
Aupqp
ægffi@

Jeu Ravensburger@ No 242009
Pour 2 à 4 joueurs à partir de 5 ans

teur : Anita Kohnle

Qui va aider
Mickey à
retrouver sa
route à travers la forêt
enchantée ? Ce n'est
pas si simple. La route
qui mène Mickey à
son but est semée
d'embûches, de plus la tour
magique bloque subitement
!e passage...
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Contenu : Tu es le vainqueur...

1 plan de jeu
4 f igurines (Mickey-magicien)
4 supports
1 tour magique

20 jetons-gain
1 dé des formes

si ton Mickey-magicien est le premier à

atteindre la case «arrivée» et si tu as

rassemblé Ie plus de jetons-gain.



Préparation du ieu

Avant de jouer pour la première fois, il faut
détacher soigneusement les figurines-
Mickey et les fixer sur leur support Les 20
jetons-gain seront également détachés et
empilés dans la tour magique dont le toit
est mobile

Chaque joueur choisit un Mickey-magicien
et le place sur la case «départ» correspon-
dant à sa couleur Les cases «départ» sont
représentées par des flèches (à chaque coin
du plan de jeu), les cases «arrivée» sont
celles obliques à la case «dépaft». Exemple :

si ton Mickey-magicien est vert, tu te places

sur la case départ verte. Si ta case «départ»

est verte, ta case «arrivée» est rouge et si ta
case «départ>r est bleu, ta case «arrivée» est

ro5e.

lVaintenant, place la tour magique remplie
de jetons-gain sur la case du milieu et la
partie peut commencer.

Déroulement du jeu

Le plus jeune joueur commence ll lance le

dé et avance son Mickey-magicien Le jeu

continue dans le sens des aiguilles d'une
montre.

Lorsque tu as lancé le dé, deux solutions
so nt possibles : tu dép laces soit ton M ickey-

magicien, soit la tour magique

Si tu déplaces ton
Mickey-magicien

Tu le places sur une case qui correspond à

la forme dessinée sur le dé. Exemple : si

tu obtiens un carré au dé, tu places le

Mickey-magicien sur un carré du plan de

leu.

A chaque tour tu peux déplacer ton
Mickey-magicien, d'une case, dans la (

direction souhaitée (en avant, en arriere,
de côté, en diagonal). Lorsque tu te trouves
sur la case «départ», tu te places sur l'un
des trois symboles qui l'entourent, selon
le dé.

Au deuxième touL ton Mickey-
magicien se trouve sur le rond. Si tu
obtiens un carré au dé, tu peux
avancer sur I'un des trois carrés
mitoyens.

Tu ne peux avancer que sur des cases libres
Celle du milieu (où se trouve la tour
magique, au début de la partie) n'a pas le
droit d'être occupée par un Mickey-
magicien. Les cases «départ» et «arrivée»

sont également inaccessibles pendant la
partie, mis à part bien sûr, celle que tu dois
atteindre

Sur le plan de jeu il y a également des cases

avec des livres sur lequels il y a trois symboles.
Tu peux placer ton Mickey-magicien sur

ne de ces cases, quel que soit le symbole
obtenu au dé

Pour déplacer la tour
maEique

Au lieu d'avancer ton Mickey-magicien, tu
peux déplacer la tour magique, sur la case

de ton choix (une case Iibre) La bonne
solution serait de la placer sur une case

barrant le passage à un autre joueur, une
case occupée ne pouvant être empruntée
par un Mickey-magicien ; cependant, la

tour magique ne peut être placée sur les

cases «départ» et «arrivée» et de plus,

déplacée de sa case d'origine (au milieu),
elle ne peut la regagner.

Fin du jeu

La f in du jeu est particulièrment captivante :

pour pouvoir atteindre la case «arrivée», il

faut obtenir au dé, la même forme que celle
où se trouve le Mickey-magicien Si par
exemple, tu te trouves sur un carré (juste

devant ta case «arrivée»), tu dois obtenir

un carré au dé, pour aller sur cette case.

Si tu obtiens une autre forme au dé, soit tu
déplaces ton [Vickey-magicien sur une
autre case et tente ta chance à partir de

celle-ci au prochain tour, soit tu restes sur la
même case et tu déplaces la tour magique.

Le gagnant reçoit un jeton-gain de la tour
magique Les autres continuent de jouer
pour définir les 2ème, 3ème et 4ème
places. A chaque fois qu'un joueur atteind
sa case «arrivée», tous les joueurs qui
sont déjà sur cette case à ce moment-là,
obtiennent un jeton-gain

Le joueur qui a obtenu le plus de jetons-gain
a gagné la partie. 5i les enfants ne savent
pas encore compter, chacun étale ses jetons
pour voir qui en a obtenu le plus
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Pour rejouer une partie

Dans la tour magique il y a assez de jetons
pour jouer plusieurs parties d'affilé :

pour 4 joueurs, jusqu'à 2 parties,
pour j joueurs, jusqu'à 3 parties,
pour 2 joueurs, jusqu'à 6 parties.

