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Das Spannende Entdeckar=-Spial
Fiir 2 —  Spieler ab 8 Jahre

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 fiinf
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.

100 Tierkarten, 4 Holzspielfiguren, 4 Spiel-Chips, 2 Reisewdirfel, 2 Kategorienwiirfel, 1 Spielplan

Vor dem ersten Spiel
Schaut euch die Tierkarten an:

Vorderseite Riickseite

Das Symbol zeigt euch, zu Die Kartenfarbe zeigt euch, aus

welcher Tiergruppe das Tier welchem Erdteil das Tier kommt:
gehort
“ - Sdugetiere Europa - Hellblau
Afrika - Orange
A ophibien Asien ~ Gelb
Australien - Griin
-p Reptilien iho Nordamerika - Rot
GroBe: Stidamerika - Violett
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. Nachwuchs: bis 4 -
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Hier findet ihr Infos iiber Hier seht ihr, auf welchem
das Tier in den Kategorien Erdteil das Tier lebt.

GroRe, Gewicht, Alter
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 Riickseite nach oben auf die sechs Ablageflachen des Spielplans. Nehmt nun von jedem
Kartenstapel die oberste Karte und legt diese sechs Karten in einer Reihe und mit der Kartenriickseite nach oben an den
unteren Rand des Spielplans. Diese Auslage bildet den Nationalpark (siche ,,@ wie Nationalparlk").

Beginnend mit dem jlingsten Spieler sucht sich jeder eine Spielfigur aus, wdhlt einen Erdteil, von dem aus er seine Reise be-
ginnen machte und stellt die Figur auf das entsprechende Nationalparkfeld (Feld mit Tatze) dieses Erdteils. Dabei miissen alle
Spieler von unterschiedlichen Erdteilen starten. Nun nimmt jeder Spieler die oberste Karte des Kartenstapels, der zu seinem
Erdteil gehort, auf die Hand. Die anderen Spieler sollten dabei die Tierinfos nicht sehen konnen. Jeder Spieler erhdlt einen
Spiel-Chip in der Farbe seiner Spielfigur, den er vor sich ablegt. Die vier Wiirfel werden neben den Spielplan gelegt.

So wird gespielt
) Es wird im Uhrzeigersinn gespielt. Der jiingste Spieler beginnt und wiirfelt dazu mit den beiden Reise-
wiirfeln. Um die Spielfigur vorwdrts zu ziehen, diirfen entweder die Augen der beiden Wiirfel % 2
zusammengezdahlt werden oder es werden nur die Augen eines Wiirfels verwendet und die des zweiten

Wiirfels verfallen.

%) Andere Spielfiguren werden Gbersprungen. Das iibersprungene Feld zdhlt dabei nicht mit.

%) Die Spielfiguren ziehen immer in Pfeilrichtung vorwarts. Wird nach dem Ziehen der Spielfigur ein Aktionsfeld erreicht, wird
die jeweilige Aktion in dieser Runde ausgefiihrt (siehe ,,Die Aktionsfelder").

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

%m Von einem Schiffsfeld aus kann der Spieler einen Erdteil verlassen und mit den (brig gebliebenen
Wiirfelpunkten einer Schiffsroute folgen, die zu einem anderen Erdteil fiihrt. Auf dem Schiffsfeld des nachs-
ten Erdteils angekommen, folgt er den Feldern wieder in Pfeilrichtung. Steht der Spieler anschlieRend auf
einem Aktionsfeld (siehe ,Die Aktionsfelder"), wird die jeweilige Aktion in dieser Runde ausgefiihrt.

K Von einem Flugzeugfeld aus kann der Spieler von einem Erdteil zum anderen fliegen. Dazu muss er als
Erstes tiber die drei Rollbahnfelder am unteren Rand des Spielplans ziehen. Jedes der drei Rollbahnfelder
kostet einen Wiirfelpunkt. Andere Spielfiguren werden tibersprungen, das tibersprungene Feld zdhlt dabei
K nicht mit. AnschlieBend fliegt der Spieler auf ein Flugzeugfeld eines beliebigen Erdteils. Steht auf diesem
Flugzeugfeld bereits eine andere Spielfigur, landet der Spieler auf dem in Pfeilrichtung ndchsten Spielfeld.
Rollbahnfelder Hat er noch Wiirfelpunkte zur Verfiigung, darf er diese verwenden und den Spielfeldern weiter folgen.
Steht er anschlieRend auf einem Aktionsfeld (siehe ,Die Aktionsfelder"), wird die jeweilige Aktion in dieser

Runde ausgefiihrt.
ACHTUNG: Hat ein Spieler nicht genug Wiirfelpunkte, 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

ndchsten Runde fort.



