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Tippsteine

- EUROPA

Das spannende Spiel um europdische Orte und Landschaften
fiir 2-6 Spieler ab 12 Jahren

Spielidee

Bei diesem Spiel geht es um Stadte, geschichtstrachtige
Orte, Landschaften und Gewasser in Europa. Die Spieler
versuchen jeweils, einen Ort maglichst exakt auf der
Europakarte zu lokalisieren. Doch keine Angst, auch
wer sich nicht so gut auskennt, hat eine Chance. Denn
die Spieler konnen frei wahlen, wie genau sie die Lage
des Ortes mit Hilfe ihrer Tippsteine angeben wollen. Je
genauer getippt wird, desto mehr Punkte sind méglich.
Aber Vorsicht: Wer sich vertippt, geht véllig leer aus!

Tauschchip Ubersichtsseite Siegpunktmarker Ortsanzeiger

Barrierechips

Flaggen

Aufgabenkarten
Aufgabenseite

Spielmaterial

1 Spielplan 224 Aufgabenkarten
6 Tipptafeln 4 Barrierechips

1 Ortsanzeiger 6 Siegpunktmarker
6 Tauschchips 30 Tippsteine

1 Spielanleitung

Vor dem ersten Spiel bitte vorsichtig die Tipptafeln,
Barrieren und Tauschchips herauslosen.

Spielplan Tipptafel

Aufgabenkarten
Losungsseite

Spielvorbereitung

Der Spielplan wird in die Tischmitte gelegt. Der Orts-
anzeiger wird zunachst neben den Spielplan gestellt.
Alle 224 Aufgabenkarten werden gemischt und mit
der Aufgabenseite nach oben neben dem Spielplan
bereitgelegt. Die 4 Barrierechips werden auf die
4 Barrierefelder gelegt.

Jeder Spieler wahlt sich eine Farbe und erhalt die
dazugehdrige Tipptafel, die 5 Tippsteine dieser Farbe,
den Siegpunktmarker und seinen Tauschchip.

Spielablauf

Das Spiel geht iiber mehrere Runden. Eine Runde lauft

immer wie folgt ab:

1. Aufgabenkarten aufdecken

2. Aufgabenkarte auswahlen und eventuell
tauschen

3. Tipp-Phase und eventueller Bonustipp

4, Auswertung

1. Aufgabenkarten aufdecken

Zu Beginn jeder Runde werden so viele Aufgaben-
karten vom Stapel gezogen, wie Spieler teilnehmen
und mit der Aufgabenseite nach oben neben den
Spielplan gelegt. Dabei darf niemand die Losungsseite
ansehen!

2. Aufgabenkarte auswédhlen und
eventuell tauschen

Nun wahlt jeder Spieler eine der ausliegenden Auf-

gabenkarten und legt sie mit der Aufgabenseite nach

oben vor sich ab. i

In der ersten Runde: Der jiingste Spieler ist Startspieler

und darf sich zuerst eine Aufgabenkarte aussuchen.
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AnschlieBend setzt er seinen Siegpunkt- :a

marker auf das Startfeld der Siegpunkt- "g‘
leiste. Danach wahlt der Spieler zur % ‘
Linken eine Aufgabenkarte, setzt seinen T |
Siegpunktmarker oben auf den Marker <

des vorherigen Spielers usw.

In allen folgenden Runden: Es beginnt der Spieler
mit der Kartenauswahl, der auf der Siegpunktleiste
am weitesten zuriick liegt. Sind mehrere Spieler an
letzter Stelle, darf zuerst der Spieler wahlen, dessen
Siegpunktmarker oben liegt, danach der gy
darunter liegende usw. AnschlieBend
folgt der Spieler, dessen Siegpunktmarker V)
am zweitweitesten hinten liegt usw., bis ; 1

der aktuell Filhrende schlieBlich die letz- @ ‘
L d
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te verbleibende Karte nehmen muss.

Wedhlreihenfolge: In diesem Beispiel
diirfen die Spielerin folgender Reihen-
folge wahlen: orange, weils, schwarz,

blau, grin.

