GLOBETROTTER

stddte und der 6 Kontinente. Alle Spieler sind vollig frei in ihren Entscheidungen,
wann sie welche Verkehrsmittel benutzen und wie sie sich auf dem Spielplan bewe-
gen mdchten. Uberblick und taktische Planung helfen dabei, die zum Sieg bendtig-
ten Schliissel zu sammeln. Und wer besonders weit vorn liegt, darf sich sicher sein,
daB die Mitspieler alles daran setzen, ihm maglichst viele seiner Schliissel wieder
abzujagen. Dadurch bleibt das Spiel bis zum SchluB offen und spannend.

SPIELZIEL

Wenn der letzte Stadt- oder Kontinentschliissel von seinem Spielplanfeld genom-
men wird, kann das Spiel beendet werden. Wer nun mit den meisten Schliisseln zu
seinem Heimatort zurtickkehrt, ist Sieger.

SPIELMATERIAL

1 Spielplan

6 Spielfiguren

16 Schlussel (10 blaue Stadtschliissel und 6 rote Kontinentschliissel)
90 Andenkenpunkte (je 15 in 6 verschiedenen Farben)

2 sechsseitige Augenwiirfel

1 zwolfseitiger Uberland-Wiirfel

70 Flugtickets (+ 8 Ersatzkarten)

150 Erlebniskarten

6 Ubersichtskarten

1 Pdckchen Reiseschecks a 100 §



LIEBE SPIELERIN, LIEBER SPIELER,

herzlichen Gliickwunsch, Sie haben eine gute Wahi getroffen! Sie halten ein neuar-
tiges, anspruchsvolles und immer wieder abwechsiungsreiches Reisespiel der Ex-
traklasse in Handen, mit dem wir lhnen viele unterhaltsame Stunden spannender
Kurzweil wiinschen.

Doch bevor Sie sich auf die grofe Weltreise begeben kinnen, miissen Sie sich zu-
erst einmal die Spielregel durchlesen. ,,Das kann ich mir ja nie alles merken!”, wer-
den Sie vielleicht nach einem kurzen Durchblattern dieses Regelheftes denken.
Keine Angst, das miissen Sie auch nicht! Die Regellektiire soll Sie lediglich mit dem
generellen Ablauf des Spiels vertraut machen. Die wichtigsten Detaifs haben wir in
Form von kurzen Randbemerkungen fiir Sie herausgestellt. Sollten Sie etwas nach-
schlagen wollen, so brauchen Sie nur am Rand das entsprechende Stichwort auf-
zusuchen und kdnnen daneben im ausfiihrlichen Text die Stelle nachlesen.

Am Ende dieser Spielregel haben wir fiir Sie zudem ein anschauliches Beispiel an-

gefiihrt, das Ihnen das zuvor Gelesene nochmals verdeutlicht. Sollten sich den- -

noch Fragen ergeben, so wenden Sie sich bitte vertrauensvoll an uns.
Wir helfen Ihnen gerne weiter.

SCHMIDT SPIEL & FREIZEIT
POSTFACH 1165
8057 ECHING

SPIELIDEE

Mit Globetrotter erleben Sie aufregende Abenteuer auf Ihrer Reise durch die Welt.
Zusammen mit lhren Mitspielern entdecken Sie die Welt zu Lande, zu Wasser und
auch in der Luft auf der Jagd nach den begehrten Schiiisseln der 10 Schlissel-

SPIELVORBEREITUNG

Bevor Sie mit der Weltreise beginnen kénnen, missen zunachst einige Reisevorbe-
reitungen getroffen werden. Ein Spieler, der zum Reiseleiter ernannt wird, legt die
flinf gemischten Stapel Erlebniskarten (verschiedenfarbige Riickseiten) verdeckt
neben dem Spielplan ab, ebenso die gemischten Flugtickes (verdeckt!), die Reise-
schecks und die Andenkenpunkte. Die 16 Schliissel werden auf den entsprechen-
den Feldern auf dem Spielplan plaziert. Auf das Feld Jackpot werden nun noch zwei
verdeckte Flugtickets, zwei Reiseschecks und die beiden Augenwirfel gelegt.
SchlieBlich erhalten alle Spieler vom Reiseleiter (einschl. ihm selbst) ihr Reisege-
pack: eine Spielfigur, eine Ubersichtskarte, Reiseschecks im Wert von 500 $ sowie
ein Flugticket. Die restlichen Reiseschecks und Flugtickes verwaltet der Reiseleiter
(nattrlich sduberlich getrennt von seinem eigenen Besitz).

