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REMEMBER OUR TRIP

Spieleranzahl: 2-4
Spieldauer: 30’
Alter: 10+
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Erinneren wir uns an unseren letzten Stadtetrip - in REMEMBER OUR TRIP treffen wir uns nach der gemeinsamen Reise nach
Kyoto oder Singapur wieder, um diese Erlebnis aufzufrischen und die Erinnerungen daran wach zu halten. Wo gab es nochmal
dieses besondere Restaurant, wo standen die Sehenswiirdigkeiten und wer erinnert sich an die Lage des Hotels? Alle zusammen
versuchen wir, diese Attraktionen auf dem Stadtplan einzufligen. Wer am Ende nicht nur am geschicktesten seine Geb&ude
platzieren konnte, sondern auch die meisten Ubereinstimmungen mit den Erinnerungen der anderen Spieler erzielen konnte, der
wird von seinen Mitspielern zum Sieger gekurt werden. Doch Vorsicht, manchmal triigt die Erinnerung. Die Statue stand gar nicht
dort, wo du sie vermutet hast, und du erhéltst Minuspunkte.

Uberblick Uber das Spiel

REMEMBER OUR TRIP ist ein strategisches Legespiel fiir 2 - 4 Spieler. lhr als Spieler versucht, euch an eure
gemeinsame Reise zu erinnern, indem ihr Bilderplattchen auf eurem Spielertableau platziert. Ein Bilderplattchen stellt
eine Erinnerung an einen Ort dar, der auf der gemeinsamen Reise besucht wurde. Ziel des Spiels ist es, derjenige Spieler

zu sein, der den Ort auf dem Plan am besten nachbildet und somit am besten dazu beitrégt, einen gemeinsamen Plan
der Stadt zu erstellen. |hr werdet wahrend des Spiels Punkte sammeln, indem ihr auf der Karte Orte abbildet und
zusammenfigt, und euch die Sehenswirdigkeiten, Hotels, Parks, Geschéafte und Restaurants dieser Stadt nochmals in
Erinnerung ruft. lhr erhaltet auch Bonuspunkte durch die Erfillung von Auftragskarten und Reisefotos, kénnt jedoch
auch Punkte verlieren, wenn eure Erinnerungen nicht mit den Koordinaten der Attraktionen Ubereinstimmen. Derjenige
von euch mit der gréBten Erinnerungsgabe wird am Ende die meisten Punkte erhalten und der Sieger des Spiels sein!




Spielmaterial

1 gemeinsamer Spielplan

1 Aktionstableau

12 Erinnerungskarten
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Seielaufbau

Die Vorderseiten des gemeinsamen Spielplans, des Ortsmarker-Tableaus, der Spielertableaus und der Spieliibersichtsplane
werden fur die gemeinsame Reise nach Kyoto benétigt, die Ruckseiten fur euren Trip nach Singapur. Bevor ihr mit dem Spiel
beginnt, misst ihr gemeinsam entscheiden, welche Reiseerinnerung ihr auffrischen wollt.

Zusétzlich zu den Standardregeln besitzt das Spiel optionale Zusatzregeln, die das Spielerlebnis verandern. Im folgenden werden
die Standardregeln erkléart (die Zusatzregeln findet ihr auf Seite 14).

Anzahl Bilderpléattchen
(@) Legt alle runden Bilderplattchen entsprechend der Spielerzahl in das
Stoffsackchen. 3-4 Spieler 2 Spieler

* Beim Spiel zu zweit werden 30 Plattchen aussortiert Sie kommen aus dem 120 Plattchen 90 Plattchen
Spiel zurtick in die Schachtel.

Beispielhafter Aufbau fir ein Spiel fuir 4 Spieler
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dass das Kompass- | samer restlichen Karten werden
Symbol auf eurem Spielplan fur das Spiel nicht mehr

Tableau der Richtung des
Kompass-Symbols auf
dem gemeinsamen
Spielplan entspricht.

bendtigt und zuriick in die
Schachtel gelegt.

Platziert das Aktions-
Tableau neben den
Spielertableaus. Dreht das
Kompass-Symbol auf dem
Aktions-Tableau so, dass es
in die gleiche Richtung wie
das Kompass-Symbol auf
dem allgemeinen Spielplan
zeigt.

Ubersichtsplan

(@ Jeder Spieler erhalt einen
Ubersichtsplan in seiner
Farbe und legt ihn so ab, ®Stoffbeutel
dass die Seite der ge-
wéhlten Stadt zu sehen
ist.

(9Erinnerungskarten
(®) Legt das Ortsmarker- - . ®
Tableau ebenfalls so aus, ~ Ubersichtsplan ==  -Stapel (® Mischt die 12 Erinnerungs-

dass die Seite der karten und legt sie als
gewdhlten Stadt nach verdeckten Stapel ab. Dies

oben zeigt. (siehe S. 4 *Es gibt ein Kompass-Zeichen jeweils auf dem allgemeinen ist das Kartendeck.

fur Details zum Aufbau Spielplan, auf dem Aktions-Tableau sowie auf den Spieler- Platziert das Kartendeck

des Ortsmarker- tableaus. Alle mussen in die gleiche Richtung zeigen! auf dem entsprechenden

Tableaus). Platz auf dem Aktions-
tableau.



Aufbau des Ortsmarker-Tableaus

Legt die Ortsmarker, die flr die Partie benétigt werden, auf
das Ortsmarker-Tableau.

Hotel-Marker

Legt die Hotel-Marker (2 jedes Typs) auf das Feld mit der
entsprechenden Markierung. Plattchen mit dem gleichen
Umriss werden Ubereinander gelegt.

Park-Marker (Brunnen, Bank, Statue)

Legt die Park-Marker (je 2 jedes Typs) auf das Feld mit der
entsprechenden Markierung.

Marker mit dem gleichen Umriss werden Ubereinander gelegt.

