REISEBOGEN - ETAPPE 1 - ZUM AUSDRUCKEN REISENDE:R

jlj H Kyushu

. J Koch:in FrUHLING

Sitzplatz einkreisen @ @ U:ﬂ

DEINE FACHER REISEKASSE  ausmalen: bekommen - streichen: ausgeben

VORN,WENN DU FAHRST
KONSOLE i
i

TURFACH

REISELAUNE +1 ausmalen * —1 ausradieren

(55w

Start: 10 Miinzen und 6 Teeschalen ausmalen.

VORN, WENN DU DANEBEN SITZT

KARTE
EINMAL PRO ETAPPE - ABHAKEN

E e SRS CH D ® Fahrst du: Sackgasse wenden ohne
—

HINTEN - KUOCHENSCHRANK Benzin

WS/E’UL//% KUHLBOX D [ Daneben: Snacks, +1 Laune fiir beide
Z

//// V% NUR PROVIANT

TALENT Erfahrung O O O O

o Wird Proviant gegessen, gibt es zusatzlich +1 Laune
fiir beide (nicht beim Festessen).

Anderes Vorderfach durchstreichen @ Bei deinen Wiirfelproben z&hlt dein Wurf 1 mehr (nicht

bei Teamproben, Omikuji und Talentwiirfen).

STEMPELKARTE - ERINNERUNGEN @ Einmal pro Etappe, Festessen: Streicht 2 Proviant
P P Pl POl durch, jede Person +3 Laune.
:" N l." N :’, A l.’I N Stufe | gilt ab Start - 4 Kreise: nachste Stufe, Kreise
A\ '," A\ '," 5\ '," A\ ,," ausradieren * auf Stufe IIl: 4 Kreise = 1 Herz
/ \\‘ '." ‘\‘ '.'/ \‘. / \‘. EREIGNISSE ankreuzen - eingeldst: streichen
= = = E] Fischer Kenji kennt euch
Herzen = Stempel, weitere daneben: "\,o" ".‘,o'l "\,o" "\,o" O Mochi fahrt mit
R D Gutschein flirs Onsen

. .

AN s
0J

$3 <L - LOS DES TAGES * EINMAL PRO REISETAG, GILT FUR BEIDE

K +1 Laune fur beide, Sackgasse heute ohne Ben- = Gurties [ e e, el it

2 zin
@ & Biuerin am Wegrand: 1 Onigiri geschenkt E] /J\& Friihlingsregen: ohne Schirm —1 Laune fiir beide
Pech-Los - Streit: —1 Laune fur beide, Glicks-
[3 K Asche auf dem Lack: Autowische, 1 Miinze @ XA e s et




SPIELHILFE ZUM REISEBOGEN - ETAPPE 1 - KYUSHU

Spielhilfe

Auf jeder Seite

Laune

1. Text vorlesen.

2. Kasten von oben nach unten.

3. Wegweiser oder Zeile unten folgen.

Kasten gelten nur beim ersten Besuch. Zurtick
an einer Kreuzung lest ihr nur den Wegweiser.
Wetterseiten gelten jedes Mal.

Wiirfeln

Wiirfelprobe: die Zahl oder mehr. Teamprobe:
beide wiirfeln, zusammenzahlen. Bei beiden
Proben: einmal neu wirfeln kostet 1 Laune.

Brenzlig

Passendes Merkmal in einem eurer Facher: Es
gilt, was der Kasten dafiir sagt. Sonst gilt
»Nein?« oder die Probe.

Talent

Stufe | gilt von Anfang an. 4 Erfahrungskreise:

nachste Stufe einkreisen, Kreise ausradieren.

Geheime Wege

Wer einen kennt, darf an der Kreuzung sagen:
»Ich kenne einen Weg.« |hr entscheidet
zusammen.

Gut zu wissen

Wiirfelt ihr in einem Kasten beide und zahlt
zusammen, ist es eine Teamprobe. Ab Talent-
stufe lll: 4 Kreise = 1 Herz. Fehlt auf einer
Geheimseite die Miinze: still 1 Laune.

Hochstens 12. Bei 12 darf jede Person jeder-
zeit 3 Schalen gegen 1 Herz tauschen. Bei 0:
Pause, etwas Liebes sagen, 1 Schale ausma-
len, einmal pro Etappe. Jedes weitere —1

bei 0 kostet 1 Herz, falls vorhanden. Fehlt
eine Miinze, legt die andere Person dazu; ha-
ben beide keine mehr, zahlt eine Person 1
Laune je Miunze. Einkaufen nur mit Munzen.

Am Rastplatz

1. Stempel, Uberraschungen, Snacks.

2. Tauschen: 3 Schalen = 1 Herz, mindestens
3 behalten.

3. Platze tauschen, neue Bégen, Reisegeld,
Markt.

Unterwegs

Ausristung bleibt, auf3er ein Kasten sagt
etwas anderes. Kamera: nach jedem neuen
Stempel wiirfeln, bei 6 ein Herz. Was am Rast-
platz zuerst kommt, sagt die Rastplatz-Seite.

Reise zahlt jeder Stempel.

Neue Bogen zum Ausdrucken im Download-Ordner. Hebt diesen Bogen auf: Am Ende der



REISEBOGEN - ETAPPE 1 - ZUM AUSDRUCKEN REISENDE:R

jlj H Kyushu
Z” Schrauber:in FRUHLING

DEINE FACHER REISEKASSE  ausmalen: bekommen - streichen: ausgeben

VORN,WENN DU FAHRST
KONSOLE i
i

Sitzplatz einkreisen @ @ U:ﬂ

TURFACH

REISELAUNE +1 ausmalen * —1 ausradieren

(55w

Start: 10 Miinzen und 6 Teeschalen ausmalen.

VORN, WENN DU DANEBEN SITZT

KARTE
EINMAL PRO ETAPPE - ABHAKEN

E e SRS CH D ® Fahrst du: Sackgasse wenden ohne
—

HINTEN - KOFFERRAUM Benzin

D U:ﬂ Daneben: Snacks, +1 Laune fur beide

TALENT Erfahrung O O O O

o Bei Brenzlig Werkzeug zahlst du selbst als Werkzeug.

Bei deinen Wiirfelproben z&hlt dein Wurf 1 mehr (nicht
bei Teamproben, Omikuji und Talentwiirfen).

@ Einmal pro Etappe: Eine Wiirfelprobe von dir gilt ohne
Wurf als geschafft.

Anderes Vorderfach durchstreichen @

STEMPELKARTE - ERINNERUNGEN

‘7 N ‘9 N 7 % Yy N Stufe | gilt ab Start - 4 Kreise: nachste Stufe, Kreise
: i ausradieren * auf Stufe Ill: 4 Kreise = 1 Herz

N N N N EREIGNISSE ankreuzen - eingeldst: streichen
\ R (] Fischer Keniji kennt euch
(J Mochi fahrt mit
Herzen = Stempel, weitere daneben: " % " " %/ D G hein firs O
utschein furs Onsen

%o %O
T T

[
0 g
s L
~ ~*

$3 <L - LOS DES TAGES * EINMAL PRO REISETAG, GILT FUR BEIDE

KL :,_,1 Laune fiir beide, Sackgasse heute ohne Ben- + utes Feeoyeiies, s credia:

@ & Biuerin am Wegrand: 1 Onigiri geschenkt E] /J\& Friihlingsregen: ohne Schirm —1 Laune fiir beide

@ ) Pech-Los - Streit: —1 Laune fur beide, Glucks-
bringer hebt auf

[3 K Asche auf dem Lack: Autowische, 1 Miinze




REISEBOGEN - ETAPPE 1 - ZUM AUSDRUCKEN REISENDE:R

jlj‘l‘l Kyushu
© Fotograf:in FrUHLING

DEINE FACHER REISEKASSE  ausmalen: bekommen - streichen: ausgeben

VORN,WENN DU FAHRST
KONSOLE i
i

Sitzplatz einkreisen @ @ U:ﬂ

TURFACH

REISELAUNE +1 ausmalen * —1 ausradieren

(55w

Start: 10 Miinzen und 6 Teeschalen ausmalen.

VORN, WENN DU DANEBEN SITZT

KARTE
EINMAL PRO ETAPPE - ABHAKEN

E e SRS CH D ® Fahrst du: Sackgasse wenden ohne
—

HINTEN - DACHBOX Benzin

D U:ﬂ Daneben: Snacks, +1 Laune fur beide

TALENT Erfahrung O O O O

Anderes Vorderfach durchstreichen o Nach jedem neuen Stempel wiirfelst du: Bei 6 malst
du ein Herz neben deine Stempelkarte.
STEMPELKARTE - ERINNERUNGEN @ Bei deinen Wiirfelproben zahlt dein Wurf 1 mehr (nicht
semma S ST R bei Teamproben, Omikuji und Talentwiirfen).
:’I \ ;" \ :’, N l-’l 5 @ Einmal pro Etappe: Male einen fehlenden Stempel aus
) /! 5) /! R\ /. A\ /! (kein Wurf fir Talent oder Kamera).
T o T P Stufe | gilt ab Start - 4 Kreise: niachste Stufe, Kreise
Yy \\‘ Yy \\‘ Y ‘\‘ Y \\‘ ausradieren * auf Stufe Ill: 4 Kreise = 1 Herz
e R e e EREIGNISSE ankreuzen * eingelést: streichen

sy smem smeny 1
Herzen = Stempel, weitere daneben: " % " " %/

v E] Fischer Kenji kennt euch
o et (] Mochi fahrt mit
D Gutschein flrs Onsen

s e~
[

$3 <L - LOS DES TAGES * EINMAL PRO REISETAG, GILT FUR BEIDE

KL :,_,1 Laune fiir beide, Sackgasse heute ohne Ben- + utes Feeoyeiies, s credia:

@ & Biuerin am Wegrand: 1 Onigiri geschenkt E] /J\& Friihlingsregen: ohne Schirm —1 Laune fiir beide
@ ) Pech-Los - Streit: —1 Laune fur beide, Glucks-
bringer hebt auf

[3 K Asche auf dem Lack: Autowische, 1 Miinze




REISEBOGEN - ETAPPE 1 - ZUM AUSDRUCKEN REISENDE:R

jlj H Kyushu

(2 Dolmetscher:in FrRUHLING

Sitzplatz einkreisen @ @ U:ﬂ

DEINE FACHER REISEKASSE  ausmalen: bekommen - streichen: ausgeben

VORN,WENN DU FAHRST
KONSOLE i
i

TURFACH

REISELAUNE +1 ausmalen * —1 ausradieren

(55w

Start: 10 Miinzen und 6 Teeschalen ausmalen.

