DAS ERLEBNIS-SPIEL ZUR WELTTIERWOCHE 1993

* Eine Reise durch die
deutschen Nationalparks
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Nationalpark:

Bayerischer Wald

Niederséachsisches Wattenmeer
Hamburgisches Wattenmeer
Berchtesgaden

Jasmund

Miritz

Hochharz

Schleswig-Holsteinisches Wattenmeer
Vorpommersche Boddenlandschait
Sachsische Schweiz



INHALT
1 Anleitung

20 Chips,
rot = 5 Punkte

80 Chips,
blau = 1 Punkt

10 x 16 Frage-Karten




16 Leihscheine, je 5 Wert-Punkte

1 Wirfel

Spielplan

_mit 30 Randfeldern
und

10 Nationalpark-
Darstellungen

in der Mitte

-

—— R4 blaue Ereignis-Karten

24 gelbe Ereignis-Karten
4 Spielfiguren



SPIELREGELN

Die Wiirfelreise zu den 10 Na,tionalpa.rks _ Sanqurey ussyoeRg EYUY-USSUIBS UBSUOBSISPEN]
ist eine Reise durch die 16 deutschen S @, S & ( %
Bundesldander. Sieben der Lander haben s, : ‘
bereits Nationalparks eingerichtet Basren Nistiersadkinag

(Wappenfelder mit blauem Untergrund),
neun Bundeslander haben noch keinen
Nationalpark (Wappenfelder mit

gelbem Untergrund).

: " puelreeg uesseH USTEHSSM UISGIDION weg
Wer einen Nationalpark besucht und Rt | ‘ aae ‘
dabei zeigt, dafR er einiges liber | @ | @ | li‘ |
Landschaft, Tiere und Natur weif, ; | | ‘ |
Saarland Hessen | Nordrhein-Westfalen | |

kann Punkte sammeln. Durch besondere ' ‘ —
Ereignisse verliert man aber auch
wieder Punkte oder gewinnt mit
Glick einige dazu.
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Brandenburg Baden-Wiirttembersg Rheinland-Pfalz

Das Spiel ist zu Ende, wenn der erste
Spieler alle zehn Nationalparks
besucht hat. Er bekommt eine Pramie
von 5 Punkten.

Gewinner ist aber, wer am Ende des
Spiels die meisten Punkte

gesammelt hat.
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VOR DEM SPIEL

Die Spielschachtel ist die Kasse. Legt die blauen
Chips in eine Ecke, die roten in eine andere.
Blau = 1 Punkt

Rot = 5 Punkte

In die Kasse gehoéren auch die

Leihscheine iiber § Punkte.

Der alteste Spieler ibernimmt die Kasse.

Die Ereignis-Karten werden auf zwei Stapel
mit der Ruckseite nach oben neben das Spielfeld
gelegt - die blauen fir sich und die gelben fiir sich.

Die Erlebnis-Karten legt einzeln auf die entspre-
chenden Felder der grofRen Nationalparkbilder.

Die Frage-Karten werden nach Nationalparks
sortiert und in 10 Stapeln neben den Spielplan
an die Felder mit den Pflanzen und Tieren gelegt.







DAS SPIEL BEGINNT.

Zuerst bekommt jeder von Euch aus der
Kasse 5 Punkte. Dann wéahlt Ihr Euch eine
Spielfigur und setzt sie auf das Start-Feld.
Jetzt wirfelt jeder zweimal, gleich hinter-
einander. Wer dabei die Punktzahl 10
erreicht oder ihr am néachsten ist, darf als
erster starten. Wir haben schlieRlich auch
zehn Nationalparks. Wenn zwei von Euch
die 10 wirfeln, dann mufd die Entscheidung
im Stechen fallen.