Hinweis: Wird in der Regel der ,Reiseleiter” erwahnt, ist er damit natrlich immer
in seiner Funktion als Verwalter von Tickets, Schecks und Andenkenpunkten ge-
meint, niemals als Mitspieler.

Jetzt wahlt jeder Spieler noch einen der beiden auf seinem Ticket angegebenen Orte
als seinen Heimatort aus, von dem er startet und zu dem er am Ende wieder zuriick-
kehren muB, und stellt seine Spielfigur auf dieses Feld. Sein Ticket schiebt jeder
halb so unter den Spielplan, daB der gewahite Heimatort fiir alle jederzeit gut sicht-
bar ist. Dieses Ticket gilt nicht als normales Ticket, d.h. man kann nicht damit flie-
gen, es aber auch nicht verlieren.

SPIELABLAUF

Wie man auf die Reise geht

Der Reiseleiter beginnt. Danach geht es im Uhrzeigersinn weiter. Kommen Sie an
die Reihe, kinnen Sie als erstes — bevor Sie irgend etwas anderes machen! —300 $
Taschengeld vom Reiseleiter einfordern. Aber aufgepaBt — vergessen Sie das ndm-

Erlebniskarten, Schliissel, Flugtickets,
Reiseschecks und Andenkenpunkie
bereitlegen

Jackpot:

2 Flugtickets

2 Reiseschecks
2 Augenwiirfel

Reisegepdck pro Spieler:
1 Spielfigur

1 Ubersichtskarte

1 Flugticket

5 Reisesthecks

Heimatort wihlen und Spielfigur
daraufstellen

Zu Beginn eines Spielzuges: 300 §
Taschengeld (Ausnahme: 1. Runde)



lich, haben Sie in dieser Runde kein Anrecht mehr darauf! In der ersten Runde ent-
fallt das Taschengeld, da Sie ja bereits 500 $ Startkapital bekommen haben.

Eine Spielrunde ist tibrigens um, wenn jeder Spieler einmal an der Reihe war und
einen Spielzug gemacht hat. Ein Spielzug wiederum besteht aus mindestens einer,
mdglicherweise aber auch mehreren Reisen.

Unter ,Reise” schlieBlich ist das Ziehen der Spielfiguren von ihrem Standort zu ei-
nem Zielfeld zu verstehen. Aus lhrer Ubersichtskarte kbnnen Sie ersehen, was es
kostet, eine Reise auf bestimmten Feldern zu beenden, und ob Ihr Spielzug damit
beendet ist oder ob Sie eine weitere Reise anschlieBen kinnen. Fiir einen Aufenthalt
in Los Angeles beispielsweise miissen Sie 200 $ hinbldttern, diirfen anschlieBend
aber auch weiterreisen. Ein Halt in einer Regionalstadt hingegen kostet Sie nichts,
beendet andererseits aber Ihren Spielzug. In Ihrem eigenen Heimatort miissen Sie
iibrigens nie etwas bezahlen.

Wenn lhr Zug nicht zwangsweise endet, konnen Sie nach jeder Reise entscheiden,
ob Sie weiterreisen oder ob Sie lhren Zug beenden wollen, um durch Arbeiten Ihre
Reisekasse um 200 $ aufzubessern. Sie erhalten also immer, wenn Sie lhren Zug
freiwillig beenden, 200 $ vom Reiseleiter.

Fiir Inren Spielzug stehen lhnen drei verschiedene Reisearten zur Verfiigung, die
Sie von Reise zu Reise wechseln konnen (nicht aber wéahrend einer Reise!):

Reise zu Lande

Auf dem Landweg bekommen Sie zwar eine Menge zu sehen, die Reise selbst ist
aber auch lang und beschwerlich. Auf dem Lande wiirfeln Sie mit dem zwolfseiti-
gen Uberland-Wiirfel und bewegen Ihre Spielfigur entsprechend der geworfenen
Punktzahl (pro Augenpunkt ein Feld). Dabei diirfen Sie schon nach kurzer Zeit an-
halten, wo es Ihnen geféllt; d.h. Sie miissen mindestens ein Feld ziehen und diirfen
dann iiberzihlige Wiirfelpunkte verfallen lassen. Sollten Sie das Flugzeugsymbol
wilrfeln, so bekommen Sie ein Gratisticket vom Reiseleiter, und Sie sind weiterhin
an der Reihe. Wiirfeln Sie allerdings das Storfeldsymbol, so miissen Sie sofort
100 $ an den Reiseleiter zahlen und fiir diese Runde |hren Zug beenden.

