
Tagebucheintrag vom 29. Dezember 1872: Soeben habe ich von dieser verrückten Wette des
Mr. Phileas Fogg erfahren. Die brisante Neuigkeit verbreitet sich gerade in ganz London. Der
Reformclub, die Robin Hood Society, alle reden davon… In nur 80 Tagen will er, dieser rätselhafte
Mr. Fogg, einmal um den gesamten Globus reisen.

Was für eine wahnwitzige Idee, was für eine großartige Herausforderung! Angetrieben von diesem
Ereignis bin ich regelrecht beflügelt, die Abenteuerlust hat mich gepackt, mein Ehrgeiz ist geschürt. Ich
kann es schaffen! Ich werde dieses Unterfangen noch schneller, noch wagemutiger, noch spektakulärer
zustande bringen! Schnell ein paar Kleidungsstücke in den Koffer packen. Ein Revolver kann nicht
schaden, ein paar Münzen, hier noch der Hut… aber… wo ist nur mein Schirm? ...Albert!!

Spielziel:
Das Ziel ist es, die meisten Siegpunkte zu erlangen. Dazu müsst ihr möglichst schnell um die Welt
reisen, innerhalb von fünf Perioden wieder in London ankommen und währenddessen
zahlreiche Abenteuer bestehen.

Spielinhalt:

Ein abenteuerliches Wettrennen um die Welt
von Emanuele Briano, inspiriert von Jules Verne

Piatnik Spiel Nr. 668395
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Printed in Austria
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90 Münzen, aufgeteilt in:
75 graue Münzen mit dem Wert 1
10 gelbe Münzen mit dem Wert 5

5 weiße Fixmünzen

44 Gegenstandsplättchen,
aufgeteilt in:

12 Schuhe
8 Revolver

8 Hüte
8 Schirme
8 Mäntel

90 Karten, aufgeteilt in:

16 Linienplättchen

4 6pielfiguren6 Passplättchen

1 Schwarzmarkt-
Würfel

1 Startmarker

4 Charaktertafeln

1 6pielanleitung
1 doppelseitiger
Spielplan (A+B)

D

8 AbenteuerNarten
„London“

3 AnNunftsNarten � =eitungsNarten

10 Assistentenkarten

30 AbenteuerNarten
(Anmerkung: Die Abenteuerkarten in

Französisch werden für das Spiel nicht benötigt.)

piatnik.com

10+ 2–4 50’



Spielvorbereitung:
Drückt vor dem ersten Spiel die Teile vorsichtig
aus den Stanztafeln heraus.

1. Legt den Spielplan mit der gewünschten
Seite nach oben in die Tischmitte (Tipp: Für euer
erstes Spiel empfehlen wir die Spielplan-Seite A).

2. Legt den Schwarzmarkt-Würfel
auf das gekennzeichnete Feld des
Spielplans.

3. Je nachdem, wie viele Personen
mitspielen, legt ihr die weißen
Fixmünzen auf die folgenden
Bereiche des Spielplans:

- Beim Spiel zu zweit legt ihr jeweils
1 Fixmünze auf die Marktbereiche Boutique
und Bazar und auf jeden Reisebereich
(Schiffs-, Zug- und Spezialfahrt).

- Beim Spiel zu dritt legt ihr jeweils
1 Fixmünze nur auf die Marktbereiche
Boutique und Bazar.

- Beim Spiel zu viert benötigt ihr
keine Fixmünzen.

Nicht benötigte Fixmünzen legt ihr zurück
in die Schachtel.

4. Mischt alle =eitungsNarten
und legt jeweils 1 auf jedes der
fünf gekennzeichneten Felder auf
dem Spielplan. Legt die restlichen
Zeitungskarten zurück in die
Schachtel.

5. Nehmt euch alle jeweils
1 Charaktertafel eurer Wahl und die
farblich dazu passende 6pielfigur.
Stellt die Spielfiguren auf den
Startort London auf dem Spielplan.
Hinweis: Der Ort London ist auf
dem Spielplan zweimal abgebildet:
Auf der linken Seite als Startort und
auf der rechten als Zielort.
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Spielaufbau von Spielplan-Seite A für 3 Personen:



6. Mischt die 30 AbenteuerNarten gut
und bildet daraus einen verdeckten
Nachziehstapel, den ihr neben dem
Spielplan bereitlegt. Teilt allen jeweils
2 AbenteuerNarten verdeckt aus, von
denen ihr euch 1 behaltet. Schiebt die
nicht gewählten Abenteuerkarten zurück

unter den Nachziehstapel.

7. Mischt die 8 AbenteuerNarten
„London“ und legt sie neben
dem Spielplan (nahe dem Zielort
London) als verdeckten Stapel
bereit.

8. Legt die 3 AnNunftsNarten
neben dem Spielplan (nahe
dem Zielort London) offen
untereinander aus.

9. Legt alle Gegenstände
und alle grauen und gelben
Münzen als allgemeinen
Vorrat neben dem Spielplan
bereit.

10. Legt vier graue Münzen
aus dem allgemeinen
Vorrat in Form von drei
Stapeln (2/1/1) auf die
gekennzeichneten Felder des
Jongleurs auf dem Spielplan.

11. Bestimmt eine Person,
die beginnt. Sie erhält den
Startmarker. Die nächste
Person im Uhrzeigersinn
erhält 1 graue 0¾nze aus
dem allgemeinen Vorrat, die
übernächste Person
2 graue 0¾nzen usw.
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Spielablauf:
Ein Spiel verläuft über fünf Perioden (I-V). Jede Periode besteht aus drei Phasen:

Phase 1: ZEITUNG AUFDECKEN
Phase 2: AKTIONEN DURCHFÜHREN
Phase 3: RUNDENENDE

Phase 1: ZEITUNG AUFDECKEN
Extrablatt! Extrablatt! Erfahrt Neues und Brisantes aus aller Welt!
Was erwartet euch in dieser Periode?

Deckt die =eitungsNarte auf, die der aktuellen Periode entspricht, und

1. nehmt euch alle jeweils Münzen im angegebenen Wert aus dem
allgemeinen Vorrat.

2. Auf vielen Zeitungskarten ist ein Effekt oder eine Sonderregel
angegeben, die sich auf die aktuelle Periode bezieht.
Eine genaue Erkl¦rung aller Effekte und Sonderregeln findet
ihr im Glossar am Ende der Spielanleitung.

Phase 2: AKTIONEN DURCHFÜHREN
Höchste Zeit, ein paar Meter zu machen – oder doch lieber zuvor noch auf den Märkten bummeln?
Mal sehen, was meine Mitstreiter so vorhaben…

In dieser Phase kommt ihr reihum im Uhrzeigersinn so lange mit genau 1 ANtion an die
Reihe, bis niemand mehr eine Aktion durchführen kann oder möchte. Es gibt unterschiedliche
Aktionsmöglichkeiten, aus denen ihr eine beliebige auswählt. Die Person mit dem Startmarker führt
immer die erste Aktion in einer Periode durch.

Aktionsmöglichkeiten:
Spielplan-Seite A: A. Reisen

B. Kaufen
C. Jonglieren
D. Passen

Spielplan-Seite B: A. Reisen
B. Kaufen
C. -
D. Passen und Plättchen wählen

E. Optionale Zusatzaktionen
Du darfst vor oder nach deiner Aktion beliebig viele =usatzaNtionen durchführen

(siehe Abenteuer bestehen oder suchen).
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Variante mit Spielplan-Seite B:
Spielt ihr mit der Spielplan-Seite B, ist Folgendes zu berücksichtigen:

Mischt die 16 Linienplättchen verdeckt und legt sie in
beliebiger Reihenfolge auf die gekennzeichneten Felder der
Linien auf dem Spielplan. Dreht sie anschließend auf die
Vorderseite um. Hinweis: Die Linienplättchen bleiben das
gesamte Spiel über auf diesen Feldern liegen!

Legt das Passplättchen mit dem Startmarker-
Symbol auf das gekennzeichnete Feld auf dem
Spielplan. Mischt die restlichen 5 Passplättchen
verdeckt und legt von diesen ein Plättchen mehr auf
die gekennzeichneten Felder, als Personen am Spiel
teilnehmen. Dreht die Passplättchen anschließend auf
die Vorderseite um. Legt die restlichen Passplättchen
zurück in die Schachtel.

Beispiel: Im Spiel zu dritt verwendet ihr
5 Passplättchen = 1x das Plättchen mit dem
Startmarker-Symbol plus 4 weitere. Im Spiel zu viert
verwendet ihr alle Passplättchen.

Modul - Die Assistenten:
Ihr könnt Die Assistenten sowohl beim Spiel mit der
Spielplan-Seite A, als auch mit der Spielplan-Seite B
einsetzen. Bereitet dafür Folgendes zusätzlich vor:
Mischt die 10 Assistentenkarten. Teilt allen jeweils 2 Karten
verdeckt aus, von denen ihr euch 1 behaltet. Legt sie offen
neben eure Charaktertafel. Die Assistenten ermöglichen
euch zusätzliche Effekte und Aktionsmöglichkeiten im
Spiel. Eine genaue Erkl¦rung findet ihr im Glossar am Ende
der Spielanleitung.