Der Start: Es wird jeweils einmal gewurfelt
und entsprechend der Punktzahl auf den
Feldern vorgerickt - im Uhrzeigersinn.
(Der Start/Parkplatz zdhlt auch als ein
Feld.) Wer auf ein Feld mit einem Landes-
wappen kommt, nimmt sich eine Ereig-
nis-Karte und liest sie laut vor - bei einem
gelben Feld eine gelbe Karte, bei einem

blauen Feld eine blaue. Da steht dann auf
der Vorderseite, was Du tun sollst.

Ist das erledigt, wird die Ereignis-Karte
unter den Stapel gelegt und der/die
Néchste wiirfelt. Kommst Du beim Wiirfeln
auf eines der drei Joker-Felder, darfst Du
gleich einen Nationalpark besuchen.

Kommst Du beim Wiirfeln auf ein Feld
mit einer Pflanze oder einem Tier,
kannst Du sofort das "Frage"-Feld des
dazugehorigen Nationalparks besuchen.

Im Nationalpark gibt es drei Besuchs-
Felder. Beim "Frage"-Feld zeigst Du, was
Du Uber Natur und Umwelt weifdt, beim
"Erlebnis"-Feld geht es um Nationalpark-
Erlebnisse, und beim "Ausruhe"-Feld
hast Du etwas Ruhezeit.



HINWEISE

B Gegenseitiges Rauswerfen gibt es bei
diesem Spiel nicht. Es kénnen also
auch mal mehrere Figuren auf einem
Feld stehen.

B Du darfst einen Nationalpark mehrmals
besuchen, um noch mehr Punkte
ZUu sammeln.

B Wenn Dir Deine Punkte ausgehen, kannst
Du, so oft es noétig ist, einen Leihschein
nehmen und 5 Punkte aus der Kasse
erhalten. Bei der Einlésung am Spielende
mufdt Du allerdings 6 Punkte in
die Kasse zuriuckgeben.




Das Ausruhe-Feld:
Hier kannst Du Dich ausruhen,
bekommst aber keinen Punkt.
Beim nichsten Wiirfeln
setzt Du die Reise
beim ersten Feld
nach dem Pflanzen-
oder Tierbild "
fort, liber das
Du in den
Nationalpark
gekommen bist.

Frage-Feld
Erlebnis-Feld
—Ausruhe-Feld' £ L,




Das Frage-Feld: Du liest vom Stapel mit
den zu diesem Nationalpark gehoérenden
Karten die Frage. Beantwortest Du sie
richtig, kriegst Du aus der Kasse 1 Punkt.
Beantwortest Du sie falsch, muf3t Du

1 Punkt an die Kasse abgeben. Weifdt Du
die Antwort nicht genau, kannst Du die
Frage freigeben, und der Nachbar zu
Deiner Linken darf die Antwort
versuchen - mit den gleichen Gewinn-
oder Verlustchancen wie Du. Und das
kann dann die Runde noch weitergehen.
Ganz gleich, ob Du selbst die Frage
beantwortest oder die anderen (oder auch
mal kein Spieler):

Die bei Deinem Besuch benutzte Frage-
Karte gehort auf jeden Fall Dir.

Die mufdt Du gut aufbewahren, um zu
beweisen, dafs Du den Nationalpark auch
tatséchlich besucht hast.

Wenn Du beim nachsten Wiirfeln eine 2,
4 oder 6 hast, gehst Du auf das
"Erlebnis"-Feld, bei einer 1, 3 oder 5
auf das "Ausruhe'"-Feld.

Das Erlebnis-Feld: Du liest den Text der
Erlebniskarte vor und wihlst eine der
drei Aufgaben. Wenn Du sie erfiillt hast,
bekommst Du & Punkte. Kommst Du noch
einmal in diesen Nationalpark, muft Du
eine andere Aufgabe wahlen.

Beim nachsten Wiirfeln setzt Du die
Reise beim ersten Feld nach dem Pflan-
zen- oder Tierbild fort, iiber das Du in
den Nationalpark gekommen bist.



