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Forberedelse og opstilling
* Pointbanen placeres midt pa bordet.

* Kendetegnskortene blandes og lzegges med kende-
tegnet opad i vilkarlig reekkefolge i en rundkreds
rundt om pointbanen, sdledes at alle spillerne kan
na dem.

For ferste spillerunde starter, lzeser én af spillerne
op, hvad kendetegnene pa kendetegnskortene be-
tyder, fx "har pels”, "har fire ben” og "kan flyve”. Se
alle betydningerne under afsnittet "Kendetegns-
kortene”.

* Hver spiller veelger én professorfigur og fire brik-
ker i samme farve som professorfiguren. Profes-
sorfiguren stilles i figurholderen og placeres pa det
startfelt pa pointbanen, der har samme farve som
professorfiguren, mens man stiller de fire brikker
foran sig pa bordet.

* Dyrekortene blandes og stilles i kortholderen.

* Den yngste spiller starter og der spilles i urets
retning

Selve spillet

Den forste spiller tager det forreste dyrekort
fra kortholderen (uden at nogen af spillerne ser
kortet), og ligger det pa bordet med dyresiden
opad, saledes at alle spillerne kan se dyret pa
kortet.

Spillerne skal nu overveje hvilke kendetegn, der
passer til dyret pa kortet, finde de tilsvarende
kendetegnskort pa bordet og placere én af
deres brikker pa hvert af disse kendetegnskort.
Hvert dyr kan have mange forskellige kendetegn,
sa man bestemmer selv, hvor mange kende-
tegnskort man vil placere sine brikker pa. Der ma
dog kun sta én brik pa hvert kendetegnskort, sa
det gzelder om at vaere hurtig!

Tip! Dyrets kendetegn behever ikke se ud
praecis som pa kendetegnskortet i virkeligheden
- betydningen skal blot veere den samme.

Hvis to spillere forseger at placere én brik hver
pa det samme kendetegnskort, er det kun den
hurtigste spillers brik, der ma blive staende pa
kortet. Den anden spiller skal fjerne sin brik igen.

Runden slutter, nar der ikke er flere spillere, der
onsker at placere flere brikker pa kendetegns-
kortene - eller nar alle spillerne har placeret alle
deres fire brikker. Derefter vendes dyrekortet
om, sa alle spillerne kan se hvilke kendetegn, der
passer pa dyret, og pointene for runden taelles
sammen. Hvis en brik star pa et rigtigt kende-
tegnskort, dvs. at kendetegnet er vist pa bag-
siden af dyrekortet, giver det ét point og spille-
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rens professorfigur rykkes ét felt frem pa

pointbanen. Hvis en brik derimod star pa et

forkert kendetegnskort, dvs. at kendeteg-

net ikke er vist pa bagsiden af dyrekortet, Hartoben Harfireben Harseksben Har kloer
rykkes spillerens professorfigur ét felt

tilbage pa pointbanen. Man kan dog ikke

rykke laengere tilbage end til startfeltet.

Efter at alle spillerne har talt deres point

for runden sammen, og rykket de tilsva- .
rende felter frem eller tilbage p3 point- Har hove/klove  Har pels Har skeel Har fjer
banen, tager spillerne deres brikker fra

kendetegnskortene og stiller dem foran sig

pa bordet igen. Dyrekortet stilles tilbage

bagest i kortholderen.

Turen gér derefter videre til den nzeste Har folehorn  Har horn Har manke Har hale
spiller, der tager et nyt dyrekort fra kort-

holderen, og ligger det med dyresiden
opad pa bordet. Spillet fortsaetter indtil
der er blevet vendt fire dyrekort. Den spil-
ler, hvis professorfigur er naet leengst pa
pointbanen efter de fire runder, har vun-
det. Hvis to eller flere spilleres professor-
figurer er naet lige langt, spiller disse spil-
lere en ekstra runde for at afgere spillet.

