








3. COLLECTABLES SAMMELN

Es gibt drei Arten von Reisezielen. Solange sich die Figur des Spielenden auf dem
Reiseort befindet, kann die dortige Ortsaktion ausfiihren.

Wurde der Ort einmal verlassen und die Figur auf einen anderen Platz gestellt, so
ist nicht mehr moglich von dem dortigen Ort eine Postkarte,eine Souvenir oder Foto
zu erhalten. Das heif3t, dass bereits besuchte Orte von niemandem mehr besucht
werden konnen.

In einer Stadt [#a kann der Spielende bis zu 3 Souvenirs sammeln, aus einem
Hafen %b eine Postkarte verschicken und an einem Naturwunder ein Foto
¢ schiel3en.

SOUVENIR ERHALTEN

(MAN MUSS SICH IN EINER STADT AUFHALTEN)

Spielende kdnnen 1 Aktionspunkt in einer Stadt ausgeben, um 1 Souvenir zu erhalten.

Es kdnnen bis zu 3 Souvenirs pro Stadt gesammelt werden. (1 Aktionspunkt/Souvenir).
Das Souvenir-Token wird auf der Stadtkarte platziert.

Jedes Souvenir ist am Spielende 1VP Siegpunkt wert.

POSTKARTE VERSCHICKEN | '+ o M (%, )

(MAN MUSS SICH IN EINEM HAFEN AUFHALTEN)

Spielende kénnen 1 Aktionspunkt + 1 Ticket in einem Hafen ausgeben, um 1 Postkarte zu erhalten.

Es kann nur eine Postkarte pro Hafen verschickt werden. Das Postkarten-Token wird
auf der Stadtkarte platziert.

Jede Postkarte ist am Spielende 2VP wert.

EINE FOTO MACHEN

(MAN MUSS SICH AN EINEM NATURWUNDER AUFHALTEN)

Spielende konnen 2 Aktionspunkte an einem Naturwunder ausgeben, um 1 Foto zu schief3en.

Es kann nur ein Foto pro Naturwunder gemacht werden. Das Foto-Token wird auf der
Stadtkarte platziert.

Jedes Foto ist am Spielende 3VP wert.

Jeweils 1 Souvenir, 1 Postkarte und 1 Foto ergeben ein Set.
Jedes Set ist am Spielende 3VP wert. (2 +m8+ )

TURNACTIONS #4

SCOTT ist gerade in Kairo und entscheidet sich dazu beide Aktionspunkte
auszugeben, um Souvenirs zu sammeln. Er nimmt 2 Souvenirs aus der
Auslage und legt sie auf der Kairo-Karte ab. Damit beendet er seinen
Zug. Man kann bis zu 3 Souvenirs pro Stadt sammeln.
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SCOTT Scott mdchte nach Darvaza reisen, da er dadurch ein Hauptzielr
erreicht. AuBerdem kann er dort ein Foto machen, wodurch er ein Set
bilden kann.

Ernutzt seinen ersten Aktionspunkt, um von Kairo nach Darvaza zu reisen,
wobei er 6 Tickets ausgibt. Dadurch erhélt eine Reisebekanntschaft
sowie 4 Reiseerfahungspunkte von denen er nun 23 hat. AuRerdem hat
er keine Tickets mehr auf der Hand.

Da er noch einen Aktionspunkt hat, kann er kein Foto machen. Er muss
also flir einen Aktionspunkt ein Ticket nehmen und erhalt daher nicht
den Bonus fiir 'Gute Planung', da er ein Ticket auf der Hand hat.
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SCOTT hat es geschafft das zweite Hauptziel “FIRST TO THE FINISH"
zu erreichen, da er mehr als 20 Reiseerfahungspunke hat. Das Ziel
“AROUND THE WORLD" hat er bereits vorher abgeschlossen, indem er 5
verschiedene Zonen bereist hat. Dadurch wurde das Spielende aktiviert
und jeder Spielende hat einen weiteren Zug.

