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Ein rasantes Spiel fir 2-4 Sammler

Worum es geht

Sie bekommen 11 Kartchen mit Straen- und Auto-
schildern aus aller Welt. Durch Aufnehmen neuer
und Ablegen unpassender Stlicke versuchen Sie,
komplette Serien zu bilden, wobei Sie lhre Mitspie-
ler an der gleichen Absicht hindern.

Fangen Sie gleich an!

Jeder Spieler bekommt eine Sichtblende. Links und
rechts stehen darauf die im Spiel befindlichen
Serien von StralRenschildern und Autonummern aus
aller Welt vermerkt. Aus der Tabelle in der Mitte
ist ihr jeweiliger Wert auf einen Blick ersichtlich.
Es gibt insgesamt 111 solcher Schilder. Diese wer-
den gemischt. 11 davon bekommt jeder Teilnehmer
verdeckt. Sie werden hinter den Sichtblenden sor-
tiert; der Rest wird in StoRen in der Mitte des
Tisches gestapelt.

Man lost aus, wer mit dem Spiel beginnt. Dieser
Spieler nimmt ein Schild von irgendeinem Stof3, fugt
es seiner Sammlung bei und legt ein anderes, das
ihm weniger zu passen scheint, offen auf dem Tisch
ab. Das kann naturlich auch das eben genommene
sein.

Von jetzt an hat jeder Spieler (sie folgen aufein-
ander linksherum im Uhrzeigersinn) die Mdglichkeit,
ein verdecktes Schild von einem Sto3 zu nehmen,
oder aber eins der offenliegenden aus der Mitte des
Tisches, um dann ein anderes abzulegen (oder
dasselbe).

Nur: Nimmt er ein solches offenes Kartchen, ist sein
Vorganger (also der Spieler rechts von ihm) berech-
tigt, irgendeins der offenliegenden Schilder (jedoch
nicht jenes, das soeben abgelegt wurde) in der
Mitte des Tisches umzudrehen. Es wird verdeckt
zuriick in die Schachtel gelegt. Dieses Schild schei-
det damit aus dem Spiel aus.

Wie man sammelt

Es gibt verschiedene Serien von 1-8 Stick einer
Art und eine Serie von 9 Stuck verschiedener Art
(die groRen StraRen der Welt) und einen Joker.
Eine kleine Ziffer auf jedem Schild zeigt an, wieviel
Stiick es davon gibt. Jedes Stiick hat also seinen
Wert. Dieser kann jedoch erheblich gesteigert wer-
den, wenn mehrere gleiche in einer Serie zusam-
menkommen. Der Joker kann Uberall angelegt wer-
den, um eine Serie zu vervollstandigen oder aber
als Einzelkarte benutzt werden. Daflr gibt es natur-
lich eine Berechnungsgrundlage, die freilich jenen
unter unseren Spielern, die ungern rechnen, egal
sein kann: Auf einen Blick ist ja aus der Tabelle in
der Mitte der Sichtblende zu ersehen, was ein oder
mehrere Stilicke oder eine ganze Serie wert sind.

Das Spiel ist aus

Das Spiel beendet jener Spieler, der nach dem Ab-
legen eines Stiicks alle seine 11 Schilder zu kom-
pletten Serien figen konnte. Er bekommt dafur

500 Punkte extra.

Beispiel: Die 5 Schilder MEXIKO und 6 VIA
VENETO oder die 8 ARGENTINIEN und die

3 PANAMA oder die 2 KURFURSTENDAMM, die
4 FRANKREICH und die 5 BRASILIEN ergeben
jeweils insgesamt 11 Schilder.

Kann kein Spieler seine Sammlung auf lauter kom-
plette Serien bringen, wird so lange weitergespielt,
bis das letzte verdeckte Schild genommen wird. Die
Werte werden ermittelt und notiert.

Wer zuerst 10.000 Punkte erreicht, ist Sieger.
Dazu braucht man etwa 7 Spiele. Naturlich kann
man sich auch auf weniger einigen; unter 5.000
sollte man jedoch nicht gehen.

Aufgepaft!

Wer bei der Abrechnung nach einem Spiel mehr als
11 Schilder in seinem Besitz hat, verliert als tber-
zahlig seine besten Sticke. Oberprifen Sie des-
halb wéahrend des Spiels laufend lhre Sammlung.
In der von Globetrotter ausgelésten Aufregung

passiert es zu leicht, da? man das Ablegen ver-
gilst! Wenn Sie mehr als 11 Schilder in Ihrem Depot
haben, missen Sie so oft auf das Nehmen eines
neuen Schildes verzichten und statt dessen nur
ablegen, bis Sie wieder auf der zugelassenen

Zahl 11 sind. Dies wohlgemerkt nur wéahrend des
Spielverlaufs, nicht aber am Schluf3. Passen Sie
deshalb gut auf. Bei sich selbst - und am Schluf3
auch bei Ihren Gegnern.

Variationen

Gewohnlich geht es bei Globetrotter laut und heftig
zu: Die Spieler belauern sich argwdhnisch, passen
scharf auf, wer gerade was sammelt und bestiirmen
sich gegenseitig, den anderen die Serie durch Um-
drehen eines bestimmten abgelegten Schildes zu
verpatzen. Das ist ein besonderer Reiz von Globe-
trotter. Es werden viele Tricks ersonnen, die Geg-
ner abzulenken. So ist es z. B. wichtig, blitzschnell
in die Mitte des Tisches zu greifen, um sich eines
der offenliegenden Kértchen zu greifen. So haben
die Mitspieler oft nicht die Mdglichkeit zu erkennen,
um welche Serie es sich handelt.