Geschéfts-Marker, Restaurant-Marker

Legt die Geschafts- und die Restaurant-Marker (je 12 jedes
Typs) auf das Feld mit der entsprechenden Markierung.
Gleiche Marker werden dort Ubereinander gestapelt.

Sehenswirdigkeiten-Marker Fr Kyoto
Fur den Plan von Kyoto oder Singapur )
werden nur jeweils 3 Sehenswiirdigkeiten- ! Tageslicht

Marker bendtigt. Legt die Marker auf das |
Feld mit dem entsprechenden Umriss. Die
lbrigen Sehenswiirdigkeiten-Marker
werden fiir diese Partie nicht benétigt
und kommen zurick in die Schachtel.

* Der quadratische Marker wird fur beide
Stadtplane bendtigt und hat eine
entsprechende Grafik sowohl auf der
Vorder- als auch auf der Rickseite.

Sehenswirdigkeiten-Monumente
Sehenswiurdigkeiten-Monumente werden
auf die Halter fiir die Monumente
gesetzt. Platziert die 3 Sehenswiirdig- ‘
keiten-Monumente entsprechend der ‘
Sehenswiirdigkeiten-Marker neben dem =
Ortsmarker-Tableau. ~—=
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Fur Singapur

Nachthimmel

Spielablauf

Das Spiel wird tber 12 Spielrunden gespielt. Am Anfang jeder
Spielrunde wird zuerst die oberste Erinnerungskarte des Stapels
aufdeckt. AnschlieBend werden Bilderplattchen aus dem
Stoffbeutel gezogen und 2 oder 3 Plattchen pro Feld auf dem
Aktionstableau platziert.

Danach wahlt ihr nacheinander in Spielerreihenfolge ein Feld aus
und nehmt die Bilderplattchen, die ihr anschlieBend auf eurem
Spielertableau ablegt. Dabei gibt die Erinnerungskarte vor, wie du
die Plattchen platzieren musst. Wird dabei ein Ort gewertet (siehe
5.), erhéltst du Punkte und kannst gegebenenfalls auch Marker
auf dem allgemeinen Spielplan ablegen, die dann weitere Punkte
bringen und zugleich eine Vorgabe fir alle anderen Spieler
darstellen, um diese Zusatzpunkte, sogenannte
Erinnerungspunkte, zu erhalten.

Nach Ablauf der Runde wechselt der Startspielermarker zu
seinem linken Nachbarn und eine neue Runde beginnt.

Sollten nach Ablauf einer Runde keine Erinnerungskarten mehr
im Stapel sein, dann endet das Spiel und es folgt die
Schlusswertung.

Bestimmung des Startspielers

Wer zuletzt Kyoto (oder Singapur) besucht hat, wird
Startspieler. Sollte noch keiner von euch je dort gewesen sein,
so beginnt der alteste Spieler.

Der Startspieler nimmt
den Startspielermarker
und legt ihn auf die weiBe
runde Markierung seines
Spielertableaus.

Hintergrund A plauf einer Spielrunde

1. Aufdecken einer Erinnerungskarte

Hintergrund  pg, Startspieler nimmt die oberste Karte vom Stapel der
Erinnerungskarten auf dem Aktionstableau und legt sie auf dem
Feld daneben offen ab.

o
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Spielrunde (12 Spielrunden)
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[Bilderpléttchen ziehen und ablegen]

y

[Bilderpléttchen nehmen ]

y

[ Bilderplattchen auf dem Spielertableau platzieren ]
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[ Einen Ort werten Optionaler
Spielzug
Nicht .
maglich Méglich
\d

[ Ortsmarker auf allgemeinen Spielplan?]

[ Nicht magiich| [ Maglich |
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[ Wertung ]

[ Ende des Spielzuges des Spielers ]

Nacheinander fuhren alle Spieler ihren Spielzug aus
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[Kartendeck mit Erinnerungskarten prufen]

[ Leer ] ( Karten vorhanden )

y y

[Aufdecken der Erinnerungskarte ]—

IS

Spiel endet und

Schlusswertung weitergeben

Startspielermarker

2. Bilderplattchen ziehen

Auf den Erinnerungskarten ist die Anzahl der zu ziehenden
Bilderplattchen angegeben. Diese Anzahl Bilderplattchen wird
auf jedem freien Feld unterhalb des Kartenstapels platziert
(Beispiel: Ist auf der Karte die Zahl ,3"“angegeben, so werden
auf jedes Feld jeweils 3 Plattchen gelegt.)

Die Anzahl der zu belegenden Felder hangt von der Anzahl der
Mitspieler ab: Bei 3 oder 4 Spielern werden alle 4 Felder
belegt, bei 2 Spielern werden die Plattchen nur auf die ersten
3 freien Felder, beginnend von links, gelegt.

Die Bilderplattchen haben eine Vorder- und eine Riickseite. Bei
der Platzierung werden sie mit der Vorderseite nach oben auf
die Felder gelegt.

* Hinweis: Auf der Rilckseite der Plattchen sind Zahlen
abgebildet.

Platzierung der Bilderplattchen auf dem Aktionstableau

(Beispiel) In dieser Spielrunde wurde die rote

Karte aufgedeckt. Der Startspieler platziert m £
jeweils 3 Bilderplattchen auf jedem freien Feld auf ExE
dem Aktionstableau entsprechend der Spielerzahl. | § -

3. Bilderplattchen nehmen

Beginnend mit dem Startspieler, nimmt jeder Spieler alle Bilder-
plattchen, die auf einem Feld liegen, und legt sie vor sich aus.

- Spiel mit 3 bzw. 2 Spielern:

Beim Spiel mit 3 bzw. 2 Spielern bleibt ein Feld mit Bilder-
plattchen tbrig, wenn alle Spieler die Bilderplattchen eines
Feldes genommen haben. Diese Plattchen werden von dem
Feld entfernt und kommen aus dem Spiel zuriick in die Box.