: Die Spielenden miissen nicht die Schnellsten sein, :
' um zu gewinnen! Durch Giberlegtes Planen, welches |
' Reiseziel man als néachstes erreichen will und wie !
: lange man verweilt, um Collectables zu sammqll_n, :
: kann man viele Siegpunkte sammeln'.‘ :

-

EIN HAUPTZIEL ERREICHEN

Sobald ein Spielender ein Hauptziel erreicht, platziert er seinen Hauptzielmarker darauf.
Mehrere Spieler kdnnen ein Ziel erreichen.

Nur der Erste, der das Ziel erreicht, erhalt den Bonus, der auf der Karte vermerkt ist. Alle

Spieler erhalten die Siegpunkte VP , sollten sie das Hauptziel erreicht haben.

GUTE PLANUNG

Hat ein Spielender am Rundenende keine Handkarten und beide Aktionspunkte
ausgegeben, erhélt er einen Gute Planung Bonus. Er zieht zwei verdeckte Karten =3 aus

dem Ticket-Deck!

REISESTRATEGIEN

Am Ende des Spiels erhalten die Spielenden Siegpunkte VP fir den Besuch gleicher Ortstypen (ks / %—;/

SCOTT uses his last turn spending 2 action points to gain a camera
token from Darvaza, Completing one Collectibles set, earning him a
bonus 3 VP at the end of the game. Players move to final scoring.

). Dies kann euch helfen Entscheidungen

zu treffen, wo ihr als nachstes hinreisen mochte und auf welchen Typ ihr euer Hauptaugenmerk legst.

Da es aber auch darum geht so viel wie moglich von der Welt zu sehen, bekommt man Siegpunkte VP , abhdngig von der Anzahl an Zonen @ , die
ihr besucht hat. Man kann die Zonen der verschiedenen Orten anhand der Farbe am unteren Rand erkennen. (Q @ )

SPIELENDE UND AUSWERTUNG

Nachdem ein Spielender das zweite Hauptziel erreicht hat, beginnt die letzte Runde, in der jeder zweli letzte Aktionspunkte hat. Danach beginnt die Auswertung.

Dazuwird der Auswertungsbogenbenutzt,auf demdie verschiedenen Mdglichkeiten
Punkte zu erzielen beschrieben sind. Werte dazu die Punkte A bis F.

Fir eine Familienfreundlichere Variante, wahlt man nur die Bereiche A, B und C.

Der Reisende mit den meisten Punkten gewinnt das Spiel'! Im Falle eines
Unentschieden gewinnt derjenige mit den meisten Reiseorten. Sollte auch hier
keine Entscheidung fallen, gewinnt der mit den meisten Collectables. Wenn auch
dann kein Gewinner feststeht, so ist es ein Unentschieden!

A. COLLECTABLES: i
1 VP flr jedes Souvenir
2 VP fir jede Postkarte
3 VP for fir jedes Foto
3 VP Bonus fiir jedes Set

B. REISEERFAHRUNG: Il
VP entsprechend den Reiseerfahrungs-
punkten auf dem zugehdrigen Tracker.

C. HAUPTZIELE: ™
VP entsprechend der Anzahl der errei-
chten Siegpunkte auf den Hauptzielkarten.
Mehrere Spieler konnen dasselbe Hauptziel
erreichen.

D. REISEZIELPUNKTE: Q
VP fir die Anzahl der besuchten Ortstypen.
Je mehr gleiche Reiseortstypen besucht
wurden, desto mehr Siegpunkte erhalt man.

E. ZONEN-PUNKTE: ®
Die Spielende erhalten Siegpunkte VP
fur die Anzahl verschiedener besuchter
Zonen, unabhéngig von den Ortstypen. Die
Heimatstadt z&hlt nicht hinzu.