Har finner/luffer Har vinger Kan flyve Har neb

Tip! Se flere spilvarianter pa

\ Har teender Planteseder Leeggeraeg Er nataktiv
www.danspil.dk
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Dyrekortene
And Baever
Flagermus Flodhest
Gris Haj
Kat Ko
Muldvarp Nzesehorn

Sommerfugl

Struds

Dromedar

Flue

Hest

Kobraslange

Odder

Seel

Edderkop

Ged

Hund

Krokodille

Pindsvin

Tudse

Egern

Gepard

Hveps

Laks

Pingvin

Ugle

Elefant

Giraf

Hyzene

Love

Redkaelk

Vinbjergsnegl

Firben

Gorilla

Kanin

Mariehene

Skorpion

Zebra
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Forberedelse og oppstilling

Plasser poengbanen midt pa bordet.

Egenskapskortene blandes og legges med egen-
skapen opp i vilkarlig rekkefelge i en ring rundt
poengbanen, slik at alle spillerne kan na dem.

For ferste runde starter, leser en av spillerne opp
hva egenskapene pa egenskapskortene betyr, for
eksempel "har pels”, "har fire bein” og "kan fly".
Se alle forklaringene i avsnittet "Egenskaps-
kortene”.

Hver spiller velger en professorfigur og fire brik-
ker i samme farge som professorfiguren. Profes-
sorfiguren plasseres i figurholderen og settes pa
det startfeltet pa poengbanen som har samme
farge som professorfiguren. De fire brikkene skal
stilles foran hver spiller pa bordet.

Dyrekortene blandes og plasseres i kortholderen.

Den yngste spilleren starter, og spillet gar med
klokken.

Selve spillet

Den ferste spilleren tar det forste dyrekortet fra
kortholderen (uten at noen av de andre spillerne
ser kortet) og legger det pa bordet med dyre-
siden opp, slik at alle spillerne kan se dyret pa
kortet.

Spillerne skal na tenke gjennom hvilke egen-
skaper som passer til dyret pa kortet, finne de
tilsvarende egenskapskortene pa bordet og plas-
sere en av sine brikker pa hvert av disse egen-
skapskortene. Hvert dyr kan ha mange forskjellige
egenskaper, sa spillerne kan selv bestemme hvor
mange egenskapskort de vil plassere sine brikker
pa. Det kan imidlertid bare st én brikke pa hvert
egenskapskort, sa det er om a gjore a veere rask!

Tips! Dyrets egenskap trenger ikke & se noyaktig
ut som pa egenskapskortet i virkeligheten -
betydningen ma bare vaere den samme.

Hvis to spillere forseker a plassere en brikke pa
samme egenskapskort, er det bare brikken til den
spilleren som var raskest, som kan bli stadende pa
kortet. Den andre spilleren ma fjerne sin brikke
igjen.

Runden avsluttes nar det ikke er flere spillere som
onsker a plassere flere brikker pa egenskaps-
kortene - eller nar alle spillerne har plassert alle
sine fire brikker. Da snus dyrekortet, slik at alle
spillerne kan se hvilke egenskaper som passer pa
dyret, og poengene for runden telles opp. Hvis en
brikke star pa et riktig egenskapskort, det vil si at
egenskapen vises pa baksiden av dyrekortet, gir
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det ett poeng og spillerens professorfigur

kan flyttes ett felt frem pa poengbanen. Star

brikken derimot p3 et galt egenskapskort, Har tobein Har firebein Harseksbein  Har kler
det vil si at egenskapen ikke vises pa baksi-

den av dyrekortet, ma spillerens professor-

figur flyttes ett felt tilbake pa poengbanen.