VORN, WENN DU DANEBEN SITZT

KARTE
EINMAL PRO ETAPPE - ABHAKEN

E e SRS CH D ® Fahrst du: Sackgasse wenden ohne
—

HINTEN - TRUHE UNTER DER SITZBANK Benzin

D U:ﬂ Daneben: Snacks, +1 Laune fur beide

TALENT Erfahrung O O O O

Anderes Vorderfach durchstreichen o Bei Brenzlig Kontakt zahlst du selbst als Kontakt.
Verschenkt ihr ein Omiyage: +1 Laune fir beide.
STEMPELKARTE - ERINNERUNGEN @ Bei deinen Wiirfelproben zahlt dein Wurf 1 mehr (nicht
semma S ST R bei Teamproben, Omikuji und Talentwiirfen).
:’I \ .'/ \ :’I N I-'I 5 @ Einmal pro Etappe: Eine Rechnung (Essen, Eintritt,
B\ /) B\ 4 R\ /) A\ /) Fahre) kostet nichts.
\:_'.’:: :"_'_':: T \_"_'_':: Stufe | gilt ab Start - 4 Kreise: nichste Stufe, Kreise
Yy \\‘ Yy \\‘ Y ‘\‘ Y \\‘ ausradieren * auf Stufe Ill: 4 Kreise = 1 Herz
e R e e EREIGNISSE ankreuzen * eingelést: streichen

sy smem smeny 1
Herzen = Stempel, weitere daneben: " % " " %/

v E] Fischer Kenji kennt euch
o et (] Mochi fahrt mit
D Gutschein flrs Onsen

s e~
[

$3 <L - LOS DES TAGES * EINMAL PRO REISETAG, GILT FUR BEIDE

KL :,_,1 Laune fiir beide, Sackgasse heute ohne Ben- + utes Feeoyeiies, s credia:

@ & Biuerin am Wegrand: 1 Onigiri geschenkt E] /J\& Friihlingsregen: ohne Schirm —1 Laune fiir beide
@ ) Pech-Los - Streit: —1 Laune fur beide, Glucks-
bringer hebt auf

[3 K Asche auf dem Lack: Autowische, 1 Miinze




REISEBOGEN - ETAPPE 2 - ZUM AUSDRUCKEN REISENDE:R

Shikoku
< Koch:in FRUHSOMMER

DEINE FACHER REISEKASSE  ausmalen: bekommen - streichen: ausgeben

VORN,WENN DU FAHRST
KONSOLE i
i

Sitzplatz einkreisen @ @ U:ﬂ

TURFACH

REISELAUNE +1 ausmalen * —1 ausradieren

{55 [ B B w

Ubertrag aus der letzten Etappe * neu: 10 Miinzen, 6 Schalen,
Startpaket

VORN, WENN DU DANEBEN SITZT

KARTE

HANDSCHUHFACH EINMAL PRO ETAPPE - ABHAKEN

HINTEN - KOCHENSCHRANK D @ Fahrst du: Sackgasse wenden ohne
&

7 Benzin
SUE KUHLBOX
Zz 7% NUR PROVIANT D @ (I Daneben: Snacks, +1 Laune fir beide

TALENT Erfahrung O O O O

0 Wird Proviant gegessen, gibt es zusatzlich +1 Laune
Anderes Vorderfach durchstreichen fiir beide (nicht beim Festessen).
@ Bei deinen Wiirfelproben zahlt dein Wurf 1 mehr (nicht

STEMPELKARTE - ERINNERUNGEN bei Teamproben, Omikuji und Talentwiirfen).

P Py LoZI3s LTII3s @ Einmal pro Etappe, Festessen: Streicht 2 Proviant
durch, jede Person +3 Laune.
Ry / N y 8 £ \ £ Stufe | gilt ab Start - 4 Kreise: nachste Stufe, Kreise
ausradieren * auf Stufe lll: 4 Kreise = 1 Herz

~
-

:
: i
. '
) .

/ EREIGNISSE Ubertragen - eingeldst: streichen

o e
[ T )

Fischer Kenji kennt euch
Herzen = Stempel, weitere daneben: " % " " %/ D )
D Mochi fahrt mit
D (] Bauerin Kazuko kennt euch
E] Ein Freund in Kyoto

G o
EWITTERFRONT @ @ @ @ @ D Weg zu den Doppelbricken

5. Wolke: sofort S. 86

$3 <L - LOS DES TAGES * EINMAL PRO REISETAG, GILT FUR BEIDE

RE S:f:::;i:::r:nek *1Laune fir beide, 1 Wolke = Gutes Reisewetter, nichts geschieht

@ K Schwiile: 1 Wolke ausmalen, ohne Sonnenschutz
—1 Laune fiir beide
@ ) Pech-Los * Streit ums Fenster: —1 Laune fur
beide, Gliicksbringer hebt auf

@ pE  Reisballchen geschenkt: 1 Onigiri gratis

[3 7KE  Ferner Donner: 1 Wolke ausmalen




SPIELHILFE ZUM REISEBOGEN - ETAPPE 2 - SHIKOKU

Spielhilfe

Auf jeder Seite

Laune

1. Text vorlesen.

2. Kasten von oben nach unten.

3. Wegweiser oder Zeile unten folgen.

Kasten gelten nur beim ersten Besuch. Zurtick
an einer Kreuzung lest ihr nur den Wegweiser.
Wetterseiten gelten jedes Mal.

Wiirfeln

Wiirfelprobe: die Zahl oder mehr. Teamprobe:
beide wiirfeln, zusammenzahlen. Bei beiden
Proben: einmal neu wirfeln kostet 1 Laune.

Brenzlig

Passendes Merkmal in einem eurer Facher: Es
gilt, was der Kasten dafiir sagt. Sonst gilt
»Nein?« oder die Probe.

Talent

Stufe | gilt von Anfang an. 4 Erfahrungskreise:

nachste Stufe einkreisen, Kreise ausradieren.

Geheime Wege

Wer einen kennt, darf an der Kreuzung sagen:
»Ich kenne einen Weg.« |hr entscheidet
zusammen.

Gut zu wissen

Wiirfelt ihr in einem Kasten beide und zahlt
zusammen, ist es eine Teamprobe. Ab Talent-
stufe lll: 4 Kreise = 1 Herz. Fehlt auf einer
Geheimseite die Miinze: still 1 Laune.

Hochstens 12. Bei 12 darf jede Person jeder-
zeit 3 Schalen gegen 1 Herz tauschen. Bei 0:
Pause, etwas Liebes sagen, 1 Schale ausma-
len, einmal pro Etappe. Jedes weitere —1

bei 0 kostet 1 Herz, falls vorhanden. Fehlt
eine Miinze, legt die andere Person dazu; ha-
ben beide keine mehr, zahlt eine Person 1
Laune je Miunze. Einkaufen nur mit Munzen.

Am Rastplatz

1. Stempel, Uberraschungen, Snacks.

2. Tauschen: 3 Schalen = 1 Herz, mindestens
3 behalten.

3. Platze tauschen, neue Bégen, Reisegeld,
Markt.

In dieser Etappe

® Schliissel-Wege. Manche Kreuzungen haben
einen zusatzlichen Weg, der nur mit einem
bestimmten Gegenstand oder Stichwort offen
ist.

® Omiyage. Mitbringsel (Merkmal Omiyage, 1 Kast-
chen) diirft ihr in einem Omiyage-Kasten ver-
schenken: streicht es durch und bekommt, was
dort steht.

® Teamprobe. |hr wiirfelt beide und zahlt zusam-
men.

® Gewitterfront. Fiinf Wolken auf jedem Reisebo-
gen, beide malen gleich.

Reise zahlt jeder Stempel.

Neue Bogen zum Ausdrucken im Download-Ordner. Hebt diesen Bogen auf: Am Ende der



REISEBOGEN - ETAPPE 2 - ZUM AUSDRUCKEN

Shikoku
Z¥ Schrauber:in FruHsomMer

DEINE FACHER

VORN, WENN DU FAHRST

KONSOLE

TURFACH

VORN, WENN DU DANEBEN SITZT

KARTE

HANDSCHUHFACH

HINTEN - KOFFERRAUM

Anderes Vorderfach durchstreichen

STEMPELKARTE - ERINNERUNGEN

~
-

:
: i
. '
) .

Herzen = Stempel, weitere daneben: o " s,/ .,
N ~ N ~
§‘,’ Q‘,’

GEWITTERFRONT
5. Wolke: sofort S. 86

OGO G

REISENDE:R

Sitzplatz einkreisen @ @ U:ﬂ

REISEKASSE  ausmalen: bekommen - streichen: ausgeben

REISELAUNE +1 ausmalen * —1 ausradieren

{55 [ B B w

Ubertrag aus der letzten Etappe * neu: 10 Miinzen, 6 Schalen,
Startpaket

EINMAL PRO ETAPPE - ABHAKEN

OJ ® Féhrst du: Sackgasse wenden ohne

Benzin

D @ I Daneben: Snacks, +1 Laune fir beide

Erfahrung O O O O

0 Bei Brenzlig Werkzeug zahlst du selbst als Werkzeug.

TALENT

@ Bei deinen Wiirfelproben zahlt dein Wurf 1 mehr (nicht
bei Teamproben, Omikuji und Talentwiirfen).

@ Einmal pro Etappe: Eine Wirfelprobe von dir gilt ohne
Waurf als geschafft.

Stufe | gilt ab Start - 4 Kreise: nachste Stufe, Kreise
ausradieren * auf Stufe lll: 4 Kreise = 1 Herz

EREIGNISSE

E] Fischer Kenji kennt euch
(] Mochi fahrt mit

E] Bduerin Kazuko kennt euch
E] Ein Freund in Kyoto

D Weg zu den Doppelbriicken

U

lbertragen - eingel6st: streichen

$3 <L - LOS DES TAGES * EINMAL PRO REISETAG, GILT FUR BEIDE

Blauer Himmel: +1 Laune fir beide, 1 Wolke
ausradieren

BE.

