UNTERWEGS IN

DEUTSCHLAND

In der Packung

e Spielplan ¢ 200 Zielkarten ® 800 Reisekarten ® 200 Meisterkarten
¢ 33 Jokerkarten e 24 Ereigniskarten ® 6 Ereignis-Steine e 6 Spielfiguren

Die kleinen Ziige vorsichtig aus dem Pappbogen ausbrechen und in die
farblich passenden bunten Plastikfii3e stecken.

1. Ein erster Uberblick

Was ist das Ziel des Spiels?
Als Erster drei Meisterkarten zu gewinnen und drei Ereigniskarten zu
sammeln.

Wohin fiihrt die Spielreise?
Nacheinander bereist man bestimmte Zielbahnhofe, jeder Spieler hat seine
eigenen Ziele, die sich im Spielverlauf mit Hilfe der Zielkarten ergeben.

Wie weit darf man ziehen?

Das bestimmt kein Wiirfel, sondern die Beantwortung von Quizfragen auf
den Reisekarten: je schwieriger die gewdhlte Reisefrage, umso weiter fiihrt
die Fahrt bei richtiger Antwort.

Wie gewinnt man eine Meisterkarte?
Indem man bei der Ankunft auf einem Zielbahnhof eine Meisterfrage richtig
beantwortet.

Wozu sind die Joker gut?
Sie erleichtern die Beantwortung von Meisterfragen und ersetzen bei
Reisefragen die richtige Antwort.

Wozu dienen die Ereigniskarten?
Sie stehen fiir die Zwischenfille, die bei jeder Reise vorkommen. Deshalb
muss jeder Spieler im Lauf einer Partie drei Ereigniskarten sammeln.

2. Spielvorbereitung und Beginnn

Zielkarten, Reisekarten, Meisterkarten und Ereigniskarten stehen getrennt
bereit und sind jeweils gut gemischt.

Jeder Spieler erhdlt einen Halbe-Halbe-Joker, einen Zweite-Chance-Joker
und drei Tempo-Joker. Die ibrig gebliebenen Tempo-Joker (mindestens drei)
liegen als Reserve bereit. Alle {ibrigen Joker werden weggelegt.

Die sechs Ereignis-Steine werden von den Mitspielern gemeinsam auf ver-
schiedene Bahnhofe gesetzt und so quer iiber den Spielplan verteilt.

Danach setzt jeder Spieler seine Spielfigur auf einen beliebigen
Startbahnhof.

Der Startspieler wird einvernehmlich bestimmt. Es wird reihum gezogen.
Wer dran ist, fiihrt einen Zielzug oder einen Reisezug aus, je nach
Spielsituation.

Oft gefragt:

Meine vollstindige Reiseroute steht also zu
Beginn des Spiels noch nicht fest?

Richtig. Sie ergibt sich erst im Lauf des
Spiels, Ziel fiir Ziel.

Tipp!

Zielkarten, Reisekarten und Meisterkarten
stellt man so in die kleinen Schachteln,
dass man sie nacheinander ziehen kann.
Damit jeder mal fragen darf, sollte jeweils
der rechte (oder linke) Nachbar des gerade
am Zug befindlichen Spielers die Fragen
stellen bzw. auch die Antwortmaglichkeiten
vorlesen.

Achtung!

Heimlichtureien sind verboten. Alle Karten
im Besitz eines Spielers miissen offen aus-
gelegt werden.



Achtung, Ausnahme!

Ist die Antwort auf eine Zielfrage die Stadt,
auf der der Spieler gerade steht, muss eine
andere Zielfrage gestellt werden.

Hinweis:

Es gibt viele Bahnhdfe, fiir die mehrere
Zielkarten gelten. Es kann also durchaus
vorkommen, dass mehrere Spieler den-
selben Zielbahnhof haben.

Achtung, Ausnahme!
Steht auf dem Zielbahnhof eines Spielers

bereits eine andere Spielfigur, darf er seine
Figur trotzdem dazustellen.

Beispiel:

Der Spieler hat eine mittlere Frage
richtig beantwortet. Er darf dann 1, 2, 3
oder 4 Felder weit ziehen.

