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Pegasus Spiele



Spielziel

Bei Namiji seid ihr Fischer®innen im alten Japan — eure Fanggriinde
liegen sudlich des japanischen Archipels, nur wenige Kilometer von der
beriihmten Tokaido-StraBe entfernt. Um das Spiel zu gewinnen, misst
ihr eure Seereise moglichst erlebnis-, aber auch ertragreich gestalten.

Ihr werdet viele Gelegenheiten haben, préchtige Meerestiere zu
beobachten, eure Vorrate durch den Fang von farbenfrohen Fischen
aufzufillen und reichlich Krustentiere aus den Tiefen zu ziehen.

Unterwegs werdet ihr Opfer aus Papier darbringen, um die
Meeresgeister zu besanftigen und in den fernen Hafen konnt ihr eure
Ausrustung verbessern. Jeder Schritt bringt euch auf eurer personlichen
Reise und damit auch auf der Wertungsleiste voran —am Ende eures
Abenteuers gewinnt die Person mit den meisten Punkten das Spiel!
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Spielvorbereitung

Legt den Spielplan in die Tischmitte.

Mischt die Hafenkarten und legt sie als verdeckten Stapel auf das
entsprechende Feld des Spielplans.

Macht dasselbe mit den Heiliger-Fels-Karten.

Mischt die 12 Netzplattchen und legt sie als verdeckten Stapel auf
das entsprechende Feld des Spielplans.

Mischt alle Fischplattchen und verteilt sie als verdeckten Schwarm
auf dem entsprechenden Bereich des Spielplans. Deckt dann
1beliebiges Fischplattchen auf.

Legt alle Krustentierplattchen in den Beutel.

Sortiert die Panoramakarten zunachst nach Art (Delfin, Krake,
Buckelwal) und dann nach Wert (oben alle mit Wert 1, darunter alle
mit Wert 2, dann alle mit Wert 3 etc.) und legt sie als Stapel auf die
entsprechenden Felder des Spielplans.

Legt die Panorama-Erfolgskarten neben den Spielplan.



Ersatzteilservice: Du hast ein Sp‘e‘mater‘a"
Qualitétsprodukt gekauft. Falls ein )
Bestandfeil fehlt oder ein ande- 1 Spielplan

rer Anlass zur Reklamation 5 Bootstableaus
besteht, wende dich bitte an uns: 5 Boote

5 Punktmarker

60 Panoramakarten

3 Panorama-Erfolgskarten
20 Hafenkarten

20 Heiliger-Fels-Karten

20 Opferplattchen

50 Krustentierplattchen

www.pegasus.de/ersatzteilservice
Wir winschen dir viele unterhalf-
same Stunden mit diesem Spiel.
Dein Pegasus Spiele Team

48 Fischplattchen
12 Netzplattchen

5 Ankunftsplattchen
1 Stoffbeutel

Nehmt euch alle 1 Bootstableau, das zugehorige Boot und den
entsprechenden Punktmarker sowie 4 Opferplattchen.

(o)}
@ Fischablage (mit 3x4 Feldern)
@ Krustentierfalle
@ Opferplattchen (4 zu Spielbeginn)
© Feld fur Ankunftsplattchen

0 Legt eure 4 Opferplattchen auf euer Bootstableau.
@ Legt eure Punktmarker auf das Feld 0" der Wertungsleiste.

Legt so viele Ankunftsplattchen wie Personen teilnehmen neben den
Spielplan (fir das Spiel zu zweit siehe ,Sonderregein fir das Spiel mit
2 Personen”, S. 8). Nehmt dazu die Plattchen mit den hochsten Werten.

(20 Krabben und 30 Garnelen)

Bei Namiji besteht eure sogenannte Sammlung aus allen Karten
(Panorama, Hafen, Heiliger Fels, Panorama-Erfolg) und Plattchen (Fisch,
Netz, Krustentier, Ankunft), die ihr wahrend des Spiels einsammelt.
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Wahit gemeinsam die Richtung, in die ihr alle in dieser Partie reisen
werdet (im oder gegen den Uhrzeigersinn) und stellt eure Boote in
zufélliger Reihenfolge auf die Anlegefelder des Starthafens (fir das
Spiel zu zweit siehe ,,Sonderregein fir das Spiel mit 2 Personen”, S. 8).
Egal fur welche Reiserichtung ihr euch entscheidet, der Starthafen wird
auch euer Zielhafen sein. Das Spiel endet, wenn ihr alle einmal um den
Spielplan gereist seid.