Gutes Reisewetter, nichts geschieht

) &

Reisballchen geschenkt: 1 Onigiri gratis

B

Schwiile: 1 Wolke ausmalen, ohne Sonnenschutz
—1 Laune fiir beide

(-] &

Ferner Donner: 1 Wolke ausmalen

[J k&

Pech-Los * Streit ums Fenster: —1 Laune fur
beide, Gliicksbringer hebt auf

) »




REISEBOGEN - ETAPPE 2 - ZUM AUSDRUCKEN REISENDE:R

Shikoku
@ FOtOgraf;in FRUHSOMMER

DEINE FACHER REISEKASSE  ausmalen: bekommen - streichen: ausgeben

VORN,WENN DU FAHRST
KONSOLE i
i

Sitzplatz einkreisen @ @ U:ﬂ

TURFACH

REISELAUNE +1 ausmalen * —1 ausradieren

{55 [ B B w

Ubertrag aus der letzten Etappe * neu: 10 Miinzen, 6 Schalen,

VORN, WENN DU DANEBEN SITZT

TR Startpaket
HANDSCHUHFACH EINMAL PRO ETAPPE - ABHAKEN
HINTEN - DACHBOX D @ Fahrst du: Sackgasse wenden ohne
— Benzin

D @ I Daneben: Snacks, +1 Laune fir beide

TALENT Erfahrung O O O O

0 Nach jedem neuen Stempel wiirfelst du: Bei 6 malst
du ein Herz neben deine Stempelkarte.

Anderes Vorderfach durchstreichen

STEMPELKARTE - ERINNERUNGEN

semma T ST s, @ Bei deinen Wiirfelproben zahlt dein Wurf 1 mehr (nicht
; \ / X s \* / Y bei Teamproben, Omikuji und Talentwiirfen).
5) '," B\ '," A\ '," A\ /," @ Einmal pro Etappe: Male einen fehlenden Stempel aus
“_'_‘:' "‘_'_‘:' “_'_‘_" “_'_’_" (kein Wurf fiir Talent oder Kamera).
7 \' by \ 7 7 N Stufe | gilt ab Start - 4 Kreise: nachste Stufe, Kreise

i
; : ausradieren - auf Stufe lll: 4 Kreise = 1 Herz
pS 7 pS ’ 3, I' pJ 7
S s S ’ BN & BN 2

2T TN, TN 0T,

Herzen = Stempel, weitere daneben: I‘\'.' ","0' “\'/ s EREIGNISSE Ubertragen - eingeldst: streichen

o

2Tt e

AN (] Fischer Keniji kennt euch
D Mochi fahrt mit
GEWITTERFRONT C C C C C Bauerin Kazuko kennt euch
5. Wolke: sofort S. 86 8 Ein Freund in Kyoto
D Weg zu den Doppelbriicken

U

$3 <L - LOS DES TAGES * EINMAL PRO REISETAG, GILT FUR BEIDE

RE Sllf:::;i:::r:nek *1Laune fir beide, 1 Wolke = Gutes Reisewetter, nichts geschieht

@ K Schwiile: 1 Wolke ausmalen, ohne Sonnenschutz
—1 Laune fiir beide
@ ) Pech-Los * Streit ums Fenster: —1 Laune fur
beide, Gliicksbringer hebt auf

@ pE  Reisballchen geschenkt: 1 Onigiri gratis

[3 7KE  Ferner Donner: 1 Wolke ausmalen




REISEBOGEN - ETAPPE 2 - ZUM AUSDRUCKEN

Shikoku
CJ Dolmetscher:in FrRUHsOMMER

DEINE FACHER

VORN, WENN DU FAHRST

KONSOLE

TURFACH

VORN, WENN DU DANEBEN SITZT

KARTE

HANDSCHUHFACH

HINTEN - TRUHE UNTER DER SITZBANK

Anderes Vorderfach durchstreichen

STEMPELKARTE - ERINNERUNGEN

o~ o~ o ———
- N - N - S

~
-

)
]
!

’

By By \ \

; ’ ’ ’
N \ N \
s / N o’ A o’

smeny smeny smen, s
Herzen = Stempel, weitere daneben: ' &' % % .

o

1
U

%o %O
T T

: :
v S,
~ ~*

GEWITTERFRONT
5. Wolke: sofort S. 86

OGO G

REISENDE:R

Sitzplatz einkreisen @ @ U:ﬂ

REISEKASSE  ausmalen: bekommen - streichen: ausgeben

REISELAUNE

{55 [ B B w

Ubertrag aus der letzten Etappe * neu: 10 Miinzen, 6 Schalen,
Startpaket

+1 ausmalen * —1 ausradieren

EINMAL PRO ETAPPE - ABHAKEN

OJ ® Féhrst du: Sackgasse wenden ohne

Benzin

D @ I Daneben: Snacks, +1 Laune fir beide

TALENT Erfahrung O O O O

0 Bei Brenzlig Kontakt zahlst du selbst als Kontakt.
Verschenkt ihr ein Omiyage: +1 Laune fir beide.

@ Bei deinen Wiirfelproben zahlt dein Wurf 1 mehr (nicht
bei Teamproben, Omikuji und Talentwiirfen).

@ Einmal pro Etappe: Eine Rechnung (Essen, Eintritt,
Fahre) kostet nichts.

Stufe | gilt ab Start - 4 Kreise: nachste Stufe, Kreise

ausradieren * auf Stufe lll: 4 Kreise = 1 Herz

EREIGNISSE

E] Fischer Kenji kennt euch
D Mochi fahrt mit

E] Bduerin Kazuko kennt euch
E] Ein Freund in Kyoto

D Weg zu den Doppelbriicken

U

Ubertragen - eingeldst: streichen

$3 <L - LOS DES TAGES * EINMAL PRO REISETAG, GILT FUR BEIDE

K Blauer Himmel: +1 Laune fir beide, 1 Wolke
= ausradieren

= Gutes Reisewetter, nichts geschieht

@ pE  Reisballchen geschenkt: 1 Onigiri gratis

@ K Schwiile: 1 Wolke ausmalen, ohne Sonnenschutz
[ )

—1 Laune fiir beide

[3 7KE  Ferner Donner: 1 Wolke ausmalen

@ ) Pech-Los * Streit ums Fenster: —1 Laune fur

beide, Gliicksbringer hebt auf




Ubergabezettel

VON BAND 1 NACH BAND 2 -

MIT BLEISTIFT

Am Ende von Etappe 2 tragt ihr hier ein, was ihr mitnehmt, auch was ihr auf dem letzten Markt kauft. In Band
2 Ubertragt ihr alles auf die neuen Bégen. Habt ihr Band 2 schon, kénnt ihr auch gleich dort eintragen.

GEGENSTANDE MIT FORM

OMIYAGE

e N e N
Name Rolle Name Rolle
Minzen Laune Minzen Laune
Talentstufe |- 1l - 1ll Kreise O O O O Talentstufe |- 1l -1ll Kreise O O O O

GEGENSTANDE MIT FORM

OMIYAGE

- J

- J

STICHWORTER * AUCH EINGELOSTE ANKREUZEN

(J Fischer Kenji kennt euch
() Mochi fahrt mit
() Bauerin Kazuko kennt euch

(3 Ein Freund in Kyoto

O

O

FUR DAS ALBUM AM ENDE

Etappe 1: Stempel und Herzen beider Bégen

Etappe 2: Stempel und Herzen beider Bogen

Hebt eure Bégen auf: In Band 3 fragen Wieder-
sehen-Kéasten nach alten Stichwértern.

SITZPLATZ AB ETAPPE 3

Wer fahrt? Name:

Wer fahrt, kreist im neuen Bogen 3& ein, die andere
Person Bf.



REISEBOGEN - ETAPPE 3 - ZUM AUSDRUCKEN REISENDE:R

Eéﬁ Kansai
d Koch:in Herest

DEINE FACHER REISEKASSE  ausmalen: bekommen - streichen: ausgeben

VORN,WENN DU FAHRST
KONSOLE i
i

Sitzplatz einkreisen @ @ U:ﬂ

TURFACH

REISELAUNE +1 ausmalen * —1 ausradieren

{55 [ B B w

Ubertrag aus der letzten Etappe * neu: 10 Miinzen, 6 Schalen,

VORN, WENN DU DANEBEN SITZT

TR Startpaket
HANDSCHUHFACH EINMAL PRO ETAPPE - ABHAKEN
HINTEN - KOCHENSCHRANK D @ Fahrst du: Sackgasse wenden ohne
~ Benzin
75/;“’/% KUHLBOX
2\, NUR PROVIANT D @ (@ Daneben: Snacks, +1 Laune fir beide

TALENT Erfahrung O O O O

0 Wird Proviant gegessen, gibt es zusatzlich +1 Laune
Anderes Vorderfach durchstreichen fiir beide (nicht beim Festessen).

@ Bei deinen Wiirfelproben zahlt dein Wurf 1 mehr (nicht
bei Teamproben, Omikuji und Talentwiirfen).

STEMPELKARTE - ERINNERUNGEN
ey Py -ZI3s LTII3s @ Einmal pro Etappe, Festessen: Streicht 2 Proviant
durch, jede Person +3 Laune.

) / 5) y \ £ \ A Stufe | gilt ab Start - 4 Kreise: nachste Stufe, Kreise
\“_-_-:' \“_-_-:' \_—_:, \‘_'_’_" ausradieren * auf Stufe Ill: 4 Kreise = 1 Herz
| /N S F A EREIGNISSE iibertragen - eingeldst: streichen
Mochi fahrt mit
Herzen = Stempel, weitere daneben: ., o s, ., D
N ~ N ~ . .

D Ein Freund in Kyoto

(J Aoi fahrt mit

E] Aoi schreibt euch

UJ

TAGESUHR Nacht-Feld (] Abkiirzung (J (J

@ o) @ i) (@ ord) @)

$3 <L - LOS DES TAGES * EINMAL PRO REISETAG, GILT FUR BEIDE

. ig:?;gﬁ;:g;isrgjgn—i_1 Laune fir beide, 1 = Klarer Morgen, nichts geschieht
@ & Maronenreis: 1 Onigiri gratis E] L Getrodelt: Uhr auf Mittag stellen

@ ) Pech-Los - Stau: —1 Laune fur beide, Uhr eins

:b . . _ . .
[3 K Herbstschauer: ohne Schirm —1 Laune fiir beide s, ElliE e ok 2w




SPIELHILFE ZUM REISEBOGEN - ETAPPE 3 - KANSAI

Spielhilfe

Auf jeder Seite

Laune

1. Text vorlesen.

2. Kasten von oben nach unten.

3. Wegweiser oder Zeile unten folgen.

Kasten gelten nur beim ersten Besuch. Zurtick
an einer Kreuzung lest ihr nur den Wegweiser.
Wetterseiten gelten jedes Mal.

Wiirfeln

Wiirfelprobe: die Zahl oder mehr. Teamprobe:
beide wiirfeln, zusammenzahlen. Bei beiden
Proben: einmal neu wirfeln kostet 1 Laune.

Brenzlig

Passendes Merkmal in einem eurer Facher: Es
gilt, was der Kasten dafiir sagt. Sonst gilt
»Nein?« oder die Probe.

