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4 areocnville, 666 1999,
”f Cels fait maintenant 10 ans que los événements de Sreenville se sont produits. Je soir, 8 licn s réunion des ancicns
&lewves dc 1a, promotion 83, Brandon, Sindy, Julivs, Eim, Manelle ot Marty sont désormais de jeuncs adultes et ils
ne sc sont pas roves depuis des années. Jotte soirée promet d'étre épique pour oes valourcux aventuricrs !
Apres queloues pas de dansc enflammés sur "Baby dne More Time™ (un titre annonciatour; ot *Belicve” déciddément.g,
1s. coursgeuse bande décide dc reacstenare aans 1es souterraing de 1a wille pour sc remémorer lears aventures.
ADrés une bonne houre de promenade, 'équine se retrouve facs & face avee un portail magique ™ S rogardant
tows ot sans bésiter un instant - Julivs 1c premicr - ils sawtent & travers oo nuage wiolet, vers Tinconnu.-

&
] N fait jour. ¥os six protogonistes se réveillent donosment. I1s se trovvent dans un vicil appartement oo tout scmble
] étrange : 1o chalour, Taumidité ot 1o décoration d'un avtre temps. Julivs sc dirige doveement wers la fenétre ot Sodrosse

alors au reste du groune @ “Mes amis, cotbe fois-of o crols que nows avons vraiment foit un grand saut, mais dans 1c temps.t i
Fare 4 cux, Fards, 110 ans plos 0t Y i00 ang avant les évenements de Sreenville. Je portadl n'était pas 16 par hasard. Ie mal est
rovenu, Apres quelgues semaines dinvestigation, ils se rendent compte que e grovpuscule qui avait déclenche les évencments de

 Greenvills, 1a secte de UAnnean Fouge comme 115 les surnommaicent, était présent 4 Pards un siecle ples tat. Son leader, un monstre,
L appele aussi "UAtomination®, gaporétait 4 renverser T'équilibre des forees entre 1o bien et 1o mal 4 Yaide d'annenox magiques..
Z'est maintenant que Uaventure de FPardis 1889 commence, vous devez afironter UAbomination ou

\ dérober los anncaux afin de stopper cette incantation et vaincre les forces du mal

&

o A M S

A vous de oust !

Faris 1882 estun jeu coopératif ol les jousurs gagnent ou perdent ensemble, Chacun votre tour, vous associerez des cartes a tous les jousurs et
wos compagnons devront trouver & qui elles ontété assocides afin de poursuivre leur enguéte sains et saufs | Paris 1889 comporte également une
forte part de narration car vous devrez décrire non seulement ce que vous wovez sur wos cartes, mais aussi les intentions devotre parsonnage
an laiszant libre cours a votre imagination afin d'inventer la suite de son aventure, De cette maniére, wous vous approprierer plus facilement
l'univers de Paris 1880 pour essaver de gagner ensemble |

@ 84 cartes @ 6 plateaux Personnage @ 6 jetons Validation @ 5jetonsAnneau @ 4 jetons Traque @4 jetons Objet @ 1 plateau Coffre
1y ‘,-’ ig Recto Verso O Q @ g
@1 plateau Exposition @12 jetons Personnage f i1 figurine Tour @1 figurine Monstre et @ 1 Liviet deréglesen 2
{ Universelle de Paris 1880 Investigation et 2 jetons Monstre  Eiffel en 2 parties son socke en plastique  langues (anglais, frangais)
|
%
Rexcto Verso

Las jetons Persennage et Investigation des jouaurs sont identiques dans le cas ol ['un de ceux-<i serait margué ou abimé, Si cela devait se produirg,
utilisez alersle jeton abimé pour le plateau Expeosition Universelle, Cela permet de ne pas reconnaitre les jetons utilisés face cachée par 'Enguéteur
Principal, mécanisme au coaur du jau,




MISE EN PLACE

Placez le plateau Exposition Universelle au centre de la table,

Mélanger les B4 cartes etformez une pile face cachée quevous placez sur le cdté correspondant du plateau Exposition Universelle,

Chague joueur choisit un Personnage et prend le matériel 4 sa couleur @ 1 plateau quil place devant lui, 2 jetons (un jeton Personnage quil
garde devant lui et un jeton Investigation quiil place sur lFemplacement de départ Y des joueurs au centre du plateau Exposition Universell &)
et 1 jeton Validation,

Remetter l[ematdriel des Personnages non-ouds dans la boite, Lejeton que vous gardez devantvous est appeléjeton Personnage ef celui gue
vous placezr surle plateau est appel & jeton Investigation,

