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Fin Spiel zur Naturkunde
Fiir 2 bis 4 Spieler von 9-99 Jahren

Ravensburger Spiele® Nr. 00 869 9

Autor: Helene Giesen
Grafik: Peter Barrett

Inhalt: 1 Spielplan, 4 Spielfiguren, 1 Wiirfel, 82 Fragekarten, 38 Gliickskarten, 20 Puzzleteile fiir 4
verschiedene Schmetterlinge, 100 Chips (40 rote, 60 griine), 1 Spielregel, 1 Losungsblatt

Ausgezeichnet mit dem Prédikat ,spiel gut” vom
Arbeitsausschull Kinderspiel + Spielzeug e. V.

Wie widr's mit einem Ausflug ins Griine?

Wir laden Euch in diesem Spiel zu einem interessanten und kurzweiligen Spaziergang durch Wald,
Feld und Wiesen ein, auf dem Ihr Tiere und Pflanzen aus Eurer alltéglichen Umgebung antreffen und
aufierdem noch Wissenswertes iiber sie erfahren kinnt.

Damit fiir die ungeiibten Naturbeobachter der Ausflug nicht zu beschwerlich wird, helfen Euch
Gliickskarten mit Uberraschungen weiter.

Packt Eure Rucksdcke und haltet die Augen auf, denn jefzt geht's los!
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Ziel des Spiels

Jeder Spieler versucht auf seinem Entdeckungsspaziergang, durch aufmerksames Beobachten mog-
lichst vicle Fragen {iber die Tier- und Pflanzenwelt richtig zu beantworten. Fiir jede richtige Ant-
wort und flir umweltfreundliches Verhalten erhilt er Punkte. Wer am Schluf} die meisten Punkte
gesammelt hat, ist Gewinner.

Vorbereitung

Die Spieler beginnen ihren Weg unter dem blithenden Apfelbaum und ernennen einen Mitspieler
zum Spielleiter, der das Austeilen der Chips tibernimmt. Die griinen Chips sind 1 Punkt wert, die
roten Chips 10 Punkte.

Die Frage- und Gliickskarten werden in getrennten Stapeln gut gemischt und neben den Spielplan
gelegt. Bei den Fragekarten zeigt die Seite mit dem Fragezeichen nach oben, bei den Gliickskarten
die Seite ohne Text.

Spielen jingere Teilnehmer mit, kénnen schwierige Fragekarten auch aussortiert werden.

Jetzt miissen nur noch die Schmetterlingsteile nach gleicher Farbriickseite sortiert werden, und der
Ausflug kann beginnen.

Spielregel

Wer beginnt?

Der jlingste Teilnehmer beginnt. Er wiirfelt und darf um so viele Felder vorriicken, wie seine Wiir-
felzahl angibt.

)

(2 #|~]2]

m“b /
: .
"l

Riickwirtsziehen ist nicht erlaubt. Die anderen Spaziergéinger folgen im Uhrzeigersinn nach. Bei
einer Sechs darf nicht noch cinmal gewiirfelt werden.

Was passiert auf Feldern mit Zeichen?

Es gibt verschiedene Zeichen auf dem Weg, die beachtct werden miissen, wenn ein Spaziergéinger
auf einem solchen Feld landet. Die Bedeutungen der Zeichen sind auf S. 5-7 aufgefiihrt.

Ententeich und Kaninchenfamilie

Umweltbewulite Naturbeobachter bleiben natiirlich auf dem gekennzeichneten und angelegten
Weg. Jeder Spaziergidnger kann aber frei wihlen, ob er einen kleinen Abstecher zum Ententeich und
zur Kaninchenfamilie machen mochte. Wenn er Gliick hat, trifft er mit direktem Wurf auf das Feld
mit 20 Pluspunkten. Dic Spazierginger diirfen aber die beiden Umwege nur einmal machen.

Die Schmetterlinge

Jeder Spazierganger mufy auf seinem Ausflug bei einem der vier Schmetterlinge eine Pause einlegen
und aus den Puzzleteilen einen der prachtvollen Schmetterlinge zusammenlegen. Jeder Schmetter-
ling darf nur von cinem Spaziergédnger besucht werden.

Kommen die Spazierginger auf ihrem Weg an dem ausgesuchten Schmetterling vorbei, biegen sie
in den Seitenweg ein und bleiben auf dem letzten Feld vor dem Schmetterling stehen. Uberzéhlige
Wiirfelpunkte verfallen.

Jetzt wird der Schmetterling nach und nach zusammengelegt, indem der Spieler jedesmal, wenn er
an der Reihe ist, cinmal wiirfelt und fiir die gewiirfelte Augenzahl ein entsprechendes Schmetter-
lingsteil auf den Spielplan legt. (Der gelegte Schmetterling ist grofier als das Bild auf dem Spielplan.)

Beispiel: Wiirfelt ein Spieler eine 3, nimmt er sich das Teil mit den drei Wiirfelpunkten darauf. Hat
er dieses Teil schon gelegt, ist der néchste Spieler an der Reihe.

