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SPIELIDEE

Wie in Jules Vernes beriihmter Geschichite schliefen die Spieler zu Beginn
des 20. Jahrhunderts in einem Londoner Club eine Weite ab: Wer schafft es,
in hischstens 80 Tagen von London aus einmal um die Welt zu reisen? Um
erfolgreich zu sein, kommt es darauf an, die zur Verfiigung stehenden Eisen-
bahnen und Schiffe am besten zu nutzen und zur richiigen Zeit zum niichsten
Ort zu reisen. Hin und wieder ist aber auch ein Ballon der schnellste Weg ans
Ziel. Ein ehrgeiziger Detektiv macht den Reisenden das Leben schwer und
wirbelt ihre Pliine so manches Mal durcheinander. Uberraschende Ereignisse
bringen dagegen oft unverhoffte neue Moglichkeiten.

Himweis: Weun Sie das Spicl zum ersten Mal spielen, sollten Sie es moglichst mit drei bis
Sitnf Spielern spiclen, da das Spicl zu sechst etwas linger dawern kann. Wenn Sie das Spiel
schon kennen, kinnen Sie mit den Regelinderungen auf'S. 4 auch zu zweit spiclen.

SPIELVORBEREITUNG

» Vor dem ersten Spiel werden die Wettscheine, Bonus-Chips, Goldmiinzen und das
Startspielerzeichen vorsichtig aus dem Rahmen delost.

- Die 18 Bonus-Chips werden verdecki gemischt und anschliefend zufillig auf dem
Spielplan verteilt. Neben jedem Ori (auBer London) werden auf die runden Felder
zwei Bonus-Chips gelegt: je ein roter und ein blauer Chip. Wurden alle Chips verteilt,
werden sie aufgedeckt.

Jeder Spieler wiihlt eine Farbe und erhilt passend dazu:

1 Spielfigur, 1 Zeitstein und 1 Wettschein. Die Spiclfiguren werden auf den

SPIELZIEL
Wer am Spiclende wieder in London angekommen ist und dabei die wenigsten Tage
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& gebraucht hat, gewinnt. Startort ,,London* gestellt, die Zeitsteine werden auf das Startfeld 80/0 der
) Zeitleiste gesetzt. Seinen Wettschein legt jeder Spicler vor sich ab, so dass man S
SPIELMATERIAL wiihrend des Spiels immer sieht, wer mit welcher Farbe spielt. ";‘_4_.
1 Spielplan  sartort fiir ~ Startfeld fiir - Nachziehstapel — Ablagestapel « Die Detektivfigur wird nach Brindisi gestellt. %
Spiclfiguren  Zeitsteine  fiir Ereigniskarten  fiir Ereigniskarten + Die 60 Reisckarten werden gemischt und an jeden Spicler werden 3 Karten verdeckt _3* ’
ausgeteilt. Die iibrigen Reisekarten werden als verdeckier Nachziehstapel auf dem P

Feld unten links bereitgelegt.

6 Spielfiguren - Die 15 Ereigniskarten werden ebenfalls gemischt und verdeckt auf ihrem zugehori-
Zeitleiste gen Feld oben rechts als Nachziehstapel bereitgelegt.
. = Jeder Spieler erhiilt 1 Goldmiinze, die iibrigen werden als Vorrat neben den Spielplan
gelegt, ebenso der Wiirfel.
6 Zeitsteine « Wer zuletzt in London war, erhiilt das St.u*tspmlcr?emhen und beginnt.

SPIELVERLAUF
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)| Felder fiir

-)-{- g;‘i‘:’:' Himweis: Zunéichst werden die wichtigsten Regeln bis ., Spielende™ und ., Spiclgewinner™
,.E, : erkliirt, so dass Sie schon einen guten Uberblick iiher den Spielverlauf bekommen. Lesen Sie

danach die , Weiteren Regelu®™, die fiir das Spicl ebenfalls wichtig sind.