Spielablauf

Bei Namiji ist immer diejenige Person von euch am Zug, deren Boot auf
der Seeroute am weitesten hinfen liegt.

Bist du am Zug, musst du dein Boot auf der Seeroute entlang auf ein
freies Feld deiner Wahl vorwarts ziehen.

Du musst dabei nicht auf das nachste freie Feld ziehen — du darfst so
viele freie Felder Uberspringen, wie du mochtest.

Es gibt nur 3 Einschrénkungen:
« Auf jedem Feld darf nur 1Boot stehen.
e Du darfst nicht rickwarts ziehen.
» Du musst an allen Hafenstationen anhalten (siehe ,Hafenstation”, S. 6).

Nachdem du dein Boot auf ein Feld gezogen hast, fiihrst du den Effekt
der zugehorigen Station aus (siehe [Effekte der Stationen”, S. 5).

In den meisten Féllen liegt nach deinem Zug ein anderes Boot am
weitesten hinten—aber manchmal wird dein Boot immer noch das letzte
auf der Seeroufe sein. In diesem Fall bist du sofort noch einmal am Zug
usw., bis dein Boot nicht mehr das letzte ist.

Das bedeutet also, dass du, wenn du dich dazu entschiief3t Felder zu
Uberspringen, um ein bestimmtes Feld zu erreichen, hinter dir liegenden
Personen ggf. ermaoglichst, mehrere Zige hintereinander auszufihren,
bevor du selbst wieder am Zug bist!
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Das grine Boot G liegt am weitesten hinten auf der Seeroute — also ist Grin
am Zug.

Reiserichtung
o>
-

Das pinkfarbene Boot o liegt hinter dem grinen Boot G (siehe ,Doppelfeld-
Stationen”, S. 5)— Pink ist am Zug.

Reiserichtung

« Das grine Boot e zieht an dem pinkfarbenen Boot @ vorbei— nun ist Pink
am Zug.

» Wére das grine Boot in seinem Zug nicht vorbeigezogen, wére es sofort noch
einmal am Zug.



Doppelfeld-Stationen

Manchen  Stationen sind 2  Felder
zugeordnet, von denen 1 leicht abseits der
Seeroute liegt.

Nutzt diese zweiten Felder e nur im Spiel
mit 4 oder 5 Personen. Ignoriert sie im
Spiel mit 2 oder 3 Personen (ihr dirft eure
Boote nicht auf diese Felder ziehen).

Doppelfeld

Das erste Boot, das an eine Doppelfeld-
Station zieht, muss das Feld besetzen,
das direkt auf der Seeroute liegt. Ein
zweites Boot darf dann auf das Feld
ziehen, das immer als hinter dem ersten, auf
der Seeroute liegenden git. Das bedeutet,
dass die Person, die als zweite an dieser
Station ankommt, sie als erste wieder
verlassen wird.

Effekte der Stationen

Wenn du auf ein Feld ziehst, fiihre sofort den Effekt der zugehorigen Station aus.

Angelstation @« _Ei :

Nimm 1beliebiges Fischplattchen (offen oder verdeckt) aus dem Schwarm.

Einzeffeld

e

Immer wenn du 1 Fisch aus dem Schwarm nimmst, musst du sofort
danach 1neues Fischplattchen aufdecken.

Anschlieend musst du entscheiden, ob du deinen Fang entweder behalten
willst, indem du ihn in deine Fischablage legst (siehe ,Legeregein”) oder
ihn freilasst, indem du das Fischplattchen, das du genommen hast, offen
in den Schwarm zuricklegst.

¢ Netzaus-
wurfstation

Decke das oberste Nefzpltichen des Stapels auf. Lege es anschiefend
entweder waagerecht oder senkrecht in deine Fischablage (siehe ,L.egeregein’).

Auf Netzplattchen sind immer 2 identische Fische abgebildet. Sie belegen
2 benachbarte Felder und dirfen nicht Uber die Fischablage hinausragen.

Wenn du deinen Fang nicht behalten méchtest, lass ihn frei, indem du
das Plattchen verdeckt unter den Stapel der Netzplattchen legst.

Legeregeln

Dein allererstes Fisch- oder Netzplattchen musst du in die obere linke
Ecke deiner Fischablage legen.