Tipp: Nehmt Die Assistenten erst dazu, wenn ihr mit dem
Spiel besser vertraut seid.



Spielablauf:
Ein Spiel verläuft über fünf Perioden (I-V). Jede Periode besteht aus drei Phasen:

Phase 1: ZEITUNG AUFDECKEN
Phase 2: AKTIONEN DURCHFÜHREN
Phase 3: RUNDENENDE

Phase 1: ZEITUNG AUFDECKEN
Extrablatt! Extrablatt! Erfahrt Neues und Brisantes aus aller Welt!
Was erwartet euch in dieser Periode?

Deckt die =eitungsNarte auf, die der aktuellen Periode entspricht, und

1. nehmt euch alle jeweils Münzen im angegebenen Wert aus dem
allgemeinen Vorrat.

2. Auf vielen Zeitungskarten ist ein Effekt oder eine Sonderregel
angegeben, die sich auf die aktuelle Periode bezieht.
Eine genaue Erkl¦rung aller Effekte und Sonderregeln findet
ihr im Glossar am Ende der Spielanleitung.

Phase 2: AKTIONEN DURCHFÜHREN
Höchste Zeit, ein paar Meter zu machen – oder doch lieber zuvor noch auf den Märkten bummeln?
Mal sehen, was meine Mitstreiter so vorhaben…

In dieser Phase kommt ihr reihum im Uhrzeigersinn so lange mit genau 1 ANtion an die
Reihe, bis niemand mehr eine Aktion durchführen kann oder möchte. Es gibt unterschiedliche
Aktionsmöglichkeiten, aus denen ihr eine beliebige auswählt. Die Person mit dem Startmarker führt
immer die erste Aktion in einer Periode durch.

Aktionsmöglichkeiten:
Spielplan-Seite A: A. Reisen

B. Kaufen
C. Jonglieren
D. Passen

Spielplan-Seite B: A. Reisen
B. Kaufen
C. -
D. Passen und Plättchen wählen

E. Optionale Zusatzaktionen
Du darfst vor oder nach deiner Aktion beliebig viele =usatzaNtionen durchführen

(siehe Abenteuer bestehen oder suchen).

5

1.

2.



Linienkosten:
Auf manchen Linien fallen Linienkosten an, die du zus¦tzlicK zu den Reisekosten
bezahlen musst. Das können Gegenstände oder Münzen sein, die auf den Linien auf der
Spielplan-Seite A abgebildet sind. Auf der Spielplan-Seite B sind die Linienkosten auf
den Linienplättchen abgebildet.

Wichtig: Die Linienkosten legst du immer in den allgemeinen Vorrat zurück, nie auf
einen Bereich auf dem Spielplan.

Beispiel: Um mit dem Zug reisen zu können, muss Antonia zusätzlich einen Revolver
von ihrem Koffer in den allgemeinen Vorrat legen.

B. Kaufen:
Im Laufe des Spiels wirst du zahlreiche Gegenstände benötigen. Es gibt fünf verschiedene Gegenstände,
die du in zwei verschiedenen Märkten kaufen kannst:

Schuhe, Hut und Mantel in der Boutique Schuhe, Revolver und Schirm auf dem Bazar

Wichtig: Um einen Gegenstand kaufen zu dürfen, muss deine 6pielfigur auf einem Ort mit passendem
Symbol stehen!

Steht deine Spielfigur auf einem
Ort mit blauem Dreieck, darfst
du in der Boutique einkaufen.

Steht deine Spielfigur auf einem 2rt
mit rotem Viereck, darfst du auf

dem Bazar einkaufen.

Steht deine Spielfigur auf einem
Ort mit zweifarbigem Kreis,

darfst du auf beiden Märkten
einkaufen.

Darüber hinaus musst du eine bestimmte Anzahl Münzen bezahlen und auf den entsprechenden
Marktbereich auf dem Spielplan legen. Auch hier gilt:

'ie AnzaKl der 0¾nzen betr¦gt immer um 1 meKr, als die letzte 3erson f¾r einen *egenstand in diesem
Marktbereich bezahlt hat. Folglich bezahlt die erste Person 1 Münze, die zweite 2 Münzen, usw.

Wichtig: Lege die Münzen in Form eines Stapels auf den entsprechenden Marktbereich, von links nach
rechts aufsteigend. So ist immer ersichtlich, wie hoch die Kosten für die nächste Person sind.

Nimm dir anschließend den gewünschten Gegenstand aus dem allgemeinen Vorrat und lege ihn in
deinen Koffer auf der Charaktertafel. Während deiner Aktion darfst du immer nur einen Gegenstand
kaufen.

Hinweis: Liegt eine weiße Fixmünze in einem Marktbereich, muss die erste Person bereits 2 Münzen für
die Aktion bezahlen, usw.

Es dürfen beliebig viele Münzstapel in den Marktbereichen liegen!
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A. Reisen:
Der Spielplan zeigt die Weltkarte mit unterschiedlichen Orten sowie den Start- und Zielort London.
Die Orte sind mit unterschiedlichen Arten von Linien verbunden. Es gibt drei Reisebereiche, die den
verschiedenen Linien zugeordnet sind: Schiffs-, =ug- oder Spezialfahrt.

M¸chtest du deine Spielfigur von einem Ort zum n¦chsten beZegen, musst du Reisekosten bezahlen.
Dazu legst du eine bestimmte Anzahl deiner Münzen auf den entsprechenden Reisebereich auf dem
Spielplan.

Hinweis: Platziert immer nur graue Münzen auf dem Spielplan! Sie haben den Wert 1. Verwendet
gelbe Münzen (Wert 5) nur für euren persönlichen Vorrat. Ihr könnt sie jederzeit in graue Münzen
umtauschen.

Wie viele Münzen musst du bezahlen?
'ie AnzaKl der 0¾nzen betr¦gt immer um 1 meKr, als
die letzte Person für diese Reisemöglichkeit bezahlt
hat. Folglich bezahlt die erste Person 1 Münze, die
zweite 2 Münzen, usw.

Wichtig: Lege die Münzen immer in Form eines Stapels
auf den entsprechenden Reisebereich, von links nach
rechts aufsteigend. So ist immer ersichtlich, wie hoch
die Kosten für die nächste Person sind.

=iehe anschlie¡end deine Spielfigur auf den n¦chsten
Ort. Du darfst auf diese Weise auch „zurückreisen“.
Während deiner Aktion darfst du immer nur eine
Reise durchführen. In einem Ort dürfen beliebig viele
Spielfiguren stehen.

Hinweis: Liegt eine weiße Fixmünze in einem
Reisebereich, muss die erste Person bereits 2 Münzen
für die Aktion bezahlen, usw.

Es dürfen beliebig viele Münzstapel in den
Reisebereichen liegen!

Schiffsfahrt

Zugfahrt

Spezialfahrt

Beispiel: Antonia möchte mit dem Zug reisen. Da bereits drei
Stapel Münzen (1/2/3) auf dem Reisebereich „Zugfahrt“ liegen,
muss sie 4 Münzen bezahlen. Sie legt sie als Stapel rechts dazu.



Linienkosten:
Auf manchen Linien fallen Linienkosten an, die du zus¦tzlicK zu den Reisekosten
bezahlen musst. Das können Gegenstände oder Münzen sein, die auf den Linien auf der
Spielplan-Seite A abgebildet sind. Auf der Spielplan-Seite B sind die Linienkosten auf
den Linienplättchen abgebildet.

Wichtig: Die Linienkosten legst du immer in den allgemeinen Vorrat zurück, nie auf
einen Bereich auf dem Spielplan.

Beispiel: Um mit dem Zug reisen zu können, muss Antonia zusätzlich einen Revolver
von ihrem Koffer in den allgemeinen Vorrat legen.

B. Kaufen:
Im Laufe des Spiels wirst du zahlreiche Gegenstände benötigen. Es gibt fünf verschiedene Gegenstände,
die du in zwei verschiedenen Märkten kaufen kannst:

Schuhe, Hut und Mantel in der Boutique Schuhe, Revolver und Schirm auf dem Bazar

Wichtig: Um einen Gegenstand kaufen zu dürfen, muss deine 6pielfigur auf einem Ort mit passendem
Symbol stehen!

Steht deine Spielfigur auf einem
Ort mit blauem Dreieck, darfst
du in der Boutique einkaufen.

Steht deine Spielfigur auf einem 2rt
mit rotem Viereck, darfst du auf

dem Bazar einkaufen.

Steht deine Spielfigur auf einem
Ort mit zweifarbigem Kreis,

darfst du auf beiden Märkten
einkaufen.

Darüber hinaus musst du eine bestimmte Anzahl Münzen bezahlen und auf den entsprechenden
Marktbereich auf dem Spielplan legen. Auch hier gilt:

'ie AnzaKl der 0¾nzen betr¦gt immer um 1 meKr, als die letzte 3erson f¾r einen *egenstand in diesem
Marktbereich bezahlt hat. Folglich bezahlt die erste Person 1 Münze, die zweite 2 Münzen, usw.

