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W grze Europa w 10 dni gracze ukiadajg z plytek
panstw i Srodkow transportu trase ekscytujgcej wycieczki
po Europie. Osoba, ktéra jako pierwsza utozy plan
10-dniowej podrozy, zostaje zwyciezca!

Elementy

* 52 plytki panstw
Kazde panstwo oznaczono na planszy 1 z 5 koloréw — niebieskim, zielonym, pomararnczowym, rézowym
albo zottym. WiekszoSc panstw ma tylko 1 ptytke ze swojg nazwg, wyjgtkami sq Dania, Francja, Niemcy,
Rosja, Hiszpania i Szwecja, ktére majg po 2 ptytki.

* 19 ptytek Srodkow transportu
10 ptytek samolotow (po 2 w kazdym kolorze), 9 ptytek
statkéw (4 Oceanu Atlantyckiego, 3 Morza Srédziem-
nego i 2 Morza Battyckiego).

* 4 zestawy stojakow na plytki
Po 2 stojaki w kazdym zestawie.

* plastikowy podaijnik

* plansza

* instrukcja

Przygotowanie gry

1. Plansze nalezy roztozy¢ i umiesci¢ na srodku stotu,
a obok niej postawi¢ plastikowy podajnik.

2. Kazdy gracz otrzymuje zestaw 2 stojakéw na ptytki.
Opisy na stojakach powinny tworzy¢ cigg ponumerowa-
nych od 1 do 10 DNI i byé zwrdécone w strone gracza.

3. Wszystkie ptytki panstw i Srodkoéw transportu nalezy
odwrdci¢ rewersami do gory i doktadnie pomieszac.
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9 Tura gracza

1. Dobranie ptytki. Gracz dobiera ptytke z wierz-

Q privaotowanie ary

1. Najpierw gracze uzupetniajg ptytkami puste

miejsca na swoich stojakach. Bez podziatu na
tury kazdy gracz dobiera po 1 plytce, oglada jg

i umieszcza na dowolnym pustym miejscu na
swoim stojaku. Gracze dobierajg i doktadajg
kolejne plytki (po 1 ptytce naraz), az kazdy bedzie
miat w sumie 10 ptytek na swoich stojakach.

Po umieszczeniu ptytki na stojaku nie mozna
jej juz przetozyc na inne miejsce. Gracz bedzie
maogt wymienic ptytke dopiero w swojej turze
(zob. ,Tura gracza’). Stojaki powinny byc¢ usta-
wione w taki sposob, aby gracze nie widzieli
nawzajem swoich ptytek.

. Pozostate ptytki nalezy utozy¢ w zakryty stos
i umiesci¢ w pierwszej przegrédce podajnika.
Te plytki to stos dobieranych ptytek. Nastepnie
nalezy odkry¢ 3 wierzchnie plytki z tego stosu
i potozy¢ odkryte w 3 kolejnych przegrédkach
podajnika, tworzgc 3 stosy odrzuconych ptytek.

stos L—_ stos —1
DOBIERANYCH ODRZUCONYCH
PLYTEK PLYTEK

3. Nalezy wyznaczy¢ gracza, ktory jako pierwszy

rozegra swojg ture. Gracze rozgrywajg swoje
tury w kolejno$ci zgodnej z kierunkiem ruchu
wskazowek zegara.

chu stosu dobieranych ptytek albo z wierzchu
1 z 3 stoséw odrzuconych ptytek.

Jesli gracz dobierze ostatnig ptytke ze stosu

dobieranych ptytek, nalezy wzigc¢ wszystkie ptytki

Ze stosow odrzuconych ptytek Z WYJATKIEM
tych, ktére znajdujg sie na wierzchu stoséw,
potasowac je i odfozy¢ zakryte do przegrodki
stosu dobieranych ptytek.

2. Wymiana plytki. Gracz wymienia 1 z ptytek na
swoim stojaku na dobrang ptytke albo odrzuca
dobrang ptytke na 1 z 3 stoséw odrzuconych
ptytek. Jesli gracz wymienia ptytke, odrzuca
ja odkrytg na 1 z 3 stoséw odrzuconych ptytek.

Jesli gracz dobierze ostatnig ptytke ze stosu
odrzuconych ptytek, musi odrzucic ptytke do tej
samej przegrodki, z ktérej wzigt ostatnig ptytke.
Dzieki temu gracze bedg mogli dobierac ptytki
ze stosu dobieranych ptytek albo z 3 stosow
odrzuconych ptytek.

9 Zwyciestwo

Jesli na koniec tury gracz ma na swoich stojakach
ukonczony plan 10-dniowej podrézy, zwyciezal

Zwyciezca musi pokaza¢ pozostatym graczom, ze
ptytki przypisane do kolejnych dni na jego stoja-
kach tworzg cigg potgczen.