Achtuna: Jeder Spieler besitzt einen Tauschchip,
den er 1 x im Spiel nutzen kann nachdem jeder
Spieler eine Karte ausgewdhlt hat und ein oder
mehrere Spieler ihre Karte tauschen machten.
Der Spieler gibt seinen Tauschchip ab und darf
seine bisherige Aufgabenkarte auf den Ablage-
stapel legen. Dafiir erhdlt er dann die oberste
Karte vom Nachziehstapel.

Auch hier gilt: Wenn mehrere Spieler in einer
Runde tauschen mochten, so darf zuerst der
Spieler, dessen Siegpunktmarker am weitesten
hinten steht bzw. bei Gleichstand in der Reihen-
folge von oben nach unten getauscht werden.

3. Tipp-Phase und eventueller
Bonustipp

Jetzt spielen alle gleichzeitig. Jeder Spieler versucht

die Lage des Ortes seiner Aufgabenkarte moglichst

genau auf der Europakarte zu lokalisieren. Dazu setzt

er 1 bis 4 seiner Tippsteine auf seine Tipptafel.

Zundchst muss festgelegt werden, ob der Ort im
Osten oder Westen liegt. Die weiBe Linie trennt Europa
entlang des 10. Langengrades in Ost und West. Zum
Tippen wird ein Tippstein auf das entsprechende Feld
(0 oder W) der eigenen Tipptafel gelegt.

Alle anderen Tipps sind freiwillig. Allerdings ist die
Reihenfolge festgelegt: Als zweites kann getippt
werden, ob der Ort im Norden, der Mitte oder im Siiden

(N, M, 5) des Plans liegt. Diese Bereiche sind auf
dem Spielplan entlang des 45. und 55. Breitengrades
voneinander getrennt.

AnschlieBend kann der Sekior getippt werden. Jeder
Bereich (N, M, S) ist hierzu in 12 bzw. 18 Sektoren
unterteilt, die durch die dicken schwarzen und weilen
Linien begrenzt werden und mit groBen weilen
Zahlen nummeriert sind.

Zum Schluss kann getippt werden, wo der Ort inner-
halb des Sektors liegt. Die diinnen schwarzen Linien
auf dem Spielplan trennen die Sektoren jeweils in
4 Abschnitte. Diese sind nur auf der Tipptafel in A, B,
C und D unterteilt.

Achtung: Die Spieler miissen nicht alle 4 Tippstei-
ne setzen, sondern kénnen auch nur 1, 2 oder
3 steine setzen, wenn sie sich nicht sicher sind.
Fiir jeden richtig gesetzten Stein riickt der eigene
Marker auf der Siegpunktleiste ein Feld vor. Ist
aber auch nur ein Stein falsch gesetzt, zieht der
Spieler gar keine Felder vor!

West oder Ost

Nord, Mitte
oder Stid

Sektor

Abschnitt
innerhalb —
des Sektors

Tipptafel von Spieler Weil3

Bonustipp

Wenn alle Spieler mit Tippen fertig sind, darf noch
der Spieler, der auf der Siegpunktleiste am weitesten
zuruckliegt, bei einem Spieler seiner Wahl mittippen.
Gibt es mehrere Spieler an letzter Stelle, so diirfen alle
mittippen, die an letzter Stelle stehen. Auch hier gilt:
Es darf zuerst der Spieler tippen, dessen Siegpunkt-
marker oben liegt usw.

Der Spieler sieht sich die offen liegenden Aufgaben-
karten und die Tipps der Mitspieler an. Ist er der

Meinung, dass etwas falsch ist, so darf er 1 eigenen
Tippstein auf das vermeintlich richtige Feld auf der
fremden Tipptafel setzen. Ebenfalls erlaubt ist es, einen
Tipp eines Mitspielers zu prazisieren. Dazu wird
einfach ein eigener Stein auf die nachstschwierigere
Kategorie gesetzt, die der jeweilige Spieler nicht mehr
getippt hat.

Achtung:

O Es darf nur korrigiert oder prazisiert werden. Es
ist nicht erlaubt, auf ein bereits belegtes Feld
zu tippen.

O In der ersten Runde entféllt das Mittippen, da
noch alle Marker auf dem Startfeld stehen und
es somit keinen echten letzten Spieler gibt.