Wichtig: Lege die Münzen in Form eines Stapels auf den entsprechenden Marktbereich, von links nach
rechts aufsteigend. So ist immer ersichtlich, wie hoch die Kosten für die nächste Person sind.

Nimm dir anschließend den gewünschten Gegenstand aus dem allgemeinen Vorrat und lege ihn in
deinen Koffer auf der Charaktertafel. Während deiner Aktion darfst du immer nur einen Gegenstand
kaufen.

Hinweis: Liegt eine weiße Fixmünze in einem Marktbereich, muss die erste Person bereits 2 Münzen für
die Aktion bezahlen, usw.

Es dürfen beliebig viele Münzstapel in den Marktbereichen liegen!
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Schwarzmarkt:
Als Alternative zu Boutique und Bazar darfst du dir auch
Gegenstände vom Schwarzmarkt besorgen. Dabei ist der Standort
deiner Spielfigur nicht relevant! Bezahle, Zie zuvor beschrieben,
indem du die entsprechende Anzahl Münzen in Form eines Stapels
auf den Bereich Schwarzmarkt legst – aufsteigend von links nach
rechts. Würfle anschließend mit dem Schwarzmarkt-Würfel einmal
und lege den gewürfelten Gegenstand vom allgemeinen Vorrat
in deinen Koffer. Würfelst du das Freilos , darfst du dir einen
beliebigen Gegenstand aussuchen.

Dein Koffer:
Alle Gegenstände, die du erhältst, musst du in den Koffer auf deiner
Charaktertafel legen. Dabei gilt:

Du darfst die Gegenstände drehen und wenden, wie du willst.

Die Gegenstände dürfen nicht über den Kofferrand hinausragen.

Die Gegenstände dürfen einander nicht überlappen, sondern
müssen nebeneinander liegen.

Du darfst die Gegenstände in deinem Koffer jederzeit umsortieren.

Du darfst jederzeit Gegenstände aus deinem Koffer entfernen. Lege sie dafür zurück in den
allgemeinen Vorrat.

Münzen legst du nicht im Koffer ab, sondern neben deiner Charaktertafel.

C. Jonglieren (nur für Spielplan-Seite A!):
Du kannst dir beim Jongleur Münzen besorgen, indem du dir einen beliebigen Münzstapel von einem
der drei Felder nimmst.

D. Passen:
Kannst oder willst du keine Aktion mehr ausführen, passt du und steigst somit aus der aktuellen
Periode aus. Du darfst in dieser Periode keine weiteren Aktionen mehr durchführen.

Spielplan-Seite B:
Wer passt, nimmt sich ein beliebiges Passplättchen und eventuell darauf
liegende Münzen (siehe Rundenende) vom Spielplan, legt es vor sich
ab und führt den Effekt sofort aus. Ausnahme: In der letzten Periode (V)
nehmt ihr euch keine Passplättchen!

Hinweis: Sollte niemand das Startmarker-Passplättchen
nehmen, bleibt der Startmarker bei der aktuellen Person
liegen.

Eine genaue Erkl¦rung der Effekte aller Passpl¦ttchen findet
ihr im Glossar am Ende der Spielanleitung.

Spielplan-Seite A:
Die erste Person,

die passt, erhält den
Startmarker.



E. Optionale Zusatzaktionen „Abenteuer bestehen oder suchen“:
Du darfst vor oder nach deiner Aktion beliebig viele Abenteuer bestehen oder suchen.

Aufbau der Abenteuerkarten:
Alle Abenteuerkarten haben den gleichen Aufbau.

a) Die linke Seite zeigt die Bedingungen, die du zum
Bestehen des Abenteuers benötigst. Der obere Teil
bestimmt den Ort, auf dem deine Spielfigur zum
Zeitpunkt des Bestehens stehen muss. Der untere
Teil zeigt die geforderten Gegenstände und/oder
Münzen, die du dafür benötigst.

b) Die rechte Seite zeigt den 5eisetagebucKeintrag,
die 6iegpunNte und eventuell einen Bonus.

Beispiel: 8m dieses Abenteuer zu bestehen, muss Antonias Spielfigur auf einem 2rt mit blauem Dreieck
stehen und die Gegenstände Mantel und Revolver aus ihrem Koffer abgeben. Sie erhält sofort den
Bonus (einmal mit dem Schwarzmarkt-Würfel würfeln). Für das Spielende ist dieses Abenteuer
3 Siegpunkte wert.

Bestehen des Abenteuers:
Erfüllst du die Bedingungen auf deiner Abenteuerkarte, legst du alle dafür geforderten Gegenstände
und/ oder Münzen zurück in den allgemeinen Vorrat. Führe anschließend die folgenden Schritte der
Reihe nach durch:
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Schwarzmarkt:
Als Alternative zu Boutique und Bazar darfst du dir auch
Gegenstände vom Schwarzmarkt besorgen. Dabei ist der Standort
deiner Spielfigur nicht relevant! Bezahle, Zie zuvor beschrieben,
indem du die entsprechende Anzahl Münzen in Form eines Stapels
auf den Bereich Schwarzmarkt legst – aufsteigend von links nach
rechts. Würfle anschließend mit dem Schwarzmarkt-Würfel einmal
und lege den gewürfelten Gegenstand vom allgemeinen Vorrat
in deinen Koffer. Würfelst du das Freilos , darfst du dir einen
beliebigen Gegenstand aussuchen.

Dein Koffer:
Alle Gegenstände, die du erhältst, musst du in den Koffer auf deiner
Charaktertafel legen. Dabei gilt:

Du darfst die Gegenstände drehen und wenden, wie du willst.

Die Gegenstände dürfen nicht über den Kofferrand hinausragen.

Die Gegenstände dürfen einander nicht überlappen, sondern
müssen nebeneinander liegen.

Du darfst die Gegenstände in deinem Koffer jederzeit umsortieren.

Du darfst jederzeit Gegenstände aus deinem Koffer entfernen. Lege sie dafür zurück in den
allgemeinen Vorrat.

Münzen legst du nicht im Koffer ab, sondern neben deiner Charaktertafel.

C. Jonglieren (nur für Spielplan-Seite A!):
Du kannst dir beim Jongleur Münzen besorgen, indem du dir einen beliebigen Münzstapel von einem
der drei Felder nimmst.

D. Passen:
Kannst oder willst du keine Aktion mehr ausführen, passt du und steigst somit aus der aktuellen
Periode aus. Du darfst in dieser Periode keine weiteren Aktionen mehr durchführen.

Erhalte ggf. den Bonus. Wichtig: Du musst den Bonus immer sofort ausführen, wenn du kannst.
(Die 6iegpunNte hingegen sind nur für das Spielende relevant.)

Schiebe die Abenteuerkarte so unter deine Charaktertafel, dass nur die rechte Hälfte der Karte zu
sehen ist. Bestehst du im Laufe des Spiels weitere Abenteuer, schiebst du die Karten auf
dieselbe Weise unter deine bereits erfüllten Abenteuerkarten, sodass hier dein ganz persönliches
Reisetagebuch entsteht (siehe Abbildung).

Ziehe danach 2 neue AbenteuerNarten vom Stapel, sieh dir beide an und behalte dir 1 davon.
Schiebe die andere wieder verdeckt unter den Stapel zurück.

1.

2.

3.
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Suchen neuer Abenteuer:
Bist du mit deiner aktuellen Abenteuerkarte nicht zufrieden, darfst du sie verdeckt unter den
Nachziehstapel schieben. Lege anschließend 2 graue Münzen in den allgemeinen Vorrat, um 2 neue
AbenteuerNarten vom Stapel zu ziehen. Behalte dir 1 davon und schiebe die andere verdeckt unter den
Stapel zurück. Du darfst immer nur 1 Abenteuerkarte auf der Hand behalten.

Phase 3: RUNDENENDE
Sobald alle gepasst haben, endet die Aktionsphase. Führt am Ende der Perioden I-IV folgende Schritte
der Reihe nach durch:
1. Legt alle Münzen von allen Reise- und Marktbereichen (inklusive Schwarzmarkt) zurück in den

allgemeinen Vorrat - jedoch nicht die weißen Fixmünzen!
2. Entfernt die offen ausliegende Zeitungskarte aus dem Spiel.

3. Spielt ihr mit dem Modul Die Assistenten, dreht ihr eure Assistentenkarten ggf. wieder auf die
Vorderseite um.

Spielplan-Seite A:

Füllt die freien Felder des Jongleurs
mit grauen Münzen aus dem

allgemeinen Vorrat auf, sodass
in diesem Bereich wieder drei

Münzstapel (2/1/1) liegen.

Spielplan-Seite B:

Legt auf die zwei übrig gebliebenen Passplättchen jeweils
1 graue Münze aus dem allgemeinen Vorrat (selbst wenn

sich auf dem Plättchen bereits Münzen vorheriger Perioden
befinden).

Legt nun eure Passplättchen wieder zurück
auf die gekennzeichneten Felder auf dem Spielplan.

