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Nombre de joueurs : 2-6 Age : a partir de 10 ans

Comme dans le célébre roman de Jules Verne, le cadre de I’action est un pub londonien,
a la fin du 19€™M€ gjpcle. Suivant I'exemple de Philéas Fogg, les joueurs lancent un pari.
Qui réussira, en partant de Londres, a faire le tour du monde en 80 jours maxinmm ?
Pour réussir, il va falloir utiliser au mieux les trains et les bateaux de I’époque.
Surprise, le moyen de locomotion le plus rapide sera parfois la montgolficre ! Mais
attention ! Fuyez comme la peste le détective ambitieux qui oblige les joueurs a rester en
rade et contrarie leurs plans ! Heureusement, des événements inattendus peuvent leur
faire gagner du temps.

BUT DU JEU
Le gagnant de cette aveniure sera le joueur qui aura réussi a rallier Londres en un minimum

de jours. U
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Les globe-trotters vienment se placer sur la case de point de départ « Londres », les galets de

REMARQUE : si vous jouez d ce jeu pour la premiére fois, I'idéal est que le nombre de joueurs soit
comipris entre trois et cing. Une partie 4 six jouenrs risque de s’éterniser. Par contre, si vous étes un
Joueur chevionné, vous pouwrrez jouer a deiwx selon la variante de la régle du jeu expliquée en page 4.

PREPARATION DU JEU
« Détachez tous les éléments de leurs cadres (certificat de pari, jetons bonus, piéces d'or et
signal de départ du premier joueur).

« Meélangez les 18 jetons bomus faces cachées et répartissez-les au hasard sur le plateau de jeu :
il faut poser deux jetons bonus —un bleu et un rose — sur les deux cercles qui se trouvent a mte
de chaque destination (sauf Londres). Lorsque tous les jetons auront été répartis, ils seront
retournés face visible.

- Chaque joucur cheisit une couleur et recoit les piéces de la couleur correspondante :
1 figurine globe-trotter, 1 galet de temps et 1 certificat de pari.

temps sont placés sur la case départ 80/0 de I'échelle des jours. Chaque joueur pose son

certificat de pari devant lui afin que sa couleur soit visible en permanence.

Placez le détective sur « Brindisi».

- Mélangez les 60 cartes de voyage et distribuez-en trois 4 chaque joueur (faces cachées).
Les cartes de voyage restantes constituent 1a pioche, placez-les faces cachées sur le champ
correspondant du plateau de jeu.

= Mélangez également les 15 cartes d’action : elles constituent 1a deuxiéme pioche. Placez les
faces cachées sur le champ correspondant du plateau de jeu.

- Chaque joucur recoit ume piéce d’or. Les autres constituent la réserve : placez-les avecle dé a
coOté du plateau de jeu.

+ Le dernier joueur 4 §'étre rendu a Londres recoit le signal de départ du premier joueur
et commence.

.

DEROULEMENT DU JEU

REMARQUE : nous conmmencerons par expliquer les principales régles jusqu'aux paragraphes

« Fin de la partie » et « Le gagnant » . Vous aurez ainsi une bonne vie o ensemble du déroulement du jeu. Tisez
ensite le paragraphe « Reégles complémentaires » qud est tout aussi important pour le déroulement du jei.

Déroulement d’une manche

Chaque partie comporte plusieurs manches. Le premier joueur prend des cartes de la pioche des
cartes de voyage. Le joueur pose de gauche 2 droite une carte de voyage sous chaque action de la
barre d'actions (face visible). Leur nombre dépend du nombre de joueurs :

Silya 3 jouenrs: 4 cartes, 'l ya 4 joueurs: 5 cartes, s'il ya 5 ou 6 joueurs : 6 cartes.

