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

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

Was fiir eine wahnwitzige Idee, was fiir eine groBartige Herausforderung! Angetrieben von diese
Ereignis bin ich regelrecht befliigelt, die Abenteuerlust hat mich gepackt, mein Ehrgeiz ist geschiirt. Ic
kann es schaffen! Ich werde dieses Unterfangen noch schneller, noch wagemutiger, noch spektakulérer
zustande bringen! Schnell ein paar Kleidungsstiicke in den Koffer packen. Ein Revolver kann nich
schaden, ein paar Miinzen, hier noch der Hut... aber... wo ist nur mein Schirm? ...Albert!!

. SPIELINHALT:

90 Karten, aufgeteilt in:

€ "'Q !\@

|
16 Linienplattchen 1 Schwarzmarkt- 1 Stanméj'kei*

i ” % Wiirfel
' 30 Abenteuerkarten 90 Miinzen, aufgeteilt in:

§ (Anmerkung: Die Abenteuerkarten in 75 graue Miinzen mit dem Wert 1

Franzosisch werden fiir das Spiel nicht benétigt.) 10 gelbe Miinzen mit dem Wert 5

5 weile Fixmiinzen

1 3R N

6 Passplattchen 4 Spielfiguren

44 Gegenstandsplattchen,
aufgeteilt in:
12 Schuhe 4 Charaktertafeln
8 Revolver
8 Hiite i ’
8 Schirme 1 doppelseitiger
8 Mantel 1 Spielanleitung Spielplan (A+B)

. piatnik.com



“ SPIELVORBEREITUNG:
Driickt vor dem ersten Spiel die Teile \;orsichtig
aus den Stanztafeln heraus.

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

" (2) Legt den Schwarzmarkt-Wiirfel
auf das gekennzeichnete Feld des »
~ Spielplans. ) \ : ; T

@Je nachdem, wie viele Personen
mitspielen, legt ihr die weillen

- Fixmiinzen auf die folgenden
 Bereiche des Spielplans:

- Beim Spiel zu zweit legt ihr jeweils
1 Fixmiinze auf die Marktbereiche Boutique
und Bazar und auf jeden Reisebereich ( =8
~ (Schiffs-, Zug- und Spezialfahrt). s

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

- Beim Spiel zu viert benotigt ihr
keine Fixmiinzen.

Nicht benétigte Fixmiinzen legt ihr zuriick
~_indie Schachtel.

(4) Mischt alle Zeitungskarten
und legt jeweils 1 auf jedes der
unf gekennzeichneten Felder auf
dem Spielplan. Legt die restlichen
Zeitungskarten zuriick in die

(5) Nehmt euch alle jeweils

1 Charaktertafel eurer Wahl und die
~ farblich dazu passende Spielfigur.
Stellt die Spielfiguren auf den
Startort London auf dem Spielplan.
Hinweis: Der Ort London ist auf
dem Spielplan zweimal ab
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Variante mit Spielplan-Seite B:
Spielt ihr mit der Spielplan-Seite B, ist Folgendes zu beriicksichtigen:

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

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

Beispiel: Im Spiel zu dritt verwendet ihr

5 Passplattchen = 1x das Plattchen mit dem
Startmarker-Symbol plus 4 weitere. Im Spiel zu viert
verwendet ihr alle Passplattchen. .

 Modul - Die Assistenten:

Ihr konnt Die Assistenten sowohl beim Spiel mit der

Spielplan-Seite A, als auch mit der Spielplan-Seite B

einsetzen. Bereitet dafiir Folgendes zusatzlich 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 ermdglichen

euch zusatzliche Effekte und Aktionsmaglichkeiten im
Spiel. Eine genaue Erklarung findet ihr im Glossar am Ende
der Spielanleitung.

Tipp: Nehmt Die Assistenten erst dazu, wenn ihr mit dem
Spiel besser vertraut seid.
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- Der Spielplan zeigt die Weltkafte 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-, Zug- oder Spezialfahrt.

Maochtest du deine Spielfigur von einem Ort zum nachsten bewegen, musst du Reisekosten bezahl
Dazu legst du eine bestimmte Anzahl deiner Miinzen auf den entsprechenden Reisebereich auf dem

innweis: Platziert immer nur graue Miinzen auf dem Spielplan! Sie haben den Wert 1. Verwendet
-gelbe Miinzen (Wert 5) nur fiir euren personlichen Vorrat. lhr konnt sie jederzeit in graue Miinzen
- umtauschen.

Wie viele Miinzen musst du bezahlen?

Die Anzahl der Miinzen betragt immer um 1 mehr, als
die letzte Person fiir diese Reisemoglichkeit bezah
hat. Folglich bezahlt die erste Person 1 Miinze, die
zweite 2 Miinzen, usw.

