
YO'[{GEÀT
MONDES
Un jeu fascinant pour toute la famille
Pour 2-36 joueurs dès 10 ans

Blanche-Neige, Sitting Bull, Hélios et bien d'autres. .. cela ne
vous rappelle pas quelque chose? Ce passionnant voyage
vous lera parcourir leurs mondes - Côntes et fables, 

- .-

§7estern, Antiquité et Futur - ou se côtoyent le rêve, la réa-

-té, 
la feerie ef l'humour. Avec un peu dê chance - et quel-

ques connaissances utilisées r bon escient - vous retoùrne-
rezle premier au point de départ et gagnerezla partie.
Contenu: 1 plan de jeu solide avec 4 rnondes

1024 cartes avcc questions/r:éponses
Contes ct Iàbles, Antiquité, Flrtur et §Tcstern

2.56 cartes dc chance [cartes noircs)
4 triples pions en bois
2 dés cn bois
1 règle du jeu d/f

Prêparation du jeu
On cléplic le plan cle jeu. Ensuitc on
rnélangc bie ri les cirltes tlc ch:rnce
(cartes noircs) ct on les e mpile atr
ccntre clu plan, la firce irnpr:ir-née
cachée.

r-éponses cachées. Puis il prencl le
tri1,,. -.ion de la couleur dc son
monde.

Contes et firbles : pion vert

Anticluité: pion blanc

Futur: pion bleu

rùTestern: pion rouge

On joue clans lc sens cles aiguilles
cl'une montre, a\/cc un seul dé. On Ie
lancc ir tottt' dc rôle; lc l«rtretrr u1'ant
anrené lc coup cle dé lc plus éler.é
conlr'nencc la partic.

Déroulernent du jeu
part de son
e d'un syrn-

io,fiil'ià"
points obtenus, clans la direction dc
son choix. Les dcux autres éléments
dc son pion rcstent sur la case départ.
Tout au long d'une partie, il ftut visi-

repr-end lc voyage jusqu'à la Lroisième
Iois, ou il repart avcc Ie pion complet.
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Le joueur qui tombe sur une case
marquée d'un cercle répondra à une
question concernant le monde de
cette case. S'il se trouve dans le
monde d'un concurrent, ce dernier
lira la question et attendra la réponsc
cxacte. Dans ce cas, le joueur qucs-
tionné pourra relancer le dé et conti-
nucl'a à iouer aussi l«lngtcmps qu'il
arrive sur un cercle et donne la
réponse exacte à la question.
En revanche, s'il tombe sur une case
marquée d'une pastille (case de
chance), il prend une carte noire et la
lit à haute voix.

Cartes noires
Il y a deux sortes de cartes noires:

1. Les cartes comportant 4 symboles.
Dans ce cas, le joueur suit les inclica-
tions concernant son moncle cl'ori-
glne.

2. Les cartes comportant des indica-
tions qui, dans certains cas, coltcer-
nent également les autres joueurs.

Lc voyage doit toujours sc pour-
suivre clans ia mèmc dircction. Si I'in-

dication de la carte noire permet de
ant par
prolrte
r le pion,

en y ajoutant le cleuxième ou le troi-
sième élémcnt. Si le triple pion est
dôjà au complet, on survole la case
départ sans s'y arrêter.

A quelques exccptions près, le joueur
ayant Lir['unc carte noirc passe
toujours la tnain au suivant.

Fin du jeu
Est déclaré vainqueur le joueur qui
ramène son triple pion complet à Ia .

case départ de son propre monde, en
amenant Ie nornbre exact de points
nécessaires.

