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Uber Charles Davavin

Charles Darwin (1809-1882) war ein briti-
scher Naturforscher. Er wuchs als fiinftes von
sechs Kindern in einer woblbabenden und
gebildeten Familie auf.

Sein GrofSvater Erasmus Darwin war ein
bertibmter Dichter, Botaniker und Zoologe.

Charles Darwin
mit 7 Jahren (1816)

Darwin begann 1825 sein Studium an der Universitdt von Edinburgh.
Er zeigte schnell Interesse an Naturkunde, insbesondere an wirbellosen
Meerestieren. Zwei Fabre spdter begann er ein Theologiestudium am
Christ’s College in Cambridge. Besonders durch seinen Botanikprofessor
Fobn Stevens Henslow (1796-1861) verstdrkte sich wdbrend seiner Zeit
in Cambridge sein Interesse an der lebendigen Natur.

Die Reise auf den tIVES Beagle*

Plane der HMS Beagle

Die Reise dauerte fast fiinf Fabre und endete im Oktober 1836. Sie
fiibrte tiber Kap Verde, die siidamerikanische Kiiste, die Galapagosinseln
(wo Darwin 13 unterschiedliche Arten von ,Spottdrosseln® beobachtete,
was sich fiir seine spdtere Theorie als entscheidend berausstellen sollte),
weiter nach Tabiti, Neuseeland, Australien, Tasmanien, die Kokosinseln,
die Malediven, Mauritius, St. Helena, Ascension, Kapstadt, Brasilien und
zurtick in die Heimat iiber Kap Verde und die Azoren.

Darwin war gliicklich, immer an Land geben und die Landschaften
erkunden zu diirfen, von denen er zuvor nur getraumt batte.
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Die Reise der Beagle (1831-1836)

Er notierte sich systematisch alle geologischen und zoologischen
Beobachtungen und sammelte lebende Organismen und Fossilien. Seine
grofse Sammlung an Proben entbielt wertvolles Material, das der Wissen-
schaft bis dato noch unbekannt war.

Die HMS Beagle in Feuerland
(The Beagle in Murray Narrow, Beagle Channel von Conrad Martens, 1833)

Darwin zeigte Fobn Henslow seine Dankbarkeit,
indem er ibm detaillierte Briefe schickte und darin
seine beispiellosen Beobachtungen beschrieb und
diese kommentierte. Henslow verdffentlichte einige
dieser Briefe obne Darwins Kenntnis. Als Darwin
zurtickkebrte, stellte er fest, dass er plotzlich als junger
Hoffnungstrager vieler britischer Wissenschaftler galt.

John Henslow

*Auf der Anbang-Seite des Spielplans konnt ibr die Reise der Beagle nachverfolgen. Den Anbang mit detaillierten Informationen zu Darwins Reise und den Tieren,
denen ibhr wabrend des Spiels begegnet, findet ibr auf der Produktseite von Auf den Wegen von Darwin unter www.asmodee.de.




J \  Bis 1872 wurden sechs Auf
lagen mit jeweils signifikanten
Uberarbeitungen  verdffent-
Darwin begann seine licht. Darwin bearbeitete ganze
Theorie Giber die natiirli- Absitze, um mit detaillierten
che Selektion, indem er p .
die Schnibel verschiede- Argumenten auf seine Kritiker
ner Vogel der Galapagos- zu reagieren, um Febler auszu-
inseln beobachtete. . . —
bessern und seine Theorie zu e
prazisieren. Die sechste Auf N 1 : ; d
. Suidliche Pampaskatze (Leopardus pajeros,
N p lage hatte am Ende 150 Seiten damals Felis pajeros), lllustration aus

mebr als die erste und bestand Darwins Reisebericht (1839)
aus 15 statt 14 Kapiteln.

