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IN 80 TAGEN UM DIE WELT

In 80 Tagen um die Welt
Das Spiel besteht aus:
1 Spielplan
104 kleine Reisekartchen je 26 in einer Farbe.

Diese sind in 4 vorgestanzten Kartonblattern
beigegeben, die |hr vorsichtig auseinander-
reiBen mubt, so dab von jeder Farbe 26 Reise-
kartchen mit je 1 Zahl fir Fogg und Passe-
partout vorhanden sind.

4 Fogg-Figuren

4 Passepartout-Figuren

Der Sinn des Spiels ist eine Reise um die Welt, wie sie in Jules Verne's beriihmten Buch geschil-
dert ist. Jeder Spieler schickt Mister Fogg und seinen Diener Passepartout rings ,Um die Welt in
80 Tagen" und ist bemiiht, die beiden soviel wie maglich zusammenreisen zu lassen.

Fur diejenigen Spieler, die das Buch noch nicht kennen, oder sich nicht mehr an es erinnern, ist
eine Kurzfassung der Geschichte beigegeben, die zum besseren Verstandnis des Spieles vor
Spielbeginn gelesen werden sollte.

ACHTUNG: Ihr werdet wahrscheinlich sofort geimerkt haben, daB hier die Wiurfel .fehlen"; dies
ist absichtlich. ,In 80 Tagen um die Welt" ist kein Glicksspiel. Das Resultat ist nicht vom Zufall
abhangig, sondern hier wird endlich einmal Nachdenken und Kombinationsgabe belohnt.

Vor Beginn des Spiels wihlt jeder Mitspieler eine Farbe - Rot - Griin - Gelb oder Blau. Gemal
seiner Farbe erhalt jeder Spieler einen Satz Reisekértchen, einen Satz Ereigniskarten, eine
Fogg- und eine Passepartoutfigur; auBerdem wird ihm das entsprechende farbige Feld in der
Mitte des Spielplanes zugewiesen.

Jeder Spieler stellt seine 2 Figuren auf das START-Feld (LONDON). Der erste Spieler in der
Runde wahlt eines seiner Reisekartchen, legt es offen auf die Mitte des Tisches ab und bewegt
seine Figuren, entsprechend den Tageszahlen auf dem Reisekartchen, z. B. : der Spieler wahlt
wahlt das Reisekartchen ,Fogg-3, Passepartout-5". Er rickt also mit seiner Fogg-Figur 3 Felder
vorwarts, hingegen mit der Passepartout-Figur 5. Bei jedem Zug mussen beide Figuren bewegt
werden. Es dirfen niemals mehr als 4 Figuren auf dem selben Feld stehen, so daB also auch ein
Spieler, der seine beiden Figuren zusammen auf ein Feld stellen will, dies nur dann kann, wenn
dortnoch nicht mehr als 2 Figuren stehen. Hierauf hat jeder Spieler bei der Auswahl seiner Rei-
sekartchen zu achten. GepaBt darf nicht werden, sondern jeder Spieler, der an der Reihe ist,
muB nach Auswahl| eines Reisekértchens mit seinen Figuren ziehen.

Alle Spieler ziehen der Reihe nach. Jeder versucht, seine Figuren ZUSAMMEN (gleichzeitig) auf
die .wichtigen” Felder zu bringen. Dies sind alle Felder mit Nummern oder mit Nummern und
Stadten. Wer seine beiden Figuren auf ein solches Feld bringt, darf die entsprechende EREIG-
NISKARTE auf ,sein" Farbfeld in der Mitte des Spielplanes legen, nachdem er sie vorgelesen
hat. Ein Hauptziel des Spieles ist, so viel wie maéglich Ereigniskarten abzugeben. Es ist naturlich
unmaoglich, immer mit beiden Figuren gleichzeitig auf alle ,wichtigen* Felder zu kommen; aber
wer mehr nachdenkt und besser kombiniert, wird bestimmt Gfter ein wichtiges Feld mit beiden
Figuren besetzen kénnen.

Wenn der erste Spieler seine beiden Figuren wieder gliicklich und heil nach LONDON gebracht
hat, ist das Spiel noch nicht zu Ende. Es miissen auch alle anderen Spieler ihre Figuren ans
Ziel gebracht haben. Jeder hat dann auf seinem Farbfeld in der Mitte des Spielplanes einen
StoB Ereigniskarten. Jede Karte gilt 1 Punkt und wer die meisten Punkte hat ist Sieger.
Eine Variation erlaubt es, das Spiel noch spannender zu gestalten:

Man kann ausmachen, daB bestimmte Kartensétze doppelt gelten; z. B.: 3 fortlaufend numer-
ierte Karten gelten doppelt — d. h. 6 Punkte anstatt 3; oder wenn man mehr als 6 ,Stadtekar-
ten" oder ,Unterwegskarten® zusammen hat, gilt jede tberzahlige Karte 2 Punkte (d. h. die
Tte, 8Bte, 9te Karte usw.).

Hinweise:

Ein guter Spieler wird seine Reisekartchen nicht wahilos benutzen; er wird versuchen, so oft
wie moglich mit beiden Figuren zusammen in ein wichtiges Feld zu kommen. Dies wird ihm nur
dann gelingen, wenn er mit seinen Reisekartchen richtig Haus halt. Meistens lohnt es sich, zu-
erst die hohen Werte abzulegen und die kleineren Werte fiir Notfalle aufzuheben.

Andererseits kann man versuchen, die anderen Spieler so viel wie méglich zu ,blockieren®:
man muB bloB daran denken, daB niemals 5 Figuren auf demselben Feld gleichzeitig stehen
konnen. Also wird es sich manchmal lohnen, seine beiden Figuren HINTEREINANDER auf ein
ziemlich besetztes Feld zu bringen: auch wenn man dafir keine Ereigniskarte abgeben darf,
kann man dadurch vermeiden, daB dies einem anderen Spieler gelingt.

Wichtig:

Wenn 3 Spieler mitmachen, diirfen immer nur 3 Figuren gleichzeitig auf demselben Feld stehen.
Bei 2 Spielern diirfen es dann nur 2 Figuren sein (d. h. in diesem Falle, daB bei 2 Spielern die
beiden Figuren bloB in ein leeres Feld zusammen kommen kénnen.

Sofort nach Ende des Spieles werden die Reisekartchen und die Ereigniskarten wieder nach
Farbe sortiert, damit alles fiirs nachste Spiel bereit ist.