Wichtig: Lege die Miinzen immer in Form eines Stape
auf den entsprechenden Reisebereich, von links nach
rechts aufsteigend. So ist immer ersichtlich, wie hoch
die Kosten fiir die ndchste Person sind. ~

Ziehe anschlieBend deine Spielfigur auf den nachste
Ort. Du darfst auf diese Weise auch ,zuriickreisen”.
Wahrend deiner Aktion darfst du immer nur eine
Reise durchfiihren. In einem Ort diirfen beliebig viele
Spielfiguren stehen. .

Hinweis: Liegt eine weille Fixmiinze in einem
Reisebereich, muss die erste Person bereits 2 Miinzen
fir die Aktion bezahlen, usw.

Es diirfen beliebig viele Miinzstapel in den
Reisebereichen liegen!

eispiel: Antonia mochte mit dem Zug reisen. Da bereits drei
Stapel Miinzen (1/2/3) auf dem Reisebereich ,Zugfahrt" liegen,
muss sie 4 Miinzen bezahlen. Sie legt sie als Stapel rechts dazu.
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Schwarzmarkt

Als Alternative zu Bouthue und Bazar darfst du dir auch
Gegenstande vom Schwarzmarkt besorgen. Dabei ist der Stando
deiner Spielfigur nicht relevant! Bezahle, wie zuvor beschrieben,
indem du die entsprechende Anzahl Miinzen in Form eines Sta

auf den Bereich Schwarzmarkt legst — aufsteigend von links na
rechts. Wiirfle anschlieBend mit dem Schwarzmarkt-Wiirfel einmal
und lege den gewiirfelten Gegenstand vom allgemeinen Vorrat

in deinen Koffer. Wiirfelst du das Freilos I3, darfst du dir einen
beliebigen Gegenstand aussuchen.

Dein Koffer:

~ Alle Gegenstande, die du erhéltst, musst du in den Koffer auf deiner
Charaktertafel legen. Dabei gilt:

Du darfst die Gegenstande drehen und wenden, wie du willst.
Die Gegenstande diirfen nicht tiber den Kofferrand hinausragen.

Die Gegenstande diirfen einander nicht tiberlappen, sondern
mussen nebeneinander liegen.

Du darfst die Gegenstande in deinem Koffer jederzeit umsortieren.

Du darfst jederzeit Gegenstande aus deinem Koffer entfernen. Lege sie dafiir zuriick in den
~allgemeinen Vorrat.

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

C. Jonglieren (nur fiir Spielplan-Seite A!):

Du kannst dir beim Jongleur Miinzen besorgen, indem du dir einen beliebigen Miinzstapel von einerr
der drei Felder nimmst.

D. Passen:

?Kannst oder willst du keine Aktion mehr ausfiihren, passt du und steigst somit aus der aktuellen
Periode aus. Du darfst in dieser Periode keine weiteren Aktionen mehr durchfiihren.

Spielplan-Seite A: Spielplan-Seite B:
Die erste Person, | Wer passt, nimmt sich ein beliebiges Passplattchen und eventuell darauf
die passt, erhalt den ~liegende Miinzen (siehe Rundenende) vom Spielplan, legt es vor sich
Startmarker. | ab und fuhrt den Effekt sofort aus. Ausnahme: In der letzten Periode (V)
. nehmt ihr euch keine Passplattchen!

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

Eme genaue Erkldrung der Effekte aller Passplattchen ﬂndet
hr im Glossar am Ende der Spielanleitung.
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Suchen neuer Abenteuer: . s ;
Bist du mit deiner aktuellen Abenteuerkarte nicht zufrieden, darfst du sie verdeckt unter den
Nachziehstapel schieben. Lege anschlieBend 2 graue Miinzen in den allgemeinen Vorrat, um 2 neue
Abenteuerkarten vom Stapel zu ziehen. Behalte dir 1 davon und schiebe die andere verdeckt unter d_
Stapel zuriick. Du darfst immer nur 1 Abenteuerkarte auf der Hand behalten.

Phase 3: RUNDENENDE ;
- Sobald alle gepasst haben, endet die Aktionsphase. Fiihrt am Ende der Perioden I-IV folgende Schrit
der Reihe nach durch: ‘
1. Legt alle Miinzen von allen Reise- und Marktbereichen (inklusive Schwarzmarkt) zuriick in den
allgemeinen Vorrat - jedoch nicht die weillen Fixmiinzen!
Entfernt die offen ausliegende Zeitungskarte aus dem Spiel.

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

Spielplan-Seite A: ! Spielplan-Seite B:
_ Fillt die freien Felder des Jongleurs | Legt auf die zwei librig gebliebenen Passplattchen jewei
mit grauen Miinzen aus dem ' 1 graue Miinze aus dem allgemeinen Vorrat (selbst wen
allgemeinen Vorrat auf, sodass | sich auf dem Plattchen bereits Miinzen vorheriger Periodel
in diesem Bereich wieder drei befinden).

