;i
TRAVELLER’S

or und Blitzder




ens "urger qulcle® Nr. 27418 5
or: Jan De Schampheleire

ion: Hans Kleinsman /ART CONNECTION
25 B{llbdl& bchork And reas Leitner

- 64.. _ .usmertc Bildkarten
2 Vorrangkarte
e Spl&l&lﬂelluuq

'S besteht aus einem Satz mit 65 Karten,
ihnlich sind. Damit kénnen mehrere

 werden. Me.:s: esehr, das msche Erkennen von Ahnlich-
S fsezten bzw. das Unterscheiden von Karten im Vorder-
o .,__gmnd aber mindestens ebenso wichiig ist logisches
- Denker und rasches Reagieren. Das fordert die rechte
und die linke Gehirnhiilfte gleichermafen und ist ein
_.gemdezu idealee laterales Denktraining.

Vorweg zur Vorrangkarte!

Der Kartensatz besteht aus einer Vorrangkarte
und 64 Spielkarten.

Die Vorrangkarte dient einer-
seits zur Bestimmung des Start-
spielers und andererseits zur
Bestimmung der Reihenfolge
der Spieler, denn bei diesem
rasanten Kartenspiel soll es
schon vorgekommen sein, dass
der Uberblick verloren ging ...
Allerdings gibt es sicher auch Spielrunden, in
denen auf den Einsatz der Vorrangkarte verzich-
tet werden kann, weil sich die Spieler auch ohne
Vorrangkarte einigen konnen.

Bei Spielbeginn wird die Vorrangkarte verlost
um den Startspieler zu ermitteln. Ein beliebiger
Spieler nimmt die Vorrangkarte und so viele wei-
tere Spielkarten, dass die gesamte Kartenzahl der
Spielerzahl entspricht. Er mischt und verteilt
diese Karten. Derjenige Spieler, der die Vorrang-
karte erhalten hat, legt sie vor sich ab; die iibri-
gen Spieler legen ihre Karte wieder zuriick zum

Stapel.

Die Vorrangkarte wandert im Uhrzeigersinn von
einem Spieler zum nichsten. Wenn dann zwei
oder mehr Teilnehmer gleichzeitig ihre Karte
ausspielen wollen, hat der Spieler, der gerade im
Besitz der Vorrangkarte ist. den Vorrang, dann
folgen im Uhrzeigersinn die anderen.



Die Karten - alle gleich und
doch nicht identisch!

Jede der 64 Spielkarten ist eine einmalige
Variation von sechs zweifachen
Merkmalen.

Die Standardmerkmale smd

® zwei Landschaften: Toskana oder
Provence

® zwei Stidte: New York oder Paris

® zwei Transportmittel: Flugzeug
oder Bahn

e zwei Ticketvarianten: Museum
oder U-Bahn

® zwei Kartenausschnitte: Kiiste oder
Gebirge

¢ zwei Hintergriinde: hell oder dunkel

Eine einzelne Karte unterscheidet sich
von den anderen Karten durch max.
sechs Merkmale. Zu jeder Karte exis-
tiert nur eine Kontrakarte.

Diese beiden zeigen keinerlei Uberein-
stimmung.

2 Kontrakarten

alle Einsteiger

1d Ungeiibte gewéhnen sich

I leichter an die Kartenmotive und an die
_erschle enen Spielvarianten, wenn die Anzahl der

: : f 32 reduziert wird. Sortieren Sie

 also zum Belsplel die Kaﬂcn rmt dem hclluun

: den auch bel Sple]en mit nue Zwei Spldun ange-
brac_

dle' er ahlegen muss, vorzusortieren: zuerst dw
K&rten it hellerem Hintergrund, dann die mit

- Offen oder verdeckt?
Sie miissen IThre Karten nicht in der Hand halten,
; sondern konnen sie auch auf den Tisch legen. Es
- sel denn sie befiirchten, dass es fiir die Mitspieler
- von Vor‘tell ist, lhre Karten zu sehen und festzu-
3_t_e_]len, wie viele Karten Sie noch ablegen miissen.

