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Spieler:2 - 4
Minuten: 30 min.
Alter: 10+

Spielablauf
A. Planungsphase

Im Spiel ,Bon Voyuge*
schlUpfen die Spieler in die
Rolle von Touristen. Die
versuchen, die schdonsten
Erinnerungen zu sammeln,
von ihren Reisen in
Kroatien. Die Reisen sollen
freudigen Erinnerungen
werden, die am Ende des
Spiels Siegpunkte bringen.

- Gepackvorbereitung
- Reisebuchung
- Pendeln

B. Ausfuhrungsphase

. - Reise
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- Reservierung
annehmen 10

- Arbeiten 12
Neue Spielrunde 12

. Souvenirs 13
Spielende 14
W’r é';én cgcroatt'en Wertung 14

Zuschreibungen 1

Verschiedene Gebiete
Kroatiens werden durch
Farben dargestellt.
Wahrend des Zweckes des
Spieles hat jede Karte ihren
eigenen Wert, der durch
Herzen dargestellt ist. Wir
glauben, dass ganz Kroatien
gleichermafen wertvoll ist.
Leider kdnnen wir mit der
angegebenen Anzahl an
Karten nicht alle Schénheit
prasentieren, deshalb laden
wir Sie ein, Kroatien zu
besuchen und sich selbst
von seinem ganzen Charme
zu Uberzeugen!
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Wie bei jeder anderen Reise
sind auch hier die Reise
gebiet wichtig. Ihre Orte
sind die Gebiete Kroatiens,
die durch verschiedene
Kartenfarben dargestellt
werden.

Die Reise beginnt mit
einem Wurfelwurf. Mit
Waurfel kann man
verschiedene Aktionen
ausfUhren, die man auf
einer Reise braucht: Reise
buchen, eine Reise
vorbereiten und naturlich
Geld sparen.

Geschaftsreisekarten helfen
die Reisen zu finanzieren,
und Attraktionskarten
helfen dabei, Souvenirs zu
sammeln, die man an den
KUhlschrank hangt und sich
am Montagmorgen an
schone Zeiten erinnert.

Am Ende der Spieler Reise
gewinnt der Spieler, der es
auf verschiedene Arten
geschafft hat, die meisten
Freudenherzen zu
sammeln.

@ Miroslav Vajdi¢
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1. 56 Reisekarten,
Davon

. a) 8 Tour karten,

Karten in 6 Farben
Jede Farbe
enthalt

b) 2 Geschaftsreise
c) 6 Urlaubsreisen
2. 4 Koffer
3. 4 Kuhlschranke

4, 12 Wurfel (3 pro
Spieler)

5. 9 Souvenirs (Magnete)
6. 1Arbeitsplatz Karte

7. 28 Geldkarten
(16x 1003, 8x 2003
and 4x 500 3

8. 1Block fur Punkte
9. 4 kurze Spielregeln

10. Spielregeln Heft
(HR, ENG, DEU)
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1. Die Reisekarten, gut
mischen und verdeckt den
Stapel an die Mitte des
Tisches stellen (im Spiel
mit zwei Spieler vor dem
. Spiel die Karten mit der
Markierung 3+ aus dem
Stapel rausnehmen. )

2. Aus den Stapel
platziere die Anzahl der
Karten gleich der Zahl von
Spieler und +2 Karten
mehr in die Mitte des
Tisches mit offen Karten (z.

B. fUr 4 Spieler sind das 6 T3 1
Karten). Das sind Karten
aus den Reiseburo Stapel von Karten

. Angebot. L
3. Stelle zusatzlich zum i '

Karten von ReisebUro die

Bezeichnung des

Arbeitsplatzes, Souvenirs
. und Geldkarten.

4. Jeder Spieler wahlt
eine Farbe und nimmt
sich dann einen Koffer,
einen Kuhlschrank, kurze
Regeln und Waurfel (Stele
die auf den Koffer) in
dieser Farbe. Er nimmt
. auch 4004 .
(2x100 4 + 1x200 3).

