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Matkusta maailman ympari 80 paivassa
kehittdnyt Emanuele Briano Jules Vernen innoittamana

Péivakirjamerkintd 29.12. 1872: Kuulin juuri herrasmies Phileas Foggin pé&hkéhullusta vedosta,
uutinen levidd Lontoossa kulovalkean tavoin. Reformiklubi, Robin Hood Society, kaikki puhuvat siita.
Arvoituksellinen herra Fogg haluaa kiertdd maapallon vain 80 p&ivassa.

Miké ajatus, mika innostava haaste! Tdma tapahtuma herétti seikkailunhaluni ja ruokki kunnianhimoani.
Mina pystyn siihen, selvidn tasta, mutta vielakin nopeammin, uhkarohkeammin ja ilmiéma&isemmin.
Heitetddn vadhéan vaatteita matkalaukkuun. Eika revolveristakaan haittaa ole, muutama kolikko, tdsséa
matkalaukku, mutta missa on sateenvarjoni? Albert?

PELIN SISALTO:

60 korttia, joista:

16 linjalaattaa 1 mustan 1
porssin noppa  aloittajamerkki
90 kolikkoa, joista:
75 harmaata (arvo 1)
10 keltaista (arvo 5)
5 valkoista pysyvéaa kolikkoa

30 seikkailukorttia

6 passauslaattaa 4 pelinappulaa

8 Lontoo- 10 Avustaja-korttia
seikkailukorttia

44 varustetta,
joista:
12 kenkéaparia
8 revolveria
8 hattua

. . . . 8 sateenvarjoa 1 kaksipuolinen
3 saapumiskorttia 9 sanomalehtikorttia 8 takkia 1 peliohje pelilauta (A+B)

PELIN TAVOITE:

Taman jannittavan pelin tavoitteena on matkustaa mahdollisimman nopeasti maailman ympéri ja
saapua maalina toimivaan Lontooseen viidessa kierroksessa ja suorittaa tana aikana
mahdollisimman monta seikkailua ja kerata voittopisteitd, jotka pelaajat kirjaavat omiin
matkapaivakirjoihinsa.

4 hahmolautaa

piatnik.com



PELIN VALMISTELUT:

Ennen ensimmaista pelig, irrottakaa kaikki
osat varovasti kehyksistaan.

(1) Asettakaa pelilauta keskelle
poytaa haluttu puoli ylospain (vinkki:
suosittelemme aloittamaan A-puolesta).

(2) Asettakaa mustan pérssin noppa
pelilaudan musta porssi kenttaan.

(3) Asettakaa pysyvii kolikoita
seuraaville pelilaudan alueille sen
mukaan, kuinka monta pelaajia on:

- 2 pelaajaa: asettakaa yksi
pysyva kolikko kumpaankin
kauppakenttaan (putiikkiin ja basaariin)
seka jokaiseen matkakenttaan (/aiva, juna
ja erikoiskyyti).

- 3 pelaajaa: asettakaa yksi pysyva kolikko
kumpaankin kauppakenttaan (putiikkiin ja
basaariin).

- 4 pelaajaa: pysyvia kolikoita ei tarvita
tassa pelissa, laittakaa ne takaisin
laatikkoon.

Sekoittakaa sanomalehtikortit ja
asettakaa niista viisi kuvapuoli alaspain
pelilaudan merkittyihin kohtiin. Laittakaa
loput sanomalehtikortit takaisin
laatikkoon.

(5) Jokainen pelaaja valitsee yhden
hahmolaudan ja ottaa samanvarisen
pelinappulan. Pelaaja saa valita,
kumpaa hahmolaudan puolta han
kayttaa. Asettakaa pelinappulat

pelilaudalle lahtéruutuna toimivaan

Lontooseen (London).

®

Kun pelissé on kolme pelaajaa, A-pelilauta:



Sekoittakaa seikkailukortit (30 kpl)
@ hyvin ja asettakaa pakka kuvapuoli alaspain
pelilaudan viereen. Jakakaa jokaiselle
kaksi seikkailukorttia kuvapuoli alaspain.
Jokainen pitaa yhden kortin. Palauttakaa

valitsematta jaaneet seikkailukortit
nostopakan pohjalle.

(7) Sekoittakaa Lontoo-
seikkailukortit (8 kpl) ja asettakaa
pakka kuvapuoli alaspain

pelilaudan viereen, lahelle maalina
toimivaa Lontoota (London).

Asettakaa kaikki kolme
saapumiskorttia pelilaudan

viereen, lahelle maalina toimivaa
Lontoota (London).

Asettakaa kaikki varusteet

ja harmaat ja keltaiset kolikot
varastoksi pelilaudan viereen.

Asettakaa nelja harmaata
kolikkoa 2/1/1 kolikon pinoina

merkityille paikoille jongloéorin
kulmaan.

(1) Pa4ttakaa kuka aloittaa
ja saa aloittajamerkin (pilvi).
Aloittajasta seuraava pelaaja
myotapaivaan saa yhden
harmaan kolikon varastosta,

seuraava saa kaksi harmaata
kolikkoa jne.



Kun kaytetaan pelilaudan B-puolta:

Jos kaytatte pelilaudan B-puolta, tehkda myods seuraavat valmistelut:

Sekoittakaa linjalaatat (16 kpl) kuvapuoli alaspain ja
asettakaa ne satunnaisessa jarjestyksessa pelilaudan linjojen
neliokentille. Kaantakaa sitten laatat kuvapuoli ylospain.
Huom! Linjalaatat pysyvat paikoillaan koko pelin ajan.

Etsikdaa passauslaatta, jossa on kuva aloittajamerkista

_ja asettakaa se pilvella merkittyyn kohtaan
pelilaudalle. Sekoittakaa loput viisi passauslaattaa
kuvapuoli alaspadin ja asettakaa niita merkittyihin
kohtiin yksi enemman kuin pelissa on pelaajia.
Kaantakaa ne sitten kuvapuoli ylospain. Laittakaa loput
passauslaatat takaisin laatikkoon.

Esimerkki: Kolmen pelaajan pelissa kaytetaan viitta
passauslaattaa = aloittajamerkilla varustettu laatta ja
nelja muuta. Neljan pelaajan pelissa kdytetaan kaikkia
passauslaattoja.

Avustajat-osa:

Jos kaytatte Avustajat-osaa, tehkdaa myos seuraavat
valmistelut:

Sekoittakaa Avustaja-kortit (10 kpl). Jakakaa jokaiselle
pelaajalle kaksi korttia, joista jokainen pitaa yhden.
Laittakaa valitsematta jaaneet kortit takaisin laatikkoon.

Pelaajat asettavat Avustaja-korttinsa hahmolautansa
viereen. Avustajat antavat pelaajalle vaikutuksia

ja toimintovaihtoehtoja. Kaikkien vaikutusten ja
erityissaantojen selitykset 16ytyvat peliohjeen lopun
sanastosta.

Vinkki: Avustajat kannattaa ottaa mukaan peliin vasta, kun
peruspeli on ensin tullut tutuksi.