A FPlacez la figurine Monstre sur I“emplacement@du plateau Exposition Universelle, Placez les 4 jetons Traque face cachée (sans regarder leur
face) sur leur emplacement correspondant, prés dela figurine Monstre,

5 Placezunjeton Objetau hasard face cachée sur l'emplacement du plateau Exposition Universelle, Les autres jetons Objet sont remis dans
la boite et neseront pas utilisés pour cette partie,

6 Flacez les 5 Anneauxsur les emplacements @du plateau Exposition Universelle, A 3 jousurs, n'utilisez que 4 Anneaux, le cinguiéme ne sara
pas utilisé pour cette partie Me placez donc pas d'Anneau sur l'emplacemeant (g }du plateau, Placez le Coffreprés dela zone dejeu,

‘ 7 Chague joueur pioche ensuite
' une carte qu'il place face visible
l. au-dessus de  son plateau

Parsonnage,

Le dernier jouaur & avoir visité
Paris sera 'Enguéteur Principal
pour la premigre manche ¢ |l
prend la figurine Tour Eiffel,
un jeton Monstre (deux & 2-4
Joueurs) et les place devant [ui.
Chague joueur lui donne son
Jeton Personnage (¥ compris
[Li-rm&mea),



@, J RESUME D'UNE MANCHE

Phase de Narratlon : Chacun leur tour, les joueurs décrivent la carte qui se fouve devant e, mais aussi les intentions de leur Personnage
ifuir, se battre, enquéter, parler 3 quelguiun, se déplacer dans un batiment, en sor tir, etc).

2 Phase de FEnquéteur Princlpal : Le Maltre du Jeu, nommé « Engquéteur Principal » dans les régles, picche des cartes ef les révéle autour
du plateau Exposition Universelle, | doitassociar face cachée e jeton Personnage de chague jousur a une carte révélée, calle qui convient lg
mielx ala suite de I'histoire de chacun des Personnages v compris lui-mame,

Phase d'Investigation : Les autres jousurs se concertent pour tenter de trouver les bonnes associations,

& Phase de Résolutlon : UEnquéteur Frincipal révale ses associations afin de déterminer le sortde tous ... S votre association est bonne, vous
avancez dans volre quéte des Anneaux et la victoire approche, Mais i elle est mauvaise, vous vous rapprochez de la Scéne Finale sans vous
v &tre totalement préparéds... Ensuite, le Monstre traque les joueurs en avangant d'une case ef le prochain jousur en sens horaire devient
"Enguéteur Principal pour la manche suivante,

But du Jeu: Les joueurs essaient dienguéter pour trouver de mystérieux Anneau s gagnent la partie immédiatement il s collectent tous ceux se
trowvant sur le plateaw Exposition Universelle, La partie peut aussi se terminer par unevictoire ou une défaite aprés larésolution de la Scéne Finale,
lorsgue lemonstre qui tragqueles joueurs a réuss & capturer I'un d'entre e

‘B Phase 1 - La Narration

P IMPORTANT: lors de cette phase, lesJoueurs parlent atour de rle et chacun dolt préter une attentlon particullére & chaque détall pour
espérer 'emporter!

L'un aprés l'autre, en ordre horaire a partir de FEnguéteur Principal, chaque joueur va décrire sa carte, cest-a-dire celle située au-dessus de son
plateau Personnag .

La carte recue par les joueurs en début de partie représente |a situation dans laguelle leur Personnage se trouwve au début de 'histoire, Décriver
précisément la carte gque vous avez regue méme si les autres jousurs la voient, car cartains détails que vous soulignerez peuvent éfre trés
importants, Décrivez égalementles émotions etles intentions de voltre Fersonnage. Ces informations aideront beaucoup FEnquéteur Frincipal
pendant la partie,

Sivotre carte est la méme que lors dela manche précédents, essayvez de donner davantage dinformations pour aider le nouwel Enguéteur, Vous

pouvez également modifier votre histoire si vous pensez que votre Personnage ne posséde plus les mémes intentions que lors de la manche
précédente ...

Exemple [« Nous nous sormmes maintenant bien inté grés & cette époque, costume et
démarche compriz, [l esttermps de débuter notre enguéte dla recherche de ces anneatx

ou de lAbomination elfe-méme, .. Pourqu ol pas, je v'ai pas peur | e suis gu pied de fa Tour
Eiffel, avec derriére elle, ce que fe crois étre le Palais du Trocadéro, fe vais me joindre dla
foule discrétement et imvestiguer dans les farding, Ia Tour Eiffel 5i f'ai fa possibilité &% monter
et éventuellernent fe Palais du Trocadéro A Ia recherche dindividus suspects ou Bien encore
de traces évidentes dela magie dela secte de I phegu rouge, 5 des gens me patlent, e me
ferai facile rment passer pour uh fche visiteur A méricain, »




‘® Phase 2 - LUEnquéteur Principsl

P IMPORTANT : pendant cette phase, aucun Joueur ne peut parler ou Interagir pour Influencer le Jeu.