Déroulernent du jeu
en prêsence de plus
de 4joueurs
Dans ce cas, on ioue en formant cles
groupes de joueurs, qui choisissent
leur pion et cherchent ensemble la
réponse exacte aux questions.
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Ein faszinierendes
Familienspiel

2-36 Spieler ab 10 Jahren
§7er kennt sie nicht? Schneewittchen, Sitting Bull, Helios
usw Eine faszinierende Reise fiihrt durch ihre §Telten:
Mârchen,'U7estern, Antike und Future. Vertrâumtes und
Realistisches, Mârchenhaftes und Humorvolles werden Sie
erleben. Mit Glück und einigen Kenntnissen kehren Sie

- 
ls erster an den Ausgangspunkt zurück - und gewinnen

die Spielrunde.
Inhalt 1 grossen solider Spielplan mit 4 \Telten

1 024 Spielkarten «Fragen/Antworten»
Mârchen, Antike, Future und Western

256 Spielkarten «Ereignisse»
4 dreiteilige Spielfiguren aus Holz
2 Holzwürfel
1 Spielregel d/f

Spielvorbereitung
Der Spielplan wird ausgelegt und die
Ereigni skârtchen (B lackkarten) gut
gernischt mit der Textseite nach-
unten in die Mitte des Planes gelegt.
Jeder Spieler (odcr jede G ruppc) -
wâhlt sich eine dcr vier Weltcn aus.
f.r mischt die cntsprechcndcn Frage-
kârtchcn und legt sic mit verdecktèr
'ntwort vor sich hin. Nun nimmt

'r-der Spieler noch die dazugehôrendc
cl reiteilige Spielfi gur.

Die Augenwürlel wcrdcn cben[alls
bcrcitgilegt. Jcder Spielel würlelt
einmal. l)er Spieler mit dcr hôchsten
Zahl beginnt. Es wird mit einem
Vürfel irn Uhrzeigersinn gespielt.

Spielablauf
Der Spieler rückt vom Ausgangs-
punkt seiner Welt (Symbol) mit dern
erstcn Tcil seiner Spielfigur in beliebi
ger Richtung die gewürlcltc Augcn-
zahl vor. Die zwei anderen Têile der
Spielfigur bleiben am Ausgangspunkt
zurück.

Die Reise fiihrt clreimal durch alle
vier Welten. Kehrt man mit dem
ersten Tëil der Spielfigur an den
Ausgangspunkt seiner rü7elt zurück,
so fiihrt die Reise nun mit einer
zweiteiligen Figur durch die §7elten.
Auch mit der kompletten clreiteiligen
Spielfigur setzt man nochmals zur
Reise an.
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Mârchen : grüne Spielfiguren

Antike : wcisse Spielfiguren

Future : blaue Spielfiguren

\)Testern : rote S pielfiguren



Kommt der Spieler z.B. auf ein Feld
rlit eincm Kreis, so muss er eine
Frage aus der entsprechenden rù(/elt,

in der er sich befindet, beantworten.
Befindct er sich in einer Welt eines

Feldcrn mit Krcis lanclet, bleibt er im
Spiel.
Landet er jcdoch auf einern F'elcl mit
einem ausgefiillten Punkt (Ereignis),
nimmt er cine Blackkarte uncl liest
das Ereignis vor.

Blackkarten
Es gibt zwci verschicclene:

1. rnit clcn 4 S-\,mbolcn - hier befolgt
clcr Spicler die Anr,veisung, clic scine
eigcnc Welt bctr-ilft.

2. rnit eincrn entsprcchenden Ercig-
nis, rvelches unter Umstânclen alle
Mitspiele r betrcflèn kann.

Die Richtung des eingeschlagenen
'J/eges muss eingehalten werclen.
Kônnen mittels B lackkarten'JTelten
übersprungen werden und fuhrt der
§7eg über den eigcnen Ausgangs-
punkt, so clarf der zweite oder dritte

immer der nâchstc Spieler an clie
Reihc.

Spiel-Ende
V/er zuerst rnit seiner drcitciligen \/
Spielfigur und nrit genauer Ptrhkte-
zahl den Âusgangspunkt sciner Welt
errcicht, gclt,innt das Spiel.

Spielablauf bei rnehr
als 4 Spielern
Das Spicl cignet sich auch als

l. Es'rverdcn dann pro
uppcn gebildet, clie
ie richtige Antnort
n.


