Magen um die Erde

Ein abenteuerliches Wettrennen,
frei nach Jules Verne




Ein abenteuerliches Unternehmen, ein solches Wettrennen um
die Erde! Aber auch schon zu Dampfschiffzeiten war es moglich,
die Erde in 80 Tagen zu umrunden.

Eine Wette stand am Anfang der Geschichte von Jules Verne.
Phileas Fogg behauptete, dal3 es ihm gelingt, den Globus innerhab
von 80 Tagen zu umrunden.

In diesem Spidl tbernehmen die Spieler die Rolle des Mr. Fogg—
auch sie starten in ein Rennen um die Erde. Wie in dem Buch,
koénnen auch sie zwischen den Verkehrsmitteln des vorigen Jahr-
hundertswahlen: Kutsche, Eisenbahn, Dampfschiff. Und wo
alle Stral3en und Schienen enden - da heil3t es auf dem Elefanten
Weiterreisen!

Das Glick ist wechselhaft wie der Wind — mal bringt das eine,

mal das andere Verkehrsmittel vorwérts. Den Ubereifrigen Detektiv
Fix mit seinem Haftbefehl standigim Nacken— damufld man samtliche
Tricks und Kniffe beherrschen, um als erster wieder in London
anzukommen.
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_ Inhalt: | Spielplan
' 60 Aktionskarten (Reisekarten + Sonderkarten)
AW . 40 Ereigniskarten
' | Windrose
6 Spielfiguren

Ziel des Spiels

Die Spieler starten von London in ein abenteuerliches
Wettrennen um die Erde. Jeder Spieler versucht, durch
geschicktes Ausspielen von Aktionskarten, seine Spiel-
figur as erste wieder nach London ins Ziel zu bringen.



Vorbereitung

Spielfiguren auf Startfeld
(mit Pfeil) stellen.

Windr ose auf bdiebiges
Verkehrsmittel setzen.

5Karten fur jeden
Spieler,

restliche Karten

= Vorratsstape

Spieregd

Ziehen der Spidfiguren
durch Ausspiden von
Karten.

Pro Zug 2 Mdglichkeiten:
— | oder 2neue Karten

Der Spielplan wird in die Mitte des Tisches gelegt. Jeder
Spieler erhélt eine Spielfigur und stellt se auf das mit dem
Pfeil gekennzeichnete Startfeld.

Die Windrose wird auf ein beliebiges der 4 Verkehrsmittel-
felder am rechten Spielfeldrand gestellt.

Die Aktionskarten (Reisekarten + Sonderkarten) werden
gemischt. Jeder Spieler erhdlt 5 Karten, die restlichen
Karten werden als verdeckter Stapel neben den Spielplan
gelegt. Die Spieler sollten ihre Karten o in der Hand
halten, da3 die Mitspieler sie nicht erkennen kénnen.

Die Ereigniskarten werden ebenfalls gemischt und ver-
deckt neben dem Plan bereitgel egt.

Eswird ausgelost, welcher Spieler beginnt.
Die Spielfiguren werden durch Ausspielen von Karten
vorwartsbewegt.

Jeder Spieler kann pro Zug zwischen zwei M dglichkeiten
wéhlen:



nehmen. Spielfigur
bleibt stehen oder

| Karte ausspielen,
Spielfigur entsprechend
vorwartsziehen.

Windr ose bestimmt
Verkehrsmittel,d.h.welche
Reisekarten ausgespielt
werden dirfen.

Reisekarte = Verkehrs
mittel

—genaueAnzahl

Felder vorziehen.

Gultigkeit nur, wenn die
Windr ose auf entspre-
chendem Feld steht.

- entweder er nimmt 1oder 2 neue Karten vom verdeckten
Stapel und zieht seine Spielfigur nicht,

—oder er spielt eineKarteausund bewegt seine Spielfigur
entsprechend viele Felder vorwarts.

Je nach erreichtem Spielplanfeld darf der Spieler weitere
Karten ausspielen (sS.7, Spielplanfelder). Die Zahl der
Spielziige ist unbegrenzt, solange die Spiel planfelder bzw.
Karten ein Ausspielen von weiteren Karten zulassen.

Die ausgespielten Karten kommen auf einen offenen Ab-

lagestapel.

Windrose

Die Windrose bestimmt, welches Verkehrsmittel die Spie-
ler gerade befordert, d.h. welche Reisekarten jetzt ausge-
spielt werden diirfen.

Beispid:

Die Windrose steht auf dem Feld mit der Eisenbahn. Jetzt
dirfen nur Reisekarten ausgespielt werden, auf denen die
Eisenbahn abgebildet ist, oder Sonderkarten.

Reisekarten

Die Reisekarten zeigen die Abbildung einer Kutsche bzw.
einer Eisenbahn, eines Schiffs oder eines Elefanten.

Die Spieler missen ihre Spielfigur um die genaue Zahl von
Feldern vorwértsziehen, die auf den Reisekarten ange-
geben igt.

Eine Reisekarte ist nur dann gultig, wenn die Windrose
auf dem Feld mit dem entsprechenden Verkehrsmittel
steht.