5. Beginnt die neue Periode mit Phase 1.

Die Ankunft in London:

Sobald du den Zielort London erreichst, machst du Folgendes:

Nimm dir die AnNunftsNarte mit dem höchsten noch ausliegenden Siegpunktewert.

Schiebe deine aktuelle Abenteuerkarte verdeckt unter den Nachziehstapel und ziehe stattdessen
2 AbenteuerNarten ̺London̸. Sieh dir beide an, behalte 1 davon und schiebe die andere zurück
unter den Stapel.

Für das restliche Spiel darfst du die Aktion Reisen nicht mehr durchführen. Alle anderen Aktionen
stehen dir aber weiterhin zur Verfügung. Am Zielort London darfst du auf allen Märkten einkaufen und
weitere „London-Abenteuer“ bestehen.

Wichtig: Du benötigst mindestens 4 bestandene Abenteuer in deinem
Reisetagebuch, um im Zielort London einreisen zu dürfen!

4.



Spielende & Schlusswertung:
Das Spiel endet, sobald in der Periode V alle gepasst haben. Führt nun die Schlusswertung durch:

1. Reisetagebuch: Zählt die Siegpunkte auf den Karten eurer bestandenen Abenteuer zusammen.

2. Eintreffen in London: Zählt die Siegpunkte eurer AnNunftsNarte dazu, sofern ihr eine habt.

3. Spielt ihr mit dem Modul Die Assistenten erhaltet ihr ggf. weitere Siegpunkte.

4. Nicht im Ziel? Jede Person, die es bis zum Spielende nicht nach London geschafft hat, muss
5 6iegpunNte für jeden Ort abziehen, den sie vom Zielort London entfernt steht. Wählt dafür den
kürzesten Weg.

Wer in Summe die meisten Siegpunkte hat, gewinnt. Im Falle eines Gleichstandes gewinnt die Person
mit dem höchsten Wert an Münzen. Herrscht auch hier Gleichstand, teilen sich alle am Gleichstand
Beteiligten den Sieg.

11

Autorenregel – Das Straßenfestival
An jeder Straßenecke entstehen neue Boutiquen und Bazare!

)¾r alle, die sich einen einfacheren Spielablauf Z¾nschen, empfiehlt Emanuele folgende Regel:
Für die Aktion Kaufen m¾ssen eure Spielfiguren nicht auf Orten mit passendem Symbol stehen
– ihr dürft immer auf allen Orten alle Gegenstände einkaufen. Der gesamte restliche Spielablauf
bleibt unverändert.

Beispiel: Antonias
Spielfigur steht bei
Spielende vier Orte von
London entfernt. Sie
muss 20 Siegpunkte
abziehen.
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Glossar:
Allgemeine Symbole (auf Abenteuerkarten & Würfel)

Würfle einmal mit dem Schwarzmarkt-Würfel
und lege den gewürfelten Gegenstand aus dem
allgemeinen Vorrat in deinen Koffer.

Nimm dir 1 beliebigen Gegenstand aus dem
allgemeinen Vorrat und legen ihn in deinen Koffer.

Nimm dir die angegebene Anzahl grauer Münzen
aus dem allgemeinen Vorrat.

Reise kostenlos mit einer Schiffsfahrt in den
nächsten Ort. Du zahlst auch keine Linienkosten.

Reise kostenlos mit einer Zugfahrt in den nächsten
Ort. Du zahlst auch keine Linienkosten.

Reise kostenlos mit einer Spezialfahrt in den
nächsten Ort. Du zahlst auch keine Linienkosten.

Reise kostenlos mit Schiffs-, Zug- oder
Spezialfahrt in den nächsten Ort. Du zahlst auch
keine Linienkosten.

=eitungsNarten

The Broken Mirror
Nehmt alle jeweils Münzen im Wert von 12 aus dem allgemeinen
Vorrat. Legt zwei graue Münzen aus dem allgemeinen Vorrat in
Form eines Stapels auf den Reisebereich Zugfahrt. Die Kosten für
die Zugfahrt starten in dieser Periode bei 3 Münzen.

Stormy Today
Nehmt alle jeweils Münzen im Wert von 12 aus dem allgemeinen
Vorrat. Legt zwei graue Münzen in Form eines Stapels auf den
Reisebereich Schiffsfahrt. Die Kosten für die Schiffsfahrt starten in
dieser Periode bei 3 Münzen.

The Foggy Journal
Nehmt alle jeweils Münzen im Wert von 13 aus dem allgemeinen
Vorrat. Legt zwei graue Münzen aus dem allgemeinen Vorrat in
Form eines Stapels auf den Reisebereich Spezialfahrt. Die Kosten
für die Spezialfahrt starten in dieser Periode bei 3 Münzen.
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Glossar:
Allgemeine Symbole (auf Abenteuerkarten & Würfel)

Würfle einmal mit dem Schwarzmarkt-Würfel
und lege den gewürfelten Gegenstand aus dem
allgemeinen Vorrat in deinen Koffer.

Nimm dir 1 beliebigen Gegenstand aus dem
allgemeinen Vorrat und legen ihn in deinen Koffer.

Nimm dir die angegebene Anzahl grauer Münzen
aus dem allgemeinen Vorrat.

Reise kostenlos mit einer Schiffsfahrt in den
nächsten Ort. Du zahlst auch keine Linienkosten.

Reise kostenlos mit einer Zugfahrt in den nächsten
Ort. Du zahlst auch keine Linienkosten.

Reise kostenlos mit einer Spezialfahrt in den
nächsten Ort. Du zahlst auch keine Linienkosten.

Reise kostenlos mit Schiffs-, Zug- oder
Spezialfahrt in den nächsten Ort. Du zahlst auch
keine Linienkosten.

=eitungsNarten

The Observer
Jede Person darf sich entscheiden:

a) Nimm Münzen im Wert von 13 aus dem allgemeinen Vorrat
und gib einen beliebigen Gegenstand aus deinem Koffer in den
allgemeinen Vorrat zurück.
ODER:
b) Nimm Münzen im Wert von 10 aus dem allgemeinen Vorrat,
ohne einen Gegenstand abzugeben.

Hast du keinen Gegenstand in deinem Koffer, musst du b) wählen.

The Guardian
Nehmt alle jeweils Münzen im Wert von 12 aus dem allgemeinen
Vorrat. Um eine Zugfahrt anzutreten, benötigt ihr einen Revolver
im Koffer. Diesen müsst ihr beim Reisen nicht abgeben. Ihr dürft in
dieser Periode in beiden Märkten Revolver kaufen.

Sunday Express
Nehmt alle jeweils Münzen im Wert von 11 aus dem allgemeinen
Vorrat. Ihr dürft den Reisebereich Spezialfahrt in dieser Periode
auch für Reisen mit dem Zug oder Schiff verwenden. Linienkosten
müssen wie gewohnt bezahlt werden.

The Independent
Nehmt alle jeweils Münzen im Wert von 12 aus dem allgemeinen
Vorrat. Die Kosten, um Gegenstände auf dem Schwarzmarkt
zu besorgen, betragen in dieser Periode immer genau 2 graue
Münzen.

Santa Express
Nehmt alle jeweils Münzen im Wert von 11 aus dem allgemeinen
Vorrat. Alle dürfen einmal den Schwarzmarkt-Würfel würfeln und
den Gegenstand in den eigenen Koffer legen.

Good Times
Nehmt alle jeweils Münzen im Wert von 14 aus dem allgemeinen
Vorrat.
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Die Assistenten (Modul)
Hinweis: ̺Als ANtion̸ ersetzt deine normale ANtion.

Paul, der sensible Hutmacher
Als Aktion: Du darfst 2 graue Münzen in den
allgemeinen Vorrat zahlen und dir 1 Hut in deinen
Koffer legen.

Leonard, der erfahrene Weltenbummler
Als Aktion: Du darfst 3 graue Münzen in den
allgemeinen Vorrat zahlen, um eine Reiseaktion
durchzuführen. Linienkosten müssen bezahlt
werden!

Mary, das magische Kindermädchen
1x pro 3eriode, als ANtion: Lege 1 Schirm aus
deinem Koffer in den allgemeinen Vorrat, um eine
Reiseaktion durchzuführen. Linienkosten müssen
nicht bezahlt werden. Drehe die Assistentenkarte
Mary danach auf die Rückseite um.

Jill, die kühne Zauberkünstlerin
1x pro 3eriode, als =usatzaNtion: Tausche
1 beliebigen Gegenstand aus deinem Koffer mit
1 beliebigen Gegenstand aus dem allgemeinen
Vorrat. Drehe die Assistentenkarte Jill danach auf
die Rückseite um.

Luigi, der flinke Sportsmann
1x pro 3eriode, als =usatzaNtion: Du darfst
sofort eine zweite Aktion durchführen. Drehe die
Assistentenkarte Luigi danach auf die Rückseite
um.

Albert, der raffinierte Pokerspieler
Am Schwarzmarkt darfst du bis zu dreimal
würfeln, um 1 Gegenstand zu erhalten. Nach
jedem Würfeln musst du dich entscheiden, ob
du den soeben gewürfelten Gegenstand nimmst
oder weiterwürfelst. Du darfst immer nur den
Gegenstand nehmen, der zuletzt gewürfelt wurde.

