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M Dieses Spiel entstand in
Zusammenarbeit von BMW
und Otto Maier Verlag,
Ravensburg.

B Fir 2 bis 6 Spieler ab
10 Jahren.

M Autor: Bertram Kaes

1 Spielplan mit Drehpfeil
2 Spielfiguren
104 Erlebnis-Chips in
5 Farben
32 Aufgabenkarten
1 Blankokarte
75 Fragekarten mit
375 Fragen und
iber 900 Antworten

ZUM SPIEL

B Unsere Erde bietet den
Menschen und der Natur

einen wunderbaren Lebens-

raum, den wir pflegen und
behutsam nutzen sollten.

M GLOBOLOG bietet einen
spielerischen Einblick in die

Welt der Natur und der tech-

nischen Errungenschaften
der Menschen.

M Es soll zeigen, daB ein ver-
antwortungsbewuBter Um-
gang mit beidem eine le-
benswerte Zukunft bedeutet.

M Wer es schafft, als erster
genau die Erlebnis-Chips zu

sammeln, die auf der eige-
nen Aufgabenkarte vorge-

geben sind, ist Sieger des
Spiels.
M Erlebnis-Chips gibt es als

Belohnung fiir richtig be-

antwortete Fragen auf allen
farbigen Spielfeldern. Und

da nicht jeder gewinnen kann,

lautet das Motto eben:
Neues Spiel, neue Chance!




VORBEREITUNG

B Vor dem ersten Spiel miis-
sen die Erlebnis-Chips vor-
sichtig aus der Stanztafel
ausgebrochen werden.

Sie werden jeweils vor Spiel-
beginn nach Farben geord-
net.

M Der Drehpfeil ist leicht zu
montieren: Der kleine Kunst-
stoffstift wird von unten
durch das ausgestanzte
Loch im Plan geschoben.
AnschlieBend wird der Pfeil
aufgesteckt. Nun noch die
Abdeckkappe drauf, und fer-
tig ist der Drehpfeil.

M AnschlieBend werden die
Aufgabenkarten und die
Frage-/Antwortkarten von-
einander getrennt, gut ge-
mischt und jeweils in einem
Stapel mit den Aufgaben-
bzw. Antwortseiten nach
unten neben den Spielplan
gelegt.

Auf den Stapel der Frage-/
Antwortkarten wird als Sicht-
schutz die unbedruckte Ab-
deckkarte gelegt.

M Die beiden Spielfiguren
kommen auf das Startfeld.
Sie werden im Verlauf des
Spiels von allen Spielern
bewegt.

M Beim Spiel mit 2 oder 3
Mitspielern nimmt sich jeder
Spieler 2 Aufgabenkarten
vom Stapel, die er seinen
Mitspielern nicht zeigt und
verdeckt vor sich auf den
Tischlegt. Bei4, 5 und 6 Spie-
lern muB sich jeder nur eine
Aufgabenkarte nehmen.

Die restlichen Aufgabenkar-
ten werden in diesem Spiel
nicht mehr benétigt und
werden zur Seite gelegt.

Die Aufgabenkarte zeigt je-
dem Spieler, aus welchem
der 5 Fragefelder er wie viele
Erlebnis-Chips sammeln muB.

Rot:
Ereignisse

Grin:
Natur

Orange:
Drinnen und
drauBen

Blau:
BMW und
Technik

Gelb:
Automobil-
geschichte

So, und nun wird's Zeit, dabB ...

...DAS SPIEL BEGINNT

W Der jiingste Spieler be-
ginnt. Dann geht es im Uhr-
zeigersinn weiter.

W Der Spieler dreht den
Drehpfeil und zieht mit einer
der beiden Spielfiguren um
die Anzahl der Felder vor-
warts, die ihm der Drehpfeil
anzeigt.

i Jeder Spieler versucht, so
schnell wie moglich seine
Aufgabe zu erfiillen, d.h. aus
den 5 verschiedenen Berei-
chen genau die Chips zu
sammeln, die auf seiner Auf-
gabenkarte verlangt werden.
Ubrigens zeigt jede Karte
eine andere Aufgabe!

2 Immer wenn ein Spieler an
der Reihe ist und mit einer
Spielfigur genau auf ein far-
biges Fragefeld ziehen kann,
darf er die oberste Frage-
karte nehmen, die entspre-
chende Frage und die mdg-
lichen Antworten selbst laut
vorlesen und »seine< Ant-
wort abgeben.

