TRAPPER VARIANTEN
Die hier vorgestellten Varianten sind nicht in der Spielanleitung enthalten. 
VARIANTE 1 (so viele Karten ausspielen, wie die Beutekarte angibt)
Es gelten die Regeln des Grundspiels, allerdings muss man, um eine Beutekarte zu erwerben, so viele Trapperkarten ausspielen, wie die Beutekarte angibt! 

Beispiele: Für ein 3er Bärenfloß muss man 3 Trapperkarten in einer Farbe ausspielen; für einen 4er Bär müssen es 4 Karten und für einen 5er Pilz müssen es 5 Karten sein.

Beim Ausspielen von Karten ist, wie im Grundspiel der Farbtausch zulässig. Ein Paar einer beliebigen Farbe entspricht 1 Karte der gewünschten Farbe. 

Beispiel: Ein Spieler möchte mit dem blauen Trapper den 5er Pilz erwerben. Da er nur 2 blaue Karten besitzt, legt er noch 4 rote und 2 grüne Karten dazu. Dies entspricht 5 blauen Karten.
Beim Nachziehen dürfen die Spieler immer 4 Trapperkarten nachziehen (anstelle von 2 Karten). 
Bei Spielbeginn erhält jeder Spieler 8 Trapperkarten auf die Hand.
Im Extremfall kann es vorkommen, dass die Spieler Trapperkarten horten, so dass der Abhebestapel aufgebraucht und kein Ablagestapel vorhanden ist, den man mischen und als neuen Abhebestapel verwenden kann. In diesem Fall darf ein Spieler, wenn er an der Reihe ist, nicht sofort passen, sondern muss Trapperkarten ausspielen! In diesem Fall kann es auch vorkommen, dass man weniger als 4 Karten nachziehen kann. 

VARIANTE 2 (Beutekarten offen auslegen)
Alle Beutekarten werden bei Spielbeginn offen ausgelegt. Die Spieler kennen die 4 Beutekarten, die entfernt werden. Beim Springen kann man jetzt, da alle Beutekarten offen ausliegen, auf jede beliebige Beutekarte springen. 
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VARIANTE 3 (andere Zugweise der Trapper)
Die Zugweise der Trapper und damit das Nehmen 
der Beutekarten ändert sich:

Die Trapper ziehen wie die Türme beim Schach. 
Ein Trapper kann waagrecht und senkrecht bis zur nächsten 
Beutekarte ziehen. Er kann nicht über andere Trapper ziehen. 
Er kann keine Wassersperre überwinden (Ausnahme: 
„Springen“). Springen wird erst dann möglich, wenn er 
weder waagrecht noch senkrecht eine Beutekarte erwerben 
kann. 

Die Beutekarten werden wie im Grundspiel verdeckt oder 
offen (Variante 2) ausgelegt. 

Wir empfehlen den Spielern, die gerne anspruchsvolle 
Spiele mögen, die taktische Variante in der Spielanleitung 
und mit dieser Zugweise zu spielen.

VARIANTE 4 (Handeln)
Im Grundspiel, in der taktischen Variante der Spielanleitung und in der Variante 1 (oben) kann man mit „Handeln“ spielen. Handeln kann nur der Spieler, der am Zug ist. In der taktischen Variante ist dies der Spieler mit dem Startspielerstein.   

Gehandelt werden kann nur mit „Einzelkarten“. Dies sind Tier-, Pilz- und Kräuterkarten, die an kein Floß angelegt wurden und Flöße, an denen noch keine Karte angelegt wurde. 

Freies Handeln: Die Spieler tauschen eine oder mehrere ihrer Beutekarten, eventuell mit zusätzlichem Bezahlen von Goldmünzen. Man kann eine Beutekarte von einem anderen Spieler auch nur mit Goldmünzen kaufen oder verkaufen.

Zwangstausch: Der Spieler am Zug kann einen Tausch erzwingen, wenn zwei Voraussetzungen erfüllt sind: 

· Er muss dem Spieler, von dem er eine Beutekarte haben möchte, eine Beutekarte abgeben, die im Wert genau um „1“ höher ist! 

· Er darf die erworbene Karte nicht als Einzelkarte vor sich ablegen. 
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Im Spiel mit der Variante 3 kann der grüne Trapper nicht springen, da er bis zum „Bär 2“ oder „Kräuter 1“ ziehen kann. Der blaue Trapper kann das „1er Wieselfloß“ oder die „Kräuter 1“ oder das „Wiesel 3“ erwerben. 
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