
Für 2 – 4 Spieler ab 8 Jahre

SPIELZIEL
Gemeinsam geht ihr auf eine spannende Entdeckungsreise rund um die Welt und erforscht viele interessante heimische und 
exotische Tiere. Dabei ist es euer Ziel, auf der Expedition ins Tierreich von jedem der sechs Erdteile sowie aus jeder der fünf 
Tiergruppen mindestens ein Tier mit nach Hause zu bringen. Der Spieler, der als Erster diese Tierkarten gesammelt hat, ist 
Gewinner der aufregenden Reise ins Reich der Tiere.

SPIELMATERIAL
100 Tierkarten, 4 Holzspielfi guren, 4 Spiel-Chips, 2 Reisewürfel, 2 Kategorienwürfel, 1 Spielplan

SPIELVORBEREITUNG
Vor dem ersten Spiel 
Schaut euch die Tierkarten an: 

Die Kartenfarbe zeigt euch, aus 
welchem Erdteil das Tier kommt:
 

Europa  → Hellblau
Afrika  → Orange
Asien  → Gelb
Australien  → Grün
Nordamerika  → Rot
Südamerika  → Violett

Hier fi ndet ihr Infos über 
das Tier in den Kategorien 
Größe, Gewicht, Alter 
und Nachwuchs.

Hier seht ihr, auf welchem 
Erdteil das Tier lebt.

Vorderseite Rückseite

Das Symbol zeigt euch, zu 
welcher Tiergruppe das Tier 
gehört: 

 → Säugetiere

 → Amphibien

 → Reptilien

 → Fische

 → Vögel

Die Erlebniswelt

Riesentukan

Größe: 65 cm
Gewicht: 0,86 kg
Alter: 20 Jahre
Nachwuchs: bis 4

Südamerika

Riesentukan

und Nachwuchs



Vor jedem Spiel
Legt den Spielplan in die Tischmitte. Die Tierkarten werden in sechs Stapeln, nach Erdteilen sortiert, gemischt. Legt die Sta-
pel der Farbe entsprechend mit der Rückseite nach oben auf die sechs Ablagefl ächen des Spielplans. Nehmt nun von jedem 
Kartenstapel die oberste Karte und legt diese sechs Karten in einer Reihe und mit der Kartenrückseite nach oben an den 
unteren Rand des Spielplans. Diese Auslage bildet den Nationalpark (siehe „  wie Nationalpark“).

Beginnend mit dem jüngsten Spieler sucht sich jeder eine Spielfi gur aus, wählt einen Erdteil, von dem aus er seine Reise be-
ginnen möchte und stellt die Figur auf das entsprechende Nationalparkfeld (Feld mit Tatze) dieses Erdteils. Dabei müssen alle 
Spieler von unterschiedlichen Erdteilen starten. Nun nimmt jeder Spieler die oberste Karte des Kartenstapels, der zu seinem 
Erdteil gehört, auf die Hand. Die anderen Spieler sollten dabei die Tierinfos nicht sehen können. Jeder Spieler erhält einen 
Spiel-Chip in der Farbe seiner Spielfi gur, den er vor sich ablegt. Die vier Würfel werden neben den Spielplan gelegt. 

SPIELABLAUF 
So wird gespieltSo wird gespielt

 Es wird im Uhrzeigersinn gespielt. Der jüngste Spieler beginnt und würfelt dazu mit den beiden Reise-
würfeln. Um die Spielfi gur vorwärts zu ziehen, dürfen entweder die Augen der beiden Würfel 
zusammengezählt werden oder es werden nur die Augen eines Würfels verwendet und die des zweiten 
Würfels verfallen. 

 Andere Spielfi guren werden übersprungen. Das übersprungene Feld zählt dabei nicht mit.

 Die Spielfi guren ziehen immer in Pfeilrichtung vorwärts. Wird nach dem Ziehen der Spielfi gur ein Aktionsfeld erreicht, wird 
die jeweilige Aktion in dieser Runde ausgeführt (siehe „Die Aktionsfelder“). 

 Möchte ein Spieler zu einem anderen Erdteil reisen, kann er dies entweder per Schiff  oder mit einem Flugzeug tun:

 Schiff        Von einem Schiff sfeld aus kann der Spieler einen Erdteil verlassen und mit den übrig gebliebenen 
Würfelpunkten einer Schiff sroute folgen, die zu einem anderen Erdteil führt. Auf dem Schiff sfeld des nächs-
ten Erdteils angekommen, folgt er den Feldern wieder in Pfeilrichtung. Steht der Spieler anschließend auf 
einem Aktionsfeld (siehe „Die Aktionsfelder“), wird die jeweilige Aktion in dieser Runde ausgeführt.

