wissen

Splelenddle Welt entdecken'




WELTREISE

Ravensburger Spiele® Mr. 26 332 5
© 2003 Ravensburger Spieleverlag
Spielidee: Jochen Zeiss
Design/lllustration: schelenz.design
fiir 2-6 Spieler ab 8 Jahren

Inhalt

1 Spielplan
173 Stadtekarten
18 Aktionskarten (davon je 6 x Einladung,
Besuch und Kartentausch)
18 Flugtickets
6 Spielfiguren
15 Markierungsfahnchen
1 Wiirfel

Ziel des Spieles

Die Spieler befinden sich auf einer spannenden Reise um die ganze Welt.
Zufillig verteilte Stadtekarten bestimmen eine stets neue, fiir jeden Spie-
ler unterschiedliche Reiseroute. Dariiber hinaus locken weitere Stidte als
Zusatzziele. Sobald ein Spieler alle Stadte seiner Reiseroute besucht hat
und wieder zuriick an seinen Ausgangsort gereist ist, ist das Spiel been-

det. Es gewinnt derjenige, der am Ende des Spiels die meisten Punkte hat.

Spielvorbereitung

Jeder Spieler erhilt eine Spielfigur und ein Fahnchen in der Farbe seiner
Wahl. Die Aktionskarten werden gut gemischt und verdeckt neben den
Spielplan gelegt. Die Flugtickets werden ebenfalls neben dem Spielplan
bereitgelegt.

Die Stidtekarten werden nach den Farben rot, griin und orange sortiert
und die drei Stapel getrennt gemischt. Dann zieht jeder Spieler eine
Stadtekarte und zwar der erste Spieler eine rote, der zweite eine griine,
der dritte Spieler eine orange, der vierte Spieler wieder eine rote usw. Die
gezogene Karte zeigt jedem Spieler seinen Ausgangs- und Zielort, Zur bes-
seren Ubersicht markiert jeder Spieler diesen Ort mit seinem Fihnchen.

Nun zieht jeder Spieler weitere 8 Stadtekarten, sodass er insgesamt g
Karten besitzt. Die Karten sind dabei so zu ziehen, dass jeder Spieler ein-
schlielich der Karte seines Ausgangsortes 3 rote, 3 griine und 3 orange
Stadtekarten hat. Diese g Stadtekarten sind die Pflichtreiseziele, die die
Spieler wihrend ihrer Weltreise besuchen miissen. Sie werden verdeckt auf
der Hand gehalten.

Zuletzt werden die fiir alle Spieler freien Reiseziele festgelegt. Dazu wer-
den je 3 rote, 3 griine und 3 orange Stadtekarten gezogen und auf dem
Siidpol des Spielplanes offen ausgelegt. Diese g Stidte werden dann auf
dem Spielplan mit den grauen Fahnchen markiert.

Damit man die Stadte leichter auf dem Spielplan findet, sind auf den Stéd-

tekarten verschiedene Informationen angegeben. Der Farbbalken auf der

Karte stimmt mit den Farben der Buchstaben am Spielplanrand iiberein. Die

Lage der Stédte ergibt sich durch die auf den Karten angegebenen Koordi-

naten, die aus einem Buchstaben und einer Ziffer bestehen. Die Buchsta-

ben befinden sich auch am oberen und unteren Rand des Spielplanes und ~ Stddtekarte, Spiel-
die Ziffern am linken und rechten Spielplanrand. Die Stadt ldsst sich somit  plan mit Koordina-
einem durch die weiRen Linien auf dem Spielplan eingegrenzten Bereich tensystem
zuordnen.




Spielverlauf

Der jiingste Spieler startet die Weltreise, AnschlieRend wird im Uhrzeiger-
sinn weitergespielt.

Wer an der Reihe ist, fiihrt eine der beiden folgenden Aktionen aus:

* Wirfeln und Ziehen oder
* Aktionskarte ausspielen

Wiirfeln und Ziehen

Von seinem Ausgangsort muss jeder Spieler nun in beliebiger Reihenfolge
alle 8 gezogenen Stidte besuchen und anschlieRend zu seinem Aus-
gangsort zurlickkehren. Dazu wiirfelt er zu Beginn seines Zuges und be-
wegt seine Spielfigur entsprechend der gewiirfelten Zahl. Das Markie-
rungsfihnchen seiner Farbe bleibt auf dem Heimatort stehen.

Die Stddte auf dem Spielplan sind durch zwei verschiedene Arten von
Reisewegen verbunden. Auf den durchgehend roten Linien kénnen die
Spieler entsprechend der gewiirfelten Zahl ziehen, Von einer Stadt zur
néchsten wird dabei ein Wiirfelpunkt bendtigt.

