wWeltrase

Zum Spiel gehort: 1 Spielplan, 1 Wirfel, St&dtekértchen, Telegrammkartchen,
ferner 6 Seine und 6 Fahnchen in sechs verschiedenen Farben.
Ravensburger Spiele Nr. 11.001

SPIELREGEL

Der gewdhlte Spielleiter, der den Gang des Spieles genau zu Uberwachen hat, tbergibt zunéchst
jedem Mitspieler einen Stein und ein Fahnchen gleicher Farbe. Sodann legt er die Stadte-
kartchen nebeneinander in funf Haufchen, getrennt nach den Farben der finf Erdteile, verdeckt
vor gch hin. Ein durch das Los bestimmter Spieler erhdt nun von dem ersten Haufchen ein
Kértchen, der néchste von dem zweiten Haufchen eines usw. Sind es sechs Spieler, so erhalt
der sechste wieder ein Kéartchen vom ersten Haufchen.

Jetzt weil3 jeder, von welcher Stadt aus er seine Weltreise zu beginnen und nach welcher er
auch wieder zuriickzukehren hat. Auf die betreffende Stadt steckt er sein Fahnchen. Uber welche
Orte ihn aber seine Reise fuhren wird, erfahrt er durch weitere Kartchen, welche ihm der
Spielleiter Gbergibt mit der Mal3gabe, dald schliefdlich jeder Spieler von jeder Farbe ein Ké&rtchen
besitzt, insgesamt also 5. (Natirlich kann man nach vorheriger Vereinbarung auch mehr Kéartchen
bestimmen, je nach der gewollten Dauer des Spiels. In diesem Fall Ubergibt der Spielleiter der
Reihe nach von jedem Haufchen eben ein oder mehrere Kértchen zusétzlich an die Mitspieler,
stets in verschiedenen Farben.) Der Geschicklichkeit des einzelnen Spielers bleibt es nun vor-
behalten, sich den kilrzesten Reiseweg zu wahlen, denn die Reihenfolge, in der die Orte zu
besuchen sind, kann er selbst bestimmen. Wer zuerst wieder zu Hause ist, hat gewonnen.
Der Reihe nach hat jeder Spieler einen Wurf. Er mul3 seinen Stein um soviele Orte weiter-
bewegen, als er Augen geworfen hat. Kommt er dabei auf oder Uber einen Ort, den er zu
besuchen hat, so liefert er das betreffende Kéartchen an den Spielleiter ab, welcher diese
abgelieferten Kartchen beiseite legt, also nicht zu den aufgestapelten Haufchen, so daf’ bel
weiteren Partien immer neue Orte aufgesucht werden missen. So gestaltet sich jedes Spiel
anders und bei jedem Spiel lernt man mehr.

Man kann nach allen Richtungen ziehen, nur nicht unmittelbar hin und zurick. So werden
an zu besuchenden Endstationen wohl manchmal Punkte verloren gehen. Weder Uber fremde
noch eigene Fahnchen und Steine darf man ohne weiteres hinweg. Man muf3 vorher Halt
machen und kann die Reise erst beim nachsten Zug fortsetzen, wobel zu beachten ist, dal auf
einem und demselben Ort niemals zwei Figuren zu gleicher Zeit stehen durfen.

Um das Auffinden zu erleichtern, sind digjenigen Stadte, von welchen Kértchen vorhanden
sind, mit einem roten Punkt gekennzeichnet. Die grinen Linien stellen die Eisenbahnverbin-
dungen, die roten Linien die Flugzeugstrecken und die wei3en Linien die Schiffswege dar.
Man kann mit einem Wurf nur jeweils mit einem Befdrderungsmittel reisen, jedoch ist es
gestattet, an Flugplétzen und Hafenstadten abzubrechen, um beim nachsten Wurf das glnstigere
Fahrzeug zu benitzen. Bei Dampferfahrten (weil3e Linien) gilt die geworbene Augenzahl jeweils
nur einen Linienpunkt. Wer zuerst wieder zu Hause angekommen ist und damit sein letztes
Kértchen abgeliefert hat, ist Gewinner.

Man kann das Spiel dadurch noch spannender und abwechslungsreicher gestalten, da? man die
dem Spid beiliegenden kleinen ,Telegramme" verwendet: Reiseleiter und Spieler passen auf,
wer im Verlauf des Spiels eine 6 wiurfelt. Sobald ein Spieler seine dritte 6 wurfelt, erhdlt er
vom Reiseleiter das oberste der verdeckt liegenden Telegrammkartchen. Den daraufstehenden
Befehl mulR3 der Spieler unverziglich ausfihren.

Neben diesem Spie erscheinen im Otto Maier Verlag noch folgende Reisespiele: ,Bodensee-
reise" Nr. 11.001, ,Reise durch die Schweiz" Nr. 11,003, »Europareise” Nr. 11.004, »Deutsch-
landreise” Nr. 11.007.