Exemple de marzche :i 4 jazmus -
=l @ @ @

Le joueur qm commence chmsnt une cartf: de voyage ct, s'11 Ie désire, exéeute I'action
correspondante. I peut ensuite faire avancer son globe-trotter vers I'escale suivante. La main
passe alors au joueur suivant dans le sens des aiguilles d'une montre : ce nouveau joueur choisit
une carte de voyagde, etc. Lorsque tous les joueurs ont eu la main, la manche est terminée.
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Le jouenr qui a la main...
...procéde aux opérations suivantes dans 'ordre indiqué :

1. Il choisit une carte de voyage.

2. I exécute — ou non —1'action correspondante.

3. 1 va jusqu'a I'escale suivante ou reste a I'endroit oit il se trouve actuellement.

4. §'il se retrouve sur la méme case que le détective, il avance son galet de temps de 2 jours sur
T'échelle des jours.

5. 81l a trop de cartes en main, il se défausse pour ramener sa main a six cartes.

1. Le choix d*une carte de voyage

Dés qu’il a la main, le joueur doit prendre 1'une des cartes de voyage visibles. Seule exception,
le premier joueur d une manche ne peut pas choisir la carte sous 1'action

« Premier joueur de la prochaine manche ».

2. Exécution de I’action correspondant a une carte
Chague carte de voyage correspond a une action déterminée. Le joueur peut, au choix, soit
excuter 'action correspondante, soit passer. Voic donc les actions possibles :

Le joueur recoit une piéce d’or prise sur la réserve.

Le jouenr pent voyager en montgolfiére s'il choisit de poursuivre sa route
pendant qu'il a la main.

Le joueur peut prendre la carte d’action supérieure (face cachée) du dessus
de 1a pioche.

Le joueur peut placer le détective sur la case de son choix

(a I'exception de Londres).

Le joueur recoit le signal de départ du premier joueur ; c'est lui qui sera le
premier joueur de la prochaine manche. (Si aucun joueur n'a choisi cette
action, le chrono de départ du premier joueur sera attribué dans le sens des
aiguilles d'une montre 4 la fin de la manche.)

BEEn e BB
Ed b b Ul

Frram

HEY 4 Le jouenr peut se défausser de 3 cartes de voyage au maximum pour en

tirer Ie méme nombre a I'avenglette dans la pioche face cachée.

Variantes pour d’autres nombres de joueurs :

- 3 joueurs : damns le jeu i trois, I'action « Premier joucur de la prochaine manche » n’existe
pas. A la fin de chaque manche, le signal de départ du premier joueur passe tout simplemnent
au jouenr assis a la gauche du premier joueur de la manche précédente.

= 5 et 6 jouenrs : la totalité des actions n’est disponible que pourlejeua 5 oua 6.

* 6 joneurs : uniquement dans le jen a 6, le dermier joueur d'une manche peut renoneer a
prendre la derniére carte de voyage du plateau de jeu pour prendre 1a carte de voyage du
sommet de la pioche. En ce cas, il n'exécute pas d’action supplémentaire.

3. La prochaine escale

- Chague joueur ne peut avancer que d’une seule étape a chaque manche. Seule exception,
le joueur joue 1a carte d’action « Double étape » qui permet de rallier deux destinations d*un
coup.

- Sile joueur décide de rallier I'escale suivante, il jone les caries de voyage exigées en les
placant sur Ia défansse et place son globe-trotier sur la destination suivante dans le sens de la
fléche. Les cartes exigées sont reconnaissables a la nature et au nombre des symboles
représentés sur le plateau de jeu entre deux escales.

Exemple : pour aller de Londres a Paris, il faut une carte de bateau et une carte de train. Pour
aller de New York & Londres, il faut dewx cartes de batean et une carte de train.

+ Le nombre de jours nécessaire & un joueur pour parcourir une étape est indiqué par le total
des cartes qu’il joue. Son galet de temps progresse alors de ce méme nombre de jours sur
I'échelle des jours.

Exemple : si un joueur joue une carte de bateau de 7 jours et une carte de train de 3 jours pour
vayager de Londres a Paris, il lui en coditera 10 jours en tout (7+3) et son galet de temps
avarncera de dix jours.