4. Platzierung der Bilderplattchen

Nachdem alle Mitspieler ihre Bilderplattchen vor
sich abgelegt haben, missen sie diese auf den
quadratischen Feldern auf ihrem Spielertableau
platzieren. (Kreisformige Markierungen in den
Quadraten erleichtern die Platzierung.)

Dies geschieht entsprechend der
Platzierungsvorgabe auf der Erinnerungskarte
(siehe unten).

Es gibt 6 mogliche Platzierungsvorgaben:

einer vertikalen 4er-Reihe
platziert werden. Die
Plattchen muissen nicht

einer diagonalen 4er-Reihe
platziert werden. Die
Plattchen missen nicht in
angrenzender Reihenfolge
gelegt werden.

platziert werden. Ein
Plattchen darf nicht in die
Mitte gelegt werden.

2 Bilderplattchen missen in

angrenzend gelegt werden.

2 Bilderplattchen missen in

3 Bilderplattchen missen in
einem Kreuz von 4 Flachen

Wie die Bilderplattchen platziert werden

Platziert nun eure gewahlten Bilderplattchen mit der Vorder-
seite nach oben auf freien Feldern eures eigenen Spieler-
tableaus. Die Reihenfolge der Platzierung ist hierbei frei
wahlbar. Allerdings missen die Bilderplattchen entsprech-
end der Formvorgabe auf der Erinnerungskarte gelegt
werden, ausgehend vom ersten Plattchen, das ihr platziert.
Hinweis: Bilderplattchen, die nicht auf dem Spielertableau
platziert werden konnen, kdnnen bei der Endwertung
Minuspunkte bringen!

2 Bilderplattchen mussen in
einer horizontalen 4er-Reihe
platziert werden. Die
Plattchen mussen nicht
angrenzend gelegt werden.

3 Bilderplattchen missen in
einer diagonalen 4er-Reihe
platziert werden. Die
Plattchen mussen nicht in
angrenzender Reihenfolge
gelegt werden.

3 Bilderplattchen mussen auf
den AuBenpunkten platziert
werden. Ein Plattchen

darf nicht in die Mitte gelegt
werden.
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Platzierung entsprechend der Kompassvorgabe

Die Platzierungsvorgaben auf den Erinnerungskarten
orientieren sich an der Richtung des Kompasses ,
sowohl| auf den Spielertableaus als auch auf dem o TS
Aktionstableau. Die Spieler platzieren ihre " EASANYAYA NP - .
Bilderplattchen entsprechend der ‘ E
Platzierungsvorgaben auf dem Aktionstableau in der
Richtung, die auf ihrem eigenen Spielertableau
angezeigt ist.

Platzierung auf bereits
platzierten Bilderplattchen

Wurden in vorangegangen Spielrunden bereits
Bilderplattchen platziert, deren Vorderseite offen
ausliegt (d.h. es wurde noch keine Wertung
vorgenommen), dann kénnen an dieser Stelle neue
Bilderplattchen platziert werden. Hierbei kann der

Bei der grauen
Erinnerungskarte
mussen Spieler 1
und Spieler 2 ihre
Ortsplattchen in

Spieler aussuchen, ob er entweder das bereits gleicher Aus-

ausgelegte behalt oder stattdessen ein neues richtung, wie es die

Bilderplattchen, das er erhalten hat, auf das

entsprechende Feld legt. Hinweis: Das Bilder- Kar-te auf dem
Aktionstableau

plattchen, das entweder nicht platziert oder
entfernt wurde, wird anschlieBend auf das Feld
.Falsche Erinnerungen” der eigenen Spieltbersicht
gelegt.

vorgibt, platzieren.

Bereich ,,Falsche
Erinnerungen’

Wabhle aus, welches
Plattchen auf dem
Tableau bleibt



Verbotene Platzierungsfelder

Fluss und Meer

Die blauen Felder auf den Spielertableaus stellen den Fluss
(Kyoto) bzw. das Meer (Singapur) dar. Bilderplattchen dirfen
darauf nicht platziert werden. Sie kénnen jedoch so gelegt
werden, dass eine Reihe entsprechend der Vorgabe auf den
Erinnerungskarten gebildet wird (z.B. indem man die Plattchen an
beiden Seiten des Flusses - nicht jedoch auf dem Fluss - ablegt).

AuBerhalb des Spielertableaus

Bilderplattchen dirfen nicht auBerhalb der duBeren Umrandung
des Spielertableaus platziert werden.

i

Felder, die mit gewerteten Bilderplattchen belegt sind

Neue Bilderplattchen dirfen niemals auf Bilderplattchen gelegt
werden, die bereits gewertet wurden und mit der gewerteten Seite
nach oben liegen. (siehe ,Gewertete Orte").

Kannst du ein Plattchen nur so ablegen, dass es auf einem
verbotenen Feld landen wiirde, so darfst du es nicht platzieren
und musst es stattdessen im Bereich ,Falsche Erinnerungen®
deiner Spiellibersicht ablegen.
Plattchen, die am Ende des Spiels in dem Bereich ,Falsche

8 Erinnerungen* liegen, kénnen bei der Schlusswertung
Minuspunkte bringen!

5. Einen Ort werten

Da Bilderplattchen vertikal oder horizontal nebeneinander platziert
werden, kénnen sie gewertet werden, wenn sie die fir diesen Ort
angegebene Anzahl und Form der Plattchen erreicht haben.

Die Wertung ist freiwillig. Wenn du einen Ort wertest, erhaltst du
daflr Punkte. Nimmst du keine Wertung vor, passiert nichts weiter
und der néachste Spieler ist an der Reihe.

Wenn die entsprechend der Vorlage notwendige Anzahl und Form
von Bilderplattchen zur Erinnerung eines Ortes erreicht wurde, dann
entscheidest du, ob du hierfir eine Wertung vornehmen méchtest.