Alle weiteren Plattchen musst du waagerecht oder senkrecht angrenzend
an mindestens 1bereits vorhandenes Plattchen legen.

Fisch- und Netzplattchen bringen dir nicht einzeln Punkte. Stattdessen erhéltst
du sofort die neben einer Reihe oder Spalte angegebenen Punkte, sobald
du sie mit Fischen derselben Farbe oder Art (oder beidem) gefilt hast.
(Du erhalfst nicht die doppelten Punkte, wenn Farbe und Art gleich sind.)

Hinweis: Du musst nicht erst eine Reihe oder Spalte voll haben, bevor
au eine neue beginnst.

Wichtig: Sobald au sie in deine Fischablage gelegt hast, darfst du deine
Fisch- und Netzplattchen nicht mehr versetzen oder abwerfen.

Sobald deine Fischablage voll ist bzw. keinen Platz mehr fir ein
weiteres Neftzplattchen bietet, darfst du nicht mehr an eine Angel- bzw.
Netzauswurtstation ziehen.
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Die oberste Reihe enthéilt Fische derselben Farbe (Grin) und bringt daher 5 Punkte.
Die zweite Spalte ist voll, aber die Fische darin sind weder von derselben Art noch
haben sie dieselbe Farbe, sodass diese Spalfe keine Punkte bringt.

Hinweis: Um Personen mit einer Farbsehschwéche zu helfen, ist auf
jedem Platichen ein kleines Symbol fir die entsprechende Farbe
abgebildet: ‘ fur blaue Fische, *’ fir orange Fische und # far
grane Fische.

Q@ Krustentierfallenstation (G 78

Ziehe 1 zufélliges Krustentierplattchen aus dem Beutel. Du darfst auf
diese Weise nacheinander bis zu 5 Plattchen ziehen und dabei jederzeit
aufhoren.

Aber Vorsicht: Sobald du in einem Zug die 2. Krabbe (nicht Garnele)
ziehst, verlierst du deinen Fang und musst alle Plattchen, die du in diesem
Zug gezogen hast, zuriick in den Beutel legen.

Wenn du dich entscheidest, aufzuhéren (oder du 5 Mal erfolgreich
gezogen hast), staple alle gezogenen Plattchen auf dem Feld in der
unteren rechten Ecke deines Bootstableaus.

Fir jedes Krustentierplattchen, das du auf diese Weise deiner Sammiung
hinzuflgst, erhaltst du sofort 1 Punkt.

VJ Strudelstation

Zu Beginn des Spiels startet ihr alle mit je 4 Opferplattchen auf eurem
Bootstableau. Sie wirden euch bei Spielende 15 Minuspunkte bringen
(wie auf dem Bootstableau angegeben).

Um dies zu verhindern, misst ihr die Opfergaben zu Wasser lassen.

Wenn du an eine Strudelstation ziehst, nimm das am weitesten oben
liegende Opferplattchen von deinem Bootstableau und lege es in den
Strudelbereich in der Mitte des Spielplans.

Die Minuspunkte bei Spielende werden mit jedem Opfer, das du
darbringst, weniger und sinken auf 0, wenn du bis zum Spielende alle
Opferplattchen losgeworden bist.

Bei Spielende misst ihr die Zahl direkt (ber eurem am weitesten oben
liegenden Opferplattchen von euren Punkten abziehen.

Beispiel: Bei Spielende hat Tami immer noch 2 Opferplétichen auf ihrem
Booftstableau. Sie muss also 6 Punkte abziehen.



) Panoramastation

Panoramen bestehen je nach Art— Delfin, Krake oder Buckelwal— aus
3, 4 oder 5 Abschnitten.

Wenn du an eine Panoramastation ziehst und noch keinen Abschnitt
der dort abgebildeten Panoramaart hast, nimm 1 Abschnitt mit der Zahl
1vom entsprechenden Stapel und lege ihn offen neben dein Bootstableau.

Ansonsten suche 1 Abschnitt mit der jeweils nachsthoheren Zahl
heraus und erweitere damit dein Panorama, um es Stick fur Stick zu
vervollstandigen.

Immer wenn du 1 Abschnitt nimmst, erhaltst du sofort Punkte in Hohe der
darauf abgebildeten Zahl (1, 2, 3, 4 oder 5).