Aligemeine Reiseordnung

Bei allen Reisen diirfen Sie jederzeit Spielfiguren Ihrer Mitspieler (iberholen. Die :

Aufnahmekapazitdt der einzelnen Felder aber ist sehr begrenzt, so daB sich zur sel-
ben Zeit auf einem Feld immer nur eine Spielfigur aufhalten darf. Der eigene
Heimatort ist davon jedoch ausgenommen. Zu ihm darf ein Spieler zuriickkehren,
auch wenn sich dort schon ein Mitspieler befindet.

Wie man an die Schliissel kommt

Um einen Schliissel zu bekommen, miissen Sie eine Reise in einer Schliissel- oder
Kontinentalstadt beenden (rote Felder). Nachdem Sie die dort falligen Gebihren
bezahlt haben, konnen Sie die oberste Erlebniskarte vom entsprechenden Stapel
nehmen und den zu der Stadt gehérenden Text laut vorlesen. Die Texte der Karten
erkldren sich weitestgehend selbst. Die Bedeutung einiger besonderer Erlebnisse
kdnnen Sie im Anhang am Ende dieser Regel nachschlagen.

Befinden Sie sich, nachdem Sie die Anweisung befolgt haben, noch immer in der
Stadt, haben Sie damit Ihre Aufgabe erfiillt und erhalten den Schliissel bzw. Anden-
kenpunkt. (Dieses gilt auch, wenn das Erlebnis negativer Art war — Sie z.B. beraubt
wurden. Hauptsache, Sie befinden sich noch immer in der Stadt!)

AnschlieBend kdnnen Sie Ihre Reise wie gehabt fortsetzen — auBer Sie haben eine
Karte mit ,Wochenende® oder ,, Tagesausflug“ gezogen (siehe Anhang).

Sollten Sie eine Schliissel- oder Kontinentalstadt aufsuchen, miissen Sie keine
Erlebniskarte aufnehmen; Sie konnen auch, nachdem Sie die félligen Gebiihren
bezahlt haben, sofort weiterziehen.

Stadtschliissel

Befinden Sie sich, nachdem Sie die Anweisung auf der Erlebniskarte befolgt haben,
noch immer in der Schliisselstadt, diirfen Sie sich den betreffenden Schliissel neh-
men. Diesen legen Sie vor sich ab, so daB alle Mitspieler erkennen kénnen, wer ge-
rade im Besitz welcher Schliissel ist.

. Runde” =1:Spielzug von'jedem Spieler
»Spielzug” = gine oder mehrere Reisen

Reise“ =Ziehen der Spielfigur
von Standortfeld auf Zielfeld"

Reise beenden:
Kosten und Zugfolgen sighe
iibersichtskarte

eigener Heimatort:
keine Kosten

Uberlandwiirfel

mindestens 1 Feld ziehen, Rest darf
verfallen

+ Flugzengsymbol: 1 Gratisticket

® Stor!eldsymhol 1nn $ zahlen und Zug
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Reise zu Wasser

Eine Reise mit dem Schiff ist gemiitlich. Sie nimmt etwas Zeit in Anspruch, kostet
aber nichts. Sie starten in einem Hafen — das sind alle Felder, von denen schwarze
Schiffahrtsrouten ausgehen —, bewegen lhre Spielfigur in jeder Runde um ein Feld
vorwirts und beenden damit [hren Zug. Sie miissen dabei bis zur Erreichung des
nichsten Festlandes bei Ihrer einmal gewdhlten Richtung bleiben. Umkehren ist
unterwegs also nicht maglich.

Reise in der Luft

Mit einem Flugzeug ist man beweglich und kann schnell groBe Entfernungen zu-
riicklegen, dafiir kostet es aber auch einiges. Um per Flugzeug verreisen zu konnen,
sind zwei Voraussetzungen zu erfillen: 1. Sie miissen sich auf einem Abflugort be-
finden — das sind alle Schliissel- und Kontinentalstédte (rote Felder).