PELIN KULKU:

Pelia pelataan viisi kierrosta (I-V). Jokainen kierros koostuu kolmesta vaiheesta:

Ensimmainen vaihe: SANOMALEHDEN PALJASTUS
Toinen vaihe: TOIMINTOJEN SUORITTAMINEN
Kolmas vaihe: KIERROKSEN LOPPU

Ensimmainen vaihe: SANOMALEHDEN PALJASTUS
Uutisia! Uutisia! Ostakaa lehti ja lukekaa uutisia kaikkialta maailmasta
Mitdhéan tama kierros tuo tullessaan?

Kaantakaa kyseisen kierroksen sanomalehtikortti nakyviin, minka @
jalkeen

(1) jokainen pelaaja ottaa kortin ilmoittaman mé&éréan kolikoita

varastosta. @

(2) Useissa sanomalehtikorteissa on jokin vaikutus tai erikoissaants,
jota sovelletaan kyseisella kierroksella. Huom! Kaikkien vaikutusten
ja erikoissaantojen selitykset I0ytyvat peliohjeen lopun sanastosta.

Toinen vaihe: TOIMINTOJEN SUORITTAMINEN

Aika lahtead liikkeelle, tai ehka pistdydynkin ensin ostoksilla. Katsotaanpas, mitd kanssamatkustajat aikovat...

Toimintovaiheessa vuoro kiertad myotapaivaan. Jokainen pelaaja suorittaa vuorollaan tarkalleen yhden
toiminnon ja tata jatketaan, kunnes kukaan ei enaa voi tai halua suorittaa toimintoja. Toimintovaihtoehtoja
on erilaisia, jokainen saa valita niista haluamansa. Pelaaja, jolla on aloittajamerkki, suorittaa aina kierroksen
ensimmaisen toiminnon.

Toimintovaihtoehdot:

Pelilaudan A-puoli: A. Matkusta Pelilaudan B-puoli: A. Matkusta
B. Osta B. Osta
C. Jonglboraa C.-
D. Passaa D. Passaa ja ota passauslaatta

E. Valinnaiset lisatoiminnot
Pelaaja voi myos suorittaa haluamansa maaran lisatoimintoja ennen
omaa toimintoaan tai sen jalkeen.
(ks. kohta Lisatoiminnot).



A. Matkusta:

Pelilaudalla on maailman kartta, johon on merkitty eri kaupunkeja seké kaksi Lontoota (London), joista
kartassa vasemmalla oleva toimii Idhtoruutuna ja oikealla oleva maalina. Kaikkiin kaupunkeihin johtaa
erilaisia linjoja. Linjat vastaavat pelin kolmea matkustustapaa: laiva, juna tai erikoiskyyti.

Jos pelaaja haluaa siirtaa pelinappulansa kaupungista toiseen, hdanen on maksettava matkan hinta
asettamalla tarvittava maara kolikoita kyseiseen matkakenttaan pelilaudalle.

Huom! Asettakaa pelilaudalle vain harmaita kolikoita. Niiden arvo on 1. Kayttakaa keltaisia kolikoita

(arvo 5) vain varusteiden ostamiseen. Keltaisia kolikoita voi vaihtaa harmaisiin milloin vain.

Kuinka monta kolikkoa pelaajan taytyy maksaa?

Hinta on aina yhden kolikon enemman kuin mita
edellinen pelaaja maksoi. Toisin sanoen, ensimmainen
maksaa 1 kolikon, toinen 2 kolikkoa jne.

laiva Tarkeda: Asettakaa kolikot pinoina kyseiseen

matkakenttaan niin, etta pinot kasvavat vasemmalta
oikealle. Nain naette helposti, montako kolikkoa
seuraavan pelaajan pitda maksaa.

Sitten pelaaja siirtda pelinappulansa seuraavaan
kaupunkiin. Nappulaa voi siirtda myos taaksepain.
juna Yhden toiminnon aikana voi tehda vain yhden matkan.

Samassa kaupungissa saa olla useita pelinappuloita
yhta aikaa.

Huom! Jos kentassa on pysyva kolikko, ensimmaisen
pelaajan on maksettava kaksi kolikkoa.

erikoiskyyti Matkakentissa voi olla kuinka monta kolikkopinoa
tahansa!

Esimerkki: Antonia haluaa matkustaa junalla. Koska junakentasséa
on jo kolme kolikkopinoa (1/2/3), hdnen téytyy maksaa nelja
kolikkoa. Han lisdéa nelja kolikkoaan kenttdan pinoksi oikealle.



Linjojen lisdmaksut:

Joillakin linjoilla on lisamaksuja, jotka pelaajan on maksettava matkan hinnan lisaksi.
Lisamaksut voivat olla varusteita tai kolikkoja, ja ne on merkitty pelilaudan linjoille
(A-puoli). Pelilaudan B-puolella lisamaksut on merkitty linjalaattoihin.

Tarkedaa: Linjojen lisdmaksut laitetaan aina takaisin varastoon, ei koskaan pelilaudalle.

Esimerkki: Jotta Antonia voi matkustaa junalla, hanen tulee myaés laittaa yksi revolveri
matkalaukustaan varastoon.

B: Osta:

Pelin aikana tarvitaan lukuisia varusteita. Niita on viitta eri lajia ja niitda voi ostaa kahdesta erilaisesta
kauppapaikasta:

Kenkia, hattuja ja takkeja putiikista Kenkia, revolvereita ja sateenvarjoja basaarista

Tarkead: Jotta pelaaja voi ostaa varusteen, hanen pelinappulansa on oltava kaupungissa, jonka merkkina
on kyseisen kauppapaikan merkki.

Jos pelaajan pelinappula on Jos pelaajan pelinappula on Jos pelaajan pelinappula on
kaupungissa, jonka merkkind on kaupungissa, jonka merkkind on kaupungissa, jonka merkkina on
sininen kolmio, han voi tehda punainen nelio, hdn voi tehda kaksivadrinen ympyra, han voi tehda
ostoksia putiikissa ostoksia basaarissa ostoksia kummassa tahansa

Lisaksi pelaajan on maksettava tietty maara kolikoita ja asetettava ne kyseiseen kauppakenttaian
pelilaudalle. Maksut kuten edella:

Hinta on aina yhden kolikon enemman kuin mita edellinen pelaaja maksoi. Toisin sanoen, ensimmainen
maksaa 1 kolikon, toinen 2 kolikkoa jne.

Tarkead: Asettakaa kolikot pinoina kyseiseen kauppakenttaan niin, etta pinot kasvavat vasemmalta
oikealle. Nain naette helposti, montako kolikkoa seuraavan pelaajan pitda maksaa.

Sitten pelaaja ottaa ostamansa varusteen varastosta ja laittaa sen matkalaukkuunsa. Yhdella toiminnolla
voi ostaa vain yhden varusteen.

Huom! Jos kentdssa on pysyva kolikko, ensimmaisen pelaajan on maksettava kaksi kolikkoa.

Kauppakentissa voi olla kuinka monta kolikkopinoa tahansa.



