Hat jemand REISEN gesagt?.. Nimm mit deinen Freunden oder der Familie an einer
furiosen Tourumdie Weltteilund finde heraus, werwirklichden Titel des Weltenbummlers
verdient hat. Plant eure Routen mit verschiedenen Transportmitteln zu den schonsten
Orten der Welt und versucht als erstes die verschiedenen Orte zu erreichen. Wahrend
eurer Trips konnt ihr neue Freunde kennenlernen, Fotos von den eindrucksvollsten
Wundern der Natur schieRen, Souvenirs sammeln und Postkarten nach Hause schicken.
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ZIEL DES SPIELES

WANDERLUST ist ein rasantes Rennbrettspiel flir 2-5 Spieler. Wahrend des Spiels

ziehen die Teilnehmer Transporttickets, um an erreichbare Orte zu reisen. Auf ihrem

Weg sammeln sie Souvenirs, senden Postkarten oder machen Fotos von Naturwundern.
Dabei helfen ihnen Reisebekanntschaften, die sie wahrend Fliigen kennenlernen.

Wer als erstes zwei Hauptziele erreicht hat, leitet die letzte Runde ein. Am Ende
werden die Siegpunkte eines jeden Spielenden zusammengezahlt. Wer die meisten
Punkte sammeln konnte, hat gewonnen.

Kartenbaufbau:

Name der g
Bekanntschaft

ziename - (]

Aufgabe des Ziels --+<GAIN TRAVEL POINTS

) 2m  34m 5m
Aufgabenbereich nach-+= 2 = 20 || 18

Spieleranzahl 1 @ i

Bonus fiir den ersten Spieler ..........., <)
Siegpunkte fur das
Erreichen des Ziels

M'(jg“che Aktion 5. g - 1,
Ortstyp~~-:si 5179

I i
.. A
Ortsname AP

Zonenfarbegg

4x Regelwerk (8 Seiten)
4x Referenzbogen

= (a 4
L

TOTAL POINTS

Auswertungsbogen

Z))

30 Souvenirs 20 Postkarten

=9

12 Kameras 80 Transporttickets 68 Reiseziele 29 Reisebekanntschaften

GLOBETROTTER

VISIT DESTINATIONS
2m 34m  5m

sl lg4m 3w
3LN2L 2L
2 i 1

7 Geheimmissionen 7 Hauptziele

S a

7 Personliche Ziele

.

| 7 &

.I/. .”/. k' |

3 Ortsmarker 20 Hauptziel- und g
Reiseerfahrungsmarker 5 Charakterfiguren

SPIELAUFBAU

ODie Weltkarte wird auf der Tischmitte platziert.

eJeder Spielende wahlt einen Charakter und bekommt die

farblich dazugehorigen Teile:
Spielfigur - Reisepass - Reiseerfahrungsmarker - 3 Hauptzielmarker

Lege die Seite des Reisepasses mit dem “Special Skill” nach oben.
Die andere Seite ist fir die “familienfreundlichere” Variante da.

eDas Reisezieldeck wird gemischt und jeder Spielende
bekommt eine Karte, die auf dem Reisepass im Bereich
“Hometown” # platziert wird.

Sollte ein Naturwunder gezogen werden, wird diese zuriick
ins Deck gelegt, gemischt und eine neue Karte gezogen, da ein
Naturwunder keine Heimatstadt sein kann.

0 Eswerden 3 Reiseziele gezogen. Diese sind die verfligharen
Reiseziele @ . Das Deck werden verdeckt links neben sie
gelegt Die Reisezielmarker auf den zugehorigen Orten auf
dem Spielfeld platziert '/

Das Transportticketdeck wird gemischt und jedem
Spielenden werden verdeckt drei Tickets als Handkarten
gegeben.

Danach werden die freien Transportticketpldtze auf dem
Spielbrett aufgeflllt und das Deck verdeckt daneben platziert.

Das Hauptzieldeck wird gemischt und drei zufallige Karten
werden auf den dafir vorgesehenen Platz gelegt.
Die restlichen Karten werden zuriick in die Box gelegt.

Fiir die erste Runde werden folgende Ziele vorgeschlagen:
First to the finish - Collector - Around the World

ODas Reisebekanntschaftsdeck wird gemischt und an
seinen vorgesehenen Platz gelegt.

ODie verschiedenen Collectables werden am Spielfeldrand
S0 positioniert, dass jeder Spieler sie erreichen kann.

