Auf zur groBBen
Outdoor-Forscher=Rallye!

Nur in der Wohnung zu sitzen ist langweilig? Genau! Also macht euch bereit
fur die groBe Outdoor-Forscher-Rallye! Das Expedition Natur Spiel ist eine
aufregende Schatzsuche an der frischen Luft. Entdeckt die verborgenen
Seiten der Natur! Beweist Kopfchen, seht genau hin und seid schnell!

So gewinnt ihr die Rallye im Handumdrehen.

Spielmaterial

100 Auftragskarten

1 Outdoor-Forscher-Ausweis-Block
1 Stempel mit Stempelkissen

1 Trillerpfeife

1 Sanduhr Rl - ; ~ _
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Zusatzlich braucht '\ - ) EXP adition Natur
ihr einen Stift. i e spict
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Besorgt euch far jedesTeam einen ausgewa-
schenen Joghurt-Becher. Darin kbmtthrd )
" pundsticke sicher transportieren. Denkt daran,
| den Joghurt-Becheram Ende des Spiels

wieder mitzunehmen.

Ziel des Spiels

Ihr versucht allein oder im Team bestimmte Dinge in der
Natur zu entdecken. Wer zuerst acht Suchauftrage erfollt,
gewinnt das Spiel.

So macht ihr das Spiel startklar

Ein geeignetes Spielfeld finden

Grundsatzlich spielt ihr das Expedition Natur Spiel im Freien.
Sucht am besten ein Gelande, das sehr vielseitig ist: mit
unterschiedlichen Pflanzen und Baumen - mit oder ohne
Tampel, Teich oder See. Das kann der eigene Garten, ein
Park, ein Waldrand oder eine Wiese sein. Schlagt dort euer
Forscher-Hauptquartier auf.

Der Deckel der Spielschachtel ist euer Spieltisch. Legt ihn auf
eine ebene und trockene Stelle. Mischt die Auftragskarten
und legt sie als verdeckten Stapel auf den Deckel. Stellt die
Sanduhr neben den Stapel. Legt auBerdem den Outdoor-
Forscher-Ausweis-Block, die Trillerpfeife, den Stempel und
das Stempelkissen dazu.

Spielleiter wihlen

W3hlt einen Spielleiter. Er entscheidet im Spiel, ob ihr

die Auftrage richtig erfallt habt. Das ist eine ganz schdn
verantwortungsvolle Aufgabe. Bittet in den ersten Partien
einen Erwachsenen, die Rolle des Spielleiters zu aberneh-
men.Wenn ihr ein bisschen Erfahrung gesammelt und
gendgend Spieler zur Verfugung habt, kann das auch
einer von euch machen.

Hinweis:
Der Spielleiter bleibt im Forsd\er-Hafnp.tquar-
tier und gehdrt zu keinem Team. Bei einer

Revanche kénnt ihr die Rollen wechseln.

Teams bilden

Bildet zwei Teams. Jedes Team sollte gleich viele Mitspieler
haben. Wenn es nicht aufgeht, ist das nicht schlimm. Der
jangste Mitspieler geht dann einfach in das gréBere Team.
Spielt ihr zu zweit, bildet jeder Spieler sein eigenes ,Team®.
Jedes Team bekommt ein Blatt vom Outdoor-Forscher-Aus-

weis-Block. Schreibt eure Namen darauf und legt das Blatt
dann im Forscher-Hauptquartier bereit.

Schaut euch vor dem ersten Spiel
die Auftragskarten an

Auf den Auftragskarten erfahrt ihr, was ihr im Verlauf
des Spiels finden masst. Sie haben unterschiedliche Farben

und Symbole.

Griine Karte (mit Symbol ,Hand"): Ilhr masst den entsprechen-
den Gegenstand zum Forscher-Hauptquartier mitbringen.
Orangefarbene Karte (mit Symbol ,Auge”): |hr konnt den
gefundenen Gegenstand nicht mitbringen! Er ist entweder
zu groB zum Tragen oder ihr wardet euch, ein Tier oder
eine Pflanze beim Transport verletzen. Merkt euch, wo ihr
ihn gefunden habt. lhr masst den Fundort spater euren
Mitspielern zeigen k&nnen.

Foto: Es gibt euch einen Hinweis, wie ihr den Suchauftrag
erfallen k&nnt. Es ist aber keine Pflicht, genau das abge-
bildete Motiv zu finden.

Fragezeichen: Hier masst ihr um die Ecke denken und
kreativ werden. Denkt scharf nach, wie ihr den Suchauftrag
erfallen kénnt.