Musta porssi:

Pelaaja voi halutessaan tehda putiikin tai basaarin sijaan ostoksia
Mustassa porssissa, pelinappulan sijaintikaupungin merkilla ei
talloin ole merkitysta. Pelaaja suorittaa maksun kuten edella ja
pinoaa kolikot pelilaudan mustapérssi-kenttaan niin, etta pinot
kasvavat vasemmalta oikealle. Sitten han heittaa mustan porssin
noppaa kerran ja ottaa varastosta nopan osoittaman varusteen
matkalaukkuunsa. Jos pelaaja heittaa jokerin , han voi valita
minka tahansa varusteen.

Matkalaukku:

Pelaajan on sijoitettava kaikki saamansa varusteet hahmolautansa
matkalaukkuun noudattamalla seuraavia saantoja:

Pelaaja voi kiertaa ja kdantaa varusteita haluamallaan tavalla.

Varusteet eivat saa tulla matkalaukun reunojen yli.

Varusteet eivat saa olla limittain tai paallekkain.

Pelaaja voi jarjestaa matkalaukun sisallon uudelleen milloin tahansa.

Pelaaja voi milloin tahansa poistaa jonkin varusteen matkalaukustaan ja palauttaa sen varastoon.

Saatuja kolikoita ei laiteta matkalaukkuun, vaan hahmolaudan viereen.

C. Jonglooraa (vain pelilaudan A-puoli):

Pelaaja ottaa mika tahansa kolikkopinon pelilaudan jongloorauskentalta.

D. Passaa:

Ellei pelaaja voi tai halua tehda mitaan toimintoa, han passaa, eli jattaa vuoronsa valiin eika voi enaa
jatkaa kyseista kierrosta. Pelaaja saa taman jalkeen suorittaa toimintoja vasta seuraavalla kierroksella.

Pelilaudan A-puoli: Pelilaudan B-puoli:
Ensimmainen Jos pelaaja passaa, han ottaa pelilaudalta jonkin passauslaatan ja silla
passaava pelaajasaa  mahdollisesti olevat kolikot (ks. Kierroksen loppu), asettaa laatan eteensa
aloittajamerkin. ja kayttaa vaikutuksen valittomasti. Poikkeus: viimeisella (V) kierroksella ei

enaa oteta passauslaattaa.

Huomaa: Jos kukaan ei ota aloittajamerkki-passauslaattaa,
aloittajamerkki pysyy pelaajalla, jolla se oli kierroksen alussa.

Kaikkien passauslaattojen vaikutusten tarkat selitykset [0ydat
peliohjeen lopun sanastosta.



E. Lisatoiminnot:

Omalla vuorollaan pelaaja voi myos suorittaa haluamansa méaaran lisatoimintoja ennen omaa
toimintoaan tai sen jalkeen. Naita ovat: Seikkailun paattdminen ja Uusien seikkailujen etsiminen.

Seikkailukorttien rakenne:
Kaikkien seikkailukorttien rakenne on samanlainen.

a) Kortin vasemmassa puoliskossa kerrotaan
ehdot, jotka pelaajan on taytettava voidakseen
paattaa seikkailun. Ylaosa kertoo kaupungin, jossa
pelinappulan pitaa olla seikkailun paattamishetkella.
Alaosasta nakee, mita varusteita ja/tai montako
kolikkoa seikkailun paattamiseen tarvitaan.

b) Oikea puolisko kertoo seikkailun tarinan, siita
saatavat voittopisteet ja mahdollisen bonuksen.

Esimerkki: Jotta Antonia voi paattaa taman seikkailun, hdnen pelinappulansa tulee olla kaupungissa, jonka
merkkind on sininen kolmio, ja palauttaa varastoon takki ja revolveri. Hanen on valittomasti kaytettava
bonus (heitettdva kerran mustan poérssin noppaa). Pelin lopussa tésté seikkailusta saa 3 voittopistetta.

Seikkailun paattaminen:

Jos pelaaja tayttaa senhetkisen seikkailukorttinsa ehdot, han palauttaa kaikki vaaditut varusteet ja/tai
kolikot varastoon. Sen jalkeen pelaaja tekee seuraavat vaiheet tassa jarjestyksessa:

1. Kayttaa bonuksen, jos kortissa sellainen on. Tarkeda: Bonus on aina kaytettava valittomasti.
(Voittopisteet sen sijaan lasketaan vasta pelin lopussa).

2. Asettaa kaytetyn seikkailukortin hahmolautansa alle niin, etta vain kortin oikea puolisko jaa
nakyviin. Jos pelaaja paattaa pelin aikana useita seikkailuja, han laittaa kortit aina edellisen alle
niin, etta kaikista jaa oikea puolisko nakyviin, jolloin ne muodostavat pelaajan matkapaivakirjan.

3. Nostaa pakasta kaksi uutta seikkailukorttia, joista pitaa yhden. Toinen palautetaan nostopakan
pohjalle.



Uusien seikkailujen etsiminen:

Jos pelaaja on tyytymaton nykyiseen seikkailukorttiinsa, han voi nostaa pakasta kaksi uutta
seikkailukorttia maksamalla kaksi harmaata kolikkoa varastoon. Pelaaja pitaa yhden korteista ja
toinen palautetaan nostopakan pohjalle. Kddessa voi kerrallaan olla aina vain yksi seikkailukortti.

Kolmas vaihe: KIERROKSEN LOPPU

Kun kaikki ovat passanneet, toimintovaihe paattyy. Tehkaa I-1V kierrosten jalkeen seuraavat asiat:
1. Palauttakaa kaikki matka- ja kauppakentilld olevat kolikot varastoon (ei valkoisia pysyvia kolikoita).

2. Poistakaa kuvapuoli ylospain oleva sanomalehtikortti pelista.
3. Jos Avustajat-osa oli mukana, jokainen pelaaja kaantaa kayttamansa Avustaja-kortit takaisin
kuvapuoli ylospain.

4. Pelilaudan A-puoli: Pelilaudan B-puoli:
Tayttakaa jonglddrin kulman Asettakaa yksi harmaa kolikko varastosta kummallekin
tyhjat paikat varastosta otettavilla jaljella olevalle passauslaatalle (vaikka laatoilla olisi jo
harmailla kolikoilla niin, etta siella on kolikoita edellisilta kierroksilta).

taas kolme pinoa (2/1/1).
Palauttakaa sitten kdayttdmanne passauslaatat takaisin
pelilaudan merkittyihin kenttiin.

5. Aloittakaa uusi kierros ensimmaisesta vaiheesta.

Lontooseen saapuminen:

Tarkeaa: Pelaajan on kerattava matkapaivakirjaansa vahintaan nelja

paatettya seikkailua, ennen kuin han voi saapua maaliin Lontooseen
(London).

Kun pelaaja saapuu maaliin Lontooseen, han:
Ottaa kaytettavissa olevista saapumiskorteista sen, jonka voittopistearvo on suurin.

Laittaa nykyisen seikkailukorttinsa kuvapuoli alaspain nostopakan pohjalle ja nostaa sen tilalle
kaksi Lontoo-seikkailukorttia, valitsee yhden ja palauttaa toisen nostopakan pohjalle.

Taman jalkeen pelaaja ei saa enaa suorittaa matkusta-toimintoa tassa pelissa. Kaikki muut toiminnot
ovat kuitenkin edelleen kaytettavissa. Lontooseen paastyvaan pelaaja voi tehda ostoksia kaikissa
kauppapaikoissa, paattaa Lontoo-seikkailuja ja nostaa uusia Lontoo-seikkailukortteja, kunnes peli

paattyy.