Sollten die Token nicht reichen, wahle etwas als Ersatz.

@Die Geheimmission und Personlichen Ziele Decks werden
gemischt und jeder Spieler bekommt jeweils eine Karte.

Die restlichen Karten gehen zurtick in die Box.

*Dieser Teil kann flr die “familienfreundliche” Variante iibersprungen
werden.
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Sdo Paulo
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Die Charakterfigur wird auf der Heimatstadt auf dem Spielfeld
positioniert. Ihre Reiseerfahrungsmarker werden auf dem 0 Punkt
des Reiseerfahrungstrackers gestellt. Die 3 Hauptzielmarker werden
auf dem Reisepass in den Bereich “Personal Items” abgelegt.

______________________________
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VISIT DESTINATIONS
IN THE SAME ZONE

GAIN TRAVEL POINTS

2m  34m S5m 2m  34m 5m 2m  34m S5m

AGE: 26

OCCUPATION:
BACKPACKER

SPECIAL SKILL:

Der Spieler, der als letzter verreist ist, beginnt mit dem Spiel

...UND STARTET DIE REISE UM DIE WELT!



ZUGUBERSICHT

Der erste Spieler beginnt und hat genau 2 Aktionspunkte pro Runde ( # # ) Danach folgt der Nachste im Uhrzeigersinn. Dies
passiert so lange, bis der erste Reisende das zweite Hauptziel erreicht hat. Dadurch wird die letzte Runde eingeleitet. Jeder,
inklusive dem Vollender des zweiten Hauptziels, hat eine weitere Runde Danach beginnt das Zusammenzahlen der erreichten

Siegpunkte.

Es gibt DREI MOGLICHE AKTIONEN in dem Spiel:

1. EIN TICKET NEHMEN
2. REISEN
3. EIN COLLECTABLE SAMMELN

1. EIN TICKET NEHMEN an Al

Fir einen Aktionspunkt 4 kann der Spielende ein Ticket aus der Auslage oder dem
verdeckten Stapel nehmen. Dabei gibt es kein Handkartenlimit.

Wird ein Ticket aus der Auslage genommen, wird diese sofort wieder aufgefillt,
sodass dort immer 5 Karten vorhanden sind. Wenn das Deck leer ist, werden die
abgelegten Karten gemischt und ergeben das neue Deck.

Es gibt 5 verschiedene Arten von Tickets:
Autos @, Ziige @ , Schiffe @, Leichtflugzeuge @, Airliner @ und “Wild Tickets" | .
Letztere konnen fir jede Art von Ticket benutzt werden, geben aber keine

Reiseerfahrung.

Sollte zu einem Zeitpunkt nur 2 Arten von Tickets in der Auslage
vorhanden sein, kann der Spielende der an der Reihe ist diese gegen

funf neue Karten austauschen.
- 9

@-8) @D - m)

Fiir einen Aktionspunkt 4 , kann der Spielende seine Tickets ausgeben, um von
seiner momentanen Position zu einem ausliegenden Reiseziel ‘) zu reisen. Man
kann auf dem Weg nicht an anderen Orten oder Flughafen anhalten.

2. REISEN

Die dabeiverwendeten Tickets miissen zu den einzelnen Abschnitten, die der Reisende
auf seinem Weg nimmt, genau passen.

Jeder Spieler MUSS genau 2 Aktionspunkte (44 ) pro Runde
ausgeben. Es ist erlaubt eine Aktion zwei mal durchzufihren,
aber Sie konnen keinen Aktionspunkt Uberspringen.

SAM entscheidet sich beide Aktionspunkte zu nutzen, um Tickets zu
sammeln. Er gibt seinen ersten Punkt aus, um einen Zug aus der Auslage
zu nehmen, welche sofort aufgefiillt wird. Als zweite Aktion nimmt er
eine verdeckte Karte aus dem Deck.

i, (\) =
d N X\
=1

JACKIE hat zwei Tickets in ihrer Hand, ein Auto und ein Schiff. Ihren
ersten Aktionspunkt nutzt sie, um einen Zug aus der Auslage zu nehmen.
Mit dem zweiten Aktionspunkt will sie von Denver nach Anchorage
reisen. Sie fahrt von Denver mit dem Auto nach Mexico City, nimmt den
Zug nach Los Angeles und dann ein Schiff nach Anchorage.