~ Solotravels!
Gmndsatzhch kénnen Sie jedes Level auch allei-
ne .gegen die Uhr* spielen. Probieren Sie es ein-
fach einmal aus!
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oft man kann, Karten ablegen. Die
arten diirfen sich nur in einem he-
al unterscheiden.

uf die Anzahl der zu spielenden

n Spieler notiert und addiert die
te.

e verlosen um den Startspicler zu

chmifdig an alle Spieler verteilen
icht teilbarer Rest bleibt, wird er
iel genommen).

mit der Vorrangkarte hilt seine
rechten Nachbarn hin und dieser
die Startkarte, die in die Tischmitte

ersuchen schnellstméglich eine Karte
die sich von der offen ausliegenden

» einem Merkmal unterscheidet. Legt
ne passende Karte auf den Stapel,
lich sagen. in welchem Merkmal sich
ausgelegten Karte unterscheidet (es
tichwort wie z. B. , Landschaft®,
ket®, . Karte®, , Transport” oder

arte wandert jedes Mal, wenn eine
e abgelegt wurde, im Uhrzeigersinn
Spieler - unabhingig davon, wer
Karte abgelegt hat.

pieler gleichzeitig spielen wollen,
mit dem héheren Vorrang ablegen.
sgespielte Karte mehr als einen Un-
eist, muss der betreffende Spieler
n mit der untersten Karte des Sta-
uf die Hand nehmen. Wenn keiner
e Karte auf der Hand hat, lisst der
er Vorrangkarte eine seiner Karten
en Stapel legen und das Spiel geht
ann so oft wie notwendig wiederholt

det, wenn ein Spieler alle seine Kar-
It hat. Jeder Mitspieler erhilt so viele
, wie er Karten iibrig hat.



50 oft man kann, Karten nebeneinan-
‘wobei sich ]ede neu

oder ,Hintergrund™). Nun kann wiederum rechts
oder links eine Karte angelegt werden. Allerdings
miissen sich die folgenden in einem anderen,
weiteren Merkmal von den bereits liegenden

unterscheiden.
Kontrakarten

e . Karte durch ein
erkmal von den bereits
iterscheiden muss.

'-:en glelchnnﬁlcr an alle Spieler verteilen
1]_1(_,ht teilbarer Rest bleibt, wird er

er Splelel mit der Vi orrculukdrte halt seine
arten_dem IELhten I\ac]]bal n 11_1_11 und dle%er

% ZA]Je. Spleler versuchen schnellstméglich eine Kar-
~ te abzulegen, die sich von der offen ausliegenden
Karte i]i]iur einem Merkmal unterscheidet. Sie
kann sowohl rechts als auch links angelegt wer-
.den Legt ein Spieler eine passende Karte an,
 IMUSS er dt‘,utlu,]] sagen, in welchem Merkmal sich
diese von der ausgelegten Karte unterscheidet (es
_'genugt das Stichwort wie z.B. La_nd'i('haf{
: Stadt . Licket”,  Karte®, .,,Tl ansport”

G]

Eine komplette Reihe besteht also immer aus sie-
ben Karten. Die Vorrangkarte wandert jedes Mal,
wenn eine passende Karte abgelegt wurde, im
Uhrzeigersinn zum néchsten Spieler - unabhén-
gig davon, wer die passende Karte abgelegt hat.
Wenn zwei Spieler gleichzeitig spielen wollen,
darf nur der mit dem héheren Vorrang ablegen.
Eine vollstandige Reihe wird beiseite gelegt.
Wenn das Spiel zum Stillstand kommt, weil kein
Spieler eine passende Karte hat, wird die unvoll-
stindige Reihe abgelegt, Der Spieler mit der Vor-
rangkarte lisst dann erneut eine sciner Karten
ziehen, in die Mitte legen und das Spiel geht wei-
ter. Legt ein Spieler eine falsche Karte ab (also
eine mit mehr als einem Unterschied oder einem
bereits abgelegien Merkmal), muss der betreffen-
de Spieler sie zuriicknehmen. Zuséatzlich erhélt er
von jedem Mitspieler eine Karte.

Spielende:

Das Spiel endet. wenn ein Spieler alle seine Kar-
ten ausgespielt hat. Jeder Mitspieler erhalt so
viele Minuspunkte, wie er Karten iibrig hat.
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auf die Anzahl der zu spielenden
in Spieler notiert und addiert die
te in den verschiedenen Runden.
te verlosen um den Startspieler zu

spieler legt vier Karten, die ein ge-
\’Ierkmal haben, in die Tischmitte.

eler verteilt (wenn ein nicht teilbarer
t, wird er aus dem Spiel genommen).

sames Melkmal haben. Lcwt ein
i':passendc Karte auf einen Stapel
itlich sagen, welches Merkmal die
verbindet (es gentigt das Stichwort wie
"ﬂsé]wﬂ LStadt?, | Ticket”, Karte®,
f{%ﬁudm‘ Hmtergrund s

s
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Die Vorrangkarte wandert jedes Mal, wenn eine
passende Karte abgelegt wurde, im Uhrzeigersinn
zum néchsten Spieler - unabhangig davon, wer
die passende Karte abgelegt hat. Wenn zwei Spie-
ler gleichzeitig spielen wollen, darf nur der mit
dem héheren Vorrang ablegen.