Révéler les cartes:
L'Enguéteur Principal pioche et place face visible dans lordre indigué autour du plateau Exposition
Universelle un nombre de cartes

© A 3-4 joueurs: &gal au nombre dejoueurs +2,

@A 5-6 joueurs: égal au nombre dejoueurs +1,

Assocler les |etons PETSOI‘II‘IHEE et |E!5! |Et0l‘l!5! Monstre:

Aprésuntemps deréflexion, il associe les jetons Personnage et [ (oules) jetonis) Monstreaus cartes révéléas en placant
un jeton face cachée en face de chagque carte Lordre de placement seffectus en sens horaire & partir du symbole
S pour &viter de donner trop dinformations aux autres jousurs,

L'Enguéteur Principal doit assoder chagque carte par rapport a ce quil pense &re la suite de 'histoire du jousur, Cest-5-dire par rapport 3
la carte d&ja placée devant cejousur, LEnquéteur Principal doit également associer face cachée e {ou les) jetonis) Monstre a la carte quil pense
necorrespondre @ aucun Personnage, Clest en quelque sorte un pigge, une difficulté supplémentaire qui refléte lincertitude ef le danger subis
par les joueurs,

Apras avoir placétous les jetons (Personnage ef Monstra), 'Enguéteur Prindpal peut encore modifier ses associations £l le désire, Unefois satizfait,
il indigue aux joueurs gque son choix est définitif afin de passer & la phase suivante,

P IMPORTAMNT : Il est Interdit de sulvre une mécanlque comme « le Joueur rouge seratoujours assoclé & la carte la plus proche de
la ploche ».

Exemple : Dans cette partie &

& joveurs, Marty est 'Enquéteur
Principal pour cette manche, I

doit placer face cachée le jetan
Personnage de Julius, Cindy, Kim, le
stenetles deux duMonstre en face
de chacune des b cartes qui ont été
révélées pourcette manche,




‘® Dhase 3 - L'Investigation

P IMPORTANT : pendant cette phase, I'Enquéteur Princlpal ne peut pas parler ou Interagir avec les
autres Joueurs.

Assoclerles cartes 3 un Jeton Valldatlon:
Les jousurs (sauf 'Enquéteur Principal, qui ne peut pas participer a cette &ape) se concertent et se mettent
dfaccord pour choisir une assoclatlon « carte /Jeton Personnage » pour chacun dientre eux. 1z placent
leur jeton validation sur la carte quils pensent leur ére associdée, Cest-a-dire celle quils pensent &re la
suite de leur histoire s doivent &galement placer le jeton Walidation de 'Enquéteur Prindpal sur
lassodation quils pensent étrela sienne of laissent vide le (ou les) cartels) quils pensent nétre
ASSOCIEas) 3 parsonne,

Aprés un temps de réflexion et ils pensent avoir trouvéd de nouvelles informations, les
joueurs peuvent encore modifier leurs choix, tout en respectant la limite dun seul jeton
Validation par assodation,

Quand ils estiment que leur choix est déinitif, les joueurs lndiquent a FEnquéteur Principal pour
passer & la phase suivante,

Re 7 =
=
P

Exemple  Marty, IEnquéteur Principal, ne peut pas participer & la phase dinvestigation, I doit faisser Cindy, Sulius et Kim tenter de devineries
associations, Ces derhiers semettent daccord en placant lewrs jetorns Validation et celui de Mary surles cartes quils pernsent étre Ia suite de feur
bistoire, lis Iaissent dewx cartes vides (sans jeton validation) car s pensent qu'elles ne sont lidges g Mhistoire daucun foueut.