2. Sie miissen {iber ein Flugticket verfiigen. Auf jedem Ticket sind zwei Orte an-
gegeben. Einen davon wahlen Sie als lhren Ankunftsort aus, auf den Sie sofort [hre
Spielfigur versetzen. AnschlieBend legen Sie das Ticket zu unterst unter den Stapel
Flugtickets und spielen zu den Bedingungen des Ankunftsortes weiter (Gebihren!).

Die Flugtickets

Fiir die Reise in der Luft brauchen Sie, wie Sie gerade erfahren haben, Flugtickets.
Diese kdnnen Sie auf zweierlei Arten erwerben. Sie kénnen wahrend des Spielzuges
beliebig viele Tickets zum Preis von je 200 $ beim Reiseleiter kaufen und auBerdem
nach Beendigung Ihres Zuges zwei Tickets zum Sonderpreis von zusammen 3008.
Ubrigens, eine Hochstzahl fiir den Besitz von Tickets gibt es nicht.

Sollten Sie einmal knapp bei Kasse sein, kdnnen Sie jederzeit beliebig viele Tickets
an den Reiseleiter zuriickgeben, der diese dann wieder unter den Stapel legt. Als
Riickkaufpreis erstattet er jedoch nur 100 §$ je Ticket.

Ist der Schliissel, den Sie sich gerade miihsam verdient haben, jedoch bereits im
Besitz eines anderen Spielers, so kénnen Sie versuchen, inm diesen abzujagen.
Dazu zahlen Sie an den derzeitigen Besitzer 100 $§ Herausforderungsgebiihr, die er
in jedem Fall behalten darf, und beginnen ein Wiirfelduell. Es wird so lange abwech-
selnd mit den beiden Augenwdirfeln gewdirfelt, bis 7, 11 oder Pasch (zwei gleiche
Werte) féllt. Wenn Sie als erster dieses Ergebnis erzielen, ohne dal3 dies in dersel-
ben Wiirfelrunde auch dem Herausgeforderten gelingt, gewinnen Sie das Duell,
und Ihr Kontrahent muB den Schliissel zihneknirschend an Sie abtreten. Anschlie-
Bend kdnnen Sie Ihren Zug wie gewohnt fortsetzen.

Sollte jedoch dem Schliisselbesitzer vor Ihnen der Siegeswurf gelingen, so sind Sie
nicht nur Ihre 100 $ los, sondern werden von dem gliicklichen Gewinner zusétzlich
auch noch in die Welt verschickt. Dazu deckt er vom Flugticket-Stapel das oberste
Ticket auf und versetzt Ihre Spielfigur auf einen der beiden Orte (nach seiner Wahl).
Sie bezahlen die félligen Gebiihren und beenden Ihren Spielzug. In der nachsten
Runde spielen Sie von dem neuen Standort aus normal weiter.

Kontinentalschliissel

Einen Schiiissel fiir einen ganzen Kontinent zu verdienen, ist natlrlich schwieriger,
als lediglich einen Stadtschliissel zu erwerben. Wenn Sie eine Reise in einer Konti-
nentalstadt beenden, kdnnen Sie — nachdem Sie die Gebiihr bezahlt haben — wie
oben beschrieben eine Erlebniskarte nehmen und ausfiihren. Befinden Sie sich da-
nach immer noch in der Stadt, so haben Sie einen Andenkenpunktin [hrer Farbe ge-
wonnen, der Ihnen vom Reiseleiter (iberreicht wird. Den Andenkenpunkt legen Sie
auf der Tabelle rechts oben auf dem Spielplan neben der entsprechenden Kontinen-
talstadt ab. Sobald Sie fiir einen Kontinent neben zwei verschiedenen Stadten An-
denkenpunkte auf der Tabelle abgelegt haben, diirfen Sie den entsprechenden Kon-
tinentschliissel vom Plan nehmen und sichtbar vor sich ablegen.

Der Erwerb eines solchen Kontinentschlilssels ist zwar schwieriger, dafir ist er
aber auch sicherer. Sie konnen ihn namlich nur verlieren, wenn ein anderer Spieler
auf der Tabelle fiir denselben Kontinent mehr Andenkenpunkie ablegt als Sie selbst.
In diesem Fall wird der Schliissel sofort an diesen Spieler iibergeben.

