UBER DIE
NTSTEHUNG

"* ARTEN

Is der junge Naturforscher und Hochschulabsolvent Charles Darwin 1831 von einer geo-

logischen Exkursion zuriickkehrte, fand er einen Brief vor, der die Welt der Wissenschaft
fiir immer verdndern sollte. Sein Mentor hatte ihn als naturwissenschaftlichen Begleiter der
Expedition der HMS Beagle empfohlen, die die Kiiste von Stidamerika vermessen sollte.

Am 27. Dezember 1831 lief die Beagle unter dem Kommando von Kapitdn Robert FitzRoy aus.
Wiihrend FitzRoy die Kiiste kartografierte, studierte Darwin an Land die Tier- und Pflanzen-
welt. Im Jahr 1835 erreichte das Schiff schliefSlich die geheimnisvollen Galapagosinseln. Darwin
war fasziniert von den aufSergewohnlichen Organismen, die er dort vorfand, und den feinen
Unterschieden, die sie aufwiesen. Er kam zu dem Schluss, dass diese Tiere bereits vor langer
Zeit vom siidamerikanischen Festland auf die Inseln gelangt sein mussten und sich dann zu
neuen Arten entwickelt hatten.

Nach der Riickkehr der Beagle nach England sollte es noch viele Jahre dauern, bis Darwin sich
an die Deutung seiner Entdeckungen machte. Erst 1859 veroffentlichte er sein beriihmtes Werk
,Uber die Entstehung der Arten und verinderte damit fiir immer unsere Auffassung von der
Entstehung und Entwicklung des Lebens.

INHALT JIEL DES SPIELS
e ] Spielplan Die Spieler und Spielerinnen* begleiten die
o1 Holzschiffchen (die Beagle) Besatzung der Beagle bei ihrer Erkundung der

Galapagosinseln, betreiben Forschungen in den ver-
schiedenen Lebensraumen und nutzen ihre Beob-
achtungen, um Erkenntnisse tiber die Entwicklung
der Arten zu gewinnen - so wie Darwin es getan
® 3 Beagle-Zielmarker (Anker) hat. Der Spieler, der dabei die grofiten Fortschritte
® 3 Start-Arten-Plittchen ' macht, wird zum bedeutendsten Wissenschaftler
und gewinnt das Spiel!

® 4 Punktemarker in den Spielerfarben
(Schildkroten)

® 32 Beobachtungswiirfel (in 4 Spielerfarben)

e 27 Arten-Plittchen, Level 1-4
© 18 Beagle-Karten

® 33 Lebensraum-Karten (in den drei
Lebensraumfarben griin, blau, gelb)

® 32 Notizbuch-Karten (Level 0-5):
> 5 Spielautbau-Karten, Level 0
> 21 Etappen-Karten, Level 1-3
> 6 Ziel-Karten, Level 4

*Auch wenn in dieser Anleitung aus Platzgriinden meist von Spielern die
Rede ist, sind natiirlich immer auch Spielerinnen gemeint!



SPIELVORBEREITUNG

1. Legt den Spielplan in die Mitte des Tisches.

2. Jeder Spieler wahlt eine Farbe und nimmt sich die 8 Beobachtungswiirfel und den
Punktemarker (Schildkrote) in seiner Farbe.

3. Wahlt nun die Notizbuch-Karten fiir den Spielaufbau und die Schlusswertung aus.
Wahlt zufillig eine Karte pro Level (0-4) oder — um das erste Spiel einfacher zu
gestalten - die Karten mit dem Beagle-Symbol in der oberen rechten Ecke.

> ¢. Die Level-0-Karte gibt an, wo die drei Start-
Arten-Plattchen platziert werden miissen. Legt
die Start-Pldttchen auf die entsprechenden Felder
auf der Landkarte und legt dann alle anderen
Level-0-Karten in die Box zuriick. Fiir die ersten
Partien empfehlen wir, die Arten-Plattchen
gemaf’ der Markierungen auf dem Spielplan zu
platzieren (s. Abbildung Spielplan).

> f. Die Karten der Level 1-3 stehen fiir Etappenziele. Jede Karte zeigt das Datum einer
Reisestation der Beagle und die Art der Wertung. Legt pro Level je eine Karte aufgedeckt in
die untere rechte Ecke des Spielplans. Sucht dann zu jedem Datum den entsprechenden Kreis
auf dem Spielplan und legt einen Zielmarker (Anker) darauf. Wenn die Beagle diese Stationen
im spateren Spielverlauf erreicht, werden Punkte vergeben. (Die auf den Karten abgebildeten
Arten werden nur fiir den Fortgeschrittenen-Spielmodus gebraucht, s. Anhang 2.)

> (. Die Level-4-Karte reprasentiert das Ziel der Reise; sie legt fest, wie viele Punkte die Spieler
fir die Biicher erhalten, die sie wihrend des Spiels sammeln. Legt sie aufgedeckt in die obere
linke Ecke des Spielplans.

4. Baut nun den Evolutionspfad auf. Mischt die Arten-Plattchen mit der Levelzahl (im Schild-
krotensymbol) nach oben und wihlt sieben beliebige aus. Ordnet sie nach Level und legt sie
auf den Evolutionspfad links auf dem Spielplan, wobei das hochste Level oben liegt. Legt die
iibrigen Arten-Plattchen in drei gleich grofien Nachziehstapeln neben den Spielplan.




5. Mischt jeweils die Stapel mit den Beagle-Karten und mit den Lebensraum-Wissenskarten
(Land = griin, Wasser = blau und Luft = gelb) getrennt voneinander und legt sie verdeckt
auf die entsprechenden Felder. Zieht die obersten drei Karten vom Beagle-Stapel und legt
sie aufgedeckt auf die dafiir vorgesehenen Felder.

6. Stellt die Beagle auf das Stidamerika-Feld.

7. Esbeginnt der Spieler, der zuletzt auf einem Boot war. Als nichstes ist der Spieler links von ihm
am Zug, und so geht es in Uhrzeigerrichtung weiter.
Entsprechend dieser Spielerreihenfolge werden Start-Bonuspunkte verteilt:

> Der erste Spieler erhalt keinen Bonuspunkt.
> Der zweite Spieler erhélt einen Siegpunkt (und darf seinen Punktemarker ein Feld vorriicken).
> Der dritte Spieler darf einen Beobachtungswiirfel auf eines der drei Start- Arten-Plittchen legen.