PELIN LOPPU JA PISTELASKU:

Peli paattyy, kun kaikki ovat passanneet viimeisella (V) kierroksella. Laskekaa sen jdlkeen pisteet.
1. Matkapaéivéakirja: Pelaaja laskee yhteen paatokseen saatujen seikkailujen voittopisteet.

2. Saapumiskortti: Pelaajat, jotka ovat paasseet Lontooseen asti, lisdavat saapumiskorttinsa pisteet
pisteisiinsa.

3. Jos kaytitte Avustajat-moduulia, laskekaa mukaan Avustaja-korteista saadut voittopisteet.

4. Etko paassyt maaliin? Pelaajat, jotka eivat padsseet maaliin Lontooseen, vahentavat pisteistaan
viisi pistetta per kaupunki, jonka paassa heidan pelinappulansa on Lontoosta. Matka lasketaan
lyhimman reitin mukaan.

Esimerkki: Pelin lopussa
Antonian pelinappula on
neljan kaupungin paassa
Lontoosta, hdnen taytyy
vdhentaa tuloksestaan
20 voittopistettad (4 x 5).

Pelin voittaa pelaaja, jolla on eniten voittopisteita. Jos useammalla pelaajalla on sama maara pisteita,
pelin voittaa heista se, jolla on enemman kolikoita. Jos tilanne on tasan viela tamankin jalkeen, pelaajat
jakavat voiton.

Vaihtoehtoinen saanto — Katumarkkinat
Putiikkeja ja basaareja nousee joka kadunkulmaan.

Tama saanto tekee pelista yksinkertaisemman, joten sita kannattaa kayttaa, jos mukana on
vahan tottumattomampia tai hyvin eri-ikdisia pelaajia. Voitte ostaa varusteita putiikeista ja
basaareista joka kaupungissa, kaupungin merkin varista tai muodosta valittamatta.




SANASTO:

Seikkailukorttien ja nopan symbolien selitykset

Sanomalehdet

Pelaaja heittada mustan porssin noppaa kerran
ja ottaa nopan nayttaman varusteen varastosta
matkalaukkuunsa.

Pelaaja ottaa minka tahansa yhden varusteen
varastosta matkalaukkuunsa.

Pelaaja ottaa varastosta symbolin osoittaman
maaran harmaita kolikoita.

Pelaaja matkustaa laivalla ilmaiseksi seuraavaan
kaupunkiin. Hanen ei tarvitse maksaa myoskaan
linjan lisamaksua.

Pelaaja matkustaa junalla ilmaiseksi seuraavaan
kaupunkiin. Hanen ei tarvitse maksaa myoské&an
linjan lisdmaksua.

Pelaaja matkustaa erikoiskyydilla ilmaiseksi
seuraavaan kaupunkiin. Hanen ei tarvitse maksaa
myoskaan linjan lisamaksua.

Pelaaja matkustaa laivalla, junalla tai erikoiskyydilla
ilmaiseksi seuraavaan kaupunkiin. Hanen ei
tarvitse maksaa myoskaan linjan lisamaksua.

Stormy Today

Jokainen pelaaja saa 12 harmaata kolikkoa.
Asettakaa kaksi kolikkoa pinoon laivamatkakenttaan.
Laivamatkan hinta alkaa nyt kolmesta kolikosta.

The Broken Mirror

Jokainen pelaaja saa 12 harmaata kolikkoa.
Asettakaa kaksi kolikkoa pinoon junamatkakenttaan.
Junamatkan hinta alkaa nyt kolmesta kolikosta.

The Foggy Journal

Jokainen pelaaja saa 13 harmaata kolikkoa.

Asettakaa kaksi kolikkoa pinoon erikoiskyyti-matkakenttaan.
Erikoiskyytimatkan hinta alkaa nyt kolmesta kolikosta.



Good Times
Jokainen pelaaja saa 14 harmaata kolikkoa.

Santa Express

Jokainen pelaaja saa 11 harmaata kolikkoa.

Jokainen pelaaja heittda mustan porssin noppaa kerran ja
ottaa sen osoittaman varusteen matkalaukkuunsa.

The Independent

Jokainen pelaaja saa 12 harmaata kolikkoa.

Mustan pérssin hinta on koko kierroksen ajan aina tasan
kaksi kolikkoa.

Sunday Express

Jokainen pelaaja saa 11 harmaata kolikkoa.
Talla kierroksella voi matkustaa erikoiskyydilla my0s juna- tai
laivalinjoilla. Linjan lisdmaksu on maksettava tavalliseen tapaan.

The Guardian

Jokainen pelaaja saa 12 harmaata kolikkoa.

Jos pelaaja haluaa matkustaa junalla, hanella tulee olla revolveri
matkalaukussaan. Talla kierroksella revolvereita voi ostaa
molemmista kauppapaikoista.

The Observer
Jokainen pelaaja joko

a) Ottaa 13 harmaata kolikkoa ja palauttaa yhden varusteen
matkalaukustaan varastoon.

TAL

b) Ottaa 10 harmaata kolikkoa, jolloin hdnen ei tarvitse palauttaa
yhtaan varustetta.

Jos pelaajan matkalaukku on tyhja, hanen on valittava vaihtoehto b).



Avustajat (erillinen osa)
Huom! "Toiminnon sijaan” tarkoittaa, etta pelaaja ei kyseisella vuorollaan suorita mitaan normaalia
toimintoa.

Herkké& hatuntekijg Paul

Toiminnon sijaan: Pelaaja maksaa kaksi
harmaata kolikkoa varastoon ja ottaa yhden hatun
matkalaukkuunsa.

Kokenut maailmanmatkaaja Leonard

Toiminnon sijaan: Pelaaja maksaa kolme harmaata
kolikkoa varastoon ja voi matkustaa milla tahansa
linjalla johonkin naapurikaupunkiin. Linjan
lisdmaksu taytyy maksaa.

Maaginen lastenhoitaja Maija (Mary)

Kerran kierroksen aikana toiminnon sijaan: Pelaaja
laittaa yhden sateenvarjon matkalaukustaan
varastoon suorittaakseen Matkusta-toiminnon.
RHanen ei tarvitse maksaa linjan lisdmaksua.
Lopuksi pelaaja kdaantaa Maija-avustajakortin
kuvapuoli alaspain.

Rohkea taikuri Jill

Kerran kierroksen aikana toiminnon sijaan: Pelaaja
vaihtaa minka tahansa matkalaukussaan olevan
varusteen johonkin toiseen varastosta. Lopuksi
pelaaja kaantaa Jill-avustajakortin kuvapuoli
alaspain.

Ketterd hyppymestari Luigi

Kerran kierroksen aikana: Pelaaja voi tehda
toisen vuoron valittdmasti oman vuoronsa peraan.
Lopuksi pelaaja kdantaa Luigi-avustajakortin
kuvapuoli alaspain.



Ovela pokerihai Albert

Mustassa porssissa: pelaaja voi heittaa noppaa
enintaan kolme kertaa ja saada yhden varusteen.
Hanen taytyy jokaisen heiton jalkeen paattas,
ottaako nopan osoittaman varusteen ja lopettaa
heittamisen, vai heittaako uudelleen. Pelaaja saa
ottaa vain viimeksi heittamansa heiton osoittaman
varusteen.