F. GEHEIMMISSION: =
Es gibt 2VP fur das Erreichen der
Geheimmission.

PERSONLICHES ZIEL:

Die personlichen Missionen werden
aufgedeckt. Fir das Erreichen erhélt der
Spielende 4VP

ZUSAMMENRECHNEN DER GESAMTPUNKTE:
A+B+C+D+E+F

Fur die Familienfreundliche Variante werden keine

Geheimmissionen =@ & Personliche Ziel

Fq verwendet.

Auf3erdem wird die Reisepassseite ohne ‘Special Skill

verwendet.

FAMILIENFREUNDLICHE VARIANTE: 8-12 JAHRE
Nur Anwenden der Ziele A+ B+ C
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SPIELERFAHIGKEITEN

REISEBEKANNTSCHAFTEN

Wenn du mit JACKIE reist, kannst du Airlinetickets als
Leichtflugzeugtickets benutzen und umgekehrt.

Beim Benutzen von Leichflugzeugen zwischen Flughafen erhalt

man auch Reisebekanntschaftskarten.

Wenn du mit CAPTAIN SCOTT, unterwegs bist, kannst du
mit jedem Schiffsticket zwei aneinanderliegende Seewege

(blaue Wege) abdecken

Jedes Schiffsticket gibt nur einen Reiseerfahrungspunk.

Mit SAM kannst du zwei gleiche Tickets als 'Wild-Ticket'
benutzen und das mehrmals pro Runde.

Du bekommst jedoch fiir beide verwendeten Tickets nur 1
Reiseerfahrungspunkt. Verwendet als Airlineticket bekommst du
eine Reisebekanntschaftskarte.

Mit an deiner Seite darfst du fur jedes zweite
erhaltene Collectable ein Ticket blind ziehen.

Wenn du 5 Collectables hast und du erhaltst eine sechstes, darfst du ein
Ticket ziehen. Collectables von Reisebekanntschaften zahlen auch hier.

Mit CINDY darfst du jedes Mal, wenn du ein Ticket blind
ziehst, zwei nehmen und eines behalten. Das andere geht
auf den Ablagestapel.

Darfst du durch andere Effekt, wie Reisebekanntschaften, Karten

blind ziehen, funktioniert deine Fahigkeit nicht.

Charakterfahigkeiten fligen deinem Spiel eine weitere

GEHEIMMISSIONEN & PERSONLICHE ZIELE

strategische Komponente hinzu. Versuche deinen Spielstil
deinem Charakter und den vorhandenen Zielen anzupassen,
um die meisten Vorteile zu erreichen.

GEHEIMMISSIONEN sind Aufgaben, die du wahrend des Spiels erreichen kannst. Wenn du sie erfllt hast, zeige sie deinen Mitspielern und lege sie
offen neben deinen Reisepass. Fur das Erfiillen erhéltst du am Spielende 2VP

PERSONLICHE ZIELE sind Ziele, die am Ende erreicht werden kénnen, Decke sie vor dem Auswerten auf und sehe, ob du die Bedingung erfillt
hast. Bei einem Unentschieden gilt sie als nicht erfillt. Das Ziel gilt nur fur dich. Sollte jemand anderes die Aufgabe erflllen, bekommt er nicht die
Punkte. Fur das Erreichen des Personlichen Zieles erhalt der Reisende 4VP
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Reise mit mindestens 4
Ziigen oder Autos, egal

in welcher Konstellation.

Habe am Ende des
Spiels die meisten
Hafen.
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Reise mit mindestens 4
Schiffe.

*SAM Fahigkeit zahlt als
ein Schiff.

Habe am Ende des
Spiels die meisten
Stadte.
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Reise mit mindestens
3 Airlinern oder

Leichtflugzeugen, egal in
welcher Konstellation.
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Reise mit allen
Ticketsorten, aber ohne
Wild-Ticket.

Habe am Ende des
Spiels die meisten
Collectables.

Habe am Ende des
Spiels die meisten

Reiseerfahrungspunkte..
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Reise zu einem Ort und
benutze mindestens 8
Tickets.

Habe am Ende des
Spiels die meisten
Reisebekanntschaften.
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Reise zu mindestens
3 Orten in einer
Zone.

