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ALAN R. MOON & AARON WEISSBLUM
KUVITUS: JACQUI DAVIS
10 Days in Europe -pelissd pelaajat pyrkivat
maa- ja kuljetuslaattojen avulla jarjestdmaédn
matkan ympari Eurooppaa. Ensimmaisena 10
pdivédn esteettdmédn matkan jarjestdnyt pelaaja
voittaa pelin!

9 LAATIKON SISALTO

* 52 maalaattaa

Jokainen maa edustaa yhtd viidesta véristd (sininen,

vihred, oranssi, pinkki tai keltainen). Jokaista maata vas-
s’ taa yksi laatta. Poikkeuksia ovat Tanska, Ruotsi, Saksa,
Ranska, Venaja ja Espanja, joille on kaksi laattaa kullekin.

* 19 kuljetuslaattaa
10 lentokonetta: kaksi jokaista véria

9 laivaa: nelja Atlanttia, kolme Vélimerta ja kaksi Itamerta
* 4 x 2 laattatelinetta
 teline nosto- ja poistopinoille
» kaksipuolinen pelilauta
* pelisaannét
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9 VALMISTELUT

Pelilauta avataan ja asetetaan pelipdydan keskelle. Pi-
noteline laitetaan pelilaudan viereen, kaikkien nakyville
ja ulottuville.

Jokainen pelaaja ottaa kaksi laattatelinetta ja asettaa
ne eteensa niin, etta paivat 1-10 ovat jarjestyksessa,
numerot pelaajaa kohti.

Kaikki maa- ja kuljetuslaatat laitetaan kuvapuoli alas-
péin pelilaudan viereen ja sekoitetaan hyvin.

Kaikki pelaajat ottavat laattapinosta yksi kerrallaan,
ilman vuoroja, laattoja ja asettavat ne haluamiensa
paivien kohdalle, kunnes jokaisella pelaajalla on 10
laattaa telineiss&an. Kun laatta on asetettu telineeseen
jonkin paivan kohdalle, sita ei voi enaa siirtéa toiseen
paivaan. Telineeseen asetettuja laattoja ei tarvitse
nayttaa muille pelaajille.

Jéljelle jaavat laatat pinotaan muovitelineeseen kuva-
puoli alaspéin nostopinoksi. Pinon kolme paallimmaista
laattaa kdannetaan sitten kuvapuoli yléspéin nostopi-
non viereen telineen vapaisiin paikkoihin, jolloin niista
muodostuu kolme poistopinoa.

Pelaaja, jolla on viimeksi ollut syntyméapaiva, aloittaa
pelin. Pelivuorot kulkevat mydtapaivaan.

NOSTOPINO I— POISTOPINOT _I

9 PELIN TAVOITE

9 LIIKKUMINEN

P

Tavoitteena on muodostaa korteista 10 péivéan matka

halki Euroopan. Ollakseen hyvaksyttédva, matkan tulee

noudattaa seuraavia sadantéja:

» Matkan tulee alkaa maalaatasta ja paattya
maalaattaan.

» Matkalla ei voi olla kahta kuljetuslaattaa
vierekkain.

*» Pelissa on kuusi maata, joilla kullakin on
kaksi *-symbolilla merkittyd laattaa. Sama maa
voi esiintya matkalla kahdesti, kunhan laatat
eivat ole vierekkain.

» Matkalla ei ole valttamatonta olla yhtaan kuljetus-
laattaa.

Pelaaja voi liikkua maasta toiseen jalkaisin, laivalla tai
lentokoneella.

Liikkuminen jalkaisin: Pelaaja voi liikkua jalkaisin
kunkin maan rajanaapureihin. Rajanaapurien
maalaattojen valille muodostuu kulkuyhteys, kun ne
on asetettu vierekkain laattatelineeseen. Punainen
katkoviiva kartalla osoittaa lauttayhteyttd, joka vastaa
jalkaisin liikkumista. Samoin Ruotsin ja Tanskan vélilla
oleva silta mahdollistaa jalkaisin liikkumisen naiden
kahden maan valilld. Kaksi maata ovat siis yhteydes-
sé toisiinsa, jos niiden valilld on punainen katkoviiva
tai silta tai niillé on kartalla yhteistéd maarajaa. Katso
esimerkit A, D ja F.




