WICHTIG:

Ein Spieler muss nicht alle vier Tipp-Chips setzen - der
erste Tipp zum Kontinent muss aber abgegeben werden.
Die Reihenfolge, in der die Chips gesetzt werden, spielt
keine Rolle. Fiir jeden richtig gesetzten Chip notiert der
Spieler in der Auswertungsphase 1 Punkt. Ist aber auch
nur einer der Chips falsch gesetzt, erhalt der Spieler gar
keine Punkte!
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3. Auswertung

Haben alle Spieler getippt, folgt die Auswertung. Der Spieler,

der die wenigsten Punkte hat (in der ersten Runde der jiingste

Spieler), beginnt mit der Auswertung. Er dreht seine Ortskarte

auf die Losungsseite um und vergleicht die Lésung mit seinen

Tipp-Chips auf dem Kontinent-Blatt, indem er die ,.Koordinaten™

laut vorliest:

® Sind alle seine gesetzten Tipp-Chips richtig, werden die
entsprechenden Punkte - pro Chip 1 Punkt - auf dem Zettel
notiert. Hat er z. B. 2 Chips gesetzt, werden fiir ihn 2 Punkte
notiert, hat er alle 4 Chips gesetzt, werden fir ihn 4 Punkte
notiert — natirlich nur, wenn alle gesetzten Chips auch richtig
sind.

® |st auch nur einer der Tipp-Chips falsch gesetzt, erhalt der
Spieler gar keine Punkte.

Danach folgen die anderen Spieler entsprechend ihres
Punktestands (in der ersten Runde im Uhrzeigersinn). Wer von
ihnen die wenigsten Punkte hat, kommt als Nachstes an die
Reihe.

Haben alle Spieler ihren Tipp ausgewertet, erhalten sie ihre
Chips zuriick. Die nachste Runde beginnt.

SPIELENDE

Das Spiel endet nach 5 Runden, wenn keine Ortskarten mehr
fur die Spieler ausgelegt werden konnen, weil der Stapel der
Ortskarten leer ist.

Wer nun die meisten Punkte hat, hat gewonnen.

Beispiel fiir den Punktestand am Spielende:

Hichael. | Lo

Michael und Lara haben
beide mit 14 Punkten vor
Ralph mit 12 und Arnd
mit 11 Punkten gewonnen.

Anmerkungen

® Bei wenigen Ortskarten sind statt einer mehrere Losungen
angegeben, da die Orte sehr nah an einer Trennlinie liegen
oder sich die Gebiete, z. B. ein Gebirgszug, Uber grofere
Flachen erstrecken. Ein Tipp, der mit einer der Angaben
Ubereinstimmt, ist richtig.

® Ansonsten sind die Ldsungen entsprechend der Lage des
Stadtkerns gewahlt bzw. bei Naturraumen danach, wo
sich der grofite Anteil oder der angegebene Punkt des
Naturraums auf der Karte befindet.

® Auf den Kontinent-Blattern sind Lander blass dargestellt, die
nicht zum jeweiligen Kontinent gehoren. Blasse Stellen auf
den Kontinent-Blattern sind fiir das jeweilige Kontinent-Blatt
irrelevant.

® Auf den Kontinent-Blattern sind zum Teil nicht die kom-
pletten Kontinente abgebildet - zugunsten der Grofe der
abgebildeten Landflachen im Spiel. Auf dem Kontinent-Blatt

Australien/Ozeanien werden auch asiatische Inseln abgefragt.

® Die Randfarben der Karten spielen fir dieses Spiel keine
Rolle. Diese werden nur benotigt, falls die Ortskarten
zusammen mit dem grofen Spiel ,Die Welt - Singapur,
wo liegt das nur?” gespielt werden.
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® |m gesamten Abschnitt ,Norden™ auf dem Europa-Blatt gibt
es nur jeweils die Rechtecke C und D. Wir haben auf die
Landflache, die sich auf den Feldern A und B befinden wiirde,
bewusst verzichtet, um die Karte nicht zu sehr zu verkleinern.
Der Spielfluss wird dadurch nicht beeintrachtigt.

® Beim Tippen spielt es keine Rolle, dass die Rechtecke unter-
schiedliche Grof3en haben. Wichtig ist nur, dass auf das rich-

tige Rechteck getippt wird.
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DIE WELT

Wetten, da liegt Manhattan!

Das spannende Spiel um Stadte und Regionen unserer Erde
fiir 2 bis 4 Spieler ab 10 Jahren

SPIELIDEE

Bei diesem Spiel geht es um Stadte und Naturrdaume der

Erde. Die Spieler versuchen, einen Ort mdglichst exakt auf den
Kontinent-Blattern 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 Tipp-Chips angeben.

SPIELMATERIAL Aufgabenseite
6 Kontinent-Blatter

16 Tipp-Chips in 4 Farben :

90 Ortskarten m

Zusatzlich bendtigt wird ein Blatt
Papier und ein Stift, um die Punkte
in jeder Spielrunde zu notieren.
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SPIELVORBEREITUNG

® Die 6 Kontinent-Blatter werden in die Tischmitte gelegt -
Nordamerika, Europa und Asien in eine Reihe, darunter
Stidamerika, Afrika und Australien/Ozeanien. Die Seite mit
nur 1 - 3 Ortsnamen ist jeweils sichtbar.