Alex, die neugierige Kundschafterin
Jedes Mal, wenn du neue Abenteuerkarten vom
Nachziehstapel ziehen darfst, ziehst du
3 (statt 2) und behältst 1 davon.

Amelie, die verträumte Poetin
Am Spielende erhältst du zus¦tzlicKe 6iegpunNte
für die Anzahl bestandener Abenteuer in deinem
Reisetagebuch: 1 Siegpunkt für 3 Abenteuer,
2 für 4, 4 für 5, usw.

Jean, der starke Helfer
Du hast einen zweiten Koffer zur Verfügung, der
dir zusätzlichen Platz für Gegenstände bietet.

Matilda, die kaltschnäuzige Revolverheldin
Zu Spielbeginn erhältst du 2 Revolver, die du
auf der Assistentenkarte ablegst. Du darfst sie
im Spiel so verwenden, als wären sie in deinem
Koffer. Lege die Assistentenkarte Matilda zurück
in die Schachtel, nachdem du beide Revolver
verwendet hast. Sie steht dir für das restliche Spiel
nicht mehr zur Verfügung.
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Passplättchen (nur für Spielplan-Seite B)

Wenn ihr zu „80 DAYS“ noch Fragen oder Anregungen
habt, wendet euch bitte an:
Piatnik, Hütteldorfer Straße 229-231, A-1140 Wien,
oder an info@piatnik.com

IKr ͤndet uns auf: Facebook.com/PiatnikSpiele

Achtung!
Nicht für Kinder unter 36 Monaten geeignet.
Enthält verschluckbare Kleinteile.
Erstickungsgefahr.
Adresse bitte aufbewahren.

Instagram.com/piatnik_spiele Youtube.com/c/PiatnikSpiele

Ich zuerst!
Nimm dir den
Startmarker.
Du beginnst in der
nächsten Periode.

Auf zu neuen Abenteuern!
Schiebe deine aktuelle
Abenteuerkarte
verdeckt unter den
Nachziehstapel. Ziehe
3 neue Abenteuerkarten
vom Stapel. Sieh sie dir
an, behalte dir 1 davon
und schiebe alle anderen
wieder verdeckt unter den
Nachziehstapel.

Und tschüss!
Reise kostenlos mit
einer Spezialfahrt in
den nächsten Ort. Du
bezahlst auch keine
Linienkosten.

Her mit den Moneten!
Nimm dir 2 graue
Münzen aus dem
allgemeinen Vorrat.

Was haben Sie im
Angebot?
Würfle einmal den
Schwarzmarkt-
Würfel und lege
den gewürfelten
Gegenstand aus dem
allgemeinen Vorrat in
deinen Koffer.

Zeit für einen Tausch!
Tausche einen
beliebigen Gegenstand
aus deinem Koffer
mit einem beliebigen
Gegenstand aus dem
allgemeinen Vorrat.



16

TuilesPasse(uniquementpourlafaceBduplateau)

Pourtoutequestionousuggestionconcernant
«80Days»,contactez-nousàl’adressesuivante:
Piatnik,HütteldorferStraße229-231,A-1140Wien,
ousurinfo@piatnik.com

Retrouvez-nousaussiici:Facebook.com/WilsonJeux

Attention!Neconvientpasauxenfants
demoinsde36mois.Contientdepetits
élémentspouvantêtreingérés.Risque
d’étouffement.Adresseàconserver.

Instagram.com/WilsonJeuxYoutube.com/c/WilsonJeux

Prems!
PrenezlepionPremier
joueur.C’estvousqui
commencerezàla
prochainepériode.

Enrouteversde
nouvellesaventures!
Défaussezvotrecarte
Aventureetpiochez-
en3nouvellesdans
lapile.Aprèslesavoir
regardées,gardez-en1et
remettezlesautres,face
cachée,souslapioche.

Àlarevoyure!
Rendez-vous
gratuitementdans
lavillesuivanteen
utilisantunvéhicule
spécial.Nepayez
aucunsfraisdevoyage
nifraisdetrajet.

Paricilamonnaie!
Prenez2piècesdansla
réservegénérale.

Qu’avez-vousen
stock?
Lancezunefoisle
déMarchénoir,puis
prenezl’objetobtenu
danslaréserve
généraleetmettez-le
dansvotrevalise.

Jesouhaitefaireun
échange!
Prenezl’objetdevotre
choixdansvotrevalise
etéchangez-leavec
l’objetdevotrechoixde
laréservegénérale.
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LesAssistants(Module)
Ànoter : «comme uneaction»signifie que l’actionfonctionne commeune action normale.

Paul,lechapeliersensible
Commeuneaction:aprèsavoirplacé2pièces
danslaréservegénérale,prenez1chapeauet
mettez-ledansvotrevalise.

Luigi,lesportifrapidecommel’éclair
1xmaximumparpériode :vouspouvezréaliser
immédiatementunedeuxièmeaction.Puis,
retournezlacarteAssistant«Luigi»faceverso.

Albert,lejoueurdepokerrusé
Aumarchénoir:vouspouvezlancerledéjusqu’à
3foisetobtenir1objet.Aprèschaquelancé,vous
devezchoisirentregarderl’objetquevousavez
obtenuourelancerledé.Sivousdécidezdegarder
l’objet,vousnepouvezplusrelancerledé.

Alex,l’exploratricecurieuse
DèsquevousprenezdescartesAventure dans la
pioche,tirez-en3(aulieude2)etgardez-en1.

Amélie,lapoétesserêveuse
Àlafindelapartie:recevezdespointsbonus en
fonctiondunombred’aventuresvalidéesdevotre
journaldebord:1pointdevictoiresupplémentaire
pour3aventures,2pour4,4pour5,etc.

Matilda,l’impitoyableasdelagâchette
Audébutdelapartie,vousrecevez2revolvers.
Vouspouvezlesutiliseraucoursdelapartie
commes’ilsétaientdansvotrevalise.Unefoisque
vousavezutilisélesdeuxrevolvers,remettezla
carteAssistant«Matilda»danslaboîte.Vousne
pourrezplusl’utiliserpourlerestedelapartie.

Jean,l’assistantmusclé
Vousobtenezunedeuxièmevalisepouryranger
desobjetssupplémentaires.
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LesAssistants(Module)
Ànoter :«comme uneaction»signifiequel’actionfonctionnecommeuneactionnormale.

Paul,lechapeliersensible
Commeuneaction:aprèsavoirplacé2pièces
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fonctiondunombred’aventuresvalidéesdevotre
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Matilda,l’impitoyableasdelagâchette
Audébutdelapartie,vousrecevez2revolvers.
Vouspouvezlesutiliseraucoursdelapartie
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Jill,lamagicienneintrépide
1xmaximumparpériode:prenezl’objetdevotre
choixdansvotrevaliseetéchangez-leavec
l’objetdevotrechoixdelaréservegénérale.Puis,
retournezlacarteAssistant«Jill»faceverso.

Léonard,leglobe-trotteurconfirmé
Commeuneaction:mettez3piècesdansla
réservegénéralepourdéplacervotrepionde
lavilleoùilsetrouveactuellementàuneville
voisine.Ellesremplacentlesfraisdetransport,
maisvousdevezquandmêmepayerles
éventuelsfraisdetrajet!

Mary,lanourriceauxpouvoirsmagiques
1xmaximumparpériode,comme uneaction:
prenez1parapluiedansvotrevaliseetmettez-
ledanslaréservegénéralepourréaliserune
action«Voyager».Vousn’avezpasàpayerde
fraissupplémentaires(fraisdetrajet,etc.).Puis,
retournezlacarteAssistant«Mary»faceverso.
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Glossaire :
Symbolesgénéraux(figurantsurlescartesAventureetsurledé)

TheObserver
Chaquejoueurdoitchoisirentre:

a)prendredespiècespourunevaleurde13etmettreunobjet
desavalisedanslaréservegénérale,
OU:
b)prendredespiècespourunevaleurde10sanscéderd’objet
enéchange.

Sivousn’avezaucunobjetdansvotrevalise,vousdevezchoisir
l’optionb).

TheGuardian
Chaquejoueurreçoitdespiècespourunevaleurde12.
Pourvoyagerentrain,vousdevezavoirunrevolverdansvotre
valise.Vousn’avezpasbesoindeledonnerpourvoyager.Vous
pouvezacheterdesrevolversdanslesdeuxmarchéspendantla
périodeencours.

SundayExpress
Chaquejoueurreçoitdespiècespourunevaleurde11.
Pendantlapériodeencours,vouspouvezaussiutiliserlazonede
voyageenvéhiculespécialpourvoyagerentrainouenbateau.
Lesfraisdevoyageetdetrajetdoiventêtrepayéscomme
d’habitude.

TheIndependent
Chaquejoueurreçoitdespiècespourunevaleurde12.
Pendantlapériodeencours,acheterunobjetaumarchénoir
coûteratoujours2pièces,pasunedeplus,pasunedemoins.

