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England, 1856. Charles Darwin schrieb ,,Uber die Entstebung der Arten“in einer Zeit, die fiir ibn persinlich und intellektuell
berausfordernd war. Das 1859 veroffentlichte Werk basierte auf jabrelangen Forschungen und Beobachtungen, die er
wabrend seiner Reise auf der HMS Beagle (1831-1836) begonnen hatte. Darwin arbeitete intensiv an

seinen Ideen iiber die natiirliche Selektion und die Evolution der Arten und sammelte Beweise aus seinen

Beobachtungen auf den Gebieten der Botanik, Geologie und Zoologie.

Beim Schreiben des Buchs ging Darwin methodisch vor, indem er die Variationen zwischen den Arten

und Fossilienbelegen untersuchte. Unterstiitzung erbielt er auch von zeitgenossischen Wissenschaftlern,

wie etwa Thomas Henry Huxley, der seine Theorien verteidigte und zur Verbreitung seiner Ideen

beitrug. Allerdings stiefs ,,Uber die Entstebung der Artenauch auf starken Widerstand bei denjenigen,

die die Idee der Evolution aufgrund religioser und philosophischer Implikationen ablebnten. Die Debatten

um das Buch markierten einen Wendepunkt in der Biologie und leiteten eine lange Diskussion iiber das — Thomas Henry

Wesen der Evolution und ibre Auswirkungen auf das wissenschaftliche und gesellschaftliche Denken ein. ~ Huxley (1874)
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Hinweis: Einige Materialien aus dieser Erweiterung (Tiere, Charaktere und Hauptpublikationen) sind in der oberen linken oder
rechten Ecke mit einem goldenen Banner markiert, um sie so von den Materialien aus dem Grundspiel zu unterscheiden.
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ﬂ Legt den England-Spielplan gemeinsam mit dem Spielplan aus dem Grundspiel in die
Tischmitte.

e Mischt die 5 Charaktere aus dieser Erweiterung gemeinsam mit den 5 Charakteren aus
dem Grundspiel. Bildet damit 2 offene Stapel mit je 5 Charakteren und legt sie auf den
England-Spielplan.

a Mischt die 16 Tiere aus dieser Erweiterung gemeinsam mit den 64 Tieren aus dem
Grundspiel. Nebmt davon 6 Pldttchen und bildet 2 offene Stapel mit je 3 Tieren. Legt beide
Stapel auf den England-Spielplan. Fabrt mit dem Spielaufbau aus dem Grundspiel fort:
Legt 9 Tiere offen auf den Spielplan, bildet dann pro Forschende:n einen verdeckten Stapel mit
Je 12 Tieren und legt sie neben den Spielplan. Legt alle iibrigen Tiere zuriick in die Schachtel.

e Legt den Darwin-Marker aus dem Grundspiel auf sein Startfeld (markiert mit ﬁ ) auf
dem England-Spielplan.

a Legtje 1 -Marker offen auf die 8 Felder des
England-Spielplans. Legt den tibrigen Marker zurtick in die Schachtel.

G Legt die 18 Brief-Marker neben den England-Spielplan.

ﬂ Legt die 17 Bestimmung-Marker in den Stoffbeutel.

Fiibrt fiir den restlichen Spielaufbau die Schritte 2, 3, 5 und 6 aus dem Grundspiel aus (mit

Ausnabme des Darwin-Markers).







Ibr fiibrt wie im Grundspiel nacheinander Ziige aus. Durch die neuen Sofort-Boni und Sonderaktionen
aus dieser Erweiterung babt ibr jetzt jedoch mebr Moglichkeiten, Pldttchen auf eure Forschungsbiicher
zu legen.

Pldttchen aus dieser Erweiterung konnen folgende neue Sofort-Boni haben:

& /(@/n&iﬂ@ndeﬂz']\f imm sofort einen und lege ihn neben dein Forschungsbuch.

g Bmmumy Ziebe sofort einen Bestimmung-Marker aus dem Beutel und lege ihn auf

das passende Feld deines Forschungsbuchs:

® Liegt auf dem Feld bereits ein Pldttchen,
drebe den Bestimmung-Marker auf l
die % 2%Seite (2 SP).
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*. = : ® Liegt auf dem Feld kein Pldttchen,
E e drebe den Bestimmung-Marker

11 o o -
‘ e auf die Bestimmung-Seite.

’N Wenn du das ndchste Mal ein

-~ Pldttchen auf dieses Feld legst,

el 2 drebe den Bestimmung-Marker
J F

auf die *, 2;=-Seite (2 SP) und lege
l ihn auf das Pldttchen.

Beispiel: Luisa ziebt den Bestimmung-Marker des Sdugetiers aus Ozeanien. Da sie bisher keine
Saugetiere aus Ozeanien studiert bat, legt sie den Marker mit der Bestimmung-Seite nach oben auf
das passende leere Feld ibres Forschungsbuchs. Wenn sie spiter ein solches Tier studiert (z. B. den
Beutelteufel), drebt sie den Bestimmung-Marker um. Das Pldttchen ist am Spielende 2 SP wert.