Beispiel: Musubi hat bereits 3 Buckelwal-Panoramastationen auf seiner Reise
besucht. Er hat daher die entsprechenden Abschnitte mit den Zahlen 1, 2 und 3 in
seiner Sammiung, die ihm insgesamt 6 Punkte eingebracht haben (1+ 2 + 3). Bei
der nachsten Buckelwal-Panoramastation nimmt er den Abschnitt mit der Zahl 4
und erhalt dafir 4 Punkte.

Hinweis: Das Delffin-Panorama besteht aus 3 Abschnitten, das Kraken-
Panorama aus 4 Abschnitten und das Buckelwal-Panorama aus 5 Abschnitten.

Wichtig: Jede Person darf nur 1Panorama von jeder Art (Delfin, Krake
und Buckelwal) erstellen, aber es ist erlaubt an mehreren Panoramen
verschiedener Art gleichzeitig zu arbeiten.

Sobald du ein Panorama fertiggestellt hast, darfst du nicht mehr an eine
Station der entsprechenden Panoramaart ziehen.

Panorama Bonus: Bist du die erste Person, die ein Panorama einer Art
fertiggestellt hat, nimm dir die entsprechende Panorama-Erfolgskarte
und lege sie neben dein Bootstableau. Du erhaltst dafur sofort 3 Punkte
(zusatzlich zu den Punkten flr den letzten Abschnitt des Panoramas).

: }1 “ '
) Heiliger-Fels-Station &5
Ziehe 2 Heiliger-Fels-Karten und sieh sie dir geheim an. Behalte 1davon

und lege sie verdeckt in deine Sammlung (du darfst sie jederzeit ansehen).
Lege die andere verdeckt unter den Stapel der Heiliger-Fels-Karten.

Auf Heiliger-Fels-Karten sind geheime Ziele angegeben, die dir zusétzliche
Punkte bringen, wenn du sie erreichst. Bei Spielende deckst du deine
Heiliger-Fels-Karten auf und erhaltst die darauf angegebenen
Punkte, sofern du die jeweilige Voraussetzung erfullt hast.

o
) Hafenstation

Alle Boote miissen an jedem Hafen anhalten. Die Fischer*innen kénnen
sich dort ausruhen und ihre Ausristung verbessern.

Ankunft an emer Hafenstation

Ihr msst alle an jeder Hafenstation auf der Seeroute
anhalten und dort warten, bis die anderen aufgeholt
haben. Erst dann durft ihr weitersegeln.

An den Hafenstationen gibt es genug Anlegefelder,
sodass dort alle Boote gleichzeitig stehen konnen.

Hinweis: Benutzt nur so viele Anlegefelder, wie
Personen teilnehmen (aulBer bei 2 Personen). Im Spiel
mit 5 Personen sind alle 5 Anlegefelder verfagbar, mit
4 Personen nur die 4, die am nachsten zur Seeroufe
liegen und mit 2 oder 3 Personen nur die 3, die am
néchsten zur Seeroute liegen.

5
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Die Reihenfolge, in der ihr einen Hafen erreicht, ist
wichtig. Wenn du an eine Hafenstation ziehst, stelle
dein Boot dort auf ein freies verfigbares Anlegefeld
deiner Wahl.

©

Beispiel: Die Person mit dem blauen Boot hat den Hafen als erste erreicht und
sich entschieden, ihr Boot auf das 5. Feld zu stellen, um den Hafen als erste
verlassen zu kénnen. Danach kam Grin an und entschied sich fiur das 1 Feld,
um als erste Person eine der Hafenkarten auszuwahlen. Die anderen 3 Personen
kamen anschlieBend nacheinander an und haben jeweils einen der noch freien
Platze gewahlt.

Hafenkarten

Sobald alle Boote den Hafen erreicht haben, zieht die Person, deren
Boot am nachsten zur Seeroute liegt, so viele Hafenkarten vom Stapel,
wie Personen teinehmen +1. In einem Spiel mit 3 Personen zieht sie
beispielsweise 4 Karten.

Diese Person sieht sich die Hafenkarten an, wahit dann 1davon aus und
legt sie offen in ihre Sammlung. Danach gibt sie die restlichen Karten an
die Person, deren Boot als néchstes in der Reihe der Anlegefelder steht.
Sie wahit ebenfalls 1 Hafenkarte fur ihre Sammlung aus usw., bis alle
1Karte erhalten haben. Legt die Ubrig gebliebene Karte unter den Stapel
der Hafenkarten.