- Die Bilderplattchen, die gewertet werden sollen, mussen alle

entweder horizontal oder vertikal nebeneinander liegen.

+ Um einen Ort zu werten, muss mindestens ein neues Bilderplattchen
wahrend deines aktuellen Spielzuges von dir hinzugefiigt worden sein.
Sind mehr als die notwendigen Bilderplattchen vorhanden, um einen
Ort zu werten, so entscheidest du, welche Plattchen in die Wertung
einflieBen.

- Die gewerteten Plattchen missen auf jeden Fall mindestens ein
Bilderplattchen enthalten, das du in dieser Spielrunde platziert hast
(s. Beispiel 1).

- Die Richtung, in der das Bilderplattchen platziert wurde, ist nicht
relevant, solange die notwendige Anzahl und Form zur Bestétigung
des erinnerten Ortes erreicht wurde. Dies kann sowohl im Hoch-
als auch im Querformat sein.

+ Wenn die Bilderplattchen eines erinnerten Ortes gewertet werden,

so werden alle Plattchen umgedreht, so dass sie mit der Riickseite
nach oben zeigen. (Details zur Wertung siehe S. 11).

i w ;‘,“ Dreht die Bilder-
! i) g i°l) plattchen um, wenn
& ihr einen Ort wertet.

- Wenn du dich dazu entscheidest, einen Ort nicht zu werten, dann
verbleiben die Bilderplattchen unveréndert mit der Vorderseite
nach oben in ihrer Position. Sie kénnen dann in einer der folgenden
Spielrunden gewertet werden unter der Voraussetzung, dass
mindestens ein neues Bilderplattchen diesem Ort hinzugefuigt wird.

Die Orte im einzelnen

Far die Wertung der Park-Bilderpldttchen (Brunnen,
Bank, Statue) sind immer 2 Bilderplattchen des p—
selben Typs notwendig, die nebeneinander liegen [
missen (horizontal oder vertikal).

Far die Wertung der Hotel-Bilderplattchen
sind 3 Bilderplattchen notwendig, die
entweder nebeneinander
oder {ber Eck platziert
werden missen.




Sehenswilrdigkeiten-Bilderplattchen
(4 Bilderpléattchen notwendig)

Zur Vervollstéandigung der Sehenswirdigkeiten-Orte sind
immer 4 entsprechende Bilderplattchen notwendig. lhre
Umrisse unterscheiden sich bei Kyoto und Singapur.
Daher konnen nur diejenigen Umrisse gewertet werden,
die den Sehenswirdigkeiten der Stadt entsprechen, die
von euch fur die jeweilige Partie ausgewahlt wurden.

Umrlsse der Sehenswurdlgkerten in Kyoto _

Umnssé:der Sehehswurdlgkelten in Slngapur

"l
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Geschéfte und Restaurants

Geschafts- und Restaurant-Bilderplattchen unterscheiden
sich von denen anderer Orte in der Weise, dass Umrisse
und Anzahl der benétigten Bilderplattchen fir die Wertung
nicht genau bestimmt sind. Es ist lediglich vorgegeben,
dass mindestens 3 Bilderplattchen einer Sorte (Geschéfte
oder Restaurants) angrenzend aneinander gelegt werden
missen, um sie werten zu kénnen. Du entscheidest somit
selbst, wie du die entsprechenden Bilderplattchen
platzierst. Es gibt keine Obergrenze fur die Anzahl der
platzierten Plattchen fur diese Orte.

+ Geschafts-Bilderplattchen und Restaurant-Bilderplattchen
sind unterschiedlich und werden separat gewertet.

- Um Restaurants oder Geschéfte zu werten ist es not-
wendig, dass du in der Runde mindestens ein neues
Bilderplattchen an die zu wertenden Plattchen angelegt
hast.

- Die Bilderplattchen missen entweder horizontal oder
vertikal angrenzend gelegt werden, um fiir eine Wertung
in Frage zu kommen. Das entsprechende Gebiet wird
dann als ,Block” bezeichnet.

- Es ist méglich, dass du nur Teile des ,Blocks” wertest
und die entsprechenden Plattchen umdrehst. Die
restlichen Plattchen bleiben dann mit der Vorderseite
nach oben liegen und kénnen zu einem spateren
Zeitpunkt gewertet werden.

‘f -
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Mindestens”?,vPil‘éttchen
werden fir die
Wertung bendtigt

Es ist nicht notwendig,
alle Plattchen eines
Blocks zu werten

6. Platzierung der Orts-Marker

Das Spielertableau jedes Spielers und der gemeinsame Spielplan haben
die gleichen Koordinaten, wobei die vertikalen Linien mit Buchstaben und
die horizontalen Linien mit Zahlen markiert sind. Diese Koordinaten
dienen der Orientierung auf dem gemeinsamen Spielplan und den
Spielertableaus. Wenn ein Ort gewertet wird, dann mussen die
Koordinaten beider Spielbretter verglichen werden. Wenn alle gewerteten
Felder auf dem gemeinsamen Spielplan frei sind, kann die Erinnerung
bestatigt werden und es miissen dort entsprechend der Wertung
Ortsmarker abgelegt werden (dies ist obligatorisch, nicht optional). Sie
symbolisieren eine rlchtlge Erlnnerung

Falls ein Ortsmarker nicht platziert werden kann

Falls nachfolgendes zutrifft, dann geht direkt zu
»7. Wertung* tber:

- Wenn Ortsmarker bereits teilweise oder vollstédndig auf den gleichen
Koordinaten platziert wurden.
(Ausnahme: Geschéafte und Restaurants, s. S. 10)

+ Wenn der entsprechende Ortsmarker nicht mehr auf auf dem
Ortsmarker-Tableau vorhanden ist, das heiBt, er wurde bereits gelegt.

