Reise durch die Schweiy

2+ 6 Personen; 99 Stddtekdrtchen, 8 Figuren, G F. dhnchen, 1 Vv,

Einfache Splelregel:

Auf dem Plan sind StraBen in weiBer und in schwarzer Farbe
Spiclregel darf man nur auf den weiBen StraBBen fahren, Ausg
hier aus folgen alle Spieler der weiGien Strafle,
2urilck nach Zdrich fidhrt, Die Fihnchen und
verwendet,

An dem Spiel k8nnen bis zu 6 Personen teilnehmen, Jeder Spieler erhiilt eine Spiclfigur.
Wer cine 6 wiirfelt, darf in Ziirich abfahren. Es bleibt den Reisenden tiberlassen, ihre
Rundreise in Richtung Winterthur-Schaffhausen, oder Baden-Brugg zu beginnen. Man
darf soviele Orte weiterfahren, als Augen auf den Wiirfeln sind. Wer im Verlauf des
Spieles eine 6 wiirfelt, darf nochmals wiirfeln. Wer dreimal hintercinander 6 wiirfelt,
mul} zum Ausgangspunkt zuriickkehren.

Sdiwarze und rote Stidtepunkte: Auf den schwarzen Stidtepunkten diirfen 2 oder
mchrere Spielfiguren stchen bleiben, Auch diirfen Figuren, die auf sdiwarzen Punkten
stchen, von den andercn Spielern jederzeit iiberholt werden. Auf den roten Punkten
dagegen darf immer nur ein Spicler stehen bleiben. Auch darf ein Spieler, der auf
cinen roten Punkt steht, von den arideren Spielern nicht iiberholt werden. Es muf3
gewartet werden, bis der rote Punkt wieder frei ist.
Siegor lsp, wer nach dieser Rundreise wieder zuerst in Ziirich eintrifft.

Schwierigere Spiclregel:

Hier kdnnen simtliche StraBen ohne Riicksicht auf jhre I
fahren werden, Ebenso haben die sdiw
Zs kénnen bis zu 8 Personen an die
weldier den Gang des Spieles genau
cine Figur und ein ,Fihnchen gleicher
LiBt er jeden ein Stiick nehmen. Der d
und Endpunkt der Reise fiir jeden ein
Fiihnchen gekennzeidhnet,

Uber weldie Orte diese Reise fiihren wird, erfihrt er durch Ziehen von 4 weiteren
Kiirtchen, Es kénnen auch mehr Kiirtchen verteilt werden, wenn das Spiel linger dauern
soll. Der Geschicklidhkeit jedes Spielers bleibt es nun iiberlassen, sich den kiirzesten
Reiseweg zu wiihlen, denn die Reihenfolge der zu besuchenden Orte kann er selbst
bestimmen, Wer zuerst wieder zu Hause ist, hat gewonnen,

Der Reihe nach hat jeder Spieler einen Wurk. Er mul} seine Figur wm soviele Orte
wolterbewegen, als er Augen geworfen hat. Kommt er dabej auf oder iiber einen Ort,
den er zu besudien hat, so liefert er das betreffende Kiirtchen an den Reiseleiter aly.
Man kann nach allen Richtungen ziehen, nur nicht unmittelbar hin und zuriick. Weder
itber fremde noch eigene Fiihnchen und Figuren darf man ohne weiteres hinweg. Man
mul} auf der vorhergehenden Station Halt machen und kann die Reise erst beim nichsten
Wurfl fortsetzen, wobei zu beachten ist, daB3 auf einem Ort niemals zwei Figuren zu
gleicher Zeit stehen diirfen, .

Der Relseleiter legt siimtlidie bei einem Spiel verwendeten Kiirtchen beiseite, sodaf3 bei
den weiteren Partien immer neue Orte aufgesucht werden miissen. So gestaltet sich
jedes Spiel anders. : ’ ‘
Die Namen der Stiidte auf den Stidtekiirtchen sind fett gedruckt. Darunter (in Klammern
gesetzt) steht der Name des Kantons, in dem die Stadt liegt, Die Buchstaben darunter
(z.B. ZH) sind Abkiirzungen der Kantonsnamen, wie sie auf den Autonummern der
Sdhweiz stehen.