Es gibt 2 Arten von Hafenkarten:

e Mahlzeiten sind ganz einfach Karten, die euch sofort die darauf
angegebenen Punkte bringen.

e Ausristungen geben euch permanente Fahigkeiten flr den Rest des
Spiels. |hr Effekt wird immer dann ausgelost, wenn ihr an eine Station
zieht, die der auf der Karte oben links abgebildeten Station entspricht.
Pro Station darf der Effekt einer Karte nur jeweils einmal genutzt werden.

Hinweis: Du darfst an einer Station auch die Effekte von mehreren
Hatenkarten nufzen, solange die Station mit dem Symbol in der oberen
linken Ecke jeder dieser Karten (bereinstimmt.

Die Reise fortsetzen

Sobald alle ihre Hafenkarte ausgewahit haben, geht die Reise weiter.
Wie bei einem Doppelfeld ist die Person, deren Boot am weitesten von
der Seeroute entfernt steht, als erste wieder am Zug.

Die Person, die das Anlegefeld, das am nachsten zur Seeroute liegt, wahlt,

hat also eine gréoBere Auswahl bei den Hafenkarten als diejenigen, die weiter

weg stehen, aber sie wird den Hafen als lefzte verlassen. Andererseits wird

die Person, die hinter allen anderen steht, mehr Auswahl fur ihre nachste
Station haben, da sie den Hafen als erste verlasst.



Ende der Reise

Das Spiel endet sofort, wenn alle Boote den Zielhafen erreicht haben.
(Am Start- und Zielhafen werden keine Hafenkarten vergeben.)

Sobald du ankommst, nimmst du dir das Ankunftsplattchen mit dem hochsten
noch verfligbaren Wert und erhalst sofort die entsprechenden Punkte. Die
erste Person erhalt also 7 Punkte, die zweite 5 Punkte, die drifte 3 Punkte usw.
Sind alle angekommen, deckt ihr eure Heiliger-Fels-Karten auf und erhaltet
die entsprechenden Punkte, sofern ihr die jeweilige Voraussetzung erfilt.
Zieht anschliefend die Zahl direkt oberhalb eures am weitesten oben
liegenden Opferplattchens auf eurem Bootstableau von euren Punkten
ab. Wer keine Opferplattchen mehr hat, verliert keine Punkte.

Die Person mit den meisten Punkten gewinnt das Spiel. Bei einem
Gleichstand teilen sich die daran beteiligten Personen den Sieg.
Hinweis: Bei Namiji riickt ihr wéhrend des Spiels fiir jeden Punkt, den ihr
erhaftet, auf der Wertungsleiste vor. Wenn ihr glaubt, euch verzahit zu
haben, kénnt ihr euren Punktestand jederzeit Gberprdfen, indem ihr die
Punkte in eurer Sammiung zusammenzahif.

Beispiel 1: Musubi kehrt mit seinem Fang nach Hause zurdck.
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Er hat auf seiner Reise 2 Opfer dargebracht und muss daher nur 6 Punkte von seiner
erreichten Punktzahl abziehen. In seiner Fischablage gibt es 1 gliftige Reihe, die ihm
5 Punkte gebracht hat und 1giltige Spalte, fir die er 3 Punkte erhalten hat. Die 2. Spalte
ist nicht voll und damit keine Punkte wert. In seiner Krustentierfalle hat er 7 Krustentiere
fir insgesamt 7 Punkte gesammelt.
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Unterwegs hat Musubi 4 Heiliger-Fels-Karten gesammelt. Davon konnte er 3 erfiillen,
Jedoch nicht das Ziel von ,Geschickt”, fir das er daher keine Punkte erhélt. Die
anderen Heiliger-Fels-Karten brachten ihm 11 Punkte ein (3 + 4 + 4).
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Musubi hat 3 Buckelwal-Panoramakarten im Wert von 6 Punkten (1 + 2 + 3)
sowie 2 Delfin-Panoramakarten im Wert von 3 Punkten (1 + 2) eingesammelt.

An einer der Hafenstationen hat er kostliche Maki-Rollen gegessen, fir die er
5 weitere Punkte erhalten hat. Da er den Zielhaften als Dritter erreicht hat, hat er
das Ankunftspléttchen im Wert von 3 Punkten genommen.

