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Wiirfeln = Trumpien = Siegen

Fiir 2 - 4 Spieler ab 8 Jahre

SPIELZIEL

Ist die Greifschwanz-Lanzenotter schwerer als die Konigskobra? Wird ein Gepard
dlter als ein Seelachs? Gemeinsam reist ihr durch die spannende Welt der Tiere:
Ist mein Tier das kleinste? Bekommt es den meisten Nachwuchs? Mutig geschatzt
ist halb gewonnen! Denn wer weiR schon, welchen Trumpf die Mitspieler auf
der Hand haben. Wer sich als Erster fiinf Tierkarten gesichert hat, gewinnt die
spannende Reise ins Tierreich.

SPIELMATERIAL
33 Tierkarten

10 Kategorie-Chips
1 Wiirfel-Chips

1 Spielfigur

1 Spielanleitung

SPIELVORBEREITUNG
Vor dem ersten Spiel brecht ihr vorsichtig die zehn Kategorie-Chips und die
vier Wiirfel-Chips aus der Stanztafel heraus.

Vor jedem Spiel legt ihr die Kategorie-Chips in einem Kreis vor euch aus. Welche
Seite der Chips dabei oben liegt, spielt keine Rolle. Achtet darauf, dass zwischen
dem Chip mit den Tiergruppen und dem Chip mit den Kontinenten immer vier
Chips mit einem Punkt und einer der Kategorien liegen.




DIE TIERKARTEN

Schaut euch eure Tierkarten vor dem Spiel genau an!

Die Kartenfarbe zeigt euch, aus welchem Erdteil das Tier kommt:
Afrika = Orange

Europa = Hellblau

Asien = Gelb

Australien = Griin

Nordamerika = Rot

Stidamerika = Violett

Auf der Vorderseite seht ihr das Foto des Tieres, seinen Namen und die Tier-
gruppe, zu der es gehort:

“ = Sdugetiere
6 = Amphibien

a = Reptilien

« = Fische
}\ = Vogel

AuBerdem findet ihr Infos Giber das Tier in den Kategorien GroRe, Gewicht, Alter
und Nachwuchs. Auf der Riickseite seht ihr bis auf die Tierinfos alles noch einmal.

Die Tierkarten werden gut gemischt. Jeder Spieler erhdlt drei Karten, die er so auf
die Hand nimmt, dass die anderen Spieler die Vorderseiten der Karten nicht sehen
kénnen. Der Rest der Karten wird mit der Riickseite nach oben als Nachziehstapel
in die Mitte des Kreises aus Kategorie-Chips gelegt. Die Spielfigur wird auf einen
beliebigen Kategorie-Chip gestellt und schon geht die Reise ins Tierreich los!

SPIELABLAUF

Der jlingste Spieler beginnt, dann geht es im Uhrzeigersinn weiter. Er nimmt die
Wiirfel-Chips in beide Hande, schiittelt sie kraftig und wirft sie auf den Tisch. Nun
darf der Spieler mit der Spielfigur so viele Schritte im Uhrzeigersinn weiterziehen,
wie auf den Wiirfel-Chips vorgegeben ist.



Auf einem Kategorie-Chip angekommen, darf sich der Spieler entscheiden, ob der
nun stattfindende Trumpfwettbewerb in der Kategorie und mit dem GroRenwert
ausgetragen werden soll, die oben auf dem Chip angegeben sind, oder ob er den
Chip lieber umdrehen méchte. Auf der anderen Seite sind ebenfalls eine Kate-
gorie und ein GroRenwert angegeben. Hat der Spieler den Chip allerdings einmal
umgedreht, muss der Chip so liegen bleiben und der Trumpfwettbewerb findet in
dieser Kategorie und mit diesem GroRenwert statt.