Talent

Stufe | gilt von Anfang an. 4 Erfahrungskreise:

nachste Stufe einkreisen, Kreise ausradieren.

Geheime Wege

Wer einen kennt, darf an der Kreuzung sagen:
»Ich kenne einen Weg.« |hr entscheidet
zusammen.

Gut zu wissen

Wiirfelt ihr in einem Kasten beide und zahlt
zusammen, ist es eine Teamprobe. Ab Talent-
stufe lll: 4 Kreise = 1 Herz. Fehlt auf einer
Geheimseite die Miinze: still 1 Laune.

Hochstens 12. Bei 12 darf jede Person jeder-
zeit 3 Schalen gegen 1 Herz tauschen. Bei 0:
Pause, etwas Liebes sagen, 1 Schale ausma-
len, einmal pro Etappe. Jedes weitere —1

bei 0 kostet 1 Herz, falls vorhanden. Fehlt
eine Miinze, legt die andere Person dazu; ha-
ben beide keine mehr, zahlt eine Person 1
Laune je Miunze. Einkaufen nur mit Munzen.

Am Rastplatz

1. Stempel, Uberraschungen, Snacks.

2. Tauschen: 3 Schalen = 1 Herz, mindestens
3 behalten.

3. Platze tauschen, neue Bégen, Reisegeld,
Markt.

In dieser Etappe

® Tagesuhr. Weiter ab Nacht: —1 Laune fir beide,
Kreuz; der nachste Tag beginnt mittags.

® Abkiirzung. Ankreuzen; einlésen: Uhr steht still.

® Zeitfenster. Manche Orte sind je nach Tageszeit
anders; im Zeit-Kasten lest ihr nur die Zeile, die
zur Uhr passt.

® Mitfahrerin. Aoi fahrt ein Stiick mit.

Unterwegs

Ausristung bleibt, auf3er ein Kasten sagt
etwas anderes. Kamera: nach jedem neuen
Stempel wiirfeln, bei 6 ein Herz. Was am Rast
platz zuerst kommt, sagt die Rastplatz-Seite.

Reise zahlt jeder Stempel.

Neue Bogen zum Ausdrucken im Download-Ordner. Hebt diesen Bogen auf: Am Ende der



REISEBOGEN - ETAPPE 3 - ZUM AUSDRUCKEN REISENDE:R

Eéﬁ Kansai

2~ Schrauber:in HerssT

DEINE FACHER REISEKASSE  ausmalen: bekommen - streichen: ausgeben

VORN,WENN DU FAHRST
KONSOLE i
i

Sitzplatz einkreisen @ @ U:ﬂ

TURFACH

REISELAUNE +1 ausmalen * —1 ausradieren
VORN, WENN DU DANEBEN SITZT

w R w i w i i w i A w A  w
Ubertrag aus der letzten Etappe * neu: 10 Miinzen, 6 Schalen,
e Startpaket
NS L EINMAL PRO ETAPPE - ABHAKEN
HINTEN - KOFFERRAUM D @ Fahrst du: Sackgasse wenden ohne
= Benzin
D @ (I Daneben: Snacks, +1 Laune fir beide
TALENT Erfahrung O O O O
0 Bei Brenzlig Werkzeug zahlst du selbst als Werkzeug.
Anderes Vorderfach durchstreichen
@ Bei deinen Wiirfelproben zahlt dein Wurf 1 mehr (nicht
bei Teamproben, Omikuji und Talentwiirfen).
STEI\:‘_PELKARTE :_ERINNERUE\‘_GEN - @ Einmal pro Etappe: Eine Wirfelprobe von dir gilt ohne
N\ N N N Wurf als geschafft.
: :. ! :. ! :. : ’: Stufe | gilt ab Start - 4 Kreise: nachste Stufe, Kreise
= “\____,/ \‘\____," N A ausradieren * auf Stufe Ill: 4 Kreise = 1 Herz
! : | ) i/ i / 3 EREIGNISSE Ubertragen - eingeldst: streichen
= = S == (J Mochi fahrt mit
Herzen = Stempel, weitere daneben: "\,o' "\’.' "\,o' "\,o' D Ein Freund in Kyoto
(J Aoi fanhrt mit

E] Aoi schreibt euch
TAGESUHR Nacht-Feld (] Abkiirzung (J (J )

@ o) @ i) (@ ord) @)

$3 <L - LOS DES TAGES * EINMAL PRO REISETAG, GILT FUR BEIDE

. ig:?;gﬁ;:g;isrgjgn—i_1 Laune fir beide, 1 = Klarer Morgen, nichts geschieht
@ & Maronenreis: 1 Onigiri gratis E] L Getrodelt: Uhr auf Mittag stellen

@ ) Pech-Los - Stau: —1 Laune fur beide, Uhr eins

:b . . _ . .
[3 K Herbstschauer: ohne Schirm —1 Laune fiir beide s, ElliE e ok 2w




REISEBOGEN - ETAPPE 3 - ZUM AUSDRUCKEN REISENDE:R

&"3@ Kansai
© Fotograf:in HerssT

DEINE FACHER REISEKASSE  ausmalen: bekommen - streichen: ausgeben

VORN,WENN DU FAHRST
KONSOLE i
i

Sitzplatz einkreisen @ @ U:ﬂ

TURFACH

REISELAUNE +1 ausmalen * —1 ausradieren

{55 [ B B w

Ubertrag aus der letzten Etappe * neu: 10 Miinzen, 6 Schalen,

VORN, WENN DU DANEBEN SITZT

TR Startpaket
HANDSCHUHFACH EINMAL PRO ETAPPE - ABHAKEN
HINTEN - DACHBOX D @ Fahrst du: Sackgasse wenden ohne
— Benzin

D @ I Daneben: Snacks, +1 Laune fir beide

TALENT Erfahrung O O O O

0 Nach jedem neuen Stempel wiirfelst du: Bei 6 malst
du ein Herz neben deine Stempelkarte.

Anderes Vorderfach durchstreichen

STEMPELKARTE - ERINNERUNGEN

semma T ST s, @ Bei deinen Wiirfelproben zahlt dein Wurf 1 mehr (nicht
; \ / X s \* / Y bei Teamproben, Omikuji und Talentwiirfen).
5) '," B\ '," A\ '," A\ /," @ Einmal pro Etappe: Male einen fehlenden Stempel aus
“_'_‘:' "‘_'_‘:' “_'_‘_" “_'_’_" (kein Wurf fiir Talent oder Kamera).
by \' by \ by 7 N Stufe | gilt ab Start - 4 Kreise: nachste Stufe, Kreise

i
; : ausradieren - auf Stufe lll: 4 Kreise = 1 Herz
pS 7 pS ’ 3, I' pJ 7
S s S ’ BN & BN 2

2T TN, TN 0T,

Herzen = Stempel, weitere daneben: I‘\'.' ","0' “\'/ ‘,«.' EREIGNISSE Ubertragen - eingeldst: streichen
(] Mochi féhrt mit

D Ein Freund in Kyoto
TAGESUHR Nacht-Feld (] Abkirzung (J (O (] Aoi fahrt mit

@ MorgeD @ Mittag) @ Aben(D @ NachD 8 Aoi schreibt euch

$3 <L - LOS DES TAGES * EINMAL PRO REISETAG, GILT FUR BEIDE

. ig:?;gﬁ;:g;isrgjgn—i_1 Laune fir beide, 1 = Klarer Morgen, nichts geschieht
@ & Maronenreis: 1 Onigiri gratis E] L Getrodelt: Uhr auf Mittag stellen

@ ) Pech-Los - Stau: —1 Laune fur beide, Uhr eins

:b . . _ . .
[3 K Herbstschauer: ohne Schirm —1 Laune fiir beide s, ElliE e ok 2w




REISEBOGEN - ETAPPE 3 - ZUM AUSDRUCKEN REISENDE:R

Eéﬁ Kansai

3 Dolmetscher:in Herest

Sitzplatz einkreisen @ @ U:ﬂ

DEINE FACHER REISEKASSE  ausmalen: bekommen - streichen: ausgeben

VORN,WENN DU FAHRST
KONSOLE i
i

TURFACH

REISELAUNE +1 ausmalen * —1 ausradieren

{55 [ B B w

Ubertrag aus der letzten Etappe * neu: 10 Miinzen, 6 Schalen,

VORN, WENN DU DANEBEN SITZT

TR Startpaket
HANDSCHUHFACH EINMAL PRO ETAPPE - ABHAKEN
HINTEN - TRUHE UNTER DER SITZBANK D & Fahrst du: Sackgasse wenden ohne
= Benzin

D @ I Daneben: Snacks, +1 Laune fir beide

TALENT Erfahrung O O O O

0 Bei Brenzlig Kontakt zahlst du selbst als Kontakt.
Verschenkt ihr ein Omiyage: +1 Laune fir beide.

Anderes Vorderfach durchstreichen

STEMPELKARTE - ERINNERUNGEN

semma T ST R @ Bei deinen Wiirfelproben zahlt dein Wurf 1 mehr (nicht
v \' i \ i \\ v \' bei Teamproben, Omikuji und Talentwiirfen).
5) '," B\ '," A\ '," A\ ,," @ Einmal pro Etappe: Eine Rechnung (Essen, Eintritt,
e e e e Fahre) kostet nichts.
7 \' by \ by 7 N Stufe | gilt ab Start - 4 Kreise: nachste Stufe, Kreise

i
; : ausradieren - auf Stufe lll: 4 Kreise = 1 Herz
pJ 7 pS ’ 3, I' pJ 7
S s S ’ BN & BN 2

2T TN, TN 0T,

Herzen = Stempel, weitere daneben: I‘\'.' ","0' “\'/ ‘,«.' EREIGNISSE Ubertragen - eingeldst: streichen
(] Mochi féhrt mit

D Ein Freund in Kyoto
TAGESUHR Nacht-Feld (] Abkirzung (J (O (] Aoi fahrt mit

@ MorgeD @ Mittag) @ Aben(D @ NachD 8 Aoi schreibt euch

$3 <L - LOS DES TAGES * EINMAL PRO REISETAG, GILT FUR BEIDE

. ig:?;gﬁ;:g;isrgjgn—i_1 Laune fir beide, 1 = Klarer Morgen, nichts geschieht
@ & Maronenreis: 1 Onigiri gratis E] L Getrodelt: Uhr auf Mittag stellen

@ ) Pech-Los - Stau: —1 Laune fur beide, Uhr eins

:b . . _ . .
[3 K Herbstschauer: ohne Schirm —1 Laune fiir beide s, ElliE e ok 2w




REISEBOGEN - ETAPPE 4 - ZUM AUSDRUCKEN REISENDE:R

FIAC 7 JU 7 X Alven
p
d KOCh:in SPATHERBST

DEINE FACHER REISEKASSE  ausmalen: bekommen - streichen: ausgeben

VORN,WENN DU FAHRST
KONSOLE i
i

Sitzplatz einkreisen @ @ U:ﬂ

TURFACH

REISELAUNE +1 ausmalen * —1 ausradieren

{55 [ B B w

Ubertrag aus der letzten Etappe * neu: 10 Miinzen, 6 Schalen,

VORN, WENN DU DANEBEN SITZT

TR Startpaket
HANDSCHUHFACH EINMAL PRO ETAPPE - ABHAKEN
HINTEN - KOCHENSCHRANK D @ Fahrst du: Sackgasse wenden ohne
~ Benzin
75/;“’/% KUHLBOX
2\, NUR PROVIANT D @ (@ Daneben: Snacks, +1 Laune fir beide

TALENT Erfahrung O O O O

0 Wird Proviant gegessen, gibt es zusatzlich +1 Laune
Anderes Vorderfach durchstreichen fiir beide (nicht beim Festessen).