7 L — : Ablauf einer Runde
% —1 teiste 24 Goldmiinzen  Gespiclt wird in Runden. Der Startspieler ciner Runde deckt vom Stapel der Reisekarten
Nacustehistapel =hatlagestapel Startfeld fiir Benditigle cinzeln Karten auf und zwar:

NN NN NN N7 7 N7

3 fiir Reisekarten  fiir Reisekarten Detektiv Vekehrsmitiel = hei 3 S]Ji[‘]{‘l'll 4 K‘ﬂl‘l'['ll,
,)(_ @ + bei 4 Spielern 5 Karten,
e S e ' « bei 5 und 6 Spielern 6 Karien. )_(: |
® ? = 18 Bonus-Chips Die Karten werden der Reihe nach von links nach rechts an die Aktionenleiste am j
m i, f : f' ; s unieren Spielplanrand so angelegt, dass jeder Karte eine dariiber abgebildete Aktion “3"(;
o & &y Dam 1 Sl:ll‘lS[]l(‘l(‘]?(‘I(’h(‘Il augeordnet Ist, Fi @O 0® @ ® @ (OXOX YK YOO CATION | S
- Samad O BT 098 E00 Cad Do (811600 |
z Beispiel bei =1
60 Reisekarten (30 Eisen- 15 Ereigniskarten e 4 Spielern: i
m bahnen mit Werten 2-6, 2>
o 30 Schiffe mit Werten 4-8) 1 Wiirfel 1 Detektivligur _ ‘f)
= 3*
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Dann wihlt zuerst der Startspieler eine Reisekarte aus und fithrt auf Wunsch die zuge-
héride Aktion durch. Danach darf er mit seiner Spielfigur einen Ort weiterreisen.
AnschlieRend ist der im Uhrzeigersinn niichste Spieler an der Reihe, eine Reisekarte
auszuwiihlen usw. Waren alle Spieler einmal an der Reihe, ist die Runde beendet.

Ablauf eines Spielzugs

In seinem Zug fiihrt ein Spieler folgende Handlungen in der angegebenen Reihenfolge aus:

+ eine Reisekarte auswiihlen

- zugehorige Aktion durchfiihren

« einen Ort weiterreisen oder auf aktuellem Ort stehen bleiben
« evtl, 2 Reisetage wegen des Detektivs vorriicken

- evtl. Handkarten auf 6 reduzieren

Eine Reisekarie auswiihlen

Der Spicler muss zu Beginn seines Zuges eine der ausliegenden Reisckarten seiner
Wahl auf die Hand nehmen. Ausnahme fiir den Startspieler einer Runde: Er darf die
Reisckarte, die unter der Aktion ,Startspieler der néichsten Runde" liegt, nicht wihlen.
Zugehorige Aktion durchfiihren

Jeder Reisckarte in der Auslage ist eine bestimmte Aktion zugeordnet. Der Spieler kann
sich entscheiden, die zugehorige Aktion auszufiihren oder darauf zu verzichten.
Folgende Aktionen gibt es:

{: @ 3 Der Spieler erhiilt vom Vorrat 1 Goldmiinze.

4 =7 Der Spieler darf einen Ballon benutzen,

b 9 4 falls er in-dieser Runde weiterreist.

74 | J =4 Der Spieler darf die oberste Ereigniskarte

L. Ul 4 vom verdeckten Stapel zichen,

rr @ =9 Der Spieler darf den Detektiv auf ein beliebiges Teld

b 4 (auBer London) setzen.

= =9  Der Spicler erhiilt das Startspielerzeichen und wird in der nichsten
b %/ 4 Runde Startspieler. (Wird diese Aktion von keinem Spicler gewihlt,

wird das Startspielerzeichen am Ende der Runde im Uhrzeigersinn
weitergegeben.)

=8 Der Spieler darf Reisekarten tauschen, indem er bis zu
4 3 Reisekarten aus der Hand abwirft und ebenso viele

z'”
= Reisekarten vom verdeckten Stapel nachzieht.

7
(&3

Sonderregeln fiir unterschiedliche Spielerzahlen:

« 5 und 6 Spieler: Nurim Spiel zu fiinft und sechst stehen alle Aktionen zur Verfiigung.

+ 6 Spieler: Nur im Spiel zu sechst darf sich der letzte Spieler einer Runde entschei-
den, statt der verbliebenen Reisckarte in der Auslage die oberste Reisekarte vom
verdeckten Stapel zu nehmen. In diesem Fall fithrt er keine zusiitzliche Aktion aus.

