Ein Reisespiel fiir 2-6 Spieler ab 10 Jahren
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Der Spielplan wird in die Tischmitte gelegt. Die Stadtekarten
werden nach den 6 Farben sortiert. Jeder Stapel wird separat
gemischt und mit der Bildseite nach unten neben den farblich
passenden Farbbalken am Spielplanrand gelegt. Die 80 Tickets
werden ebenfalls gemischt und als verdeckter Vorratshaufen
neben den Spielplan gelegt. Flugstab und Schiffskette werden
bereitgelegt.

Um die Startorte der drei Reisegesellschaften (transparente
Spielfiguren) zu bestimmen, werden die obersten Stadtekarten
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der Farben Rot, Blau und Schwarz aufgedeckt. Auf die
den Stadte auf dem Spielplan wird je eine Reisegesellschaft
gestellt. Die drei Stadtekarten kommen anschlieBend unter ihre
farblich passenden Stapel.

Dann nimmt jeder Spieler je eine Stadtekarte in den Farben
Weifl, Griin und Gelb vom entsprechenden Stapel auf die Hand.
Dies sind seine personlichen Reiseziele. Sie sollten vor den
Mitspielern geheim gehalten werden.

Jeder Spieler bekommt auBerdem 6 Tickets vom verdeckten
Vorrat und legt sie offen vor sich ab.

Um die offentlichen Reiseziele zu bestimmen, wird von jedem
Stapel die oberste Stadtekarte aufgedeckt und auf den jeweiligen
Stapel gelegt. Diese Stadte werden auf dem Spielplan mit den
farblich passenden Fahnchen markiert: Die gelbe Fahne kommt
auf die Stadt, die auf der gelben Stadtekarte zu sehen ist, usw.
Ein offentliches iel muss mind zwei Autostrecken
(= schwarze Linien) von jeder Reisegesellschaft entfernt sein.
Ist dies nicht der Fall, kommt die Stadtekarte unter den Stapel
und es wird eine neue Stadtekarte aufgedeckt.

Spielablauf

Es wird im Uhrzeigersinn reihum gespielt. Der alteste Spieler
beginnt. Wer an der Reihe ist, fiihrt folgende Aktionen in der
angegebenen Reihenfolge aus:

1. Tickets ausspielen und Reisegesellschaft(en) ziehen.
Werden dabei Reiseziele erreicht: Stadtekarten offen aus-
legen.

2. Zwei Tickets vom Vorrat nachziehen.
3. Gegebenenfalls neue offentliche Reiseziele aufdecken.

Die Aktionen im Einzelnen:

1. Tickets ausspielen und
Reisegesellschaft(en) ziechen

In seinem Zug darf ein Spieler bis zu fiinf Tickets ausspielen und
damit eine oder mehrere Reisegesellschaften bewegen. Fiir jedes
Ticket, das er ausspielt, darf er eine beliebige Reisegesellschaft in
eine neue Stadt ziehen, Er darf sowohl mit einer Reisegesellschaft
nacheinander mehrere Stidte ansteuem als auch mit unterschied-
lichen Reisegesellschaften ziehen — sofern er fiir jeden Schritt ein
passendes Ticket ausspielt.

Ein Ticket gilt immer nur fiir eine Reisegesellschaft auf einer Strecke.
Filr die nachste Strecke muss wiederum ein neues Ticket ausgespielt
werden.

Reisegesellschaften diirfen in jede Richtung gezogen werden. Andere
Reisegesellschaften und Fahnchen stellen keine Hindernisse dar.
Ausgespielte Tickets legt der Spieler zunachst offen auf die Wind-
rose in der linken oberen Ecke des Spielplans. Erst am Ende seines
Zuges kommen sie auf einen gemeinsamen Ablagestapel. So kann
leicht nachvollzogen werden, ob ein Spieler das Limit von fiinf
Tickets pro Zug bereits erreicht hat. Ein Spieler kann auch darauf
verzichten, Tickets auszuspielen (siehe auch Aktion 2: Zwei Tickets
nachziehen).

Die verschiedenen Tickets

Auto

Mit einem Autoticket darf eine Reisegesellschaft nur
Enfaches Teket = auf StraBen (= schwarze Linien) ziehen.
- __ Mit einem einfachen Ticket darf sie eine Strecke weit
# X8 (= von einer Stadt zur néchsten) ziehen.
: Wer ein Doppelticket spielt, kann die Reisegesellschaft
eine oder zwei Strecken weit ziehen.

" Doppelticket =
1 oder 2 Strecken

Bahn

Mit einem Bahnticket darf eine Reisegesellschaft nur
Entiches Tkt = auf Gleisen (= gestrichelte rote Linien) ziehen.
Mit einem einfachen Ticket darf sie eine Strecke weit
(= von einer Stadt zur nachsten) ziehen.
Wer ein Doppelticket spielt, kann die Reisegesellschaft
eine oder zwei Strecken weit ziehen.

