ANLEITUNG! Scamn dieser

Erklarvideo!

\ J

Bei Word Traveler unternehmt ihr einen zweitdgigen Stadtetrip in eine der
faszinierendsten Metropolen der Welt. Ihr habt alle einen eigenen Stadtplan
mit Sehenswiirdigkeiten, die ihr unbedingt besichtigen wollt. Aber um sie zu
erreichen, braucht ihr die Hilfe der anderen am Tisch.

Ihr spielt abwechselnd die Reisenden und die Einheimischen und arbeitet
alle zusammen, um so viele Sehenswirdigkeiten wie méglich abzuklappern.
Euer Ziel ist es, dabei méglichst viele goldene Souvenirs zu sammeln.

Aber es gibt einen Haken! Ahnlich wie beim Kommunizieren in einer
ungewohnten Fremdsprache stehen euch nur wenige Wérter zur Verfiigung,
um nach dem Weg zu fragen. Bon voyage!

165 Wortkarten
6 Souvenirplattchen
5 Spielhilfen
Wertungstaube
2 Spielbretter
(doppelseitig)
Sanduhr
5 Reisepéasse 5 FuBabdruckplattchen
(je 1in 5 Farben) (mit StandftiBen)

20 Stadtplankarten

TIPP:

Die Reisefiihrer braucht ihr nicht
zum Spielen. Sie enthalten aber
interessante Fakten zu
den Stadten.

25 Pfeilplattchen
(1.,2.,3.,4.und 5.
5 Figuren jeweils in 5 Farben)

(je 1in 5 Farben) 2 Reisefiihrer

(doppelseitig)



Wertungsleiste vorbereiten: Stellt die Wertungstaube
auf den Word Traveler-Wegzeiger in der Ecke des
Spielbretts nahe Feld 1.

Legt dann abhangig von eurer Personenzahl die 6 gol-
denen Souvenirplattchen auf die passenden Felder der
Wertungsleiste. Das Beispiel zeigt eine Partie zu dritt.

2 PERSONEN @@"@ﬂ

Spielbrett wihlen: Entscheidet, wohin 3 PERSONEN Q [q:} @ @ )
eure Reise gehen soll: nach New York, Paris, @

Tokio oder London. Legt das dazugehérige 4 PERSONEN - E @
Spielbrett aufgedeckt auf den Tisch und
packt die anderen in die Schachtel zuriick. 5 PERSONEN - ' '5 @ @ :

Restliches Material vorbereiten: Mischt
den Wortkartenstapel (es macht nichts, wenn
ihr die Wérter dabei lesen kdnnt und wenn
schwarze und weilBe Seiten gemischt sind)
und legt ihn neben das Spielbrett. Mischt
auch den Stadtplankartenstapel. Haltet die
Sanduhr und die FuBabdriicke griffbereit.

Farben wahlen: Sucht euch je eine Farbe aus
und nehmt euch die Figur, die Pfeile und den
Reisepass in dieser Farbe. Stellt anschlieBend
eure Figuren auf das zentrale Feld des Spiel-

bretts. Wenn ihr zum ersten Mal spielt, steckt

eine Spielhilfe links in euren Reisepass.



5O WIRD GESPIELT

Word Traveler ist ein kooperatives Spiel — das heiBt, ihr spielt alle im selben Team,
verdient gemeinsam Punkte und gewinnt zusammen. Euer Ziel ist es,
moglichst viele der goldenen Souvenirs auf der Wertungsleiste einzusammeln.

Auf jeder Stadtplankarte sind Sehenswiirdigkeiten in ein Gitternetz eingezeichnet.

Es gibt zwei Arten von Sehenswiirdigkeiten: (1 Punkt wert) und (2 Punkte
wert). Immer wenn deine Figur auf einem Gitternetzfeld stehen bleibt, das
auf deiner Stadtplankarte mit einem Sehenswiirdigkeiten-Symbol markiert ist,
verdient ihr als Team entsprechend viele Punkte. Erreicht oder liberschreitet die
Taube dabei ein goldenes Souvenir auf der Wertungsleiste, sammelt ihr es ein.

Klingt einfach? Ist es aber nicht, denn du kannst deine Figur nicht selbst bewegen.

Stattdessen musst du deine Wortkarten und Pfeile benutzen, um deinen
Teammitgliedern clevere Hinweise zu geben, damit sie hoffentlich verstehen,
wohin du gehen willst.

Das Spiel geht liber zwei Runden - eine fiir jeden Tag eures Stadtetrips.

Der erste Tag

Jeder Tag ist in drei Schritte unterteilt:
Vorbereiten, Planen und Reisen.