Platzierung der Hotel-Marker

+ Hotel-Marker bestehen immer aus 3 Feldern,
entweder in ,L -Form“oder in ,| -Form®.

rovoy
'.
0‘
* Nimm den Marker, das dem Umriss entspricht, vom e
Ortsmarker-Tableau und platziere ihn auf dem \ i g
allgemeinen Spielplan. Wenn kein entsprechender Lc:
Hotel-Marker mehr vorhanden ist, kann die
Erinnerung nicht bestéatigt werden und die Wertung
fur die Erinnerung entféllt (siehe , 7. Wertung").
Platzierung von Park-Markern

« Park-Marker bestehen immer aus 2 neben- oder uberelnander-

liegenden Feldern. S—
ﬁ%/ @;Q (2

- Alle Bilderplattchen fur Parks
sil‘ Sal Ealoe

(Brunnen, Bank, Statue)
werden durch denselben
Park-Marker bestétigt.



Platzierung von Geschéafts- und Restaurant-Markern

- Die Geschafts- und Restaurant-Marker bestehen jeweils aus einem Feld. Die Platzierung der Marker auf dem allgemeinen
Spielplan erfolgt auf Einzelfeldern, die Form entspricht dabei der des gewahlten ,Blocks'".

- Auch wenn der Umriss des Blocks nicht vollstandig auf dem gemeinsamen Spielplan platziert werden kann, weil einige Felder
davon bereits von Ortsmarkern belegt sind, werden auf allen freien Feldern, die dem gewerteten Block entsprechen,
Ortsmarker platziert (siehe Beispiel).

[Beispiel 2]

Platzierung von
Sehenswdrdigkeiten-Markern Spielertableau allgemeiner Spielplan

- Es gibt 5 Typen von Sehenswirdigkeiten-Markern, jeder umfasst 4 Felder in verschiedenen Formen.

- Es gibt jeweils 3 Typen von Sehenswiirdigkeiten-Markern fiir den Plan von Kyoto sowie fiir den Plan von Singapur
(daher werden in einem Spiel nur 3 von ihnen verwendet).

- Wurde eine Sehenswirdigkeit von dir gewertet, dann nimmst du den dieser Sehenswirdigkeit entsprechenden Ortsmarker und
legst ihn auf die entsprechenden Felder auf dem allgemeinen Spielplan. Sollte dieser Ortsmarker nicht mehr vorhanden sein, so
kann er nicht platziert werden.

- Alle Sehenswiurdigkeiten-Marker konnen in der Ausrichtung gedreht werden, Spiegelbilder sind somit erlaubt.
3 fr Kyoto bendtigte Sehenswirdigkeiten-Marker 3 flr Singapur bendtigte Sehenswiirdigkeiten-Marker

& siio s S o oo

- -

—

- . Du hast soeben einen
Sehenswdrdigkeiten- Mellenstein unserer Reise

Monumente abgebildet, an den sich alle
Beim Platzieren eines gut erinnern.
NG b -

Sehenswirdigkeiten-Markers stellst du das
Sehenswirdigkeiten-Monument
entsprechend der Abbildung im Kreis des
Markers auf diesem ab.
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7.Wertung

Wenn du einen Ort wertest, erhéltst du dafir Punkte. Zusétzlich zu den Standardpunkten, die du bei einer Wertung immer erhéltst,
kannst du zusétzliche Bonuspunkte durch die Erinnerungswertung erhalten, wenn du entweder eine ,richtige” Erinnerung vorgibst

(das heiBt, du kannst Ortsmarker auf dem gemeinsamen Spielplan platzieren) oder deine Erinnerung einer Vorgabe entspricht (also
die Felder der gewerteten Orte mit Feldern bereits platzierter Ortsmarker (ibereinstimmen):

- Wenn du Punkte auf diese Weise erhéltst, riicke deinen Wertungsmarker entsprechend auf der Punkteleiste vor.
- Damit ist dein Spielzug beendet und der néchste Spieler ist an der Reihe.

Standardpunkte

Wenn du einen Ort wertest, erhéltst du je nach Ort Punkte wie folgt:

Park (Brunnen, Bank, Statue): Pro Set bestehend aus 2 Bilderpléttchen: 2 Punkte

Beispiel fiir Standardpunkte

Sehenswirdigkeiten:
Pro Set, bestehend aus 4 Bilderplattchen: 6 Punkte

YD A4

Spielertableau

- Es wird bei der Vergabe von Standardpunkten zwischen

3 Plattchen: 0 Punkte Geschéaften und Restaurants unterschieden.

4 Plattchen: 1 Punkt - Es gibt kein nach oben begrenztes Limit bei der Auslage von

5 Plattchen: 3 Punkte Geschéfts- oder Restaurant-Plattchen. Allerdings werden bei

6 Plattchen einer Wertung maximal 5 Standardpunkte vergeben, auch dann,

Plattchen oder mehr: 5 Punkte wenn mehr Plattchen gewertet werden. 11



Erinnerungswertung

Nach einer Wertung werden anhand der Koordinaten die Felder der gewerteten Bilderplattchen auf dem Spielertableau mit denen auf dem
gemeinsamen Spielplan verglichen. Kommt es hier zu Gbereinstimmenden Erinnerungen, so erhéltst du pro tbereinstimmendem Feld 1

Erinnerungspunkt.
Richtige oder Ubereinstimmende Erinnerungen |
bringen jeweils 1 Erinnerungspunkt. MJ

- Sind die entsprechenden Felder auf dem allgemeinen
Spielplan noch alle frei, so kannst du, wie zuvor
beschrieben, dort einen Ortsmarker platzieren. Du hast
dich somit richtig erinnert und erhéltst fur jedes Feld je
1 Erinnerungspunkt (bei einer Sehenswirdigkeit also z.B.
4 Erinnerungspunkte) (Beispiel 4).