Fuste Versfjentlichungen ¥

1838 wurde Darwin zum Rat der Geological e o ¥ ’
Society berufen. €in Fabr spdter wurde er mit | 7_@ den (S'Wm ven Dawwin [ l P
30 Fabren Mitglied der Royal Society. Doch wund ge/uf an Bord der Beagle’ M‘
aufgrund seiner schwierigen Zeit im Studium

zogerte er stets, selbst zu lebren.
g Wir befinden uns im Jahr 1856. Darwin braucht eure

Im Fabr darauf beiratete er seine Cousine Hilfe, um ,,Uber die Entstehung der Arten“abzuschlieen!

bl btiles Darwina Emma Wedgwood und verdffentlichte einen Zwanzig Fabre nach seiner Expedition um die Welt benotigt er vor

George Richmond Reisebericht, den er mithilfe seiner Notizen allem neue Informationen iiber die Tiere der Gegenden, die er
(Ende der 1830er) verfasst hatte, die er wabrend seiner Reise kaum besucht hatte, wie Nordamerika, Asien und Teile Afrikas.

mit der Beagle angefertigt batte. R . . .
& gefertigt Er ist inzwischen zu alt und zu sebr mit Schreiben und

seiner Familie beschaftigt, weswegen er euch diese Mis-
sion anvertraut — schliefSlich wurdet ihr von seinen
Kollegen an der Royal Society of London empfoblen!
Nun liegt es an euch als Nachwuchs-Forschende,
dem beriibmten Gelebrten zu belfen, seine wichtigste
Arbeit zu vollenden!

Uber die Entstehung der Alten

1842 liefs sich Darwin in einer kleinen Stadt
in Kent nieder. Trotz chronischer Ubelkeit,
Schwindelgefiible, Schlaflosigkeit und ande-
rer Probleme (deren Griinde nie gekldrt
werden konnten), fiibrte er dort ein rubiges
Landleben und untersuchte methodisch seine
Proben der Beagle-Expedition. Seit seiner Zeit - .
auf der Beagle und bis zu seinem Tod 1882 [Zﬁzgéiﬂfﬁ'ﬁclllslcu;g?ﬁﬁln
notierte er jeden Tag seine Beobachtungen. (1839)

Im Sommer 1858 gewann seine Theorie der natiirlichen Selektion an Fabrt:
Wihbrend Darwin daran arbeitete, schickte ihm Alfred Wallace, ebenfalls
ein Naturforscher, ein Essay, in dem er dieselbe Idee beschrieb, was zu einer
baldigen gemeinsamen Publikation ibrer beiden Ideen fiibrte. Darwins
Buch ,,Uber die Entstebung der Arten“wurde zu einem sofortigen Erfolg.
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Spiclicee und (Hpielyiel U

Ihr spielt Nachwuchs-Forschende, die frisch an Bord der Beagle gegangen sind, um Charles
Darwin bei der Vollendung seines Buchs ,,Uber die Entstebung der Arten®zu unterstiitzen. Auf
dieser Reise werdet ibr Tiere studieren, kartografische Vermessungen durchfiibren, eure Ent-
deckungen publizieren und Theorien aufstellen. Wer am Spielende mebr Siegpunkte (SP) als
die anderen hat, bat am meisten zu ,,Uber die Entstebung der Arten® beigetragen und gewinnt!
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Wissenschaftlicher Vermerk:

Anders als die Vogel, Sdugetiere und Reptilien gehoren
die Arthropoden (Gliederfiiffer) keiner Tierklasse

an, sondern bilden ihren eigenen Stamm. Zu diesem
Stamm gehort die Halfte aller bekannten Spezies,
darunter Insekten, Krebstiere, Spinnen, Skorpione und
Myriapoden (Tausendfiifier).

Um es einfacher und abwechslungsreicher zu halten,
nehmen wir bei diesem Spiel an, dass die Arthropoden
ebenfalls eine eigene Tierklasse bilden, die auch den
Ringelwurm Megascolides australis beinhaltet, obwohl
dieser eigentlich einem anderen Tierstamm angehort.