4. Auswertung
Haben alle Spieler getippt, folgt die Auswertung. Der
Spieler, dessen Marker in Fiihrung liegt, beginnt mit
der Auswertung. Bei Gleichstand beginnt wieder der
Spieler, dessen Siegpunktmarker oben liegt.
—_—
Die Spieler werden in folgender Reihen- ‘o
folge gewertet: blau, orange, weif, g™ |

schwarz. g \
Achtung: Die Wertungsreihenfolge ver- .
lduft also anders, als die Wdahlreihen- .
folge!

Er stellt den Ortsanzeiger fir die anderen Spieler sicht-
bar dort auf den Spielplan, wo in Europa er seinen Ort
laut Tipptafel vermutet. AnschlieBend dreht er seine
Aufgabenkarte auf die Losungsseite um und vergleicht
die Losung mit seinen Tipps auf der Tipptafel, indem
er die Koordinaten laut vorliest:

O Sind alle seine gesetzten Tippsteine richtia, darf er
mit seinem Siegpunktmarker um die entsprechende
Anzahl Felder vorziehen (4, 3, 2 oder 1 Feld). Felder
mit gegnerischen Figuren werden nicht tibersprungen,
sondern mitgezahlt!

O AuBerdem wird geprift, ob der Spieler die Aufgaben-
karte fiir die Schlusswertung behalten darf. Auf der
Vorderseite jeder Aufgabenkarte ist eine Zahl ab-
gebildet. Diese Zahl gibt an, wie viele Tippsteine
mindestens platziert und auch richtig gesetzt sein
COSURAN miissen, damit der Spieler die
n @ Karte behalten darf. Bei einer 2
miissen also mindestens 2 Tipp-
steine korrekt platziert sein,
bei einer 3 mindestens 3 Tipp-
steine und bei einer 4 miissen
alle 4 Tippsteine richtig sein!




Achtung: Ist auch nur ein Tippstein falsch gesetzt,
darf der Spieler mit seiner Figur nicht voranzie-
hen und muss die Karte auf den Ablagestapel
legen. Dabei ist es egal, ob er ausreichend korrekte
Tippsteine hatte, um die Karte zu behalten!

O Danach raumt der Spieler seine Tippsteine von der
Tipptafel, zum Zeichen, dass seine Tipptafel schon ge-
wertet wurde.

O AnschlieBend folgt der Spieler, der an zweiter Stelle
liegt usw., bis alle Spieler ausgewertet wurden.

Achtung: Falls sich auf der Tipptafel ein Bonus-
tipp eines Mitspielers befindet, wird gepriift, ob
dieser Bonustipp korrekt ist. Falls ja, bleibt dieser
Tippstein auf der Tipptafel liegen (weiter siehe
unten - Bonustipp werten). Falls er nicht korrekt
ist, kommt der Tippstein zum Besitzer zurick.

Bonustipp(s) werten

Nachdem die Tipptafeln aller Spieler gewertet
wurden, wird nun noch der Bonustipp gewertet.
Gibt es mehrere Bonustipps, gilt wieder, dass zuerst
der Spieler gewertet wird, dessen Siegpunktmarker
weiter hinten bzw. oben liegt. Jeder Bonustippstein,
der noch auf einer Tipptafel liegt, bringt 1 Punkt fiir
den Besitzer des Tippsteins. AnschlieBend erhalt der
Spieler seinen Tippstein zuriick.

Behalten von Aufgabenkarten

Die gewonnenen Karten kdnnen am Spielende Zusatz-
punkte bringen und iiber den Sieg entscheiden! Es kann
sich also lohnen, einen weiteren Stein zu setzen, auch
wenn Sie sich nicht ganz sicher sind. Haben alle Spie-
ler ihren Tipp ausgewertet und wurden auch magliche
Bonustipps beriicksichtigt, beginnt die nachste Runde,

Barrieren

Wahrend der Auswertung kann es !
passieren, dass ein Spielermitseinem S
Marker Gber eine Barriere hinweg-

ziehen kann. Zuvor muss der Spieler jedoch zeigen,
in welchem Land der Ort liegt, der auf der obersten
Aufgabenkarte des Nachziehstapels steht. Auf dem
Spielplan sind die 46 Landerflaggen mit Namen ab-
gebildet. Der Spieler zeigt auf die
Flagge des Landes, von dem er
glaubt, dass der gesuchte Ort dort
zu finden ist. AnschlieBend nimmt
er die Aufgabenkarte an sich und
priift selbst leise, ob seine Losung

richtig ist. Die Flagge des Ortes befindet sich auf der
Kartenriickseite neben den Koordinaten.