. Bei der Platzierung von Geschafts- oder Restaurant-
Bilderplattchen erhaltst du auch dann Erinnerungspunkte,
wenn der gewertete Block mit den selben Koordinaten auf
dem gemeinsamen Plan bereits teilweise mit anderen
Ortsmarkern belegt sind. Du kannst dann auf den freien
Feldern Ortsmarker ablegen und erhéltst pro abgelegtem
Ortsmarker 1 Erinnerungspunkt (Beispiel 7).

+ Kannst du keine Ortsmarker auf dem gemeinsamen
Spielplan platzieren, weil die Felder nicht frei sind und
keines deiner gewerteten Bilderpléttchen entspricht
Ortsmarkern auf Feldern mit gleichen Koordinaten des ) -
gemeinsamen Spielplans, so erhéltst du keine Splelertableau Gemeinsamer Spielpalan
Erinnerungspunkte. (Beispiel 3)

+ Kannst du keine Ortsmarker platzieren, aber entweder alle oder ein Teil deiner gewerteten Bilderplattchen stimmt mit Ortsmarkern
auf Feldern gleicher Koordinaten auf dem gemeinsamen Spielplan tberein, so erhéltst du pro Gibereinstimmendem Feld je
1 Erinnerungspunkt. (Beispiel 5 )

(Der Umfang und die Richtung der Plattchen spielt keine Rolle fir die Anzahl der Ubereinstimmungen. Wichtig ist nur, dass die
Plattchen den gleichen Ortstyp zeigen. Du erhéltst auch dann Erinnerungspunkte, wenn die Koordinaten der Orte nur teilweise
Ubereinstimmen.)

- Es gibt 3 Arten von Park-Bilderplattchen (Brunnen, Bank Statue). Fur alle 3 Typen erhaltst du je Feld 1 Erinnerungspunkt, wenn

Bilderplattchen mit Park-Markern (ibereinstimmen. (Bel: 6).

- Sehenswiirdigkeiten-Plattchen bringen bei Uberemstlmmungen mit Lasst uns unsere
Sehenswiirdigkeits-Markern immer Erinnerungspunkte, gleichgiiltig, Erinnerungen tellen: Erhalte
um was flr eine Sehenswiirdigkeit es sich handelt. Erinnerungspunkte, wenn deine

+ Fur Restaurants, Geschafte und Hotels gilt, dass sie immer Bilderplattchen mit den Ortsmarkern,
genau dem Ortstyp entsprechen mussen, um Erinnerungspunkte die andere Spleler auf dem
24 erhaen: gemeinsamen Spielplan platziert

Uberpriifung des Erinnerungskartenstapels haben, Ubereinstimmen.

Am Ende jeder Spielrunde wird tberprift, ob noch verdeckte Karten auf dem
Stapel mit den Erinnerungskarten liegen.

Es llegen noch verdeckten Es geht weiter mit der néchsten Spielrunde. Der Startspieler gibt den Startspielermarker an
Karten auf dem Stapel: seinen Nachbarn zu seiner Linken weiter und die neue Spielrunde beginnt.

Es liegen keine verdeckten o . " . .
Karten mehr auf dem Stapel: Das Spiel ist beendet und ihr geht tiber zu ,Spielende und Wertung*.

12



Auftragskarten
Standard-Auftragskarten

Es gibt 5 Arten von Standard-Auftragskarten. Sie konnen jeweils fiir das Spiel in Kyoto oder in Singapur verwendet werden.
Am Ende des Spiels erhélt ein Spieler, der die Kriterien auf einer Auftragskarte erflillt hat, 6 Punkte. Wenn mehrere Spieler
diese Kriterien erfullt haben, erhalten sie alle jeweils 6 Punkte.

Ziel: Park (Statue, Bank, Brunnen) Ziel: Hotel Ziel: Geschaft
Bedingung: Du hast 3 oder mehr Bedingung: Du hast 2 oder mehr Bedingung: Du hast 2 oder mehr
gewertete Parks auf deinem gewertete Hotels auf deinem gewertete Geschaftsblocke
Spielertableau Spielertableau (zusammenhangende Gebiete von
! Die Art des Parks (Statue, Bank, ! Der Umriss des Hotels spielt keine 3 oder mehr Bilderplattchen) auf
Brunnen) spielt keine Rolle. Rolle. deinem Spielertableau.
* ",- a/ "‘;@1’(
T mun funm
I,Iij;li u iﬁii:f:
SRR
ImEE | n 1T
T
§ e
Ziel: Restaurant Ziel: Park, Hotel, Sehenswiirdigkeit
Bedingung: Du hast 2 oder mehr Bedingung: Du hast mindestens 3 verschiedene,
gewertete Restaurantblocke gewertete Orte, die komplett der Lage der
(zusammenhéngende Gebiete von entsprechenden Orte auf dem allgemeinen
3 oder mehr Bilderplattchen) auf Spielplan entsprechen.

deinem Spielertableau. | Die Art des Parks (Statue, Bank, Brunnen) ist

nicht relevant, da alle 3 Typen vom gleichen
Park-Marker reprasentiert werden. 13



Optionale Regeln

Im Spiel ,Remember our trip” gibt es, zusétzlich zu den Standardregeln, 2 optionale Regeln: Der 7 x 6 Plan und die Auftragskarten
flir Fortgeschrittene. lhr konnt entweder mit einer oder mit beiden Zusatzregeln das Spiel spielen.

©® 7 x6Plan

Wahlweise konnt ihr auch mit einem Plan spielen, der aus 7 x 6 Feldern anstatt aus 7 x 7 Feldern besteht.
- Legt dazu einen Anderungsstreifen auf das Tableau jedes Mitspielers und auf den allgemeinen Spielplan. Bei dem Stadtplan
von Kyoto legt ihr den Streifen auf die Reihe ,G* der jeweiligen Plane, bei Singapur auf die Spalte , 1.