Mischt die 64 Tier-Plattchen und die 5 Charakter-Plittchen zusammen und lagert sie im dafiir vorgesebenen Bereich der Spielschachtel. Mischt auch
die Theorie-Marker und lagert sie im dafiir vorgesebenen Bereich der Spielschachtel. Bewabrt alle anderen Marker und die Beagle im Stoffbeutel auf.

o Spielplan @ Tier-Plattchen

Reise-Seite Anbang-Seite

&) Forschungsbiicher

#) Charakter-Plittchen

16} - F €} Darwin-
Marker m Marker
@ Kompass- ) Beagle- N
Marker Figur - 'l ;
@ Theorie-Marker o Bogen mit
Wertungsblattern
o Stoffbeutel
@ Ortskundige- . diese Anleitung

Marker

ﬂ Legt den Spielplan mit der Reise-Seite nach oben in die Tischmitte.
Stellt dann die Beagle auf ibr Startfeld (#2s).

e Nebmt euch alle je 1 Forschungsbuch. Ibr werdet in dieser
Anleitung ,,Forschende® genannt. Wer von euch zuletzt mit dem
Schiff verreist ist, nimmt den Darwin-Marker und beginnt das Spiel.
Wenn niemand von euch je mit einem Schiff gefabren ist, konnt ihr
beliebig bestimmen, wer anfdngt.

Legt die Ortskundige-, - und Kompass-Marker auf
die entsprechenden Felder des Spielplans.

ﬂ A. Nehmt je 12 zufillige Plattchen pro Forschende:n aus der Schach-
tel. Bildet damit verdeckte Stapel und legt sie neben den Spielplan.

B. Nehmt 9 weitere zufillige Plattchen aus der Schachtel und legt
sie offen auf die passenden Felder in der Mitte des Spielplans.
(5 JN

B. Bildet mit den restlichen Theorie-Markern zwei verdeckte Stapel
und legt sie auf die obersten zwei Felder am rechten Rand des
Spielplans. Ziebt dann 3 Theorie-Marker und legt sie auf die
passenden Felder darunter.

Nebmt euch alle je 1 zufdlligen Theorie-Marker und legt ibn offen
auf das oberste Feld am rechten Rand eurer Forschungsbiicher.

G Nebmt euch alle je 1 Ortskundige-Marker und legt ihn auf
eines der entsprechenden Felder in der unteren linken Ecke eurer
Forschungsbiicher.
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Tierklasse
Artbropoden ( "\\ ), Sdugetiere (i), ﬂ‘} . rﬂ
Viigel (), Reptilien ( ) o

g Name (Deutsch und Latein),
Grafe des Tiers, Lebensraum des Tiers:

s
5T B
1

Amerika Afrika Asien Ozeanien o } ‘.ﬂ

i

*

e Bonus, den du entweder sofort erhiltst,
wenn du das Tier studierst, oder am Spielende.

@) Symbol fiir besondere Tiere dieses Lebensraums
(wird fiir manche Spieleffekte verwendet)

,'.} Spiclablef U

Wenn du den Darwin-Marker bast, beginnst du das Spiel. Danach gebt
es im Ubrzeigersinn weiter. In deinem Zug fiibrst du die folgenden zwei
Schritte in dieser Reibenfolge aus:

@) Zin Tier studieven odet [nspirieren lassen
&) Dic Beagle hewegen

Das Spiel endet, nachdem ibr alle genau 12 Plattchen
(Tiere oder Charaktere) auf euren Forschungsbiichern gelegt habt.

€) Lin Tier studicren oder
[nspirienen lassen

Wible 1 der 3 Pldttchen, vor denen sich die Beagle gerade befindet,
und lege es auf das passende Feld in deinem Forschungsbuch. Das kann
entweder ein Tier sein, das du studieren willst (siebe S. 7), oder ein Cha-
rakter der bistorischen Beagle-Expedition, der dich inspiriert (siebe S. 8).

