Fir eine Schatzscheibe, die ihr auf einen
korrekten Lebensraum gesetzt habt,
bekommt ihr Punkte: Der Spieler, der als
Erster seine Scheibe auf einen korrekten
Lebensraum gesetzt hat (orangefarbener
Rand), zieht mit seinem Wertungsstein
zwei Felder vorwarts. Alle anderen Spieler,
die mit ihrer Scheibe als Zweiter, Dritter
oder Vierter auf einen korrekten Lebens-
raum gesetzt haben (weiBer Rand), ziehen:
mit.ihrem Wertungsstein ein Feld vorwarts.

Auswertung der drei Schitzkategorien -
Gewicht, Pflanzenfresser, eierlegend
Hier gibt es immer nur eine richtige Ant-
~wort. Die Auswertung findet wie oben be-
schrieben statt: Der erste Spieler, der das
Tier korrekt eingeschatzt hat, zieht auf der
Wertungsleiste zwei Felder vorwarts, alle
anderen, die ein Tier korrekt eingeschéatzt
haben, ziehen ein Feld vorwérts.

Nach der Auswertuhg bekommt jeder Spieler seine vier Schéfzscheiben wieder zuriick.
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Das solltet ihr wissen
® Im Spiel befinden sich weniger

Lebensraume, als es in der
Wirklichkeit gibt. So lebt zum
Beispiel der Ozelot nicht nur

an Seen, Tropischen Waldern
oder Regenwdldern und offenen
Lebensraumen, sondern

auch in Feuchtgebieten und
Mangrovensimpfen.

Auf einer Lebensraumkarte sind
Wald, Fluss und See zu sehen.
Fischotter oder Krokodile leben

aber zum Beispiel nur an Flissen

und Seen und nicht in Waldern.
Trotzdem bekommt ihr natirlich

Punkte, wenn ihr hnen den Lebens-

raum Wald, Fluss, See zuweist.

Beim Gewicht der Tiere sind wir
bei der richtigen Lésung immer

von den schwersten Exemplaren

ausgegangen. lhr solltet also

einschatzen, wie viel das schwerste

Tier wiegen kann. Aber natdrlich
gibt es auch Tiere, die weniger
wiegen. So wiegt ein grofer,
schwerer Jaguar zum Beispiel

110 Kilogramm, ein kleiner, leichter

aber nur 70 Kilogramm. Diese
Angaben findet ihr ebenfalls auf
den Karten.
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. .R‘un'denen"de und Startspielerwechsel e

Der Startspieler der gewerteten Runde gibt die Kartenbox an den ndchsten Spleler |m

Uhrzeigersinn weiter und eine neue Runde begmnt
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SPIELENDE

Das Spiel endet, sobald am Rundenende der erste Spieler 30 Punkte erreicht oder
Uberschritten hat. Der Spieler mit den meisten Punkten nach dieser letzten Runde
gewinnt. Bei' Gleichstand gibt es mehrere Sieger.

Hinweis: Die Informationen auf den Tierkarten stammen aus verschiedenen Internet-
quellen sowie aus Fachbiichern der Speziellen Zoologie. Die Quellen kénnen vonein-
ander abweichende Angaben aufweisen.

Noch mehr Spannendes
aus der Tierwelt

findet ihr in Fauna
und Fauna logic!
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INHALT

90 Tierkarten mit 180 Tieren
1 Kartenbox
1 Spielplan (mit den Schatzkategorien
Gewicht, Pflanzenfresser, eierlegend
und der Punkteleiste)
6 Lebensraume
16 Schatzscheiben in 4 Spielerfarben
4 Wertungssteine in 4 Spielerfarben

SPIELVORBEREITUNG

Vor dem allerersten Spiel brecht ihr die sechs Lebensraume vorsichtig aus dem
Tableau und legt sie und den Spielplan mit den anderen Schatzkategorien in die
Tischmitte. Jeder Spieler erhdlt 4 Schatzscheiben und einen Wertungsstein in
seiner Farbe. Dann stellt ihr euren Wertungsstein auf das Startfeld der Punkteleiste.
Mischt dann die Tierkarten gut und fillt die Kartenbox. Es empfiehlt sich, die Karten-
box ganz zu fillen, auch wenn ihr nur ungefahr zehn Karten braucht, um eine halbe
Stunde zu spielen. Der jliingste Spieler wird Startspieler der ersten Runde. Er bekommt
die Kartenbox.