Economiser du temps en jouant 2 cartes semblables

« Siune étape exige deux cartes de bateau ou deux cartes de train, et si le joueur joue deux
cartes de méme valeur, les jours ne seront pas additionnés et ne compteront donc qu'une
seule fois (comme on ne change pas de moyen de locomotion, on économise ainsi quelques
jours de voyage).
Exemple : Si un joueur veut voyager de Suez a Bombay en remettant 2 cartes de bateau d’une
valeur de 8 jours, il lui en cofifera que 8 jours et non 16. Par contre, s°il joue une carte de bateau
de 5 jours et une carte de bateau de 4 jours, I'étape lui prendra 9 jours (5+4).

« Attention ! Le joueur ne bénéficiera pas de cet avantage s'il utilise deux moyens de transport
différents pour franchir une seule étape.
Exemple : une carte de bateau de 4 jours + une carte de train de 4 jours cotitent 8 jours au total.
REMARQUE : sur I'étape New York — Londres, il est possible d'économiser du temps en ulilisant
dewwx cartes de bateau de méme valeur. On ajoutera ensuite la valeur normale de la carte de train
au nombre obtent.

L’escale se prolonge

Le joueur peut décider de prolonger son escale a I'endroit ot il se trouve. Tl peut étre obligé de
le faire s'il ne posséde pas les cartes nécessaires. Mais il peut aussi décider de rester sur place
pour rassembler une paire de cartes de bateau ou une paire de cartes de train de méme valeur,
ce qui lui permetirait d'économiser du temps. Il se peut aussi qu'il espére obtenir des cartes de
moindre valeur lors de la manche suivante.

4. Le détective vous fait perdre deux jours
« Si,alafin du tour du joueur qui a la main, le globe-trotter s trouve sur la méme case que le
détective, le joneur doit faire avancer son galet de temps de deux jours sur 1'échelle des jours.
REMARQUE IMPORTANTE : cette perte de temps n’intervient qua Ia fin du tour du joueur.
Perimporie d aillenrs que ce joueur ait poursuivi son voyage ou qu il soit resté sur place.

= Sile globe-trotter d*un joueur se trouve sur la méme case que le détective au début du tour
d'un joueur, 1a présence du détective n’entrainera pas de pénalité.

* Le joueur ne sera pas non plus pénalisé de deux jours si le détective arrive sur la case on1'on
se trouve alors que I'on n'a pas la main.

5. Le joueur ne doit pas avoir plus de six cartes en main !

Avant de passer la main au joueur suivant, chaque joueur doit s'assurer qu'il n’a pas plus de
six cartes en main (cartes de voyage et cartes d’actions réunies). S'il en a plus, il doit se
débarrasser de ses cartes excédentaires en les posant sur la défausse correspondante.

Lorsqu’un joueur a fini de jouer, la main passe dans le sens des aiguilles d'une montre
au joueur suivant qui choisit a son tour I'one des cartes de voyage restantes.

Fin de la manche

Alafin de la manche, lorsque tous les joueurs ont en la main, le nouveau premier joueur pose
les cartes de voyage restantes sur la défausse et étale de nouvelles cartes de voyage sous la barre
d’actions. En tant que premier joueur, il choisit I'une de ces nouvelles cartes de voyage.
REMARQUE : dans le jeu 4 6, il peut arriver quc’il ne reste plus de carte.

Si Ia pioche de cartes de voyage est épuisée, on bat les cartes de la défausse qui devient
la nouvelle pioche.

FIN DU JEU

- Danslejend 3, 4 et 5, le jeu se termine apres la
manche pendant laquelle I’avant-dernier joueur
réussit a ramener son globe-trotter 4 Londres. Si le
dernier joueur parvient lui aussi a rallier Londres
pendant cette manche, il participera au score.
Dans tous les autres cas et quel que soit le nombre
de jours qu'il aura utilisés, il aura perdu !