Miinzstapel (2/1/1) liegen.
Legt nun eure Passplattchen wieder zuriick

g auf die gekennzeichneten Felder auf dem Spielplan.

5. Beginnt die neue Periode mit Phase 1.

Die Ankunft in London:

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

; ”Sobalyd du den Zielort London erreichst, machst du Folgendes:

2 Abenteuerkarten ,London". Sieh dir beide an, behalte 1 davon und schiebe die andere
unter den Stapel.

Fr das restliche S eldarfst du d|e Aktion Re:sen nicht mehr durchfuhren Alle anc ere;h,Akti
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Allgemeine Symbole (auf Abenteuerkarten & Wur .

o L e i 5« ot S 1 i

Wiirfle einmal mit dem Schwarzmarkt Wurfe! :
{ und lege den gewurfelten Gegenstand aus dem
‘ aIIgememen Vorrat in deinen Koffer.

) e A o e i G s Py

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

e 4 — o 5 i

| Nimm d|r die angegebene Anzahl grauer Miinzen
- aus dem allgemeinen Vorrat

B R —— e < L e—— . ———

- Reise kostenlos mit einer Sch:ffsfahrt in den
- néchsten Ort. Du zahlst auch keine Linienkosten.

e i 4R W i e——

| Reise kostenlos mit einer Zugfahrt in den nachsten 5
' Ort. Du zahlst auch keine Linienkosten.

i — i o . 4155 o o e S ~‘~.~J

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

o s o 4 s o S o b S

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

: Stormz Today
Nehmt alle jeweils Miinzen im Wert von 12 aus dem aIIgememenk
Vorrat. Legt zwei graue Miinzen in Form eines Stapels auf den
Reisebereich Schiffsfahrt. Die Kosten fiir die Schiffsfahrt starten in

i dieser Periode bei 3 Miinzen.

IO S e s . A . i 1 s

The Broken Mirror

Nehmt alle jeweils Miinzen im Wert von 12 aus dem allgemeinen
Vorrat. Legt zwei graue Miinzen aus dem allgemeinen Vorratin
Form eines Stapels auf den Reisebereich Zugfahrt. Die Koste

die Zugfahrt starten in dieser Periode bei 3 Miinzen.

i i s i  soa———

Nehmt alle Jewells Munzen im Wert von 13 aus dem allc
rrat. Legt zwei graue Mi ,»
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i Paul, der QQDS‘IQIQ Hutmacher

Als Aktion: Du darfst 2 graue Miinzen in den
allgemeinen Vorrat zahlen und dir 1 Hut in deinen
Koffer legen.

Leonard, der erfahrene Weltenbummler

Als Aktion: Du darfst 3 graue Miinzen in den
allgemeinen Vorrat zahlen, um eine Reiseaktion
durchzufiihren. Linienkosten miissen bezahlt
werden!

s s ——— - umw

Mary, das magische Kinderméadchen ;

1x pro Periode, als Aktion: Lege 1 Schirm aus
deinem Koffer in den allgemeinen Vorrat, um eine
Reiseaktion durchzufiihren. Linienkosten miissen
nicht bezahlt werden. Drehe die Assistentenkarte
Mary danach auf die Riickseite um.

Jill, die kiihne Zauberkiinstlerin

1x pro Periode, als Zusatzaktion: Tausche

1 beliebigen Gegenstand aus deinem Koffer mit

1 beliebigen Gegenstand aus dem allgemeinen
Vorrat. Drehe die ASS|stentenkarte Jill danach auf
die Riickseite um.

J D

A/B/C/D

Luigi, der flinke §poctsmaun

1x pro Periode, als Zusatzaktion: Du darfst
sofort eine zweite Aktlon durchfiihren. Dreh die
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Ich zuerst!

Nimm dir den
Startmarker.

Du beginnst in der
nachsten Periode.

Und tschiiss!

Reise kostenlos mit
einer Spezialfahrt in
den nachsten Ort. Du
bezahlst auch keine
Linienkosten.

Was haben Sie im
Angebot?

Wiirfle einmal den
Schwarzmarkt-
Wiirfel und lege

den gewiirfelten
Gegenstand aus dem
allgemeinen Vorrat in
deinen Koffer.

-
&

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.

Her mit den Moneten!

Nimm dir 2 graue
Minzen aus dem
allgemeinen Vorrat.

Zeit fiir einen Tausch!

Tausche einen
beliebigen Gegenstand
aus deinem Koffer

mit einem beliebigen
Gegenstand aus dem
allgemeinen Vorrat.

s 1 i i AN SRR,