Sie hatte auch Bogotd erreichen konnen, indem sie ein Auto nach Mexiko,
ein beliebiges Ticket nach Antigua und einen Zug nach Bogotd nimmt.

Es gibt 4 verschiedene Arten von Wegen. Fir graue Strecken @ bendtigt man ein
Auto, fiir grine @ eine Zug, blaue stellen Schiffe @ dar und lila Verbindung
Leichtflugzeug ® . Auf weiBen Strecken ) fahrt man "per Anhalter” und es kann
jedes Ticket verwendet werden.

¥
Airlinetickets @ decken die Wege zwischen zwei Flughafen |=' auf der Welt ab, von
denen sich in jeder Zone einer befindet. Sie helfen den Spielenden sich schnell Uber
das Spielbrett zu bewegen und neue Reisebekanntschaften zu machen.

Jedes Mal, wenn ein Spieler einen Flughafen benutzt, entweder mit einem Airlineticket
@® oder einem Wild-Tickets || , erhalt er 1 Reisebekanntschaftskarte E , die er
verdeckt auf die Hand nimmt.

Reisebekanntschaften B geben einen einmaligen Bonus. Sie kdnnen ohne Kosten
von Aktionspunkte in der Runde des Spielenden benutzt oder aufgehoben werden. Es
kann jedoch nur eine dieser Karten pro Runde gespielt werden. Es gibt kein Limit wie
viele Karten auf der Hand sein konnen.

:Werden Airlinetickets auf "per Anhalter fahren" (weillen
. Strecken) genutzt, geben sie keine Reisebekanntschaftskarten,
: aber Reiseerfahrungspunkte.

Nachdem eine Reiseaktion /\Q getatigt wurde:

A. Ziehe eine Reisebekanntschaf @8
Ziehe eine Reisebekanntschaft, wenn du auf deinem Weg einen Flughafen genutzt hast.

B. Erhalte Reiseerfahrungspunkte @ED = 18
Die Spielenden erhalten Reiseerfahrungspunke fir ihren Trip. Je mehr Tickets
ausgegeben werden, um das Ziel zu erreichen, desto mehr Punkte bekommt man!

Der Spielende bekommt pro Ticket einen Reiseerfahrungspunkt 1@ .
wild-Tickets || geben keine Punkte.

C. Sauber machen
Es werden alle ausgespielten Tickets auf den Ablagestapel gelegt.

Das erreichte Reiseziel wird neben dem Reisepass in den Bereich fir “Besuchte
Orte’gelegt.

Zuletzt wird ein neues Reiseziel Q gezogen, ausgelegt und der dazugehorige
Marker ‘/ auf dem Ort auf der Weltkarte platziert.

Wahrend einer Reisen ist es NICHT moglich die gleiche Route oder

den gleichen Flughafen zweimal zu benutzen, um immer zwischen

zwei Orten hin und her zu fahren, um so Reiseerfahrungspunkte zu
sammeln oder Reisebekanntschaften zu machen..

S ——

Zu jedem Zeitpunkt und unabhangig von der
der Anzahl der Spieler, gibt es immer nur 3
verflighare Reiseziele. Sie sind leicht durch den
weilen Marker auf der Weltkarte zu erkennen /.
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will von New Delhi zu den Victoria Falls reisen. Sie nutzt ein
Airlineticket um ‘per Anhalter’ nach Kabul zu kommen. Von dort ein
weiteres Airlineticket nach N'Djamena. Hierdurch erhélt sie eine
Reisebekanntschaft B . Danach nutzt sie ein ‘Wild-Ticket’, um Kinshasa
zu erreichen und zu letzt ein Auto fiir den Weg an die Victoria Falls.

TURNACTIONS £ §

. - ‘
NAME: ; 7//"Ti\‘ 'f ) ﬂ/ <
()
AGE: 1 " \\}’ ) rra 9
Sz @-8 @D-m )
OCCUPATION: ot = 2 W m)
fra: %)

/ 5 @ (W)
SPECIAL SKILL:
=

hhb‘é - &)
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Sie entscheidet sich, die Reisebekanntschaftskarte direkt zu benutzen
und erhalt eine Postkarte, die sie auf ihren Reisepass legt.

N,

g 6 7 s e 20

erhalt aullerdem 3 Reiseerfahrungspunkte, da sie 4 Tickets
benutzt hat, wobei das “Wild-Ticket’ keine Punkt gibt! Sie bewegt ihren
Marker auf dem Reiseerfahrungstracker um 3 nach vorne.