:-z L%/Z“/& der %%w/wﬁ/&m @Zd’/l{f eI U

) Charakter-Symbol

€) Name, Beruf, Geburts- und
Todesjabr des Charakters

Bonus, den du erbaltst,
wenn du dich von dem
Charakter inspirieren ldsst.

Beispiel: Die Beagle befindet sich vor einer Korallenotter, einem
Panzergiirtelschweif und einem Mandschurenkranich ( ﬂ). Anna
will den Mandschurenkranich studieren und legt das Pldttchen auf
ihr Forschungsbuch ( e ).



Lege das Tier-Pldttchen auf das Feld in deinem Forschungsbuch, das sowobl
seinem Lebensraum als auch seiner Klasse entspricht. Dann erbltst du
seinen Sofort-Bonus, falls es einen hat. Es gibt die folgenden Boni:

¥ = . 5 . $1% £ $

B F Entdeckung: Diese Plitichen sind i A '-.12;' oder '—.13;‘ SP
wert, wenn das Pldttchen am Spielende zuoberst auf seinem
Stapel liegt.

Beispiel: Anna studiert einen
Mandschurenkranich, fiir den sie am
Spielende 3 SP bekommt, wenn er als
oberstes Pldttchen dieses Lebensraums
und dieser Klasse sichtbar ist.

[ Diese Plittchen sind am Spielende je 1 SP fiir
Jjeden deiner Kompasse wert.

Beispiel: Elif studiert das Leistenkrokodil,

fiir das sie am Spielende 1 SP pro Kom-
pass bekommt, den sie bat, wenn es als
oberstes Pldattchen dieses Lebensraums
und dieser Klasse sichtbar ist.

I/Me&mng/ Nimm sofort einen Kompass und lege ibn
auf eines der funf passenden Felder unten rechts in deinem

Forschungsbuch. Du darfst nie mebr als 5 Kompasse haben.
Wenn du einen sechsten bekommen wiirdest, darfst du das Platt-
chen zwar in dein Forschungsbuch legen, aber bekommst keinen
weiteren Kompass.

Beispiel: Anna studiert einen Fischertukan und nimmt sich
sofort einen Kompass, den sie auf ein passendes Feld in ibrem
Forschungsbuch legt.
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| O/i,é{kwu&g& Nimm sofort einen Ortskundige-Marker und
lege ihn auf ein leeres Feld unten links in deinem Forschungs-
buch. Du darfst nie mebr als 2 Ortskundige baben. Wenn du
einen dritten Marker bekommen wiirdest, darfst du das Platt-
chen zwar in dein Forschungsbuch legen, aber bekommst keinen
weiteren Marker.

Beispiel: €lif studiert eine Schwarze Mamba und nimmt sich
sofort eine Ortskundige, die sie auf das passende Feld in ihrem
Forschungsbuch legt. Sie kann sie spdter im Spiel einsetzen, um
eine Sonderaktion auszufiibren (siebe S. 9).

u DBesondene Jieres Nimm sofort den Darwin-Marker und
lege ibn neben dein Forschungsbuch. Falls du ibn bereits bast,
passiert nichts. Wer am Spielende den Darwin-Marker bat,
bekommt dafiir 2 SP.

Beispiel: €lif studiert einen Amerikanischen
Elch, der ein besonderes Tier Amerikas ist
und ein il -Symbol hat. Da Anna den
Darwin-Marker hat, nimmt Elif ihn von ihr
und legt ihn neben ibr eigenes Forschungs-
buch. Wenn Elif den Darwin-Marker am
Spielende noch bat, bekommt sie dafiir 2 SP.

he




Lege das Charakter-Pldttchen auf ein freies
der drei Felder am linken Rand deines
Forschungsbuchs. Dann erbdltst du_je nach
Pldttchen 1 oder 2 Sofort-Boni.