MOST

e

Habe am Ende des
Spiels die meisten
Zonen besucht.

———
Habe mindestens 10

Tickets auf der Hand.

Habe am Ende des
Spiels die meisten
Tickets auf der Hand.

Es gibt kein Limit fiir die Anzahl an Reisebekanntschaften, die man auf der Hand halten kann. Es kann jedoch nur eine Karte pro Zug ausgespielt
werden. Das Ausspielen kostet keine Aktionspunkte.
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Wahrend deines Zugs kannst du diese Art von Begegnungskarte spielen, um kostenlos zum auf der Karte

erwahnten Ziel zu gelangen.

Du kannst diese Karten nur spielen, wenn der genannte Ort kein verfiigbares Ziel ist. Des Weiteren kannst du dort

keine Collectables sammeln.

Betrachte alle Zug-Tickets
als Wild Tickets fiir eine

Reiseaktion.
Sie geben weiterhin
Reiseerfahrungspunkte.
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Tausche soviele
Handkarten wie du
willst gegen verdeckte

Tausche soviel
Handkarten wie
du willst gegen die

vom Deck. aus der Ablage.
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Verliere 2
Reiseerdahrungspunkte
und erhalte ein Foto.

Verliere 1
Reiseerfahrungspunkt und
erhalte eine Postkarte.

HAUPTZIELE

Nehme ein Foto.

=
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Verliere 1

Reiseerfahrungspunkt
und erhalte 2 Souvenir.

eine Reiseaktion.

Sie geben weiterhin
Reiseerfahrungspunkte.

Nehme eine
Postkarte.

und erhalte 3

Reiseerfahrungspunkte.

Betrachtealle Leichtflugzeug
-Tickets als Wild Tickets fiir

I m C) 31 l

Verliere eine Postkarte

Betrachte alle Schiff-
Tickets als Wild Tickets
filr eine Reiseaktion.
Sie geben weiterhin
Reiseerfahrungspunkte

Nehme zwei
Souvenirs.

Verliere 1 Souvenir
und erhalte eine
Postkarte.

Betrachte alle  Auto-
Tickets als Wild Tickets
fiir eine Reiseaktion.

Sie geben weiterhin
Reiseerfahrungspunkte

Du erhaltst zwei
Reiseerfahrungspunkte

I a ¢) 21 l

Verliere 1 Souvenir
und erhalte zwei
Reiseerfahrungspunkte.

Mehrere Spieler konnen dasselbe Hauptziel erreichen. Ein Spieler kann mehrere Ziele wéhrend eines Zug erreichen, was dazu fiihren kann, dass alle
drei erreicht werden kénnen. Nur der Reisende, der das Hauptziel als erstes erreicht, bekommt den auf der Karte abgebildeten Bonus.

FIRST TO THE FINISH

GAIN TRAVEL POINTS
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Erreiche mindestens die
angegebene Anzahl der
Reiseerfahrungspunkte.

FREQUENT FLYER

PLAY ENCOUNTER CARDS
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Spiele mindestens die
angegebene Anzahl an
Reisebekanntschaftskarten aus.
Karten in der Hand zé&hlen nicht.

AROUND THE WORLD

VISIT DIFFERENT ZONES

2m 34m S5m
6 5 4
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Besuche 6/5/4
verschiedene Zonen
(Farben).

SECTOR CHARTER

VISIT DESTINATIONS
IN THE SAME ZONE

2m 34m 5=
4 3 M3

—

Besuche 4/3/3 Orte in der
selben Zone (Farbe).

COLLECTOR

Habe mindestens die
angegebene Anzahl an
Collectables gesammelt.

GLOBETROTTER

VISIT DESTINATIONS
2m  34m 5m
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Besuche mindestens

die angegebene
Anzahl an Orten.

_ RBAN ADVENTURER

VISIT CITIES

2m 34m  S5m
7 6 5
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Besuche mindestens
die angegebene
Anzahl an Stédten.







