» Der erste Spieler, der in einer Runde als Einziger seine letzte Karte ablegen
konnte, ist Sieger.

= Wer an der Reihe ist, muss versuchen, eine seiner Karten an der passenden
Stelle abzulegen.

* Wenn dem Spieler das nicht gelingt, legt er seine Karte zuriick in die Schachtel
und zieht eine neue.
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Ablagemoglichkeiten:
In diesem Beispiel gibt es fiinf
mogliche Stellen, um die Karte
+Mensch* zu platzieren. g




Spielmaterial

110 Karten, auf deren Vorderseite jeweils ein Tier genannt und abgebildet

ist, wahrend auf der Riickseite folgende Eigenschaften dieses Tiers aufge-
fuhrt sind:

ﬂ Name 0 Familie
Wie stark vom Aussterben bedroht?
a Wissenschaftlicher Name ‘a (Wenn hier keine Anzeige abgebildet ist,
= liegen fiir eine verléssliche Angabe nicht
gentigend Daten vor.)

&) Abbildung (D) Eigenschaften
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DielTierfamilien’ [Erklarungentzulden|Eigenschaften|
e DurchschnittsgroBe: Es han-
Amphibien delt sich um die durchschnittiiche
Grole des Tiers ohne Schwanz; le-
diglich bei den Reptilien wurde bei
Meeressdugetiere dieser Angabe auch der Schwanz
berticksichtigt. Bei den Végeln ist
die Hohe von den Krallen bis zum
Spinnentiere Kopf aufgefiihrt, nicht die Fligel-
spannweite. Die GréRe wird in Mil-
limetern (mm), Zentimetern (cm)

Krebstiere und Metern (m) angegeben.

Durchschnittsgewicht: Es han-
Weichtiere delt sich um das durchschnittli-

che Gewicht des Tiers. Es wird in

Gramm (g), Kilogramm (kg) und
Viigel Tonnen (t) angegeben

Durchschnittliche Lebensdauer:
Es handelt sich um die durch-
schnittliche Lebenserwartung des
Tiers. Sie wird in Tagen (Tage),
Monaten (Mon.) und Jahren (Jah.)
angegeben
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Spielziel

Jeder Spieler versucht, als Einziger alle seine Karten loszuwerden.
Spielvorbereitung!

1. Die Spieler setzen sich an einen Tisch.

2. Sie bestimmen gemeinsam einen Startspieler und legen zusammen fest,
mit welcher Angabe sie spielen wollen (GréRe, Gewicht oder Lebensdauer).

3. Die Karten werden gemischt.

4. Jeder Spieler erhélt verdeckt vier Karten (so dass die Eigenschaften auf der
Riickseite nicht zu sehen sind). Alle legen diese Karten nebeneinander vor
sich ab und diirfen sich die Rickseite auf keinen Fall ansehen! Allerdings
dirfen die Spieler — je nach Spielerfahrung — auch vereinbaren, mit mehr
oder weniger Karten zu spielen.

5. Die restlichen Karten werden als Stapel auf den Tisch gelegt, mit der Eigen-
schaften-Seite nach unten.

6. Die oberste Karte des Stapels wird aufgedeckt und als Startkarte in die
Tischmitte gelegt, so dass die Eigenschaften sichtbar sind. Ausgehend von
dieser Karte wird im Laufe der Partie eine Reihe entstehen, in der die Spie-
ler die Karten ablegen, die vor ihnen liegen.

7. Jetzt kann es losgehen!




(1) Startspieler (4) Kartenstapel
(2) Spielfliche (5) An die Spieler

@ S ausgeteilte Karten
L ) e




Spielablauf;

Die Spieler spielen reihum im Uhrzeigersinn. Der Startspieler muss eine seiner
Karten neben die Startkarte legen:

@ Wenn er glaubt, dass die Eigenschaft des Tiers auf seiner Karte einen
niedrigeren Wert hat als die des Tiers auf der Startkarte, legt er seine Karte
links neben die Startkarte.

. Wenn er glaubt, dass die Eigenschaft des Tiers auf seiner Karte einen
hoheren Wert hat als die des Tiers auf der Startkarte, legt er seine Karte
rechts neben die Startkarte.

Nachdem der Spieler eine dieser Positionen fir seine Karte gewahlt hat, dreht
er sie um, so dass die Eigenschaften sichtbar werden. Nun kann Uberprift wer-
den, ob die Position in der Reihe dem Wert entsprechend richtig gewahlt wurde:

‘ Wenn die Karte richtig platziert ist, bleibt sie liegen, wobei die Eigenschaf-
ten-Seite sichtbar bleibt.

. Wenn die Karte falsch platziert ist, kommt sie zurlick in die Schachtel.
Der Spieler zieht die oberste Karte vom Stapel und legt sie neben seinen
anderen Karten vor sich ab, so dass die Eigenschaften-Seite verdeckt ist.

Zug des ersten Spielers




Dann ist der linke Nachbar des Startspielers an der Reihe.

. Wenn der Startspieler seine Karte richtig platzieren konnte, hat der zweite
Spieler nun die Auswahl zwischen drei verschiedenen Paositionen fiir eine
seiner Karten: links neben den zwei bereits ausliegenden Karten, rechts
neben diesen oder zwischen den beiden Karten.

. Wenn der Startspieler seine Karte falsch platziert hat, gibt es flir den zwei-
ten Spieler nur zwei verschiedene Positionen zur Auswahl (rechts oder
links von der Startkarte).

. Platziert der zweite Spieler seine Karte richtig, bleibt sie offen liegen, so
dass die Eigenschaften sichtbar sind. Zwischen den ausliegenden Karten
sollte immer etwas Abstand sein.

Zug des zweiten Spielers

Zug des dritten Spielers




Nun ist der dritte Spieler am Zug.

@ Wenn die beiden ersten Spieler ihre Karten richtig platziert haben, hat er
nun die Auswahl zwischen vier verschiedenen Positionen.

@ Und so weiter ...

EndelderiPartie]

Wenn es im Laufe einer Runde einem Spieler als Einzigem gelingt, seine
letzte Karte richtig in der Reihe zu platzieren, hat er sofort gewonnen.

Falls mehrere Spieler ihre letzte Karte im Laufe derselben Runde korrekt
ablegen, spielen diese ohne die anderen Spieler eine weitere Runde. Jeder
dieser Spieler erhalt eine Karte vom Stapel. Auf diese Weise wird so lange
weitergespielt, bis in einer Runde lediglich ein einziger Spieler seine Karte
korrekt gelegt hat.

Sondertall

Im Laufe der Partie kann es vorkommen, dass ein Spieler eine Karte plat-
zieren will, deren Wert exakt dem Wert einer anderen, bereits ausliegenden
Karte entspricht. In diesem Fall missen diese beiden Karten nebeneinander
liegen, wobei ihre Reihenfolge untereinander unerheblich ist.
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