Hafenfeld
immer nur 1 Feld pro Runde -

kein Umkehren

Abflug-ntr von Schliissel- oder
Kontinentalstadten-moglich

Flugticket zeigt Ankunftsort; zu neuen
Bedingungen weiterspielen

Kauf:

~wihirend des Zuges beliebig viele Tickets
fiir je 200'$

—nach dem.Zug 2 fiir zusammen.300°$

Verkauf jederzeit maglich; 100 § pro Ticket

Schliissel bei Mitspieler:
100 $ Herausforderungsgehiihr an Besitzer

Wiirfelduell:
7,11, Pasch gewinnt

Herausforder gewinnt:
Schliisseliibernehmen; Spielzug fort-
setzen ’

Schliisselbesitzer gewinnt:
Herausforderer wird per Flugticket
versetzt, Spielzug beenden

noch in der Kontinentalstadt:
Andenkenpunkt auf Tabelle' legen

2 versch. Andenkenpunkie fiir Kontinent:
Kontinentschliissel nehmen

mehr Andenkenpunkte als Schliissel-
besifzer:
Schliissel iibernehmen
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Jeder Spieler hat das Recht, in jeder Kontinentalstadt genau einen Andenkenpunkt
zu erwerben, d.h. auf der Tabelle darf neben jeder Stadt nur maximal ein Andenken-
punkt von jedem Spieler liegen. Einmal auf der Tabelle abgelegte Andenkenpunkte
dirfen nicht mehr versetzt werden.

Eine weitere Mdglichkeit, an Kontinentschliissel zu kommen, ist der Erwerb von Jo-
ker-Andenkenpunkten. Sobald Sie eine Insel (oranges Feld) betreten, erhalten Sie
dafiir einen Andenkenpunkt Ihrer Farbe, den Sie als Joker vor sich ablegen und zu
einem beliebigen Zeitpunkt (selbst dann, wenn ein anderer Spieler an der Reihe ist)
auf der Tabelle neben einer Kontinentalstadt Ihrer Wahl einsetzen diirfen.

Nach wie vor gilt natiirlich, daB neben jeder Stadt von jedem Spieler nur ein Anden-
kenpunkt liegen darf und daB einmal eingesetzte Andenkenpunte nicht mehr ver-
setzt werden diirfen.

Reiseverluste

Missen Sie aufgrund einer Erlebniskarte Ihre Spielfigur auf ein anderes Feld ver-
setzen, so werden die dort falligen Gebiihren, wie (iblich, an den Reiseleiter abge-
treten.

Sollte aber in einer Erlebniskarte stehen, daBl Sie Reiseschecks, Tickets oder Stadt-
schliissel verlieren, so werden diese auf das Jackpot-Feld zu den anderen sich dort
ansammelnden Gewinnen gelegt. Verlorene Joker-Andenkenpunkte gehen jedoch
in den Vorrat zuriick (man kann natiirlich nur die verlieren, die noch nicht auf der
Tabelle abgelegt wurden).

Haben Sie allerdings nicht soviel Geld oder so viele Tickets, wie die Erlebniskarte
fordert, so kénnen Sie, um doch noch an den Schliissel bzw. Andenkenpunkt zu
kommen, Tickets verkaufen (Sie wissen ja: 100 $ pro Stiick), falls Sie Geld brau-
chen. Mangelt es lhnen an Flugtickets, so kdnnen Sie diese fiir je 200 $ vom Reise-
leiter erwerben. Reichen diese BeschaffungsmaBnahmen aus, die Forderung aus
der Erlebniskarte zu erfiillen, und befinden Sie sich immer noch in der Stadt, so ha-
ben Sie den Schliissel oder Andenkenpunkt gewonnen und sind weiter am Zug.

SPIELENDE

Wenn der letzte Schliissel von seinem Spielplanfeld genommen wurde (es diirfen
also durchaus noch Schliissel im Jackpot liegen), kann das Spiel beendet werden.
Wer nun in seinen Heimatort zuriickkehrt und die meisten Schliissel vorweisen
kann, beendet das Spiel — und hat fiir dieses Mal die aufregende und erlebnisreiche
Reise quer durch alle Kontinente gewonnen.