> Der vierte Spieler erhilt einen Siegpunkt und darf einen Beobachtungswiirfel auf eines der
drei Start-Arten-Plattchen legen.



SPIELZUSAMMENEASSUNG

Die Beagle erkundet die Galapagosinseln, die
auf dem Spielplan durch Felder reprisentiert wer-
den, auf die die Arten-Plittchen gelegt werden
konnen. Die Spieler erforschen die Lebensraume
der Arten, die bereits auf dem Spielplan liegen,
und setzen Beobachtungswiirfel auf die Pléttchen,
um damit ihr Wissen tiber die dortige Flora und
Fauna auszudriicken. Sie nutzen die Wiirfel, um
neue Arten-Plittchen zu entdecken und sie dem
Spielplan hinzuzufiigen. Dadurch erhalten sie
Punkte, sammeln Karten mit besonderen Effekten
und bringen die Reise der Beagle voran. Diese fiihrt
iiber drei Etappen zum Ziel.

Kosten-Punkte-Seite

Die Kosten-Punkte-Seite liegt aufgedeckt auf dem
Evolutionspfad. Sie zeigt die Entdeckungskosten
sowie die zu erzielenden Punkte an.

Lebensraum-
Kosten fiir eine
Entdeckung
( E"g;‘.;‘é,iI?karm mit
jedem beliebigen
Typ bezaht
werden)

Art

Arten-Level und Punkte
fiir die Entdeckung

Bewegung
der Beagle
=

Belohnungskarten
(aufgefiichert heifst: wihle
von zweien eine aus)

ERFORSCHUNG

Bei der Aktion Erforschung werden zwei Beob-
achtungswiirfel auf verschiedene bereits im Spiel
befindliche Arten-Plittchen gesetzt. Mit den Wiir-
feln zahlt man spéter die Lebensraum-Kosten fiir
die Entdeckung neuer Arten. Jeder Wiirfel darf ge-
nutzt werden, um Anzahl und Typ(en) der Lebens-
raum-Symbole auf den Arten-Plittchen zu bezahlen.

> Du darfst Beobachtungswiirfel auf Arten-Plitt-
chen setzen, auf denen bereits andere Wiirfel
(deine eigenen oder die anderer Spieler) liegen.
> Wenn du weniger als zwei Beobachtungswiir-

fel iibrig hast, darfst du Wiirfel von anderen
Plattchen verschieben.

> Arten-Pldttchen mit Level 4 haben keine Le-
bensraum-Symbole und diirfen somit nicht
mit Beobachtungswiirfeln besetzt werden.

SIN SrirLzuc

Das Spiel verlduft im Uhrzeigersinn. Bei jedem
Spielzug muss der Spieler eine der folgenden beiden
Aktionen ausfithren:

1. Erforsche die Lebensriume der Arten, die
bereits auf dem Spielplan liegen; dabei werden
Beobachtungswiirfel auf zwei verschiedene
Arten-Plattchen gesetzt.

Entdecke eine neue Art; dabei werden die
Beobachtungswiirfel der vorherigen Erforschung
genutzt, um ein neues Arten-Pléttchen auf ein
angrenzendes Feld zu legen.

20

Die Spieler diirfen beliebig viele Karten einsetzen,
wenn sie am Zug sind.

ARTEN-PLATTCHEN

Arfen-Seite

Die Arten-Seite kommt nach der Entdeckung zum Einsatz.
Sie zeigt die Lebensraum-Beobachtungen an, die pro
Beobachtungswiirfel auf dem Pléttchen gemacht werden konnen.

wissenschaft-
licher Name

Beobachtungs-
wiirfel :

Lebensraum-Beobachtungen pro Wiirfel

(Achtung: Bei den Arten-Plittchen der Level 1-3 bestimmt die Anzahl der
Symbole das Level des Plittchens. Level-4-Plittchen haben keine Symbole.)

Nach Abschluss der Aktion .verfligt der Spieler insgesamt
iiber folgende Lebensraum-Beobachtungen:

We-Q00 § F77A7



ENTDECKUNG

Bei der Aktion Entdeckung werden Beobachtungs-
wiirfel in den eigenen Vorrat zuriickgenommen, um
ein neues Arten-Plattchen auf ein freies Feld zu legen.
Die Beobachtungswiirfel diirfen nur von Arten-Platt-
chen entfernt werden, die an das Feld angrenzen, auf
welches das neue Plittchen gelegt werden soll. Dafiir
erhalt man Punkte und die Beagle riickt vor.

Ausfithren der Aktion Entdeckung:

1. Wihle ein Arten-Plittchen vom Evolutions-
pfad, jedoch keines der drei obersten, es
sei denn, du setzt eine Landkarten-Karte
(s. Anhang 1) ein.

2.
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Wihle ein mégliches Feld aus. Ein neues Ar-
ten-Plittchen kann auf ein freies Feld gelegt
werden oder ein auf dem Spielplan befind-
liches Arten-Plattchen mit niedrigerem Level
ersetzen (s. u.). Lege das Plattchen auf das neue
Feld (wobei die Kosten-Punkte-Seite vorerst
oben bleibt).

Zahle die Lebensraum-Kosten fiir das Plitt-
chen. Verwende dazu ausschliefflich Beob-
achtungswiirfel von Plittchen, die an das neue
Feld angrenzen. Jeder Wiirfel tragt dabei etwas
zur Anzahl und zu den Typen der Lebensraum-
Symbole auf dem Plittchen bei. Zur Bezahlung
des «7-Symbols diirfen Lebensraum-Sym-
bole jeden Typs genutzt werden.

Ein neues Arten-Plittchen entdecken

Marie hat bei ihrem vorigen Spielzug eine Erforschungs-Aktion
ausgefiihrt und Beobachtungswiirfel gesetzt. Dieses Mal maochte sie eine
Entdeckung machen.

1. Nach Abwiigung ihrer Optionen entscheidet sie sich fiir den Pracht-
fregattvogel mit Level 3. Er liegt nicht auf einem der drei oberen Felder
des Evolutionspfades, also braucht sie keine Landkarten-Karte.