‘Doppetlicknt =
1 oder 2 Strecken

Anmerkung zu Doppeltickets {Auto/Bahn):
Spielt ein Spieler ein Doppelticket und erreicht damit ein Reiseziel,
das nur eine Strecke entfernt ist, muss er nach Erreichen dieses
Reiseziels die zweite Strecke des Doppeltickets verfallen lassen.




Schiff

Mit einem Schiffsticket darf eine Reisegesellschaft
von Hafen zu Hafen und nur auf dem Wasser
ziehen. Eine Reisegesellschaft muss sich also in

Maton einer Hafenstadt (= Ankersymbol) befinden, wenn

ein Spieler ein Schiffsticket einsetzen mochte.
Die maximale Reiseweite wird mit Hilfe der
Schiffskette ermittelt: Sie wird an den Hafen
und iiber das Wasser bis zum Zielhafen gelegt.
Nur wenn die Kette von Ort zu Ort reicht, ist die
Fahrt moglich.
Die Kette muss in ihrer gesamten Lange das
Wasser beriihren. Lediglich bei Hafenstadten,
die an Fliissen, Fjorden oder dhnlichem liegen
(2. B.: Hamburg, Oslo), darf die Kette an dieser

Reiseziel(e) erreicht:

Stadtekarte(n) offen auslegen

Sobald ein Spieler mit einer Reisegesellschaft ein persénliches
Reiseziel erreicht, legt er die entsprechende Stadtekarte aus
seiner Hand offen vor sich auf den Tisch. Es werden keine neuen
personlichen Reiseziele nachgezog

Sobald ein Spieler ein offentliches Reiseziel erreicht, nimmt der
Spieler die entsprechende Stadtekarte vom Stapel und legt sie
offen vor sich auf den Tisch, Das Fahnchen wird vom Spielplan
auf den farblich passenden Kartenstapel gestelit.

AnschlieBend darf der Spieler weiterhin Tickets ausspielen, Reise-
gesellschaften bewegen und Reiseziele erreichen, solange er das
Ticketlimit von fiinf Tickets pro Zug noch nicht emreicht hat.

Ein Spieler kann also wahrend seines Zuges mehrere Reiseziele
emeichen,

Stelle Land berlihren. Gleiches gilt fir gi

2. B. den Bresund zwischen Malmad und Kopen-
hagen (C4).

Wenn offensichtlich ist, dass der Zielhafen erreicht
wird, muss die Kette nicht angelegt werden.

= =
Mit einem Flugticket darf eine Reisegesellschaft
~m V0N einer Stadt mit Flughafen (= blaues Quadrat}
. zu einer anderen Stadt mit Flughafen ziehen,
rugraten  Die maximale Reiseweite wird mit Hilfe des Flug-
stabes ermittelt: Er wird mit einem Ende an den
Start-Flughafen angelegt. Reicht der Flugstab
mindestens bis zum angestrebten Flugziel, ist der

Flug dorthin moglich.
Zwei gleiche Tickets einsetzen
Fidr je zwei Tickets daselben Verkehrsmittels darf der Spieler
ein beliebi kehrsmittel ahlen und nutzen.

Er gibt die herden Tickets ab und sagt, mit welchem Verkeh

2. Zwei Tickets nachziehen ‘

Unabhangig davon, wie viele Tickets ein Spieler in seinem Zug
ausgespielt hat, zieht er zwei Tickets nach und legt sie offen vor
sich ab.

Verzichtet er darauf, Reisegesellschaften zu b zieht er
sofort zwei Tickets nach.

Kein Spieler darf jedoch mehr als 10 Tickets vor sich liegen
haben, Hat ein Spieler bereits 9 oder 10 Tickets, darf er lediglich
ein beziehungsweise Uberhaupt kein Ticket nachziehen.

Ist der Ticketvorrat aufgebraucht, werden die bereits gespielten
Tickets umgedreht, gemischt und als neuer Vorrat bereitgelegt.

3. Neue offentliche Reiseziele aufdecken

Hat ein Spieler in seinem Zug eines oder mehrere dffentliche
Reiseziele erreicht, wird am Ende seines Zuges von jedem
Stapel, auf dem sich ein Fahnchen befindet, ein neues dffent-

mittel die Reisegesellschaft weitereist.

Der Spieler kann auch 1 einfaches Ticket und 1 Doppelticket
(oder aber 2 Doppeltickets) desselben Verkehrsmittels dazu ver-
wenden. Es ist nicht maglich, fiir ein einzelnes Doppelticket ein
anderes Verkehrsmittel zu nutzen.

Hinsichtlich des Ticketlimits von finf Tickets pro Zug zahlen
immer beide abgegebenen Tickets.

liches Reiseziel aufgedeckt. Das farbgleiche Fahnchen wird auf
das neue Reiseziel auf dem Spielplan gestellt.