Kyoto Plan

2 3

Singapur Plan

2 3

:
@® 50 S T o T ¥ WY o e per T b2l O]
Spielertableau allgemeiner Spielplan Spielertableau allgemeiner Spielplan

@ Auftragskarten fur Fortgeschrittene Kyoto Plan  Ziel: Geschafte

) . . . . Q Bedingung: Vergleicht die groBten
Beim Aufbau des Spiels kénnt ihr entscheiden, ob ihr entweder mit _ zusammenhangenden und gewerteten
den Standard-Auftragskarten oder lieber mit den Auftragskarten fir @ 7o) x| Blocke fiir Geschafte auf allen
Fortgeschrittene spielt. @@@ Spielertableaus. Der Spieler mit dem
Es gibt 5 Arten von Auftragskarten fiir Fortgeschrittene. Die @@@! groBten Block erhalt 6 Punkte, derjenige
Vorderseite (rosa) ist fur das Spiel in Kyoto und die Ruckseite el mit dem zweitgroBten Block bekommt
(hellblau) fiir das Spiel in Singapur. Deckt entsprechend die Seite 6 3 3 Punkte.
auf, die dem Plan der Stadt entspricht, die ihr zum Spielen gewahlt
habt.
Wenn das Spiel beendet ist, musst ihr die Bedingungen auf den
Auftragskarten iiberpriifen, um die Endabrechnung durchzufiihren. Singapur  Bedingung: Vergleicht die groBten

Plan zusammenhangenden und gewerteten
@ Blocke fur Restaurants auf allen
Spielertableaus. Der Spieler mit dem

- Bei der Angabe auf der Auftragskarte ,6/3 Punkte” erhalt
derjenige Spieler, der auf dem ersten Platz liegt, 6 Punkte. Teilen

sich mehrere Spieler den ersten Rang, so erhalten sie alle jeweils [ & max - S =
6 Punkte. Der oder die Spieler auf dem 2. Platz erhalten jeweils ’@@“ 3 gr.oBten Block er“halt 6 Punkte, derjenige
3 Punkte. ’®®®| gu’t’ dekn;& zweitgroBten Block bekommt
- Fur die anderen Auftragskarten wird fur jeden Spieler eine S b N un
separate Wertung durchgeftihrt. 6)3

14



Kyot

o Plan

}Ve/a

8
eel

L L
i 1

Singapur
Plan

Ve/a

€%
2006
Gd

€% 1

Kyoto Plan
resad

| |

il

Singapur
Plan

LR

@O

s
[

[

-

1

Ziel: Park/Geschéaft .
Bedingung: Du erhaltst 1 Punkt fir jedes
Geschafts-Bilderplattchen, das entweder
vertikal oder horizontal an einen Park angrenzt,
der auf deinem Spielertableau gewertet wurde.

*Die Art des Parkplattchen (Statue, Bank,
Brunnen) spielt keine Rolle.

*Die Geschéfts-Bilderplattchen mssen nicht
gewertet worden sein, nur fiir die Park-Bilder-
plattchen muss eine Wertung erfolgt sein.

*Fir jedes Geschafts-Bilderplattchen erhéltst du
maximal 1 Punkt. Die Angrenzung an mehrere Parks
bringt somit keine zusatzlichen Punkte.

Ziel: Park/Restaurant
Bedingung: Du erhaltst 1 Punkt fir jedes
Restaurant-Bilderplattchen, das entweder
vertikal oder horizontal an einen Park
angrenzt, der auf deinem Spielertableau
gewertet wurde.

*Die Art des Parkplattchen (Statue, Bank,
Brunnen) spielt keine Rolle.

*Die Restaurant-Bilderplattchen mussen nicht
gewertet worden sein, nur fiir die Park-Bilder-
plattchen muss eine Wertung erfolgt sein.

*Fir jedes Restaurant-Bilderplattchen erhaltst du
maximal 1 Punkt. Die Angrenzung an mehrere Parks
bringt somit keine zusatzlichen Punkte.

Ziel: Park, Hotel, Sehenswiirdigkeit

Bedingung: Du erhéltst 1 Punkt fir jeden Park,
jedes Hotel und jede Sehenswirdigkeit, die
gewertet wurden und mit mindestens einem Feld
eines der 13 angezeigten Randfelder auf der
westlichen Seite deines Spielertableaus
Uberlappt.

*Hinweis: Du bekommst die Punkte nicht fiir jedes
Ortspléattchen, sondern fiir die Anzahl der Orte.

*Wenn ihr den Spielrlan mit 7 x 6 Feldern benutzt,
dann gibt es nur 11 spezifizierte Felder!

Ziel: Park, Hotel, Sehenswirdigkeit
Bedingung: Du erhéltst 1 Punkt fir jeden
Park, jedes Hotel und jede Sehenswirdigkeit,
die gewertet wurden und mit mindestens
einem Feld eines der 13 angezeigten Felder
am linken und oberen Rand deines
Spielertableaus Uberlappt.

<
| | *Hinweis: Du bekommst die Punkte nicht fiir jedes

Ortsplattchen, sondern fiir die Anzahl der Orte.

*Wenn ihr den Spielplan mit 7 x 6 Feldern benutzt,
dann gibt es nur 11 spezifizierte Felder!