Si vous décidez le nombre de parties dès

le début, le vainqueur est celui qui obtient
le plus de jetons à la f in de toutes les
pa rties.

Lorsque vous avez fini de jouer, pour ne pas

perdre les jetons-gain, il est préférable de

les ranger dans la tour magique.

Remarques pédagogiques

llidée de ce jeu est basée sur les formes,
dans un principe de jeu très amusant pour
les enfants. ll s'agit en fait de reconnaître les

trois formes élémentaires : le carré, le
triangle, le rond. Pour reconnaître très
facilement ces formes sur le plan de jeu, une
couleur leur est attribuée. Cela permet aux
joueurs de retrouver, d'un bref coup d'oeil,
les cases aux formes identiques. Le fait que
les formes soient représentées d'une seule
couleur sur le dé, favorise la concentration
et la mémorisation du symbole qu'ils
doivent retrouver sur le plan de jeu. Ce jeu

développe également la réflexion et Ia

manière d'agir : en effet, à chaque coup,
plusieurs possibilités d'avancer son Mickey-
magicien se présentent et de plus il peut

également déplacer la tour magique. Pour

la compréhension du jeu, rl n'est nécessaire

ni de connaître l'alphabet, ni les chiffres.

O 1994 DISNEY

1994 Ravensburger Spieleverlag

Editions Ravensburger . 24 rue de Paris . F-68220 Attenschwiller



2ÿ1

Ravensburger Spiele Nr. 24 199 6
Für 2-4 Spieler ab 4 hren

torin: Anita Kohnle

Wer hilft
Micky dabei,
den Weg durch
den geheimnis-
vollen Zauberwald
zu finden? Das ist
gar nicht so einfach,
denn der Weg zum Ziel
führt durch verschlungene
Pfade mit magischen For-
men. Und dann ist da auch
noch der Zauberturm,
der den Spielern
urplôtzlich den
Weg versperrt...

â

Das ist im Spiel drin Du gewinnst das Spiel,...

1 Spielplan
4 Spielfrguren
4 AufstellfüBe
'l Zauberturm

20 Gewinnchips
1 Formenwürfel

wenn es dir als erster gelingt, deine Micky-
Figur durch den Zauberwald auf das Ziel-
feld zu bringen, das schrâg gegenüber
von deinem Startfeld liegt - und wenn du
am Ende des Spieles die meisten Gewinn-
chips gesammelt hast



Bevor ihr mit dem Spiel
anfangt

Vor dem allerersten Spiel drückt ihr die
Micky-Figuren vorsichtig aus der Stanz-
tafel heraus und steckt sie in die Aufstell-
füBe Die 20 Gewinnchips werden eben-
falls vorsichtig aus der Tafel herausgelôst
und in den Zauberturm gefüllt, der eine
abnehmbare Spitze hat

Jeder sucht sich einen Micky-Zauberer
aus und stellt ihn auf sein Startfeld. Das

ist dasjenige Feld in einer Spielplanecke,
auf dem ein Pfeil dieselbe Farbe zeigt wie
das Gewand deiner Micky-Figur. Beispiel:
Hat deine Micky-Figur ein grünes Zauber-
gewand, dann ist dein Startfeld das mit
dem grünen Pfeil

Der Pfeil auf deinem Startfeld zeigt übri-
gens in Richtung auf dein Zielfeld schrâg
gegenüber. Das heiBt, wenn du auf dem
Feld mit dem grünen Pfeil startest, dann
ist das Feld mit dem türkisfarbenen Pfeil

dein Zielfeld

Jetzt legt ihr noch den Formenwürfel be-
reit und stellt den mit Gewinnchips gefüll-
ten Zauberturm in die Mitte des Spielpla-
nes auf das von Nebel umgebene weiBe
Feld. Und nun geht's los!

So wird gespielt

Der jüngste Spieler von euch beginnt das
Spiel, indem er würfelt und dann seinen
Spielzug macht Danach wird im Uhrzei-
gersinn weitergespielt Nachdem du ge-
würfelt hast, gibt es zwei Môglichkeiten

für dich: Entweder du bewegst deine
Spielfigur weiter, oder du versetzt den
Zauberturm an einen anderen Platz

Die eigene Figur
bewegen

Grundsâtzlich gilt: Du darfst immer nur
auf ein Feld ziehen, dessen Form du auch
gewürfelt hast. Beispiel: Du würfelst ein.
Ôuadrat und darfst auf ein Quadrat-Feld
ziehen

Je Spielzug setzt du deinen Zauberer
Micky um ein Feld in beliebige Richtung
weiter: vorwârts, rückwârts, seitwârts
oder schràg (=diagonal). Von deinem
Startfeld aus kannst du also auf eines der
drei angrenzenden Felder ziehen, je nach-
dem, welches Symbol du gewürfelt hast.

Einen Spielzug nach dem Start
würfelt dein Micky-Zauberer ein
Quadrat und zieht auf eines der
drei abgebildeten Felder.