Liikkuminen laivalla: Pelaaja voi liikkua maasta
toiseen laivalla, jos molemmilla mailla on rantaviivaa
samaan mereen. Kahden maan véliin laitettu laivalaatta
yhdistdd ndma kolme laattaa. Laivalaatalla voi mat-
kustaa vain silla merelld, joka laatassa lukee. Katso
esimerkit B ja E.

Liikkuminen lentokoneella: Pelaaja voi liikkua len-
tden samanvaristen maiden vélilla, maiden véarisella
lentokoneella. Kahden maan véliin laitettu lentokone-
laatta yhdistda nama kolme laattaa, kunhan molemmat
maat seka lentokone ovat kaikki samanvérisid. Katso
esimerkki C.
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9 PELAAMINEN

VALMIS 10 PAIVAN MATKA, JOSSA ON ESTEETON KULKUYHTEYS

Vuoronsa alussa pelaaja nostaa paallimmaisen laatan
nostopinosta TAl paéallimmaisen laatan yhdesta poisto-
pinosta.

Sitten pelaaja voi vaihtaa omista telineistdan yhden
laatan nostamaansa laattaan ja laittaa telineesta
poistetun laatan kuvapuoli ylospéin yhteen kolmesta
poistopinoista. Pinosta nostetun laatan saa vaihtaa
minké& tahansa paivan kohdalle.

Jos pelaaja ei halua kayttda nostamaansa laattaa, han
laittaa sen kuvapuoli yléspéin yhteen poistopinoista ja
vuoro siirtyy seuraavalle pelaajalle.

Jos pelaaja vuorollaan ottaa nostopinon viimeisen
laatan, jatetdan poistopinojen paallimmaiset laatat teli-
neeseen kuvapuoli yléspain ja loput laatat sekoitetaan
uudeksi nostopinoksi.

Jos pelaaja valitsee jonkin poistopinon viimeisen
laatan, tulee telineestd poistettava laatta asettaa sen
tilalle niin, ettd seuraavalla pelaajalla on aina valitta-
vissa nostopinon liséksi kolme poistopinoa.
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9 SILLAT JA LAUTAT

Punainen katkoviiva kartalla kuvastaa lauttayhteyttd. Lauttayhteyksia on seuraavien v\b
maiden valilla: Ranska ja Englanti, Englanti ja Irlanti, Pohjois-Irlanti ja Skotlanti, Ukraina 3 [_&
ja Turkki, Ukraina ja Bulgaria, sekd Romania ja Turkki. 5,-)
Lauttayhteyksia on lisatty sellaisten maiden valille, joiden vélilla ei valttamatta oikeasti ole e

yhteyttd. Nama ovat pelillisid seikkoja, joita ei tule pitéda tarkkoina esityksind Euroopasta.

Ruotsin ja Tanskan vélillé on yhteys sillan kautta.

9 HUOMIOITA

Kartan helppolukuisuuden ja pelin pelattavuuden vuoksi joitain pienid maita ei ole nimetty
kartalla eivatka ne ole mukana pelissa, vaikka niiden sijainti on rajattu kartalla. Kyseiset
maat ovat Andorra, Gibraltar, Liechtenstein, San Marino ja Vatikaani.

KARTTA

Pelin pelattavuuden takia:

* Saksa, Tanska, Ruotsi ja Vendja ovat kaikki seka Itdmeren ettd Atlantin rannalla.

* Espanja ja Ranska ovat sekd Valimeren ettda Atlantin rannalla.

* Bosnia-Hertsegovinalla on satama, joten sen katsotaan olevan Vdlimeren rannalla.
* Vilimeri kattaa rannikkovaltiot Espanjasta Turkkiin ja pohjoiseen Sloveniaan.

* Atlantin valtameri ulottuu Tanskan ja Ruotsin véliselta sillalta Gibraltarin salmelle, joka on merkitty
siniselld viivalla. Atlantti yhdistaa rannikkovaltiot Espanjasta ja Portugalista Norjan ohi Venajalle.