SantaExpress
Chaquejoueurreçoitdespiècespourunevaleurde11.
ChaquejoueurpeutlancerunefoisledéMarchénoiretplacer
l’objetobtenudanssavalise.

GoodTimes
Chaquejoueurreçoitdespiècespourunevaleurde14.
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Glossaire :
Symbolesgénéraux(figurantsurlescartesAventureetsurledé)

TheBrokenMirror
Chaquejoueurreçoitdespiècespourunevaleurde12.
EmpilezdeuxpiècessurlazoneVoyageentrain.Pourlapériodeen
cours,lecoûtduvoyageentraincommenceà3pièces.

StormyToday
Chaquejoueurreçoitdespiècespourunevaleurde12.
EmpilezdeuxpiècessurlazoneVoyageenbateau.Pourlapériode
encours,lecoûtduvoyageenbateaucommenceà3pièces.

TheFoggyJournal
Chaquejoueurreçoitdespiècespourunevaleurde13.
EmpilezdeuxpiècessurlazoneVoyageenvéhiculespécial.Pourla
périodeencours,lecoûtduvoyageenvéhiculespécialcommence
à3pièces.

Rendez-vousgratuitementdanslavillesuivanteen
utilisantunvéhiculespécial.Nepayezaucunsfrais
devoyage nifraisdetrajet.

Prenezlenombredepiècesindiquédanslaréserve
générale.

Rendez-vousgratuitementdanslavillesuivanteen
train.Nepayezaucunsfraisdevoyage nifraisde
trajet.

Rendez-vousgratuitementdanslavillesuivanteen
bateau,entrain ou en utilisant unvéhiculespécial.
Nepayezaucunsfraisdevoyage nifraisdetrajet.

Rendez-vousgratuitementdanslavillesuivanteen
bateau.Nepayezaucunsfraisdevoyage nifraisde
trajet.

CartesJournal

Prenezl’objetdevotrechoixdanslaréserve
généraleetmettez-ledansvotrevalise.

LancezunefoisledéMarchénoir,puisprenez
l’objetobtenudanslaréservegénéraleetmettez-le
dansvotrevalise.



Fin du jeu & classement final :
Laparties’arrêteunefoislapériodeV.terminée.Procédezalorsaudécomptefinaldespoints:

1.Journaldebord:additionnezlespointsdevictoiredetoutesvoscartesaventuresvalidées.

2.CarteArrivée:sivousêtesparvenuàLondresetquevouspossédezunecarteArrivée,additionnez
sespointsdevictoireetceuxdevoscartesaventuresvalidées.

3.Sivousjouezaveclemodule«LesAssistants»,vouspouvezrecevoirdespointsdevictoire
supplémentaires.

4.Vousn’êtespasrevenuàtemps?Chaquejoueurquin’apasatteintlavilled’arrivée«Londres»
avantlafindelapartiedoitretirer5pointsde victoire parville qui lesépare de Londres.Choisissez
letrajetlepluscourt.

Legagnantestlejoueurquiaobtenuleplusdepointsdevictoireautotal.Encasd’égalité,la
personneayantleplusdepiècesgagne.Sicertainsjoueurssonttoujoursàégalité,alorsilsse
partagentlavictoire.
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Règledel’auteur:le«festivalderue»
Denouvelleszonesdeventeapparaissentàchaquecoinderue!

Pouruneversionsimplifiéedujeu,Emanueleproposelarèglesuivante:
Pourl’action«Acheter»,vospionsn’ontpasbesoindesetrouversurunevilleenparticulier.
Vouspouvezachetertouslestypesd’objets,quellequesoitlaville.Laprocédureàsuivrepour
valideruneaventureetledéroulementdujeunechangentpas.

Exemple:Lejoueur
bleusetrouveàune
distancedequatrevilles
deLondres,ildoitdonc
retirer20pointsàson
score(4x5points).
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Piocherunenouvelleaventure:
Sivousn’êtespassatisfaitdevotrecarteAventure,vouspouvezlaremettre,facecachée,sousla
pioche.Puis,mettez2pièces dans laréservegénéraleetpiochez2nouvellescartesAventure dans
lapile.Gardez-en1etreplacezl’autre,facecachée,souslapile.Vousdeveztoujoursn’avoirqu’une
seulecarteAventuredansvotremain.

Phase3:FINDELAPÉRIODE
Aprèstoutescesétapes,laphased’actionssetermine.ÀlafindespériodesI.àIV.,faitescequisuit:

1.Remetteztouteslespiècesdeszonesdevoyage etdemarché(incluantlemarchénoir)dansla
réservegénérale (sauflespiècesfixesblanches!).

2.RetirezdujeulacarteJournalfacevisible.
3.Sivousjouezaveclemodule«LesAssistants»,retournezfacevisiblevoscartesAssistantsi

nécessaire.

FaceA du plateau :

Prenezdespiècesgrisesdans
laréservegénéraleetplacez-les
surlescasesvidesdelazonedu
jongleur pourreformer trois piles

(2/1/1).

FaceB du plateau :

Placez1piècegrise de laréservegénéralesurchacunedes
deuxtuilesPasserestantes(mêmesilatuilecontientdéjà

despiècesposéesaucoursdespériodesprécédentes).

Puis,remettezvostuilesPassesurlescasesindiquées
surleplateau.

5.LaPhase1d’unenouvellepériodepeutalorscommencer.

L’arrivéeàLondres:

Unefoisquevousavezatteintlavilled’arrivéeLondres,vousdevez:

PrendrelacarteArrivéeencoredisponibleàcôtéduplateau
(cellequivautleplusdepointsdevictoire).

GlisservotrecarteAventureactuelle,facecachée,souslapioche,puispiocher2cartesAventure
«Londonienne».Aprèslesavoirregardées,gardez-en1etreplacezl’autresouslapile.

Vousnepourrezplusutiliserl’actionVoyagerpourlerestedelapartie,maisvouspouvezréaliser
touteslesautresactions.UnefoisarrivéàLondres,vouspouvezacheterdesobjetsdansles
deuxmarchésetvaliderd’autresaventures«Londoniennes».

Important:vousdevezavoiraumoins4aventuresvalidéesdansvotre
journaldebordpourpouvoirvousrendredanslavilled’arrivéeLondres!

4.



E.Actions bonus«Valideroupiocher une aventure»:
Vouspouvezvalider oupiocherautantd’aventuresquevousvoulez,avant ouaprèsavoirréalisévotre
actionobligatoire.

Présentationdescartes Aventure:
TouteslescartesAventureseprésententdelamême
façon.

a)Lapartiegaucheexposelesconditions à remplir
pourvaliderl’aventure.Lapartiesupérieureindique
lavilleoùvotrepiondoitsetrouveraumomentoù
voussouhaitezvaliderl’aventure.Lapartieinférieure
montrelesobjetset/oulespiècesnécessairespour
réussir.

b)Surlapartiedroitefigurentunextraitdujournal
debord,lespointsdevictoireetunéventuelbonus.

Exemple:pourvalidercetteaventure,votrepiondoitsetrouversurunevilledotéed’untrianglebleuet
vousdevezdonnerlesobjets«manteau»et«revolver».Appliquezimmédiatementlebonus(lancer
1xledéMarchénoir).Àlafindelapartie,cetteaventurevaut3pointsdevictoiredansvotrejournalde
bord.

Valideruneaventure:
SivousremplissezlesconditionsindiquéessurvotrecarteAventure,placeztouslesobjetset/oupièces
demandésdanslaréservegénérale.Puis,effectuezlesétapessuivantesdansl’ordre:

9

Lemarchénoir:
Endehorsdelaboutiqueetdubazar,vouspouvezégalement
acheterdesobjetsaumarchénoir.L’emplacementdevotrepion
n’aalorsaucuneimportance!Pourpayer,procédezcommepour
lesautresmarchés:empilezlenombredepiècesdemandésurla
zonedumarchénoirdegaucheàdroiteetdansl’ordrecroissant.
Ensuite,lancezunefoisledéMarchénoir,puisprenezl’objet
obtenudanslaréservegénéraleetmettez-ledansvotrevalise.Si
voustombezsurlaface«joker»,vouspouvezprendrel’objet
devotrechoix.

Votrevalise:
Vousdevezplacertouslesobjetsquevousobtenezdanslavalisequi
figuresurvotreplateaupersonnageenrespectantlesprincipessuivants:

Vouspouvezdisposeretfairepivoterlesobjetscommevousvoulez.

Lesobjetsnedoiventpasdépasserdesbordsdelavalise.

Lesobjetsdoiventêtreplacéslesunsàcôtédesautressansse
chevaucher.

Vouspouvezréorganiserlesobjetsdevotrevaliseàtoutmoment.

Vouspouvezretirerdesobjetsdevotrevaliseàtoutmoment.Ilsuffitdelesremettredansla
réservegénérale.Vouspouvezaussirejeterl’objetquevousvenezdepiocher.

Vousnedevezpasmettrelespiècesdansvotrevalise.Ilfautlesposeràcôtédevotreplateau
personnage.