Mit deinem Zauberer kannst du nur auf
ein freies Feld ziehen; von anderen Figu-
ren besetzte Spielfelder darf man nicht
betreten. Das groBe Feld in der Spielplan-
mitte, auf dem zu Spielbeginn der Zau-
berturm steht, darf ebenfalls wâhrend des
ganzen Spieles nicht betreten werden.
Und auch die Start- und Zielfelder sind für
euch wâhrend des Spieles absolut ,,tabu":
Lediglich euer eigenes Zielfeld dürft ihr
natürlich betreten, denn ansonsten kônnt
ihr ja nicht gewinnen...

Wenn ihr euch den Spielplan genau an-
schaut, dann seht ihr, daB es mehrere Fel-

der gibt, auf denen etn Zauberbuch mi|
allen drei Formen abgebildet ist Auf diese
Felder dürft ihr immer ziehen, egal ob ihr
Kreis, Quadrat oder Dreieck gewürfelt
habtl

Den Zauberturm
versetzen

Du kannst, anstatt deine Spielfigur zu

ziehen, den Turm auf ein beliebçes freies
Spielfeld zaubern, das heiBt, er darf auf
jedes freie Feld auf dem Spielplan gesetzt
werden Eine gute ldee ist es natürlich,

( n Turm so umzusetzen, daB er môg-
rrchst einem Mitspieler im Wege steht,
denn ein Spielfeld, auf dem der Zauber-
turm steht, darf man natürlich nicht be-
treten

Auf die Start- und Zielfelder darf der Turm
allerdings nicht gestellt werden, und nach-
dem er erst einmal umgesetzt worden ist,

darf er auch nicht wieder auf sein Aus-
gangsfeld in der Planmitte zurückgestellt
werden.

Jetzt naht das Spielende

Zum SchluB des Spieles wird es ganz be-
sonders spannend: Um das Zielfeld betre-
ten zu kônnen, muB man nâmlich dasjeni-
ge Symbol würfeln, auf dem man gerade
steht: Stehst du also zum Beispiel auf ei-
nem Quadrat-Feld genau vor deinem Ziel,
dann muBt du auch ein Quadrat würfeln,
um ins Ziel zu kommen. Hast du aber
Pech und würfelst jetzt beispielsweise ei-
nen Kreis, dann kannst du entweder auf
ein benachbartes Kreisfeld ziehen, um
dein Glück von dort aus beim nâchsten
Zug neu zu versuchen - oder du làBt dei-
ne Figur auf dem Quadratfeld stehen und
versetzt den Turm.

Der Sieger erhâlt einen Gewinnchip aus
dem Turm. lhr spielt aber natürlich noch
um die nâchsten Plàtze weiter.
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lmmer wenn jemand auf seinem Zielfeld
angekommen ist, dann erhalten a//e Spie-

ler, die sich zu diesem Zeitpunkt im Ziel

befinden, einen Gewinnchip. Wer zum
SchluB die meisten Chips besitzt, hat das

Spiel gewonnen Wenn ihr noch nicht zàh-
len kônnt, dann legt die Chips bei Spiel-

ende einfach nebeneinander aus: so sieht
man ganz schnell, wer die meisten hat.

Wenn ihr euch bei Spielbeginn auf meh-
rere Runden einigt, die ihr spielen wollt,
dann gewinnt derjenige Spieler, der ganz

am SchluB die meisten Gewinnchips
besitzt.

Am besten, ihr füllt nach Spielende dre

ganzen Gewinnchips wieder in den Zau-
berturm ein; dann kann kein Chip ver-
lorengehen !

Eine neue Spielrunde
beginnt

lm Zauberturm befinden sich übrigens so

viele Chips, daB ihr damit mehrere Run-

den spielen kônnt.

bei 4 Spielern bis zu 2 Runden
bei 3 Spielern bis zu 3 Runden
bei 2 Spielern bis zu 6 Runden

Pâdagogische Anmerkungen

Die vorliegende Spielidee kleidet das The-
ma "Formen" in ein interessantes Spiel-
prinzip ein, das (nicht nur) Kindern SpaB

macht. lm Spiel selbst geht es um die
Wiedererkennung der drei Grundformen
Quadrat, Dreieck und Kreis.

Um auf dem Spielplan die Übersicht zu

wahren, ist jeder Grundform eine Farbe

zugeordnet. Dies verschafft den Spielern

einen schnellen Überblick betreffend der
Zugmôglichkeiten auf formengleiche
Spielfelder Da die Formensymbole auf
dem Würfel aber nur einfarbig sind, hilft
das Spiel bei der Konzentrations- und

Wiedererkennungsschulung: Das Ktnd

muB das Symbol auf dem Würfel interna-
lisieren und auf den Plan mit den Farb-

formen projezieren

Das Spiel schult auBerdem Konzentration
und überlegtes Handeln, denn einmal gi' -
es je Spielzug meist mehrere Setzmôglich-
keiten für die eigene Figur, und zum zwei-
ten hat man - in jedem Spielzug neu - die

alternative Entscheidungsmôglichkeit, die
Figur zu ziehen oder den Turm umzuset-
zen. Für das Verstândnis des Spielsystems

sind im übrigen keinerlei Buchstaben-
und Zahlenkenntnisse notwendig.
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