@ Bei deinen Wiirfelproben zahlt dein Wurf 1 mehr (nicht
bei Teamproben, Omikuji und Talentwiirfen).

STEMPELKARTE - ERINNERUNGEN
P Py LoZI3s LTII3s @ Einmal pro Etappe, Festessen: Streicht 2 Proviant
durch, jede Person +3 Laune.

) / 5) y \ £ \ A Stufe | gilt ab Start - 4 Kreise: nachste Stufe, Kreise
\“_-_-:' \“_-_-:' \_—_:, \‘_'_’_" ausradieren * auf Stufe Ill: 4 Kreise = 1 Herz
| /N S F A EREIGNISSE iibertragen - eingeldst: streichen
Mochi fahrt mit
Herzen = Stempel, weitere daneben: ., o s, ., D
N ~ N ~ . .

D Aoi schreibt euch

N (] Takeda kennt euch

E] Teil gefunden
SCHNEEFRONT Q @ Q Q @
5. Flocke: sofort S. 174 D

Pass offen: unter 3 Flocken oder mit Schneeketten D

$3# <L - LOS DES TAGES - EINMAL PRO REISETAG, GILT FUR BEIDE
KT Sonne: +1 Laune fiir beide, 1 Flocke ausradieren = Klare Bergluft, nichts geschieht

@ b g?efﬁ; geeorlit oy P el greis (] i @ /NE  Leichter Schneefall: 1 Flocke ausmalen

........................ rost: ocke ausmalen, ohne Merkmal Kalte ech-Los - Glatteis: —1 Laune fiir beide, Glicks-

@ﬂi:‘:F 1 Flock | hne Merkmal Kal @lﬂ Pech-L Gl 1L fur beide, Gliick
= —1 Laune fiir beide bringer hebt auf




SPIELHILFE ZUM REISEBOGEN - ETAPPE 4 - ALPEN

Spielhilfe

Auf jeder Seite

Laune

1. Text vorlesen.

2. Kasten von oben nach unten.

3. Wegweiser oder Zeile unten folgen.

Kasten gelten nur beim ersten Besuch. Zurtick
an einer Kreuzung lest ihr nur den Wegweiser.
Wetterseiten gelten jedes Mal.

Wiirfeln

Wiirfelprobe: die Zahl oder mehr. Teamprobe:
beide wiirfeln, zusammenzahlen. Bei beiden
Proben: einmal neu wirfeln kostet 1 Laune.

Brenzlig

Passendes Merkmal in einem eurer Facher: Es
gilt, was der Kasten dafiir sagt. Sonst gilt
»Nein?« oder die Probe.

Talent

Stufe | gilt von Anfang an. 4 Erfahrungskreise:

nachste Stufe einkreisen, Kreise ausradieren.

Geheime Wege

Wer einen kennt, darf an der Kreuzung sagen:
»Ich kenne einen Weg.« |hr entscheidet
zusammen.

Gut zu wissen

Wiirfelt ihr in einem Kasten beide und zahlt
zusammen, ist es eine Teamprobe. Ab Talent-
stufe lll: 4 Kreise = 1 Herz. Fehlt auf einer
Geheimseite die Miinze: still 1 Laune.

Hochstens 12. Bei 12 darf jede Person jeder-
zeit 3 Schalen gegen 1 Herz tauschen. Bei 0:
Pause, etwas Liebes sagen, 1 Schale ausma-
len, einmal pro Etappe. Jedes weitere —1

bei 0 kostet 1 Herz, falls vorhanden. Fehlt
eine Miinze, legt die andere Person dazu; ha-
ben beide keine mehr, zahlt eine Person 1
Laune je Miunze. Einkaufen nur mit Munzen.

Am Rastplatz

1. Stempel, Uberraschungen, Snacks.

2. Tauschen: 3 Schalen = 1 Herz, mindestens
3 behalten.

3. Platze tauschen, neue Bégen, Reisegeld,
Markt.

In dieser Etappe

® Schneefront. 5 Flocken auf dem Reisebogen.
® Pisse. Manche Wege fihren tiber einen Pass.
® Panne. In Okuhida bleibt Kumo stehen.

® Kalte. Auf Passen und im tiefen Schnee fragen
Brenzlig-Kasten nach Kalte: Es zdhlen nur Dau-
nenjacke, Wollmiitze und Schneeketten.

Unterwegs

Ausristung bleibt, auf3er ein Kasten sagt
etwas anderes. Kamera: nach jedem neuen
Stempel wiirfeln, bei 6 ein Herz. Was am Rast-
platz zuerst kommt, sagt die Rastplatz-Seite.

Reise zahlt jeder Stempel.

Neue Bogen zum Ausdrucken im Download-Ordner. Hebt diesen Bogen auf: Am Ende der



REISEBOGEN - ETAPPE 4 - ZUM AUSDRUCKEN REISENDE:R

BZI:\ZJ: .’V?o]. Alpen
P
Z* Schrauber:in sPitHerssT

DEINE FACHER REISEKASSE  ausmalen: bekommen - streichen: ausgeben

VORN,WENN DU FAHRST
KONSOLE i
i

Sitzplatz einkreisen @ @ U:ﬂ

TURFACH

REISELAUNE +1 ausmalen * —1 ausradieren
VORN, WENN DU DANEBEN SITZT

w R w i w i i w i A w A  w
Ubertrag aus der letzten Etappe * neu: 10 Miinzen, 6 Schalen,
e Startpaket
NS L EINMAL PRO ETAPPE - ABHAKEN
HINTEN - KOFFERRAUM D @ Fahrst du: Sackgasse wenden ohne
= Benzin
D @ (I Daneben: Snacks, +1 Laune fir beide
TALENT Erfahrung O O O O
0 Bei Brenzlig Werkzeug zahlst du selbst als Werkzeug.
Anderes Vorderfach durchstreichen
@ Bei deinen Wiirfelproben zahlt dein Wurf 1 mehr (nicht
bei Teamproben, Omikuji und Talentwiirfen).
STEI\:‘_PELKARTE :_ERINNERUE\‘_GEN - @ Einmal pro Etappe: Eine Wirfelprobe von dir gilt ohne
a4 N N N Wurf als geschafft.
: :. ! :. ! :. : ’: Stufe | gilt ab Start - 4 Kreise: nachste Stufe, Kreise
= “\____,/ \‘\____," = A ausradieren * auf Stufe Ill: 4 Kreise = 1 Herz
! : | ) i/ i / 3 EREIGNISSE Ubertragen - eingeldst: streichen
= = S = (J Mochi fahrt mit
Herzen = Stempel, weitere daneben: "\,o' "\’.' "\,o' "\,o' D Aoi schreibt euch
AN E] Takeda kennt euch

E] Teil gefunden

SCHNEEFRONT )ﬁ:( )é:( ):”:( )2’:( ):S:( D
5. Flocke: sofort S. 174 D

Pass offen: unter 3 Flocken oder mit Schneeketten

$3# <L - LOS DES TAGES - EINMAL PRO REISETAG, GILT FUR BEIDE
KT Sonne: +1 Laune fiir beide, 1 Flocke ausradieren = Klare Bergluft, nichts geschieht

@ b g?efﬁ; geeorlit oy P el greis (] i @ /NE  Leichter Schneefall: 1 Flocke ausmalen

........................ rost: ocke ausmalen, ohne Merkmal Kalte ech-Los - Glatteis: —1 Laune fiir beide, Glicks-

@ﬂi:‘:F 1 Flock | hne Merkmal Kal @lﬂ Pech-L Gl 1L fur beide, Gliick
= —1 Laune fiir beide bringer hebt auf




REISEBOGEN - ETAPPE 4 - ZUM AUSDRUCKEN REISENDE:R

P
5‘ ()] Fotograf:in sPATHERBST

DEINE FACHER REISEKASSE  ausmalen: bekommen - streichen: ausgeben

VORN,WENN DU FAHRST
KONSOLE i
i

Sitzplatz einkreisen @ @ U:ﬂ

TURFACH

REISELAUNE +1 ausmalen * —1 ausradieren

{55 [ B B w

Ubertrag aus der letzten Etappe * neu: 10 Miinzen, 6 Schalen,

VORN, WENN DU DANEBEN SITZT

TR Startpaket
HANDSCHUHFACH EINMAL PRO ETAPPE - ABHAKEN
HINTEN - DACHBOX D @ Fahrst du: Sackgasse wenden ohne
— Benzin

D @ I Daneben: Snacks, +1 Laune fir beide

TALENT Erfahrung O O O O

0 Nach jedem neuen Stempel wiirfelst du: Bei 6 malst
du ein Herz neben deine Stempelkarte.

Anderes Vorderfach durchstreichen

STEMPELKARTE - ERINNERUNGEN

semma T ST s, @ Bei deinen Wiirfelproben zahlt dein Wurf 1 mehr (nicht
; \ / X s \* / Y bei Teamproben, Omikuji und Talentwiirfen).
5) '," B\ '," A\ '," A\ /," @ Einmal pro Etappe: Male einen fehlenden Stempel aus
“_'_‘:' "‘_'_‘:' “_'_‘_" “_'_’_" (kein Wurf fiir Talent oder Kamera).
by \' by \" 7 7 N Stufe | gilt ab Start - 4 Kreise: nachste Stufe, Kreise

i
; : ausradieren - auf Stufe lll: 4 Kreise = 1 Herz
pS 7 pS ’ 3, I' pJ 7
S s S ’ BN & BN 2

O, R e
Herzen = Stempel, weitere daneben: '\'.' "\'" '\\,.' ",«.' EREIGNISSE libertragen - eingeldst: streichen

