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Inhalt: 1 beidseitig bedruckter Spielplan Y
168 Stadtekarten (mit Foto)
28 Ereigniskarten
6 Spielfiguren
6 Fahnchen
6 Flugplane
1 Wiirfel
1 Spielanleitung
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ZIEL DES SPIELS

Spielend' Europa entdecken!
Zufallig verteilte Stadtekarten . bestimmen fiir jeden
Spieler eine stets neue Reiseroute. Wer seine Reise-
route durch sechs européische Stadte am geschick-
testen plant und als Erster wieder an seinem Start- und
Zielort ankommt, gewinnt das Spiel.




VORBEREITUNG DES SPIELS

Die Spieler entscheiden gemeinsam, aufwelcher der
beiden Spielplanseitensiedie EUROPAREISE spielen
wollen: auf der physischen Karte (wie in einem Atlas)
oder auf der politischen Karte. Der Spielablauf ist auf
beiden Spielplanseiten genau gleich.

Die Ereigniskarten werden aussortiert und als Stapel
neben dem Spielplan bereitgelegt.

Die Stadtekarten werden nach Farben sortiert und mit
der Bildseite nach oben auf drei Sto3e gelegt. Jeder
KartenstoR3 wird einzeln gut durchgemischt.

Jeder Spieler nimmt sich eine Spiefigur und das Fahn-
chen der gleichen Farbe. Zusétzlich erhélt jeder einen
Flugplan.

Start und Ziel

Jeder Spieler startet von einer anderen Stadt in seine
EUROPAREISE. Dazu ziehtsich jeder eine Stadtekarte
und zwar reihum jeweils von einer anderen Farbe.
Beispiel: Der erste Spieler bekommt eine rote Stadte-
karte, der zweite eine blaue Stadtekarte, der dritte eine
gelbe Stadtekarte, der vierte wiederum eine rote
Stadtekarte usw.



Die auf dieser Karte angegebene Stadt ist der Start- und
Zielort der Reise des betreffenden Spielers. Bei dieser

Stadt stellt jeder Spieler als Markierung sein F&hnchen
auf den Spielplan.

Reiseroute

Jeder Spieler erhélt nun sechs weitere Stadtekarten,
und zwar zwei Karten von jeder Farbe. Diese Karten
geben an, durch welche Stadte derbetreffende Spieler
seine Reise durch Europa machen muf3.

Wenn die Spielrunde die Spielzeit verlangern will,
kdnnen auch noch mehr Karten ausgeteilt werden,

Um das Auffinden der Stadte zu erleichtern, ist auf jeder
Karte ein Buchstabe und eine Ziffer angegeben. Wenn
man nun danach der Randeinteilung des Spielplans
folgt, kann man die Stadte leichter finden (Oslo findet
man z.B. im Planquadrat D3).

Jeder sollte sich seine Stadtekarten ansehen, um fiir
sich die schnellste Reiseroute herauszufinden.




SPIELREGEL

Es wird im Uhrzeigersinn gespielt.

Der jingste Spieler darf beginnen. Er wirfelt und zieht
seine Spiefigur um so viele Stadte weiter, wie er Wrfel-
punkte gewdrfelt hat. Kommt er dabei auf oder durch
eine Stadt, die erbesuchen mul3, so darf er die be-
treffende Stadtekarte abgeben.

Man darf in alle Richtungen ziehen, nur nicht in einem
Zug hin und auf der gleichen Strecke wiederzurtick.
Man darfan allen Spefiguen und Fahnchen vorbei-
ziehen. Auf einer Stadt dirfen jedoch niemals zwei
Figuren stehen. Endet der Zug auf einer Stadt, auf dem
sich ein fremdes Fahnchen oder eine Spielfigur befin-
det, muf} man auf der vorhergehenden Station halt-
machen und darf die Reise erst beim nachsten Mal fort-
setzen.

Nach einer 6 wird nicht noch einmal gewdrfelt.

Ereigniskarten

Wiirfelt ein Spieler eine 1. so hat er die Wahl: Entweder
erzieht mit seiner Spielfigur einen Punkt weiter

oder

er bleibt stehen und nimmt sich eine Ereigniskarte.

Er mui3 die Anweisung der Karte sofort ausfuhren.
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Verkehrsverbindungen

Die durchgezogenen Linien stellen Straf3en bzw. Zug-
verbindungen dar. Die Verkehrsverbindungen auf der
Bildkarte sind teilweise durch die lllustration unter-
brochen. Die Linien gelten aber als durchgehende Ver-
bindungen.

Seeverbindungen

Zieht man aufeine Hafenstadt und will eine gestrichelte
Schiffahrtslinie benttzen, so mul3 man stehen bleiben
(restliche Wirfelpunkte verfallen). Beim nachsten Zug
darf man entlang der gestrichelten Schiffahrtslinie zum
nachsten Hafen ziehen. Bei Schiffahrten wird nicht

gewdrfelt, man darf jeweils nur um einen Hafen weiter
fahren.




Flugverbindungen

Die mit einem roten Punkt versehenen Stadte sind auch
mit dem Flugzeug zu erreichen. Durch geschicktes
Ausntitzen der Flugverbindungen kann man schneller
vorwartskommen. Erreicht ein Spieler eine Stadt mit
Flughafen und hat noch Wiirfelpunkte Ubrig, kann er im
gleichen Zug die Reise im Flugzeug fortsetzen. Der
Fugplan gibt an, wie weit er dabei fliegen darf.




Der Flugplan ist in sechs Bereiche eingeteilt. Ein Flug

innerhalb eines Bereichs kostet 2 Wiirfelpunkte. FLUG P LAN
Ein Beispiel: Ein Flug von Moskau nach Oslo kostet

2 Punkte.

Willman von einem Bereich in den nachsten angrenzen-
den Bereich fliegen, bendtigt man 4 Punkte. !
Beispiel: Ein Flug von Lissabon nach Athen kostet ' ' , .
4 Waurfelpunkte. :
Man darf nur gradlinig von einem Bereich zum néchsten

Bereich fliegen, niemals diagonal. 3 S ™ m
Pro Zug darf man einmal fliegen. Der Flughafen, den i B
man anfliegen will, muf3 frei sein. Es darf dort keine Figur . P y

s . E 4 & n{.kralm
oder Fahnchen eines anderen Spielers stehen. Ist der o (¥ q
Flughafen nicht frei, muR man normal weiterziehen oder < e e ‘gré

eine andere Flugverbindung wahlen.

Hat der Spieler nach dem Flug noch Wurfelpunkte
ubrig, so zieht er sofort vom Ankunftsflughafen um die
restlichen Punkte weiter.
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ENDE DES SPIELS

Wer als Erster wiederzuriick zu seinem Start- und Ziel-
ort gekommen ist und alle Stédtekarten abgegeben hat,
hat das Spiel gewonnen: Die Ubrigen Spieler knnen

jetzt noch weiterspielen, um festzustellen, wer auf den
zweiten und dritten Platz kommt.
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