Ein Beispiel
Die ganze Regelfiille, mit der Sie sich soeben auseinandergesetzt haben, mdchten
wir thnen mit folgendem Beispiel veranschaulichen, wir steigen mittendrin ein:

Erinnern Sie sich? In der letzten Runde wurden Sie nach dem erfolglosen Versuch,
in Macao den Jackpot zu knacken, von lhrem rechten Nachbarn nach Kairo ver-
schickt. Am Anfang Ihres Zuges fordern Sie vom Reiseleiter zundchst Ihre 300 $
Taschengeld. Aus der Not, nach Kairo verschickt worden zu sein, mdéchten Sie eine
Tugend machen, indem Sie sich den dortigen Stadtschiiissel angeln. Da man sich
aber auf ein Erlebnis nur einlassen darf, wenn man eine Reise in einer Stadt been-
det, miissen Sie zuerst einmal aus Kairo herausziehen. Als Ziel haben Sie sich die
Nationalstadt Alexandria ausgeguckt, denn diese liegt ja nur 1 Feld entfernt. Also
wiirfeln Sie mit dem Uberland-Wiirfel: eine 7 Sie ziehen davon aber nur einen Punkt
nach Alexandria, die restlichen 6 Punkte lassen Sie verfallen.

Dann zahlen Sie die Gebiihr (100 §) und wiirfeln erneut, diesmal eine 5. Auch das
geniigt: Sie ziehen wieder zurtick nach Kairo, bezahlen die dort erforderlichen 200 $
Gebiihren und nehmen sich die oberste Erlebniskarte vom entsprechenden Stapel.
Darin erfahren Sie, dall Sie ausgeraubt wurden: das kostet Sie einen Schliissel.
Gliick im Ungliick! Dieses gilt ja nur fiir Stadtschliissel und davon besitzen Sie zur
Zeit keinen. Ihr Kontinentschliissel fiir Ozeanien ist davon nicht betroffen. Da Sie
sich nun noch immer in der Stadt aufhalten, haben Sie den Schiiissel fiir Kairo ge-
wonnen und legen ihn offen vor sich ab.

pro Spielernur 1 Andenkenpunkt neben
jeder Kontinentalstadt :

Joker-Andenkenpunkie:
- auf Inseln bekommen
- jederzeil einsetzbar

verlorene Reiseschecks, Flugtickets,
Stadtschliissel in Jackpot

verlorene Joker-Andenkenpunkte zuriick
in Vorrat

letzter Schliissel von Sehliisselfeld

Spielgewinn:
die meisten Schliissel haben und damit
eigenen Heimatort erreichen
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Gelingt es Ihnen aber auch durch diese Transaktionen nicht, alles in der Erlebnis-
karte Geforderte aufzubringen, konnen Sie sich wieder auf eine schone Reise
vorbereiten, dhnlich, wie wenn Sie bei einer Schliissel-Herausforderung verloren
hitten. |hr Nachbar zur Rechten nimmt die oberste Karte vom Ticket-Stapel auf
und versetzt lhre Figur umgehend auf einen der beiden Zielorte (nach seiner
Wahl!). Sie beenden damit lhren Spielzug (und miissen ausnahmsweise keine Ge-
biihren bezahlen).

Die Kosten der Erlebniskarte miissen Sie natiirlich trotzdem, so gut wie mdglich,
bezahlen, d.h. Sie geben soviel Geld, wie Sie haben, bzw. alle Tickets, die Sie besit-
zen (je nachdem, was gefordert wurde), in den Jackpot.

Der Jackpot

Sind Sie eine Spielernatur? Ja?! Dann haben wir etwas fiir Sie: Wie Sie gesehen ha-
ben, sammelt sich auf dem Jackpot-Feld durch die verschiedenen Erlebnisse im
Laufe der Zeit einiges an. Das kdnnen Sie gewinnen! Dazu miissen Sie in einer Casi-
nostadt (Wirfelsymbol) eine Reise beenden (Gebiihren!). AnschlieBend kdnnen
Sie um den Jackpot spielen, indem Sie mit den beiden Augenwiirfeln 7, 11 oder
Pasch wiirfeln; Sie haben genau zwei Versuche. Gelingt Ihnen das, begliickwiin-
schen wir Sie zu allem, was Sie im Jackpot vorfinden. Es gehért Ihnen.

Der Reiseleiter stattet nun den geleerten Jackpot wieder mit 200 $ und zwei neuen
Flugtickets aus.

Sollten Sie jedoch bei dem Versuch, den Jackpot zu knacken, scheitern —unser Mit-
geflinl! Jetzt werden Sie namlich von Ihrem rechten Nachbarn — dhnlich wie nach
einem zu teuren Erlebnis — in die Welt verschickt. Also: Flugticket ziehen, Figur auf
einen der beiden Orte versetzen, Gebiihr bezahlen und Spielzug beenden. Beim
nachsten Mal geht es dann von dort wie gewohnt weiter.