2. Sie legt das Arten-Plittchen auf ein freies Feld, das an die Beobach-
tungswiirfel angrenzt, die sie brauchen wird, um dafﬂr zu bezahlen.

oo
3. Der Fregattvogel kostet insgesamt @@@ & \r;g_ 3 Beobach-
tungen. Marze nimmt einen Beobachtungswurfel von dem See-
lowen, um 3 @ zu bezahlen, und zwei Beobachtungswiirfel

M

von der Galapagos Spottdrossel um 5

Insgesamt hat sie @@‘@ \3"

reich den Fregattvogel entdeckt (das iibrige 3 verfillt). Die verwen-

pro Wiirfel zu bezahlen.

¢ :'?m :gezahlt und somit erfolg-

deten Beobachtungswiirfel gehen in ihren Vorrat zuriick.

4. Marie erhiilt die Punkte des Fregattvogel-Plittchens: Sie riickt ihren
Punktemarker um drei Felder vor und zieht entweder eine (gelbe) Luft-
oder eine (griine) Land-Lebensraum-Wissenskarte sowie eine aufge-
deckte Beagle-Karte ihrer Wahl. Die Beagle riickt zwei Felder vor und
das Arten-Plittchen wird umgedreht, sodass die Arten-Seite oben liegt.

5. Am Ende fiillt Marie den Evolutionspfad wieder auf. Sie wiihlt
eine Hydra mit Level 2 von einem der drei Nachziehstapel und
ordnet die Plittchen auf dem Pfad so, dass die Hydra iiber den
anderen Level-2-Plittchen liegt.

4. Nach der Entdeckung erhiltst du die auf dem
Arten-Plittchen angegebenen Punkte von
links nach rechts:

e Du erhiltst sofort so viele Punkte, wie das Level
des Plittchens (angezeigt in der Schildkrote)
angibt.

e Zieh die abgebildeten Karten von den ent-
sprechenden Stapeln. Wenn zwei Lebensraum-
Wissenskarten aufgefichert abgebildet sind,
nimm nur eine von beiden. Darfst du eine
Beagle-Karte ziehen, nimm eine beliebige der
aufgedeckten Karten oder zieh eine vom Stapel
und fiille dann ggf. die leeren Felder wieder auf.

e Riick die Beagle ein oder zwei Felder auf ihrer
Route in Pfeilrichtung vor. Wenn die Beagle

eine Etappe erreicht bzw. passiert oder das Ziel
erreicht, erfolgt die Punktevergabe.

Dreh jetzt erst das Plittchen um, sodass die
Arten-Seite oben liegt. Plattchen mit Level 1-3
zeigen Lebensraum-Symbole und konnen bei
kiinftigen Spielziigen mit Beobachtungswiir-
feln besetzt werden.

Fiill den Evolutionspfad von einem der Nach-
ziehstapel wieder auf und ordne, wenn nétig,
die Plattchen neu. Verschiebe dabei die Platt-
chen so nach oben und unten (ohne die Rei-
henfolge zu d4ndern), dass das Feld fiir das neue
Plattchen an der richtigen Level-Position frei
wird. Das neue Plattchen muss iiber die ande-
ren Plittchen desselben Levels gelegt werden.



EIN ARTEN-PLATTCHEN ERSETZEN

Bei einer Entdeckungs-Aktion kann das neue Arten-
Plattchen auch ein Plattchen mit niedrigerem Level
ersetzen, das schon auf dem Spielplan liegt. Dabei geht
man genauso vor wie bei jeder anderen Entdeckungs-
Aktion. Es gelten allerdings folgende Sonderregeln:

® Nur ein Arten-Plittchen mit einem hoheren Level
darf auf ein Pléttchen mit einem niedrigeren Level
gelegt werden. Das Level eines Plittchens wird
durch die Zahl in der Schildkréte (auf der Kosten-
Punkte-Seite) oder die Anzahl der Lebensraum-
Symbole (auf der Arten-Seite) angezeigt. Level-4-
Plattchen haben keine Lebensraum-Symbole und
kénnen normalerweise nicht ersetzt werden.

e Wennein Spieler ein Arten-Plattchen ersetzt, nimmt
er das alte Arten-Plattchen an sich. Die wihrend
des Spiels gesammelten Plittchen bringen am
Ende des Spiels jeweils einen Punkt ein. Befinden

Ersetzen eines Arten-Plittchens

1. Samuel beschliefSt, das Level-2-Arten-Plittchen mit dem Feuer-
tangar zu entdecken.

2. Er will das Meeresschnecken-Plittchen neben seinen Beobach-
tungswiirfeln ersetzen. Das ist moglich, weil die Meeresschnecke
ein niedrigeres Level hat (das einzelne Lebensraum-Symbol weist
auf Level 1 hin). Er legt das neue Pldttchen vorlaufig auf das Feld.

3. Er bezahit die ’? '\”"? 9 @ Beobachtungs-Kosten, indem er Be-
obachtungswiirfel von zwei angrenzenden Arten-Plittchen entfernt.
(Er hdtte auch den Wiirfel von der Meeresschnecke nutzen konnen,
doch sie zeigt nicht die richtigen Lebensraum-Symbole.)

4. Er erhiilt zwei Punkte, zieht eine (griine) Land-Lebensraum-Karte
und eine aufgedeckte Beagle-Karte. Die Beagle riickt ein Feld vor.
Dann nimmt er das Meeresschnecken-Plittchen vom Spielplan (am
Ende des Spiels bringt es einen Punkt ein). Die Beobachtungswiirfel
auf dem Meeresschnecken-Plittchen werden an die entsprechenden
Spieler zuriickgegeben. In diesem Fall erhilt der Spieler mit den
grauen Wiirfeln zwei Punkte.

Der Feuertangar wird umgedreht und liegt nun mit der Arten-Seite
nach oben auf dem Feld.

