Abenteuer Tierwelt

Auf immer neuen Expeditionsrouten die Tierwelt entdecken
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So wie Forschungsexpeditionen in die Welt hinaus-
ziehen, um Tiere beobachten und um die Voraus-
setZungen kennenzulernen, unter denen man bedrohten
Tierarten vielleicht helfen kann, so ziehen die Spieler
auf dem Spielplan mit ihren Expeditionen in die Welt
und suchen eine bestimmte Anzahl von Tieren auf.
Die Spieler lernen dabei ganz aufSergewiohnliche und
grofdartige Tiere kennen und erfahren etwas iiber die
Lebensumstinde dieser Tiere.

Dieses Spiel mochte Verstindnis wecken fiir bedrohte
Tiere und Bewuftsein schaffen fiir die Probleme der
Tierwellt.

Erst durch genaue Informationen wird wirksamer
Schutz der Tiere moglich.

Die Tiere gehoren in unsere Welt. Ihr Schicksal darf
uns nicht gleichgiiltig sein!




Wegstrecken, Ereignis-
karten und Sperrsteine
neben dem Plan auflegen

Spielleiter = Verwalter
der Reisegutscheine

2 oder 3 Spieler =
12 Tierkarten

4 bis 6 Spieler =
8 Tierkarten

10 Reisegutscheine fiir
jeden Spieler

6 Tierkarten offen an den
Rand des Spielplans legen

Ziel des Spiels

Es werden gleichzeitig drei Expeditionen zu den
Lebensrdumen vieler Tierarten durchgefiihrt. Jeder
Spieler kann sich an allen drei Expeditionen beteili-
gen. Wie ein Tierforscher hat er dabei die Aufgabe,
eine bestimmte Anzahl Tiere aufzusuchen und dabei
etwas tiber ihre Lebensumstinde in Erfahrung zu
bringen.

Gewinner ist, wer die Expeditionsrouten fiir seine
Forschungsauftrage am geschicktesten beeinflussen
und so die meisten Tierkarten sammeln konnte.

Vorbereitung

Der Spielplan wird in die Mitte des Tisches gelegt.
Die Wegstrecken (Pfeile) werden nach Farben sor-

tiert und fiir alle Spieler gut erreichbar bereitgelegt.
Die Ereigniskarten werden gemischt und verdeckt

neben den Plan gelegt. Die drei Sperrsteine werden
ebenfalls neben den Plan gelegt.

Es wird ausgelost, wer Spielleiter ist. Er soll darauf
achten, daB die Spielregeln eingehalten werden.
AuBerdem verwaltet er die Reisegutscheine sowie die
Tierkarten. Er kann auch selber mitspielen.

Die Tierkarten werden gemischt und verdeckt an die

Spieler verteilt:

- Bei 2 oder 3 Spielern erhalt jeder Spieler 12 Tier-
karten.

— Bei 4 bis 6 Spielern erhilt jeder 8 Tierkarten.

Zusitzlich verteilt der Spielleiter an jeden Spieler 10
Reisegutscheine.

Der Spielleiter legt auBerdem 6 Tierkarten offen,
d.h. mit dem Bild nach oben, an den Rand des Spiel-
plans.

Dies sind offentliche Forschungsauftrige, die von
jedem Spieler zusitzlich ausgefiihrt werden konnen.
Die Standorte dieser 6 Tiere miissen mindestens

3 Wegstrecken vom Startpunkt der Expeditionen ent-
fernt liegen. Der Spielleiter iiberpriift dies und
tauscht, wenn notig, unpassende Karten gegen neue
aus.

Spielregel

Die Tierkarten, die die Spieler erhalten haben, geben
ihnen die Ziele an, die sie mit den Expeditionen im
Laufe des Spieles erreichen sollen. Die Spieler sollten
die Karten nach Farben sortieren, damit sie sich
schneller orientieren konnen.

Die Farben der Wegstrecken dienen nur zur Unter-
scheidung der drei Expeditionen. Die drei Expedi-
tionen gehoren keinem der Spieler. Vielmehr kann
sich jeder immer wieder durch Anlegen einer Weg-
strecke an jeder Expedition beteiligen.