® Jeder Spieler erhalt 4 Tipp-Chips einer Farbe.

® Die Ortskarten werden alle zusammen gemischt. Pro Spieler
werden 5 Karten abgezahlt, z. B. sind das bei 4 Spielern
4 x 5 =20 Karten. Diese werden als Stapel mit der Losungs-
seite nach unten bereitgelegt. Die restlichen Karten werden
in dieser Partie nicht bendtigt und kommen zuriick in die
Schachtel.

® Ein Blatt Papier und ein Stift werden bereitgelegt. Auf dem
Papier notiert ein Spieler die Namen aller Spieler nebenein-
ander, so dass in Spalten darunter die Punkte notiert werden
konnen.

Beispiel fiir 4 Spieler:

SPIELABLAUF

Das Spiel wird in Runden gespielt. Eine Runde lauft immer wie
folgt ab:

1. Auslegen und Auswahl der Ortskarten

2. Tipp-Phase
3. Auswertung

1. Auslegen und Auswahl der Ortskarten

Zu Beginn jeder Runde werden so viele Ortskarten vom Stapel

unterhalb der Kontinent-Blatter ausgelegt, wie Spieler teilneh-
men (bei 4 Spielern also 4 Ortskarten). Die Ortskarten werden

dabei mit der Aufgabenseite nach oben ausgelegt. Kein Spieler
darf die Losungsseite sehen!
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In der ersten Runde beginnt der jiingste Spieler. Er darf als
Erster eine der Ortskarten wahlen. Dann wahlt der Nachste
reihum im Uhrzeigersinn, bis jeder eine Karte hat. Die gewahlte
Ortskarte legt jeder Spieler vor sich mit der Aufgabenseite nach
oben. Die Losungsseite darf noch nicht angeschaut werden.

Ab der zweiten Runde beginnt derjenige Spieler, der am wenigsten
Punkte hat (bei Gleichstand der jiingere Spieler). Danach folgen
die anderen Spieler entsprechend ihres Punktestands, also

der mit den zweitwenigsten Punkten etc. Der fiihrende Spieler
nimmt also die letzte Ortskarte.

Beispiel fiir die Reihenfolge bei der Auswahl der
Ortskarten in der zweiten Runde:
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Lara und Ralph haben die wenigsten Punkte. Da Lara die
Jiuingere der beiden ist, nimmt sie als Erste eine der vier
Ortskarten und legt sie vor sich. Ralph wéahlt als Zweiter
eine Ortskarte aus. Danach wéahlt Arnd eine Ortskarte.
Der Spieler mit den meisten Punkten — hier Michael -
muss die Ortskarte nehmen, die lbrig bleibt.

2. Tipp-Phase

Jetzt spielen alle gleichzeitig! Jeder Spieler versucht, seinen
gewahlten Ort auf den Kontinent-Blattern moglichst genau zu
lokalisieren. Hierzu platziert er 1 bis 4 der eigenen Tipp-Chips
auf einem Kontinent-Blatt.

Zunachst muss man einschatzen, auf welchem Kontinent-
Blatt der Ort liegt. Dazu platziert der Spieler einen Tipp-Chip auf
dem farbigen Feld des Kontinent-Blatts rechts unten. (Es diirfen
natirlich auch mehrere Spieler ihren Tipp-Chip auf dieses Feld
legen - wenn sich ihr Ort auf demselben Kontinent befindet.

Es spielt keine Rolle, wer zuerst auf den Kontinent tippt.)
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Beispiel: Lara hat die Ortskarte Kéln genommen und tippt,
dass Koln in Europa liegt.

Dann kann man einschatzen, ob der Ort im Westen, in der
Mitte oder im Osten liegt - gemaf den senkrechten, dicken, farbi-
gen Linien auf dem Kontinent-Blatt. Zum Tippen wird ein Chip auf
das entsprechende Feld (W, M oder 0] des Kontinent-Blatts gelegt.

Beispiel: Lara tippt, dass Kéln im Westabschnitt des
Kontinents liegt.

Mit dem nachsten Chip kann man sich entscheiden, ob
der Ort im Norden, in der Mitte oder im Stden (N, M, S) liegt und
platziert seinen Chip auf das entsprechende Feld (N, M oder S)
auf dem Kontinent-Blatt.

Durch diesen Tipp ergibt sich ein Kreuzungspunkt mit dem vori-
gen Tipp - ein Feld, das durch diinne schwarze Linien in weitere
4 kleine Rechtecke unterteilt ist.
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Beispiel: Lara tippt, dass Koln im mittleren Abschnitt
des Kontinents liegt.

Nun kann man noch tippen, in welchem der 4 kleinen
Rechtecke der Ort liegt und platziert dort seinen Chip.
Den vier kleinen Rechtecken sind Buchstaben zugeordnet:

Beispiel: Lara tippt, dass Koln im Rechteck D liegt.