Hinweis:

Ergdnzungen in Klammern sind nur eine
Zusatzinformation und miissen vom
befragten Spieler nicht gewusst werden.

Oft gefragt:

Warum zieht man nicht immer die hochst-
mégliche Anzahl von Feldern weit ?

In der Regel ist das natiirlich das Beste. Es
gibt aber Ausnahmen: etwa, wenn man

6 Felder weit ziehen darf, der eigene
Zielbahnhof aber nur 5 Felder entfernt ist.

3. Zielziige und Zielkarten

Ist ein Spieler ohne aktuelle Zielkarte an der Reihe, fiihrt er einen Zielzug
durch, damit er eine Zielkarte erhalt (zu Spielbeginn hat natiirlich noch
keiner eine Zielkarte, deshalb beginnt jeder Spieler mit einem Zielzug).

Bei einem Zielzug muss der Spieler die Frage auf der ersten Zielkarte des
Stapels beantworten (Achtung: Die Losung steht auf der Riickseite, falls ein
Mitspieler die Frage vorliest, muss er die Vorderseite abdecken).

Die erfragte Stadt ist sein erster Zielbahnhof.

Richtige Antwort:
Der Spieler darf sofort bis zu 4 Felder (= Bahnhofe) weit ziehen.

Falsche Antwort:
Der Spielzug des Spielers ist beendet, der ndchste ist dran. Sein
Zielbahnhof ist aber gleichwohl durch diese Zielkarte festgelegt.

Nach der - richtigen oder falschen — Antwort wird die Zielkarte dem Spieler
ausgehandigt. Er muss sie, den Mitspielern sichtbar, offen auslegen.

4. Reiseziige und Reisekarten

Ist ein Spieler mit aktueller Zielkarte an der Reihe, fiihrt er einen Reisezug
durch, d. h., er bewegt seine Spielfigur ein bestimmte Anzahl von Feldern
entlang den Schienenlinien vorwarts (man muss seinen Zielbahnhof aber
nicht direkt ansteuern, beispielsweise kann man wegen der Ereignis-Steine
Umwege machen).

Andere Spielfiguren diirfen {iberholt werden. Es diirfen aber keine zwei
Spielfiguren auf demselben Bahnhof stehen (u. U. kann der Spieler also
nicht so weit ziehen, wie er es ohne Mitspieler an dieser Stelle konnte).

Es gibt drei grundsétzliche Zugmadglichkeiten: bis zu 2 Felder weit, bis zu 4
Felder und bis zu 6 Felder weit. Der Spieler selbst entscheidet, wie weit er
ziehen will. Es wird ihm von einem Mitspieler dann eine entsprechende
Frage von einer Reisekarte gestellt (leicht, mittel, schwer).

Die Gletscher der Eiszeit lieen fein-
kornige, mit dicken Gesteinsblocken
durchsetzte Ablagerungen zuriick. Wie
heien sie — Murdnen oder Mordnen?

Leichte Frage fiir einen Zug bis zu
2 Felder weit (jeweils oberste Frage,
helles Rot)

Morénen

Welches deutsche Produkt wurde mit
dem Slogan ,,Und lduft, und lduft, und
lduft, und l4uft ...“ beworben?

Der VW-Kifer

Mittlere Frage fiir einen Zug bis zu
4 Felder weit (jeweils mittlere Frage,
mittleres Rot)

Werden die Einwohner Weimars
als Weimarer, Weimaraner oder
Weimaresen bezeichnet?

Schwere Frage fiir einen Zug bis zu
6 Felder weit (jeweils untere Frage,
dunkles Rot)

Als Weimarer (Weimaraner ist eine
Hunderasse; Weimaresen gibt es
nicht.)

Richtige Antwort:
Der Spieler darf bis zur Obergrenze des gewdhlten Fragenwerts eine
gewiinschte Anzahl von Feldern weit ziehen.

Falsche Antwort:
Der Spieler kann einen Tempo-Joker, falls vorhanden, einsetzen (siehe
Punkt 7). Sonst ist sein Zug zu Ende.

Erreicht der Spieler mit dem Spielzug seinen aktuellen Zielbahnhof,
bekommt er — sofort — eine Meisterfrage gestellt.