- Dans le jeu a 6, le jeu se termine aprés la manche
pendant laquelle le quatrieme joueur sera arrivé i
Londres.
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" Pour aller de Hongkong 4 Yokohama, le joueur a le choix entre deux itinéraires. 11
*  peut jouer soit deux cartes de bateau, soit une carte de train et une carte de bateau.

LE VAINQUEUR
+ De tous les joueurs qui auront réussi i rallier Londres en quatre-vingts jours
maximum, le gagnant sera celui qui aura mis le moins de temps i le faire.
En cas d’égalité, le gagnant sera le joueur qui aura réussi a rallier Londres en premier.

+ Si tous les jouenrs ont dépassé le délai fixé, le gagnant sera le jouenr qui aura réussi a rallier
Londres en premier — quel que soit le nombre de jours effectivement utilisés.

: REGLES COMPLEMENTAIRES
. Voyage en montgolfiére

« 8i un joueur tire la carte de voyage placée sous1'action « Montgolfieres et § q -

§'il voyage pendant qu’il a la main, il peut utiliser la montgolfiére. b —d

La carte d’action « Montgolfiére » permet elle aussi de voyager en montgolfiere.

+ On ne peut voyager en montgolfiére qu une seule fois par étape : il est donc
impossible d'utiliser en méme temps 'action « Montgolfiére » et la carte d’action
« Montgolfiére ».

+ Pour voyager en montgolfiere, il faut jouer les cartes de voyage hahltue]lem( mt
exigées pour I'étape.

« Lavaleur de 'une des cartes de voyage défaussées sera remplacée par la valeur de la

montgolfiere, et donc déterminée par le lancer de dé (la durée du voyage en montgolfiére est

donc toujours comprise entre 1 et 6 jours).

Si le joueur trouve le résultat du lancer de dé trop élevé, il peut donner ume piéce d'or pour
avoir le droit de relancer le dé. Il peut répéter I'opération plusieurs fois de suite tant qu’il a
une piéce d'or. C'est le dermier lancer de dé qui compte.

Exemple : Sur le trajet Hongkong — Yokohama, un joueur joue un train 4 et un bateau 7.

Comme le joueur a choisi Uaction « Monigolfiére », il lance le dé pour la carte de bateau— qui est
Ia plus chére. Le dé tombe sur le 5. Trop cher pour le joueur qui dovme une picce d or et relance le
dé. Cette fois-ci, il tombe surle 6. C'est encore pire : le joucur sacrifie dovic encore une piéce d’or
et lance une troisiéme fois le dé. Coup de bol ! Le dé tombe sur le 2. Le joueur fait donc avancer
son galet de temps de 6 jours (4 + 2).
= §i la montgolfiére est utilisée pour une étape exigeant 2 bateaux ou 2 trains, la montgolfiére

ne vaudra que pour I'une des deux cartes.

Exemple : Pour faire I'étape Suez - Bombay. il faut prendre deix fois le bateau. Le joueny joue
wme carte de bateau 5 et une carte de bateau 8. Le joueur vemplace la carte de bateau 8 par la
montgolfiére en jouant la carte d’action « Monigolfiére ». Le dé tombe surle 5. Le joueur fait donc
le trajeten 10 jours (5 + 5).

REMARQUE : Pour une étape faisant appel a deux moyens de transport identiques, si le joueur
lance le dé et obtient une valeur identique a celle de U'une des deux cartes de voyage, Ia régle qui
penmet d’économiser du temps en e comptabilisant que U'nne des deu valeurs identiques ne
sera pas valable. Dans notre exemple (bateau 5 et dé 5), le joueur avancera son galet de temps de
10jowrs et nonde 5.

P
3

.

' Etapes particuliéres
' Pour aller de Bombay a Calcutta, vous n'avez pas besoin de carte de voyage. Le joueur qui
: décide de continuer son voyage en passant par cette étape déplace tout simplement son

globe-trotter de Bombay a Calcutta.

+ Cela prend 12 jours si I'on ne voyage pas a dos d'¢léphant.