Hat er die richtige Lésung genannt, zeigt er seinen
Mitspielern die Kartenriickseite zur Uberpriifung und
darf passieren. Damit ist die Barriere kiinftig fur alle
Spieler aus dem Weg gerdumt und kommt zuriick in
die Spielschachtel. Dieser Wegabschnitt ist ab jetzt frei
und die Aufgabenkarte kommt auf den Ablagestapel.
War die Losung jedoch falsch, ist sein Spielzug be-
endet. Seine Spielfigur bleibt auf dem Feld der Barriere
stehen, Uberzahlige Punkte verfallen!

Achtung: War die Losung falsch, liest der Spieler
die richtige Losung nicht vor, sondern legt die
Aufgabenkarte mit der Aufgabenseite nach oben
beiseite. Kannen in dieser Runde noch weitere
Spieler iiber die Barriere hinweg ziehen, miissen
sie nacheinander die gleiche Aufgabe losen, bis
ein Spieler erfolgreich war. Schafft es in dieser
Runde jedoch kein Spieler, die Barriere zu entfer-
nen, kommt diese Karte auf den Ablagestapel und
in der nachsten Runde wird eine neue Karte ge-
zogen, bis die Barriere aus dem Weg gerdumt ist,

Spielende

Sobald ein Spieler mit seinem Siegpunktmarker das
Schlussfeld (Feld 20) iiberschreitet, endet das Spiel.
Die aktuelle Wertung wird aber noch zu Ende gefiihrt.
Anschliefend findet die Schlusswertung statt.

Schlusswertung

Jetzt werden in jeder Kategorie der Aufgabenkarten
(Gewadsser - Blau, Stadte - Rot, Landschaft - Griin,
Geschichte - Gelb) Punkte fiir die Spieler vergeben,
die in der jeweiligen Kategorie die meisten bzw.
zweitmeisten Aufgabenkarten sammeln konnten: Fir
den ersten Platz in einer Kategorie erhélt ein Spieler 3
Siegpunkte, fiir den zweiten Platz noch 2 Siegpunkte.
Teilen sich mehrere Spieler den ersten Platz einer
Kategorie, so erhalten diese 2 Punkte. Fiir den 2. Platz
gibt es dann - frei nach Olympia - keine Punkte. Gibt
es einen 1. Platz (3 Punkte) und mehrere Spieler teilen
sich den 2. Platz, so erhalten diese noch 1 Siegpunkt.
SchlieBlich erhalten die Spieler noch fiir jeden
kompletten Satz der vier Kategorien 3 Siegpunkte.
Hat ein Spieler also je eine Karte aus den Kategorien
Stadte, Landschaft, Gewadsser und Geschichte, so legt
er diese 4 Karten auf den Ablagestapel und darf mit
seinem Siegpunktmarker 3 Felder voranziehen.

Wer nach der Schlusswertung am weitesten auf der
Siegpunktleiste vorne liegt, hat gewonnen und darf
sich , Europameister” nennen. Herrscht Gleichstand, so
gibt es mehrere Sieger.

Anmerkungen

Bei einigen Karten sind mehrere Losungen angege-
ben. Das bedeutet, dass der Ort nicht nur in einem
Abschnitt oder Sektor liegt, sondern in mehreren.
In diesem Fall ist ein Tipp korrekt, wenn eine der
moglichen Losungen richtig ist. Das gilt natirlich auch
fiir den Bonustipp!

Manche Punkte auf der Losungskarte sind groBer als
andere. Das sind dann grofere Gebiete. Ansonsten
richten sich die Losungen danach, wo der Stadtkern
tiberwiegend liegt bzw. bei grofleren Gebieten, wo
der iiberwiegende Teil liegt.

Bei den Fliissen wird nach der Miindung gesucht, da
sie sonst dber zu viele Quadranten laufen wiirden.
Tirkei und Zypern sind ebenfalls vertreten, auch wenn
sie nach geographischer Auffassung iberwiegend
oder nicht mehr zu Europa gehdaren.
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