 Dazu ein Beispiel:

Zieht ein Spieler eine der
beiden Spielfiguren auf ein
griines  Fragefeld, dann
nimmt er die oberste Frage-/

Antwortkarte vom Stapel,
liest die griine Frage und die
zur Auswahl stehenden Ant-
worten selbst laut vor und
entscheidet sich fiir seine
Antwort.

I Ist seine Antwort richtig
(die richtige Antwort steht
auf der Ruckseite), erhalt er
1 Erlebnis-Chip in der ent-
sprechenden Farbe, den er
offen vor sich auf den Tisch
legt.

(Zu einigen wenigen Fragen
gibt es mehrere richtige Ant-
worten. Die Belohnung fiir
alle richtig getippten Ant-
worten zusammen ist eben-
falls 1 Erlebnis-Chip.)

Ist sie falsch, hat er Pech
gehabt. Aber bereits beim
nachsten Mal hat er wieder
eine neue Chance. B b P



“'Wer auf einem roten Ereig-

nisfeld landet, zieht eine
Frage-/Antwortkarte, liest
den roten Ereignistext vor
und fiihrt die Anweisung
sofort aus.

Wer auf seiner Frage-/

Antwortkarte unter der ent-

sprechenden Farbe einen

JOKER vorfindet, hat gro-

Bes Gliick gehabt: er erhalt
sofort einen entsprechend
farbigen Chip.

“'Wer auf einem normalen
Lauffeld landet, darf keine
Frage beantworten.
FWICHTIG:

Ein Spieler darf immer

wéhlen, mit welcher der bei-

den Spielfiguren er ziehen
mochte.

ENDE DES
SPIELS

B Wer als erster alle gefor-
derten Erlebnis-Chips sam-
meln konnte, hat gewonnen.
M Herzlichen Gliickwunsch!
(Bei 2 oder 3 Spielern muB
der Sieger die Erlebnis-Chips
fiir seine beiden Aufgaben-
karten gesammelt haben.)
M Fir alle Nichtgewinner
gilt: AUF EIN NEUES !!!

Zum SchluB gibt's noch

einige ...

...TIPS UND
FEINHEITEN

Zeigt der Pfeil auf ein
mehrfarbiges Feld
(Abb.), darf sich der Spieler
aus den angebotenen Be-
reichen den aussuchen, aus
dem er eine Frage beantwor-
ten will. '
Zeigt der Pfeil auf ein
1-3-Feld (Abb.), darf
der Spieler mit einer der
beiden Spielfiguren um 1, 2
oder 3 Felder vorwarts-
ziehen.
Zeigt der Pfeil auf das
-2-Feld  (Abb.), muB
eine der beiden Spielfiguren
2 Felder zuriickversetzt
werden (nie hinter das
STARTFELD zuriick).
Landet eine Spielfigur
genau auf einem 5far-
bigen Feld (Abb.), darf sich
der Spieler aus einem der
5 Bereiche eine Frage oder
ein Ereignis aussuchen.
Von diesem Feld aus kann
die Spielfigur im nachsten
Zug auf einem beliebigen
Weg weitergezogen werden.
Auf einem Spielfeld
darf immer nur eine
Spielfigur stehen.

Wer mit einer Spiel-

figuraufdas ZIELFELD
zieht, erhdlt 1 Erlebnis-Chip
seiner Wahl. Das ZIELFELD
muB nicht genau getroffen
werden. Uberschiissige Rest-
punkte verfallen.

Wer sich 1 Erlebnis-

Chip in einer Farbe er-
spielt hat, die er gar nicht
(mehr) benétigt, der schenkt
diesen Chip einem belie-
bigen Mitspieler. Es kann
passieren, daB dieser Spieler
dadurch das Spiel gewinnt!
Benotigt der beschenkte
Spieler den Chip auch nicht,
dann wird dieser aus dem
Spiel genommen.

Sollten beide Spiel-

figuren im ZIELFELD
gelandet sein, ohne daB auch
nur einer der Spieler die Vor-
gaben seiner Aufgabenkarte
erfiillen konnte, dann ge-
winnt der Spieler mit den
meisten Chips. Haben meh-
rere Spieler gleich viele Chips
gesammelt, dann haben sie
gemeinsam gewonnen.

Zeigt der Drehpfeil

nicht eindeutig auf
ein Feld, muB er nochmals

gedreht werden.