Seine Gesamtpunktzahl setzt sich wie folgt zusammen: 5+ 3 +7 +3+4+4+6 +
3+ 5+ 3-6 =37 Punkte.

Beispiel 2: Auch Tami ist mit ihrem Fang zurickgekehrt.

Sie hat es geschafft, alle ihre Opfergaben zu Wasser zu lassen, und verliert daher
keine Punkte.

Ihre Fische bringen ihr dank 2 gliltiger Reihen und 1 gliltigen Spalte 19 Punkte ein
B+7+9)

Allerdings hat sie nur 3 Krustentiere im Wert von insgesamt 3 Punkten gefangen.

GEORDNET SATT ENRFURCITIG

Fiscnes

Auf ihrer Reise hat Tami 3 Heiliger-Fels-Karten gesammelt. Am Ende konnte sie
alle 3 erfillen und hat dafir 12 Punkte erhalten (4 + 4 + 4).
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Weiterhin hat sie 4 Kraken-Panoramakarten im Wert von 10 Punkten (1+ 2 + 3 + 4) mit
zusatzlichen 3 Punkten fir die entsprechende Panorama-Erfolgskarte sowie 2 Bucketwal-
Panoramakarten im Wert von 3 Punkten (1+ 2) gesammelf. An den Hafenstationen hat
sie 2 Mahizeiten gegessen, fir diie sie 8 Punkte erhalten hat (4 + 4). Ihre Reise hat jedoch
etwas lénger gedauert, sodass sie als Finfte zum Zielhafen zurickgekehrt ist und damit
aas Ankunftsplattchen im Wert von nur 1Punkt nehmen musste.

Ihre Gesamtpunkizahl setzt sich wie folgt zusammen: 3+ 7 +9+3+4+4+ 4+ 10
+3+ 3+ 8+ 1-0=59 Punkfe.



Sonderregeln fiir das Spiel mit 2 Personen

Fiur das Spiel zu zweit gelten leicht veranderte Regeln.

Stellt bei der Spielvorbereitung ein drittes, neutrales Boot auf ein
Anlegefeld des Starthafens. Die Reihenfolge der Boote ist wie Ublich
zufallig. Legt zusatzlich ein drittes Ankunftsplattchen bereit.

So wie die Boote der teiihehmenden Personen, muss das neutrale
Boot gezogen werden, wenn es am weitesten hinten auf der Seeroute
liegt. Die Person, deren Boot am weitesten vorne liegf, entscheidet
jeweils, wohin das neutrale Boot gezogen wird.

Hinweis: Die wohliberlegte Entscheidung, wohin das neutrale Boot
als Nachstes ziehen soll, ist der Schitissel zum Sieg im Spiel zu zweit.
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Das griine Boot ist in dieser Partie neutral Da es aktuell am weitesten hinten
liegt, muss es als ndchstes gezogen werden. Die Person mit dem pinkfarbenen
Boot G liegt am weitesten vorne und darf deshalb das neutrale Boot ziehen.

o - Anfoine Bauza -
- Naiade -

OxkADO

Das neutrale Boot erhalt jedoch keine Karten oder Plattchen (auch
nicht an den Hafenstationen und bei der Ankunft im Zielhafen) und
damit auch keine Punkte.

Sobald alle 3 Boote an einer Hafenstation angekommen sind, werden
4 Hafenkarten gezogen. Wenn das neutrale Boot an der Reihe ware,
1 Karte auszuwahlen, zieht stattdessen 1 zufallige Karte davon und
legt sie verdeckt unter den Stapel der Hafenkarten.

Wenn das neutrale Boot den Zielhafen erreicht, legt die Person, die
es dorthin bewegt hat, das Ankunftsplattchen mit dem hochsten noch
verflgbaren Wert zurlck in die Schachtel.

Abgesehen von diesen Anderungen folgt der Spielablauf den lblichen
Regeln.
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w Eine neue Reise erwartet euch! Erlebt das Zen-Universum veon Namiji mit Tokaido, einem weiteren
o groBartigen Spiel von Antoine Bauza und Naiade. Wandert die beruhmte Tokaido-Strafie entlang,
o entdeckt die lokalen Speisen, genief3t malerische Ausblicke und lernt unterwegs neue Leute kennen ﬂ

Auch als digitales Spiel erhaltlich! _—

P> Google Play

NAMDEO1