2Tt e

(] Mochi fahrt mit
D Aoi schreibt euch

SCHNEEFRONT Jﬁl @ ):,,:( ﬁl ):,,:( (] Takeda kennt euch
5. Flocke: sofort S. 174

E] Teil gefunden
Pass offen: unter 3 Flocken oder mit Schneeketten D

U

$3# <L - LOS DES TAGES - EINMAL PRO REISETAG, GILT FUR BEIDE
KT Sonne: +1 Laune fiir beide, 1 Flocke ausradieren = Klare Bergluft, nichts geschieht

@ b g?efﬁ; geeorlit oy P el greis (] i @ /NE  Leichter Schneefall: 1 Flocke ausmalen

........................ rost: ocke ausmalen, ohne Merkmal Kalte ech-Los - Glatteis: —1 Laune fiir beide, Glicks-

@ﬂi:‘:F 1 Flock | hne Merkmal Kal @lﬂ Pech-L Gl 1L fur beide, Gliick
= —1 Laune fiir beide bringer hebt auf




REISEBOGEN - ETAPPE 4 - ZUM AUSDRUCKEN REISENDE:R

BA P JU T X Alpen
CJ Dolmetscher:in sritherest

Sitzplatz einkreisen @ @ U:ﬂ

DEINE FACHER REISEKASSE  ausmalen: bekommen - streichen: ausgeben

VORN,WENN DU FAHRST
KONSOLE i
i

TURFACH

REISELAUNE +1 ausmalen * —1 ausradieren

{55 [ B B w

Ubertrag aus der letzten Etappe * neu: 10 Miinzen, 6 Schalen,

VORN, WENN DU DANEBEN SITZT

TR Startpaket
HANDSCHUHFACH EINMAL PRO ETAPPE - ABHAKEN
HINTEN - TRUHE UNTER DER SITZBANK D & Fahrst du: Sackgasse wenden ohne
= Benzin

D @ I Daneben: Snacks, +1 Laune fir beide

TALENT Erfahrung O O O O

0 Bei Brenzlig Kontakt zahlst du selbst als Kontakt.
Verschenkt ihr ein Omiyage: +1 Laune fir beide.

Anderes Vorderfach durchstreichen

STEMPELKARTE - ERINNERUNGEN

semma T ST R @ Bei deinen Wiirfelproben zahlt dein Wurf 1 mehr (nicht
v \' i \ i \\ v \' bei Teamproben, Omikuji und Talentwiirfen).
5) '," B\ '," A\ '," A\ ,," @ Einmal pro Etappe: Eine Rechnung (Essen, Eintritt,
e e e e Fahre) kostet nichts.
by \' by \" 7 7 N Stufe | gilt ab Start - 4 Kreise: nachste Stufe, Kreise

i
; : ausradieren - auf Stufe lll: 4 Kreise = 1 Herz
pJ 7 pS ’ 3, I' pJ 7
S s S ’ BN & BN 2

O, R e
Herzen = Stempel, weitere daneben: "\'.' "\'" '\\,.' ",«.' EREIGNISSE libertragen - eingeldst: streichen

2Tt e

(] Mochi fahrt mit
D Aoi schreibt euch

SCHNEEFRONT Jﬁl @ ):,,:( ﬁl ):,,:( (] Takeda kennt euch
5. Flocke: sofort S. 174

E] Teil gefunden
Pass offen: unter 3 Flocken oder mit Schneeketten D

U

$3# <L - LOS DES TAGES - EINMAL PRO REISETAG, GILT FUR BEIDE
KT Sonne: +1 Laune fiir beide, 1 Flocke ausradieren = Klare Bergluft, nichts geschieht

@ b g?efﬁ; geeorlit oy P el greis (] i @ /NE  Leichter Schneefall: 1 Flocke ausmalen

........................ rost: ocke ausmalen, ohne Merkmal Kalte ech-Los - Glatteis: —1 Laune fiir beide, Glicks-

@ﬂi:‘:F 1 Flock | hne Merkmal Kal @lﬂ Pech-L Gl 1L fur beide, Gliick
= —1 Laune fiir beide bringer hebt auf




Ubergabezettel

VON BAND 2 NACH BAND 3 -

MIT BLEISTIFT

Am Ende von Etappe 4 tragt ihr hier ein, was ihr mitnehmt, auch was ihr auf dem letzten Markt kauft. In
Band 3 tUibertragt ihr alles auf die neuen Bégen. Habt ihr Band 3 schon, kénnt ihr auch gleich dort eintragen.

GEGENSTANDE MIT FORM

OMIYAGE

- J

e N e N
Name Rolle Name Rolle
Minzen Laune Minzen Laune
Talentstufe |- 1l - 1ll Kreise O O O O Talentstufe |- 1l -1ll Kreise O O O O

GEGENSTANDE MIT FORM

OMIYAGE

- J

STICHWORTER * AUCH EINGELOSTE ANKREUZEN

() Mochi fahrt mit
D Aoi schreibt euch
() Takeda kennt euch

(O Fischer Kenji kennt euch

D Bauerin Kazuko kennt euch

() Aoi fahrt mit

FUR DAS ALBUM AM ENDE

Etappe 3: Stempel und Herzen beider Bégen

Etappe 4: Stempel und Herzen beider Bégen

Hebt eure Bégen auf: In Band 3 fragen Wieder-
sehen-Kéasten nach alten Stichwértern.

SITZPLATZ AB ETAPPE 5

Wer fahrt? Name:

Wer fahrt, kreist im neuen Bogen 3& ein, die andere
Person Bf.



REISEBOGEN - ETAPPE 5 - ZUM AUSDRUCKEN REISENDE:R

H I Tohoku
J KﬁCh:in WINTER

DEINE FACHER REISEKASSE  ausmalen: bekommen - streichen: ausgeben

VORN,WENN DU FAHRST
KONSOLE i
i

Sitzplatz einkreisen @ @ U:ﬂ

TURFACH

REISELAUNE +1 ausmalen * —1 ausradieren

{55 [ B B w

Ubertrag aus der letzten Etappe * neu: 10 Miinzen, 6 Schalen,

VORN, WENN DU DANEBEN SITZT

TR Startpaket
HANDSCHUHFACH EINMAL PRO ETAPPE - ABHAKEN
HINTEN - KOCHENSCHRANK D @ Fahrst du: Sackgasse wenden ohne
~ Benzin
75/;“’/% KUHLBOX
2\, NUR PROVIANT D @ (@ Daneben: Snacks, +1 Laune fiir beide

TALENT Erfahrung O O O O

0 Wird Proviant gegessen, gibt es zusatzlich +1 Laune
Anderes Vorderfach durchstreichen fiir beide (nicht beim Festessen).

@ Bei deinen Wiirfelproben z&hlt dein Wurf 1 mehr (nicht
bei Teamproben, Omikuji und Talentwiirfen).

STEMPELKARTE - ERINNERUNGEN

=, P, JEeahiN bl @ Einmal pro Etappe, Festessen: Streicht 2 Proviant
v NS A A \ durch, jede Person +3 Laune.
: [ i [ : ! : ! - - - -
) /. 5) 3 R\ 4 A\ B Stufe | gilt ab Start - 4 Kreise: nachste Stufe, Kreise
T T e e ausradieren - auf Stufe lll: 4 Kreise = 1 Herz
I" \\\ I" \\\ I/’ \~\ I,’ \\\
! \ | \ | } i/ )
) A q /i | /i \ A EREIGNISSE Ubertragen - alte Bogen bereithalten
N ) T g e ey e (J Mochi fahrt mit
Herzen = Stempel, weitere daneben: "\,o' "\’.' N "\,"
0

SCHNEEFRONT D
5. Flocke: sofort S. 215 Festlaternen fir Tag 1 bis 4: é 1 é 2 @ 3 é 4

Pass offen: unter 3 Flocken oder mit Schneeketten

$d# <L - LOS DES TAGES - EINMAL PRO REISETAG, GILT FUR BEIDE
K& Sonne: +1 Laune fiir beide, 1 Flocke ausradieren = Ruhiger Wintertag, nichts geschieht

@ thE Eﬁ;r:) geschenkt: eine Person, gratis (1 Kast- @ TE5  Eesilld Ed sugreln

@ FE Eiswind: 1 Flocke ausmalen, ohne Merkmal Kalte @ ) Pech-Los - Schneewehe: —1 Laune fur beide,
—1 Laune fur beide Gliucksbringer hebt auf




SPIELHILFE ZUM REISEBOGEN - ETAPPE 5 - TOHOKU

Spielhilfe

Auf jeder Seite

Laune

1. Text vorlesen.

2. Kasten von oben nach unten.

3. Wegweiser oder Zeile unten folgen.

Kasten gelten nur beim ersten Besuch. Zurtick
an einer Kreuzung lest ihr nur den Wegweiser.
Wetterseiten gelten jedes Mal.

Wiirfeln

Wiirfelprobe: die Zahl oder mehr. Teamprobe:
beide wiirfeln, zusammenzahlen. Bei beiden
Proben: einmal neu wirfeln kostet 1 Laune.

Brenzlig

Passendes Merkmal in einem eurer Facher: Es
gilt, was der Kasten dafiir sagt. Sonst gilt
»Nein?« oder die Probe.

Talent

Stufe | gilt von Anfang an. 4 Erfahrungskreise:

nachste Stufe einkreisen, Kreise ausradieren.

Geheime Wege

Wer einen kennt, darf an der Kreuzung sagen:
»Ich kenne einen Weg.« |hr entscheidet
zusammen.

Gut zu wissen

Wiirfelt ihr in einem Kasten beide und zahlt
zusammen, ist es eine Teamprobe. Ab Talent-
stufe lll: 4 Kreise = 1 Herz. Fehlt auf einer
Geheimseite die Miinze: still 1 Laune.

Hochstens 12. Bei 12 darf jede Person jeder-
zeit 3 Schalen gegen 1 Herz tauschen. Bei 0:
Pause, etwas Liebes sagen, 1 Schale ausma-
len, einmal pro Etappe. Jedes weitere —1

bei 0 kostet 1 Herz, falls vorhanden. Fehlt
eine Miinze, legt die andere Person dazu; ha-
ben beide keine mehr, zahlt eine Person 1
Laune je Miunze. Einkaufen nur mit Munzen.

Am Rastplatz

1. Stempel, Uberraschungen, Snacks.

2. Tauschen: 3 Schalen = 1 Herz, mindestens
3 behalten.

3. Platze tauschen, neue Bégen, Reisegeld,
Markt.

In dieser Etappe

® Feste. Jeden Tag gibt es ein Winterfest, aber
nur auf einem der Wege.