Q Prnase 4 - Le Eésolution : vérifier les aseocigtion

L'Enguéteur Principal retourne les jetons Personnage dans l'ordre de placerment ef les résout un par un, Les joueurs varifient alors

5l Fassoclatlon est bonne & le jousur récupére son jeton Validation ef prend la carte associde pour la placer devant Ui, sur la carte précédente, ||

devra la décrirelors dela phase deNarration de la manche suivante. || avance ensuite son pion Investigation sur le plateau Exposition Univarsalle,
toujours de manlére & récupérer un Anneau sl le peut. 511 enrécupére un, il le place sur le Coffre. Sile pion du jousur arrive sur le jeton Objet,
illeprend et le place dans le Coffra également. Cet Objet peut désormais &reutilisé avant la Scéne Finale,

Exemple i La carte de Cindy
{1A) @ été bien associde pat
fes joueits, Elle prend sa carte
et la place devant elle, sur

g précé dente, Elle avance
ensuiteson jeton Personngge
siitle plateau de FExposition
Universelle (15) et récupére un
Anneau, quelle place dansle
Coffre (1), Kirn et Marty ont
égalernent trouwvé leur carte !
(2A) et avancent directement 8
tout droit surle platequ (25),

Exemple i La carte de Julivs a étémal
assaciée. Mg défausse et récupére san jeton
Walidation (TA). Son jetan Persannage ne
boige pas surle platequ de [Exposition
Laiverselle, ce quile rend plus vl nérable
face au Monstre gui trague le groupe (15).




@ FIN DE LA MANCHE

Siaucune condition defin departie n‘aété déclenchée fvoir paragraphe suivant), résolver cas
étapes dans l'ordre

1 Lafigurine Monstre avance d'une case tout drolt sur le plateau Exposition Universealle,
Selonla case ol arrive le Monstre, un Evénement peut avoir lieu

N chague jousur gui se trouve toujours sur la case dedépart défausse sa carte
9 etrecoitune nouvelle carte quil pioche surle dessus du paguet,

rdvdler un jeton Q parmi les 4 face cachée, 5iun symbole ? s frouve,
le Monstre avance d'une case supplémentaire, Sioaucun symbole . ne
figure surle jeton, rien ne se passe,

s révdlez un jeton g parmiles 3 restants face cachée Siun symbole ﬂ s trouve, e
tonstre avance d'une case supplémentaire, Siaucun symbole . ne figure sur le jeton,
Hen nese passe,

ofo

2 Laoules cartes assoddes & aucun jouaur sont défaussées, Chague joueur, quil ait trouvé sa carte ol non, doit décrire la suite de son histoirg,
|

3 L’EnquéteurPrincipaIdonnelaAaujoueurplacéimmédiatementasagauche,quidevientlenouwel Enguéteur Prind pal pour la manche suivante,

GAGNER OU PERDEE LA PARTIE -

k LIne partie de Paris 1889 peut se terminer de 2 maniéras :

Victolre par les Anneaux : 5iles joueurs ont récupéré les 5 Anneaux @ Anneaux a 3 jousurs),
alors la partie est gagnée Immédiatement | MNe révélez pas les associations restantes,

Victolre ou Défalte aprésla Scéne Flnale : 5ila figurine Monstre arrive sur le pion d'au
moins un jousdr ou le dépasse, alors la Scéne Finale a liewimmédiatement : ne révélez pas
les associations suivantes etne résolvez pas l'effet de la case le cas échéant Tous les joueurs
&7 ? dont le pion estsous [a figurine Monstre ou d épass & par celle_—ci ret‘ourn.ent Immédiate-

, ment face cachée la carte au-dessus de leur plateau, Passez a la Scéneg Finale

-

N



LA SCENE FINALE

La Scéne Finale estunemanche spéciale qui alieu uniguement si le Monstrea capturé au moins un Personnage, Les joueurs dontle Personnage a

&té capturé retournent leur carte Immédiatement face cachée. |z continuent & jouer lors de la Phasze Finale maiz aucun jousur ne paut d ésarmais
regarder leur carte,

1 Donnez laTour Eiffel au jousur suivant en sens horaire il endossera le rdle de PEnquéteur Prindipal pour [a Scéne Finale,

2 Résolverla Phase 1:La Narratlon seulement pour les jousurs dontla carte na pas &té retournde,

3 Résolvezla Phase 2: L'Enquéteur Princlpal, ala différenceque 'Enquéteur peut cette fois utilisar
las Anneaux découverts par les joueurs pendant la partie en les placant sur les cartes situdes
autour du plateau Exposition Universelle, Flacer un ou plusieurs Anneauxsur une carte permet
d’Inslster sur un détall en particuller qul aldera les Joueurs & trouver la bonne assodatlon,

A Résolver la Phase 3 : Ulnvestlgation normalement. Pour gagner la partie, les joueurs doivent

impérativernent trouver TOUTES les associations car la moindre erreur leur fait perdre
immadiatement la partis!