Tipp: Bei einigen Auftragskarten hilft euch der Tipp®.

So kommt ihr vielleicht schneller auf die Losung.
Karten-Rickseite: Seid ihr neugierig geworden? Auf der
Rackseite erfahrt ihr mehr zu dem jeweiligen Thema.
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So wird gespielt

Das Spiel geht aber mehrere Runden. In jeder Runde macht
ihr Folgendes:

Auftragskarten ziehen
Beide Teams ziehen drei Auftragskarten vom Stapel.

Entfernt euch ein paar Schritte vom gegnerischen Team

und seht euch eure Auftragskarten an. Uberlegt gemeinsam,
welche Suchauftrage ihr in eurem ausgewahlten Gelande
am ehesten erflllen konnt und welche nicht. Dann wahit
ihr eine der drei Auftragskarten aus und gebt diese dem
gegnerischen Team.

Lest euch auch die neue Auftragskarte genau durch.

Seid schlau und gebt die Auftragskarte a.!t')‘.;::r.
euch am schwersten fallt. Aber Vorstch?.

jich wird euch auch das andere Team emeDn
moglichst schweren suchauftrag geben. LUas

Tauschen einer Auftragskarte ist aber Pflicht!

Suchauftrage erfiillen

Sind alle Spieler bereit, gibt der Spielleiter das Startsignal
mit der Trillerpfeife.

Dann lauft ihr los und versucht so schnell wie moglich, die
Suchauftrage auf euren drei Auftragskarten zu erfallen.
Lauft nicht zu weit weg! Bleibt immer in Horweite! Dann
konnt ihr das Signal der Trillerpfeife gut héren.

m Joghurt-Becher Tiere
nbedingt darauf,
rden und noch

Wwenn ihr in eure
transportiert, achtet u
dass sie nicht verletztwe
Luft bekommen.

Ihr seid mit dem Suchen fertig? Dann schnell zurack zum
Forscher-Hauptquartier — auch wenn ihr nicht alle Auftrage
erfullen konntet. |hr kodnnt jederzeit entscheiden, die Suche
abzubrechen. Aber gebt nicht zu frah auf: Denn nur far
erfallte Suchauftrage darft ihr stempeln.

Schnappt euch die Trillerpfeife und pfeift einmal hinein!
Mit dem Pfiff macht ihr dem gegnerischen Team klar: Die
Zeit |auft ab jetzt! Ihr dreht die Sanduhr um. Nun hat das
gegnerische Team noch eine Minute Zeit, um seine Such-
auftrage zu erledigen.

Sobald die Sanduhr abgelaufen ist, pfeift ihr zweimal in die
Trillerpfeife. Das ist das Schlusssignal! Alle Spieler massen
sofort die Suche beenden und zum Forscher-Hauptquartier
zurGckkehren.




Stempel kassieren

Sind alle Spieler zurack im Forscher-Hauptquartier? Prima,
dann zeigt dem Spielleiter eure Auftragskarten und was
beziehungsweise wo ihr es gefunden habt. Das Team mit
dem jangsten Spieler beginnt. Der Spielleiter entscheidet

nach der folgenden Checkliste, ob ihr eure Auftrage richtig
erfallt habt:

'e. Checkliste:
" ) Genau lesen: Habt ihr die Auf
© " Richtige gesudht?
- X Je ein Fundstlick pro Auftragskarte: Mand'\r:\al k:arunu fetfsage
-~ passieren, dass ihr mit einem Fundstick zwei Suc utusos
” erfallen kdnnt. Dann masst ihr euch entscheident! | i
pro Auftragskarte jeweils ein Fundstlck beziehungsweise

. einen Fundort prasentieren. .
Beispiel: Habtihr die Auftragskarten , Finde en?ss'::; 's:f.t
ganz glatt anfihit.” und , Finde einen n{nden ie
gezogen, misstihr zwei versc-hiedem Dinge zun:under
Forscher-Hauptquartier mitbringen. Ein glatter,

stein gilt nicht fir beide Auftragskarten.

Natur: Alle gefundenen Gegenstande
stammen - es sei denn, es wird

gabe genau gelesen und das

)

N

) Am besten aus der
sollen aus der Natur
ausdracklich etwas anderes erwahnt. N

beschreibern:

* Fr:?\d:::\::f::‘g:::;;: ;u\r dem Spielleiter zeigen, wcr: ::uw

das Fundstlck gesehen habt. Wenn ihr den Fm:ort gef
beschreiben kannt, darf der Spielleiter entscheiden, au

den Beweis zu verzichten.
Xim Zweifelsfall entscheidet der Spielleiter: Seid hdra euch
nicht einig, ob ein Auftrag richtig erfallt wurde, dann

entscheidet der spielleiter!
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Far jeden richtig erfallten Suchauf-
trag darft ihr ein leeres Feld auf
eurem Outdoor-Forscher-Ausweis
abstempeln.