+ 3 Spieler: Im Spiel zu dritt gibt es die Aktion , Startspieler der niichsten Runde” nicht.

Nach einer Runde wird das Startspielerzeichen einfach an den linken Nachbarn
weitergegeben.

Einen Ort weiterreisen
= In jeder Runde darf ein Spieler hichstens einen Ort weiterreisen. Einzige Ausnahme:

Er spielt die Ereigniskarte . Beziehung®, die eine Weiterreise um zwei Orte ermdglicht.

- Will der Spieler reisen, so setzt er seine Spielfigur auf den in Pfeilrichtung niichsten
Ort und muss dafiir die erforderlichen Reisekarten aus seiner Hand anf den Ablage-
stapel legen, Welche Karten das sind, ist an der Art und der Anzahl der Symbole zu
erkennen, die jeweils zwischen zwei Orten auf dem Plan abgebildet sind.

Bsp: Von London nach Paris werden 1 Schiffskarte und 1 Eisenbalmbkarte bendtigt. Von
New York nach London braucht man 2 Schiffskarten und 1 Eisenbahnkarte.

« Fiir die Etappe braucht der Spicler so viele Tage, wie auf den abgelegten Karten ange-
deben ist. Diese Reisetage riickt der Spieler mit seinem Zeitstein auf der Zeitleiste vor.
Bsp: Gibt cin Spieler auf der Etappe von London nach Paris ein Schiff’ 7 und cine Eisen-
baln 3 ab, so kostet ilm das 10 Tage (7-+3). die er mit scinem Zeitstein vorriicken nuss.
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Zeitersparnis durch 2 gleiche Karten

+ Spielt man auf einer Etappe, auf der zwei Schiffe oder zwei Eisenbahnen bendtigt
werden, zwei Karten mit demselben Wert, so werden diese Werte nicht addiert, son-
dern nur einfach gerechnet. (Da man nicht umsteigen muss, spart man sozusagen ein
paar Reisetage.)
Bsp: Gibt cin Spieler auf der Etappe von Suez nach Bombay 2 x Schiff 8 ab, so kostet ilm
das nicht 16, sondern nur 8 Tage. Hiitte er dagegen die Karten Schiff 5 und Schiff 4
abgegeben, liitte ihn dies 9 Tage gekostet.

« Der Vorteil der Zeitersparnis gilt nicht, wenn man auf einer Etappe zwei ver-
schiedene Verkehrsmittel einsetzt.
Bsp: Schiff 4 und Eisenbaln 4 kosten ganz normal 8 Tage.
Hinweis: Auf der Etappe von New York nach London ist die Zeitersparnis nur fiir die
beiden Schiffe miglich, die Eisenbalm zillt dort normal.

Auf akiunellem Ort stehen bleiben

Statt zu reisen, darf der Spieler mit seiner Spielfigur einfach auf seinem Ort stehen
bleiben. Dies muss er tun, wenn er die bendtigien Reisekarten nicht zur Verfiigung hat.
Er darf aber auch freiwillig auf die Weiterreise verzichten, um Schiffskarten oder
Eisenbahnkarten mit gleichen Werten zu sammeln und so den Vorteil der Zeitersparnis
zunutzen. Oder er hofft auf Karten mit niedrigeren Werten in der niichsten Runde.

2 Reisetage wegen des Detektivs vorriicken

« Stehit man am Ende seines Spielzugs mit seiner Spielfigur auf dem Ort, auf dem auch
der Detektiv steht, muss man 2 Reisetage mit seinem Zeitstein vorriicken. Wichtig:
Dieser Zeitverlust tritt aber tatsichlich nur am Ende des eigenen Spielzugs ein. Dabei
ist es egal, ob man in dieser Runde gereist ist oder nicht.

« Wenn man jedoch zu Beginn seines Zuges auf demselben Feld wie der Detektiv steht,
danm aber weiterreist, hat der Detektiv keine Auswirkung.

+ Ebenso verliert man noch keine Tage, wenn der Detektiv auf den eigenen Ort versetzt
wird und man nicht an der Reihe ist.

