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Das pfiffige Merk- und Suchspiel
fir 2 - 6 Spieler von 7 - 99 Jahren.
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Inhalt:

15 Tierkértchen (beidseitig bedruckt)

30 Aufgabenkarten (in 4 Schwierigkeitsgraden)
1 Spielanleitung

Spielvorbereitung

Tierkértchen

Zuerst werden die 15 doppelseitig bedruckten Tier-
kartchen bunt gemischt auf dem Tisch ausgelegt.
Auf diesen Kértchen sind sechs verschiedene Tiere
je finfmal vertreten.

Aufgabenkarten

Die einzelnen Aufgabenkarten haben unterschiedli-
che Schwierigkeitsgrade. Diese sind durch Sterne
gekennzeichnet. Die einfachsten Karten haben
einen Stern, die schwierigsten vier Sterne.

Aus den Aufgabenkarten werden die Karten mit
vier Sternen aussortiert und zur Seite gelegt (diese
kommen bei der Variante flr Profis zum Einsatz,
siehe Varianten). Die restlichen 24 Aufgabenkarten
werden gemischt und als verdeckter Stapel auf
den Tisch gelegt.

Ziel des Spiels

Ziel ist es, so viele Aufgabenkart-
chen wie maoglich zu I1&sen, Wer am
Schluss die meisten Sterne gesam-
melt hat, gewinnt das Spiel.

Spielregel
Jeder Spieler zieht eine Aufgabenkarte vom Stapel.
Er schaut sich die abgebildete Tierkombination an,
hilt sie aber vor den anderen Mitspielern verdeckt.
Nun kann es losgehen! Es wird reihum gespielt. Der
jungste Spieler beginnt.



Bei jedem Spielzug mlssen genau drei verschie-
dene Tierkartchen auf der Tischmitte umgedreht
werden. Danach tberprift der Spieler, ob seine auf
der Aufgabenkarte dargestellte Tierkombination
unter allen nun abgebildeten Ké&rtchen enthalten
ist.

Wichtig: Die Aufgabe gilt nur dann als geldst, wenn
jedes Tier genau so oft zu sehen ist, wie auf der
Aufgabenkarte vorgegeben.

Beispiel:

Aufgabe eines Spielers ist es, zwei Zebras zu fin-
den. Er dreht drei Kartchen und stellt fest, dass
sich mehr als zwei Zebras unter den offenliegen-
den Kartchen befinden. Die Aufgabe ist nicht
geldst, denn es missen genau zwei Zebras -
nicht mehr und nicht weniger - gefunden werden.
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Hat der Spieler die Aufgabe nicht geldst, behélt er
seine Karte und versucht sein Gliick in der nach-
sten Runde erneut.



Hat der Spieler die vorgegebene Tierkombination
genau erzielt, ist die Aufgabe gelost. Er legt die
Aufgabenkarte vor sich ab und zieht eine neue
Karte vom Stapel.

Bei jedem Spielzug hat der Spieler die Mdoglichkeit,
auf das Drehen der drei Kartchen zu verzichten und
stattdessen eine neue Aufgabenkarte aufzuneh-
men.

Entscheidet er sich hierflr

- manche Karten sind , harte
Nlsse* wund schwer zu
knacken! - so legt er seine
ursprungliche Aufgabenkarte
verdeckt unter den Karten-
stapel zuriick. Sein Spielzug
ist hiermit beendet.

Ende des Spiels

Kann ein Spieler keine Aufgabenkarte mehr nach-
ziehen, ist das Spiel beendet. Die Aufgabenkarten,
die die anderen Spieler zu diesem Zeitpunkt noch
auf der Hand halten, verfallen und werden nicht
gewertet.

Jetzt geht's ans Punkte zahlen! Jeder Spieler zahit
die Sterne auf seinen geldsten Aufgabenkarten
zusammen. Der Spieler mit den meisten Sternen ist
LSafari-Konig“ der Runde!

Varianten

1. Flr Anfénger

Zur Vereinfachung und =zur Verkirzung der
Spieldauer wird nur mit den Aufgabenkarten, die
einen und zwei Sterne enthalten gespielt (insge-
samt 18 Karten). Diese Variante eignet sich beson-
ders flr Safari Tours Neulinge, die sich erst einmal
,warm* spielen moéchten.

2. Fiir Profis

Hier werden die Karten mit vier Sternen unter die
Aufgabenkarten gemischt.

Eine Variante flir Spieler, die die besondere Her-
ausforderung suchen!

3. Fur Gedachtnisstarke ;
Hat ein Spieler eine Aufgabenkarte geldst und eine
neue Karte gezogen, so kann er die Kartchen auf
dem Tisch neu platzieéren. Der Spieler entscheidet
sich dabei fur ein Tier, von dem zwei oder mehr
Kéartchen in der Tischmitte offenliegen. Diese Kart-
chen tauscht er untereinander aus, ohne sie umzu-
drehen.
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