BEISPIEL: Lukas wiirfelt mit den Wiirfel-Chips. Die Spiel-
Alter figur steht nun, nachdem Lukas mit ihr weitergezogen ist,
auf einem Chip, auf dem die Kategorie ,Alter" und ein
groBer Punkt abgebildet sind. Lukas entscheidet sich
dafii, den Chip nicht umzudrehen. Nun trumpfen die
Spieler in dieser Runde um das Tier, das das hochste Alter erreicht.

Hdtte Lukas den Chip umgedreht, wiirde die Spielfigur nun auf

Nachwuchs | einem Chip stehen, auf dem die Kategorie ,Nachwuchs" und ein
kleiner Punkt abgebildet sind. In dem Fall hatten die Spieler in
dieser Runde um das Tier, das die wenigsten Jungen wirft, ge-
trumpft.

TRUMPFWETTBEWERB

Jetzt kommt es zum spannenden Trumpfwettbewerb, an dem alle Spieler teilneh-
men. Die Spieler schauen jeder fiir sich in ihre Handkarten und entscheiden sich
fiir eines ihrer drei Tiere. Diese Tierkarte legen sie verdeckt vor sich ab. Anschlie-
Rend werden die Tierkarten gleichzeitig aufgedeckt und miteinander verglichen.
Der Spieler mit dem besten Wert gewinnt den Trumpfwettbewerb und ldsst die
ausgespielte Karte offen vor sich liegen. Er nimmt sich eine neue Tierkarte vom
Nachziehstapel und hat nun wieder drei Tierkarten auf der Hand. Alle anderen
Spieler nehmen ihre eingesetzte Tierkarte wieder auf. So besitzen alle Spieler zu
jeder neuen Runde jeweils drei Handkarten.

ERDTEIL-CHIP

Landet ein Spieler nach dem Wurf mit den Wiirfel-Chips und dem Ziehen mit der
Spielfigur auf einem Erdteil-Chip, darf er fiir den Trumpfwettbewerb einen der
sechs Erdteile auswdhlen (Nordamerika, Siidamerika, Asien, Afrika, Europa, Aus-
tralien). Er muss allerdings selbst mindestens eine Karte dieses Erdteils besitzen.
Der Spieler darf zusdtzlich eine der vier Kategorien und einen GroRenwert wahlen.
Nun kommt es zum Trumpfwettbewerb, bei dem jeder Spieler, der eine Tierkarte
aus dem entsprechenden Erdteil besitzt, eine dieser Handkarten einsetzen darf. Ist
kein anderer Spieler im Besitz einer Karte aus dem gewdhlten Erdteil, so gewinnt
der Spieler, der an der Reihe ist.



BEISPIEL: Emily landet mit der Spielfigur auf einem Erdteil-Chip.
Sie entscheidet sich fiir den Erdteil Asien, da sie zwei Tiere auf der

’.W Hand hat, die in Asien leben. Zusdtzlich entscheidet sie sich fiir die
Kategorie ,Alter" und den GroRenwert ,am hdchsten", da sie ver-
mutet, dass sie mit dem Asiatischen Elefant eine gute Chance hat,
den Trumpfwettbewerb zu gewinnen. Alle anderen Spieler, die
mindestens ein asiatisches Tier auf der Hand haben, nehmen nun
an diesem Trumpfwettbewerb teil.

TIERGRUPPEN-CHIP

Landet ein Spieler nach dem Wurf mit den Wiirfel-Chips und dem Ziehen mit der
Spielfigur auf einem Tiergruppen-Chip, darf er fiir den Trumpfwettbewerb eine
der fiinf Tiergruppen auswahlen (Sdugetiere, Vogel, Amphibien, Reptilien, Fische).
Er muss allerdings selbst mindestens eine Karte dieser Tiergruppe besitzen. Der
Spieler darf zusatzlich eine der vier Kategorien und einen GroRenwert wdhlen.
Nun kommt es zum Trumpfwettbewerb, bei dem jeder Spieler, der eine Tierkar-
te aus der entsprechenden Tiergruppe besitzt, eine dieser Handkarten einsetzen
darf. Ist kein anderer Spieler im Besitz einer Karte aus der gewahlten Tiergruppe,
so gewinnt der Spieler, der an der Reihe ist.