Handkarten auf 6 reduzieren

Am Ende seines Spielzugs muss man iiberpriifen, ob man insgesamt mehr als 6 Karten
(Reise- und Ereigniskarten zusammen) auf der Hand hiilt. Ist dies der Fall, muss man
beliebige iiberzihlige Karten offen auf die jeweiligen Ablagestapel legen.

Anschliefend ist der im Uhrzeigersinn nichste Spieler an der Reihe, eine der
verbliebenen Reisekarten auszuwiihlen.

Ende einer Runde

Waren alle Spieler in der Runde an der Reihe, legt der neue Startspieler die fibrig
gebliebene Reisekarte auf den Ablagestapel und legt wieder neue Reisekarten aus.
Anschliefend wiihlt er als Erster eine der neuen Reisekarten.

Hinweis: m Spicl zu sechst kann es vorkommen, dass keine Karte iibrig bleibt.

Ist der Nachziehstapel der Reisekarten aufgebraucht, wird der Ablagestapel
neu gemischt.

SPIELENDE

+ Bei 3, 4 und 5 Spielern endet das Spiel nach der
Runde, in der der vorletzte Spieler seine Spielfigur
nach London gezogen hat. Schafft es der letzte
Spieler in dieser Runde ebenfalls, London zu
erreichen, kommt er noch mit in die Wertung.
Andernfalls hat er das Spiel unabhingig von
der Anzahl seiner gebrauchten Reisetage auf
jeden Fall verloren.

- Bei 6 Spielern endet das Spiel bereits nach der i D
Runde, in der der vierte Spieler mit seiner o G
Spielfigur in London angekommen ist. )
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SPIELGEWINNER

+ Von allen Spielern, die London in héchstens 80 Tagen erreicht haben, gewinnt,
wer die wenigsten Tage gebrauchi hat. Bei Gleichstand gewinnt von diesen, wer
zuerst mit seiner Spielfigur in London eingetroffen ist.

Sollten alle Spieler, die London erreicht haben, mehr als 80 Tage gebraucht haben,
gewinnt von diesen derjenige, der mit seiner Spielfigur zuerst in London war — unab-
hiingig von seinen tatsiichlich gebrauchten Tagen.

WEITERE REGELN

Reise mit dem Ballon

= Wiihlt ein Spieler die Reisekarte, die unter der Aktion ,,Ballon® aus-
liegt, darf er, wenn er in dieser Runde reist, den Ballon benutzen.
Eine weitere Moglichkeit, mit dem Ballon zu reisen, ist die
Erei¢niskarte ,Ballon®,

+ Allerdings darf man auf einer Etappe nur einen Ballon, entweder
aufgrund der Aktion oder mil Hilfe der Erei¢gniskarte, nutzen.

Wer mil dem Ballon reisen will, muss wie {iblich die auf der Etappe
bendtigten Reisekarten abgeben.

« Der Wert einer abgedgebenen Reisekarte wird durch den Ballon ersetzt. Dazu wiirfelt
der Spieler mit dem Wiirfel. (Die Reise mit dem Ballon braucht also immer zwischen
1 und 6 Tagen).

Wenn ihm das Wiirfelergebnis zu hoch ist, darf der Spieler ¢egen Abgabe von 1
Goldmiinze noch einmal wiirfeln. Dies darf er auch mehrmals hintereinander tun, so
lange er jedes Mal 1 Goldmiinze abgibt. Es gilt die zuletzt gewiirfelte Zahl,

Bsp: Auf'der Etappe von Hongkong nach Yokohama gibt ein Spieler eine Eisenbalin 4
und ein Schiff 7 ab. Da der Spieler die Aktion ., Ballon™ gewihlt hatte, wiirfelt er fiir die
héhere Schiffskarte. Er wiirfelt eine 5. Das ist dem Spieler zu viel, er gibt eine
Goldmiinze ab und wiirfelt ernent. Diesnial hat er eine 6. Da ilim das erst recht zu Iroch
ist, gibt er noch eine Goldmiinze ab wid wiirfelt noch einmal. Gliick geltabt! Diesmal ist
es eine 2. Der Spieler zielt also seinen Zeitstein 6 Tage (4 + 2) vor,

Wird der Ballon auf einer Etappe mit 2 Schiffen oder 2 Eisenbahnen eingeselzt, so
gilt der Ballon auch hier nur fiir eine der beiden Karten.