Utelias partiopoika Alex

Aina kun pelaaja nostaa uusia seikkailukortteja, han
saa nostaa pakasta kolme korttia (kahden sijaan)
ja pitaa niista yhden.

Haaveileva runoilijatar Amelie

Pelin lopussa: Pelaaja saa ylimaaraisia pisteita
matkapaivakirjansa loppuun saatetuista
seikkailuista. 1 voittopisteen kolmesta seikkailusta,
2 neljasta, 4 viidesta jne.

Vahva apumies Jean

Pelaajalla on toinen matkalaukku, jonne han voi
laittaa varusteita.

S&éaliméton revolverisankari Matilda

Pelin alussa pelaaja saa kaksi revolveria, jotka
asetetaan Matilda-kortin paalle. Niita kaytetaan
samaan tapaan kuin matkalaukussa olevia
varusteita. Kun molemmat revolverit on kaytetty,
Matilda-avustajakortti palautetaan laatikkoon.
Matilda ei ole enaa mukana tassa pelissa.



Passauslaatat (vain pelilaudan B-puoli)

Mina ensin!

Pelaaja ottaa
aloittajamerkin.
Han aloittaa
seuraavan
kierroksen.

Né&kemiin!

Pelaaja matkustaa
erikoiskyydilla
ilmaiseksi seuraavaan
kaupunkiin. Hanen

ei tarvitse maksaa
myoskaan linjan
lisamaksua.

Mité t&alla on tarjolla?
Pelaaja heittaa
mustan porssin
noppaa kerran.

Han ottaa nopan
osoittaman
varusteen varastosta
matkalaukkuunsa.

VAROITUS! Ei sovellu alle 3-vuotiaille lapsille. Siséltaéd
pienid osia. Tukehtumisvaara. Varit ja yksityiskohdat
saattavat poiketa kuvatusta. Séilyta tiedot myohempaé
tarvetta varten. .

Uusiin seikkailuihin!
Pelaaja heittaa nykyisen
seikkailukorttinsa pois
ja nostaa pakasta kolme
uutta seikkailukorttia.
Han pitaa yhden

ja palauttaa loput
nostopakan pohjalle
kuvapuoli alaspain.

Rahat ténne!

Pelaaja ottaa
varastosta kaksi
kolikkoa.

Aika vaihtaa!

Pelaaja vaihtaa
minka tahansa
matkalaukussaan
olevan varusteen
johonkin toiseen
varastosta.

Toy

Toyrock Oy, Lemminkaisenkatu 46,
20520 Turku, Finland. www.toyrock.fi



2606200d

\ 32 10+| 3 2-4[ & 50°

Res jorden runt pa 80 dagar

av Emanuele Briano, inspirerad av Jules Verne

Dagboksanteckning 29.12. 1872: Jag fick precis héra om herr Phileas Foggs vansinniga vad, nyheten
sprider sig som en Idpeld i London. Reformklubben, Robin Hood Society, alla talar om det. Den gatfulla
herr Fogg vill resa jorden runt pa bara 80 dagar.

Vilken idé, vilken inspirerande utmaning! Denna handelse vackte min dventyrslystnad och gav brénsle
at min ambition. Jag kan gora det, jag kan slutféra utmaningen men dnnu snabbare, &nnu djarvare och
annu mer spektakuldrt! Lat oss genast packa lite kldder. En revolver kan inte skada, nagra mynt, har ar
resvaskan, men var ar mitt paraply? Albert!

SPELINNEHALL:

60 kort, indelade i:

16 linjeplattor 1 svarta 1
borsen-tarning startmarke
90 mynt, indelade i:
75 grda mynt (vérde 1)
10 gula mynt (varde 5)
5 vita fixmynt

30 aventyrskort

6 passningsplattor 4 spelpjaser

8 London- 10 assistentkort
aventyrskort

44 tillbehor,
indelade i:
12 par skor
8 revolvrar

8 hattar

o 8 paraplyer 1 tvasidigt
3 ankomstkort 9 tidningskort 8 rockar 1 spelmanual spelbrade (A+B)

SPELETS MAL:

Detta spannande spel gar ut pa att resa jorden runt sa snabbt som maijligt och atervanda till London
inom fem rundor och att under resans gang slutféra sa manga dventyr som maijligt och
samla ihop segerpoang och registrera dessa i den egna resedagboken.

4 karaktarstavior

piatnik.com



SPELFORBEREDELSER

Losgor infor forsta spelet alla delar ur
ramen med ett forsiktigt tryck.

(1.) Placera spelbridet mitt pa bordet med
onskad sida uppat (tips: for det forsta
spelet rekommenderar vi sida A).

(2) Placera svarta bérsen-tirningen
pa spelbradets svarta borsen-falt.

(3)Placera fixmynten pa féljande
falt pa spelbradet beroende pa hur
manga spelare som deltar:

- 2 spelare: placera 1 fixmynt i
vartdera handelsfaltet (butik och
basar) och i varje resefilt (fartyg, tdg och
specialfard).

- 3 spelare: placera 1 fixmynt i vartdera
handelsfiltet (butik och basar).

- 4 spelare: fixmynt behovs inte i detta
spel, satt dem tillbaka i Iadan.

Blanda alla tidningskort och placera
5 av dem med bildsidan nedat pa de
angivna falten pa spelbradet. Satt resten
av tidningskorten tillbaka i ladan.

5 Varje spelare viljer en karaktarstavla
och tar en spelpjas i samma farg.
Spelaren valjer vilken sida av
karaktarstavlan hen vill spela med.
Placera spelpjaserna pa startpunkten
London pa spelbradet.

®

Spelupplagg for 3 spelare, spelbréade A:



Blanda de 30 aventyrskorten val och
placera dem i en packe med bildsidan nedat
bredvid spelbradet. Dela ut 2 daventyrskort
med bildsidan nedat till var och en. Var och
en behaller 1 av korten. De dventyrskort

som inte valdes sétts tillbaka underst i
kortpacken.

(7) Blanda de 8 London-

aventyrskorten och placera
dem i en packe med bildsidan

nedat bredvid spelbradet, intill
malpunkten London.

Placera de 3 ankomstkorten
bredvid spelbradet, intill
malpunkten London.

Placera alla tillbehdr och

alla graa och gula mynt som
ett allmant lager bredvid
spelbradet.

Placera fyra grda mynt i

tre staplar med 2/1/1 mynt pa

de angivna falten i jonglorens
horn.

(1) Bestdm vem som borjar
och far startmarket (molnet).
Né&sta spelare medsols far 1
gratt mynt fran det allménna

lagret, foljande spelare 2 graa
mynt osv.



Variant med B-sidan av spelbradet:
Om ni spelar med B-sidan, av spelbradet, gor foljande forberedelser:

Blanda de 16 linjeplattorna med bildsidan nedat och placera
dem i slumpmadssig ordning pa de angivna falten for linjer pa
spelbradet. Vand dem sedan sa att de har bildsidan uppat.
Obs! Linjeplattorna forblir pa dessa falt under hela spelet.