Wenn du schon von 3 Charakteren inspiriert wurdest, darfst
du dich nicht noch einmal inspirieren lassen. Die Boni der
Charaktere werden genauer auf Seite 12 erkldrt.

Beispiel: Anna ldsst sich von Conrad Martens
inspirieren. Sie legt sein Pldttchen auf ibr
Forschungsbuch und erbalt seinen Bonus: Er ist am
Spielende 1 -Symbol wert und sie kann
sich sofort 1 Ortskundige-Marker nebmen.

 of
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€ Die Beagle hewegen <o

Nachdem du ein Tier- oder Charakter-Pldttchen genommen und in dein Forschungsbuch gelegt bast, machst du Folgendes in dieser Reibenfolge:

A) Bewege die Beagle entlang der Pfeilsymbole (=) vorwarts. B) Ziebe ein neues Pldttchen von einem beliebigen Stapel und lege es
Wenn du das Pldttchen direkt vor der Beagle genommen bast, offen auf das leere Feld des Spielplans.
bewegst du sie um 1 Feld, wenn du das Pldttchen in der Mitte
genommen bast, um 2 Felder, und wenn du das dritte Plattchen
genommen bast, bewegst du sie um 3 Felder.
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Qulskundige einsetzen

Am Anfang deines Zugs darfst du, bevor du ein Tier- oder Charakter-
Pldttchen nimmst, genau 1 deiner Ortskundigen einsetzen (indem
du den Marker zuriick auf den Spielplan legst), um sofort eine der
folgenden Sonderaktionen durchzufiibren. Danach fiibrst du deinen
Zug wie gewobnt aus.

Segeln: Bewege die Beagle um 1 Feld vorwarts
oder riickwarts.

Beispiel: Am Anfang ibres Zuges setzt Elif ibre Ortskundige
ein, um zu segeln ( ﬂ), weil sie den Afrikanischen Elefanten
studieren will, der am Spielende 3 SP wert sein kann ( 9 ). Sie
bewegt die Beagle um 1 Feld zurtick ( e ) und fiibrt ibren Zug
aus: Sie studiert den Afrikanischen Elefanten und bewegt dann
die Beagle um 2 Felder entlang der Pfeilsymbole vorwarts ( ﬂ ).

Nachforschen: Lege die 3 Pldattchen vor L
frj_!"" &
S

der Beagle verdeckt und in beliebiger
Reibenfolge unter einen oder mebrere '&J
Pldttchen-Stapel. Lege dann 3 neue l'\.;‘..}
Pldttchen auf die freien Felder. =

y A

Beispiel: Am Anfangibres Zugs
setzt Elif ihren Ortskundigen
ein, um nachzuforschen ( ﬂ):
Sie legt die 3 Pldttchen vor der
Beagle unter einen Stapel ( e )
und deckt dann 3 neue Pldtt-
chen auf ( e). Dann fiibrt
sie thren Zug aus: Sie studiert
einen Emu und bewegt dann die
Beagle um 1 Feld entlang der
Pfeilsymbole vorwarts (€Y).
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Wenn du ein Tier studierst, von dessen Klasse und Lebensraum du
bereits ein Tier studiert bast, legst du das neue Plattchen auf das alte
und erhaltst seinen Sofort-Bonus, falls es einen bat. Das tiberdeckte
Pldttchen bleibt, wo es ist, aber du ignorierst ab jetzt seine SP oder
sein -Symbol. Wenn du ein anderes Symbol iiberdeckst ( § 4,
@ ,;,‘ ), passiert nichts und du musst nichts zuriickgeben. Du
kannst in deinem Forschungsbuch beliebig viele Tier-Pldttchen tiber-
decken und auf einem Feld haben.

Nimm dir dann einen der drei offen liegenden Theorie-Marker
oder einen verdeckten von einem der Stapel. Lege den Marker auf
das oberste freie Feld am rechten Rand deines Forschungsbuchs. Am
Spielende wird iiberpriift, wie viele SP du dafiir bekommst. Du
darfst eine Theorie auch zwei Mal haben, wenn du machtest.