Hinweis: Wenn du ein Tier mit einem Bestimmung-Marker darauf mit einem neuen Tier tiberdeckst, lege den Marker
auf das von dir neu studierte Tier.



w Reisen: Bewege den Darwin-Marker auf das im Ubrzeigersinn ndchste Feld (dargestellt
durch die Pfeile) und nimm dir den auf dem Feld abgebildeten Bonus.

Dieser [Reisen-Bonus ersetzt den Pesondene [iere-Bonus aus dem Grundspiel. Der
Darwin-Marker ist nicht langer im Besitz einer Person und am Spielende keine SP wert.
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Z Nimm 2 Brief-Marker.
L—n—-—-d
e
Ld Nimm 1 Brief-Marker
‘. und ziebe 1 Bestimmung-
ﬂ Marker aus dem Beutel.
)

Ziebe 1 Bestimmung-
Marker aus dem Beutel.

Nimm 1 Brief-Marker.

Beispiel: Rafael studiert den
Palmendieb, mit dem er den
Darwin-Marker auf das
ndchste Feld bewegen darf.
Dann erbdlt er den auf dem
Feld abgebildeten Bonus:
Er nimmt 1 Brief und ziebt
1 Bestimmung-Marker.
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Bericht senden
Ein Mal pro Zug darfst du, bevor oder nachdem du die Beagle bewegst bast, eine der folgenden
Sonderaktionen durchfiibren:

Unterstideung  anfeldein: Setze 2 Brief-Marker ein (indem du die Marker
zurtick in den Vorrat legst), um einen der zwei offen liegenden Charaktere zu nebmen.
Lege das Charakter-Plattchen auf das oberste freie Feld deines Forschungsbuchs. Dann

-
&
_" erhiiltst du je nach Plittchen 1 oder 2 Sofort-Boni.

Wenn schon 3 Charaktere auf deinem Forschungsbuch liegen, g
darfst du nicht noch mal Unterstiitzung anfordern. S

Beispiel: Luisa setzt 2 Brief-
Marker ein, um Unterstiitzung
von Jobn Henslow anzufordern.
Sie legt sein Pldttchen auf ibr
Forschungsbuch und erbalt seinen
Bonus: Sie kann sich sofort
1 Ortskundigen und 1 Kompass
nebmen.

' Za@l@g&fc/m Dokumente ﬂé/m/ew Setze 3 Brief-Marker ein (indem du die

& Marker zuriick in den Vorrat legst), um eines der zwei offen liegenden Tiere vom
~—@ — England-Spielplan zu nebmen. Lege das Tier-Pldttchen auf das passende Feld in
—— deinem Forschungsbuch. Dann erbaltst du seinen Sofort-Bonus, falls es einen bat.

Beispiel: Rafael setzt 3 Bricf-
Marker ein, um  zoologische
Dokumente tiber den Afrikanischen
Elefanten auf dem England-
Spielplan abzurufen. €r legt das
Pldttchen auf das passende Feld
seines Forschungsbuchs.

Hinweis: Immer wenn ein Stapel (Tiere oder Charaktere) auf dem England-Spielplan aufgebraucht ist, legt das
oberste Plittchen vom entsprechenden anderen Stapel auf das leere Feld. So babt ibr immer 2 offen ausliegende Stapel
fiir Tiere und Charaktere.
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Immer wenn das erste Mal auf allen 4 Feldern eines Lebensraums oder einer Klasse Pldttchen liegen
(du also eine Zeile oder Reibe vervollstandigt hast), schreibst du eine !

Nimm dir statt des -Markers (aus dem Grundspiel) den -Marker,

der zu dem Lebensraum oder der Klasse passt, die du vervollstandigt bast. Dann erbaltst du je

nach Marker 1 SofortBonus. Wichtig: Ist '

der Marker fiir die Reibe oder Zeile nicht |

mebr verflighar, nimm stattdessen einen
-Marker.

Beispiel: Rafael studiert einen Goldteju,
wodurch auf allen Amerika-Feldern
seines Forschungsbuchs Plittchen liegen.
Er nimmt sich statt eines -
Markers  den -
Marker fiir Amerika und legt ibn oben
links auf sein Forschungsbuch. €r darf
sich sofort 1 Ortskundigen nebmen
und bekommt am Spielende 6 SP

zusdatzlich.
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| ' Das Spiel endet wie im Grundspiel: 3
g/z/:é/eﬁ {/6 wenn das letzte Plattchen vom Stapel %
- ‘ auf den Spielplan gelegt wird. )
Ibr bekommt SP wie im Grundspiel, mit Ausnabme des Darwin-Markers (nutzt die neuen Wertungsblatter): §
Bestimmungen: Du bekommst 2 SP. fiir jeden Bestimmung-Marker, den du umgedrebt bast. f}
Zahlt alle eure SP aus den 5 Kategorien zusammen (der Darwin-Marker gibt keine SP): f
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Wer die meisten SP bat, gewinnt. Bei einem Gleichstand gewinnt, wer zusdatzlich die meisten SP fiir
Theorien bekommen hat. Bei einem weiteren Gleichstand gewinnen alle, die daran beteiligt sind.