5. Jeder Spieler soll
seinen Koffer so weit von
den touristischen
Angebotskarten entfernt
platzieren, dass er genug
Platz fur das
Erinnerungsfeld hat.

. Jetzt ist alles bereit und
die Reise kann beginnen!
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Namen auf den
Karten Gepack Bendtigenn Preis

Der Name an der ; e ih
Karte beschreibtan | &y, 0] Bff%' ol
welchem Ort man ) . 2
sich in Kroatien
befindet.
geben de[)n ]l\laéhen R g
er Karte befinden s 0
sich QR-Codes und 6 : @ 10
. " ) | Belohnung

Autorenzuschreibung —— —l
des Fotos. — AN
Folgen dem QR- Farbmarkierung
Code, um zur Website
zu ghelangeP und
mehrere Infos von
Umgebungsbeschrei- R
bung des Ortes zu Ein Besuch nach Kroatien ist
bekommen. an sich schon eine

PN Belohnung, aber unsere
Farbmarkierung Reisekarten bringen auch

Belohnungen mit sich.

Alle Reisekarten sind OO
farblich gekennzeichnet. Freudeherzen

Die Farbe sind Bereichen bringen am Ende des Spiels
in Kroatien, wo sich die punkte

Kartenstandort befindet.

Das Spiel Bon Voyage! teilt Das Geld

Kroatien in sechs Bereiche: bekommt man, wenn man
Ostkroatien £ Arbeitet.

Nordkroatien - Der Attraktion

Zentralkroatien wird es dir ermoglichen

; : Souvenirs zu sammeln. Drei
B?rglges Kroa'tlen Arten von der Attraktion sind:
Noérdliche Adria

Sudliche Adria 1

A Historisch
Es gibt noch Tour Karten, :
die’in keiner Farbe sind. Adrenalin und
Die bringen Punktzahl je
nach Anzahl der Tour am

Ende des Spiels. n

<~ J Natur
Der Tour
kumulative Endspielpunkte.
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KOFFER : © Zelimir Gantar
Erinnerungsfeld

In den Raum Uber deinen Koffer lege die gespielten Karten
entsprechend Farben, um die Wertung am Ende des Spiels zu
erleichtern.

Bezeichnung Erinnerungsfeld Wirfel Platz

BeEu=

KUHLSCHRANK -m SOUVENIRS J‘
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F‘P\v" Gebrauchte
Feldenvon Souvenirseite

verwendeten

— Souvenirs

— W
Herzfeld

A (hier sie gek?en Ungebraucht

= neu erworben, Souvenirseite
& @ unbenutzte j
—_— Souvenirs)
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Jede Spielrunde besteht aus zwei Phasen:
A. Planungsphase - B. AusfUhrungsphase

A. DIE PLANUNGSPHASE

Alle Spieler nehmen gleichzeitig ihre drei Wurfel und
werfen sie. Platzieren die Wirfel an die Stellen (Aktionen),
an denen die ausgefuhrt werden solle in der nachsten
Phase. Bitte beachten das die, gewUlrfelten Zahlen nicht
verandert werden darf. Wurfeln kann man fur die folgenden
Aktionen verwenden:

Gepackvorbereitung: stelle den/die Wurfel auf die
Angebotskarten des Reiseburos

Reisebuchung: stelle den/die Wirfel auf die Reisekarten in
deinen Koffer

Pendeln: stelle den/die Wurfel auf die
Arbeitsplatzbezeichnung

Die Reihenfolge der Platzierung der Wurfel ist freiwillig bei
Spieler Uberlassen

In diesen Phasen kann man nur einmal den/die Wurfel an
einen anderen Platz wechseln.

AuBerdem kann der Spieler in dieser Phase jederzeit erneut
wurfeln eine, zwei oder drei von seinen Wurfeln, indem du 100
1 pro Wurf bezahlen. Ein Spieler kann eine beliebige Anzahl
von Wiederholungswurfen erwerben, bevor er einen Wurfel
platziert.