Bsp: Auf der Etappe von Suez nach Bombay wird zweimal Schiff bendtigt. Der Spieler
gibt cine Schiffskarte 5 und eine Schiffskarte 8 ab. Fiir die Schiffskarte 8 seitzt der
Spieler den Ballon ein, indem er die Erecigniskarte ,Ballon™ spielt. Dann wiirfell er eine 5.
Somit braucht er fiir diese Etappe 10 Tage (5 + 5).

Hinweis: Wiirfelt ein Spieler auf einer Etappe mit zwei gleichen Verkelirsmitteln die
gleiche Zahl wie auf einer der beiden Reisekarten, gibt es die Zeitersparnis wie fiir zwei
gleiche Karten nicht. Im Beispicl braucht der Spieler dann also nicht nur 5 Tage (Schiff 5
und Wiirfel 5), sondern die vollen 10 Tage.

o
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Besondere Reiseetappen

Von Bombay nach Calcutta wird keine Reiscekarte benotigt. Wer sich auf

dieser Etappe zum Weiterreisen entscheidet, setzt seine Spielfigur einfach

von Bombay nach Calcutta.

- Das kostet 12 Tage, wenn man ohne Elefant reist.

- Kann man jedoch eine Ereigniskarte ,,Elefant* abgeben, darf man wiirfeln.
Zu der erwiirfelten Zahl muss man noch 6 Tage addieren. Die Gesamtzahl
gibt dann an, wie viele Tade diese Etappe den Spieler mit Elefant kostet,
Wie beim ,,Ballon” darf der Spieler den Wiirfelwurf gegen Abgabe von
jeweils 1 Goldmiinze wiederholen.

« Die Ereigniskarten ,Angebot™ und ,,Bezichung” diirfen auch hier eingesetzt
werden,

« Der Einsatz eines Ballons ist auf dieser Etappe jedoch nicht erlaubt,

Von Hongkong nach Yokohama hat der Spieler die Wahl zwischen zwei Routen.
Er kann entweder 2 Schiffskarten ahgeben oder 1 Eisenbahn und 1 Schiff.

Von Yokohama geht es weiter nach San Francisco.
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Die Bonus-Chips

+ Neben jedem Ort (auBer London) liegen zu Beginn je ein roter und ein blauer
Bonus-Chip.

+ Wer mit seiner Spielligur einen Ort als Erster erreicht, fiir den gilt die Aktion des
dazugehorigen roten Bonus-Chips.

« Der blaue Bonus-Chip gilt fiir den Spieler, der diesen Ort als Letzter erreicht,

« Der Spieler dreht danach seinen Bonus-Chip um — auch dann, wenn er auf die
Durchfithrung der Aktion verzichtet (was evtl. bei der Aktion , Ereigniskarte zichen*
vorkommt).

Diese Bonus-Chips gibt es:

+ Der Spieler erhilt vom Vorrat
1 Goldmiinze.

+ Der Spieler darf die oberste Reisekarte vom verdeckten
Reisekartenstapel zichen.

« Der Spiceler darf dice oberste Ereigniskarte vom verdeckten
Ereigniskartenstapel zichen.

« Alle Mitspieler (auBer dem Spieler, der die Bonus-Chip-Aktion

dusgeldst hat) verlieren 1 Tag und miissen ihre Zeitsteine
1 Feld weitersetzen.

eYe)
D@
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Die Ercigniskarten

= Wer eine Reisekarte auswililt, die unter der
Aktion ,Ereigniskarte ziehen" ausliegt, oder die
entsprechende Bonus-Chip-Aktion auslost, darf

die oberste Ereigniskarte vom verdeckten Stapel . T‘"
ziehen und (falls sie nicht blau ist) auf die Hand [ 4
nehmenn. &

« Ereigniskarten diirfen in beliebiger Anzahl,
allerdings nur im eigenen Spielzug, eingesetzt
werden. Man darf sie noch in demselben Spielzug ausspielen und auf den Ablage-
stapel legen, in dem man sie gezogen hat ader sie fiir einen spiiteren Zeitpunkt
aufheben.