Det er imidlertid ikke mulig a flytte lengre

tilbake enn til startfeltet.
. . . Har hover/klover Har pels Har skjell Har fjeer
Nar alle spillerne har talt opp sine poeng for

runden, og flyttet tilsvarende felter frem
eller tilbake pa poengbanen. Tar spillerne sine
brikker fra egenskapskortene og stiller dem
foran seg pa bordet igjen. Dyrekortet settes

pa plass bakerst i kortholderen. Har felehorn  Har horn Har manke Har hale

Turen gar da videre til neste spiller, som tar

et nytt dyrekort fra kortholderen og legger

det pa bordet med dyresiden opp. Spillet fort-

setter inntil fire dyrekort er snudd. Spilleren

med den professorfiguren som har kommet

lengst pa poengbanen etter de fire rundene, Har finner/luffer Har vinger Kan fly Har nebb
har vunnet. Hvis professorfigurene til to eller

flere spillere har kommet like langt, spiller

disse en ekstra runde for a kére en vinner.

Tips! Se flere spillvarianter pa Har tenner  Planteeter Leggeregg Er nattaktiv
www.danspil.dk
Tips! Se ¢
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Dyrekortene
Bnd Bever
Flaggermus Flodhest
Hai Hest
Krokodille Ku
Oter Pingvin

Sommerfugl

Struts

Dromedar

Flue

Hund

Laks

Pinnsvin

Sel

Edderkopp

Geit

Hyene

Love

Redstrupe

Padde

Ekorn

Gepard

Kanin

Marihone

Sebra

Ugle

Elefant

Gorilla

Katt

Muldvarp

Sjiraff

Veps

o

Firfisle

Gris

Kobraslange

Nesehorn

Skorpion

Vinbergsnegl
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Forberedelse och uppstaéllning
* Pozngbanan placeras mitt pa bordet.

* Egenskapskorten blandas och laggs med egen-
skapen uppat i valfri ordning i en cirkel kring
poéngbanan, sa att alla spelarna kan na dem.

Infor den forsta spelomgangen léser en av spe-
larna upp vad egenskaperna pa egenskapskorten
betyder, till exempel "har péls”, "har fyra ben”
och "kan flyga”. Du hittar alla betydelser i avsnit-

tet "Egenskapskorten”.

* Varje spelare viljer en professorsfigur och fyra
spelpjéser i samma férg som professorsfiguren.
Professorsfiguren placeras i figurhallaren och
stélls pa det startfalt pa poéngbanan som har
samma farg som professorsfiguren. De fyra spel-
pjaserna placerar man framfor sig pa bordet.

* Djurkorten blandas och placeras i korthallaren.

* Den yngsta spelaren bérjar, spelet gar medurs.

Borja spela

Den férsta spelaren tar det forsta djurkortet fran
korthéllaren (utan att ndgon av spelarna ser kor-
tet) och lagger det pa bordet med djursidan uppéat
sa att alla spelarna kan se djuret pa kortet.

Spelarna ska nu fundera 6ver vilka egenskaper
som passar till djuret pa kortet, hitta motsvarande
egenskapskort pa bordet och placera en av sina
spelpjaser pa vart och ett av dessa egenskaps-
kort. Varje djur kan ha manga olika egenskaper, sa
man bestdmmer sjalv hur manga egenskapskort
man vill placera sina spelpjaser pa. Det far bara sta
en spelpjas pa varje egenskapskort, sa det giller
att vara snabb!

Tips! Djurets egenskap behover inte se exakt ut
som pa egenskapskortet i verkligheten. Det riacker
med att betydelsen &r densamma.

Om tva spelare forsoker att placera en spelpjas pa
samma egenskapskort, ér det bara den snabbaste
spelarens spelpjas som far bli stdende pa kortet.
Den andra spelaren ska ta bort sin spelpjas igen.

Omgangen 3r slut ndr ingen av spelarna vill placera
fler spelpjaser pa egenskapskorten eller nér alla
spelare har placerat sina fyra spelpjaser. Sedan
vander man pa djurkortet sa att alla spelare kan se
vilka egenskaper som passar in pa djuret. Podngen
raknas sedan samman. Om en spelpjas star pa ett
korrekt egenskapskort, dvs. egenskapen visas

pa baksidan av djurkortet, ger det ett poéng och
spelarens professorsfigur flyttas fram en ruta pa
poéngbanan. Om en spelpjas daremot star pa ett
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felaktigt egenskapskort, dvs. egenskapen
visas inte pa baksidan av djurkortet, far
spelarens professorsfigur flytta en ruta till-
baka pa podngbanan. Det gar inte att flytta
langre tillbaka &n till startfaltet.