Schritt 1: Vorbereiten{EULE: | E1dy 4344[1))

e Pfeile auslegen: Die Pfeile ,4.” und ,5." brauchst
du erst am zweiten Tag, also lege sie beiseite. Lege
deine restlichen drei Pfeile der Reihe nach vor dir aus.

e Wortkarten ziehen: Ziehe 10 Wortkarten.

e Stadtplankarte einstecken: Ziehe eine Stadtplankarte
unten vom Stapel und stecke sie sofort rechts in deinen
Reisepass, ohne sie dabei anzusehen.

Eine Stadtplankarte mit
Sehenswiirdigkeiten und
Himmelsrichtungen




Schritt 2: Planen YCUE:|E 14y <L)

Alle gleichzeitig: Die Sanduhr wird umgedreht. Ab jetzt darfst du dir deine Stadtplankarte ansehen und die Ziige
deiner Figur ausgehend von ihrer Startposition planen (am ersten Tag startet ihr alle auf dem zentralen Gitternetzfeld).

Finde auf dem Spielbrett die Sehenswiirdigkeiten, die du laut deiner Stadtplankarte besichtigen willst, und schau
dir anschlieBend deine Wortkarten an. Benutze beliebig viele deiner 3 Pfeile und 10 Wortkarten, um deine Route zu
planen. Tu das so, dass die anderen am Tisch spéater erraten kénnen, wohin du gehen mochtest, und deine Figur auf
die Felder setzen, die euch Punkte bringen.

So planst du deinen ersten Zug

Suche auf deiner Stadtplankarte eine Sehenswiirdigkeit, die deine
Figur in einer geraden Linie erreichen kann. Drehe deinen ,1.”-Pfeil in
die entsprechende Himmelsrichtung (@0@@ — nicht diagonal).
Lege dann beliebig viele deiner Wortkarten unter den Pfeil, um dein
Zielfeld zu beschreiben.

Mit der weiBBen Seite einer Wortkarte driickst du aus, wie dein Zielfeld
ist. Mit der schwarzen Seite beschreibst du, wie dein Zielfeld nicht ist.
Du darfst weiBBe und schwarze Karten nach Belieben mischen.

Die besten Hinweise beschreiben ein Feld mdéglichst genau und
schlieBen gleichzeitig dhnliche Felder in der Ndhe aus.

[

dieser liegt geradewegs im
den blauen , 1.”-Pfeil in Richtung Osten

(nach rechts)

gemditlich” unter den Pfeil. ~Nicht
ﬂ Nun plant Blay de .
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So planst du deine weiteren Ziige

Deine weiteren Ziige planst du genauso wie den ersten. Wenn du eine andere Richtung einschlagen willst,
drehe den nachsten Pfeil entsprechend und verwende wieder beliebig viele Wortkarten, um dein Zielfeld zu
beschreiben. Gehe davon aus, dass jeder weitere Zug auf dem Feld beginnt, auf

dem du deinen vorherigen Zug beenden wolltest. Du planst deinen zweiten Zug

also ausgehend vom Zielfeld deines ersten Zuges. Deinen dritten Zug planst du

ausgehend vom Zielfeld deines zweiten Zuges. Achtung: Punkte gibt es nur fiir die

Felder mit passendem Sehenswiirdigkeiten-Symbol, auf denen deine Figur stehen

bleibt. Durchquerte Felder geben keine Punkte.

Zeitlimit

Wenn die Sanduhr ablauft oder alle mit Planen fertig sind, legt ihr eure
unbenutzten Wortkarten beiseite und macht mit dem nachsten Schritt weiter.

Schritt 3: Reisen YEY LN A G TN EE))

Wer von euch zuletzt eine Flugreise unternommen hat, beginnt und wird zuerst der/die Reisende. Alle anderen
sind die Einheimischen und miissen herausfinden, wohin der/die Reisende gehen méchte.

Der/die Reisende fragt nach dem Weg

Der/die Reisende beschreibt der Reihe nach die eigenen geplanten Ziige mithilfe aller ausgelegten Himmels-
richtungen und Wortkarten, vom ersten bis zum letzten Pfeil.
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ACHTUNG

Der/die Reisendg da
nicht kommunmeren,

wéhrend die anderen
sich beraten.



Die Einheimischen raten Blau d .
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Nachdem der/die Reisende alle geplanten
Ziige beschrieben hat, beraten sich die
Einheimischen und lGberlegen gemeinsam,
welche Felder damit wohl gemeint sind.
Sie stellen einen FuBabdruck auf jedes
Feld, auf dem der/die Reisende ihrer
Meinung nach stehen bleiben will (den

. 1"-FuBabdruck auf das mutmaBliche
Zielfeld des ersten Zuges, den ,,2"-Ful3-
abdruck auf das des zweiten Zuges usw.).

