SCHONE
WEITE WELT

Geografie im Spiel

Ravensburger Spiele Nr. 605 5 850 7
Legespiel fir 1 - 6 Spieler ab 10 Jahren

Inhalt: 6 Legetafeln mit Landkarten der Erdteile;
6 Bildkarten der Erdteile, zerlegt in je 35 Kéartchen
(insgesamt 210 Kéartchen).

Spielgedanke

Bei diesem Spiel geht es um die unterhaltsame Anwendung und
Ubung geografischer Kenntnisse. Die Grundlage bilden 6 Lege-
tafeln mit farbigen Landkarten der Erdteile. Auf diesen Lege-
tafeln wird aus kleinen Kartchen eine bunte, lebendige Bildkarte
zusammengesetzt, die der darunterliegenden Landkarte ent-
spricht. Der Rahmen der Legetafeln halt die Bildkarten zusam-
men. Wer als erster seine Bildkarte vollstandig und richtig gelegt
hat, hat gewonnen.

Auf der Riickseite der 35 Einzelkartchen, aus denen sich die Bild-
karten zusammensetzen lassen, stehen Ortsbezeichnungen,
FluBnamen, Namen von Seen und &hnliche Begriffe. So bedeutet
z. B. der Hinweis ,Hudson-Bay"“, daB dieses Kartchen auf der
Legetafel ,Nordamerika“ an der entsprechenden Stelle abzu-
legen ist. Meistens sind mehrere Bezeichnungen angegeben,



und zwar bekanntere und weniger bekannte, die man wahlweise
im Spiel beniitzen kann, um es leichter oder schwieriger zu ge-
stalten. AuBerdem ist an den verschiedenen Riickseitenfarben
der Kéartchen zu erkennen, zu welcher Legetafel sie gehéren:
Afrika = Grau; Asien = Gelb; Australien = Orange;
Europa = Blau; Nordamerika = Griin; Stidamerika = Rot.
Flisse sind mit F gekennzeichnet.

Vorbereitung

Jeder Mitspieler erhélt eine Legetafel. Bei drei Spielern kann
jeder 2 Tafeln, bei zwei Spielern sogar 3 Tafeln bekommen. Die
Tafeln kénnen auch verlost werden: Man mischt 6 Kartchen —
von jeder Riickseitenfarbe eines — und 1aBt die Spieler verdeckt
ihre Farbe, d. h. ihre Legetafel ziehen. Nicht benétigte Legetafeln
werden zusammen mit den dazugehdrenden Kartchen beiseite
gelegt.

1. Spielweise (Gruppenspiel)

Alle Kartchen werden mit der Textseite nach oben in die Mitte
des Tisches gelegt. Dann zieht jeder die Kartchen seiner Farbe
heraus, um sie so schnell wie mdglich richtig auf seine Lege-
tafel zu legen. Wer als erster seine Bildkarte vollstéandig gelegt
hat, ist Gewinner.

Als Orientierung dienen in erster Linie die Hinweise auf den
Riickseiten der Kartchen, die man mit seiner Landkarte ver-
gleicht. Die Kontrolle ergibt sich daraus, daB die Bildteile zu-
sammenpassen mussen.

2. Spielweise (Gruppenspiel)

Die Kértchen werden gemischt und mit der Bildseite nach oben
in mehreren StoBen in die Mitte des Tisches gelegt. Jeder Mit-
spieler darf nun reihum immer ein Kértchen von einem dieser
StoBe wegnehmen. Er nimmt das Kartchen so in die hohle Hand,
daB nur er die Riickseite mit dem Text sehen kann. Nun ruft er
von diesen Bezeichnungen deutlich die eine oder andere aus.
Einige Kartchen zeigen nur Teile der Ozeane. In diesen Fallen
wird die aufgedruckte Bezeichnung der Legetafel, zu der das



Kartchen gehort, ausgerufen. (Auf diesen Kartchen ist auBerdem
der Platz, an den sie gehdren, genau angegeben, z. B. A 2, d. h.
Spalte A, Zeile 2).