Ta fram passningsplattan, med bilden pa

startmarket , och placera den pa det angivna féltet
pa spelbradet. Blanda de 6vriga 5 passningsplattorna
med bildsidan nedat och placera dem pa de angivna
falten, en platta mer an antalet spelare som deltar i
spelet. Vand dem sedan sa att de har bildsidan uppat.
Séatt resten av passningsplattorna tillbaka i ladan.

Exempel: | ett spel med tre spelare anvands 5
passningsplattor = plattan med startmérket och
ytterligare 4 plattor. | ett spel med 4 spelare anvands
alla passningsplattor.

Assistent-modul:

Om ni spelar med Assistent-modulen, gor dessutom féljande
forberedelser:

Blanda de 10 Assistentkorten. Dela ut 2 kort med bildsidan
nedat till varje spelare, var och en behaller 1 av korten. Lagg
de kort som inte valdes tillbaka i [adan.

Spelarna placerar Assistentkorten bredvid karaktarstavlan.
Assistenterna ger spelaren ytterligare effekter och
aktionsalternativ. En detaljerad forklaring av alla effekter och
specialregler finns i ordlistan i slutet av spelmanualen.

Tips: Ta Assistenterna med i spelet forst nar ni har lart
kanna spelet battre.



SPELETS GANG:

Spelet spelas i fem rundor (I-V). Varje runda bestar av tre faser:

Fas 1: OPPNA TIDNING
Fas 2: GENOMFORA AKTIONER
Fas 3: RUNDANS SLUT

Fas 1: OPPNA TIDNING

Nyheter! Nyheter! Lds nyheter och senaste nytt fran hela vérlden! Vad
manne véntar er i denna runda?

Vand pa tidningskortet for den aktuella rundan och

(1) ta var och en det angivna antalet mynt ur det allménna lagret.

(2) Flera tidningskort anger en effekt eller specialregel som géller under
den aktuella rundan. Obs! En detaljerad forklaring av alla effekter och
specialregler finns i ordlistan i slutet av spelmanualen.

Fas 2: GENOMFORA AKTIONER

@

Dags att ta sig vidare ndgra meter — eller &nda férst ga omkring pa handelseplatserna? Vi ska se vad

medspelarna gor...

| aktionsfasen gar spelturen medsols. Varje spelare utfor exakt 1 aktion under sin tur tills ingen kan eller
vill utféra aktioner. Det finns olika aktionsalternativ och var och en far fritt valja en aktion. Spelaren med

startmarket utfor alltid den forsta aktionen under rundan.

Aktionsalternativ:

A-sidan av spelbradet: A. Res B-sidan av spelbradet: A. Res
B. Kop B. Kop
C. Jonglera C.-
D. Passa D. Passa och ta

E. Tillvalsaktioner

Spelaren kan ocksa utféra 6nskat antal tillvalsaktioner fore

eller efter den egna aktionen.
(se punkt Tillvalsaktioner).

passningsplatta



A. Res:

Spelbradet visar varldskartan med olika stader markerade samt bade start- och malpunkten London,
till vanster respektive hoger pa kartan. Alla stader ar forbundna med olika linjer. Linjerna motsvarar
spelets tre satt att resa: fartyg, tag eller specialfard.

Om spelaren vill flytta sin spelpjas fran en stad till en annan, maste hen betala resekostnader genom
att placera ett bestamt antal mynt pa resefaltet pa spelbradet.

Obs! Placera alltid endast grda mynt pa spelbradet. De har vardet 1. Anvand gula mynt (varde 5)

endast till att kdpa tillbehor. Gula mynt kan nar som helst bytas mot graa.

| fartyg |

tag

specialfard |

Hur manga mynt maste spelaren betala?

Priset ar alltid ett mynt mer dn vad foregaende spelare
betalade for denna resa. Med andra ord betalar den
forsta spelaren 1 mynt, den andra 2 mynt osv.

Viktigt: Placera mynten i staplar pa det aktuella
reseféltet sa att staplarna vaxer fran vanster till hoger.
Pa sa sétt ser ni enkelt hur mycket nasta spelare ska
betala.

Sedan flyttar spelaren sin spelpjas till nasta stad. Man
kan ocksa "resa bakat” pa det har sattet. Man kan
endast gora en resa under en aktion.

Flera spelpjaser kan befinna sig i samma stad
samtidigt.

Obs! Om det ligger ett vitt fixmynt i faltet, maste den
forsta spelaren betala tva mynt.

Det kan finnas hur manga som helst myntstaplar i
resefélten!

Exempel: Antonia vill resa med tag. Eftersom det redan finns tre
myntstaplar (1/2/3) i tagféltet, maste hon betala 4 mynt. Hon

placerar sina 4 mynt i en stapel till hdger i faltet.



Linjekostnader:

For vissa linjer tillkommer linjekostnader som spelaren maste betala utéver
resekostnaderna. Dessa kan besta av tillbehor eller mynt och &r angivna pa linjerna
pa spelbradet (A-sidan). Pa spelbradets B-sida &r linjekostnaderna angivna pa
linjeplattorna.

Viktigt: Linjekostnaderna ska alltid laggas tillbaka i det allménna lagret, aldrig pa
spelbradet.

Exempel: For att Antonia ska kunna resa med tag maste hon ocksa ldgga en revolver ur sin
resvaska i det allmanna lagret.

B: Kop:
Under spelets gang behover spelarna flera tillbehor. Det finns fem olika tillbehor och de kan kopas i tva
olika handelsplatser:

Skor, hattar och rockar i butiken Skor, revolvrar och paraplyer i basaren

Viktigt: For att spelaren ska kunna kopa ett tillbehér maste hens spelpjas befinna sig i en stad med
symbolen for den aktuella handelsplatsen.

Om spelpjésen befinner sig Om spelpjésen befinner sig Om spelpjésen befinner sig
i en stad med bla triangel, kan i en stad med rod kvadrat, kan i en stad med en tvafargad cirkel,
spelaren géra inkop i butiken spelaren gora inkdp i basaren kan spelaren géra inkop i bada
handelsplatserna

Dessutom maste spelaren betala ett visst antal mynt och placera dem i det aktuella handelsfaltet pa
spelbradet. Betalning som ovan:

Priset ar alltid ett mynt mer dn vad foregaende spelare betalade for denna resa. Med andra ord betalar
den forsta spelaren 1 mynt, den andra 2 mynt osv.

Viktigt: Placera mynten i staplar i det aktuella handelsféltet sa att staplarna véxer fran vanster till hdger.
Pa sa satt ser ni enkelt hur mycket nasta spelare ska betala.

Spelaren tar darefter det aktuella tillbehoret fran det allménna lagret och placerar det i sin resvaska. Man
kan endast kopa ett tillbehor under en aktion.

Obs! Om det ligger ett vitt fixmynt i faltet, maste den forsta spelaren betala tva mynt.
Det kan finnas hur manga myntstaplar som helst i handelsfalten.