Denkt daran, das Stempelkissen

anschlieBend wieder zy verschlieBen
damit esnicht austrocknet, ‘

Legt alle eure Auftragskarten (auch unerfallite) verdeckt
unter den Stapel. Raumt eure Fundstiicke wieder auf und
bringt mitgebrachte Tiere in Sicherheit. AnschlieBend
beginnt eine neue Runde.

Ende des Spiels

Wer zuerst acht Stempelabdricke gesammelt hat, gewinnt
das Spiel. Wenn in der gleichen Runde beide Teams acht
Stempelabdracke erreichen, gibt es zwei Sieger!
Ausgezeichnet, ihr seid erstklassige Outdoor-Forscher!

Variante ohne Spielleiter

Als fortgeschrittene Outdoor-Forscher konnt ihr vor dem
Spiel entscheiden, auf einen Spielleiter zu verzichten.

Die Variante eignet sich besonders far das Spiel zu zweit.

Es gibt folgende Regelanderungen: Einer von euch gibt mit
der Trillerpfeife das Startsignal fr die Suche. |hr k&nnt euch
dabei in jeder Runde abwechseln. AuBerdem entscheidet
ihr nach jeder Spielrunde gemeinsam, welche Suchauftrage
richtig erfallt wurden. Zeigt dazu euren Mitspielern eure
Fundstiicke beziehungsweise Fundorte.

nos

Auf einen Blick

3. Forscher-Ausweis
abstempeln
. und gewinnen!
2. Suchauftrage
erledigen!
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Auf zur groBRen
Outdoor=Forscher=Raliye!

Vorbemerkung

Liebe Eltern, liebe Erwachsene! Sie halten ein Outdoor-Spiel
in Handen, das Ihr Kind dazu animieren soll, sich aktiv in der
Natur umzusehen und die Vielfalt unserer Tier- und Pflanzen-
welt zu entdecken. Beim Spielen erfahrt man: Sich in der
Natur zu bewegen macht SpaB!

Ein paar wichfige Regeln ;
£iir Outdoor-Abenteurer @
htsam durch die Natur. Verletzt keine

X Bewegt euch ac e
Damit das gelingt, ist es wichtig, ein paar Grundregeln zu pflanzen unndtig. ReiBt keine Pflanzen m o
o ' Wurzeln aus. Zertrampelt keine Blumen, h
Sie kennen Ihr Kind am besten und k&nnen leicht einschat- und Feldfrichte. S
zen, wie selbststandig es bereits in der Natur zurechtkommt. X seid vorsichtig im Umgang mit Tieren. D)

Bei jangeren Kindern empfehlen wir, sie zunachst beim
Spielen zu begleiten und so an einen verantwortungsvollen
Umgang mit der Natur heranzufahren. Die Hinweise auf

Tiere, drgert und stortsie nicht. BerGhrt

oder verletzten Tiere.
den Mund, was ihr nicht sicher kennt

X Nehmt nichts in
dieser Seite werden Sie und Ihr Kind dabei unterstutzen. und vorher grandlich gewaschen habt!
Am besten besprechen Sie diese gemeinsam vor dem X Berahrtk eine unbekannten pflanzen und Tiere. Sie
ersten Spiel. kannten giftig sein. BerGhrt insbesondere keinen
Tierkot oder Kadaver. ungen
Wann spielt ihr das L m::&e:mmmemh:!m e
Expedition Natur Spiel? Passt auf, dass ihr

X Hinterlasst keinen Abfall. Ml gehdrt in den Abfall-

Eigentlich kénnt ihr immer auf Expedition in die eimer. Nehmt alles, was ihr mitbringt, auch wieder

Natur gehen. Far dieses Spiel empfehlen wir aber mit nach Hause.
die Zeit von April bis Oktober. Denn dann findet leid

wetterfeste Klekdung.
man viele Pflanzen und Tiere am leichtesten. X Achtet e der nach Hause kommt?
Echte Natur-Forscher-Profis kdnnen ihr Glack mit X und wenn ihrwie mr v': p—
entsprechender Kleidung aber auch in der kalten Handewaschen nic 9

Jahreszeit versuchen ...
moses.
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Genau!