C.Jongler(uniquementpourlafaceA duplateau!):
Vouspouvezrécupérerdespiècesauprèsdujongleurenprenantla pilede piècesdevotrechoixsur
l’unedestroiscasescorrespondantes.

D.Passer son tour:
Sivousnepouvezplusounevoulezplusréaliserd’action,vouspouvezpasservotretour.Lapériode
encoursseterminealorspourvousetvousnepourrezpluseffectuerd’autresactionsdurantcette
période.

Recevezunéventuelbonus.Important:vousdeveztoujoursappliquerimmédiatementlebonus!
(Enrevanche,lespointsdevictoirenesontcomptabilisésqu’àlafindelapartie.)

GlissezlacarteAventuresousvotreplateaupersonnageennelaissantdépasserquelapartie
droitedelacarte.Sivousvalidezd’autresaventuresaucoursdelapartie,glissezcescartesdela
mêmemanièresouslescartesAventuredéjàvalidéespourconstituervotreproprejournaldebord
(voirl’illustrationci-dessous).

Puis,piochez2cartesAventuredanslapile,regardez-lesetgardez-en1.Replacezl’autre,face
cachée,souslapile.

1.

2.

3.
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acheterdesobjetsaumarchénoir.L’emplacementdevotrepion
n’aalorsaucuneimportance!Pourpayer,procédezcommepour
lesautresmarchés:empilezlenombredepiècesdemandésurla
zonedumarchénoirdegaucheàdroiteetdansl’ordrecroissant.
Ensuite,lancezunefoisledéMarchénoir,puisprenezl’objet
obtenudanslaréservegénéraleetmettez-ledansvotrevalise.Si
voustombezsurlaface«joker»,vouspouvezprendrel’objet
devotrechoix.

Votrevalise:
Vousdevezplacertouslesobjetsquevousobtenezdanslavalisequi
figuresurvotreplateaupersonnageenrespectantlesprincipessuivants:

Vouspouvezdisposeretfairepivoterlesobjetscommevousvoulez.

Lesobjetsnedoiventpasdépasserdesbordsdelavalise.

Lesobjetsdoiventêtreplacéslesunsàcôtédesautressansse
chevaucher.

Vouspouvezréorganiserlesobjetsdevotrevaliseàtoutmoment.

Vouspouvezretirerdesobjetsdevotrevaliseàtoutmoment.Ilsuffitdelesremettredansla
réservegénérale.Vouspouvezaussirejeterl’objetquevousvenezdepiocher.

Vousnedevezpasmettrelespiècesdansvotrevalise.Ilfautlesposeràcôtédevotreplateau
personnage.

C.Jongler(uniquementpourlafaceA duplateau!):
Vouspouvezrécupérerdespiècesauprèsdujongleurenprenantlapiledepiècesdevotrechoixsur
l’unedestroiscasescorrespondantes.

D.Passer son tour:
Sivousnepouvezplusounevoulezplusréaliserd’action,vouspouvezpasservotretour.Lapériode
encoursseterminealorspourvousetvousnepourrezpluseffectuerd’autresactionsdurantcette
période.

FaceB du plateau :
LejoueurquipassesontourprendunetuilePassedesonchoixplacée
facevisiblesurleplateauetleséventuellespiècesquis’ytrouvent(voirfin
delapériode).IlposelatuilePassedevantluietappliqueimmédiatement
soneffet.Exception:pendantladernièrepériode(V.),ne
prenezplusdetuilePasse!

Ànoter:sipersonnenerécupèrelatuilePremierjoueur,le
joueurquidétientlepionPremierjoueuràcemoment-làle
conserve.

Voustrouverezuneexplicationdétailléedetousleseffetsetdetoutesles
règlesspécialesdansleglossaireàlafindulivretderègles

FaceA du plateau :
Lapremièrepersonne

quipassesontour
récupèrelepion
Premierjoueur.



Fraisdetrajet:
Surcertainstrajets,vousdevezpayerdesfraisdetrajetenplus desfraisdevoyage.Ce
sontdesobjetsoudespiècesreprésentéssurleslignesduplateau(faceA).Surla
faceBduplateau,lesfraisdetrajetsontindiquéssurlestuilesTrajet.

Important:vousdeveztoujoursremettrelesélémentsquivousserventàpayerlesfrais
detrajet dans laréservegénérale.Ilnefautjamaislesposersurleplateau.

Suitedel’exemple:pourpouvoirvoyagerentrain,Antoniadoitégalementprendreun
revolverdesavaliseetlemettredanslaréservegénérale.

B.Acheter:
Aucoursdelapartie,vousaurezbesoindenombreuxobjets.Ilexistecinqtypesd’objetsquevous
pouvezacheterdansdeuxmarchésdifférents:

Chaussure, chapeau et manteau dans laboutique

Important:pouracheterunobjet,votrepiondoitsetrouversurunevilledotéedusymboleadéquat.

Sivotre pion est placésur une
ville dotée d’untriangle bleu,vous

pouvezfairedesachatsdansla
boutique.

Sivotrepionestplacésuruneville
dotée d’uncarrérouge,vouspouvez

fairedesachatsaubazar.

Sivotre pion est placésur une
ville dotée d’un rond bicolore, vous
pouvezfairedesachatsdansles

deuxmarchés !

Deplus,vousdevezpayeruncertainnombredepiècesetlesposerdanslazonedevente
correspondantesurleplateau.Iciaussi,lenombredepiècesdoittoujours êtresupérieur d’uneunité
àce queledernierjoueura payé pourunobjetde cettezonede vente.Lepremierjoueurpayedonc
1pièce,ledeuxièmejoueur2pièces,etainsidesuite.

Important:empileztoujourslespiècessurlazonedeventecorrespondantedegaucheàdroiteetdans
l’ordrecroissant.Ainsi,voussaureztoujourscombiendepièceslejoueursuivantdevrapayer.

Puis,prenezl’objetdevotrechoixdanslaréservegénéraleetplacez-ledansvotrevalise survotre
plateaupersonnage.Vousnepouvezobtenirqu’unseulobjetparaction«Acheter».

Ànoter:siunepièceblanchefixe se trouvesur unezonedevente,lepremierjoueurdoitpayer2pièces
pourréalisersonaction,etainsidesuite.

Vouspouvezposer autantdepilesdepiècesquevousvoulezsurunezonedevente!

7

Chaussure, revolveretparapluie aubazar
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pouvezfairedesachatsdansla
boutique.

Sivotrepionestplacésuruneville
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Sivotre pion est placésur une
ville dotée d’un rond bicolore, vous
pouvezfairedesachatsdansles

deuxmarchés !

Deplus,vousdevezpayeruncertainnombredepiècesetlesposerdanslazonedevente
correspondantesurleplateau.Iciaussi,lenombredepiècesdoittoujours êtresupérieur d’uneunité
àce queledernierjoueura payé pourunobjetde cettezonede vente.Lepremierjoueurpayedonc
1pièce,ledeuxièmejoueur2pièces,etainsidesuite.

Important:empileztoujourslespiècessurlazonedeventecorrespondantedegaucheàdroiteetdans
l’ordrecroissant.Ainsi,voussaureztoujourscombiendepièceslejoueursuivantdevrapayer.

Puis,prenezl’objetdevotrechoixdanslaréservegénéraleetplacez-ledansvotrevalise survotre
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pourréalisersonaction,etainsidesuite.

Vouspouvezposer autantdepilesdepiècesquevousvoulezsurunezonedevente!
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A.Voyager:
Leplateaudejeureprésenteunecartedumondeavecdifférentesvilles,ainsiquelesvillesdedépart
etd’arrivée,àsavoirLondres.Cesvillessontreliéespardifférentstrajets.Ilyatroiszonesdevoyage
quicorrespondentauxmoyensdetransportsuivants:lebateau,letrainouunvéhiculespécial.

Pourdéplacervotrepiond’unevilleàuneautre,vousdevezpayerdesfraisdevoyage.Pourcefaire,il
fautplaceruncertainnombredevospièces dans lazonedevoyagecorrespondantesurleplateau.

Remarque:placezuniquementvospiècesgrisessurleplateaudejeu!Ellesontunevaleurde1.Les
piècesjaunes(devaleur5)sontàutiliserpourvotreréservepersonnelle.Vouspouvezleséchanger
avecdespiècesgrisesàtoutmoment.

Combiendepiècesfaut-ilpayer?
Lenombredepiècesesttoujourssupérieurd’une
unitéà ce que le dernierjoueur a payé pour cemode
detransport.Lepremierjoueurvadoncpayer1pièce,
ledeuxièmejoueur2pièces,etainsidesuite.

Important:empileztoujourslespiècessurlazonede
voyagecorrespondantedegaucheàdroiteetdans
l’ordrecroissant.Ainsi,voussaureztoujourscombien
depièceslejoueursuivantdevrapayer.

Puis,déplacezvotrepionverslavillesuivante.Vous
pouvezaussi«repartirenarrière»enprocédantdela
mêmemanière.Vousnepouvezeffectuerqu’unseul
trajetparaction«Voyager».Vouspouvezposerautant
depionsquevousvoulezsurunemêmeville.