*  Mustameri on vesialue Ukrainan ja Turkin valissda. Mustanmeren yli pystyy liikkkumaan ainoastaan
punaisten katkoviivojen osoittamia lauttareitteja.

Kartta ei ole mittakaavassa.
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ALAN R. MOON & AARON WEISSBLUM
ILLUSTRATIONER: JACQUI DAVIS
110 Days in Europe anvénder sig spelarna av
lands- och transportbrickor for att arrangera en
resa genom Europa. Den spelare som forst
lyckats arrangera en fungerande tiodagarsresa
genom Europa vinner spelet!

9 SPELETS INNEHALL
| + 52 landsbrickor

Varje land finns representerat i en av fem farger; blatt, grént,
orange, skért och gult. Varje land har en landsbricka,

¥ 4 férutom Sverige, Danmark, Tyskland, Frankrike, Spanien
och Ryssland, som har tva landsbrickor per land.

* 19 transportbrickor

10 flygplansbrickor: tva i varje farg
9 farjebrickor: fyra Atlanten, tre Medelhavet och tva
Ostersjén.

» 4x2 brickhallare

« Ett plaststall for plock- och
kasthogarna

* En spelplan formad som Europas
karta

» Spelregler
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9 FORBEREDELSER

Vik upp spelplanen och placera den mitt pa bordet.
Stall plaststallet for brickorna bredvid spelplanen, sa
att alla spelare ser och nar det.

Varje spelare tar tva brickhallare och stéller dem fram-
for sig pa bordet, sa att siffrorna ligger mot spelaren,
dagarna 1-10 &r i ordningsféljd och sa att man inte ser
varandras brickor.

Lagg alla lands- och transportbrickorna med bildsidan
nedat pa bordet bredvid spelplanen. Blanda dem val.

Alla spelare bérjar fylla sina brickhallare. Utan
turordning, plockar varje spelare upp en bricka fran
hégen pa bordet, kollar pa bilden och placerar den pa
en valfri dag i brickhallaren. Spelarna fortséatter sa, tills
alla fyllt dagarna 1-10 pa brickhallarna. Efter att en
bricka lagts pa en viss dag, far man inte byta plats pa
den.

Brickorna som blir kvar pa bordet flyttas med bildsidan
nedat till en plockhég i plaststallets férsta fordjupning.
De tre dversta brickorna i plockhdgen flyttas med bild-
sidan uppat till de tre férdjupningarna bredvid plockhé-
gen, sa att de bildar bérjan pa tre olika kasthdgar.

9 RESEARRANGEMANG

P

Malet med spelet &r att vara den férsta som lyckas
arrangera en tiodagarsresa genom Europa. Resan
arrangeras sa, att brickorna i brickhallarna ligger i ratt
ordning. For att godké@nnas, behéver féljande villkor
uppfyllas:

* Resan pabérjas och avslutas med en landsbricka.

* Det finns sex lander med en dubbel uppsattning
landsbrickor. Dessa dr markerade med *. En spe-
lare far anvanda bagge till sin resa men de far
inte placeras bredvid varandra.

» Det far inte finnas tva transportbrickor bredvid
varandra pa resan.

» En resa kan arrangeras utan transportbrickor.

SA FORFLYTTAR MAN SIG

Spelarna ror sig fran ett land till ett annat till fots, med
farja eller med flygplan.

Rar dig till fots: En spelare kan réra sig till fots till

ett grannland. Grannlanders landsbrickor férenas, nar
de placeras bredvid varandra i brickhallaren. Réda,
streckade linjer utmarker batforbindelser, som raknas
som att réra sig till fots. Likasa réknas bron mellan
Sverige och Danmark som en fast férbindelse, dar man
kan réra sig till fots. Det finns alltsa en férbindelse
mellan tva lander, om de har en gemensam grans pa
spelplanskartan, om de ar férenade med streckade
réda linjer eller med en bro. Se exemplen A, D och F.




Ta farjan: En spelare kan ta farjan fran ett land till ett
annat, om béagge landerna har kustlinje langs samma
hav. En farjebricka som placeras mellan tva landsbrick-
or férenar de tre brickorna. En farjebricka far anvandas
bara pa det hav som star pa farjan. Se exemplen B och
E nedan.