Und nun: Frohe Fahrt durdh’s Schweizerland!

firfel.

arbe in jeder Richtung be-
arzen und roten Stidtepunkte dieselbe Bedeutung.
sem Spiel teilnehmen. Der gewiihlte Reiseleiter,
zu tiberwachen hat, verteilt an jeden Mitspieler
Farbe. Aus den gut gemischten Stiidtekiirtchen
arauf vermerkte Ortsname stellt den Ausgangs-
zelnen dar und er wird auf dem Plan mit dem

Woer die Lage der groflen Stiidte in anderen Liindern und Erdteilen kennen lernen will,

greife zu den im gleidien Verlag erschienenen Spielen ,,Rheinreise™ (Nr. 5596), ,,Europa-
reise” (Nr, 5553) und , Weltreise" (Nr. 5577) '
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cingezeidimet, Bei dieser
angspunkt ist Ziirich. Von
die durdh die ganze Sdweiz und wieder
die Stiidtekiirtchen werden dabei nicht

Made in Germany

74 119 4 Kb
Voyage en Suisse
Jeu pour 2.4 6 personnes; 99 cartes de cilles, 6 plons, 6 petita drapeaus, 1 d8,
Régle du fen simple:

Sur le plan se trouvent des routes blandies et noires. La régle du jeu shmple prévoit
seulement T'utilisation des routes blandies, Le point de départ est Zurich, D'ief tous
les joueurs suivent la route blanche qui les méne A travers toute la Suisse et retour
a Zurich. On n'utilise pas les pelits drapeaux et les cartes de villes,
A ce jeu peuvent participer 2 2 6 personnes. Chaque joueur regoit un pion. Celul quf
fait un 6 avee le dé peut partir de Zuridh. Les voyageurs peuvent décider eux-mémes
s'ils veulent partir en direction de Winterthur-Schaffhouse ou de Baden-Brugg. Chaque
joueur avance d'autant d’endroits qu'il a jeté de points avee le dé. Celui qui fait un
6 au courant du jeu peut jeter le dé encore une fois. Celui qui fnit 3 fois de suite
un 6 doit retourner au point de départ.
Points noirs et rouges: Sur les endroits marqués en noir 2 ou plusieurs pions peuvent
se trouver en méme temps. Les pions se trouvant sur un point noir peuvent étre doublés
par les autres voyageurs. Par contre sur les points rouges sculement un joueur peut
s'arréter. Les joueurs ne peuvent pas doubler un pion se trouvant sur un point rouge.
Ils doivent attendre jusqu’a ce que le point est devenu libre.
Celui qui rentre le premier a -Zurich a gagné la partice.
Régle du jeu plus difficile:
La régle du jeu plus difficile prévoit 'utilisation de toutes los routes rouges et noires
dans n'importe quelle direction. Aussi les points rouges et noirs ont-ils la méme
signification. :
Jusqu'd 6 personnes peuvent participer i ce jeu. Un des joueur dirige le jeu et doit
en surveiller attentivement Ia marche, 11 distribue & chacun des joueurs un pion et
un petit drapeau de la méme couleur. Ensuite il laisse les joueurs prendre une des
cartes de villes bien mélangées auparavant. L ’endroit indiqué sur cette carte représente:
le point de départ et le terme du voyage pour chacun. A cet endroit le drapeau est fixé
sur le plan. Par quels endroits il faut passer, le joueur I'apprend en tirant encore 4 cartes.
Si Fon désire prolonger la durée du jeu, dautres cartes peuvent encore étre distribuées.
L’adresse du joueur le fera choisir le parcowrs le plus court, car il peut décider luj-
méme dans quel ordre il désire passer les différents endroits. Celui qui rentre le premier
chez lui a gagné la partie. ,
Les joueurs jettent le dé a tour de rdle. On doit avancer le pion d'autant d'endroits
que le dé montre de points. Lorsqu’on passe ou arrive 4 un endroit qui est a visiter,
la petite carte correspondante est rendue au Directeur du jeu.
On peut avancer dans toutes les directions, mais non pas avancer et reculer avec un
seul coup de dé. Le joueur ne peut pas passer sans fagon sur les drapcaux des autres
joueurs ou le sien, ou sur les pions. 11 doit s'arréter sur le point qui précéde I'endroit
occupé et ne peut continuer son voyage que lorsque son tour de jeter le dé revient;
il est & observer que 2 pions ne doivent jamais se trouver en méme temps au méme
endroit,
Le Directeur du jeu met de coté toutes les petites cartes utilisées au cours du jeu, de
sorte qu’au cours des parties suivantes, les joueurs sont obligés de visiter de nouveaux
endroits. Ainsi de la variété est apportée a chaque jeu.
Les noms des villes sont imprimés en gros caractéres sur les petites cartes. En-dessous
(entre parenthéses) est marqué le nom du canton, dans lequel se trouve la ville. Les
lettres se trouvant plus bas encore (p- e. ZH) représentent les signes d’abréviation des
noms des cantons, comme ils sont indiqués sur les plaques portant les Nos. d'imma-
triculation des voitures-automobiles en Suisse.
Et maintenant: ,Bon Voyage*“!

Celui qui veut apprendre ot sont situées les grandes villes en d’autres pays et continents
peut se procurer les jeux « Voyage dans les pays rhénans » (No. 5596), « Voyage en
Europe » (No. 5553) et « Voyage autor du monde » (No. 5577) parus dans la méme
Maison d'Editions.
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