Beispiel:

Luisa zablt ibre Punkte zusammen:
® 13 SP fiir ibre Pldttchen

® 2 SP fiir ibre

® 10 SP fuir ihre

® 13 SP fiir ibre Theorien (5+4+4)
® 2 SP fiir ihre Bestimmungen
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Fiir den tibrigen Brief
erhalt sie keine SP.

=BT Luisa hat i t 40 SP! b
J @@ Y | e .@@, TN o uisa hat insgesam ﬁi
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Nimm 1 Ortskundige-Marker. Du

Nimm 1 Kompass-Marker. Du

Nimm 1 Brief-Marker. Du

Nimm 2 Brief-Marker. Du

Du bekommst am Spielende
7 SP zusatzlich.

J %ﬁ %/mm%fem

Emma Darwin (1808-1896)

Naturkundlerin. Sie stammte aus einer wobl-
habenden Industriellenfamilie und war die person-
liche und intellektuelle Stiitze ihres Mannes Charles.
Sie spielte eine Schliisselrolle bei der Fiibrung des
Haushalts und bei der Verdffentlichung seiner
Werke. Zusdtzlich engagierte sie sich aktiv in den
sozialen und philanthropischen Kreisen ibrer Zeit.

Du darfst sofort 1 deiner Theorien mit 1 der 3 offen
liegenden Theorien auf dem Spielplan tauschen.
Du bekommst am Spielende 2 SP zusatzlich.

Joseph Dalton Hooker (1817-1911)

Botaniker. Bekannt fiir sein Werk ,, Genera Planta-
75 | rum“und fiir die Unterstiitzung von Charles Dar-
win, den er zur Veroffentlichung seiner Theorien
ermutigte. Darwin wiirdigte ihn spdter fiir sein
unerschiitterliches Vertrauen, sein umfangreiches
Wissen und sein gutes Urteilsvermigen. Hooker
war auch ein fiibrender Entdecker, vor allem der
stidlichen Meere und Indiens.

Nimm 1 Brief-Marker.
Du bekommst am Spielende 4 SP zusatzlich.

Alfred Wallace (1823-1913)

Naturforscher. Er entwickelte die Theorie der Evolu-
tion durch natiirliche Selektion zur gleichen Zeit wie
Charles Darwin, was Darwin dazu veranlasste, seine
Theorie friiber als geplant zu verdffentlichen, um sich
den Rubm der Erstverdffentlichung zu sichern.

-Marker (5 SP).

bekommst am Spielende 6 SP zusdtzlich.

bekommst am Spielende 4 SP zusdtzlich.

bekommst am Spielende 5 SP zusdtzlich.

bekommst am Spielende 1 SP zusdatzlich.

Ziebe 1 Bestimmung-Marker. Du
bekommst am Spielende 5 SP zusdatzlich.

Ziebe 2 Bestimmung-Marker. Du
bekommst am Spielende 3 SP zusdtzlich.

Bewege den Darwin-Marker auf das
ndchste Feld und erbalte den auf dem
Feld abgebildeten Bonus. Du bekommst
am Spielende 4 SP zusdtzlich.

Nimm 1 Theorie-Marker. Du
bekommst am Spielende 2 SP zusdatzlich.

Thomas Henry Huxley (1825-1895)

( z as Yy \ Biologe. Der auch in der Paldontologie und Philosophie

bewanderte Huxley erbielt den Spitznamen ,, Darwins
Bulldogge“ nach einer dffentlichen Debatte im Fabr
1860, in der er dem Bischof von Oxford entgegnete, dass
er ,lieber von einem Affen abstammen wiirde als von
einem gelehrten Mann, der seine Bildung und Rhbetorik
in den Dienst von Vorurteilen und Unwabrheiten stellt‘:

Ziebe 1 Bestimmung-Marker
und nimm 1 Ortskundige-Marker.
Du bekommst am Spielende 2 SP zusdtzlich.

Alexandrina Victoria (1819-1901)

Konigin des Vereinigten Konigreichs, Kanadas, Aust-
raliens und Kaiserin von Indien. Ibre Regierungszeit
war so lang, dass sie einer bertibmten Epoche der
englischen Geschichte ihren Namen gab: dem Vik-
torianischen Zeitalter. Sie war Zeugin tiefgreifender
sozialer, wirtschaftlicher und technologischer Ver-
dnderungen im Vereinigten Konigreich sowie der
raschen Expansion des Britischen Weltreichs.

Bewege den Darwin-Marker auf das ndchste Feld
und erbalte den auf dem Feld abgebildeten Bonus.
Du bekommst am Spielende 3 SP zusdtzlich.