5. Samuel fiillt den Evolutionspfad wieder auf.

Offionaf: Karten einsefzen

Wahrend ein Spieler am Zugist, darferbeliebig viele
seiner Karten einsetzen, indem er sie abgibt. Karten
werden als Belohnung fiir die Entdeckung von Arten
erworben. Sie zeigen entweder Besatzungsmitglieder
der Beagle oder Ausriistungsgegenstinde, die von
den Naturforschern genutzt werden. Sie kdénnen
verdeckt gehalten werden. Ein Spieler darf beliebig

Die Lupe hilft dir beim Zahlen
von Lebensraum-Kosten.
Syms Covington erlaubt einem
Spieler, zwei Beobachtungs-
wiirfel zu verschieben.

sich Beobachtungswiirfel auf dem ersetzten Arten-
Plittchen, gehen sie an die entsprechenden Spieler
zuriick. Entfernt man die Wiirfel der Gegner,
erhalten diese pro Wiirfel einen Punkt. Fiir seine
eigenen Wiirfel erhélt man keine Punkte.

Wenn ein Arten-Plittchen bei einer neuen Ent-
deckung ersetzt wird, diirfen die Beobachtungs-
wiirfel von dem ersetzten Arten-Plittchen genutzt
werden (es gilt in diesem Fall als angrenzend).

Die drei Start-Arten-Plittchen zdhlen als Level-
1-Plittchen und diirfen ersetzt werden, allerdings
werden sie nicht vom Spielplan entfernt. Statt-
dessen verschiebt der Spieler, der die Entdeckung
ausfithrt, das Start-Arten-Plattchen auf das
néchstgelegene freie Feld, und simtliche Beobach-
tungswiirfel bleiben darauf liegen. (Wenn es keine
freien Felder mehr gibt, werden die Start-Arten-
Plattchen nicht ersetzt und bleiben liegen.)

viele Karten haben. Die Karten und ihre Effekte
werden in Anhang 1 erklért.

e Der Einsatz einer Karte ist immer optional, doch

wenn sich ein Spieler dafiir entscheidet, miissen
alle jhre Effekte ausgefiihrt werden.

Ausriistungskarten werden in der Regel als
Zahlungshilfe bei einer Entdeckungs-Aktion
eingesetzt. Besatzungskarten platzieren oder
verschieben in der Regel Beobachtungswiirfel
und diirfen vor oder nach einer Erforschungs-
Aktion eingesetzt werden. Die Spieler miissen
die Effekte einer Karte bzw. einer Aktion bis zum
Ende ausfiihren, bevor sie eine neue beginnen.



“VORRUCKEN DER “BEAGLE

Die Beagle beginnt ihre Reise in Stidamerika
und bewegt sich weiter, wenn ein Arten-Plittchen
entdeckt wird oder eine Besatzungskarte mit dem
Beagle-Symbol eingesetzt wird. Sie folgt ihrem
vorgegebenen Weg auf dem Spielplan.

Die Beagle erfillt wahrend des Spiels zwei
Funktionen:

1. Sie veranlasst Punktevergaben bei den 3 Etap-
pen. Die Etappen werden im Zuge des Spiel-
aufbaus ausgewéhlt und von den Ankern auf
dem Spielplan markiert.

2. Das Spiel endet, wenn die Beagle das Zielfeld
mit der Ziel-Karte erreicht.

Die Beagle startet Ihre Reise endet auf
in Siidamerika der Ziel-Karte.

Wenn die Beagle eine Etappe (Anker) oder das Ziel
erreicht, werden sofort Punkte vergeben. Die Punkte
fur die Etappenziele werden entsprechend den
Etappen-Karten (Level 1-3) vergeben (s. Anhang 1).
Bei Erreichen des Ziels erfolgt die Schlusswertung.

SPIELENDE

Das Spiel endet in dem Moment, in dem die
Beagle die letzte Station ihrer Route - die Ziel-
Karte - erreicht.

Dann werden zunichst die im Spiel befindlichen
Arten-Plittchen gezihlt. Jeweils der Spieler mit den
meisten Beobachtungswiirfeln auf einem Pléttchen
erhalt dieses Plattchen. (Bei einem Gleichstand
bekommt niemand das Plittchen.) Fiir jedes Arten-
Plittchen erhalten die Spieler einen Punkt.

Als nachstes werden die farbigen Notizbiicher
gezdhlt, die die Spieler gesammelt haben und
entsprechend der Zielkarte gewertet (s. Anhang 1).

Der Spieler mit den meisten Punkten gewinnt!
Bei einem Gleichstand gewinnt der Spieler mit den
meisten Notizbiichern auf seinen Karten. Gibt es
dann immer noch einen Gleichstand, so gewinnt
der Spieler von den punktgleichen Spielern, der dem
Anfangsspieler rechts am néchsten sitzt.
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ANHANG 1
KARTEN

1. Die Besatzung

Diese Karten sind mit Ausnahme von Yokcushlu mit der

Aktion Erforsch kombini . -
e Rt e Yokcushlu, Geisel und Ubersetzerin

Robert FitzRoy, Kapitin Setze die Karte anstelle einer Erfor-
schungs-Aktion ein und lege drei Beob-
achtungswiirfel auf ein einziges Arten-

Plattchen.

Yokcushlu (1821-2), von den Englindern

Verschiebe einen deiner Beobachtungs-
wiirfel von einem Arten-Plittchen auf
ein anderes. Die Beagle riickt auf ihrer
Route zwei Felder vor.

Robert FitzRoy (1805-1865) war Kapitin
auf der HMS Beagle und leitete die Vermessungsarbeiten.
Er stammte aus einer wohlhabenden Familie und ging
schon in jungen Jahren zur Navy, wo er immer weiter
aufstieg, bis er 1828 das Kommando auf der Beagle iiber-
nahm und mit der Vermessung der siidamerikanischen
Kiiste beauftragt wurde. Er bot dem jungen Charles
Darwin einen Posten als wissenschaftlicher Begleiter
auf seinem Schiff an. Dessen spitere wissenschaftlichen
Arbeiten fiihrten jedoch zum Konflikt zwischen ihnen.

Bartholomew James Sullivan, Leutnant

rickt auf ihrer Route ein Feld vor.