3. COLLECTABLES SAMMELN

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

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 heilt, dass bereits besuchte Orte von niemandem mehr besucht
werden konnen.

In emer Stadt [a kann der Spielende bis zu 3 Souvenirs & sammeln, aus einem

Hafen i« eine Postkarte ™M verschicken und an einem Naturwunder ein Foto
m@r schieBen.

SOUVENIR ERHALTEN . Oy

(MAN MUSS SICH IN EINER STADT AUFHALTEN)
Spielende konnen 1 Aktionspunkt in einer Stadt ausgeben, um 1 Souvenir zu erhalten.

Eskdnnen 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 /- +

S d @
= ( N )
(MAN MUSS SICH IN EINEM HAFEN AUFHALTEN)

Spielende konnen 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 schiel8en.

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. 0
Jedes Set ist am Spielende 3VP wert. ( & +mi+w&)

— — )
TURNACTIONS #4
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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.

] BLUE ==
LAGOON

SCOTT Scott machte nach Darvaza reisen, da er dadurch ein HauptZ/e/
erreicht. Aulerdem kann er dort ein Foto machen, wodurch er ein Set
bilden kann.

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

Da er noch einen Aktionspunkt hat, kann er kein Foto machen. Er muss
also fiir einen Aktionspunkt ein Ticket nehmen und erhélt daher nicht
den Bonus fiir 'Gute Planung', da er ein Ticket auf der Hand hat.

by
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GAIN TRAVEL POINTS
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VISIT NFFE_REllT ZONES
2 : 34m | 5w
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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 missen nicht die Schnellsten sein, s
um zu gewinnen! Durch Uberlegtes Planen, welches |
Reiseziel man als nachstes erreichen will und wie !
lange man verweilt, um Collectables zu sammeln, :

kann man viele Siegpunkte sammeln. :

2m : 34m : Sm

EIN HAUPTZIEL ERREICHEN

Sobald ein Spielender ein Hauptziel erreicht, platziert er seinen Hauptzielmarker darauf.

Mehrere Spieler konnen 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, erhalt 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 fiir den Besuch gleicher Ortstypen (b / %—;/

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 maglich von der Welt zu sehen, bekommt man Siegpunkte VP , abhangig von d

onen @ , die
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ihr besucht hat. Man kann die Zonen der verschiedenen Orten anhand der Farbe am unteren Rand erkennen Q @ Q @

SPIELENDE UND AUSWERTUNG

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

Dazuwird der Auswertungsbogenbenutzt,aufdemdieverschiedenen Mdoglichkeiten
Punkte zu erzielen beschrieben sind. Werte dazu die Punkte A bis F.

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

Der Reisende mit den meisten Punkten gewinnt das Spiell 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: %’gﬁ E. ZONEN-PUNKTE: @
1 VP fiir jedes Souvenir Die Spielende erhalten Siegpunkte VP
2 VP fiir jede Postkarte flir die Anzahl verschiedener besuchter
3 VP for fiir jedes Foto Zonen, unabhangig von den Ortstypen. Die
3 VP Bonus fiir jedes Set Heimatstadt zahlt nicht hinzu.

B. REISEERFAHRUNG: I F. GEHEIMMISSION:

Fir die Familienfreundliche Variante werden keine

Geheimmissionen W& & Persdnliche Ziel |8

verwendet.

AuBerdem wird die Reisepassseite ohne ‘Special Skill’

verwendet.

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

VP entsprechend den Reiseerfahrungs-
punkten auf dem zugehdrigen Tracker.

. HAUPTZIELE: ™

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

. REISEZIELPUNKTE: @

VP fiir die Anzahl der besuchten Ortstypen.
Je mehr gleiche Reiseortstypen besucht
wurden, desto mehr Siegpunkte erhalt man.

Es gibt 2VP fiir das Erreichen der
Geheimmission.

PERSONLICHES ZIEL:

Die personlichen Missionen werden
aufgedeckt. Fiir das Erreichen erhalt der
Spielende 4VP

ZUSAMMENRECHNEN DER GESAMTPUNKTE:

A+B+C+D+E+F

312|567
4 6 81218

G ® 234567
M 13581113
b 258101216
4 712161820
G 2
2

TOTAL POINTS




SPIELERFAHIGKEITEN

REISEBEKANNTSCHAFTEN

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

Beim Benutzen von Leichflugzeugen zwischen Flughéfen 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 Reiseerfahrungspunkt.