« Par contre, si 'on peut fournir une carte d’action « Eléphant », on a le droit de
lancer le dé, mais il faut ajouter 6 jours au nombre indiqué par le dé. Le total
indique le nombre de jours dépensés par le joueur pour effectuer cette étape a dos
d’éléphant. Comme pour la « Montgolfiere », le joueur peut relancer le dé, mais il
lui en cofitera ume piece d’or par lancer de dé.

= Pour faire ce trajet, le joueur peut également jouer les cartes d’action « Offre » et

«Double étape ».

. Le voyage se poursuit alors de Yokohama 4 San Francisco.

Les jetons bonus

« Au début du jen, on place un jeton rose et un jeton bleu a c6t¢ de chaque ville (sauf Londres).

« Siun joueur est le premier a atteindre une ville, il a droit a I'action correspondante au jeton
bonus rose.

+ Le dermier joueur  atteindre une ville regarde le jeton bonus blen.

+ Le joueur retourne alors son jeton bonus — méme s'il renonce a exécuter I'action (ce qui peut
arriver dans le cas de I'action « Tirer une carte d’action »).

Les jetons bonus sont les suivants :

+ Le joueur a droit a une piéce d’or de 1a réserve.
+ Le joucur peat prendre 1a carte de voyage du sommet de la pioche. '
- Le joueur peut prendre Ia carte d’action du sormmet de la pioche.

- 'Tous les joueurs (sauf celui qui est tombé sur 1'action du jeton bonus)
perdent un jour et avancent leur galet de temps d'une case.

Les cartes d’action
« Le joueur qui cheisit une carte de voyage se trouvant sous 'action
« Tirer une carte d’action », ou qui tombe sur 'action correspondante du
jeton bonus, peut tirer la carte d’action du sommet de 1a pioche et, si elle
1'est pas bleue, I ajouter 3 sa main. £
- Tant qu’il a 1a main, le joueur peut jouer antant de cartes d'action qu’il le -
désire, S'il tire une carte d'action pendant son tour, il peut soit la jouer
immeédiatemnent et 1a poser sur la défausse, soit la garder pour plus tard.

Presque toutes les cartes d’action sont positives. Mais certaines ne sont utilisables que dans
des situations bien précises : le fait de tirer une carte d’action ne présente donc

pratiquement pas de danger, mais les joueurs ne pourront pas toujours s'en servir.

1l y a pourtant deux cartes d'action blenes (< Retard » et « Tempéte ») qui ne

peuvent pas étre conservées : il faut agir immédiatement [ g R’;'““‘ "
- Tous les jowenrs — y compris celui qui a (iré la carte — wlg v
perdent un ou denx jours. ﬁ’?&fu ey
« 8iun joueur possede des cartes d’action an moment du tirage _—-J{h} "@W@
de la carte bleue, il est obligé de s'en défausser sans lamoindre ™ %"“"
compensation. g
+ On bat de nouveau les cartes d’action qui constituent donc la
nouvelle pioche.

REMARQUE : si un joueur conserve trop longtemps ses cartes d’action, il court le risque de les
perdre avant de pouvoir les joucr.

Commentaire de certaines cartes (a ne lire que si des questions sont posées a ce sujet

pendant le jen)

« Le « Train rapide » et le « Sous-marin » peavent éire utilisés pour des ¢tapes nécessitant
plusieurs cartes de voyage, mais ils ne peuvent remplacer qu’'une seule carte de voyage.

« La«Princesse » vous donne Ie droit de rejouer la derniére carte d’action jouée
(carte supérieure de la défausse).

+ Vous pouvez vous rendre i I'étape suivante, jouer la « Double étape » et continuer jusqu'a
I'étape suivante,
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Les piéces d’or

+ Chague joueur recoit une piéce d’or au début du jeu. Il pourra en gagner d’autres \9
au cours de la partie en tombant sur I'action < Recevez une piéce d’or » ou en

recevant des jetons bonus. Si I'on n'utilise pas la carte d’action « Eléphant » pour voyager de
Bombay a Caleutta, on peut la poser sur Ia défausse : on reoit alors une piéce d’or.
REMARQUE : si la réserve de piéces d’or est épuisée, on e recoit pas de piéce d'or.