Bart Sullivan (1810-1890) war Leutnant
auf der HMS Beagle. Als junger Mann
hatte er sich fiir Naturkunde interessiert, trat jedoch
spiter in die Fufstapfen seiner Vorfahren und ging zur
Navy. Er diente auf der HMS Thetis zusammen mit
Robert FitzRoy und wurde auf dessen Fiirsprache hin auf
die Beagle berufen. Sullivan war ein freundlicher Mann
und Forderer vieler lebenslangen Freundschaften, die an
Bord ihren Anfang nahmen. Darwin nannte ihn einen
»wirklich guten, schneidigen Freund*.

Richard Matthews, Missionar

Lege einen Beobachtungswiirfel auf ein
beliebiges Arten-Plittchen. Die Beagle

Wibhle einen Gegner aus und setze bis
zu zwei deiner Beobachtungswiirfel

»Fuegia Basket“ genannt, war eine Ureinwohnerin aus
dem Volk der Alakaluf von den Inseln rund um Feuer-
land. Thre Geschichte zeigt eine dunkle Seite der Beagle-
Expeditionen. Auf der ersten Reise unter Kapitin
FitzRoy wurde Yokcushlu als Neunjihrige entfiihrt und
sollte als Geisel gegen ein gestohlenes Boot eingetauscht
werden. Doch schliefSlich wurden sie und drei andere
Feuerlinder mit nach England genommen, wo sie
einiges Aufsehen erregten. Vor allem Yokcushlu lernte
schnell Englisch, dazu auch noch Portugiesisch und
Spanisch. FitzRoy, Darwin und der Rest der Besatzung
waren davon sehr beeindruckt, als sie auf der zweiten
Reise als Ubersetzerin mit an Bord war. 1832 ging sie in
Feuerland von Bord, um Richard Matthews beim Aufbau
einer Mission zu unterstiitzen. Irgendwann kehrte sie in
ihre Heimat zuriick, und noch Jahre spiter wurde sie
von vorbeifahrenden Schiffen an ihrem Grufs: ,, How do?
I have been to Plymouth and London‘ erkannt.

John Lort Stokes, Marineoffizier

Nimm ein beliebiges Arten-Plattchen
direkt vom Evolutionspfad und erhal-
te dafiir am Ende des Spiels Punkte.
Fille den Evolutionspfad wieder auf.

John Lort Stokes (1811-1885) war 18 Jahre
lang Offizier auf der HMS Beagle. Wihrend der zweiten
Reise der Beagle teilte er sich mit Darwin eine Kajiite,
und ihre Gespriche halfen diesem durch seine schreck-
lichen Anfdlle von Seekrankheit. 1841 wurde Stokes
schliefSlich Kapitin auf der Beagle.

auf Arten-Pléttchen, auf denen bereits
Wiirfel des betreffenden Spielers liegen.

Syms Covington, Schiffsjunge

Richard Matthews (1811-1893) war Mis-
sionar bei verschiedenen indigenen Vilkern, die die HMS
Beagle auf ihrer Reise antraf. Kapitin FitzRoy setzte sich
mit der Church Missionary Society in Verbindung, um
die feuerldndischen Kinder zuriickzubringen, die auf
der ersten Reise der Beagle entfiihrt worden waren. Die
Society genehmigte Matthews’ Uberfahrt auf der Beagle
und beauftragte ihn mit der Errichtung einer Mission auf
Feuerland. Diese Unternehmung scheiterte schliefSlich
und Matthews verlief§ den Archipel.

Verschiebe bis zu zwei deiner Beobach-
tungswiirfel auf andere Arten-Pléttchen.

Syms Covington (1819-1861) war Musiker
und Schiffsjunge auf der HMS Beagle.
Nachdem Darwin ihn gelehrt hatte, Vogel
zu schieffen und zu hduten, wurde Covington sein
Diener und Sekretdir. Nach der Riickkehr der Beagle nach
England blieb Covington noch drei Jahre in Darwins
Diensten, bevor er nach Australien auswanderte, heira-
tete und eine Familie griindete.



Conrad Martens, Kiinstler

Verschiebe bis zu zwei Arten-Plattchen
auf andere Felder. Schiebe sie samt den
darauf liegenden Beobachtungswiir-
feln genau ein Feld weiter. Die Platt-
chen konnen auf freie Felder verscho-
ben werden oder auf solche, auf denen
Arten-Plittchen mit niedrigerem Level liegen. Dabei
gelten die gleichen Regeln fiir das Ersetzen eines
Plattchens wie bei einer Entdeckungs-Aktion: Nimm
das Plattchen mit dem niedrigeren Level an dich fiir
die Punktevergabe am Ende; die anderen Spieler
erhalten einen Punkt fiir jeden entfernten Beobach-
tungswiirfel.

Conrad Martens (1801-1878) wurde von Robert
FitzRoy privat fiir zwei Jahre als Schiffskiinstler
angestellt. Seine Zeichnungen sind das wichtigste
visuelle Zeugnis der Reise der Beagle.

Charles Darwin, Naturforscher

Charles Darwin (1809-1882) war der wissenschaftliche
Begleiter der HMS Beagle. Sein Vater war Arzt und
ermutigte ihn zum Medizinstudium. An der Universitdt
begann er sich fiir Naturkunde zu interessieren, hatte
aber wenig Interesse fiir sein eigentliches Studium, sodass
er die Uni vernachldssigte und schliefSlich verliefs. Sein
Vater hielt ihn aufgrund seiner Neigungen zum Trinken
und Jagen fiir einen ,Verschwender und tiberredete ihn,
sich am Christs College in Cambridge fiir Theologie
einzuschreiben. Dort verfolgte er weiter sein Interesse
fiir Naturkunde. Einer seiner Professoren ermutigte ihn,
den Posten als Naturwissenschaftler auf der Beagle anzu-
nehmen. Nachdem er schliefSlich seinen Vater tiberzeugt
hatte, die Reise zu erlauben und zu finanzieren, sagte er
zu. Darwin nutzte seine Beobachtungen, die er wihrend
der Reise machte, fiir sein 1859 erschienenes Werk LUber
die Entstehung der Arten.

Die HMS Beagle bei Feuerland
(gezeichnet von Conrad Martens)

2. Ausriistung%ggmsf&mfe

Diese Karten sind mit der Aktion Entdeckung
kombinierbar.