® Wiedersehen. Manche Kasten fragen, ob ihr
ein Stichwort auf einem alten Reisebogen oder
Ubergabezettel angekreuzt habt.

Unterwegs

Ausristung bleibt, auf3er ein Kasten sagt
etwas anderes. Kamera: nach jedem neuen
Stempel wiirfeln, bei 6 ein Herz. Was am Rast-
platz zuerst kommt, sagt die Rastplatz-Seite.

Reise zahlt jeder Stempel.

Neue Bogen zum Ausdrucken im Download-Ordner. Hebt diesen Bogen auf: Am Ende der



REISEBOGEN - ETAPPE 5 - ZUM AUSDRUCKEN REISENDE:R

AL Tohoku
Z* Schrauber:in winTer

DEINE FACHER REISEKASSE  ausmalen: bekommen - streichen: ausgeben

VORN,WENN DU FAHRST
KONSOLE i
i

Sitzplatz einkreisen @ @ U:ﬂ

TURFACH

REISELAUNE +1 ausmalen * —1 ausradieren

{55 [ B B w

Ubertrag aus der letzten Etappe * neu: 10 Miinzen, 6 Schalen,
Startpaket

VORN, WENN DU DANEBEN SITZT

KARTE

HANDSCHUHFACH EINMAL PRO ETAPPE - ABHAKEN

HINTEN - KOFFERRAUM D @ Fahrst du: Sackgasse wenden ohne
&

Benzin

D @ I Daneben: Snacks, +1 Laune fir beide

TALENT Erfahrung O O O O

0 Bei Brenzlig Werkzeug zahlst du selbst als Werkzeug.
Anderes Vorderfach durchstreichen @

Bei deinen Wiirfelproben zahlt dein Wurf 1 mehr (nicht
bei Teamproben, Omikuji und Talentwiirfen).

STEI\:‘_PELKARTE :_ERINNERUE\‘_GEN - @ Einmal pro Etappe: Eine Wirfelprobe von dir gilt ohne

N N\ N\ 7 X Wurf als geschafft.

: ’: Stufe | gilt ab Start - 4 Kreise: nachste Stufe, Kreise
R g AN g N . AN 2 ausradieren - auf Stufe Ill: 4 Kreise = 1 Herz

~
-

i/ H EREIGNISSE Ubertragen - alte Bogen bereithalten

:
: i
. '
) .

= = (] Mochi fahrt mit

. ]
Herzen = Stempel, weitere daneben: *_»' %o “_ %_ D
N ~ N

SCHNEEFRONT ﬁj @ K_o,j Q @ Festlaternen fir Tag 1 bis 4: @1 éz @3 @4
5. Flocke: sofort S. 215

Pass offen: unter 3 Flocken oder mit Schneeketten

$3# <L - LOS DES TAGES - EINMAL PRO REISETAG, GILT FUR BEIDE
KT Sonne: +1 Laune fiir beide, 1 Flocke ausradieren = Ruhiger Wintertag, nichts geschieht

@ thE Eﬁ;r:) geschenkt: eine Person, gratis (1 Kast- @ TE5  Eesilld Ed sugreln

@ FE Eiswind: 1 Flocke ausmalen, ohne Merkmal Kalte @ ) Pech-Los - Schneewehe: —1 Laune fur beide,
—1 Laune fur beide Gliucksbringer hebt auf




REISEBOGEN - ETAPPE 5 - ZUM AUSDRUCKEN REISENDE:R

AL Tohoku
© Fotograf:in winter

DEINE FACHER REISEKASSE  ausmalen: bekommen - streichen: ausgeben

VORN,WENN DU FAHRST
KONSOLE i
i

Sitzplatz einkreisen @ @ U:ﬂ

TURFACH

REISELAUNE +1 ausmalen * —1 ausradieren

{55 [ B B w

Ubertrag aus der letzten Etappe * neu: 10 Miinzen, 6 Schalen,

VORN, WENN DU DANEBEN SITZT

TR Startpaket
HANDSCHUHFACH EINMAL PRO ETAPPE - ABHAKEN
HINTEN - DACHBOX D @ Fahrst du: Sackgasse wenden ohne
— Benzin

D @ I Daneben: Snacks, +1 Laune fir beide

TALENT Erfahrung O O O O

0 Nach jedem neuen Stempel wiirfelst du: Bei 6 malst
du ein Herz neben deine Stempelkarte.

Anderes Vorderfach durchstreichen

STEMPELKARTE - ERINNERUNGEN

semma T ST s, @ Bei deinen Wiirfelproben zahlt dein Wurf 1 mehr (nicht
; \ / X s \* / Y bei Teamproben, Omikuji und Talentwiirfen).
5) '," B\ '," A\ '," A\ /," @ Einmal pro Etappe: Male einen fehlenden Stempel aus
“_'_‘:' "‘_'_‘:' “_'_‘_" “_'_’_" (kein Wurf fiir Talent oder Kamera).
by \' by \ 7z 7 N Stufe | gilt ab Start - 4 Kreise: nachste Stufe, Kreise

4 A
i . >
\ ; : ausradieren - auf Stufe Ill: 4 Kreise = 1 Herz
\L 4 \ £ \ £ \ 4

2T TN, TN 0T,

Herzen = Stempel, weitere daneben: I‘\'.' ","0' “\'/ s EREIGNISSE Ubertragen - alte Bogen bereithalten

o

2Tt e

WA (J Mochi fénhrt mit

SCHNEEFRONT )j:( )é:( ):3:( )2‘:( ):5:( E]
5. Flocke: sofort S. 215 O

Pass offen: unter 3 Flocken oder mit Schneeketten
Festlaternen fiir Tag 1 bis 4: @ 1 @ 2 é 3 @ 4

$3# <L - LOS DES TAGES - EINMAL PRO REISETAG, GILT FUR BEIDE
KT Sonne: +1 Laune fiir beide, 1 Flocke ausradieren = Ruhiger Wintertag, nichts geschieht

@ thE Eﬁ;r:) geschenkt: eine Person, gratis (1 Kast- @ TE5  Eesilld Ed sugreln

@ FE Eiswind: 1 Flocke ausmalen, ohne Merkmal Kalte @ ) Pech-Los - Schneewehe: —1 Laune fur beide,
—1 Laune fur beide Gliucksbringer hebt auf




REISEBOGEN - ETAPPE 5 - ZUM AUSDRUCKEN REISENDE:R

AL Tohoku

C3J Dolmetscher:in wiNTEr

Sitzplatz einkreisen @ @ U:ﬂ

DEINE FACHER REISEKASSE  ausmalen: bekommen - streichen: ausgeben

VORN,WENN DU FAHRST
KONSOLE i
i

TURFACH

REISELAUNE +1 ausmalen * —1 ausradieren

{55 [ B B w

Ubertrag aus der letzten Etappe * neu: 10 Miinzen, 6 Schalen,

VORN, WENN DU DANEBEN SITZT

TR Startpaket
HANDSCHUHFACH EINMAL PRO ETAPPE - ABHAKEN
HINTEN - TRUHE UNTER DER SITZBANK D & Fahrst du: Sackgasse wenden ohne
= Benzin

D @ I Daneben: Snacks, +1 Laune fir beide

TALENT Erfahrung O O O O

0 Bei Brenzlig Kontakt zahlst du selbst als Kontakt.
Verschenkt ihr ein Omiyage: +1 Laune fir beide.

Anderes Vorderfach durchstreichen

STEMPELKARTE - ERINNERUNGEN

semma T ST R @ Bei deinen Wiirfelproben zahlt dein Wurf 1 mehr (nicht
v \' i \ i \\ v \' bei Teamproben, Omikuji und Talentwiirfen).
5) '," B\ '," A\ '," A\ ,," @ Einmal pro Etappe: Eine Rechnung (Essen, Eintritt,
e e e e Fahre) kostet nichts.
by \' by \ 7z 7 N Stufe | gilt ab Start - 4 Kreise: nachste Stufe, Kreise

4 A
i . >
\ ; : ausradieren - auf Stufe Ill: 4 Kreise = 1 Herz
\L 4 \ £ \ £ \ 4

2T TN, TN 0T,

Herzen = Stempel, weitere daneben: I‘\'.' ","0' “\'/ s EREIGNISSE Ubertragen - alte Bogen bereithalten

o

2Tt e

WA (J Mochi fénhrt mit

SCHNEEFRONT )j:( )é:( ):3:( )2‘:( ):5:( E]
5. Flocke: sofort S. 215 O

Pass offen: unter 3 Flocken oder mit Schneeketten
Festlaternen fiir Tag 1 bis 4: @ 1 @ 2 é 3 @ 4

$3# <L - LOS DES TAGES - EINMAL PRO REISETAG, GILT FUR BEIDE
KT Sonne: +1 Laune fiir beide, 1 Flocke ausradieren = Ruhiger Wintertag, nichts geschieht

@ thE Eﬁ;r:) geschenkt: eine Person, gratis (1 Kast- @ TE5  Eesilld Ed sugreln

@ FE Eiswind: 1 Flocke ausmalen, ohne Merkmal Kalte @ ) Pech-Los - Schneewehe: —1 Laune fur beide,
—1 Laune fur beide Gliucksbringer hebt auf




REISEBOGEN - ETAPPE 6 - ZUM AUSDRUCKEN

A,_.A .
:": Hokkaldo
< KoOch:in HOCHWINTER

DEINE FACHER
VORN, WENN DU FAHRST

KONSOLE

TURFACH

VORN, WENN DU DANEBEN SITZT

KARTE

HANDSCHUHFACH

HINTEN - KUCHENSCHRANK

7 I’///l KUHLBOX
%/// o V% NUR PROVIANT

Anderes Vorderfach durchstreichen

STEMPELKARTE - ERINNERUNGEN

~
-

:
: i
. '
) .
PERT L R NP R T IPEPTS

M M [ N

. ;
Herzen = Stempel, weitere daneben: " % " " %/

o

JERE PRI
[ [

TANKANZEIGE
5. Strich: sofort S. 251 E] [3 E] [Z] E]

REISENDE:R

Sitzplatz einkreisen @ @ U:ﬂ

REISEKASSE  ausmalen: bekommen - streichen: ausgeben

REISELAUNE +1 ausmalen * —1 ausradieren

{55 [ B B w

Ubertrag aus der letzten Etappe * neu: 10 Miinzen, 6 Schalen,
Startpaket

EINMAL PRO ETAPPE - ABHAKEN

D @ Fahrst du: Sackgasse wenden ohne
— Benzin
D @ I Daneben: Snacks, +1 Laune fir beide

TALENT Erfahrung O O O O

0 Wird Proviant gegessen, gibt es zusatzlich +1 Laune
fiir beide (nicht beim Festessen).

@ Bei deinen Wiirfelproben zahlt dein Wurf 1 mehr (nicht
bei Teamproben, Omikuji und Talentwiirfen).