Luka ist mit den
gewdlrfelten Zahlen nicht
zufrieden, er zahlt 1004 ,um
noch einmal zu wurfeln.
Nach den neuen
gewdurfelten Wurfen
beschlieB er die 5 zu 5
behalten und weitere 1003
zu zahlen, um die anderen
Warfel neu zu wurfeln. Nach
diesem Wurf ist er zufrieden

R : ‘ und behalt die Wiirfel.
! Nachdem alle Spieler ihre Wurfel an den gewulnschten Stellen

- platziert haben und vereinbart, dass sie mit der

Planungsphase fertig sind, folgt die AusfUhrungsphase.

Hinweis: Mochte in der Planungsphase keiner der Spieler
zuerst einen Wurfel platzieren, beginnt das Spiel der
Spieler mit der héchsten Wirfelsumme. Zuerst legt er
seine drei Wrfel ab, dann folgt im Uhrzeigersinn der Rest.
Bei Gleichstand wirfeln alle Spieler, bis einer die héchste
Wdarfelsumme hat.
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ORTSUBERSICHT (AKTION) | .

@ Nebojsa Simi¢

- Gepackvorbereitung

S Stelle den/die Wurfel auf die bereits gebuchte(n} Reisekart (n)
in deinen Koffer, so dass die Summe der Wurfel/n gleich der
Zahl auf der Markierung des erforderlichen Gepacks ist.

Erganzung: Das Aufbewahren von Wurfeln, die das

Freigepack teilweise zwischen den Spielrunden decken, ist

nicht erlaubt. Marko hat eine Karte in seinem

. Koffer Anzahl der Reise erforderlich
. Gepack 5. Nach dem Werfen seine
3 Wurfel ergeben die Wurfel 2,3
und 5. Er kann: auf der Karte Wurfel

2 und 3 platzieren nach dem Bedarf

des Gepackes, und verwenden die

: = \\/Urfel 5 fUr eine andere Aktion.
. Aber stattdessen kann er nur
W(:jn:;el 5 alﬁ forderlicll:;es Gepéckf, I
Rei und dann hat er noch zwei Wrfe
Reisebuchung Ubrig fUr andere Aktionen.

Lege einen deiner Wurfel auf die angebotene Reisekarte aus
der Agentur, um die zu reservieren, und dessen Preis du
bezahlen kannst. Die Wurfelzahl ist nur beim Wettbewerb
wichtig (siehe Seite 11)

Hinweis: Wenn du genug Geld und Platz im Koffer hast,
kannst du weitere Reise buchen.

ACHTUNG! Setzt der andere Spieler seinen Wrfel auf die
gleiche Reisekarte, dass bedeutet es kormmt zu einem
Wettbewerb. Du kannst die Wurfel immer noch auf einen
anderen stelle stellen. Diana platziert
ihre Wurfel mit
Nummer 2 zur
Karte Zagreb (1).

Luka setzt seinen
Waurfel 4 auf
dieselbe Karte (2).
Die Aktion von
Luka

Andert bei Diana
die Meinung, weil
sie nicht bei
einem
Wettbewerb seine
will und stellt die
Wodrfel auf den
Arbeitsplatz (3).

\

- Pendeln

Lege deine(n) Wurfel auf den Arbeitsplatz, um Geld zu
verdienen. °
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| B. AUSFUHRUNGSPHAS
Alle Spieler kdnnen ihre Aktionen gleichzeitig ausfuhren.
Jeder Spieler fuhrt seine Aktionen nacheinander in dieser
genauen Reihenfolge:

1.Reisen - 2.Eine Reisebuchung vornehmene - 3.Arbeit
. 1. Reisen

Alle Spieler, die ihr Gepack auf Karten im Koffer gepackt
haben, reisen zu ihren Platzen, indem sie die Karten auf das
Erinnerungsfeld Uber dem Koffer legen. Danach legen sie die
Wourfel zuruck in den Vorrat und gewinnen eventuell
Souvenirs (siehe S.13).