Ta flyget: En spelare kan flyga mellan l&nder i samma
farg, bara flygplanet ocksa har samma farg. En flyg-
bricka som placeras mellan tva landsbrickor forenar de
tre brickorna, sa lange bada landerna och flygplanet
har samma farg. Se exempel C nedan.

Den spelare, som fyllde ar senast, far bérja. Spelturen
gar medsols.

| bérjan av sin tur valjer spelaren mellan att ta den
oversta brickan i plockhégen eller den dversta brickan
fran en av de tre kasthgarna.

Dérefter valjer spelaren ut en av sina tio brickor i brick-
hallarna och lagger den brickan pa en av de tre kasthé-
garna, medan den nya brickan placeras pa den lediga
dagen. Om spelaren inte vill anvénda brickan hen fick
upp ur plockhégen, laggs den bara pa nagon av de tre
kasthogarna och turen gar 6ver till foljande spelare.

Om en spelare tar den sista brickan i plockhégen, gérs
en ny plockhdg av alla brickorna fran de tre kasthogar-
na, férutom den 6versta brickan i varje kasthdg som
lamnas kvar. Blanda brickorna vél och lagg dem med
bildsidan nedat till en ny plockhdg.

Om en spelare tar den sista brickan i en av kasthé-
garna, lagger hen brickan fran sin brickhallare pa den
tomma kasthogsplatsen. Pa detta séatt har varje spelare
alltid en plockhég och tre kasthégar att ta en bricka
ifran.

EN FARDIG 10 DAGARS RESA, DAR VARJE DAG HOR IHOP MED FOLJANDE DAG

DAG 1 DAG 2 DAG3 DAG 4 DAGS DAG6 DAG7 DAG S8 DAGY9 DAG 10
{(Spanien) (Frankrike) (Atlanten) (Norge) (Nordmake=- (Grekiand) (Medelhavet) (Turkiet) {Ukraina)
donien)
l | 1 | 1 | 1 | 1 | | ]
| | | | I |
Exempel: A B [ 4




9 OBSERVERA

Spelplanens karta &r férenklad, for att géra den lattare att Iasa och att spela med. En del
mindre lander syns pa kartan, fastan de inte & namngivna eller med i spelet. Dessa lénder
ar Andorra, Gibraltar, Liechtenstein, San Marino och Vatikanstaten.

vis har sadana férbindelser. Réda streckade linjer utmarker batférbindelser och de finns

kiet. Dessa finns med av speltekniska skél och kan inte anses representera Europakartan
i bokstavlig bemérkelse. Mellan Sverige och Danmark finns det en bro.

9 BROAR OCH BATFORBINDELSER <

| spelet finns det forbindelser med bat mellan Iander, som i verkligheten inte nddvandigt- Batforbindelser

utmarkta mellan féljande l&nder; Frankrike och England, England och Irland, Nordirland ? _

och Skottland, Ukraina och Turkiet, Ukraina och Bulgarien och mellan Rumé&nien och Tur- @M{
5"4-._ N\

Bro

INFO OM KARTAN

Av speltekniska skal:

+ Spanien och Frankrike har kustlinje lings bade Medelhavet och Atlanten.
+ Bosnien-Hercegovina har en hamn, sa landet anses ha kustlinje langs Medelhavet.
+ Medelhavet omfattar kustlanderna fran Spanien till Turkiet och norrut till Slovenien.

som adr utmarkta med réda streckade linjer.

Kartan ar inte ritad i skala.

Speluppfinnare: Alan R. Moon, Aaron Weissblum
lllustrationer: Jacqui Davis n

Ok m

Ap

COPYRIGHT @ 2019 BROADWAY TOYS LIMITED. ALL RIGHTS RESERVED.

« Tyskland, Danmark, Sverige och Ryssland har alla kustlinje lings bade Ostersjon och Atlanten.

+ Atlanten stracker sig fran bron mellan Danmark och Sverige till Gibraltar sund, som ar utmarkt med ett
blatt streck. Atlanten férenar kustldnderna fran Spanien och Portugal forbi Norge till Ryssland.

+ Svarta havet ligger mellan Ukraina och Turkiet. Over Svarta havet kan man réra sig med bat langs rutter,
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