- Silon veut relancer le dé, les pieces d’or sont indispensables pour le voyage en montgolfiere

ou a dos d'éléphant. Chague nouveau lancer de dé cotite une piéce d’or.

- Moyennant le paiement de deux pieces d’or, le joueur qui a la main peut également prendre

i tout moment la carte supérieure de la pioche de cartes de voyage ou de cartes d’action.
Ces cartes penvent étre jouées immédiatement ou étre gardées pour plus tard.

L’arrivée a Londres !

- Dés que I'un des joueurs a réussi en premier a arriver a Londres, 1a pression monte pour les
autres joueurs. Au cours des manches suivantes, tous les joueurs qui n'ont pas encore rallié
Londres sont pénalisés d'un jour de voyage supplémentaire. Au début de chaque manche
suivante, le joueur qui est arrivé le premier a Londres avance les galets de tous les autres
joueurs d’une case sur I'échelle des jours. Si plusieurs joueurs ont déja ralli¢ Londres, la
pénalité reste fixée a un jour par manche.

- Dés qu'un joueur arrive 2 Londres, il pose son certificat de pari sur « Londres ». Tous les

joueurs qui arriveront par la suite placeront au fur et a mesure leur certificat de pari en tas
sous le premier. Les cartes que les joueurs auront encore en main seront placées sous la
pioche correspondante.

- Ni les cartes d’action ni les jetons bonus ne peuvent faire perdre de jours a un joueur arrivé a

Londres. La case de I'échelle des jours sur laquelle se trouve maintenant son galet de temps
indique le nombre de jours utilisé pour le voyage et donc le score final du joueur.

- Si un joueur a dépassé le délai de 80 jours qui lui était imparti, il continue a faire avancer

son galet de (emps de I'autre coté de la case 80/0 de I'échelle des jours.
Lors des manches snivantes, les cartes de voyage ne seront retournées que pour les joueurs
qui n’auront pas encore ralli¢ Londres. Donc:

Trois cartes s'il y a 2 joueurs,

Quatre cartes s'il y a 3 joueurs,

Cing cartes 8’1l y a 4 joueurs,

Six cartes s'il y a 5 joueurs.

REMARQUE : s’il ne reste plus que dewx joueurs qui n’ont pas encore rallié Londres, seule une

carte d°action peut encore déplacer le détective. En effet. il 'y a plus de carte de voyage sous le
champ d’action correspondant.

Repamtmn des cartes de voyage :

tm
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LE JEU A DEUX
Les modifications suivantes vous permettent de jouer a deux :
« La carte d'action « Double étape » est enlevée du jeu.
« Dans chaque manche, on n'étalera que 3 cartes de voyage de gauche a droite.
- Les deux joueurs recevront a tour de role le signal de départ du premier joueur.

- Le jeu prendra fin aprés la manche pendant laquelle le premier joueur sera arrivé a Londres.

- Ce joueur aura alors gagné la partie s'il a réussi  faire le voyage en 80 jours maximum —
méme si au tour suivant son adversaire met moins de temps & arriver 4 destination.

« Par contre, s'il hui a fallu plus de 80 jours, le gagnant sera I'autre joueur — méme s'il n'est
pas encore arrivé a Londres.

- §'ils ont tous deux rallié Londres pendant 1a méme manche, le gagnant sera le joueur qui
aura mis le moins de temps. §'ils sont 4 égalité, le gagnant sera le joueur qui aura le plus de
piéces d’or.

REMARQUE : l¢ jeu a deux se joue a une cadence accélérée. Si un joueur a plus d'une escale de
retard sur son adversaire, il aura du mal a gagner la partie.
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Si vous avez envie de lire le roman qui a inspiré
notre jeu , nous vous conseillons de vous procurer
le livie « Le Tour du Monde en 80 jours » de Jules
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