Ànoter: siunepiècefixesetrouvesurunezonede
voyage,lepremierjoueurdevrapayer2piècespour
voyager,etainsidesuite.

Vous pouvezposerautantdepiles de piècesque vous
voulezsurunemêmezonedevoyage!

Voyageenvéhiculespécial

Voyageentrain

Voyageenbateau

Exemple:Antoniaveutvoyagerentrain.Commeilyadéjàtrois
pilesdepièces(1/2/3)surlazone«Voyageentrain»,elledoit
payer4pièces.Elleposesapilede4piècesàdroite.



Déroulement du jeu  :
Unepartiesedérouleencinq périodes(deI. àV.).Chaquepériodecomprendtroisphases:

Phase1:LECTUREDUJOURNAL
Phase2:RÉALISATIONDESACTIONS
Phase3:FINDELAPÉRIODE

Phase1:LECTUREDUJOURNAL
Éditionspéciale!Éditionspéciale!Dernièresnouvellesdesquatrecoins
dumonde!Quevousréservecettepériode?

RetournezlacarteJournalcorrespondantàlapériodeencours,puis:

1.Chaquejoueurprendlavaleurdespiècesindiquéedanslaréserve
générale.

2.SurdenombreusescartesJournalfigureun effet ouune règle
spécialeàappliquerpendantlapériodeencours.
Ànoter:voustrouverezuneexplicationdétailléedetousleseffets
etdetouteslesrèglesspécialesdansleglossaireàlafindulivretde
règles.

Phase2:RÉALISATIONDESACTIONS
Ilestgrandtempsdepoursuivremaroute...Maispeut-êtredevrais-jed’abordfaireuntouraumarché?
Voyonscequemescompagnonsderouteontentête...

Aucoursdecettephase,lesjoueursréaliserontuneseuleactionàtourderôle,danslesensdesaiguilles
d’unemontre,jusqu’àcequepluspersonnenepuisseouneveuilleexécuterd’action.Lesjoueurs
pourrontdonceffectuerplusieurstoursd’actionsaucoursd’unemêmepériode.Ilexistedifférentstypes
d’actions:choisissezcellequivousconvientlemieux.LapersonnequidétientlepionPremierjoueur
réalisetoujourslapremièreactiond’unepériode.

Typesd’action:
FaceA du plateau :A.Voyager

B.Acheter
C.Jongler
D.Passersontour

FaceB du plateau :A.Voyager
B.Acheter
C./
D.Passersontouretchoisirune
tuilePasse

E.Actionsbonusfacultatives:
Avant ouaprèsavoiraccomplivotreactionobligatoire,vouspouvezréaliserautantd’actionsbonus
quevouslesouhaitez(voirlasectionE.Actionsbonus«Valideroupiocheruneaventure»,page9)

5
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2.



Déroulement du jeu  :
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spécialeàappliquerpendantlapériodeencours.
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VarianteàutiliseraveclafaceBduplateau:
SivousjouezaveclafaceBduplateau,lamiseenplaceestlégèrementmodifiée:

Mélangezles16 tuiles Trajetsanslesregarderetplacez-les
dansl’ordredevotrechoixsurlescasescorrespondantes
duplateau.Puis,retournez-lespourqu’ellessoientposées
facevisible.Ànoter:lestuilesTrajetresterontsurcescases
pendanttoutelapartie!

Placezlatuile PassePremierjoueursurlacase
indiquéeduplateau.Mélangezles5tuilesPasse
restantessanslesregarderetplacez-lessurlescases
indiquéesdesortequ’ilyaitunetuiledeplusqu’ily
adejoueurs.Enfin,retournez-lespourqu’ellessoient
poséesfacevisible.Vouspouvezremettrelestuiles
Passenonutiliséesdanslaboîte.

Exemple:Sivousjouezàtrois,vousutiliserez5tuiles
Passe=1xtuilePassePremierjoueur+4autres
tuilesPasse.Sivousjouezàquatre,vousutiliserez
touteslestuilesPasse.

Module«LesAssistants»:
Vouspouvezutiliserlemodule«LesAssistants»aveclaface
AoulafaceBduplateau.Sivousjouezaveccemodule,vous
devezégalementfairecequisuit:

Mélangezles10cartesAssistant.

Distribuez2cartesàchaquejoueursanslesregarderet
gardez-en1chacun.

Placez-les,facevisible,àcôtédevotreplateaupersonnage.

Lesassistantspermettentd’appliquerdeseffetsbonusetde
réaliserdesactionssupplémentairesaucoursdelapartie.
Voustrouverezuneexplicationdétailléedetousleseffetsetde
touteslesrèglesspécialesdansleglossaireàlafindulivretderègles.

Conseil:attendezdebiensavoirjouerpourutiliserlemodule«LesAssistants».



6.Mélangezsoigneusementles30cartes
Aventureetempilez-les,facecachée,à
côtéduplateaupourconstituerlapioche.
Distribuez2cartesAventureàchaque
joueursanslesregarderetgardez-en1
chacun.MettezlescartesAventurenon
sélectionnéessouslapioche.

7.Mélangezles8cartesAventure
«Londonienne»etempilez-les,
facecachée,àcôtéduplateau
(prèsdelavilled’arrivéeLondres).

8.Placezles3cartesArrivée,
facevisible,àcôtéduplateau
(prèsdelavilled’arrivée
Londres).

9.Placezles44tuiles Objet
ettouteslespiècesgriseset
jaunesàcôtéduplateaupour
constituerlaréservegénérale.

10.Prenezquatrepièces
grisesdanslaréserve
généraleetplaceztroispiles
(2/1/1)surlescasesprévues
àceteffet,danslazonedu
Jongleursurleplateau.

11.Choisissezlejoueurqui
vacommencer.Ilreçoitle
pionPremierjoueur(nuage).
Danslesensdesaiguilles
d’unemontre,distribuez
1 pièce grisedelaréserve
généraleaudeuxième
joueur,2piècesgrises au
troisièmejoueur,etainside
suite.

3

4.7.
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9.

10.
2.

1.

5.

MiseenplacedujeusurlafaceAduplateau,pour3joueurs:



Mise en place :
Avantlapremièrepartie,détachezavec
précautionlesélémentsencartonprédécoupés
deleursupport.

1.Placezleplateauaumilieudelatablede
sortequelafacesurlaquellevousallezjouersoit
visible.(Conseil:pourlapremièrepartie,nous
vousrecommandonsdejouersurla
faceAduplateau.)

2.Placezledé Marché noir surla
caseindiquéesurleplateau.

3.Enfonctiondunombrede
joueurs,placezlespièces fixes
blanchessurlesemplacementsindiqués
sur le plateau :

-Sivousjouezàdeux,placez1piècefixe sur
leszonesdeventeboutique etbazar,ainsi
quesurchaquezonedevoyage (enbateau,
entrainetenvéhiculespécial).

-Sivousjouezàtrois,placez1piècefixe
surleszonesdeventeboutique etbazar.

-Sivousjouezàquatre,vousn’avezpas
besoindepiècesfixes.

Vouspouvezremettrelespiècesblanches
nonutiliséesdanslaboîte.

4.Mélangezles9cartes Journal et
placez-en5,facecachée,surlescases
correspondantesduplateau.Vous
pouvezremettrelescartesJournalnon
utiliséesdanslaboîte.

5.Chaquejoueurdoitchoisir
1 plateau personnageetprendrele
piondelacouleurcorrespondante.
Placezlespionssurlavillede
départLondressurleplateau.
(Ànoter:l’emplacement
«Londres»figuredeuxfoissurle
plateau,surlecôtégauchecomme
villededépartetsurlecôtédroit
commevilled’arrivée.)
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3.

3.

4.

5.

6.

1.

5.

11.

MiseenplacedujeusurlafaceAduplateau,pour3joueurs:



Journaldebord,29décembre1872:Jeviensd’apprendrelepariinsensédeM.PhileasFogg.Cette
incroyablenouvelleserépandencemomentmêmedanstoutLondres.LeReformClub,laRobinHood
Society…Toutlemondeenparle!L’énigmatiqueM.Foggaffirmequ’ilvafaireletourdumondeen
seulementquatre-vingtsjours.

Quelleidéefolle,quelformidabledéfi!Exaltéparcetévénement,jemesenspousserdesailes,
l’aventurem’appelle,jebrûlesoudainderemporterlavictoire.Jepeuxyarriver!Jevaisallerencore
plusviteetrivaliserd’audaceetdepanache!Vite!Ilfautquejemettequelquesvêtementsdansma
valise.Unrevolverneserapasdetrop.Unepoignéedepiècesetmonchapeau…Mais…oùestmon
parapluie?…Albert!!

Principe du jeu :
Lebutestdegagnerleplusdepointsdevictoire.Pourcela,vousdevezfaireletourdumondele
plusrapidementpossible,êtrerevenuàLondresàlafindescinqpériodesquedureune
partieetavoirvalidéleplusd’aventurespossible.

Matériel :

Unecourse folle autourdumonde
Jeud’EmanueleBriano,inspirédeJulesVerne.
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