Svarta borsen:

Som ett alternativ till butiken och basaren kan spelaren ocksa képa
tillbehor pa Svarta borsen och da har det ingen betydelse i vilken
stad spelpjasen befinner sig. Spelaren betalar som ovan och staplar
mynten pa spelbradets Svarta bors-falt sa att staplarna véaxer fran
vanster till hoger. Darefter kastar spelaren svarta bors-tarningen

en gang och tar det tillbehdr som tarningen anger ur det allménna
lagret och satter det i sin resvaska. Om spelaren kastar jokern ,
kan hen ta vilket tillbehor som helst.

Resvaskan:

Alla tillbehor spelaren far ska placeras i resvaskan pa den egna
karaktarstavlan enligt foljande regler:

Spelaren kan vrida och vanda pa tillbehoren enligt eget val.

Tillbehoren far inte sticka ut dver resvaskans kanter.

Tillbehoren far inte 6verlappa varandra, utan ska ligga bredvid
varandra.

Spelaren kan nar som helst arrangera om innehallet i resvaskan.

Spelaren kan nar som helst avlagsna ett tillbehor ur sin resvaska och lagga det tillbaka i det allménna
lagret.

Erhallna mynt placeras inte i resvdskan utan bredvid karaktarstavlan.

C. Jonglera (endast A-sidan av spelbradet):

Spelaren tar en myntstapel fran nagot av jonglérsfélten pa spelbradet.

D. Passa:

Om spelaren inte kan eller vill utféra ndgon aktion passar hen, dvs. star éver sin speltur, och kan inte
langre fortsatta den aktuella rundan. Forst ndsta runda kan spelaren foljande gang utfora aktioner.

A-sidan av spelbradet: B-sidan av spelbradet:
Den forsta spelaren Om spelaren passar tar hen en passningsplatta fran spelbradet, inklusive
som passar far eventuella mynt (se Rundans slut), placerar plattan framfér sig och utfor
startmarket. effekten omedelbart. Undantag: under den sista (V) rundan tas inte ndgon

passningsplatta.

Observera: Tar ingen startmarket-passningsplattan, forblir
startmarket hos den spelare som har det.

En detaljerad forklaring av passningsplattornas alla effekter
finns i ordlistan i slutet av spelmanualen.



E. Tillvalsaktioner:

Pa sin speltur kan spelaren ocksa utfora onskat antal tillvalsaktioner fore eller efter den egna aktionen.
Dessa ar: Slutfora ett dventyr och Leta efter nya aventyr.

Aventyrskortens uppbyggnad:
Alla dventyrskort ar uppbyggda pa samma sétt.

a) Kortets vénstra sida visar villkoren som spelaren
maste uppfylla for att kunna slutféra ett dventyr.
Den 6vre delen visar den stad dar spelpjasen maste
befinna sig nar aventyret slutfors. Den nedre delen
visar vilka tillbehor och/eller hur manga mynt detta
kraver.

b) Den hégra sidan visar en resedagboksanteckning,
de segerpoang denna ger samt eventuell bonus.

Exempel: For att Antonia ska kunna slutféra detta dventyr maste hennes spelpjas befinna sig i en stad
med bl triangel, och hon méaste ldmna tillbaka en rock och en revolver till det allmédnna lagret. Hon maste
omedelbart anvdnda bonusen (kasta svarta bérsen-tédrningen en gang). Vid spelets slut ar detta dventyr
vart 3 segerpoéng.

Slutfora ett dventyr:

Om spelaren uppfyller villkoren i sitt aktuella dventyrskort, lamnar hen tillbaka alla de tillbeh&r och/eller
mynt som kravs till det allménna lagret. Sedan genomfdor spelaren foljande steg i denna ordning:

1. Anvander bonusen om kortet anger det. Viktigt: Bonusen maste alltid anvdndas omedelbart!
(Segerpodngen berdknas daremot forst vid spelets slut).

2. Placerar dventyrskoret under sin karaktarstavla sa att endast kortets hogra halva &r synlig. Om
spelaren slutfor flera dventyr under spelets gang, placerar hen varje kort under det foregaende sa
att det alltid ar kortets hogra halva som ar synlig. Tillsammans bildar dessa spelarens resedagbok.

3. Lyfter tva nya aventyrskort ur packen, ser pa dem och behaller det ena. Det andra lagger spelaren
tillbaka underst i kortpacken.



Leta efter nya aventyr:

Om spelaren inte dr nojd med sitt nuvarande aventyrskort far hen lyfta tva nya aventyrskort ur
kortpacken efter att ha betalat tva graa mynt till det allménna lagret. Spelaren behaller det ena kortet
och placerar det andra underst i kortpacken. Spelaren kan alltid ha endast ett dventyrskort pa handen.

Fas 3: RUNDANS SLUT

Nar alla har passat ar aktionsfasen slut. Ga igenom féljande steg efter rundorna I-1V:

1. L&gg alla mynt fran alla rese- och handelsfélt (inklusive svarta bérsen) tillbaka i det allménna lagret
(men inte vita fixmynt).

2. Avlagsna tidningskortet med bildsidan uppat ur spelet.

3. Om Assistent-modulen ingick i spelet vander varje spelare de Assistentkort hen anvant sa att de
igen har bildsidan uppat.

4.
A-sidan av spelbradet: B-sidan av spelbradet:
Fyll jonglérens tomma falt med Placera 1 gratt mynt fran det allménna lagret pa de
graa mynt fran det allménna tva aterstaende passningsplattorna (dven om det finns
lagret sa att det igen finns tre mynt fran tidigare rundor pa plattorna).
staplar dar (2/1/1).

Lagg sedan tillbaka de passningsplattor ni anvant
pa de angivna falten pa spelbradet.

5. Inled en ny runda med fas 7.

Ankomst till London:

Viktigt: Spelaren maste ha minst 4 slutforda aventyr i sin resedagbok

innan hen far resa in i malpunkten London.

Nar spelaren anlander till malpunkten London, gor hen féljande:
Bland de tillgdngliga ankomstkorten tar spelaren kortet med det hdgsta segerpoangvérdet.

Lagger sitt nuvarande dventyrskort med bildsidan nedat underst i kortpacken och tar i stéllet
2 London-aventyrskort, véljer det ena och lagger det andra underst i packen.

Efter detta far spelaren inte langre utfora res-aktionen under resten av spelet. Alla andra aktioner ar
daremot fortfarande tillgangliga. | malpunkten London far spelaren gora inkop i alla handelsplatser,
slutfora London-aventyr och lyfta nya London-aventyrskort, tills spelet ar slut.



SPELETS SLUT SAMT POANGRAKNING:

Spelet slutar nér alla har passat under den sista (V) rundan. Nu rdknas poangen.

1. Resedagbok: Spelaren raknar ihop segerpoangen for de slutforda aventyren.

2. Ankomstkort: De spelare som har kommit anda till London raknar in podngen pa sitt ankomstkort.
3. Om ni anvéande Assistent-modulen, rdkna in segerpoédngen pa Assistent-korten.

4. Kom du inte i mal? Spelare som inte kom fram till malpunkten London, maste dra av 5 poang for
varje stad som deras spelpjas star fran London. Avstandet raknas enligt den kortaste véagen.

Exempel: Vid spelets slut
star Antonias spelpjéas
fyra stdder fran London
och hon maste dérfor dra
av 20 segerpoéng (4 x 5)
fran sitt resultat.