Wahrend sie sich beraten, diirfen

sie die FuBabdricke nach Belieben
umpositionieren. Wenn sie sich am Ende
nicht einig werden, entscheidet die Person
links neben dem/der Reisenden.

Der/die Reisende folgt der Wegbeschreibung

Der/die Reisende deckt die eigene Stadtplankarte auf und bewegt die eigene Figur von einem FuBabdruck zum
nachsten. Das Team verdient Punkte fiir jedes Feld mit FuBabdruck, das auf der Stadtplankarte als Sehenswirdigkeit
markiert ist. Riickt die Wertungstaube entsprechend viele Felder vor und sammelt jedes goldene Souvenir ein, das sie
dabei erreicht oder lGiberschreitet. Haben die Einheimischen falsch geraten, kann der/die Reisende nun die eigentlichen
Zielfelder nennen und die gegebenen Hinweise erklaren.

Das Feld mit dem letzten FuBabdruck ist das Startfeld der Figur fir den zweiten Tag.

Nun wird die nachste Person im Uhrzeigersinn zum/zur Reisenden und Schritt 3: Reisen wird wiederholt.
Spielt auf diese Weise weiter, bis ihr alle einmal Reisende wart. Im Anschluss geht es weiter mit dem zweiten Tag.




Der zweite Tag

Der zweite Tag verlauft dhnlich wie der erste. Es gibt nur zwei kleine
Anderungen in Schritt 1. Die Schritte 2 und 3 bleiben unverandert wie

am ersten Tag.

1. Vorbereiten (am zweiten Tag)

e Pfeile auslegen: Am zweiten Tag hast du alle 5 Pfeile zur
Verfiigung. Damit kannst du noch mehr Punkte verdienen!

¢ Wortkarten ziehen: Lege deine Wortkarten vom Vortag ab

und ziehe 10 neue.

e Stadtplankarte umdrehen: Drehe deine Stadtplankarte auf

die Riickseite und verwende sie flir den zweiten Tag.

AnschlieBend geht es weiter mit den Schritten 2 und 3 (wie am

ersten Tag). Verwendet dabei eure zusatzlichen Pfeile, neuen

Woérter und Stadtplane. Viel Gliick!
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ACHTUNG:

Die Tabelle auf der Riickseite der Anleitung verrat euch, wie gut ihr wart.
Zahlt eure goldenen Souvenirs und findet heraus, ob ihr echte

Word Travelers seid!
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Tipps und Klarstellungen

Du musst nicht zwangsweise alle
10 Wortkarten verwenden. Zu viele
Karten kédnnen mehr Verwirrung
stiften als helfen.

Du musst auch nicht alle deine
Pfeile verwenden. Am ersten Tag
hast du bis zu 3 Pfeile, am zweiten
Tag bis zu 5 Pfeile zur Verfligung.

Fir jeden Pfeil, den du verwendest,

musst du mindestens 1 Karte legen.

Du kannst eine Karte nur zu einem
einzigen Pfeil legen. Es ist nicht
moglich, sie fir mehrere Pfeile
gleichzeitig zu verwenden.

Endwertung

Wie viele goldene Souvenirs habt
ihr als Team eingesammelt?

i

Goldene Souvenirs

Lost In
Translation ...

1

2 | Pauschalreisende

Du kannst firr jede Sehenswiirdig-
keit nur ein Mal am Tag Punkte
verdienen.

Du kannst auch ein Zielfeld
anpeilen, das dir keine Punkte
bringt. Manchmal ist das sinnvoll,
um danach einen besonders lukrati-
ven Zug machen zu kénnen.

Wenn sich die Einheimischen
bei einem spateren Hinweis sehr
sicher sind, kdnnen sie daraus
Rickschlisse auf die friiheren
Zielfelder ziehen.

Was ist mit
den Tauben?

Tagesgaste

Reiseprofis

Globetrotter

o v Lt Ww

Word Traveler!

Die Einheimischen dirfen sich die
nicht verwendeten Wortkarten des/
der Reisenden ansehen, um daraus
Rickschlisse zu ziehen.

Wenn eine Figur unbeabsichtigt auf
einer Sehenswiirdigkeit landet, gibt
es trotzdem Punkte - auch wenn es
eigentlich nicht das Zielfeld war.

Wenn eine Figur am zweiten Tag auf
dem Feld einer Sehenswiirdigkeit
startet, gibt das keine Punkte. Es
gibt nur dann Punkte, wenn sich die
Figur aus dem Feld hinausbewegt
und spater wieder dort

stehen bleibt.

Auf jedem Spielbrett
findet ihr eine unter-
schiedliche Taube, denn
edal in welche Stadt ihr
reist, Tauben dgibt
es uberall.