Bei einer 6 darf nochmals gewlirfelt werden — dies gilt aber nur beim Schmetterling. Die Spazier-
ganger diirfen ihren Weg in Richtung Ziel erst wieder aufnehmen, wenn der Schmetterling zusam-
mengelegt ist. Sie erhalten dafiir vom Spielleiter 15 Punkte.



Ende des Spiels

Das Spiel ist fiir alle zu Ende, wenn der erste Spaziergénger mit dircktem Wurf das Zielfeld erreicht

hat.

Gewonnen hat aber derjenige, der zu diesem Zeitpunkt die meisten Punkte gesammelt hat.

Tip: Stehst Du als erster vor dem Ziel, lohnt es sich, den eigenen Punktevorrat mit dem der anderen
zu vergleichen. Vielleicht ist es ratsam, doch noch einen Abstecher zur Kaninchenfamilie zu
machen, bevor Du das Spiel beendest.

Die Zeichen auf der Wiirfelbahn

?

1. Du ziehst die oberste Fragekarte (Wissenskarte) vom Stapel und liest

die Frage laut vor. Kannst Du die Frage beantworten, erhaltst Du
2 Punkte.

Hast Du nur einen Teil der Frage richtig beantwortet, erhéltst Du 1
Punkt.

‘War Deine Antwort vollig falsch, erhéltst Du keinen Punkt. Du kannst
aber auf der Riickseite nachlesen, wie die richtige Antwort gelautet
hétte.

Die Karte wird nach Gebrauch unter den Fragekartenstapel
zuriickgelegt.

2. Du darfst die oberste Karte vom Gliickskartenstapel ziehen. Das sind

Karten, die Dir in bestimmten Situationen helfen oder bei denen Du
rasch ein paar zusitzliche Punkte sammeln kannst. Einige der Karten
gelten sofort, andere darfst Du behalten, bis Du sie brauchen kannst.

3. Du erhiltst die angegebene Punktzahl dafiir, daB Du den gedankenlos

weggeworfenen Miill anderer Leute einsammelst und in die Miillton-
ne wirfst.

. Kommst Du auf eines der Baumfelder, erhiltst Du die angegebene
Punktzahl, wenn Du den Namen des Baumes nennen kannst. Die
abgebildeten Friichte sollen Dir dabei helfen.

Auf dem beigelegten Losungsblatt sind die richtigen Antworten zum
Nachlesen.

5. Bei der Wegmarkierung erhéltst Du zur Belohnung 5 Punkte, weil Du

auf dem Weg bleibst und damit die Tiere nicht beim Nisten, Fressen
oder Schlafen storst und keine Pflanzen unachtsam niedertrittst.

6. Du machst solchen Liarm, daB} Du samtliche Tiere aufscheuchst und

aulerdem andere Spazierginger beléstigst. Dafiir muft Du 10 Punkte
abgeben.

7. Du hast gedankenlos ein brennendes Streichholz weggeworfen. Da

auf diese Weise schon grofie Waldbriinde ausgebrochen sind, die gan-
ze Landstriche auf Jahre hinaus zerstort und Tierbestinde ausgerottet
haben, bist Du mit 10 Strafpunkten noch glimpflich davongekommen.

8. Du erhiltst 5 Punkte,

weil Du Deinen Abfall in die bereitgestellten Miillkorbe wirfst,



9. Du erhiltst 5 Punkte dafiir,
daB Du den Ameisenhaufen in Ruhe 143t

10. Du erhiiltst 20 Pluspunkte,
weil Du die Enten- und Kaninchenfamilie am Wegrand nicht storst.

Zum Schluf3 noch eine Anregung

Ganz schlaue Naturfreunde kénnen ihr Spiel durch selbstgebastelte Fragekarien erginzen. Sie kdn-
nen z. B. geprefite Blumen und Laubblitter auf die Vorderseite einer Karteikarte kleben und dann
nach Namen, Vorkommen, Pflanzenfamilie usw. fragen.

Eine andere Mdglichkeit ware, daf8 man Tierspuren auf Karten zeichnet und bestimmen [df3t. Viel-
leichl schidgt der eine oder andere auch mal in Biichern nach und findet weitere Fragen, die man stel-
len kdnnte.

Der Phantasie sind hier keine Grenzen gesetzi. Auf diese Weise erhdlt das Spiel auch eine ganz per-
sonliche Note und bleibt stels interessant.
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79Augenblick mal, Du Spirnase . . . wenn Du mit Deinen
Freunden der Natur weiter auf der Spur sein willst, solltet Ihr
Euch aufierdem noch an Hans Jurgen Press halten. In seinen
Ravensburger Bichern ,,Spiel — das Wissen schafft”,
,Geheimnisse des Alltags* und ,,Der Natur auf der Spur* schickt
er Euch auf Entdeckungsreise, zeigt interessante Experimente
zum Nachmachen und gibt verbluffende Erklarungen fur

viele Wunder der Natur??
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