Exemple [ Le Monstre a attrapé Cindy
et fulivs, qui dofvent retournerfewr
carte immeédiaternent (TA) Marty est
FEnquétewr Principal pourla Scéne
Finale JJor delaphase de MEnquéteur
Frincipal, il associe fes
fetons Personnage aux
- cartes comme dhabitude
______ 4 : 7 * et peut utiliser fes Anneaux
collectés parle groupe
pourfes placer surlies
cartes révéldes quiour
diu plateau (T B Celg Tui
permet dinsister surun détail, 5iles
joueurs trowvent toutes Jes associations,
ils gagnentla partie, mais une seule
EFrELS S ek s yhonyime de défaite ...




@ OBJETS

Les Objets sonta uzsage unigue, Remetter lejeton Objet dans la boite lorsgue vous [utilizez,

Plan deParls: avantla phase deRésolution, défausser le Plan de Faris pour avancer lejeton Investigation
de nfimporte quel jousur d'une case sur le plateau Exposition Universelle, Siun Anneau peut étra
collectd de cettemaniére, il doit étre collecté,

Jumelles: avantla phase de Résolution, les jousurs peuvent utiliser les Jumelles pour demander
a l'Enguéteur Principal quelle carte est associée au Monstre Vous pouver ensuite modifier les
cartes f jetons Personnage Fourles parties 33 etd jousurs, 'Enguéteur ne révéle quiunea carte
assoddés au Monstre parmi les deuz

Plége: avantla phase de Résolution, les joueurs peuvent poser le Figge sur une carte autour du
plateau. S, lors de la phase de Résolution, |a carte ol se trouve le Piége est associde au Monstre,
il mavancera pas ce tour.

YVortex | échangez ce jeton avec un jeton Objet de Greenville 1989, au choix parmi ; Canard, Bubik's Cube ou Simon. Siowous ne
pozséder pas Greenville 1989, choisissez l'effat d'un de ces 3 jetons Objet 4 la place et gardez le Vortex, Vous pouver désormais utilizer
cat Objet pendant la partie,

i, Canard : nommez un Personnage en jeu, Avant la phase de Résolution, les joueurs peuvent défausser le Canard pour demander
i | a llnvestigateur Principal quelle carte est associée a ce Fersonnage. Vou s pouver ensuite madifier les assodations cartes / jetons
T Personnage,

Rublk’s Cube : avantla phase de Bésolution, montrez une carte a Mnvestigateur Principal : il peut échanger lejeton Validation de
catte carte avec calui d'une autrg, 51 le souhaite Les joueurs peuvent toujours décider demodifier leur choix aprés laréponse de
lvestigateur Principal,

Slmon:avantlaphasedeRésolution, vous pouvez utilizer leSimon pour demander allnvestigateur Prindpal combiendassociations
sont exactes Wous pouvez ensuite modifier les associations cartes / jetons Personnage,

yT

FPendantla mise en place, avancez immédiatement la figurine Monstre d'une case,
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> Grecnville, summer 1999, '
/ Ten yoars bawe passcd sines the Sroonville svents Tonight, Brandon, Cindy, Julivs, Kim, Manells

i and Marty arc reunited for the first time in ton Fears for a special owent: the 10th anniversary
- of the 'A% school year! For surs, this will be an cpic night for our adventurerst

After dancing on "Baby One More Time™ (o prophctic title and “Bolicvd” (really®), the group decides to roturn
to the Grecnville underground area to remember their sdventurcs of ton yoars ago. Aftcr walking for about
an hour, they suddenly find 8 magical portalt Looking at cach other and without & sceond thought (Tolios

. being the first, as vsvaly they promptly jump through the purple clovd and into the unknown..
] Taylight. Gur siz protagonists are slowly waking up in a strange old flat where cverything seoms
] oad: heat, bhumidity, and a decoration from another time. Julins looks through the window and
spooks to the rest of the group "My friends, I think we took a buge step back in time.” i

Facing them, Fards, onc bundred ond ten Fears carlicr! One bundred Fears before the Greenville cvents. This portal
wos not here for no reason. Evil retumed. After a fow wecks of' investigation, our heross undcrstand that the 1ittls
g group responsitle for the Greenville cvents, the Red Ring Scct, was already tere in Fards a century ago. Thelr leader,
k a beast called “Abtomination™ is ready to upsct the balance between good and evil by vsing magical rings.-
Enter the world of Faris 1883: fight the Beast or find the fiwve rings to stop
this dangorous summoning and acteat the evil foreos.

Grood lack!