Sonderkarten

Sonderkarten dirfen Die Sonderkarten dirfen immer ausgespidt werden, un-
immer ausgespielt abhéngig davon, auf welchem Feld die Windrose steht.
wer den.

Windrosenkarte
Der Wind wirbelt alles durcheinander und bringt Bewegung
in das Wettrennen.

Windrose ver setzen, Wer eine Windrosenkarte ausspielt, darf die Windrose auf
noch eine Karte dem Spielplan auf ein beliebiges anderes Verkehrsmittel
ausspielen. versetzen, er mufd dies aber nicht tun. Anschliel3end darf

der Spieler noch eine weitere Karte ausspielen.

—_— Handschellenkarte

- Sténdig ist der Ubereifrige Detektiv Fix mit Haftbefehl
und Handschellen den Spielern auf den Fersen und ver-
sucht, sie auf der Reise zu behindern.

Nachfolgender Spieler Wer eine Handschellenkarte ausspielt, mul3 die Spielfigur
mufd 3 Felder zurlick. des Mitspielers, der nach ihm an die Reihe kommt, um
3 Felder zuriicksetzen. Die eigene Spielfigur darf in
diesem Zug nicht gezogen werden.
Landet die Spielfigur des Mitspielers dabel auf einem
Handschellenfeld, muB sie weitere 3 Felder zurlickziehen.
Alle anderen Spielplanfelder haben keine Bedeutung.

Geldsackkarte

Die Geldvorréate des Mr. Fogg kénnen die Reise beschleu-
nigen helfen. So sind die Spieler auch manchmal dem
Detektiv um einen Schritt voraus!




|, 2oder 3 Felde» Bei Ausspielen einer Geldsackkarte hat der Spieler die

vorricken Wahl: Entweder er riickt seine Spielfigur nach eigener
Wahl |, 2 oder 3 Felder vor. Dabei ist egal, auf welchem
oder Verkehrsmittel die Windrose gerade steht.
st Abwehr der Hand- Oder er wehrt die ausgespielte Handschellenkarte ab—die
= schellenkarte. eigene Spielfigur muf dann keine 3 Felder zurlickziehen.
Diesgilt nicht als Zug.

Auch wenn man aufgrund einer Ereigniskarte zurlickge-
setzt werden soll, kann man dies mit einer Geldsackkarte
verhindern.

Bedeutung der Spielplanfelder

Auf einem Feld dirfen mehrere Spielfiguren sehen. Es
wird nicht geschlagen.

Sofort Windrose Windrosenfeld

versetzen, noch eine ; ) L - . .

Karte ausspielen. Landet ein Spleler'mlt seiner Sp|elf|gur agf einem qul-
rosenfeld, darf er im gleichen Zug die Windrose auf ein
anderes Verkehrsmittel verschieben, muf3 es aber nicht.
AnschlieRend darf erinjedem Fall eine weitere Karte aus-
spielen.

Erdgniskarte Fernrohrfeld

Ziehen. Erreicht eine Spielfigur ein Feld mit dem Fernrohr, mufd
der Spieler eine Ereigniskarte ziehen und die Anordnung
ausfihren.

Handschellenfeld
Eigene Figur Wer auf einem Handschellenfeld ankommt, muf3 seine
3 Felder zuriick. eigene Spielfigur um 3 Felder zuriicksetzen. Landet sie




dabei auf einem speziellen Spielplanfeld, so hat dieses
keine Bedeutung.

GrolRes Reisestationsfeld

2 Moglichkeiten: Auf dem Wettrennen um die Erdeist der Spieler an einer
- noch eine Karte besonders wichtigen Reisestation angelangt. Zur Beloh-
ausspielen oder nung darf er eine weitere Karte ausspielen. Hat er keine
-1 oder 2 Karten passende Karte, darf er statt dessen | oder 2 Karten vom
ziehen. Stapel ziehen.

Spilablauf

Reihum spielt jeder Spieler eine oder mehrere (je nach
erreichtem Spielplanleld) Karten aus und rieht seine
Spielfigur entsprechend vorwarts

oder er bleibt stehen und zieht jewells 1—2 neue Karten.

12 oder mehr Karten Hat ein Spieler 12 oder mehr Karten auf der Hand, darf
auf der Hand er statt dessen auch 2 Karten tauschen, d.h. er legt 2 belie-
- statt normalem Zug bige Karten auf dun offenen Ablagestapel ab und zieht
2 Karten tauschen. daftir vom verdeckten StoRR 2 neue Karten.

Ist der verdeckte Kartenstapel aufgebraucht, werden die
Karten des offenen Ablagestapels gemischt und als neuer
Abhebestapel verwendet.

Ein Zug ist beendet, wenn die Spielfigur auf einem nor-
malen Reisefeld und nicht einem der besonderen Spid-
planfelder landet.



AlleKarten ausgespielt =
5Felder vorziehenund
5neueKarten aufnehmen.

Sporung— alleK arten ausgespielt!