 Flugzeug  Von einem Flugzeugfeld aus kann der Spieler von einem Erdteil zum anderen fl iegen. Dazu muss er als 
Erstes über die drei Rollbahnfelder am unteren Rand des Spielplans ziehen. Jedes der drei Rollbahnfelder 
kostet einen Würfelpunkt. Andere Spielfi guren werden übersprungen, das übersprungene Feld zählt dabei 
nicht mit. Anschließend fl iegt der Spieler auf ein Flugzeugfeld eines beliebigen Erdteils. Steht auf diesem 
Flugzeugfeld bereits eine andere Spielfi gur, landet der Spieler auf dem in Pfeilrichtung nächsten Spielfeld. 
Hat er noch Würfelpunkte zur Verfügung, darf er diese verwenden und den Spielfeldern weiter folgen. 
Steht er anschließend auf einem Aktionsfeld (siehe „Die Aktionsfelder“), wird die jeweilige Aktion in dieser 
Runde ausgeführt. 

ACHTUNG: Hat ein Spieler nicht genug Würfelpunkte, um in einer Runde per Schiff  oder mit einem Flugzeug von einem Erdteil 
zu einem anderen zu gelangen, bleibt er auf den Meeresfeldern oder den Rollbahnfeldern stehen. Er setzt seine Reise in der 
nächsten Runde fort.
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Die Aktionsfelder

▹ wie Quiz 
Erreicht ein Spieler dieses Feld, kann er in einem Quiz eine Tierkarte gewinnen. Er nimmt die obersten drei Tierkarten von dem 
Kartenstapel des Erdteils, auf dem sich seine Spielfi gur gerade befi ndet. Diese Karten legt er mit der Rückseite nach oben vor 
sich aus. Der Spieler muss nun schätzen, welches der drei Tiere den höchsten oder den niedrigsten Wert in einer bestimmten 
Trumpfkategorie aufweist. Dazu würfelt er mit beiden Kategorienwürfeln:

  Der Würfel mit den Trumpfkategorien bestimmt, ob der Spieler die Anzahl der Jungen, die Größe, das Alter oder das 
Gewicht der Tiere schätzen muss. 

  Der Würfel mit den Punkten bestimmt, ob es um den größten oder den kleinsten Wert geht.

BEISPIEL: Peter befi ndet sich in Afrika und hat die Karten mit dem Löwen, dem Erdmännchen und dem Zwergfl amingo vor 
sich liegen. Er würfelt mit den Kategorienwürfeln das Alter und den kleinen Punkt. Er muss also tippen, welches der drei Tiere 
das geringste Alter erreicht.

 Hat sich der Spieler für eine Karte entschieden, dreht er alle drei Karten um. Dann wird anhand der Tierinfos überprüft, ob der 
Spieler recht hat.
 Liegt er mit seinem Tipp richtig, darf er die Karte mit dem Tier, auf das er gesetzt hat, behalten und auf die Hand nehmen. 
Die beiden anderen Tierkarten werden unter den Tier kartenstapel des entsprechenden Kontinents gelegt. 
 Liegt er mit seinem Tipp falsch, muss er alle drei Karten unter den Tierkartenstapel des entsprechenden Kontinents legen. Er 
bekommt in diesem Fall leider keine Karte.

▹ wie Wettkampf
Erreicht ein Spieler dieses Feld, so haben alle Spieler die Chance, in einem Wettkampf eine Tierkarte zu gewinnen. Der Spieler, 
der an der Reihe ist, wählt beliebig eine Kategorie (Größe, Gewicht, Alter, Anzahl der Jungen) und ihren Wert (niedrigster oder 
höchster) aus, in welcher sich alle Spieler mit ihren Karten einem Wettkampf stellen können. Jeder Spieler wählt seine am 
besten passende Handkarte. Hat ein Spieler eine Karte auf der Hand, so kann er nur diese wählen. 
Alle Spieler legen nun die von ihnen gewählte Karte verdeckt in die Tischmitte und drehen sie gleichzeitig um. Dann ver-
gleichen die Spieler ihre Tiere in der gewählten Kategorie miteinander. 
Der Spieler, dessen Tierkarte den besten Wert aufweist, gewinnt eine neue Tierkarte. Diese nimmt er sich von dem Tierkarten-
stapel, der zu dem Erdteil gehört, auf dem er sich gerade befi ndet. 
Der Gewinner muss die für den Wettkampf eingesetzte Tierkarte vor sich auf den Tisch legen und mit seinem Spiel-Chip 
markieren. Sie steht ihm im nächsten Wettkampf nicht zur Verfügung. Sollte bereits eine Tierkarte vor ihm liegen, die mit 
seinem Chip markiert ist, nimmt er diese im Austausch wieder auf die Hand. Alle anderen Spieler nehmen ihre Tierkarte wieder 
auf die Hand. 
Haben zwei Spieler Karten mit identischen Werten gesetzt, gewinnen beide jeweils die oberste Karte des Stapels, auf dessen 
Erdteil sie sich befi nden.
ACHTUNG: Gewinnt den Wettkampf ein Spieler, der sich zu diesem Zeitpunkt entweder auf dem Wasser oder in der Luft befi n-
det, darf er sich die oberste Tierkarte eines beliebigen Tierkartenstapels nehmen.