5. Meisterfragen und Meisterkarten:

Erreicht ein Spieler mit einem Reisezug seinen aktuellen Zielbahnhof, stellt
ihm ein Mitspieler sofort eine Meisterfrage. Auf jeder Meisterkarte sind drei
Fragen abgedruckt. Der Spieler, dem die Meisterfrage gestellt wird, darf
auswahlen, ob er die erste, zweite oder dritte Frage mdchte (natiirlich ohne
die Fragen vorher gehort zu haben).

Der Mitspieler liest die Frage und die vier Antwortméglichkeiten vor, der
aktuelle Spieler kann seinen Halbe-Halbe-Jokder einsetzen.

AWelcher See liegt nicht im \

Schwarzwald?

Die Antwortmaglichkeiten sind unterschiedlich
ausgedruckt:

® Schluchsee

o Feldsee

* Schliersee ((Oberbayern))
o Titisee

Rot bedeutet: richtige Antwort

Hellgrau bedeutet: falsche Antwort
(wird beim Einsatz eines Halbe-Halbe-Jokers
gestrichen)

2) Welches dieser Bundesgerichte
befindet sich in Erfurt?

* Bundesgerichtshof

* Bundesarbeitsgericht

* Bundesfinanzhof

* Bundesverwaltungsgericht

Schwarz bedeutet: falsche Antwort
(bleibt auch nach dem Halbe-Halbe-Joker
zur Auswahl stehen)

3) Welches Musikstiick ist nicht von
Héandel?

o Feuerwerksmusik

e Forellenquintett”
((Franz Schubert))

* ,Wassermusik*

* ,.Der Messias*

Der Spieler antwortet falsch:

Er kann seinen Zweite-Chance-Joker einset- \ /
zen. Hilft der Joker-Einsatz nicht weiter oder
verzichtet der Spieler darauf, wird die Meisterkarte zuriick gelegt und der
Spieler macht sofort seinen nachsten Zielzug.

Der Spieler antwortet richtig:
Er hat die aktuelle Meisterkarte ,,gewonnen“ und behilt sie. Er ist beim
nachsten Mal mit einem Zielzug an der Reihe.

Mit dem Gewinn der dritten Meisterkarte hat ein Spieler das Spiel gewonnen.

6. Jokerkarten:

Joker werden als Hilfe bei Meisterfragen, Reisefragen oder Ereigniskarten
eingesetzt.

Halbe-Halbe-Joker

Nur fiir Meisterfragen: Ein Spieler darf ihn einsetzen, nachdem ihm die
Meisterfrage gestellt worden ist und bevor er eine Antwort darauf versucht.
Setzt ein Spieler seinen Halbe-Halbe-Joker, werden die beiden hellgrau
gedruckten Antworten ,,gestrichen®, d. h., der Mitspieler liest nur die
richtige (rote) und die verbliebene falsche (schwarze) Antwort vor.

Der Joker wird nach dem Setzen aus dem Spiel genommen.

Zweite-Chance-Joker

Nur fiir Meisterfragen: Diesen Joker kann ein Spieler nach einer falschen
Antwort auf eine Meisterfrage einsetzen. Er darf dann eine zweite Antwort
auf diese Frage versuchen.

Der Joker wird nach dem Setzen aus dem Spiel genommen.

Tempo-joker:

Fiir Reisefragen und Ereigniskarten: Bei Reisefragen darf der Spieler trotz
falscher Antwort weiterziehen — und zwar so viele Felder, wie es der von
ihm nicht beantworteten Frage entspricht.

Bei Ereigniskarten, die den Spieler zum Aussetzen zwingen, kann er einen
Tempo-Joker einsetzen und dann normal weiterspielen.

Der Joker wird nach dem Setzen zu den beiseite gelegten Tempo-Jokern
gelegt.

Oft gefragt:

Hat die Reihenfolge der Fragen auf den
Karten etwas zu bedeuten?

Nein, die Fragen sind willkiirlich verteilt
und prinzipiell alle gleich schwer.