Spelaren med flest segerpoéng totalt vinner. Har flera spelare samma resultat, vinner spelaren med
flest mynt. Om det fortfarande star jamnt mellan flera spelare, delar alla spelare med samma resultat
pa segern.

Alternativ regel - Gatumarknad
Butiker och basarer dyker upp i varje gathorn.

Denna regel gor spelet enklare, sa den kan vara lamplig om det bland deltagarna finns mindre
vana spelare eller spelare i mycket olika aldrar. Spelarna kan kopa tillbehor i butiker och basarer i
varje stad, oberoende av féargen eller formen pa stadens symbol.




ORDLISTA:

Forklaringar till symboler pa dventyrskort och tarning

Spelaren kastar svarta bors-tarningen en gang
och tar det tillbehor som tarningen anger ur det
allménna lagret och satter det i sin resvaska.

Spelaren tar ett tillbehar, vilket som helst, ur det
allménna lagret och satter det i sin resvaska.

Spelaren tar det antal graa mynt som symbolen
anger ur det allménna lagret.

Spelaren reser gratis med fartyg till nasta stad.
Hen behdver inte heller betala linjekostnader.

Spelaren reser gratis med tag till ndsta stad.
Hen behdver inte heller betala linjekostnader.

Spelaren reser gratis med specialfard till nasta
stad. Hen behdver inte heller betala linjekostnader.

Spelaren reser gratis med fartyg, tag eller
specialfard till nasta stad. Hen behover inte heller
betala linjekostnader.

Tidningar

Stormy Today

Varje spelare far 12 graa mynt.

Placera tva mynt i stapel pa faltet fartygsresa.
Priset pa en fartygsresa borjar nu fran 3 mynt.

The Broken Mirror

Varje spelare far 12 grda mynt.
Placera tva mynt i stapel pa faltet tagresa.
Priset pa en tagresa borjar nu fran 3 mynt.

The Foggy Journal

Varje spelare far 13 graa mynt.

Placera tva mynt i stapel pa faltet specialfard.
Priset pa en specialfard borjar nu fran 3 mynt.



Good Times
Varje spelare far 14 grda mynt.

Santa Express

Varje spelare far 11 grda mynt.

Varje spelare kastar svarta bors-tarningen en gang och tar det
tillbehor som tarningen anger ur det allménna lagret och satter
det i sin resvaska.

The Independent
Varje spelare far 12 grda mynt.
Priset for svarta borsen ar alltid exakt 2 mynt under hela rundan.

Sunday Express

Varje spelare far 11 grda mynt.

Under denna runda kan man anvanda specialfard ocksa for tag-
eller fartygsresor. Linjekostnader maste betalas som vanligt.

The Guardian

Varje spelare far 12 graa mynt.

Om spelaren vill resa med tdg, maste hen ha en revolver i sin
resvaska. Under denna runda kan man kopa revolvrar i bada
handelsplatser.

The Observer
Varje spelare kan antingen

a) ta 13 graa mynt och lagga ett tillbehor fran sin resvaska
tillbaka i det allménna lagret.

ELLER:
b) ta 10 grda mynt utan att lamna tillbaka nagot tillbehor.

Om spelaren inte har nagra tillbehor i sin resvaska maste hen vélja
alternativ b).



Assistenterna (modul)

Obs! "Som aktion” betyder istillet for spelarens normala aktion.

Paul, den kédnsliga hattmakaren

Som aktion: Spelaren betalar 2 graa mynt till det
allméanna lagret och satter 1 hatt i sin resvaska.

Leonard, den erfarna varldsresenéren

Som aktion: Spelaren betalar 3 graa mynt till det
allménna lagret och kan resa pa vilken linje som
helst. Linjekostnaden maste betalas.

Mary, den magiska barnskétaren

En gang per runda som aktion: Spelaren sétter 1
paraply ur sin resvaska i det allménna lagret for att
genomfdra en Res-aktion. Hen behdver inte betala
linjekostnader. Spelaren vander sedan pa assistent-
kortet Mary sa att det ligger med bildsidan nedat.

Jill, den djarva trollkonstnéaren

En gang per runda som aktion: Spelaren byter
vilket tillbehdr som helst i sin resvaska mot ett
annat i det allménna lagret. Spelaren vander
sedan pa assistent-kortet Jill sa att det ligger med
bildsidan nedat.

Luigi, den flinka sportmé&staren

En gang per runda som tillvalsaktion: Spelaren kan
genast utfora en andra aktion under sin speltur.
Spelaren vander sedan pa assistent-kortet Luigi sa
att det ligger med bildsidan nedat.



Albert, den listiga pokerhajen

Pa svarta borsen: spelaren far kasta tarning hogst
tre ganger for att fa 1 tillbehor. Spelaren maste
efter varje kast besluta om hen ska ta det tillbehor
som tarningen anger och sluta kasta eller om

hen ska kasta pa nytt. Spelaren far endast ta det
tillbehor som det sista tarningskastet anger.

Alex. den nyfikna scouten

Varje gang spelaren lyfter nya dventyrskort, far hen
lyfta 3 kort fran packen (i stallet for 2) och behaller
ett av dem.

Amelie, den drommande dikterskan

Vid spelets slut far spelaren extra poang for
slutférda aventyr i sin resedagbok. 1 segerpoang
for tre aventyr, 2 for fyra, 4 for fem osv.

Jean, den starka hjalpkarlen
Spelaren har en andra resvaska som ger extra
utrymme for tillbehor.

Matilda, den skoningsl6sa revolverhjalten

| borjan av spelet far spelaren 2 revolvrar, som
ska placeras pa assistent-kortet Matilda. Spelaren
far anvanda dem pa samma satt som tillbehor

i resvaskan. Nar spelaren har anvant bada
revolvrarna ska assistent-kortet Matilda laggas
tillbaka i ladan. Matilda ar inte langre med i resten
av spelet.



Passningsplattor (endast B-sidan av spelbradet)

Jag forst!
Spelaren tar
startmarket.
Hen inleder
nasta runda.

Hej da!

Spelaren reser gratis
med specialfard

till nasta stad. Hen
behover inte heller
betala linjekostnader.

Vad har ni for
erbjudanden?
Spelaren kastar svarta
bdrsen-tarningen

en gang. Hen tar

det tillbehor som
tarningen anger ur

det allméanna lagret
och satter det i sin
resvaska.

Mot nya &ventyr!
Spelaren lagger sitt
nuvarande aventyrskort
med bildsidan nedat
underst i kortpacken
och tar i stallet 3 nya
aventyrskort. Hen valjer
ett och lagger de andra
med bildsidan nedat
underst i kortpacken.

Hit med pengarna!
Spelaren tar

2 mynt ur det
allménna lagret.

Dags for ett byte!
Spelaren byter vilket
tillbehor som helst i
sin resvaska mot ett
annat i det allméanna
lagret.

VARNING! Ej lamplig for barn under 3 ar. Innehéller sma
é delar. Kvavningsrisk. Férger och detaljer kan skilja sig fran
beskrivningen. Spara informationen for senare behov. oy
Toyrock Oy, Lemminkaisenkatu 46,
20520 Turku, Finland. www.toyrock.fi