Wenn du eine offene Theorie genommen hast, decke eine neue auf
und lege sie auf das frei gewordene Feld.

Wichtig: Du darfst nie mebr als 6 Theorien aufgestellt haben.
Wenn du eine 7. nebmen wiirdest, lege eine Theorie deiner Wabhl
(auch die, die du gerade nebmen wiirdest) unter einen beliebigen
Stapel. Wenn du eine Theorie nebmen miisstest und es keine mebr
gibt, passiert nichts.

Beispiel: Anna studiert
den Ostlichen Kaiser-
adler und muss sein
Pldttchen auf das des
Mandschurenkranichs
legen, den sie bereits stu-
diert bat, da beide Tiere
derselben Klasse und
demselben  Lebensraum
angehoren ( ﬂ). Dann
nimmt sie einen offen lie-
genden Theorie-Marker
und legt ihn auf ibr
Forschungsbuch ( e ).

i/=-
Immer wenn das erste Mal auf allen 4 Felder eines Lebensraums
oder einer Klasse Pldttchen liegen (du also eine Zeile oder Reibe
vervollstandigt bast), schreibst du eine ! Nimm einen
beliebigen -Marker vom Spielplan (sie unterscheiden
sich nur durch die Abbildungen) und lege ihn auf das passende Feld

oben links in deinem Forschungsbuch. Wenn du im Spielverlauf
weitere Publikationen schreibst, lege sie einfach iibereinander.

Wichtig: Du darfst nie mehrere Male fiir denselben Lebensraum
bzw. dieselbe Klasse eine Publikation schreiben, auch wenn du die
entsprechende Zeile bzw. Reibe erneut komplett vervollstandigst.

Beispiel: Elif studiert eine Nord-Giraffe, wodurch auf
allen Sdaugetier-Feldern ibres Forschungsbuchs Pldttchen
liegen (! ﬂ ). Sie nimmt einen -Marker und legt
ihn oben links auf ibr Forschungsbuch ( e).




. 1 Wenn das letzte Plattchen vom Stapel auf den Spielplan gelegt wird, endet das Spiel. Mit anderen ;
{ @/;/fg/gﬂ(/g Worten: Das Spiel endet, sobald ibr alle jeweils genau 12 Pldttchen (Tiere und/oder Charaktere) in |\
- eurem Forschungsbuch habt.
D bekonmumat fov. folgende Kategorien Siegpuunkte: il - : Multipliziere die Anzahl deiner Kompasse
~z=| » Entdeckungen: Zihle die SP aller Tier-Pldttchen in ; mit der Anqul aller deiner zuoberst liegenden [
deinem Forschungsbuch zusammen, die sichtbar sind Symbole. So viele SP bekommst du.
(iiberdeckte Tiere werden ignoriert). Wenn du von Robert

® Theorien: Zihle die SP fiir deine Theorien zusammen

McCormick inspiriert wurdest, zdble seine 4 SP dazu. (siebe ndchste Seite).
| = B : Du bekommst 5 SP fiir jede Publikation, . ®Darwin-Marker: Wenn du ibn am Spielende bast,
die du geschrieben hast. ) bekommst du 2 SP.

{
\  Zahlt alle eure SP aus den 5 Kategorien zusammen: Wer die meisten SP bat, gewinnt. Bei einem Gleichstand gewinnt, wer zusatzlich die
meisten SP fiir Theorien bekommen hat. Bei einem weiteren Gleichstand gewinnen alle, die daran beteiligt sind.

Beispiel: Anna zablt ihre Punkte zusammen: !

® 4 SP fir ihre Entdeckungen: 3 fiir den Nashornpelikan, 1 fiir den \
Afrikanischen StraufS.
# 12 SP fiir ihre Kartografien: Sie hat 4 sichtbare -Symbole (Okapi,

Panzergiirtelschweif, Tsetsefliege und Conrad Martens) und 3 unten
rechts in ithrem Forschungsbuch.