Faris 1880 s a cooperative gameinwhich the plavers win or lose together, In turns, vou will have to attribute cards to the other players, Then,
they will have to identify which one is connected to whom in order to safely pursue their investigation. Paris 1889 requires a strong load of

narrative asvou will have to describe not only the place yvou arein, as depicted on vour cards, but also wour intents and what vou will do next, L
You will have to unleash vour imagination and imvent wour own story towin the game together!

@ 34 cards @6 playerboards 6 Validation tokensz @ 5Ring tokens @4 Hunt tokenz @ 4 tem tokens @1 Che st board

T e O ¢ @ v |

@1 Paris 1889 World ‘s @ 12 Character { Investigation @ 1 Eiffel Tower token @ 1 Beast token and its
Fair board tokensand 2 Beast tokens (2 parts) plastic stand

@ 1 ulebookin 2 languages
english, french)

. ‘n',.n ¥

Character and Investigation tokens are identical for the case where one is damaged or marked. Should this happen, use the damaged token on the
World s Fair board, Thus, the Character tokens will remain non-recognizable and you will be able toplay the game,

00 0

Front Sack

N




A ASAEE

SETUP

1 Flace the Pariz 1820Woaorld’s Fair board in the center of the table,

2 Shuffle the 84 cards and form aface down draw pile. Place it on the corresponding side of theWoaorld's Fair board,

3 Eachplaverchooses a character and takes the game components corresponding to that character 1 plaver board, 2 tokens (ong placed infront
aof them and one placed on the player’s starting space at the center theWorld's Fair board) and 1Validation token,
Return the unused plaver game components to the bod thew will not be used for this game The tokenin front of wouis called the Character
token and the token on theWorld's Fair board iz called the Investigation token,

4 Place theBeast token onits starting space @ af the Waorld s Fair board. Place the 4 Hunt token s face d own (withoutlooking at them) on their
matching space, close to the Beast,

5 Randomly select an ltem token and placeitface down on the space of theWorld's Fair board, The remaining [tem tokens are returned to
the bosg They will not be used for this game,

6 Place the 5Rings on their corresponding spaces @on theWorld's Fair board. In a 3-playver game, use 4 Rings only (do notplace any Ring on the
‘ 2 ) space) and return the fifth Ring to the bax [Twill not be used for this game Place the Chest board dose tothe game area,

* 7 Then each plawer draws a card
and places it face up above
l their player board,

.::y & Thelastplayerwhaowvisited Paris
e, will be the Main Investigator

p for the first round: this player
takes the Eiffel Tower token
and places itin front of them,
Each player then gives the
fain  Investigator  (ncluding
themselfy  their  Character
token,




@ HOUND SUMMARY

1 Phase 1 - Narratlon: Each playver describes their card as well as the intents of their Character (fleg, battle, investigate, enter or axit a
building, etc),

2 Phase 2 - Maln Investigator: The Game Mastar, also called « the Main Investigator = in these rules, draves cards and reveals them to all by
positioning therm on theWaorlds Fair board, Then the Main Investigator places oneface-down Character token on each of these cards, tfrving to
figure out the one thatwill best fit the story developed by each plaver,

3 Phase 3 - Investigatlon: The other plavers put their heads together in order to try to correctly guess the pairs Card/Character made by the
Wain Investigator,

4 Phase 4- Resolutlon: The Main Investigator reveal sits choices and determinates the fateofwour group. . If the guessis corract, you investigated
weell and wour quest for the 5Rings progresses, If not, the Beast is getting doser, which means strong chances of defeat! To do so, the Beast
hunts the players by moving one space towards them and the ned plaverin dockwise order becomes the fain Investigator for the next round,

Goal of the game: The plavers investigate together tofind mystarious rings, They immediataly win the game if they find all the rings on theWorld*s
Fair board. The game can also be ended by a victory or a defeat if the Final Sceneis triggered once the Eeast has caughtatleast one Character,

@ Phase 1 - Harration

P |MPORTANT: during this phase, the players will speak In turns while the others must pay close attentlon to all the detalls that may be
glven to get a chance towln the game.