So bestimmen alle Spieler gemeinsam den Verlauf
der Expeditionen. Jeder versucht dabei, die Routen
der Expeditionen so zu steuern, daB3 er seine eigenen
Ziele moglichst schnell erreicht.

Die Expeditionsregeln

Gespielt wird im Uhrzeigersinn. Es wird ausgelost,
welcher Spieler beginnt. )

Alle 3 Expeditionen gehen vom Startpunkt in Europa
aus.

Der erste Spieler nimmt eine Wegstrecke einer be-

liebigen Farbe und legt den Pfeil an den Startpunkt
der Expeditionen auf eine der vier Linien. So mar-

kiert er die erste Wegstrecke der ersten Expedition

auf dem Spielplan. Die Pfeilspitze zeigt immer vor-
warts auf den néachsten Punkt, d.h. auf den Ort, an
dem diese Expedition nun angelangt ist.

Danach kommt der néchste Spieler an die Reihe. Er
kann wihlen, ob er eine neue Expedition startet oder
die bereits begonnene fortfiihrt.

Setzt er die bereits begonnene Expedition fort,
mulB er eine gleichfarbige Wegstrecke nehmen und
sie an der Spitze des vorhergehenden Pfeiles anlegen.

Nur hier darf
angelegt werden!
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Tierkarten = Ziele, die
jeder Spieler erreichen
will

Alle Expeditionen be-
ginnen vom Startpunkt

Pro Zug 1 Wegstrecke
legen

Freie Wahl, welche Expe-
dition man startet oder
fortfithrt



*

Immer am freien Ende
anlegen!

Die Streckenfiihrung ist
beliebig.

Ausnahme: parallele
Strecke

Will der Spieler eine neue Expedition starten, wihlt
er eine andersfarbige Wegstrecke und legt sie auf
eine der drei noch freien Linien, die vom Startpunkt
wegfiihren.

Alle drei Expeditionen werden so vom Startpunkt
aus begonnen. Solange noch nicht alle drei Expe-
ditionen gestartet sind, haben die Spieler jeweils die
Wahl, ob sie eine bereits gestartete Expedition weiter-
fiithren oder eine neue Expedition beginnen wollen.
Sind erst einmal alle drei Expeditionen unterwegs,
darf keine weitere mehr begonnen werden.

Die Spieler haben immer die freie Wahl, welche Ex-
pedition sie jeweils fortsetzen wollen und in welche
Richtung diese fiihren soll. Es kann also bei jedem

Zug an einer anderen Expedition angesetzt werden.

Angelegt werden darf immer nur am freien Ende
einer Expeditionsroute (Spitze des zuletzt gelegten
Pfeiles). Jede der drei Expeditionen hat also jeweils
nur einen Anlegepunkt. Man darf niemals irgendwo
von der Mitte aus abzweigen.

Abzweigen
nicht erlaubt!

Die Streckenfiihrung ist beliebig. Nur das Anlegen
einer Wegstrecke parallel zu einer bereits gelegten
Strecke erfordert den Einsatz von Reisegutscheinen
(siehe ,Die Reisegutscheine®, Seite 9)

Es besteht Zugzwang. Die Spieler miissen eine Weg-
strecke legen, wenn sie konnen. Ein Spieler ist
jedoch nicht gezwungen, seinen Vorrat an Reisegut-
scheinen zum Weiterfiihren einer Expedition einzu-
setzen, z.B. zum Parallellegen oder Versetzen von
Sperren.

Eine Expedition ist nicht auf bestimmte Erdteile fest-
gelegt. Wurde z.B. eine Expedition in Richtung
Afrika begonnen, kann sie ohne weiteres tiber das
Meer nach Siidamerika gefiihrt werden und von dort
weiter nach Indien oder Australien usw.

Eine Expedition ist beendet, wenn alle Wegstrecken
dieser Farbe gelegt wurden. In diesem Fall darf nur
noch an den Expeditionen angelegt werden, fiir die
noch Wegstrecken verfiigbar sind.

Expeditionsziel erreicht

Jeder versucht dabei, die Routen so zu steuern, dafy
die Expeditionen zu den Orten gelangen, von denen
er eine Tierkarte auf der Hand hat. Gelangt eine Ex-
pedition zu einem solchen Punkt, mul’ der entspre-
chende Spieler sofort die Tierkarte vorzeigen und
laut die Informationen {iber Bestand und Ursachen
der Bedrohung vorlesen. Danach legt man die Karte
offen vor sich ab.