® 10 SP fiir ihre Publikationen (Sie hat zwei geschrieben.) v

# 12 SP fiir ihre Theorien: 1 pro Tier aus Afrika (6 SP), 1 pro sichtbares ]
Tier mit dem g4 -Symbol (4 SP, weil sie diese Theorie zwei Mal auf
gestellt bat) und 1 pro Reptil (2 SP).

e ® 2 SP, weil sie den Darwin-Marker bat.

Anna hat insgesamt 40 SP!
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Wenn du gewonnen hast, iiberpriife, ob du einen dieser Erfolge erreicht hast. Wenn ja, schreibe deinen Namen in das leere Feld daneben!

> SN~ N S = e e [
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i Darwinismus: Du hast mind. 50 SP bekommen. % Entdeckungsreise: Du hast mind. 20 SP fiir deine Entdeckungen bekommen.

% Natiirliche Selektion:  Du hast mind. 3 Tiere derselben Klasse und
desselben Lebensraums studiert.

Du bast dich von 3 Charakteren
inspirieren lassen.

Du hast mind. 3 i Kultureller Austausch: Du battest am Spielende 2 Ortskundige.
geschrieben. )
| Gut aufgestellt: Du hast 6 Theorien k& Besondere Fauna: Du hattest am Spielende 4 mit dem Wl -Symbol sichtbar.

aufgestellt.

k Vielfaltigkeit: Du hattest am Spielende diese Symbole auf deinen Pldttchen sichtbar:

IIV'.;IIZ'.;II3'.; )@) ‘ und&.

| Kartensammlung: Du hast 5 Kompasse
gesammelt.
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1. Kapitel — Abanderung im Zustande der Domestication.

Du bekommst 1 SP fiir jeden Vogel, den du studiert hast
s * (auch die tiberdeckten).
2. Kapitel - Abanderung im Naturzustande.

15 x e

Du bekommst 1 SP fiir jedes Saugetier, das du studiert hast
(auch die tiberdeckten).

3. Kapitel — Der Kampf um’s Dasein.
15 x o Du bekommst 1 SP fiir jedes Reptil, das du studiert hast

(auch die tiberdeckten).
4. Kapitel- Natiirliche Zuchtwahl.

0 Du bekommst 1 SP fiir jeden Arthropoden, den du studiert bast

WLE % (auch die tiberdeckten).

5. Kapitel — Gesetze der Abianderung.

v )

THS Du bekommst 1 SP fiir jedes Tier aus Amerika, das du studiert

bast (auch die iiberdeckten).
6. Kapitel — Schwierigkeiten der Theorie.

Du bekommst 1 SP fiir jedes Tier aus Afrika, das du studiert bast
(auch die tiberdeckten).

i x

7. Kapitel — Verschiedene Einwinde gegen die Theorie der natiirlichen Zuchtwahl.

1 x W

Du bekommst 1 SP. fiir jedes Tier aus Asien, das du studiert bast
(auch die tiberdeckten).

‘n.

8. Kapitel — Instinct.

Du bekommst 1 SP. fiir jedes Tier aus Ozeanien, das du studiert

LE X bast (auch die iiberdeckten).

%%mfa/ﬁem

Charles Darwin (1809-1882)

Naturforscher. Er ging mit 22 Fahren an Bord der Beagle, segelte damit 5 Fabre um die
Welt und entwickelte seine Theorie der natiirlichen Selektion, die er 1858 unter dem
Namen ,,Uber die Entstebung der Arten” publizierte.

Nimm 1 Theorie-Marker (1 der 3 offenen oder 1 verdeckten)
und 1 Ortskundige-Marker.

l Cha"z:/ ﬁan%:

Robert FitzRoy (1805-1865)

Schiffskapitan. €r leitete die Expedition der HMS Beagle fiir die hydrografische
Erforschung der siidamerikanischen Kiisten (1831-1836). Spdter wurde er Gouver-
neur von Neuseeland (1843-1845).