Nun diberlegen Sie, wohin Ihre ndchste Reise fiihren kdénnte. Sie schauen Ihre Flug-
tickets durch und stellen fest, daB3 Sie ein Ticket fiir Paris haben, dessen Schitissel
Ihr drgster Rivale, der forsche Schorsch, gerade eben ergattert hat. Keine Frage,
Sie geben das betreffende Ticket ab, und schon landen Sie in der franzdsischen
Hauptstadt. Nachdem Sie die falligen 200 $ bezahit haben, nehmen Sie die oberste
Erlebniskarte auf: Museumsbesuch, 300 § Kosten. Macht nichts, das ist es wert!
Da Sie sich noch immer in der Stadt befinden, kénnen Sie nun den forschen
Schorsch herausfordern. Sie zahlen ihm die 100 § Herausforderungsgebiihr und
beginnen das Wiirfel-Duell. Sie werfen 5 + 3 = 8. Nichts! Schorsch erzielt 4 + 5 = 9.
Auch nichts! Sie wiirfeln 2 + 2 = Pasch — gut! Schorsch hat 5 + 6 = 11. Er zieht
gleich, also wieder nichts! Sie bekommen 4 + 3 = 7 Jetzt aber! Schorsch wirft 2 + 4
= 6. Das war’s! Sie haben gewonnen und lassen sich mit strahlender Gewinner-
miene den Paris-Schliissel (iberreichen.

Da Sie aas Duell gewonnen haben, kénnen Sie Ihren Spielzug fortsetzen. Sie werfen
mit dem Uberland-Wiirfel das Flugzeug-Symbol, was Ihnen ein Gratisticket vom
Reiseleiter einbringt. Wie es der Zufall will, handelt es sich hierbei um das Casa-
blanca-/Kuala Lumpur-Ticket, das Sie sofort einsetzen (Sie befinden sich ja immer
noch in Paris, von wo Sie abfliegen diirfen). Sie versetzen Ihre Figur umgehend auf
das Casablanca-Feld, zahlen die Gebiihr von 100 $ und stiirzen sich gleich in das
ndchste Abenteuer. Sie lesen auf der Erlebniskarte, dal3 Sie beim Roulettspiel 100 $
verfieren. Nicht weiter schlimm, Hauptsache, Sie sind noch in der Stadt und be-
kommen den Andenkenpunkt, den Sie auf der Tabelle neben Casablanca ablegen.

Schnell setzen Sie Ihren Joker-Andenkenpunkt, den Sie bei einem friiheren Besuch
auf den Fidschi-Inseln erworben haben, auf der Tabelle fiir Johannesburg ein, bevor
thnen ein Mitspieler zuvorkommt.

Damit haben Sie in Afrika Andenkenpunkte fiir zwei verschiedene Kontinentalstidte
und erhalten den Kontinentschltissel vom Plan. Da es fiir Afrika nur zwei Kontinen-
talstadte gibt, kann lhnen niemand mehr diesen Schiiissel wegnefimen. Wir gratu-
lieren!

zu wenig Geld oder Tickets:

Gefordertes so gut wie maglich abgeben,
Spielfigur wird per Ticket verseizt,
Spielzug beenden

Casinostadt

2 Versuche:
7,11, Pasch gewinnt

neuer Jackpot:
2 Reiseschecks
2 Flugtickets

nicht geschafft:
vom rechten Nachbarn per Ticket
verschickt, Spielzug beenden
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Und Ihr Spielzug ist noch immer nicht zu Ende: von Casablanca, das ja auch Abflug-
ort ist (rotes Feld), fliegen Sie mit dem entsprechenden Ticket zur Nationalstadt
Calgary in Kanada. Nachdem Sie 100 $ bezahit haben, werfen Sie den Uberlandwiir-
fel: eine 5. Sie ziehen aber nur bis zur Kontinentalstadt Vancouver und lassen den
Rest verfallen. Sie zahlen 100 $, verzichten aber auf eine Erlebniskarte, da Sie
schon einmal hier waren und fiir Vancouver den Andenkenpunkt bereits besitzen.
Statt dessen beginnen Sie Ihre ndchste Reise und schiffen sich direkt nach Hawaii
ein, indem Sie ein Feld auf der Schiffartsroute ziehen und Ihren Spielzug damit be-
enden. Die 200 $ fiir's Arbeiten erhalten Sie diesmal nicht, da Sie Ihren Zug ja nicht
freiwillig beendet haben.