One after the other, in clockwise order starfing with the Main Investigator, each player describes its most recent card, the one placed abaove their
player board,

The card each plaver starts with represents the situation of their Character at the beginning of the game, Describeitas precisely as vou can o
the other players, evenif they can seeittoo. Thereare a lot of small details thatwou maywant to highlight. Also describewour intents, what wour
Character will do next, how they plan toinvestigate to find a ring, etc, All this will eventually come handy to the Main Investigator when comes
for them the time to imagine which cards bestmatches yvour story,

If wour card has not changed from the previous round, try to give more information to the new Main Investigator, Build on what was said and
do nothesitate to alter vou story and to change your Character s intents if wou think it would work better with the trend of thoughts developed
by the group,

Examyple: « e are now accustomed to the life inParis in 1880, Look at my suit! It is time
to begin ourenguiry and to search far those fings, ar the Beast itself I am not afraid! |
am at the bottam of the Eiffel Towey, and behind i, [ cansee the Trocadéra Palace. | plan
to gl b fnto the crowd and try to find same infarmation in the garden, mavbe the Eiffel
Tower and the Palace ifl can My first targets qresuspicious persons or traces ofmagic
fram the Red Ring sect. [ loak like a rich American traveler, soit s hould be easy for me.
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‘® Prase 2 - Nain Investigator

P |iPORTANT: Durlng this phase, no player may talk or Interact with the Maln Investigator to try to
Influence thelr declslons.

Reveal new cards:
The tain Irvestigator draws and reveals in the indicated order around the Waorld's Fair board a number of cards equalto;

@3- plavers: number of plavers +2,
@ 5-é players: number of plawers +1,

Attribute the Character tokens:

After having given it some thoughts, the Main Investigator assodates the Character and the Beast tokens to the cards
that were just revealed. To do so, the Main Investigator places one face-down token per card, starting from the
symbol and going clockwise o avoid giving too many dues to the other players),

The tain Investigator must make their choice based on what they think Is the best follow-up to each player’s story, that iz to sav
which card would fit best with those already placed in front of each plawer (ncluding themself), The Main Investigator must also placethe Beast
tokens (1 or 2 tokens, depending on the number of playvers) on the cards that theythink does not correspond to any Character, ITisin some ways
atrap, an additional difficulty that reflects the uncertainty and the dangers in which the plavers are evolving,

After having placed all tokens (Characters and Beast), the Main Investigator may still change some pairings as they sea fit, Once they are satisfied
with their choices, they say so to the other players, friggering the next phasze,

P IMPORTANT: It Is forbldden to follow a process such as « the red player will always be assoclated to the first card drawn from
the draw decks.

Excrimyples | n this d-plaver game, Marty
is theMainInvestigatarfor this round.
He places face dowen & Character
tokens Uulius, Cindy, Kim and his) and
2 Beast tokens onthe & cards that we re
revedled far this round.




‘® Thace 3 - Investigation

P IMPORTANT: Durlng this phase, the Maln Investigator may not speak nor Interact whatsoever
with the other players.

Assoclating the cards to the Valldatlontokens:
The plavers {(except for the Main Investigator who does not participate to this phase of the game) discuss
and decide jointlvwhich card best relates to each Character, To do so, they place their Validation token on
top of the card that they think is the best follow-up to their story, They must do so for the Main Investigator
aswell, Cards that the plawers think have not been associated to any plaver have no Validation token
on them ione card in a 5-&plaver game),

The players may further discuss and change their minds, aslong as they respect the golden
rule of one uniquevalidation token per card.

Cnly when they think they are doneg do they say o to the Main Investigator, triggering the
beginning of the next phase,
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Excmple: Marty, as the MainInvestigator, cannot participate to the Investigation phase, Helets Cindy, Julius and Kim guess the ass ociations,
They th to doso by placing the Validation tokens induding Martys on the cards they think suit best the stony oft he plavers, There are tiwo
cards with no token as the plave s think they suit no plavers stoh, .
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‘® Ihsce 4 - Resolution

The tain Investigator reveals each Character token, one at atime in clockwise order, starting with the onelocated onthe first card drawn during
the Marration phase, Then the plavers verify whether

It matches theWalldatlon token: the corresponding plaver takes back theirvalidation token as well as the card. The latter iz placed in front of them,
at the top of the ones they already have The playver will then have to describe it during the Narration phase of the next round. Then, they move
their Character token onthe World's Fair board one space, so they collect a Ring if able to, If a Ring is collected, place it on the Chest board. If the

Character token moves onthe lfem token, the playver takes it and places it on the Chest board aswell, This tem can now be used at any time before
theFinal Scene,

Excimple: Cindvs card has
been guessed by the plaqvers
(TA), She takes hercard and
places it anthe previous one,
She then moves herChatacter
token ane space (15) on the
Wadds Fair Bogrd and callects
a Ring. She places it on the
Chest board (10, Kirm and
Marys have been guessed

as weell (2A) s ot hey maove ane
space straight ahead (25),

Excmgle | Julius did not guess his

card right! he discards it and takes back his
Validation token (TA), His Character token
dioes not i ove onthe Words Fair Bogrd,
wrhich makes hirm more vilne rable to the
Beagst hunting the group (15),



