PUNKTE DER TIERARTEN
Jede Tierart hat ihre eigene Bewertungsmebthode, wie

unben beschrieben:

AFFEN

2 Punk®e fiiir jede
Affenkarte in der
Spalte mit den
meisten Affen.

ELEFANTEN n
2 Punk®e fiiir jede fj
Elefantenkarbe in el

der Reihe mit den
meisten Elefanten.

PINGUINE

2 Punk®e fiiir jede
Pinguinkarte, die
zur gréBten Gruppe
rechtwinklig verbundener
Pinguine gehort.

Diagonale

Verbindungen zzhlen nicht.

TURTELTAUBEN
4 Punkbe fiir jedes
Turteltaubenpaar.
Ein TurGelcaubenpaar
entsteht, wenn 2
Turtelcaubenkarten
einander benachbarte
Seiten beriihren. Jede
TurtelGaube kann

nur Teil eines Paares sein.

X

0y

2 Punkte fiirjede 38
Wolfskarte am
duBeren Rand der ..
Kartenauslage.

PELIKANE

2 Punk®e fiir jede
Pelikankarte, die zur
gréBten Gruppe der
diagonal verbundenen
Pelikane gehort.

CHAMALEON
Ermittelt in der
Auslage die
Chamaleonkarte mit
den meisten verschiedenen
rechtwinklig angrenzenden
Tierarten (inkl.
Chamaéleons).

LOWE

Erziele insgesambt
11 Punkbe abziiglich
der Anzahl der Léwen in
der Kartenauslage.
Vorsicht: Es muss sich
mindestens ein Lowe in der
Kartenauslage befinden,
damit Punkbe erzielt
werden kénnen.
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BEISPIEL FUR DIE PUNKTEVERGABE In diesem

LINIIMITE 3¢

TIPIELREGELN- ~

Fall erzielt jede Art die folgende Anzahl von Punkben-

Pinguine: c [ o g e

Dieg gréBte  Gruppe [ 24 [0 [ /
rechtwinklig verbundener K N

Pinguine besteht aus

4 PinguinkarGen. Diese % |

Pinguin-Gruppe erzielc 8 s

Punk®e. ﬂ ‘

Chamaleon: A — = [=

Das Chaméleon in der 3. ﬁ . e B |

Reihe hat 4 verschiedene = « s

ArGen neben sich, das )

Chaméleon inklusive. = " * P

Dieses Chaméleon erzielG ﬁ . - é

also 8 Punkbe. :

Pelikane: Die gréBte Gruppe dlagonal verbundener Pellkane f‘ #

besteht aus 4 Pelikankarten. Diese Pelikane erzielen also 4‘

8 Punkbe.

Léwe: Es befinden sich 5 Léwen in der Kartenauslage.

Diese Lowen sind also 6 Punkte (11-5=6) wert.

Margot hat die meisben [F70 .o
ST QG AR

bekommb genauso viele Punkte U e |

wie Romain fiir die hochsbe Anzahl an Pelikanen. Sie beilen sich also die 8

Punkbe, sodass sie jeweils 4 Punkbe erzielen. Margob hab insgesamb 12 Punkbe.

Zoe  bekommb  genauso ' = 7 P s EINFUHRUNG
z"r’eledieml" o w’f Romam’wm 4?‘ f?‘ Versuche, die meisten Punkte zu
inen. Sie beilen sich die 8 Punkbe, sodass sie jeweils 4 Punkbe ~ erzielen, indem du den besten
erzielen. Zoe hat jedoch die meistien Léwen, sodass sie 6 Punkte fiir sich  Tierkarenmix legst. Die Tiere, die
gewinnb. Zoe hab insgesamt 10 Punkbe.

du vor dir ablegst, erzielen Punkte
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Romain bekommb genauso viele Punkte wie > entsprechend der Tiere derselben
m fl;,e de meﬂ‘i;n_’ Izgllle (4 Punite) und b > Ple“m? orange Tierart, die in der Tischmitte liegen. | INHALT

Jede Tierart erzielc unterschiedlich
viele Punkte. Plane also voraus, um
sicherzustellen, dass die Karten vor

e 80 Tierkarten,
unberteilt in 8
Arten (10 Tiere
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(4 Punkte). Er erziel insgesamb 8 Punkte.
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ZIEL DES SPIELS

AUFBAU

Wiahlt die Tierarten, mit denen ihr spielen wollt.
Die untenstehende Tabelle zeigb an, wie viele
verschiedene Tierarten ihr bei jeder Spielerzahl
auswahlen miisst. Arten, die nicht verwendeb

Beispiel fiir die Vorbereitung fiir ein Spiel mit 3 Spielern.