@ Einmal pro Etappe, Festessen: Streicht 2 Proviant
durch, jede Person +3 Laune.

Stufe | gilt ab Start - 4 Kreise: nachste Stufe, Kreise
ausradieren * auf Stufe lll: 4 Kreise = 1 Herz

EREIGNISSE Ubertragen - alte Bogen bereithalten

(] Mochi fahrt mit

OJ
0
UJ
UJ

$3 <L - LOS DES TAGES * EINMAL PRO REISETAG, GILT FUR BEIDE

K Rickenwind: +1 Laune fiir beide, 1 Strich weg

= Klarer Frost, nichts geschieht

@ b Onigiri geschenkt: wer Platz hat, gratis (1 Kast-
D chen)

@ /&5 Gegenwind: nichste Strecke 1 Strich mehr

[3 7K Eiswind: ohne Merkmal Kilte —1 Laune fiir beide

@ ) Pech-Los * Verwehung: —1 Laune fir beide,

Gliucksbringer hebt auf




SPIELHILFE ZUM REISEBOGEN - ETAPPE 6 - HOKKAIDO

Spielhilfe

Auf jeder Seite

Laune

1. Text vorlesen.

2. Kasten von oben nach unten.

3. Wegweiser oder Zeile unten folgen.

Kasten gelten nur beim ersten Besuch. Zurtick
an einer Kreuzung lest ihr nur den Wegweiser.
Wetterseiten gelten jedes Mal.

Wiirfeln

Wiirfelprobe: die Zahl oder mehr. Teamprobe:
beide wiirfeln, zusammenzahlen. Bei beiden
Proben: einmal neu wirfeln kostet 1 Laune.

Brenzlig

Passendes Merkmal in einem eurer Facher: Es
gilt, was der Kasten dafiir sagt. Sonst gilt
»Nein?« oder die Probe.

Talent

Stufe | gilt von Anfang an. 4 Erfahrungskreise:

nachste Stufe einkreisen, Kreise ausradieren.

Geheime Wege

Wer einen kennt, darf an der Kreuzung sagen:
»Ich kenne einen Weg.« |hr entscheidet
zusammen.

Gut zu wissen

Wiirfelt ihr in einem Kasten beide und zahlt
zusammen, ist es eine Teamprobe. Ab Talent-
stufe lll: 4 Kreise = 1 Herz. Fehlt auf einer
Geheimseite die Miinze: still 1 Laune.

Hochstens 12. Bei 12 darf jede Person jeder-
zeit 3 Schalen gegen 1 Herz tauschen. Bei 0:
Pause, etwas Liebes sagen, 1 Schale ausma-
len, einmal pro Etappe. Jedes weitere —1

bei 0 kostet 1 Herz, falls vorhanden. Fehlt
eine Miinze, legt die andere Person dazu; ha-
ben beide keine mehr, zahlt eine Person 1
Laune je Miunze. Einkaufen nur mit Munzen.

Am Rastplatz

1. Stempel, Uberraschungen, Snacks.

2. Tauschen: 3 Schalen = 1 Herz, mindestens
3 behalten.

3. Platze tauschen, neue Bégen, Reisegeld,
Markt.

In dieser Etappe

® Tankanzeige. Lange Strecken kosten 1 Strich,
sehr lange 2; was lber den fiinften hinausgeht,
verfallt.

® Das Album. Am Ende zahlt ihr alles, was ihr auf
allen Reisebdgen gesammelt habt, und 22 fir
jede Etappe, die ihr nicht gefahren seid.

Unterwegs

Ausristung bleibt, auf3er ein Kasten sagt
etwas anderes. Kamera: nach jedem neuen
Stempel wiirfeln, bei 6 ein Herz. Was am Rast-
platz zuerst kommt, sagt die Rastplatz-Seite.

Reise zahlt jeder Stempel.

Neue Bogen zum Ausdrucken im Download-Ordner. Hebt diesen Bogen auf: Am Ende der



REISEBOGEN - ETAPPE 6 - ZUM AUSDRUCKEN
oy .

:It/ﬂ'kﬁ Hokkaido

2 Schrauber:in HocHWINTER

DEINE FACHER

VORN, WENN DU FAHRST

KONSOLE

TURFACH

VORN, WENN DU DANEBEN SITZT

KARTE

HANDSCHUHFACH

HINTEN - KOFFERRAUM

Anderes Vorderfach durchstreichen

STEMPELKARTE - ERINNERUNGEN

~
-

:
: i
. '
) .

Herzen = Stempel, weitere daneben: " % " " %/
Sales

S Y
0 0
. .
o o

TANKANZEIGE
5. Strich: sofort S. 251 E] [3 E] [Z] E]

REISENDE:R

Sitzplatz einkreisen @ @ U:ﬂ

REISEKASSE  ausmalen: bekommen - streichen: ausgeben

REISELAUNE +1 ausmalen * —1 ausradieren

{55 [ B B w

Ubertrag aus der letzten Etappe * neu: 10 Miinzen, 6 Schalen,
Startpaket

EINMAL PRO ETAPPE - ABHAKEN

OJ ® Féhrst du: Sackgasse wenden ohne

Benzin

D @ I Daneben: Snacks, +1 Laune fir beide

TALENT Erfahrung O O O O

0 Bei Brenzlig Werkzeug zahlst du selbst als Werkzeug.

@ Bei deinen Wiirfelproben zahlt dein Wurf 1 mehr (nicht
bei Teamproben, Omikuji und Talentwiirfen).

@ Einmal pro Etappe: Eine Wirfelprobe von dir gilt ohne
Waurf als geschafft.

Stufe | gilt ab Start - 4 Kreise: nachste Stufe, Kreise
ausradieren * auf Stufe lll: 4 Kreise = 1 Herz

EREIGNISSE Ubertragen - alte Bogen bereithalten

(] Mochi fahrt mit

0000

$3 <L - LOS DES TAGES * EINMAL PRO REISETAG, GILT FUR BEIDE

K Rickenwind: +1 Laune fiir beide, 1 Strich weg

= Klarer Frost, nichts geschieht

@ b Onigiri geschenkt: wer Platz hat, gratis (1 Kast-
D chen)

@ /&5 Gegenwind: nichste Strecke 1 Strich mehr

[3 7K Eiswind: ohne Merkmal Kilte —1 Laune fiir beide

@ ) Pech-Los * Verwehung: —1 Laune fir beide,

Gliucksbringer hebt auf




REISEBOGEN - ETAPPE 6 - ZUM AUSDRUCKEN REISENDE-R
M a3 .

L8 Hokkaido

(@ Fotograf:in HocHWINTER

DEINE FACHER REISEKASSE  ausmalen: bekommen - streichen: ausgeben

VORN,WENN DU FAHRST
KONSOLE i
Gl01GICIOMEI0I61010)

Sitzplatz einkreisen @ @ U:ﬂ

TURFACH

REISELAUNE +1 ausmalen * —1 ausradieren

{55 [ B B w

Ubertrag aus der letzten Etappe * neu: 10 Miinzen, 6 Schalen,

VORN, WENN DU DANEBEN SITZT

TR Startpaket
HANDSCHUHFACH EINMAL PRO ETAPPE - ABHAKEN
HINTEN - DACHBOX D @ Fahrst du: Sackgasse wenden ohne
— Benzin

D @ I Daneben: Snacks, +1 Laune fir beide

TALENT Erfahrung O O O O

0 Nach jedem neuen Stempel wiirfelst du: Bei 6 malst
du ein Herz neben deine Stempelkarte.

Anderes Vorderfach durchstreichen

STEMPELKARTE - ERINNERUNGEN

semma T ST s, @ Bei deinen Wiirfelproben zahlt dein Wurf 1 mehr (nicht
; \ / X s \* / Y bei Teamproben, Omikuji und Talentwiirfen).
5) '," B\ '," A\ '," A\ /," @ Einmal pro Etappe: Male einen fehlenden Stempel aus
“_'_‘:' "‘_'_‘:' “_'_‘_" “_'_’_" (kein Wurf fiir Talent oder Kamera).
by \' 7 \ 7 7 N Stufe | gilt ab Start - 4 Kreise: nachste Stufe, Kreise

i
; : ausradieren - auf Stufe lll: 4 Kreise = 1 Herz
pS 7 pS ’ 3, I' pJ 7
S s S ’ BN & BN 2

Herzen = Stempel, weitere daneben: I‘\'." "\’o'l “\'/‘ I‘,«.'I EREIGNISSE Ubertragen - alte Bogen bereithalten
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REISEBOGEN - ETAPPE 6 - ZUM AUSDRUCKEN CEISENDE-R
TAT:)

5|tzﬂ7\, Hokkaido

@ Dolmetscher:in HOCHWINTER

Sitzplatz einkreisen @ @ U:ﬂ

DEINE FACHER REISEKASSE  ausmalen: bekommen - streichen: ausgeben

VORN,WENN DU FAHRST
KONSOLE i
Gl01GICIOMEI0I61010)

TURFACH

REISELAUNE +1 ausmalen * —1 ausradieren

{55 [ B B w

Ubertrag aus der letzten Etappe * neu: 10 Miinzen, 6 Schalen,

VORN, WENN DU DANEBEN SITZT

TR Startpaket
HANDSCHUHFACH EINMAL PRO ETAPPE - ABHAKEN
HINTEN - TRUHE UNTER DER SITZBANK D & Fahrst du: Sackgasse wenden ohne
= Benzin

D @ I Daneben: Snacks, +1 Laune fir beide

TALENT Erfahrung O O O O

0 Bei Brenzlig Kontakt zahlst du selbst als Kontakt.
Verschenkt ihr ein Omiyage: +1 Laune fir beide.

Anderes Vorderfach durchstreichen

STEMPELKARTE - ERINNERUNGEN

semma T ST R @ Bei deinen Wiirfelproben zahlt dein Wurf 1 mehr (nicht
v \' i \ i \\ v \' bei Teamproben, Omikuji und Talentwiirfen).
5) '," B\ '," A\ '," A\ ,," @ Einmal pro Etappe: Eine Rechnung (Essen, Eintritt,
e e e e Fahre) kostet nichts.
by \' 7 \ 7 7 N Stufe | gilt ab Start - 4 Kreise: nachste Stufe, Kreise

i
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pJ 7 pS ’ 3, I' pJ 7
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