Lupe, Netz, Fernglas
und Préparierung

Setze diese Karten bei einer
Entdeckungs-Aktion ein, um die
geforderten Lebensraum-Beob-
achtungen zu bezahlen. Danach
wird die Karte abgelegt. (Wenn
die Lebensraum-Kosten von die-
sen Karten vollstindig ,,bezahlt“
werden, darf das Arten-Plittchen
uberall abgelegt werden.)

»Systema Naturae“
von Carl von Linné

Diese Karte dient bei Entdeckungs-
Aktionen dazu, zwei Lebensraum-
Beobachtungen eines beliebigen Typs
zu bezahlen. Danach wird die Karte
abgelegt.

Boot

Setze bei einer Entdeckungs-Aktion
diese Karte ein, um nicht nur die
Beobachtungswiirfel von angrenzen-
den Arten-Plittchen, sondern alle
deine Wiirfel nutzen zu diirfen und
das neue Arten-Plittchen auf einem
beliebigen Feld zu platzieren.

Skalpell

Setze bei einer Entdeckungs-Aktion
diese Karte ein, um einen zusatzlichen
Punkt fiir die Entdeckung zu erhalten.
Auflerdem kannst du ein Arten-Platt-
chen mit demselben Level ersetzen.
Nur so kann man ein Level-4-Platt-
chen vom Spielplan entfernen.

Landkarte

Setze die Landkarte im Rahmen einer
Entdeckungs-Aktion ein und lass sie
vor dir liegen, um fiir den Rest des
Spiels alle Arten-Plattchen auf dem
Evolutionspfad (inklusive der obers-
ten drei) entdecken zu konnen.



3. Darwins Notizbiicher

Die Notizbuch-Karten haben Einfluss auf den Spielauf-
bau und die Punktewertung. Beim Spielaufbau wird von
jedem Level (0-4) eine zufillige Karte ausgewéhlt. Oder
man nimmt die Karten mit der Beagle in der oberen
rechten Ecke, um das Spiel einfacher zu gestalten.

Level 0 (5 Karten)

Die beim Spielaufbau ausgewihlte Level-0-
Karte zeigt, wo die Start-Arten-Pléttchen
zu platzieren sind; alle iibrigen Level-0-
Karten gehen zuriick in die Box.

Levels 1, 2, 3 (21 Karten)

Beim Spielaufbau wird von jedem Level zufillig eine
Karte ausgewahlt und auf den Spielplan gelegt. Die Kar-
ten bestimmen den Zeitpunkt und die Regeln fiir die
Punktevergabe beim Erreichen der Etappen.

Sind die Karten ausgewdhlt, wird je ein Anker auf das
Feld mit der entsprechenden Datumsangabe gelegt.
Wenn die Beagle einen der Anker erreicht, werden fol-
gendermafien Punkte vergeben:

Q

Navigations-Experten-Karten: Der Spieler, der die
Beagle auf den Anker vorgertickt hat, erhélt Punkte.

Insel-Experten-Karten: Die Spieler erhalten
Punkte entsprechend der Anzahl ihrer Beob-
¢ achtungswiirfel, die zu diesem Zeitpunkt auf
den Arten-Plittchen mit einem oder mehreren der auf
der Karte gezeigten Lebensraum-Symbole liegen. Jeder
Wiirfel zihlt nur einmal und nur solange er zu einem
der gezeigten Lebensraum-Symbole passt. Die Spieler
mit den meisten, den zweit- und den drittmeisten Wiir-
feln erhalten die angegebenen Punkte.

Orts-Experten-Karten: Die Spieler erhalten
Punkte entsprechend der Anzahl ihrer Beob-
| achtungswiirfel, die zu diesem Zeitpunkt auf
den Arten-Plittchen rund um den Anker lie-
gen. Die Spieler mit den meisten, den zweit- und den
drittmeisten Wiirfeln erhalten die angegebenen Punkte.

Reise-Experten-Karten: Die Spieler er-
halten die angegebenen Punkte fiir alle
Besatzungs- oder Ausriistungs-Karten,
die sie auf der Hand haben. Sie zeigen
die Karten und nehmen sie dann wie-
der auf die Hand.

Level 4 (6 Karten)

Beim Spielaufbau wird zufillig eine Karte ausgewihlt,
die das Ziel der Reise festlegt und bestimmt, wie viele
Punkte die Spieler fiir die Biicher erhalten, die sie wih-
rend des Spiels sammeln.

Die Biicher-Karten befinden sich in den Stapeln mit
den Lebensraum-Wissenskarten und den Beagle-Kar-
ten. Sie zeigen je zwei oder drei Biicher verschiedener
Lebensraum-Typen (Farben).

10

Sydney: Die Spieler erhalten 3 Punkte fiir
jedes Set aus 3 verschiedenen Biichern.
Beispiel: 3 griine Biicher, 2 blaue Biicher
und 5 gelbe Biicher wiren 2 vollstindige Sets
=6 Punkte.

Kapstadt: Fir jeden unterschiedlichen Bii-
chertyp erhalten die Spieler entsprechend der
Anzahl der Biicher Punkte, und zwar so viele
wie angezeigt.

Beispiel: 4 griine Biicher, 8 blaue Biicher und 2 gelbe
Biicher ergeben 3+7+1 zusdtzliche Punkte.

Spleler mit den meisten Biichern 6 Punkte
und die Spieler mit den zweit- und dritt-
meisten Biichern 3 Punkte bzw. 1 Punkt.

Beispiel: Marie hat 7 griine Biicher (= 6 Punk-

te), Samuel hat 4 griine Biicher (= 3 Punkte) und
Bernd hat nur 2 (= 1 Punkt).

Neuseeland: Fiir je 4 Biicher einer Farbe
erhalten die Spieler 4 Punkte.

Beispiel: 11 blaue Biicher bilden zwei vollstindige
Sets von 4 und ergeben 8 Punkte.

Tahiti: Nach dem Entfernen der Ar-
ten-Pléttchen bei der Punktevergabe am
Spielende wird gezahlt, wie viele der ver-
bliebenen Arten-Plittchen zumindest
ein Symbol zeigen, das zu jedem Lebens-
' ' § raum-Typ passt. Je nachdem, welche(r)
Lebensraum-Typ(en) am héufigsten vorkommen
(d. h., von dem es die meisten Abbildungen auf den
Plattchen gibt), erhalten die Spieler 2 Punkte fiir jedes
Buch dieses Typs.