@ END OF A BOUND

If none of the endgame conditions have beaen met (see next paragraph), resolve these staps
in order:

1 TheBeast moves one space stralght on 1) toward the Characters, Depending on where
the Beast arrives, an Event may occur,

¢

reach plawer whose Character has still not moved on the World's Fair board
discards their card and draw a new one from the deck,

reveal a Q token among the 4 available, IT it shows a E symbcl, move the
Beast one additional space, If there is no symbol . nothing happens,

reveal a Q token among the 2 remaining ones, If it shows a ﬁ symbol, move the
Beast one additional space, If there is no symbol . , nothing happens,

olole

2 Thecards thatwerenot associated toany plaver are discarded, Then, each plaver tells thenad step of thair story,

3 The Main Investigator gives the & token totheplawer on their left, who becomes the Main Investigator for the next round.

WINNING OR TOSING THE GAME: -

A game of Faris 1889 may end in twoways

Victory with the Rings: If the players collected the SRings (@ Rings in a 3-plaver game), they
immediately win the game, Do not reveal the remaining associations, if any,

Victory or Defeat after the FInal Scene: If the Beast token reaches or passes a Charactar
token on theWorlds Fair board, then the Final Scene takes place immediately: donot re-

veal the nextassociations and do not trigger the Event, if any. All players whose Character
token is under the Beast token (or on the edge of the board at the same level as the Beast)
Immedlately fllp their card face down. Then, pass to the Final Scene phase,




3 Bt e o el

=t bl
i EAEAE

TheFinal 5ceneis a spedal round which occurs if the Beast captures atleastone Character token, Flayers whom Character has been captured by the
Beastimmediately flip their card face down. They are still plaving the game butfrom now on, no playver may look at their card,

1 The iain Investigator gives the Eiffel Tower token to the plaver on their left, who becomes the Main Investigator for the Final Scene,

2 BesclvePhase 1 - Narratlon only for the plavers whose card has not been flipped,

3 ResolvePhase 2 - Maln Investlgator The Main Investigator may now use the Ring s players have
collected during the game Flace them on the cards (there can be several Rings on the same
cardy around theWorld s Fair board only, Rings cannot be placed on plavers'cards, Placing Rings
on cards symbollzes a clue the Maln Investigator wants to glve tothelrteammatesto make
the guesses easler,

4 ResolvePhase 3 - Investigatlon ) as usual Towin the game playvers must find ALL associations. E : (5 1
Anvy single mistake and the plavers immediately lose the game! '

Examype: The Beqst caught Cindy and
Sulius, Theyboth must flip their card face
dowern imrmediatel v TA)L Martwis the
Maininvestigatar far the Final Sce he:
during the MainInvestigator phase,

he associates Character
takens to the cards as
uscial, He may now us e

the Rings callected by the
group by placing them on
the cards revedled around
the bogrd (T8, This (s useful
to focus on a certain detail ofthe card, If
the plavers find all the ass ociations, they
win the game, but @ single mistake makes
themlose the game. ..



@ TTEMS

Items can be used only once during the game. Return theltem token to the box when used,

Parls iiap: before the Resolution phase, move thelnvestigation token from any player one spaceon the
Worlds Fair board,

Blnoculars: beforge the Resolution phase, plavers may use the Einoculars to ask the Main
Investigatorwhich cardisassodatedwith the Beast Then, plavers may change the associations,

In a 3-4-player game the Investigator reveals only one card out of the two associated with
the Beast,

Trap: before the Resolution phase, the players may place theTrap on a card around the board.
If, during the Resolution phase, the card with the Trapis associated with the Beast, it will not move
at theend of this round.

Yortex: swap this token with one of the items from Greenville 1929 Duck, Bubik’s Cube or Simon, If vou do notown Greemyille

1989, choose the ability vou prefer among these three items and keep the Vortex token instead, You may now use this [tem
during the game,

,fr:f‘#""?_:a Plastly tname a Character in play, Befora the Resolution phase, plavers may use the Plastic Duck to ask the Main Investigator

| whmh card islinked to this Character, They may then reposition the different Character tokens on the cards to take advantage of
this information.

Rublk’'s Cube: bafore the Resolution phase, players may use the Bubik’s Cube token and pointa card to the Main Investigator, who
may then exchange thealidation token with another one Then, the plavers may stll change theair choices,

Slmon: before the Resolution phase, plavers may use the Simon token to ask the Main Investigator how many correct guesses they
have made, Then, they may reposition the different Character tokens on the cards to take advantage of this information,

Curing setup, immediataly move the Beast token one space closer to the plavers,
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