.o Nimm eine Tierkarte aus der Auslage und lege sie

verdeckt (Bildseite nach unten) vor dir ab.

6 Du musst dann ein Tier aus den Karten in deiner Hand

wahlen und diese offen (Bildseite nach oben) auf den
Platz in der Auslage legen, von dem du gerade die
TierkarGe genommen hast.

0 Nimm eine Berg-Spielmarke vom Stapel und lege sie

auf das Tier, das du in die Auslage gelegt hasbt. Diese
Spielmarke sperrt das Tier ein, sodass es nicht mehr
genommen werden kann.

werden, kénnen im Spielkarton bleiben. Mische alle

gewahlten Tierkarten (10 Karben pro Art). Einen Teil

dieser Karten legb ihr offen (mit der Bildseite nach
oben) in die Tischmitte. Die KarGen werden gemaB
der Tabelle in Reihen ausgelegt, sodass sie eine
quadratische oder rechteckige Auslage bilden.

Hinweis: Tiere kénnen durch andere Tiere der gleichen
Art ersetizt werden.

ENDE DES SPIELS

Das Spiel endet, wenn kein Spieler mehr Karten auf der
Hand hat. Alle Karten, die verdeckt vor einem Spieler
liegen, werden aufgedeckt. Pro Tierart erhdlt nur der
Spieler PunkGte, der die meisten Karten dieser Art vor sich
liegen habt.

Haben mehrere Spieler bei einer Tierart die Mehrheit an
Karben, Geilen sich diese Spieler die Punkte (abgerundet). Die
Anzahl der gewonnenen Punkte héngt von der Position der

i Spielende ab. Jede Art erhélt Punkte
ihrer eigenen Bewertungsmethode, wie auf der

nachsbten Seite beschrieben.

Gib an jeden Spieler 6 der verbleibenden Tierkarten

verdeckt aus (oder 5, wenn du mit 6 Spielem
spielst). Alle librigen Karten werden unbesehen in
die Schachtel zuriickgelegt. Jeder Spieler halt seine
Handkarten jederzeit vor den anderen Spielern verdeckt.
Er selbst darf sie natiirlich anschauen.

SO WIRD GESPIELT
Der letzte Spieler, der ein Tier gestreichelt hab, beginnt. Die
Spieler spielen dann abwechselnd im Uhrzeigersinn. Wenn
du an der Reihe bist, musst du zwischen den folgenden
beiden Aktionen wahlen:

‘ Wiabhle ein Tier aus den Karten in deiner Hand und
lege es verdeckt (Bildseite nach unten) vor dir ab.
Du darfst jederzeit die Tierkarten, die du verdeckt vor
dir liegen hast,
einsehen.

Lege einen Stapel aller Berg-Spielmarken neben das

Spielfeld. Die Spieler sollten jeweils einen kleinen
freien Platz vor sich haben. Sie werden hier wahrend des
Spiels ihre personlichen Tierkarten ausspielen.

ISPIELER | 3SPIELER | 4SPIELER | 5PIELER | 6 SPIELER
ANZAHL DER

ERFORDERLICHEN 3 4 5 6 7
TIERARTEN

~ JrTUeE Rr—" =roren | sraren | 6 Reihen Jeder Spieler addiert die erzielsen Punkte der Tierarten,
GROSSE

DER AUSLAGE | , o2l mal i ml mal bei denen er die Mehrheit hat. Der Spieler mit der
4Spaen | SSpalten | 5Spalen | 6 Spalven | € Spalten hochsten Punktzahl gewinnt das Spiel! Im Falle eines
KARTEN PRO 6 Karben 5 Karten

Unentschiedens Geilen sich diese Spieler den Sieg.
SPIELER