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 fiir jedes zweite
erhaltene Collectable ein Ticket blind ziehen.

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

Mit C/INDY 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.

GEHEIMMISSIONEN & PERSONLICHE ZIELE

Charakterfahigkeiten fligen deinem Spiel eine weitere
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 erfillt hast, zeige sie deinen Mitspielern und lege sie
offen neben deinen Reisepass. Fiir das Erfiillen erhaltst du am Spielende 2VP

PERSONLICHE ZIELE sind Ziele, die am Ende erreicht werden konnen, Decke sie vor dem Auswerten auf und sehe, ob du die Bedingung erfillt
hast. Bei einem Unentschieden gilt sie als nicht erflllt. Das Ziel gilt nur fir dich. Sollte jemand anderes die Aufgabe erflllen, bekommt er nicht die
Punkte. Fir das Erreichen des Personlichen Zieles erhalt der Reisende 4VP

/\@
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Reise mit mindestens 4
Zlgen oder Autos, egal

in welcher Konstellation.

Habe am Ende des
Spiels die meisten
Hafen.

/\Q

x @

9

Reise mit mindestens 4
Schiffe.

*SAM Fahigkeit zahlt als
ein Schiff.

Habe am Ende des
Spiels die meisten
Stédte.

HOO060)
x ®/® i)
—
Reise mit mindestens Reise mit allen
3 Airlinern oder Ticketsorten, aber ohne
Leichtflugzeugen, egal in Wild-Ticket.

welcher Konstellation.

Habe am Ende des
Spiels die meisten

Habe am Ende des
Spiels die meisten
Collectables.

Reiseerfahrungspunkte..

/\@

MIN. 8x

@

e
Reise zu einem Ort und
benutze mindestens 8
Tickets.

Habe am Ende des
Spiels die meisten
Reisebekanntschaften.

/'\@

x @

@

—
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.

:KINsHAsA Q)

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.

4,
"ane

Tausche soviele
Handkarten wie du
willst gegen verdeckte

Tausche soviel
Handkarten wie
du willst gegen die

vom Deck. aus der Ablage.

I 218 C) @ I

Verliere 2
Reiseerdahrungspunkte
und erhalte ein Foto.

Verliere 1
Reiseerfahrungspunkt und
erhalte eine Postkarte.

HAUPTZIELE

Nehme ein Foto.

=
((Sdz)
;il C)as

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

1

I m C) 31 l

Verliere eine Postkarte

Betrachte alle Schiff-
Tickets als Wild Tickets
fiir 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 wahrend eines Zug erreichen, was dazu fihren kann, dass alle
drei erreicht werden konnen. Nur der Reisende, der das Hauptziel als erstes erreicht, bekommt den auf der Karte abgebildeten Bonus.

FIRST TO THE FINISH

GAIN TRAVEL POINTS

2m  34m 5m

26 20 18
(L] (] L]}

O

Erreiche mindestens die
angegebene Anzahl der
Reiseerfahrungspunkte.

FREQUENT FLYER

PLAY ENCOUNTER CARDS

2m 34m Sm
6 B 4
] ] ]

—

Spiele mindestens die
angegebene Anzahl an
Reisebekanntschaftskarten aus.
Karten in der Hand zahlen nicht.

AROUND THE WORLD

VISIT DIFFERENT ZONES

2m 34m S5m
6 5 4
@ @ &

O

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

5 4™ 3%
3LE2LE2L
2 1 i

_
Besuche mindestens

die angegebene
Anzahl an Orten.

_ RBAN ADVENTURER

VISIT CITIES

2m 34m  S5m
7 6 5
[ [ [

—_—

Besuche mindestens
die angegebene
Anzahl an Stadten.
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Vielen Dank an alle Freunde und Familienmitglieder, die uns wahrend dieser Reise
unterstitzt haben. Ein groRes Dankeschdn gilt auch all den Playtester, die uns geholfen
haben. Vielen Dank an:

Mike, Sarah Nina Mann, Sander Kruis, Iris van Dijck, Lena Asleh, Christoph Nau, Naila
Fuhlrott, Lukas Hamelmann, Fayrouz & Adham Gomma, Tomasz Chojnacki, Klaudia
Krdlikowska and Alexander Radcliffe.
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