Die Aktionsfelder
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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 Spielfigur gerade befindet. Diese Karten legt er mit der Riickseite nach oben vor
sich aus. Der Spieler muss nun schatzen, welches der drei Tiere den hdchsten oder den niedrigsten Wert in einer bestimmten
Trumpfkategorie aufweist. Dazu wiirfelt er mit beiden Kategorienwiirfeln:

# . DerWiirfel mit den Trumpfkategorien bestimmt, ob der Spieler die Anzahl der Jungen, die GroRe, das Alter oder das
3 /| Gewicht der Tiere schdtzen muss.
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N o/ DerWirfel mit den Punkten bestimmt, ob es um den groRten oder den kleinsten Wert geht.

BEISPIEL: Peter befindet sich in Afrika und hat die Karten mit dem Lowen, dem Erdmdnnchen und dem Zwergflamingo vor
sich liegen. Er wiirfelt mit den Kategorienwiirfeln das Alter und den kleinen Punkt. Er muss also tippen, welches der drei Tiere
das geringste Alter erreicht.

Hat sich der Spieler fiir eine Karte entschieden, dreht er alle drei Karten um. Dann wird anhand der Tierinfos tiberpriift, 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 Tierkartenstapel 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.
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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, wahlt beliebig eine Kategorie (GroRe, Gewicht, Alter, Anzahl der Jungen) und ihren Wert (niedrigster oder
hochster) aus, in welcher sich alle Spieler mit ihren Karten einem Wettkampf stellen kdnnen. Jeder Spieler wahlt seine am
besten passende Handkarte. Hat ein Spieler eine Karte auf der Hand, so kann er nur diese wahlen.

Alle Spieler legen nun die von ihnen gewdhlte Karte verdeckt in die Tischmitte und drehen sie gleichzeitig um. Dann ver-
gleichen die Spieler ihre Tiere in der gewdhlten 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 gehort, auf dem er sich gerade befindet.

Der Gewinner muss die fiir den Wettkampf eingesetzte Tierkarte vor sich auf den Tisch legen und mit seinem Spiel-Chip
markieren. Sie steht ihm im ndchsten Wettkampf nicht zur Verfiigung. 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 befinden.

ACHTUNG: Gewinnt den Wettkampf ein Spieler, der sich zu diesem Zeitpunkt entweder auf dem Wasser oder in der Luft befin-
det, darf er sich die oberste Tierkarte eines beliebigen Tierkartenstapels nehmen.
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Erreicht ein Spieler ein Nationalparkfeld, hat er die Maglichkeit, 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 flir eine Karte aus der Nationalpark-Auslage entschieden, nimmt er diese auf die Hand. Im Gegenzug legt
er eine seiner Handkarten mit der Riickseite nach oben in die Nationalpark-Auslage.

ACHTUNG: Sollte der Tierkartenstapel eines Erdteils aufgebraucht sein, wird er mit Tierkarten aus einem der benachbarten
Erdteile aufgefiillt. Benachbarte Erdteile sind durch Meeresfelder miteinander verbunden.



Das Spiel endet, sobald ein Spieler mindestens eine Tierkarte von jedem der sechs Erdteile UND gleichzeitig mindestens
eine Tierkarte aus jeder der fiinf Tiergruppen besitzt. Dieser Spieler hat das Spiel gewonnen.
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TIERINFOS

Die Infos auf den Karten wurden von Biologen recherchiert und dberpriift. 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 auRerdem
sehr unterschiedlich und abhdngig von den Unterarten. Um das Trumpfspiel aber so spannend wie méglich zu
halten und Einheitlichkeit zu gewdhrleisten, wurden keine Durchschnitts-, sondern Hdchstwerte gewahlt.

Das Mitbringspiel
»Reise insTierreich*
kann sowohl als
eigenstéandiges Spiel

Infos zu den GroRenangaben

* Die Angabe zur GroRe der Frasche orientiert sich an der Kopf-Rumpf-Lange, das heiBt von der Nasenspitze
bis zum Hinterteil, ohne ausgestreckte Beine.
Die Angabe zur GroRe der Viogel orientiert sich an der Kopf-Schwanz-Lénge, das heiRt von der Schnabelspitze
bis zur Schwanzspitze.
Die Angabe zur GroRe der Salamander und der Eidechsen orientiert sich an der Kopf-Schwanz-Lange.
Die Angabe zur GroRe der Schildkréte orientiert sich an der Lange des Panzers.

« ) Die Angabe zur GroRe der Saugetiere orientiert sich an der Kopf-Rumpf-Lange ohne Schwanz. als auch als
Info zum Nachwuchs . m

+ Die Angaben beziehen sich auf Nachwuchs in Stiick pro Wurf. Erwelterungsset far
Info zur Herkunft der Tiere das groBe Splel

« | 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 groRten ist.

genutzt werden.
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