Fast alle Ereigniskarten sind positiv. Manche helfen allerdings nur in bestimmten
Situationen, so'dass es beim Ziehen zwar kaum ein Risiko gibt, aber die Karten cinem
Spicler nichi automatisch niitzen.

I"""f@“m.f
Unter den Ereigniskarten befinden sich aber . m
auch zwei blaue Karten (., Verzogerung” und {picter .E,-h—.i
sUnwetter®), die nicht auf die Hand genommen Iy} S
werden diirfen, sondern sofort ausgefiihrt 52y
werden miissen. "EE,,_»'_:-?_:'.'.'

- Sie bewirken, dass alle Spieler (auch derjenige,

der sie gezogen hat) 1 hzw. 2 Tagde verlieren.
« Wer zu diesem Zeitpunkt noch Ereigniskarten auf der Hand hilt, muss diese nun
ersitzlos abgeben.
Alle 15 Ereigniskarten werden danach neu gemischt und bilden einen neuen
Nachziehstapel.
Hinweis: Wer also seine Ereigniskarten zu lange anf der Hand belidlt, riskiert, dass er
sie verliert, bevor er sie cinsetzen konnte.

Niihere Erliiuterung zu einigen Karten (nur bei Fragen im Spiel nachzulesen)

< WPropellerzug™ und ,,Untersechoot™ kinnen auf Etappen eingesetzt werden, auf denen
melirere Reisekarten bendtigt werden, sie ersetzen aber immer nur den Wert einer
Reisekarte.

« Mit der ,,Prinzessin®™ kann man die Funktion jeder Ereigniskarte nutzen, die auf dem
Ablagestapel gerade oben liegt.

« Es ist erlaubt, eine Etappe zu reisen, dann dic ., Bezichung® zu spielen und anschlicfSend
noch eine Etappe weiterzureisen.
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DAS SPIEL ZU ZWEIT
Mit folgenden Anderungen kinnen Sie auch zu zweit in 80 Tagen um die Welt reisen:
« Vor dem Spiel wird die Ereigniskarte ,Bezichung™ aussortiert.

Die Goldmiinzen
« Jeder Spieler startet mit einer Goldmiinze. Weitere Goldmiinzen kann
man durch die Aktion ,,Goldmiinze erhalten” oder durch Bonus-Chips

_%YérYéﬁYﬁ%*YérY’*Yfi*YﬁﬁYf
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bekommen, Nutzt man die Ereigniskarte , Elefant” nicht zum Reisen von + In jeder Runde werden nur 3 Reisekarten von links nach rechts ausgelegt.
Bombay nach Calcutta, darf man sie auf den Ablagestapel legen und erhiilt » Beide Spieler sind immer abwechselnd Startspieler.
dafiir 1 Goldmiinze. » Das Spiel endet nach der Runde, in der der erste Spieler mit seiner Spielfigur in
Hinweis: Sollten sich int Vorrat keine Goldmiinzen mehr befinden, erhiilt man keine London angekommen ist.
Goldmiinze. + Dieser Spieler hat dann gewonnen, falls er hiichstens 80 Tage gebraucht hat —auch
3=+ Die Goldmiinzen bendtigt man bei der Reise mit dem Ballon oder dem Elefant, falls wenn sein Mitspieler in der nichsten Runde mit weniger Tagen ins Ziel gekommen &
£_ man einen Wiirfelwurf wiederholen will. Jedes Neuwiirfeln Kostet 1 Goldmiinze. wiire. 2%
;g_ + Gegen Abgabe von 2 Goldmiinzen darf man auferdem zu einem beliebigen Zeitpunkt » Hat er jedoch mehr als 80 Tage gebraucht, gewinnt der andere Spicler — selbst wenn
<+ inseinem Spielzug die oberste Karte vom Reisekartenstapel oder die oberste dieser noch nicht in London eingetroffen ist.
’f . Ereigniskarte ziehen. Diese Karten diirfen noch im selben oder in einem spiiteren + Haben beide Spieler in derselben Runde London erreicht, gewinnt, wer weniger Tage
"{ Spielzug eingesetzt werden. debraucht hat, bei Gleichstand, wer mehr Goldmiinzen hat.
> Himweis: Das Spiel zu zweit ist ein Tempo-Spicl. Wenn ein Spieler mehr als einen Ort
& Ankunft in London hinter seinem Mitspieler zuriickliegt, wird es fiir ilm schwer, das Spiel zu gewinnen.