Hat ein Spieler eine falsche Karte abgelegt, dann
muss er den kompletten darunter liegenden Sta-
pel zu sich nehmen. mit Ausnahme der letzten
korrekt abgelegten Karte.

Spielende:

Das Spiel endet, wenn ein Spieler alle seine Karten
ausgespielt hat. Man erhilt so viele Strafpunkte,
wie man Karten tibrig hat.
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det seine eigenen Karten und die im
lichst viele Paare von Kontrakarten
nd abzulegen.

s'_;luf die Anzahl der zu spiclenden
in Spieler notiert und addiert die
€ in den verschiedenen Runden.

pieler zieht vier beliebige Karten und
n die Tischmitte. Sie bilden den Pool.
00 Karten werden gleichmiiflig an

r verteilt (wenn ein nicht teilbarer
wird er aus dem Spiel genommen).

versuchen mithilfe der Karten, die
land haben, und denen im Pool,

en (siche Seite 4) zu finden und diese
Wer ein passendes Paar gefunden hat,
' und zeigt das Kartenpaar den
itspiclern. Ist die Angabe richtig, dann
tspieler eine Ilandkarte in den Pool.
pieler gleichzeitig ..Kontra® rufen,

Legt cin Spieler ein falsches Paar aus, dann wan-
dern die beiden Karten automatisch in den Pool.
Zusitzlich muss der Spieler fiir das falsche Paar
eines seiner bereits gesammelten Kartenpaare aus
dem Spiel nehmen. Diese ziihlen dann am Ende
nicht als Bonuspunkte mit.

Am Ende des Spiels werden alle gesammelten
Paare iiberpriift. Falsche Paare werden aussortiert
und der entsprechende Spieler muss ein weiteres
der bereits gesammelten Paare aus dem Spiel
nehmen (siehe oben).

Spielende:

Das Spiel endet, wenn keine weiteren Paare aus
Kontrakarten mehr gebildet werden kénnen. Ein
Spieler notiert die Anzahl der gefundenen Karten-
paare als Bonuspunkte.

SONDERREGEL FUR ZWEI SPIELER

Der einzige Unterschied ist: Jedes Mal wenn man
ein Paar bildet, muss der Mitspieler zwei Hand-
karten in den Pool legen.
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t moglichst viele Kartenpaare aus
en und seinen Handkarten zu hilden.

uf die Anzahl der zu spielenden

in Spieler addiert und notiert die
in den verschiedenen Runden.

e verlosen um den Startspieler zu

zichen und in dic Tischmitte legen.
den Pool.

er erhalt drei Karten. Die {ibrigen
Vorrat.

uchen gleichzeitig im Pool nach

ich von den einzelnen Handkarten
Merkmal unterscheiden. um mog-
artenpaare zu bilden. Findet(n) sich
de(n) Karte(n) im Pool, werden die
enen IHandkarten in den Pool ge-
mt. jeder Spieler drei neue Hand-
em Vorrat auf und die Suche beginnt

e weiteren Paare mehr gebildet wer-
nan die Anzahl Punkte entsprechend
en Kartenpaare.
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ersucht Karten so abzulegen, dass
r einem, beliebigen Merkmal unter-
ei sollte er moglichst wenige Karten-

en mischen und eine Karte offen vor
Die iibrigen Karten als Stapel auf
men.

sich die oberste Handkarte in ge-
rkmal von der bereits ausgelegten,
ler sie direkt auf dieser ablegen. Ist
um nicht erfiillt, wird sie neben der
egten Karte abgelegt. Dann kann er
Handkarte bei entsprechender Ge-

t aul einer der beiden Karten ablegen.
i, startet er einen dritten Stapel.

dkarten abgelegt, wird die Anzahl
n Kartenstapel gezihlt. Bei weniger
ist das Frgebnis optimal! Bei mehr
1 wurde sicherlich die ein oder an-
noglichkeit tihersehen.
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Haben Sie Anregungen? Wollen Sie mehr zu THINK
erfahren? Dann besuchen Sie uns im Internet unter
www.think-online.de.
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