Nimm 2 Ortskundige-Marker.
John Henslow (1796-1861)

Botaniker. €&r war Charles Darwins Professor an der University of Cambridge und
brachte ibn zur Expedition der Beagle. Er verdffentlichte Darwins Briefe und war somit
mitverantwortlich fiir dessen Rubm.

Nimm 1 Kompass- und 1 Ortskundige-Marker.

Die Kapltelnamen der Theorie-Plittchen entsprechen den Kapitelnamen aus Darwins ,Uber die Entstehung
der Arten. Unsere Ubersetzungen stammen, mit leichten Abinderungen, aus der 6. deutschen Auflage von
Heinrich Georg Bronn und Victor Carus (1876).

9. Kapitel — Bastardbildung.

l Du bekommst 1 SP. fiir jedes Tier, das du studiert bast und das
im oberen linken Viértel deines Forschungsbuchs liegt
(auch die tiberdeckten).

10. Kapitel — Unvollstandigkeit der geologischen Urkunden.

T l Du bekommst 1 SP fiir jedes Tier, das du studiert bast und das
im oberen rechten Viertel deines Forschungsbuchs liegt

(auch die tiberdeckten).
11. Kapitel — Geologische Aufeinanderfolge organischer Wesen.
1% x Du bekommst 1 SP. fiir jedes Tier, das du studiert bast und das
: im unteren linken Viertel deines Forschungsbuchs liegt
(auch die tiberdeckten).
12. Kapitel — Geographische Verbreitung.

Du bekommst 1 SP fiir jedes Tier, das du studiert bast und das
im unteren rechten Viertel deines Forschungsbuchs liegt
(auch die tiberdeckten).

:

13. Kapitel — Gegenseitige Verwandtschaft organischer Wesen.

1 x 1l

Du bekommst 1 SP fiir jede deiner Theorien
(zusatzlich zu denen, die sie obnebin wert sind).

14. Kapitel —

e
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Morphologie; Embryologie.

Du bekommst 2 SP fiir jedes #—Symbol, das auf den Pldttchen zu
seben ist, die zuoberst liegen.

15. Kapitel - Allgemeine Wiederholung.

T Du bekommst 2 SP fiir jede ;
2 x . die du geschrieben bast.
16. Kapitel - Schluf8.

Du bekommst 1 SP fiir jedes gl -Symbol, das auf den Pliittchen
zu seben ist, die zuoberst liegen.

r_".«;Li

Conrad Martens (1801-1878)

Maler. Robert FitzRoy, den er 1833 in Montevideo kennenlernte, heuerte ibn an, um den
krank gewordenen Schiffskiinstler der Beagle zu ersetzen. Als die Beagle in Australien
; ; baltmachte, entschied sich Martens, zu bleiben. €r lebte dort bis zu seinem Tod.

J Nimm 1 Ortskundige-Marker.
Du hast am Spielende 1 zusdtzliches

l Conrad Martens
! o 1501158

-Symbol.

Robert McCormick (1800-1890)

Arzt. Er war als Schiffsarzt Mitglied der English Navy und reiste als Naturforscher auf
der Beagle mit. In seiner Karriere nabm er auch an anderen Expeditionen teil, unter
3 anderem eine, die den Siidpol als Ziel batte.

Nimm 1 Ortskundige-Marker.
Du bekommst am Spielende 4 SP zusdtzlich.

Wichtig: Du darfst nie mebr als 2 Ortskundige-Marker haben. Wenn du
einen 3. bekommen wiirdest, darfst du das Pldttchen zwar in dein Forschungs-
buch legen, aber bekommst keinen weiteren Marker. Das gilt auch, wenn
du durch Jobn Henslow einen 6. Kompass oder durch Charles Darwin eine
7. Theorie bekommen wiirdest.