2. Eine Reisebuchung vornehmen

Alle Spieler, die Wurfel auf die Reisekarte aus dem Angebot
von dem Reiseburo gesetzt haben, mussen den Karte Preis
bezahlen. Karten mit mehr Warfeln nehmen am Wettbewerb
teil. Spieler kbnnen wahlen, ob sie den Preis fUr unbestrittene

! Reisekarten vor oder nach dem Wettbewerb bezahlen .
[

mochten.

Wenn die Reisekarte gekauft ist, lege die an einem freien
Platz in deinen Koffer ab. Tour Karten werden direkt auf dein
Erinnerungsfeld gelegt. Lege die Wurfel wieder in den Vorrat
und fullt die Angebotsfelder mit neuen Karten.

ACHTUNG! Wenn du nicht genug Geld oder freien Platz in
deinen Koffer hast, ist deine Aktion verloren.

Marko unternimmt eine wundervolle
» Reise nach Ozalj. Er hat seinen Koffer
1 bereits mit zwel Wurfeln gepackt. Er
' verschiebt nun die Karte auf sein
& Erinnerungsfeld (1) und legt die
Warfel wieder in seinen Vorrat zurtck
(2). Durch das Auslegen dieser Karte
erhalt er ein neues Paar von
Symbolen und nimmt sich ein
Souvenir, das er verdeckt auf seinen
KUhlschrank legt (3).




WETTBEWERB © Zelimir Garitar

Wenn auf der Reisekarte aus dem Angebot des Reiseburos Wirfeln
von mehreren Spielern sind, folgt der Wettbewerb der Reisebuchung.
Der Wettbewerb beginnt, indem alle Wirfel vorn groBten zum
kleinsten in einer Reihe auf der Karte platziert werden. Alle Warfel mit
dem gleichen Wert werden erneut gewdrfelt, um die Position in der
Reihe zu bestimmen (z. B. wenn zwei Spieler einen Gleichstand mit
Vieren haben und einer beim erneuten Wirfeln eine Sechs erhalt, hat
er tatsachlich immer noch eine Vier, aber mit einem ,hoheren” Wert).
Diese Wurfelreihe stellt die Reihenfolge da.

Der erste Spieler muss den gewUlnschten Betrag der Reiskarten
anbieten (Minimum muss der Wert der Reisekarte bleiben). Jeder
Spieler in der angegebenen Reihenfolge muss mehr bieten oder vom
Bieten zurlcktreten. Der Gewinner (der am meisten Angeboten hat)
muss den Wert der Reisekarte zuzuglich des Zusatzbetrags bezahlen,
um Anspruch darauf zu haben.

Spieler kénnen nicht mehr Geld bieten, als sie haben, aber es kann
passieren das man vergisst das noch Wirfel an andere Reisekarte sind,
die man auch bezahlen muss. Und dann bei Wettbewerb soll man auf
achten das man auch flr diese Karten genug Geld hat. Wenn man
nicht genug Geld hat ist diese Aktion verloren.

(1) Marko (4 Rote), Luka (4 Gelke) und Diana (6 Blaue) konkurrieren um
eine Reisekarte Wert von 300 4. Da es zwischen Marko und Luka
Gleichstand gibt, wirfeln die erneut. (2) Marko wurfelt mit 5 und Luka
mit 2. Die Reihenfolge der Wettkampfe ist iso na, Marko und Luka.
(3) Diana beginnt mit dem Bieten mit 400 300 4 fur den Reisekarte
und zusatzlich 100 3) Marko erhoht auf 500 Luka ibt auf und legt
seine Wurfel auf den Vorrat, wodurch die Aktion ver oren geht. Diana

bietet 600 J.und Marko gibt auf. (4) Diana gewinnt die Reisekarte, fur
das sie 6003 bezahlen muss, um die Karten in ihren Koffer zu legen. (5)
Luka war sich nicht sicher, ob er sein Tour Karte kaufen kann, wenn er
den Wettbewerb gewinn, also er gab lieber auf und kaufte es spater.
Nachdem er sich vom Wettbewerb zurlckgezogen hat, kauft er seine
Tour Karte und legt sie auf sein Erinnerungsfeld.
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3. Arl:;eit
Nimm 100 3 fur jede Wurfel, den du am Arbeitsplatz platziert
hast. Nimm dir zusatzlich:

- Wenn du 2 Wurfel mit der gleichen Nummer auf den
Arbeitsplatz gelegt hast, weitere 100 J,

- Wenn du 3 Wurfel mit der gleichen Nummer auf den
Arbeitsplatz gelegt hast, weitere 2001

- Fur jedes Geschaftsreisrejse die du an den Erinnerungsfeld
hast nehmen weitere 100 4.

Alle Geschéaftsreisekarten in deinen Erinnerungsfeld werden jedes
mall aktiviert bei der Arbeitslatzaktion, unabhangig von der Anzahl
der Waurfel, die du eingestellt hast (. (1, 2 oder 3 Wurfeln.)

Legt die Wurfel zurtck in den Platz fur Warfel im Koffer.

Hinweis: Das Geld aus der Bank sollte unbegrenzt sein. In seltenen
Fallen Wenn nicht genug Geld auf der Bank fur alle Spieler ware,
ersetzen Sie das Geld fehlt mit eigenem Ersatz oder notieren Sie den
Betrag auf Papier.

Luka (gelb) hat Wurfel mit den Werten 2 und 3 auf den Arbeitsplatz
gelegt. Da er keine Geschaftsreisen im Bereich Erinnerungen hat,
erhalt er nur 2004 (1004 pro Wairfel). Diana (blau) war zweimal auf
Gesghéftsreise und alle drei Wrfel sind 2 wert. Sie erhalt insgesamt
6004

Marko (rot) war auf Geschaftsreise, aber da er die Warfel nicht am
Arbeitsplatz platzierte, gewann er kein Geld.

NEUE SPIELRUNDE

Nachdem die 2. Phase gespielt wurde, wird die 1. Phase
wiederholt und so weiter im Kreis, bis Ende des Spiels.




SOUVENIRS
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Gewinne den Souvenirs © wirosiay Vajaic
Du bekommst ein Souvenir beim Ausfuhren (auf das
Erinnerungsfeld legen) von den Reisekarten mit
Attraktionsmarkierungen. Wenn du nach dem Platzieren der
Karte eine gerade Anzahl gleichartiger Attraktionsmarker auf
dem Erinnerungsfeld -hast, gewinnt man ein Souvenir und du
stellst ihn auf Ihrem Kuhlschrank auf der inaktiven (schwarz)
Seite in das Herzen Feld( & =@ )

Jedes Souvenir, das am Ende des Spiels in den Herzen Feld
bleibt, bringt dir 5 Punkte.

Verwendung von Souvenirs

Du kannst das Souvenir zu jedem Zeitpunkt des Spiels in
beiden Phasen verwenden. Das Souvenir wird verwendet,
indem es auf die benutzte (weiRe) Seite gedreht wird

je nachdem, wofur du das Souvenir verwenden mochtest,
lege das auf das Kuhlschrankfeld.

Nimm 500 3

AW\

Mache eine Reise aus der Wahl aus einem Koffer ohne

Gepackwadrfel. P E%= =)

Nimm zwei Karten vom Stapel, du darfst hochstens eine Karte
auswahlen den Rest unten das Stapel stellen.