Nun miiBte sich derjenige melden, zu dessen Karte das Kértchen
gehdrt, um es an den richtigen Platz auf seiner Legetafel zu
legen. Tut er es nicht, so wird das Kartchen in die Tischmitte
auf einen separaten StoB gelegt. Diese zuriickgelegten Kartchen
werden, wenn die anderen Kéartchen ausgegeben sind, gemischt
und dann nochmals ausgerufen. Meldet sich ein Spieler, dem das
Kartchen nicht zusteht, so muB er ein schon gelegtes Kartchen
von seinem Spiel auf den separaten StoB zurlicklegen. Hat der
Spieler noch keine Kartchen, so muB er spater eines abgeben.

Gehdrt das Kéartchen dem Ausrufenden selbst — der durch das
Ausrufen seine Mitspieler nur irrefiihren wollte — dann nimmt
er es an sich und legt es in seinem Spiel an die richtige Stelle.
Wer zuerst seine Legetafel mit den Bildkartchen vollstandig und
richtig belegt hat, gewinnt das Spiel.

3. Spielweise (Gruppenspiel mit Spielleiter)

Diese Spielweise ist der vorangegangenen ahnlich. Ihre Anwen-
dung empfiehlt sich, wenn jingere und altere bzw. Spieler mit
recht unterschiedlichen Kenntnissen zusammenspielen wollen,
weil der Spielleiter diese Unterschiede ausgleichen kann. Der
Spielleiter nimmt selbst nicht am Spiel teil. Die Legetafeln wer-
den wie sonst verteilt. Der Spielleiter achtet darauf, wer die ver-
schiedenen Karten spielt, wem also z.B. die gelben oder die
blauen Kartchen gehdren. Der Spielleiter mischt alle Kartchen
und halt sie unter einem Tuch verdeckt. Er zieht Kartchen fiir
Kéartchen heraus, hélt es in der hohlen Hand und liest einen der
rickseitig aufgedruckten Texte vor. Er wird dabei die unter-
schiedlichen Kenntnisse der Spieler dadurch ausgleichen, daB
er z.B. flr jingere Spieler die bekannteren Texte abliest, flr
altere Spieler dagegen die weniger bekannten. Er kann es den
jungeren auch dadurch leichter machen, daBl er sich beim Vor-
lesen direkt an denjenigen richtet, zu dessen Legetafel das Kart-
chen gehort. Umgekehrt kann er dltere Mitspieler, die das alles
schon wissen sollten, an der Nase herumfiihren, indem er sich
an sie zu wenden scheint, wo es gar nicht am Platze ist. Der-
jenige Spieler, der das Kartchen zum Aufbau seiner Bildkarte



braucht, sollte sich moglichst sofort melden. Meldet er sich nicht,
so wird das Kartchen wieder unter das Tuch zuriickgelegt. Mel-
det sich ein Spieler, dem das Kartchen nicht zusteht, wird ‘wie
bei der 2. Spielweise verfahren.

Auch hier gewinnt der Spieler, der zuerst seine Tafel richtig
belegt hat.

4. Spielweise (Einzelspiel)

Ahnlich wie ein Puzzle ist ,Schéne weite Welt" auch als Einzel-
spiel interessant und unterhaltend. Man wahlt eine oder mehrere
Legetafeln mit den entsprechenden Kartchen und ordnet die
Kartchen auf den betreffenden Tafeln ein. Es bleibt hierbei je-
dem Ulberlassen, ob er sich mehr nach den geografischen An-
gaben oder nach der Zusammengehdrigkeit der Bildteile richten
will. Durch diese Beschéftigung wird der Spieler mit vielen geo-
grafischen Gegebenheiten der Erdteile vertraut.

Flr Experten

Bei allen hier beschriebenen Spielweisen kann man vereinbaren,
daB die Bildkarte ohne Zuhilfenahme der Landkarte zusammen-
gesetzt wird. Man dreht die Legetafel um und legt die Bildkart-
chen auf der Rlckseite ab. Dabei muB man sich recht gut auf
seine Vorstellung von den betreffenden Gebieten verlassen kon-

nen.
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