« Sobald der erste Spieler mit seiner Spielfigur in London angekommen ist, erhioht sich
fiir die anderen Spieler der Zeitdruck.

In den fol¢genden Runden verlieren alle Spieler, die London noch nicht erreicht haben,
1 Tag zusiitzlich. Zu Beginn jeder weiteren Runde riickt dazu der Spieler, der London
als Erster erreicht hat, die Zeitsteine aller Mitspieler, die noch nicht in London
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) cingetroffen sind, auf der Zeitleiste 1 Tag vor. Auch wenn bereits mehrere Spieler 2
55 London erreicht haben, bleibt es beim Verlust von 1 Tag pro Runde. e
;(_ - Ein Spieler, der in London eingetroffen ist, legt seinen Wettschein auf London. Alle l
<{:  Spieler, die mit ihren Spielfiguren spiter ankommen, legen ihre Wettscheine jeweils >
*EF . darunter, so dass ein Stapel entsteht. Verbliebene Handkarten werden unter die zuge- S ’f
"F harigen Ablagestapel gelegt. ¢
«»:t— « Ein Spieler in London kann aufgrund von Ereigniskarten oder Bonus-Chips keine
5= weiteren Tage mehr verlieren. Das Feld auf der Zeitleiste, auf dem sein Zeitstein jeizt
')-L steht, ZE?lgl S.[’lll{-! im Spicl gc_hrauchten __RHSNHgE und damit sein EII{Ingblll? il Der Autor: Michael Rieneck, Jahrgang 1966, lebt zusammen mit seiner Freundin Maren in Norddeutschland,
« Sollte ein Spieler mehr als die zur Verfiigung stehenden 80 Tage brauchen, zieht er Der Betriebswirt beschiiftigt sich leidenschaftlich gerne mit Spiclen jeder Art. Nach seinen Erfolgen
seinen Zeitstein entsprechend iiber das 80/0-Feld der Zeitleiste hinaus weiter. JDruidenwalzer® und , Dracula” in der Reihe ,Spiele fiir Zwei® legt er nun mit ,, In 80 Tagen um die Welt"
- Injeder folgenden Runde werden nur noch fiir die Spieler Reisekarten ausgelegt, die sein erstes grofes Spiel vor — ebenfalls nach einer beliebten Buchvorlage.

“{’Fh m':.l“ in London sind; also: Redaktionelle Bearbeitung: TM-Spicle

bei 2 Spielern 3 Karten, Hlustration: Bernd Wagen(eld

bei 3 Spielern 4 Karten, Gestaltung: Pohl & Rick

bei 4 Spielern 5 Karten, Foto: Dirk Hoffmann

h'f_‘ 5 SHIEIEH‘ 6 Karten. =15 : } . © 2004 KOSMOS Verlag

Himweis: Haben nur zwei Spicler London woch nicht erreicht, kann der Detektiv nur Postfach 106011

noch anfgrund einer Ereigniskarte verselzt werden, da keine Reisckarte mehr unter das D-70049 Stuttgart

dazugehirige Aktionsfeld gelegt wird. lelefon: +49(0)711-2191-0

Fax: +49(0)711-2191-422
- ! . email: info@kosmos.de
V ‘I'l{!IIlIIlg der Reisekarten i www.kosmos.de

Der Autor und der Verlag danken allen Testspielern und Regellesern.
i ArtNr: 696153

~ Made in Germany
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. Wenn Sie die Geschichte von Jules Verne, dic diesem
- Spiel zugrunde liegt, nachlesen wollen, empfehlen
wir [hnen das gleichnamige Buch aus dem
Gerstenberg Verlag, In diesem besonders schin
gestalteten Band finden Sie neben dem vollstiindi-
gen Text zusitzlich viele Hintergrundinforma-
tionen und zahlreiche Bilddokumente, die
anschaulich ein Gefiihl fiir eine Zeit vermitteln,
in der das Reisen noch ein Abenteuer war.
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