Mit dem Vorlesen und Ablegen der Karte wird
symbolisch gezeigt, daB man den Forschungsauftrag
erfiillt hat.

Es ist gleichgiiltig, ob die letzte Wegstrecke zu
diesem Punkt von dem Besitzer der Tierkarte
selbst oder von einem Mitspieler gelegt worden
ist.

Das Spiel geht danach in der normalen Reihenfolge
weiter.

Bemerkt ein Spieler erst nachdem die Expedition
schon von dem Punkt aus weitergefiihrt wurde, dal3
er eine Karte hitte vorlesen und ablegen konnen,
darf er diese Karte nicht mehr nachtraglich ablegen.
Erst wenn die Route einer Expedition erneut zu die-
sem Punkt gelangt, darf er die Karte vorlesen und
ablegen.

Man muB einen Zug
machen

Die Expeditionen sind
nicht auf einen Erdteil
festgelegt

Alle Wegstrecken
verbraucht = Ende der
Expedition

Tier erreicht:
Tierkarte vorlesen und
ablegen

Tierkarten diirfen nicht
nachtraglich abgelegt
werden



Offentliche Forschungs-
auftrage konnen von allen
Spielern ausgefiihrt
werden

Ereigniskarte ziehen!
Karte mit schwarzem
Stern kann sofort oder
spater ausgefiihrt werden

Alle iibrigen sofort aus-
fithren!

Eine weitere Wegstrecke
legen

Die offentlichen Forschungsauftrige '

Die Tierkarten, die offen neben den Spielplan gelegt
wurden, sind Forschungsauftrige, die von allen Spie-
lern erfiillt werden konnen. Wer eine Expedition
zum Standort eines dieser Tiere fiihrt, darf sich die
Tierkarte nehmen. Wie bei der Erfiillung eines eige-
nen Forschungsauftrags, liest er die Informationen
vor und legt die Karte dann offen zu seinen bereits
abgelegten Karten.

Die offentlichen Forschungsauftrige werden nicht
wieder auf 6 Karten erginzt.

Bedeutung der Spielplanpunkte

Auf dem Spielplan sind fiinf Arten von Punkten zu
finden:

Tierpunkte

Diese Punkte haben auf jedem Kontinent eine andere
Farbe. Diese Kennfarbe wird auch auf den Tierkarten
verwendet, sodall man weiB, in welcher Gegend das
Tier auf dem Spielplan zu finden ist.

Rote Ereignispunkte
Ein Spieler, der eine Wegstrecke zu einem roten
Punkt gelegt hat, muB eine Ereigniskarte ziehen.

Ereigniskarten mit einem schwarzen Stern wer-
den offen auf den Tisch gelegt. Der Spieler hat die
Wahl, ob er die Anweisung sofort oder spéter, zu
einem giinstigeren Zeitpunkt, ausfiihrt.

Die iibrigen Ereigniskarten miissen sofort befolgt
werden.

Griine Punkte

Der griine Punkt bedeutet, daR die Expeditionen be-
sonders ziigig vorankommen. Der Spieler, der die
Wegstrecke zu diesem Punkt gelegt hat, darf sofort
nochmals eine Wegstrecke anlegen, und zwar bei
einer beliebigen Expedition.

e e i S L e U T

Blaue Punkte y ]
Gelangt eine Expedition an einen der drei blauen
Punkte, hat der Spieler zwei Wahlmaglichkeiten:

— er erhilt vom Spielleiter drei weitere Reisegut-
scheine

oder

- alle anderen Spieler erhalten vom Spielleiter eine
zusitzliche Tierkarte, sozusagen einen zusétzlichen
Forschungsauftrag.

Pfeilpunkte ' )
An diesen sechs Punkten am Spielplanrand kann eine
Expedition von der linken zur rechten Planseite tiber-
wechseln und umgekehrt. Die Expedition muB je-
doch immer auf gleicher Hohe auf der anderen Seite
fortgesetzt werden.