Die mit einem Flugzeug gekennzeichneten gepunkteten roten Linien stel-
len dagegen Fluglinien dar, die weiter entfernte Ziele miteinander verbin-
den. Mdchten die Spieler auf diesen Fluglinien reisen, bendtigen sie Flug-
tickets (siche Abschnitt Flugtickets). Um die Fluglinien zu benutzen,
wiirfelt der Spieler zu Beginn seines Zuges und bewegt seine Figur ent-
sprechend der gewdirfelten Zahl, Auch bei den Fluglinien wird von einer
Stadt zur nachsten ein Wiirfelpunkt bendtigt. Fiir jede gepunktete rote Li-
nie, lber die der Spieler dabei zieht, muss er zusatzlich ein Flugticket ab-
geben. Nach dem Benutzen der Fluglinie kann der Spieler die restlichen
Wirfelpunkte dazu verwenden, auf den durchgehend roten Linien weiter
zu reisen.

Beispiel:

Die Spielfigur von Katja steht zu Beginn ihres Zuges auf der Stadt Brasilia (C5). Sie
wiirfelt eine 5 und zieht nach Rio de Janeiro. Da sie jetzt nach Kapstadt weiterrei-
sen mdchte, gibt sie eines ihrer Flugtickets ab und benutzt die Fluglinie nach Kap-
stadt. Anschlieflend reist sie entlang der Fluglinie weiter nach Adelaide und gibt da-
fir ein weiteres Flugticket ab. Da sie jetzt noch 2 Wiirfelpunkte zur Verfiigung hat,
kann sie iiber Sydney weiter nach Brishane ziehen.

Kommt ein Spieler wihrend seines Zuges auf oder durch eine Stadt, die er
laut seiner Handkarten besuchen soll, so legt er die entsprechende Stidte-
karte aus seiner Hand offen vor sich ab. Es ist dabei nicht erforderlich,

dass der Spieler seinen Zug auf der besuchten Stadt beendet. Er kann nach
Ablegen der Stadtekarte noch verbleibende Wiirfelpunkte zum Weiterzie-
hen nutzen. Pro Zug diirfen mehrere Ziele erreicht und die entsprechen-
den Karten abgelegt werden. Jede abgelegte Stidtekarte z&hlt am
Spielende einen Punkt.

Zieht ein Spieler auf oder iiber ein freies Reiseziel {mit grauen Fihnchen
markierte Stadte), kann er sich die entsprechende Stidtekarte vom Siidpol
des Spielplanes nehmen und diese offen vor sich ablegen. Auch diese Stad-
tekarte ist bei Spielende einen Punkt wert. Das graue Fahnchen wird vom

Spielplan entfernt.

Beim Wiirfeln und Ziehen gilt grundsitzlich:

® Alle gewiirfelten Punkte werden auch gezogen
(Ausnahme: Erreichen des Zielortes bei Spielende).
¢ Ziehen entlang der Linien ist in alle Richtungen erlaubt.
Ein Richtungswechsel innerhalb eines Zuges, vor und unmittelbar
zurlick, ist nicht gestattet.
* Die Spielfiguren der Mitspieler diirfen passiert werden.
* Auf einer Stadt diirfen mehrere Spielfiguren stehen.

Flugtickets

Flugtickets, die bendtigt werden um die gepunkteten roten Fluglinien zu
benutzen, erhalten die Spieler, wenn sie mit ihrer Spielfigur liber eine der
7 mit einem weilen Punkt markierten Sonderstidte ziehen. In diesen
Stadten befinden sich spezielle Reisebiiros, die dem jeweiligen Spieler ein
Flugticket ausstellen, sobald er an einer dieser 7 Stadte vorbeikommt.
Dabei ist es ausreichend, wenn der Spieler wihrend seines Zuges die
Sonderstadt (iberquert. Er muss seinen Zug dort nicht beenden. Jeder
Spieler darf maximal 3 Flugtickets besitzen. Diese legt er offen vor sich
ab. Hat er bereits 3 Flugtickets vor sich ausliegen, darf er bei erneutem
Uberqueren einer Sonderstadt kein Flugticket mehr aufnehmen.

Aktionskarten

Flugticket,
Wiirfelt ein Spieler eine 1, darf er zusitzlich zu seinem Zug eine Aktions-  weift markierte
karte vom verdeckten Aufnahmestapel neben dem Spielplan nehmen. Die-  Sonderstadt
se nimmt er auf die Hand, ohne sie seinen Mitspielern zu zeigen. Jeder
Spieler darf nicht mehr als 3 Aktionskarten besitzen. Hat er diese be-
reits auf der Hand, darf er beim erneuten Wiirfeln einer 1 eine Aktionskar-
te vom Aktionskartenstapel ziehen und diese gegen eine der Aktionskarten
austauschen, die er bereits auf der Hand halt. Die ausgetauschte Aktions-
karte legt er zuriick unter den Aktionskartenstapel.



Besuchskarte

Touschkarte

Méchte ein Spieler bei seinem Zug eine Aktionskarte ausspielen, zeigt er
sie zunichst offen den Mitspielern und legt sie dann unter den Aktions-
kartenstapel zuriick. AnschlieBend fiihrt er die entsprechende Aktion aus.