▹   wie Nationalpark 
 Erreicht ein Spieler ein Nationalparkfeld, hat er die Möglichkeit, eine Tierkarte aus seiner Hand mit einer Karte aus der 
Nationalpark-Auslage am unteren Spielplanrand zu tauschen. Eine Karte, die zu diesem Zeitpunkt mit dem Spiel-Chip markiert 
ist, kann nicht getauscht werden. 
Hat der Spieler sich für eine Karte aus der Nationalpark-Auslage entschieden, nimmt er diese auf die Hand. Im Gegenzug legt 
er eine seiner Handkarten mit der Rückseite nach oben in die Nationalpark-Auslage. 

ACHTUNG: Sollte der Tierkartenstapel eines Erdteils aufgebraucht sein, wird er mit Tierkarten aus einem der benachbarten 
Erdteile aufgefüllt. Benachbarte Erdteile sind durch Meeresfelder miteinander verbunden.
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SPIELENDE
Das Spiel endet, sobald ein Spieler mindestens eine Tierkarte von jedem der sechs Erdteile UND gleichzeitig mindestens 
eine Tierkarte aus jeder der fünf Tiergruppen besitzt. Dieser Spieler hat das Spiel gewonnen.

BEISPIEL FÜR DIE KARTEN
EINES GEWINNERS

WOLLT IHR EINE KÜRZERE RUNDE SPIELEN? 
Dann gewinnt derjenige Spieler, der als Erster mindestens eine Tierkarte von jedem der sechs Erdteile besitzt.

BEISPIEL FÜR DIE KARTEN 
EINES GEWINNERS
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TIERINFOS
Die Infos auf den Karten wurden von Biologen recherchiert und überprüft. Es handelt sich bei den Angaben 
um maximale Werte. Das Tier kann durchaus kleiner oder leichter sein, durchschnittlich ein geringeres Alter er-
reichen oder weniger Nachwuchs zur Welt bringen. Die Angaben in wissenschaftlichen Quellen sind außerdem 
sehr unterschiedlich und ab hängig von den Unterarten. Um das Trumpfspiel aber so spannend wie möglich zu 
halten und Einheitlichkeit zu gewährleisten, wurden keine Durchschnitts-, sondern Höchstwerte gewählt.

Infos zu den Größenangaben
 Die Angabe zur Größe der Frösche orientiert sich an der Kopf-Rumpf-Länge, das heißt von der Nasenspitze 
bis zum Hinterteil, ohne ausgestreckte Beine.
 Die Angabe zur Größe der Vögel orientiert sich an der Kopf-Schwanz-Länge, das heißt von der Schnabelspitze 
bis zur Schwanzspitze. 
Die Angabe zur Größe der Salamander und der Eidechsen orientiert sich an der Kopf-Schwanz-Länge.
Die Angabe zur Größe der Schildkröte orientiert sich an der Länge des Panzers.
Die Angabe zur Größe der Säugetiere orientiert sich an der Kopf-Rumpf-Länge ohne Schwanz.

Info zum Nachwuchs 
Die Angaben beziehen sich auf Nachwuchs in Stück pro Wurf.

Info zur Herkunft der Tiere
Einige Tiere leben nicht nur auf dem einen Erdteil, der auf der Spielkarte angegeben ist, sondern kommen 
auch an anderen Orten vor. Hier wurde bei einigen Tieren jeweils der Erdteil angegeben, auf dem die 
Tierpopulation am größten ist.

AUCH BEI KOSMOS
ERSCHIENEN:

Das Mitbringspiel 
„Reise ins Tierreich“ 
kann sowohl als 
eigenständiges Spiel 
als auch als 
Erweiterungsset für 
das große Spiel 
genutzt werden.
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