Kannein Spieler alleKarten, dieer auf der Hand hat, aus-
spielen, darf er seine Spielfigur zur Belohnung einen
Sprungvon 5 Feldern nach vorne setzen und 5 neue K arten
aufnehmen.

Von den Spielplanfeldern, auf denen die Spielfigur vor
dem Sprung stehen bleibt, haben nur das Feld mit dem
Femrohr unddasHandschellenfeld ihreGeltung.

Hat das Feld, auf dem die Spielfigur nach dem Sprung
landet, eine besondere Bedeutung, o ist es voll glltig.
Landet man z.B. auf einem Windrosenfeld, darf man die
Windrose auf ein anderes Verkehrsmittel setzen und zu-
sédtzlich eine Karte ausspielen.

Gelangt ein Spieler mit einem ,, Sprung" ins Zie, muf3 er
keine 5 neuen Karten aufnehmen.

Ende des Spids

Gewinner ist, wer zuerst
wieder inLondon
ankommt.

Uber schiissige Punkte
verfallen.

Der Spieler, dessen Spielfigur zuerst wieder in London
ankommt, hat das Wettrennen gewonnen. Das Zielfeld ist
das letzte Spielplanfeld.

Man muf3 nicht mit der genauen Punktzahl in London ein-
laufen. Uberschiissige Punkte verfallen.



Hochstens noch 2 Karten
auf der Hand.

Phileas Fogg hat es geschafft, die Erde in 80 Tagen zu
umrunden, allerdings nur unter Aufbietung der letzten
Krafte. Zum Schluf? hat er sogar noch das Schiff verheizt,
auf dem er gen Europa dampfte!

Deshab darf jeder Spieler, der ins Zid einlaufen will,
nicht mehr als2 Karten Gbrigbehalten.

Nach Uberquerung der 3 Handschellenfelder darf man
deshalb wahlweise entweder normal ziehen oder stehen-
bleiben und dafirr pro Zug | Karte abgeben. Dies darf 0
oft wiederholt werden, bis man nur noch 2 Karten auf der
Hand hat. Anschlieend gelten dann wieder die normalen

Regeln.

Taktische Hinweise

Bevor ein Spieler Karten ausspielt, sollte er sch eine
glnstige Folge von Spielziigen Uberlegen. Durch ge-
schickte Kombination von Reise- und Sonderkarten und
das Erreichen besonderer Spielplanfelder kann man weite
Spriinge vorwarts machen.

Beispiel:

Zu Spielbeginn hat ein Spieler folgende Karten:

die Reisekarten Eisenbahn 4, Schiff 3, Elefant | und
die Sonderkarten Windrose und Geldsack.

DieWindrose steht auf dem roten Feld mit der Eisenbahn.



gdeKarte Windrose

zweiteKarte Schiff 3

dritte Karte  Gddsack

vierte Karte Eisenbahn 4

finfte Karte  Elefant |

Die gunstigste Zugkombination (er kann mindestens 15
Felder auf einmal vorwartsziehen!) ist folgende:

Windrose versetzen auf Schiff;
nochmals eine Karte ausspielen

Spielfigur 3 Felder vorwartsauf Windr osenfeld;
Windroseversetzenauf Eisenbahn;
nochmals eine Karte ausspielen;

Spielfigur 2 Felder vorwarts auf erstes Reisestationsfeld;
nochmalseineKarteausspielen

Spielfigur 4 Felder vorwérts auf néchstes Windrosenfeld;
Windrose versetzen auf Elefant;
nochmals eine Karte ausspielen;

Spielfigur | Feld vorwérts.

Da dies die letzte Karte war, darf ein grofRer Sprung von
5Feldernvorwartsgemachtwerden. Die Spielfigur landet
dabei auf einemWindrosenfeld; der Spieler darf, nachdem
er sich 5 neue Karten gezogen hat, die Windrose versetzen
und nochmals eine Karte ausspielen.



Spid fur erfahrene Wdtreisende

Um das Spiel noch spannender und kniffliger zu gestalten,
kdnnen die Spieler vor Spielbeginn folgende Zusatzregeln
vereinbaren:

1 Jeder Spieler darf seine Spielfigur um die Anzahl der
Felder, die auf einer Reisekarte stehen, wahlweise vor-
warts- oder rickwartsziehen. Dadurch ergeben sich pro
Zug noch mehr Kombinationsmdoglichkeiten.

2. Beim Zideinlauf darf der Spieler keine Karten mehr ibrig-
behalten.

3 Ein Spieler kann eine Ereigniskarte sofort ausspielen oder
se zuruckbehalten und erst zu einem spéteren Zeitpunkt
ausspielen. Die Ereigniskarte darf vor oder nach einer
Aktionskarte ausgespielt werden.

4. Man darf nie mehr as eine Ereigniskarte zuriickbehalten.
Ereigniskarten dirfen nicht mit ins Ziel genommen werden.

5. Gelangt man durch Ausspielen einer Ereigniskarte auf ein
besonderes Spielplanfeld, hat dieses voll Giiltigkeit. Wer-
den fremde Spielfiguren durch eine Ereigniskarte versetzt,
hat nur das Handschellenfeld Glltigkeit.
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