Kartenbox
mit Tierkarten
Schédtzscheiben
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Spielplan

Lebensrdume

Wertungssteine

SPIELZIEL

In jeder Runde stellt ihr euch die folgenden Fragen
zu den vier Schatzkategorien:

® Lebensraume - Wo lebt ein Tier in der freien
Natur bzw. wo halt es sich vorwiegend auf?

® Gewicht - Zwischen welchen beiden Dingen liegt
das schwerste Tier seiner Art gewichtsmapig?
Oder anders ausgedriickt: Ist das schwerste Tier
schwerer als ein Wattestabchen, ist es schwerer
als ein Glas Orangensaft oder ist es sogar
schwerer als ein Sack Kartoffeln usw.?

® Pflanzenfresser - Frisst das Tier nur-Pflanzen
oder auch Insekten, Fleisch usw.?

® Eierlegend - Legt das Tier Eier oder bringt es
Junge zur Welt?

Je nachdem, was ihr fur richtig haltet, setzt ihr eure
vier Schatzscheiben auf die vier Schatzkategorien:
Am Ende einer Runde bekommt ihr fir richtige Ein-
schatzungen Punkte, fiir falsch eingesetzte Schei-
ben geht ihr leer aus. Wer am Ende die meisten
Punkte gesammelt hat, gewinnt.
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Die Tierkarten

Steckt die Karte in der Kartenbox, seht

ihr auf der oberen Halfte einer Karte das
Tier, um das es geht und seinen deutschen
Namen.

Die untere Halfte der Karte bleibt verdeckt,
solange ihr eure Schatzscheiben setzt. Erst

wenn ihr damit fertig seid, dirft ihr die Kar-
te aus der Kartenbox nehmen.

Jetzt konnt ihr herausfinden, ob ihr das Tier
richtig eingeschatzt habt, denn nun seht ihr,
in welchen Lebensrdumen das Tier lebt, wie
es gewichtsmadfig einzuordnen ist, Eier legt

und ob es ein reiner Pflanzenfresser ist.
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DAS SPIEL

Das Spiel verlduft iber mehrere Runden. Eine Runde besteht aus:

I. Setzen der Schatzsteine
Il. Auswertung
Ill. Rundenende und Startspielerwechsel

I. Setzen der Schatzsteine

Schaut euch das vorderste Tier in der Kartenbox genau an. Dazu darf sich jeder die
Kartenbox nehmen. Ihr dirft die Karte aber nicht herausnehmen.

Beginnend mit dem Startspieler setzt ihr nun im Uhrzeigersinn jeweils genau eine
Schatzscheibe auf eine der vier Schatzkategorien Lebensraume, Gewicht, Pflanzen-
fresser und eierlegend. Wer als Erster eine Scheibe auf eine Schatzkategorie setzt,
wahlt das Feld mit dem orangefarbenen Rand. Alle anderen Spieler, die ebenfalls auf
die gleiche Kategorie setzen mochten, stapeln ihre Schatzscheiben auf dem Feld mit
dem weifen Rand. Reihum setzt ihr alle vier Schatzscheiben auf die vier Kategorien.
Auf jede Kategorie musst ihr genau eine Scheibe setzen..

Il. Auswertung
Nehmt die Tierkarte aus der Kartenbox und-legt sie neben das Spielfeld.

Auswertung der Lebensraume

Auf der Tierkarte seht ihr, in welchem Lebensraum ein Tier lebt. Manche Tiere halten
sich in verschiedenen Lebensraumen auf, deshalb kénnen bei diesen Tieren mehrere
Antworten richtig sein.
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Wiiste und Halbwiiste

Offene Lebensrdaume
(z. B. Grasland, Moor, Heide,
Savanne, Felder, Gebiisch)

Berge, Hochland,
Gerollhange

Tropischer Wald
und Regenwald