Auch diese neuen Reiseziele milssen mindestens zwei Auto-
strecken von jeder Reisegesellschaft entfernt sein. Ist dies nicht
der Fall, kommt die betreffende Stadtekarte unter den Stapel, und
es wird von diesem Stapel eine neue Stadtekarte aufgedeckt.

Achtung: Von jeder Farbe kann es immer nur ein dffentliches
Reiseziel geben. Solite der Stapel einer Farbe aufgebraucht sein,
wird das Fahnchen dieser Farbe aus dem Spiel genommen.

Spigler A michte die belden difentiichen

Reiseziele Porto (A7) und Le Havre (B5) ereichen.
Er entschelded sich dafiir, mit einer Reisegesslischalt 2u ziehen,
die sich in Bovdaaux (BE) befindet. Er besitzt sechs Tickets:
2wel Flugtickets, drel Bahntickets und ein Schiffsticket.

A splelt ein Flugticket avs und zieht die Reisegeselischaft — nach
Anlegen des Flugstabs — von Bordeaux nach Paris. Dann nutz! er fir
ein Bahnticket die Bahnstrecke von Pans nach Le Havre, A feg! die
Stddtekarte Le Havre vor sich aus und stellf das grine Fatnchen auf
den entsprachenden Stapel. Nun spiglt er ein Schiffsticket aus und zieht
die Relsegeselischaft — nach Anfegen der Schiffskette — nach Porto.
Wiederum legt A die entsprechende Stidtekarte vor sich aus und stellt
das Fahnchen auf den

A dirfte nun noch max, Mmckerssusmelau.umnﬂtwfam

AnschlieBend wird der Sieger ermittelt:
Fiir jedes perséinliche Reiseziel, das ein Spieler am Ende noch
auf der Hand halt, muss er eine beliebige der vor ihm aus-
liegenden Stadtekarten entfernen.

Als Sieger kommen nur Spieler in Betracht, die nun noch
Stadtekarten von allen 6 Farben vor sich liegen haben. Von
diesen gewinnt der Spieler, der die meisten Stadtekarten vor
sich liegen hat. Besteht hier Gleichstand, gewinnt von diesen
derjenige, der die meisten Tickets besitzt. Besteht auch dann
noch Gleichstand, gibt es mehrere Sieger.

Anmerkung: Um in die Wertung einzugehen, soilfe der Spieler moglichst nur
Stédtekarten enffernen, von deren Farbe er mehrere in seiner Austage hat.

Beispiel bei 4 Spielern

Spieler

stad A B C D
Ausliegende Farben 6 4 6 (3
Ausliegende

Stadtekarten 10 n 10 8
Personliche Reise- = = ] =
ziele auf der Hand

Nicht
Ergebnis 10 inder |10-1=9 8
Wertung

Wﬁ'mnﬂ:ﬂ!mm Wertung ein, da er micht von allen & Farben

ausliegen hat. hat Spiefer A, Er hat 10 Stédte-
kar.rm aller 6 Farben ausliegen und hat damit mehr Stadtekarten als
Spigler  (10-1=0 Stidtekarien aller & Farben) und D (8 Stadtekarten
aller 6 Farben).

Spielvariante

sarsesasasan

Fiir die Spielvariante gelten die Regeln des Grundspiels mit
folgenden Anderungen:

wellera idet sich
dagegen und zieht zwei Ticksts nach, mewmdmmmﬂgm
und griinen Karfenstapel werden abschifefiend newe dffentiiche Reise-
zigle aufgedeckt und auf dem Spielplan durch die jewsitigen Fahnchen
markiert. Danach ist der ndchste Spieler an der Reihe.

Spielende

Das Spielende wird eingelautet, sobald ein Spieler mindestens
10Stadtekarten (bzw. bei 5 und 6 Spielern mindestens 9 Stadte-
karten) in 6 unterschiedlichen Farben vor sich liegen hat.
Die laufende Runde wird noch zu Ende gespielt, damit jeder
Spieler gleich oft an der Reihe war. Auch in ihrem letzten Zug
ziehen die Spieler jeweils zwei Tickets nach.

Bei Spielbeginn wird an die Spieler je eine Stadtekarte jeder
Farbe als persnliche Reiseziele ausgeteilt. Die Gffentlichen
Reiseziele werden wie gewohnt bestimmt. Das Spielende wird
eingelautet, wenn ein Spieler alle sechs persénlichen Reise-
ziele vor sich ausgelegt hat. Die Runde wird noch zu Ende
gespielt. Fiir jedes noch auf der Hand befindliche persanliche
Reiseziel missen die Spieler eine beliebige ihrer ausliegenden
Stadtekarten entfernen. Als Sieger kommt in Betracht, wer hier-
nach noch Stadtekarten von allen sechs Farben ausliegen hat.
Es gewinnt, wer nun die meisten Stadtekarten vor sich liegen hat.
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