Beispiel: Nach dem Entfernen der Plittchen, auf denen einer der
Spieler die meisten Beobachtungswiirfel hat, verbleiben 5 Ar-
ten-Pléttchen auf dem Spielplan, die Lebensraum-Symbole auf-
weisen. 4 Plittchen zeigen das Luft-Symbol (gelb) und 2 Plitt-
chen Wasser- (blau) und Land-Symbole (griin). Daher bringt
jedes gelbe Buch (= Luft-Lebensraum) je 2 Punkte ein.

New South Wales: Nach dem Entfernen
der Arten-Plattchen bei der Punkteverga-
be am Spielende wird gezahlt, wie viele der
verbliebenen Arten-Plittchen zumindest
ein Symbol aufweisen, das zu jedem Le-

bensraum-Typ passt. Je nachdem, welche(r)

Lebensraum-Typ(en) am seltensten vor-
kommen (d. h., von dem es die wenigsten
Plattchen gibt), erhalten die Spieler 2 Punkte
firjedes Buch dieses Typs, gy




ANHANG 2:
“VARIANTEN

ffortgescérittmen‘Sfie[mod'us

Spieler, die eine groflere strategische Herausfor-
derung suchen, konnen den Spielmodus fiir Fort-
geschrittene ausprobieren, bei dem sie bestimmte
Arten-Plittchen ansteuern miissen.

Nachdem beim Spielaufbau die allgemeinen
Notizbuch-Karten mit den Levels 1-3 ausgewdhlt
worden sind (Schritt 3 der Spielvorbereitung), erhalt
jeder Spieler noch je eine verdeckte Karte von jedem
der drei Stapel als personliche Ziele.

[ Dswines Notizmcy

B Dhumvines Nomizeicn

Die drei aufgedeckten allgemeinen Ziele bestim-
men weiterhin die Positionen der Anker und die Art
der Punktevergabe an jeder Etappe.

Zusitzlich konnen die Spieler in diesem Spiel-
modus jedoch Punkte gewinnen, indem sie die Ar-
ten-Plattchen erwerben, die den Arten auf den drei
allgemeinen oder den drei personlichen Zielen ent-
sprechen. Man erwirbt sie in der Regel, indem man
im Rahmen einer Entdeckungs-Aktion Arten-Platt-
chen mit niedrigeren Levels durch solche mit héhe-
ren Levels ersetzt. (Die Daten und Wertungsregeln
auf den personlichen drei Notizbuch-Karten sind
ohne Bedeutung; nur die Art ist entscheidend.)

Am Ende des Spiels erhalten die Spieler nicht
einen Punkt pro Arten-Plattchen, den sie erlangt
haben, sondern es zahlt die Anzahl der erworbenen
Plattchen, die zu den Arten auf den allgemeinen
bzw. personlichen Zielen passen. Die Punkte werden
gemaf der folgenden Tabelle vergeben:

Passende Arten-Plittchen 1 2 3 4 5 6

Punkte 2 |5 |8 [12|16| 20

Beim Fortgeschrittenen-Spielmodus dndern sich
Strategie und Tempo des Spiels spiirbar.

Gleichstand bei Darwins Notizbiichern: Sowohl an den
Etappen als auch am Ziel kann es bei der Punktewertung
einen Gleichstand geben. Wenn das passiert, teilen sich die
betreffenden Spieler die zu vergebenen Punkte und runden
sie ab. (Wenn es z. B. um die Lebensraum-Mehrheit geht
und die beiden fiihrenden Spieler gleich viele Biicher haben,

Familienvariante

Die Familienvariante vereinfacht die Regeln,
sodass auch jingere Spieler mitspielen konnen.
Folgende Anderungen sind beim Spielaufbau und
-verlauf zu beachten:

® Verteile beim Spielaufbau die Start-Arten-Plétt-

chen gemafl dem Aufdruck auf dem Spielplan.
Alle Spieler beginnen mit 0 Punkten und es liegen
keine Beobachtungswiirfel auf dem Spielplan.

Nimm samtliche Karten aus dem Spiel. Es werden
nur die Arten-Plittchen verwendet. Die Spieler
erhalten keine Karten fiir die Entdeckung neuer
Arten, und es gibt weder Etappen noch eine
Ziel-Karte.

Die Spieler konnen Arten-Plattchen von allen sie-
ben Feldern des Evolutionspfades entdecken.

Diese Variante vereinfacht das Spiel, bewahrt aber
dessen Kern:

® Die wichtigsten Aktionen bleiben unverdndert:
Die Spieler konnen entweder erforschen (zwei
Beobachtungswiirfel auf verschiedene Arten-
Plattchen legen) oder entdecken (Beobachtungs-
wiirfel entfernen, um Lebensraum-Symbol-
Kosten zu bezahlen und ein neues Arten-Pléttchen

auf ein angrenzendes Feld zu legen).

Neu entdeckte Arten-Plittchen konnen auf ein
freies Feld gelegt werden oder ein Arten-Platt-
chen mit einem niedrigeren Level ersetzen (wo-
bei man selbst das Arten-Plittchen erhélt und die
anderen Spieler, die ihre Wiirfel zuriickerhalten,
Punkte erhalten). Nach der Entdeckung eines
Arten-Plittchens erhélt man die Punkte, die auf
dem Schildkrétensymbol angezeigt werden, und
riickt die Beagle entsprechend vor.

Die Spieler erhalten Punkte, wenn sie 1. Arten
entdecken, 2. wahrend des Spiels Arten-Pléttchen
erhalten, indem sie ein Plittchen mit einem nied-
rigeren Level ersetzen, 3. ihre Beobachtungswiir-
fel von einem ersetzten Arten-Plattchen entfernt
werden und 4., wenn sie am Ende des Spiels die
meisten Beobachtungswiirfel auf einem Plattchen
haben.