Nar alla spelare har rdknat samman sina
poang for omgangen och flyttat motsva-
rande antal falt framat eller tillbaka pa po-
angbanan, tar spelarna sina spelpjaser fran
egenskapskorten och stéller dem framfoér
sig pa bordet igen. Djurkortet placeras
langst bak bland korten i korthallaren.

Turen gar sedan vidare till ndsta spelare
som tar ett nytt djurkort fran korthallaren
och lagger det pa bordet med djursidan
uppat. Spelet fortsatter tills fyra djurkort
har vénts upp. Den spelare vars professors-
figur har natt Iangst pa podngbanan efter
de fyra omgangarna har vunnit. Om tva eller
flera spelares professorsfigurer har natt
lika Iangt, spelar dessa spelare en extra
runda for att avgora spelet.

Tips! Se fler spelvarianter pa
www.danspil.dk.

Mycket néje!

Egenskapskorten

Har tvdben Harfyraben Harsexben Har klor

Har hovar/klévar Har pils Har fjall Har fjadrar
Har kdnselsprét  Har horn Har man Har svans/
stjart
Har fenor/simfotter Har vingar Kan flyga Har nébb

Har tinder  Vixtitare Liggeragg fir nattaktiv

Lever vilt Tips! Se en

:\‘ Sverigg. beskrivning
orge, Dan- avde i

mark eller enskilda

egenskaperna p3
Gariide Www.danspil.qk
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Djurkorten

And

Flodhast

Gris

Ko

Nyckelpiga

Spindel

Baver

Fluga

Haj

Kobra

Padda

Struts

Dromedar

Gepard

Hund

Krokodil

Igelkotte

Sal

Ekorre

Get

Hyena

Lax

Pingvin

Uggla

Elefant

Geting

Hast

Lejon

Rodhake

Utter

Fjaril

Giraff

Kanin

Mullvad

Skorpion

Zebra
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Fladdermus

Gorilla

Katt

Noshd&rning

Snigel

Odla
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Valmistelut ja peliasetelma
* Pisterata asetetaan keskelle p6ytaa.

» Tuntomerkkikortit sekoitetaan ja asetetaan kuva-
puoli ylospain halutussa jérjestyksessa pisteradan
ympirille siten, etté kaikki ylettyvat niihin.

Ennen ensimmaista pelikierrosta, yksi pelaaja
lukee tuntomerkkikorttien tuntomerkit esim. "kar-
9 9

vainen”, "nelijalkainen” tai "osaa lentaa”. Kaikki
tuntomerkit I6ytyvat kohdasta Tuntomerkkikortit.

 Jokainen pelaaja valitsee professorihahmon ja
nelja sen varista pelinappulaa. Professorihahmo
kiinnitetaan pidikkeeseen ja laitetaan pisteradalle
professorihahmon véria vastaavaan aloitusruu-
tuun. Lisdksi pelaajat asettavat nelja nappulaa
eteensa pelipoydalle.

* Eldinkortit sekoitetaan ja laitetaan korttitelinee-
seen.

* Nuorin pelaaja aloittaa. Peli etenee myo6tapaivasn.

®

Pelaaminen

Ensimmainen pelaaja ottaa etummaisen elain-
kortin (ilman etts kukaan pelaajista nikee
korttia) ja asettaa sen pdydille eldinkuvapuoli
ylospéin siten, etta kaikki nakevat eldimen.

Pelaajat miettivat, mitka tuntomerkit sopivat
kortin eldimeen, etsivat vastaavat tuntomerk-
kikortit ja asettavat yhden pelinappulan jokai-
sen valitsemansa tuntomerkkikortin kohdalle.
Eldimilla voi olla monta eri tuntomerkkia, pelaaja
paattaa itse, kuinka monen tuntomerkkikor-

tin paalle han haluaa asettaa pelinappulansa.
Jokaisen tuntomerkkikortinkortin kohdalle

saa asettaa vain yhden nappulan. Eli on oltava
nopeal

Vinkki! Eldimen tuntomerkkien ei tarvitse olla
taysin samannakdisia kuin tuntomerkkikorttien
- kunhan merkitys on sama.