Ziel: Park, Hotel, Sehenswiirdigkeit
Bedingung: Wenn du 2 gewertete Orte des
selben Typs besitzt (Hotels, Parks und
Sehenswurdigkeiten) die entweder horizontal
oder vertikal aneinander angrenzen, dann
%rrr;éltst du 2 Punkte fir jeden angrenzenden

Kyoto Plan

|| | *Bei Parks zahlen alle Typen, d.h. Statue,

Soloaf ——  Brunnen oder Bank, auch wenn beispielsweise
eine Statue und eine Bank aneinander grenzen,
- =f) erhéltst du 2 Punkte.
*Bei den Hotels und Sehenswiirdigkeiten ist
deren Umriss ohne Bedeutung.
Singapur  Ziel: Park, Hotel, Sehenswiirdigkeit
Plan Bedingung: Vergleicht die Anzahl der

ewerteten Orte Hotels, Parks und
ehenswirdigkeiten, die horizontal oder vertikal
aneinander angrenzen. Der Spieler, der Uber die
meisten angrenzenden gewerteten Orte dieser
Typen verfugt, erhélt 6 Punkte. Derjenige mit
geg zalfltmelsten angrenzenden Orten bekommt
unkte.

*Hinweis: Es zéhlt nicht die Gesamtzahl der
gewerteten Plattchen sondern die Anzahl der
gewerteten Orte!

Ziel: Hotel . o
Bedingung: Wenn ein gewertetes Hotel teilweise
oder vollstandig die 14 an den Fluss
angrenzenden Felder auf deinem Spielertableau
tberlappt, so erhltst du fir jedes Hotel, das

—+— | diese Bedingung erfiillt, 2 Punkte.

\ 3| | *Hinweis: Es zahlt nicht die Gesamtzahl der
! gewerteten Plattchen sondern die Anzahl der
——{ | gewerteten Hotels!

*Der Umriss des Hotels ist hierbei ohne

Kyoto Plan

Bedeutung.
* *Wenn ihr den Plan mit 7 x 6 Feldern spielt, so
gibt es nur 12 Felder, die in Frage kommen.
Singapur  Ziel: Geschaft/Restaurant
Plan Bedingung: Wenn du ein Geschéfts- oder

Restaurant-Bilderplattchen auf deinem

@ /@ Spielertableau platziert hast, das horizontal
— — | oder vertikal an das Meer angrenzt, so
‘ —— | erhaltst du 1 Punkt fir jedes Plattchen.

*Hinweis: Die gelegten Bilderplattchen missen nicht
gewertet worden sein, um die Punkte zu erhalten!

[l
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Sgielende und Schlusswertung

Am Ende des Spiels, nach der letzten Spielrunde, zéhlt jeder von euch seine Punkte zusammen. Zu den bereits wahrend des Spiels auf
der Siegpunkteleiste abgetragenen Punkten bei Wertungen (Standard- und Erinnerungspunkte) werden noch Reisefoto-Punkte sowie
Punkte fur erfiillte Auftrage vergeben. Zudem missen eventuelle Minuspunkte fiir ,Falsche Erinnerungen” abgezogen werden. Die
Punkte werden auf dem Wertungstableau abgetragen, um die finalen Punkte anzuzeigen.

. ~ “
Reisefoto-Punkte Strafe fur ,Falsche Erinnerungen
Auf jedem Spielertableau gibt es 4 verschiedenfarbige Felder mit - Alle Spieler zahlen die Plattchen, die auf dem Feld ,Falsche
Fotosymbolen. An diesen Orten kénnen Fotos wahrend der Erinnerungen* auf ihrer Spieliibersicht liegen und teilen den
gemeinsamen Reise gemacht werden. Um Reisefoto-Punkte zu ermittelten Wert den Mitspielern mit.

erzielen, mussen auf diese Felder Bilderplattchen in der dem Feld

- Derjenige von euch, der die meisten Plattchen dort platziert
entsprechenden Farbe gelegt werden.

hat, verliert 1 Punkt pro Plattchen, das dort liegt. Bei Gleich-
stand erhalten alle entsprechenden Spieler diese Minus-
punkte. Alle anderen Spieler erhalten keine Minuspunkte.

- Wenn kein Spieler dort Plattchen platziert hat, so erhélt
auch kein Spieler Minuspunkte.

Punkte fur Auftragskarten

. Jeder Spieler Uberpriift sein Spielertableau, ob er die

+ Fur die Wertung prift ihr, ob auf eurem
Spielertableau diese Felder mit Plattchen
der entsprechenden Farbe belegt sind.
Dabei spielt es keine Rolle, ob die
Plattchen gewertet wurden oder nicht.

+ Folgende Punkte, auch Minuspunkte,

werden vergeben, wenn Felder mit den Bedingung des ausliegenden Auftrages erfillt hat. Wenn
entsprechenden farbigen Plattchen belegt wurden: dies der Fall ist, so erhélt er hierfir die auf der Karte

Keine Felder: 2 Punkt angegebenen Punkte. (fur Details siehe S. 13 - 15

PSP ACRL B AR JAuftragskarten”).

1 Feld : - 1 Punkt

2 Felder: + 1 Punkt

3 Felder: + 3 Punkte

4 Felder: + 6 Punkte

[Beispiel fiir eine Schlusswertungl
Reisefoto-Punkte

Der Spieler hat 3 Ubereinstimmende
Plattchen auf den entsprechenden
Feldern platziert = 3 Punkte
Strafe fiir ,Falsche Erinnerungen®
Der Spieler hat in diesem Bereich
seiner Spielubersicht 3 Plattchen

platziert = mehr als alle anderen
Mitspieler = =3 Punkts

Punkte far Auftragskarten
Auftragsziel: 2 oder mehr
gewertete Hotels; der Spieler hat

auf seinem Spielertableau 2
gewertete Hotels = 6 Punkte

Nachdem alle Spieler ihre Punkte ermittelt und auf dem Wertungstableau abgetragen haben, wird der Spieler, der die meisten Punkte erzielen
konnte, zum Sieger erklart. Im Falle eines Gleichstandes gewinnt der Spieler, der die wenigsten Plattchen auf dem Feld ,Falsche Erinnerungen®
platziert hat. Sollte danach immer noch Gleichstand herrschen, so werden alle Spieler mit den meisten Punkten zu Siegern erklart.