Das Spiel endet wie iiblich, wenn die Beagle das
Ende ihrer Route erreicht hat. Der Spieler mit
den meisten Punkten gewinnt. Bei Gleichstand
gewinnt derjenige unter den punktgleichen Spie-
lern, der rechts neben dem Anfangsspieler sitzt.

bekommt jeder von ihnen vier Punkte und der dritte Spieler
einen Punkt.)

Um fiir eine Etappe oder ein Ziel Punkte zu erhalten, muss
ein Spieler zumindest einige passende Wiirfel, Karten oder
Biicher haben.



KARTEN-LEVEL 1-3

KARTEN-LEVEL 4

KURZUBERSICHT

WICHTIGSTE REGELN

Aktion Erforschung - Lege zwei Beobachtungswiirfel auf
verschiedene Arten-Plattchen.

Aktion Entdeckung — Lege ein Arten-Plattchen auf ein freies
Feld oder ersetze ein Plittchen mit niedrigerem Level, indem
du seine Lebensraum-Kosten mit Beobachtungswiirfeln be-
zahlst. Belohnungen und Vorriicken der Beagle erfolgen nach
der Angabe auf dem Plattchen.

Ersetzen eines Plittchens — Neue Arten-Plittchen kénnen
Plattchen mit niedrigerem Level ersetzen. Die Beobachtungs-
wiirfel auf dem alten Plittchen gehen an ihre Besitzer zuriick;
sie erhalten fiir jeden zuriickgegebenen Wiirfel einen Punkt.
Der Spieler, der die Entdeckung macht, erhélt das alte Pltt-
chen. Start-Arten-Plittchen diirfen nicht ersetzt werden. Sie
werden auf das nachstgelegene freie Feld verschoben.

BESATZUNGSKARTEN

Setze diese Karten in Kombination mit der Aktion Erfor-
schung ein (Ausnahme: Yokcushlu).

Robert FitzRoy - Verschiebe einen deiner Beobachtungs-
wiirfel und riicke die Beagle zwei Felder vor.

Sullivan - Setze einen zusitzlichen Beobachtungswiirfel und
riicke die Beagle ein Feld vor.

Stokes — Nimm ein Arten-Plattchen direkt vom Evolutionspfad.

Covington - Verschiebe zwei Beobachtungswiirfel.

AUSRUSTUNGSKARTEN
Landkarte — Setze sie ein, um fiir den Rest des Spiels Zugriff
auf die obersten drei Felder des Evolutionspfad zu haben.

Skalpell - Setze sie bei einer Entdeckung ein, um der Art ein
Level hinzuzufiigen.

Boot — Setze sie bei einer Entdeckung ein, um alle Beobach-
tungswiirfel nutzen zu diirfen und Arten-Pléttchen auf jedem
beliebigen Feld zu entdecken.

ETAPPEN/JIEL

Der Spieler, der die Beagle auf den Anker vorge-
riickt hat, erhalt die angezeigten Punkte.

Es erhalten die Spieler Punkte, die die meisten
Beobachtungswiirfel auf den Arten-Plittchen
haben, die mindestens zu einem der angezeig-
ten Lebensraume passen.

Sydney - Die Spieler erhalten drei Punkte fiir jedes Set aus
jeweils drei Biichern (eines pro Typ).

Kapstadt - Fiir jeden Lebensraum-Typ erhalten die Spieler
entsprechend der Anzahl der Biicher Punkte.

Plymouth - Die Spieler erhalten Punkte fiir den Besitz der
meisten Biicher von jedem Typ.

Bonuspunkte beim Spielaufbau — Der zweite Spieler erhalt
einen Punkt, der dritte setzt einen Wiirfel, der vierte erhalt
einen Punkt und setzt einen Wiirfel.

Lebensraum-Beobachtungen - Jeder Beobachtungswiirfel
auf einem Arten-Plittchen bezahlt fiir Anzahl und Typ(en)
der Lebensraum-Symbole, die auf dem Pléttchen abgebildet
sind. § :.f’x kann mit jedem beliebigen Typ bezahlt werden.

Spielende - Hat die Beagle ihr endgiiltiges Ziel erreicht, endet
das Spiel. Die Arten-Plittchen auf dem Spielplan bekommt
jeweils der Spieler mit den meisten Beobachtungswiirfeln da-
rauf. Die Spieler erhalten entsprechend der Zielkarte (Level 4)
Punkte fiir die Biicher, die sie gesammelt haben, und einen
Punkt fiir jedes Pléttchen in ihrer eigenen Auslage.

Matthews — Setze zwei Beobachtungswiirfel auf Pléttchen, auf
denen Wiirfel eines Gegners liegen.

Yokcushlu - Lege drei Beobachtungswiirfel auf ein einziges
Arten-Plattchen anstelle einer normalen Erforschungs- Aktion.
Martens — Verschiebe zwei Arten-Plittchen um ein Feld.
Dabei konnen Pléttchen mit niedrigeren Levels ersetzt werden.

Wenn nicht anders angegeben, wird die Karte nach der
Ausfiihrung abgelegt.

Lupe/Netz/Fernglas/Priparierung — Setze sie bei einer Ent-
deckung ein, um die angezeigten Lebensraum-Beobachtun-
gen zu bezahlen.

Systema Naturae - Setze sie bei einer Entdeckung ein, um
zwei beliebige Lebensraum-Beobachtungen zu bezahlen.

Wenn nicht anders angegeben, wird die Karte nach der Aus-
filhrung abgelegt.

Es erhalten die Spieler Punkte, die die
meisten Beobachtungswiirfel auf den Ar-
ten-Plattchen rund um den Anker haben.

Spieler erhalten Punkte, wenn sie die Be-
satzungs- bzw. Ausriistungskarten, die
1 {&y sieauf der Hand haben, zeigen.

Neuseeland - Die Spieler erhalten vier Punkte fiir jedes voll-
standige Set aus vier Biichern (desselben Typs).

Tahiti/New South Wales — Nachdem am Spielende alle Platt-
chen entfernt wurden, wird bestimmt, von welchem Lebens-
raum bzw. welchen Lebensraumen die meisten (Tahiti) bzw.
wenigsten Plittchen (New South Wales) {ibrig sind. Die jewei-
ligen Spieler erhalten zwei Punkte fiir jedes Buch dieses Typs.