Jos kaksi pelaajaa yrittaa asettaa pelinappulan
saman tuntomerkkikortin kohdalle, vain no-
peimman pelaajan pelinappula saa jaada jaljelle.
Toinen pelaajan ottaa pelinappulansa takaisin.

Pelikierros paattyy, kun pelaajat eivat en3da
halua asettaa pelinappuloitaan tuntomerkki-
korttien paalle tai kun pelaajat ovat kaytténeet
kaikki nelja nappulaansa. Eldinkortti kadnnetaan,
jotta kaikki pelaajat ndkevat, mitka tuntomerkit
sopivat eldimeen. Kierroksen pisteet lasketaan
yhteen. Jos pelinappula on oikean tuntomerk-
kikortin kohdalla eli tuntomerkki on eldinkortin
kaantopuolella, pelaaja saa pisteen ja siirtaa



@ Tuntomerkkikortit

professorinsa yhden askeleen eteenpéin
pisteradalla. Jos pelinappula on vaaran
tuntomerkkikortin kohdalla eli tuntomerk-
ki ei ole eldinkortin kasntopuolella, pelaa-
jan professori siirretaan yhden askeleen
verran taaksepain. Hahmoa ei voi kuiten-
kaan siirtaa aloitusruutua kauemmaksi.

Kaksijalkainen Nelijalkainen Kuusijalkainen Silld on kynnet

Kun pelaajat ovat laskeneet kierroksen Sillionsor-  Sillionturkki  Sillionsuo-  Silli on hdy-
pisteet ja siirtineet hahmonsa, he pois- kat/kaviot mut/nahka henet

tavat pelinappulansa tuntomerkkikorttien
paalta ja asettavat ne eteensa poydalle.
Eldinkortti laitetaan korttitelineen takim-

maiseksi.
Vluoro siirtyy seuraavalle pelaajalle, joka Sillésgrr\vteutnto- Sillad on sarvet Silld on harjas  Silla orrmsri‘?‘sntél
nostaa uuden eldinkortin ja asettaa sen Py
poydalle eldinkuvapuoli yléspéin siten,
etta kaikki ndkevat eldimen. Peli jatkuu,
kunnes nelja eldinkorttia on kddnnetty.
Pelin voittaja on pelaaja, jonka professori N . R
on edennyt pisimmélle pisteradalla neljan rég:!a_la 5?;’;(2;{,' . Sillionsiivet Osaalentdd  Sills on nokka
kierroksen jalkeen. Jos kahden tai use-
amman pelaajan professorihahmolla on
eniten pisteit3, pelaajat pelaavat lisakier-
roksen ratkaistakseen voittajan.

Gilla onham-  Kasvissy6ja ~ Munii munia Yoelsin
Vinkkil Liséa pelimuunnelmia osoitteessa paat
www.danspil.dk El33 villina X

Suomessa, Vinkkil Lissz eri
Norjas.sa, ) tunto.merke,'sté
Hauskoja pelihetkiz! $u°t|f il OSOitteessa
anskassa
Menee talvi-/ Www.danspil, gk
kylmahorrok-

seen



Eldinkortit
Bmpiainen Dromedaari
Hyeena Hylje
Koira Kotilo
Leppakerttu Poll6
Pingviini Punarinta
Sika Sisilisko

Elefantti

Hamahakki

Krokotiili

Lohi

Rupikonna

Skorpioni

Gepardi

Kani

Karpénen

Majava

Sarvikuono

Sorsa

Gorilla

Kirahvi

Lehma

Myyra

Saukko

Strutsi

Hai

Kissa

Leijona

Orava

Seepra

Virtahepo

D

Hevonen

Kobrakaarme

Lepakko

Perhonen

Siili

Vuohi
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