

Wenn alle 3 Teile der Zauberh&hle weggenommen sind,

ist der Zauberer frei. Er ist sichlbar. Nun heilt es fiir un-
ere Schlumpfe aufgepaBt! Jeder Schliumpf versucht

,2tzt, in ein schulzendes Haus zu gelangen.

Dazu muB ein Feld erreicht werden, das direkt vor einem

Haus liegt. Von dort kann er, ohne nochmals zu wiirfeln,

gleich ins Haus ziehen.

Wiirfelpunkte dirfen tibrigbleiben, aber sie kdnnen nicht
fiir die anderen Figuren verwendel werden: wenn ein
Spieler eine 5 wirfelt, aber nur 3 Punkle braucht, umins
Haus zu kommen, verfallen die restlichen 2 Punkte. In ein
Haus darf auch nur ein Schiumpf. Ein Schlumpf bleibt
tibrig. Er scheidet aus. Als Tros!pflaster muf} er ein belie-
biges Haus von dem Spielplan nehmen und zur Seile le-
gen.

‘Nun gibt es nur noch sieben Schliimpfe und sechs Héau-
ser. Die nidchste Runde beginnt. Die sieben Schltiimpfe
werden auf die Felder vor den Hausern geselzl. Die drei
Héhlenteile werden wieder in die Milte des Spielplans
gelegt. Es wird reihum gewdirfell. Ist der Zauberer ayfge-
deckt, mtissen die Schliimpfe wieder ein schiilzendes
Haus finden. Der Schlumpf, der keines gefunden hal,
Zcheidet aus und nimmt ein beliebiges Haus aus dem
piel.
Jetzt gibt es nur noch funf Hauser fiir sechs Schliimpfe.

Ende des Spiels:

Es wird so lange gespiell, bis nur noch zwei Schliimpfe

und ein Haus iibrig sind. Der Spieler, der zuerst das ein-
zig freie Haus erreicht, ist Sieger und somit Ober-
schiumpf.

Taktische Hinweise:

Es empfiehlt sich, bei diesem Spiel seine zwei Schlumpf-
Figuren immer so zu selzen, daB sie in der N&he eines
Hauseinganges sind. Sollte auch eine Figur ausfallen, so
kann man mit der zweilen Figur immer noch gewinnen.
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