Man kann auch am Anfang festlegen, dass
man in diesem Spiel immer die erste Frage
nimmt (und beim néchsten Mal dann die
zweite oder dritte usw.).

Hinweis:

Manchmal gibt es bei den Antworten eine
Ergdnzung in doppelter Klammer: Diese
darf nicht vorgelesen werden, sie dient nur
zur Erkldrung fiir spdter.

Achtung!

Die dritte Meisterfrage darf man erst in
Angriff nehmen, wenn man schon drei
Ereigniskarten gesammelt hat (s. Punkt 7)

Achtung!

Halbe-Halbe-Joker und Zweite-Chance-
Joker diirfen nicht nacheinander bei der-
selben Meisterfrage eingesetzt werden!

Taktik-Tipp!

Mehr fiir seinen Tempo-Joker bekommt
man, wenn man mit ihm eine missratene
6-Felder-Frage und nicht eine 2-Felder-
Frage ,repariert*.




Achtung, Ausnahme!

Liegt ein Ereignis-Stein auf dem
Zielbahnhof eines Spielers, fiihrt der
Spieler nur Schritt 1 aus!

Hinweis

Ereignis-Steine kénnen auch auf alternati-
ven Wegen umfahren werden, wenn man
gerade kein ,,Risiko“ eingehen madchte.
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7. Ereignis-Steine und Ereigniskarten

Liegt ein Ereignis-Stein im Weg eines Spielers, muss er auf diesem Bahnhof
stehen bleiben, gleichgiiltig, wie viele Felder er noch ziehen diirfte.
Dann fiihrt er zwei Schritte aus:

Schritt 1: Er legt den Ereignis-Stein auf einen neuen Bahnhof seiner Wahl.
Dieser Bahnhof muss auf dem kiirzesten Weg mindestens drei Bahnhofe
von der augenblicklichen Position seiner eigenen Spielfigur entfernt sein.

Schritt 2: Er zieht eine Ereigniskarte und fiihrt die entsprechende
Anweisung aus. Die Ereigniskarte behalt er.

Im Verlauf eines Spiels muss ein Spieler drei Ereigniskarten sammeln. Er
darf danach weitere Ereigniskarten ziehen, wenn er auf Ereignis-Steine
trifft, aber diese Karten werden nach Ausfiihrung der Anweisung zuunterst
in den Ereignis-Karten-Stapel zuriickgelegt.

Anmerkung der Redaktion:

Um einen iibersichtlichen und ,gleichmafiigen“ Spielplan zu erhalten,
musste auf einige Stddte leider verzichtet werden. Die Verbindungslinien

(= Zugverbindungen) entsprechen nicht dem geographischen Verlauf der
tatsichlichen Bahnlinien, auch hier musste der Ubersichtlichkeit halber auf
wichtige Strecken verzichtet werden. Der Spielplan spiegelt also das
Bahnliniennetz nicht exakt wider. Hinweise auf Fehler, die trotz sorgfaltiger
Recherche vorhanden sein kénnen, nehmen wir gerne entgegen.
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lllustrationen auf dem Spielplan: Stralsund: Rathaus; Bremerhaven: Dt. Schifffahrts-
museum; Hamburg: Binnenalster; Liibeck: Marienkirche; Bremen: Rathaus; Ludwigslust:
Schloss; Wolfsburg: VW; Stendal: Uenglinger Tor; Berlin: Brandenburger Tor; Minster:
Prinzipalmarkt; Hannover: Luftfahrtmuseum; Hildesheim: Gewandhaus; Magdeburg: Dom;
Paderborn: Didzesanmuseum; Aachen: Domschatz; Kéin: Dom; Fulda: Dom; Eisenach:
Wartburg; Erfurt: Dom und Severikirche; Leipzig: Vélkerschlachtdenkmal; Dresden:
Zwinger; Trier: Porta Nigra; Bingen: Mauseturm; Frankfurt: Romer; Aschaffenburg: Schloss
Johannis; Wirzburg: Residenz; Stuttgart: Fernsehturm; Nurnberg: Tucherschlésschen;
Rottweil: Fasnacht; Ulm: Munster; Augsburg: Rathaus; Minchen: Frauenkirche.