Mit dem gewahlten Karten ist das moglich folgenden Schritte
zu machen:

Leg die Karte kostenlos auf deinen Koffer auf das
Reservierung Feld

Lege eine Karte in dein Erinnerungsfeld aber in die
entsprechende Spalet. Doch eine von deinen Karten aus
den Erinnerungsfeld muss rausgespielt werden und geht
unten des Staple. (Wenn die Tourkarte ausgewahlt ist,
muss die verwendet werden & —/—

Rt S Tle =

ACHTUNG! Wenn man sich fur die zweite Option entscheidet, muss
die Aktion abhangig von der aktuellen Anzahl an Attraktionen mit der
richtigen Anzahl an Souvenirs abgeschlossen werden. Wenn man jetzt
weniger Souvenirs hat, werft man die unbenutzte weg. Wenn man
keine unbenutzten Souvenirs hat, kann man diese Option nicht
wahlen (oder man nimmt die andere Reiskarte). In dem seltenen Fall,
wenn man keine von den beiden Optionen wahlen kann, verliert man

diesen Bonus und legt die beide Karten unter dem Stapel ab.
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Das Ende des Spiels tritt ein, wenn die letzte Reisekarte aus
dem Stapel gezogen wird.

Spieler in dieser Runde spielen alles noch normal.

Lege nach dieser Runde alle Karten auf ihre Ruckseite, und
hier kann man kann nicht mehr dir Reise buchen (auch keine
Aktion aus den SOUVENIRS).

Es wird eine weitere letzte Spielrunde gespielt, in der das
Reiseburo Angebot nicht mehr verflgbar ist, aber es ist
mogliche noch die offenen Reisen aus dem Koffer zu spielen
oder noch Geld bei der Arbeitskarte zu gewinnen.

Dann erfolgt die Wertung. Sieger ist der Spieler mit den
meisten Punkten. Bei Gleichstand gewinnt der Spieler mit
mehr Karten auf dem Erinnerungsfeld. Bei einem weiteren
Gleichstand gewinnt der Spieler mit den meisten Souvenirs.

Wertung
Gewertet wird mit Karten aus dem Erinnerungsfeld wie folgt

- Wertung durch Bereiche:

Zahle alle Freudenherzen der farbigen Karten
zusammen und multipliziere diese Summe mit der Zahl
Karten dieser Farbe (einschlieBlich Karten ohne Herz).

Wiederhole dieses fur jede Farbe separat
- Wertung durch Kroatien:

Finde in jeder Karten Farbe die starkste Herzenskarte
(Karten mit den meisten Herzen) und multipliziere diese
Summe mit der Gesamtzahl der Farben.

- Tour karten:

Punkte sind abhangig von der Anzahl der gesammelten
Touren.

1Tour bringt 5 Punkte, 2 Touren bringen insgesamt 15
Punkte, 3 Touren brlngen insgesamt 30 Punkte, jede
nachste Runde bringt zusatzlich 30 Punkte

- Souvenirs: Jedes unbenutzte Souvenir bringt 5 Punkte
- Geld: alle 300 4 verdienen 1 Punkt




i a8

BEISPIEL

@ Udruga Igranje
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Wertung nach Farbe

- 0 Punkte fur Ostkroatien, 22 weil es keine Herzen in der
Farbe gibt

- Far Nordkroatien (3+2+1)x3 Karten =18 Punkte

Fur Zentralkroatien B O Punkte, da es keine Reisekarte
in Erinnerungsfeld gibt (Karten aus den Reservierungsfelder
sind nicht gultig)

- FUr Gebirgskroatien (2+1+2)x4 Karten = 20 Punkte

- FUr die nordliche Adria O Punkte, da keine Karten in
der Farbe vorhanden sind

Wertung durch Kroatien __~"

2 Herzen aus dem Bergkroatien, 2 Herzen aus der sudlichen
Adria und 3 Herzen aus dem Norden Kroatien = (2+2+3)x4
Satze (Ost-, Nord- und Bergkroatien und Studadria) = 28
Punkte

Tourenwertung: A 4 Touren = 60 Punkte
Souvenirwertung: ) 1 unbenutztes Souvenir = 5 Punkte

Geldwertung: [IE 500 1=17punkt (der Rest von 200 |
bringt keine Punkte)

Gesamt: z 0+18+0+20+0+6+28+60+5+1 = 138 Punkte

I
= - Fur die Stdadria (2+1)x2 Tickets = 6 Punkte
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