Deutschlandreise

Wir fabren durch West- und Mitteldeutschland

Warfelspiel fir 2 bis 6 Personen ab 8 Jabren.
Ravensburger Spiele Nr. 11.007

Zum Spiel geboren: 1 Spielplan, 1 Wirfel, 208 Stidickartcien, 8 Telegramme, 6 Spielfiguren und 6 Fibndhen
in verschiedenen Farben.

Dieses Reisespiel ist ebenso vergniiglich wie lehrreich und
interessant. Es gilt, mit Hilfe von Fihnchen und vorgedruck-
ten Kirtchen den kiirzesten und schoellsten Weg einer Rund-
reise zu finden. So lernt man spielend die Lage vicler
deutscher Stidte kennen.

SPIELREGEL T

Zuerst wird ecin Reiseleiter gewihlt, der den Gang des
Spiels genau zu iiberwachen hat. Er verteilt an jeden Mit-
spicler eine Spielfigur und ein Fihnchen gleicher Farbe.
Die Stiddtekirtchen werden {am besten mir einer Schere)
vorsichtig  ausecinandergetrennt. Auf die Kirtdien aufge-
drudkt ist der Name der Stad:, das zustindige Bundesland
und das Kraftfzhrzeugkennzeichen.

Die Stidrekirtchen werden, getrennt nach Farbe, gut ge-
mischt. Die Telegrammkirtchen werden verdeckt auf die
Seite gelegr. Jeder Spieler darf ecin Stidtekirtchen belie-
biger Farbe zichen. Der darauf vermerkte Ortsname stellc
den Ausgangs- und Zielpunkt der Reise fiir jeden cinzelnen
dar, Er wird auf dem Plan mit dem Fihnchen gekenn-
zeicinet.

Uber welche Orte die Reise filhren wird, erfinrt man durch
weiteres Zizhen von Kirtchen, und zwar werden je 2 Kirt-
chen jeder Farbe, also cinschlieBlich des Ausgangsortes 8,
von jedem Mitspieler gezogen. Es kbnnen auch nach vor-
heriger Vereinbarung mchr Kirichen gezogen werden, wenn
das Spiel linger dauern soll.

Der Gesanicklichkeir jedes Spielers bieibr es iiberlassen, sich
den kiirzesten Reiseweg zu wihblen, denn die Rethenfulge
der zu besuchenden Orte kann er selbst bestimmen.

Der Reihe nach bar jeder Spieler einea Wurf. Er mufl seine

Spielfgur um so vicle Orte weiterbewegen, wic er Augen
geworien hat. Kommt er dabei auf oder iiber einen Orr, den

er zu besuchen ha:, so liefert er das betreffende Kirtchen
an den Reiseleiter ab.

Man kann nach allen Richrungen ziehen, nur nicht unmirtel-
bar hin und zuriidk. Weder iiber fremde noch ecigene Fihn-
chen und Spielfiguren darf man ohme weiteres hinweg. Man
mufl auf der vorhergehenden Station haltmachen und kann
die Reise erst beim pichsten Wurf fortserzen, wobei zu
beachten ist, dafl auf einem Orr niemals zwei Figuren zu
gleicher Zeit stehen diicfen. Wer zuerst sein Ziel erreicht
und damit sein letztes Kirtchen abliefert, har gewonnen.

Durch die kleinen ,Telegramme® kann man das Spiel noch
spannender und abwechslungsreicher gestalten: Reiseleiter
und Spicler passen auf, wer im Verlauf des Spicls eine 6
wiirfelt. Sobald ein Spieler seine dritte 6 wiirfelr, erhiile
er vom Reiscleiter das obersie der verdsdit liegenden Tele-
grammbkirtchen, Den darauf stehenden Befehl mufl der Spie-
lzr unverziiglich ausfiihren.

Der Reiseleiter legr simtliche bei einem Spiel verwendeten
Kirtchen beiseite, so dall bei den weiteren Partien immer
neue Orte aufgesucht werden miissen. Damic gestalier sich
jedes Spiel anders und man lernt Deutschland immer besser
kennen, Und nun: Frohe Fahrt durch Deurschland!

Bei einer anderen, ebenfalls sehr reizvollen Spielart kann
man die ,Telegramme® weglassen. Start dessen werden alle
iibriggeblicbenen Stidrekirtchen gemischt und in  cinem
Kistchen oder unter einem Tuen verwahr. Wer eine 6
wiirfelt, mull eines der verdediten S:idiekirichen zichen und
diese Stadr ebenfalls in szine Reiseroute einbauen.

Wer auch ins Ausland reisen will, sei auf folgende Ravens-
burger Spiele hingewiesen: .Bodznsesreise® (Nr. 11.C01),
~Reise durch die Sahweiz® (Nr. 11.003), .Europareise® (Nr.
11.004), ,Weltreise® (Nr. 11.005), ,Alpenareise® (Nr. 11.008).

Das Titelbild dieses Spiels zeigr eine Aufnahme von Bad Waldsee/Wiirte.

~Ravensburger Spicle® finden Sie in jedem guten Fachgeschift, Achten Sie auf das nebenstechende Zeichen und
auf den Verlagsnamen. Prospsikte und Nachweis von Bezugsquellen auch gerne kostenlos durch den
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