“ BEISPIEL: Markus landet mit der Spielfigur auf einem Tiergruppen-
- &« Chip. Er entscheidet sich fiir die Tiergruppe der Sdugetiere, da er
ein Tier aus dieser Gruppe auf der Hand hat. Zusatzlich entschei-
A aans / det ersich fiir die Kategorie ,Gewicht" und den GroRenwert ,am
geringsten”, da er vermutet, dass er mit dem Feldhamster eine gute
(hance hat, den Trumpfwettbewerb zu gewinnen. Alle anderen
Spieler, die mindestens ein Sdugetier auf der Hand haben, nehmen

nun an diesem Trumpfwettbewerb teil.

SONDERFALL: Sollte es in einem Trumpfwettbewerb bei zwei oder mehreren
Spielern zu einem Gleichstand kommen, gewinnen alle Spieler mit den besten
Werten. Sie diirfen alle ihre eingesetzte Tierkarte vor sich liegen lassen und eine
neue Tierkarte vom Nachziehstapel nehmen.

Hat ein Spieler im Verlauf des Spiels Karten auf der Hand, mit denen er unzu-
frieden ist, darf er alle drei Handkarten unter den Nachziehstapel legen und drei
neue Karten ziehen. Dafiir muss er allerdings beim ndchsten Trumpfspiel ausset-
zen. Spielen nur zwei Spieler, gewinnt der andere Spieler den nachsten Trumpf-
wettbewerb auf jeden Fall.

SPIELENDE
Der Spieler, der als Erster fiinf beliebige Tierkarten offen vor sich liegen hat, ist
Sieger des Spiels.



TIERINFOS AUF DEN KARTEN:

Die Tierinfos auf den Tierkarten wurden von Biologen recherchiert und iiberpriift.
Es handelt sich bei den Angaben um maximale Werte. Das Tier kann durchaus
kleiner oder leichter sein, durchschnittlich ein geringeres Alter erreichen oder we-
niger Nachwuchs zur Welt bringen. Die Angaben in wissenschaftlichen Quellen
sind auRerdem sehr unterschiedlich und abhdngig von den Unterarten. Um das
Trumpfspiel aber so spannend wie mdglich zu halten und Einheitlichkeit zu ge-
wahrleisten, wurden keine Durchschnitts-, sondern Hochstwerte gewahlt.

INFOS ZU DEN GROSSENANGABEN:

- Die Angabe zur GroRe der Frosche orientiert sich an der Kopf-Rumpf-Lange, das
heiRt von der Nasenspitze bis zum Hinterteil, ohne ausgestreckte Beine.

- Die Angabe zur GroRe der Vogel orientiert sich an der Kopf-Schwanz-Lange, das
heiRt von der Schnabelspitze bis zur Schwanzspitze.

- Die Angabe zur GroRe der Salamander und der Eidechsen orientiert sich an der
Kopf-Schwanz-Ldnge.

- Die Angabe zur GroRe der Schildkréte orientiert sich an der Lange des Panzers.

- Die Angabe zur GroRe der Sdugetiere orientiert sich an der Kopf-Rumpf-Ldnge
ohne Schwanz.

INFO ZUM NACHWUCHS:
- Die Angaben beziehen sich auf den Nachwuchs in Stiick pro Wurf.

INFO ZUR HERKUNFT DER TIERE:

- Einige Tiere leben nicht nur auf dem einen Erdteil, der auf der Spielkarte ange-
geben ist, sondern kommen auch an anderen Orten vor. Hier wurde bei einigen
Tieren jeweils der Erdteil angegeben, auf dem die Tierpopulation am groRten
ist.
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