Von Punkt I geht es zu Punkt I auf der anderen
Spielplanseite, von II zu II usw.

Die Reisegutscheine

Jeder Spieler kann seine Reisegutscheine fiir verschie-
dene Zwecke beim Spielleiter einlosen. Pro Zug darf
man maximal drei Gutscheine einsetzen. Der
Spieler darf die Gutscheine sowohl vor als auch nach
seinem Zug einlosen.

Fiir einen Reisegutschein kann man entweder
— einen oder mehrere Sperrsteine versetzen

oder

— eine Tierkarte gegen eine neue tauschen.
Dazu nimmt man zwei Karten vom Stapel und
tauscht eine davon gegen eine Karte, die man auf
der Hand hat, aus. Die beiden anderen Karten wer-
den wieder unter den Stapel gelegt.

Der Spieler erhilt 3 weite-
re Reisegutscheine

oder

alle anderen erhalten eine
zusitzliche Tierkarte

Fortsetzung der Expedi-
tion auf anderer Planseite

Maximal 3 Reisegut-
scheine pro Zug einsetzen

Fiir einen Reisegutschein
Sperrsteine versetzen

oder

eine Tierkarte austauschen
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Fiir zwei Reisegutscheine
1 zusétzliche Wegstrecke
legen

oder

1 Wegstrecke entfernen
oder

1 Wegstrecke parallel
legen

Linie gesperrt!
Versetzen durch 1 Reise-
gutschein
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Fiir zwei Reisegutscheine darf man entweder
- eine zusitzliche Wegstrecke legen
oder

- eine Wegstrecke am Ende einer Expedition ent-
fernen

oder

— eine Wegstrecke parallel neben eine bereits vorhan-
dene Strecke legen.

i ——

Die Wegstrecke kann dabei in gleiche oder ent-

gegengesetzte Richtung weisen, von gleicher oder
anderer Farbe sein.

Eine Kehrtwendung von 180° ist nicht erlaubt.

——>O==0

nicht erlaubt!

Die Sperrsteine

Die Sperren bedeuten unvorhergesehene Schwierig-
keiten fiir den Fortgang einer Expedition.

Die Sperrsteine werden immer auf eine Linie des
Pl.anes gelegt, nicht auf einen Punkt.

Die gesperrte Strecke darf nicht bereist werden

(d.h. es darf keine Wegstrecke dort angelegt werden).

Die gesperrte Strecke kann erst wieder von einer
Expedition benutzt werden, wenn der Sperrstein
nach Einsatz eines Reisegutscheines versetzt wor-
den ist.

Ende des Spiels

Sobald ein Spieler alle seine Forschungsauftréige er-
fiillt hat, d.h. alle Tierkarten vor sich abgelegt hat, ist
das Spiel zu Ende.

Das Spiel ist ebenfalls zu Ende, wenn alle Weg-
strecken gelegt sind oder kein Spieler mehr legen
kann. Das Spiel geht weiter, solange noch minde-
stens ein Spieler weitere Wegstrecken legen kann.
Die anderen miissen so lange aussetzen, bis auch sie
wieder anlegen konnen.

Gewinner ist jedoch der Spieler, der die meisten
Punkte hat. Fiir jeden erfiillten Auftrag erhalten die
Spieler einen Punkt.

Tierkarten, die noch auf der Hand sind, werden von
der Anzahl der Erledigten abgezogen.

Beispiel: Ein Spieler hat alle Karten vor sich abge-
legt. Er war bei 8 Tieren und erhélt dafiir 8 Punkte.
Ein anderer Spieler hat noch eine Karte auf der

Hand, aber bereits 10 Tierkarten vor sich liegen, weil

er 3 der offentlichen Forschungsauftrige erfiillen
konnte. Die Karte, die er noch auf der Hand hat,
wird von den 10 abgezogen. Er hat also 9 Punkte —
einen Punkt mehr als der Spieler, der das Spiel
beendet hat.
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Spielende —

sobald ein Spieler alle
Tierkarten abgelegt hat,
oder wenn keine Weg-
strecken mehr vorhanden
sind.

Gewinner —

Wer die meisten Punkte
hat.

Pro Tierkarte 1 Punkt,
unerledigte werden abge-
zogen.
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