Einladung:

Mit Hilfe der Einladungskarte kann die geplante Reiseroute eines Mitspie-
lers unterbrochen werden. Spielt ein Spieler diese Karte aus, so kann er die
Spielfigur eines von ihm ausgewahlten Mitspielers zu sich ,einladen”, sie
also auf die gleiche Stadt setzen, auf der er sich gerade befindet. Der einge-
ladene Spieler zieht, wenn er wieder an der Reihe ist, von dieser Stadt aus
normal weiter, Hat er zuféllig die Stadtekarte dieser Stadt, so kann er sie
sofort ablegen.

Besuch:

Spielt ein Spieler diese Karte aus, darf er seine Spielfigur auf eine Stadt
setzen, auf der sich gerade die Spielfigur eines Mitspielers befindet. Ist der
Spieler das ndchste Mal am Zug, reist er von dieser Stadt weiter.

Kartentausch:

Die Aktionskarte ,Kartentausch” ermoglicht es einem Spieler eine seiner
Stadtekarten mit einer Karte der gleichen Farbe auszutauschen. Dazu
wihlt er eine seiner Handkarten aus und legt diese zuriick unter den Stdd-
tekartenstapel mit der gleichen Farbmarkierung. AnschlieBend zieht er
von diesem Stapel die obersten 3 Karten. Diese schaut er sich an, wéhlt
die fiir seine Reiseroute glinstigste Stadt aus und nimmt diese Karte auf
die Hand. Die ausgewdhlte Stadt ist nun ein neues Pflichtreiseziel, das der
Spieler auf seiner Reise besuchen muss. Die beiden nicht gewéhlten Kar-
ten legt er ebenfalls zuriick unter den Stadtekartenstapel. Gefallt dem
Spieler keine der 3 gezogenen Stadtekarten, muss er keine Karte austau-
schen. In diesem Fall verfallt die Aktionskarte.

Spielende

Hat ein Spieler, bis auf seinen Ausgangsort, alle seine Pflichtreiseziele er-
reicht und die entsprechenden Karten offen vor sich abgelegt, macht er
sich auf den Weg zu seinem Ausgangs- und Zielort. Jetzt diirfen zum Errei-
chen des Ziels iiberzahlige Wiirfelpunkte verfallen. Wer als erster an seinem
Ausgangsort angekommen ist, beendet das Spiel. Er legt die entsprechende
Stidtekarte als letzte Karte zu den anderen vor sich ab.

Nun zahlen alle Spieler die vor sich liegenden Stadtekarten, gleichgiiltig,
ob es sich dabei um eine Pflichtstadt oder um eine freies Reiseziel han-
delt. Jede abgelegte Stidtekarte zihlt in der Endabrechnung einen
Punkt. Jede Stidtekarte, die ein Spieler bei Spielende noch auf der Hand

halt, zihlt einen Minuspunkt. Wer nun insgesamt die meisten Punkte
hat, gewinnt das Spiel.

Haben mehrere Spieler die gleiche Punktzahl, gewinnt von diesen Spielern
derjenige, der das Spiel beendet hat. Hat keiner der Spieler mit Punkte-
mehrheit das Spiel beendet, teilen sich diese den Sieg.

Spielhinweise

Um den Lerneffekt wahrend des Spieles zu erhdhen, sollte jeder Spieler
vor dem Ablegen einer Stadtekarte, den auf der Riickseite der Karten
angegebenen Informationstext laut vorlesen.

Sollten Sie ein kiirzeres Spiel bevorzugen, oder mit kleineren Kindern spie-
len, kann zu Beginn des Spieles die Anzahl der Pflichtreiseziele auf 6 be-
grenzt werden. Jeder Spieler wahlt, wie beschrieben, eine Stadtekarte als
Ausgangs- und Zielort und zieht anschlieBend 5 weitere Karten. Ein-
schlieBlich der Karte des Ausgangsortes muss jeder Spieler nun jeweils 2
rote, grine und orange Stadtekarten besitzen. Die Anzahl der freien Reisezie-
le wird beibehalten.

Wer war eigentlich Thomas Cook?

Zu einer Zeit, in der das Reisen Abenteurern und Pionieren vorbehalten
war und noch niemand von Tourismus sprach, begann Thomas Cook 1841
erste Pauschalreisen innerhalb Englands anzubieten. Er hatte groflen Er-
folg mit dieser neuen Form des Reisens und so organisierte er im Laufe der
Jahre Europa-Rundreisen, Fahrten nach Amerika sowie Kreuzfahrten zu
Zielen wie dem Nil und dem Suez-Kanal. Gemeinsam mit seinem Sohn
griindete Thomas Cook Reisebiiros in London, Briissel, Koln, Paris, Wien
und Kairo. Seine erste Weltreise, bei der 40.000 Kilometer zuriickgelegt
wurden, begann im September 1872 und dauerte 222 Tage. Mit der Einfilh-
rung des Hotelvouchers und von Reisekreditbriefen, einem Vorléufer der
Reiseschecks, legte Thomas Cook den Grundstein fiir wichtige Elemente
des modernen Tourismus.,
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