..} 9 Ukonczony plan 10=dniowei podrézy

W swojej turze gracz moze umiesci¢ ptytke na dowolnym miejscu na swoich stojakach. Aby wygra¢, musi
ukonczy¢ plan 10-dniowej podrézy, czyli stworzy¢ nieprzerwany cigg potaczen rozpoczynajacy sie od DNIA 1
i konczacy sie na DNIU 10. Ukonczony plan musi spetnia¢ ponizsze wymagania.

» Ukonczony plan musi sie zaczynac¢ od ptytki panstwa i koriczy¢ na ptytce panstwa.

* 6 panstw oznaczonych gwiazdka (*) ma 2 ptytki z nazwg. Ukonczony plan moze zawierac 2 ptytki tego
samego panstwa, ale nie mogg sie znajdowac obok siebie.

» Ukonczony plan nie musi zawierac¢ ptytek srodkéw transportu.

Plytki srodkéw transportu umieszczone obok siebie nie tworzq potgczenia.

9’ Tworzenie polaczen

Polqczenie piesze. Mozna podrézowac pieszo z jednego panstwa do drugiego, jesli te panstwa ze sobg
graniczg. Niektoére panstwa sg potgczone na planszy czerwonymi przerywanymi liniami (promami), a miedzy
Szwecjg i Danig jest most. Uznaje sie, ze panstwa potgczone mostem albo promem graniczg ze sobg. Plytki
takich panstw tworzg potgczenie, jesli znajdujg sie obok siebie. Zob. przyktady A, D i F ponizej.

Pofgczenie statkiem. Mozna podrézowac statkiem z jednego panstwa do drugiego, jesli te panstwa graniczg
z tym samym morzem albo oceanem. Jesli ptytka statku znajduje sie miedzy 2 ptytkami takich panstw, te
3 ptytki tworzg potaczenie. Ptytka statku moze stworzy¢ potaczenie tylko z panstwami graniczgcymi z wyzna-
czonym morzem albo oceanem, ktérego nazwa widnieje na tej ptytce statku. Zob. przyktady B i E ponizej.

Potgczenie samolotem. Mozna podrézowac¢ samolotem z jednego panstwa do drugiego, jesli te panstwa
majg taki sam kolor. Je$li ptytka samolotu znajduje sie miedzy 2 ptytkami panstw i ma taki sam kolor jak te
panstwa, te 3 ptytki tworzg potagczenie. Zob. przyktad C ponizej.

UKQNCZONY PLAN 10-DNIOWEJ PODROZY,
KTOREJ KOLEJNE DNI SIE ZE SOBA LACZA
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Aby zwiekszy¢ czytelnosé planszy, kilkka mniej-
szych panstw nie zostato podpisanych na mapie,
ale ich potozenie oznaczono niewielkimi kétkami.
Ponadto niektore panstwa, miedzy ktérymi na
potrzeby gry ustanowiono potgczenie promem,
w rzeczywistosci nie majg takiego potgczenia.

9 Pomini¢te obszary

W grze obwdd kaliningradzki, czyli cze$é Rosiji,
nie zostat oznaczony jej kolorem. Nie ma tez ptytek
Andory, Gibraltaru, Liechtensteinu, San Marino

i Watykanu. Te panstwa nie zostaty podpisane

na planszy.

9 Mosty | promy

Szwecja i Dania sg potgczone mostem. Francja
z Anglig, Anglia z Irlandig, Irlandia Pétnocna .
ze Szkocja, Ukraina z Turcja, Ukraina z Butgarig

i Rumunia z Turcjg sg potgczone promami ozna-
czonymi czerwonymi przerywanymi liniami.

Na potrzeby gry uznaje sie, ze panstwa potgczone
ze sobg mostem albo promem graniczg ze soba.

Norwegie na pétnocy az do Rosji na wschodzie.

Dodatkowe informacie o planszy

Na potrzeby gry nalezy przyja¢ nastepujgce zatozenia.

* Niemcy, Dania, Szwecja i Rosja graniczg zaréwno z Morzem Battyckim, jak i z Oceanem Atlantyckim.

« Hiszpania i Francja graniczg zaréwno z Morzem Srédziemnym, jak i z Oceanem Atlantyckim.

+ Bosnia i Hercegowina ma port, wiec graniczy z Morzem Srédziemnym.

« Plytka Morza Srédziemnego zapewnia potgczenie panstwom graniczacym z tym zbiornikiem wodnym —
od Hiszpanii na zachodzie, przez Stowenie na potnocy, az do Turcji na wchodzie.

» Granicami Oceanu Atlantyckiego sg most miedzy Szwecjg i Danig oraz Ciesnina Gibraltarska oznaczona
grubg niebieskg linig na potudnie od Hiszpanii. Ptytka Oceanu Atlantyckiego zapewnia potgczenie
panstwom graniczacym z tym zbiornikiem wodnym — od Hiszpanii i Portugalii na zachodzie przez

» Morze Czarne to zbiornik wodny miedzy Ukraing a Turcjg, ale jego ptytka nie wystepuje w grze.
Nie da sie stworzy¢ potgczenia statkiem przez Morze Czarne.
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