Als letztes kaufen Sie nun noch zwei Flugtickets fiir zusammen 300 $.

Ihr linker Nachbar wirft — freudig tberrascht, daB er iiberhaupt noch einmal an die
Reihe kommt — den Uberland-Wiirfel, allerdings nicht ohne Ihnen vorher in neidlo-
ser Anerkennung zu diesem Superzug gratuliert zu haben!

Sein Taschengeld (300 $) einzufordern hat er dartiber jedoch vergessen. ..

Wechseln Sie die Platze:

Sie tauschen die Position Ihrer Spielfigur mit derjenigen eine$ Mitspielers lhrer
Wahl. Sie spielen dann zu den Bedingungen des neuen Ortes weiter. Landen Sie auf
einer Schiffahrtsroute, so miissen Sie in der von Ihrem Vorgédnger eingeschlage-
nen Richtung weiterziehen.

Gehen Sie zuriick:
Sie kehren sofort an denjenigen Ort zurtick, von dem Sie gerade gekommen sind
und spielen zu dessen Bedingungen weiter (Gebiihren!).

Fahren Sie nach Hause:

Sie kehren umgehend zu Ihrem Heimatort zuriick und setzen lhren Spielzug unter -

Beriicksichtigung der Bedingungen dieses Ortes fort (keine Gebiihren).

Sie verlieren einen Schliissel

Sofern Sie einen Stadtschliissel besitzen, verlieren Sie diesen an den Jackpot. Kon-
tinentschliissel kénnen Sie auf diese Weise nicht verlieren.

Reisehonus:

Sie erhalten den betreffenden Schliissel bzw. das Recht, den Besitzer herauszufor-
dern (Schliisselstadt) oder den Andenkenpunkt, sofern Sie ihn noch nicht besitzen
(Kontinentalstadt). AuBerdem diirfen Sie Ihren Spielstein sofort an einen beliebi-
gen Ort des Kontinents versetzen, auf dem Sie sich gerade befinden; dort spielen
Sie zu den Bedingungen dieses Ortes weiter (Gebiihren!). EntschlieBen Sie sich auf
einer Schliisselstadt, den Besitzer des Schliissels herauszufordern, und verlieren
Sie das Duell, so verlieren Sie auch den Reisebonus!

***Reisehonus:

Es gelten die gleichen Regeln wie beim normalen Reisebonus, nur diirfen Sie beim
Versetzen Ihrer Figur einen beliebigen Ort auf dem gesamten Spielplan auswahlen.
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Besondere Erlebniskarten

Alle Erlebniskarten sind mit zwei Lesehilfen ausgestattet:

1. Die Begriffe Tagesausflug und Wochenende sind immer in Fettdruck herausgeho-
ben und sollen damit anzeigen, daB der Spielzug jetzt beendet ist.

2. Werden Sie durch ein Erlebnis aus der Stadt herausgefiihrt, so ist der neue Ort,
an den Sie versetzt werden, stets mit BLOCKBUCHSTABEN angegeben. Dadurch
erkennen Sie immer sofort, ob und wohin Sie lhre Spielfigur versetzen miissen.

Neben den Karten, die sich von selbst erkldren, gibt es zusétzliche Kartenarten,
die einer besonderen Erlduterung bediirfen. Diese Karten sollen im folgenden
erklart werden:

Tauschen Sie alle Flugtickets aus:

Sofern Sie Tickets besitzen, geben Sie diese dem Reiseleiter zurlick. Daftir erhalten
Sie von ihm die gleiche Anzahl neuer Tickets vom Flugticket-Stapel.

Tagesausflug:

Ihr Spielzug ist beendet. Sie diirfen aber die Vorteile des Feldes (Schiiissel oder An-
denkenpunkt nehmen oder Mitspieler herausfordern) ausnutzen, denn Sie sind ja -
obwohl der Spielzug beendet ist —am selben Ort geblieben.

Wochenende:

Ihr Spielzug ist beendet. Zusatzlich missen Sie die nachste Runde aussetzen (und
erhalten auch kein Taschengeld!). Sie diirfen aber die Vorteile des Feldes (Schlis-
sel oder Andenkenpunkt nehmen oder Mitspieler herausfordern) ausnutzen, denn
Sie sind ja — obwohl der Spielzug beendet ist — am selben Ort geblieben.
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