A. Platziert reihum je 1 Wasserkarte auf dem Tisch, bis alle
Wasserkarten ausgelegt sind.

i B. Wihlt eines der Startszenarien fiir den Aufbau (siehe Ende der

park. Erschafft eine Anleitung).

auf, bliihende C. Einigt euch auf eine frei wihlbare Form.

4. Mischtalle i um einen
bilden.

5. Entscheidet, wer beginnt.

Zugstapel zu

UBERSICHT

Ihr draftet die Karten auf eurer Hand, um bestimmte Karten zu
behalten und stérende Karten weiterzugeben. Nach dem Draften
platziertihrim L i inn entweder eine i oder
eine Raubtierkarte im Park. Sobald alle ihre Beutetierkarten
ausgespielt haben, endet die Runde. Nach der vierten Runde endet
die Partie, und ihr z&hlt eure Punkte, indem ihr eure Raubtier-Punkte
2u den Beutetier-Punkten addiert.

RUNDENABLAUF
Eine Runde besteht aus zwei Phasen.
Phase 1: Draften. Phase 2: Platzieren.

Phase 1: Draften. Zicht alle
jeweils so viele Karten, wie in der
Tabelle angegeben, und zeigt sie
niemandem. Jetzt draftet ihr die Karten. Das bedeutet: Nehmt eine
bestimmte Anzahl Karten aus eurer Hand und gebt sie nach links
e weiter. Nehmt die Karten, die euch von rechts angereicht werden,
Raubtierkarten indie | 2uf eure Hand.
Schachtel zuriick.  {
ihr zu dritt oder zu viert, draftet ihr folgendermaBen:
e 1 Karte auf der Hand und gib den Rest nach links weiter.
danach 2 Karten auf deiner Hand* und gib die restlichen
ks weiter. (Spielt ihr zu viert, seid ihr nun beretit fiir Phase 2.)

Behalte 3 Karten auf deiner Hand* und gib die restlichen nach
links weiter. (Spielt ihr zu dritt, seid ihr nun bereit fiir Phase 2.)

Spielt ihr zu zweit, draftet ihr folgendermaBen: Behalte 2
Karten und gib den Rest nach links. Behalte danach 4 Karten*
und gib den Rest nach links. Ihr seid nun bereit fiir Phase 2.

*Karten, die du behalten hast, darfst du wahrend des Draftens
auch wieder weitergeben.

Phase 2: Platzieren. Beginnend mit der Person, welche die
Partie begonnen hat, platziert ihr reihum jeweils 1 Karte im
Park. Der Park ist der Spielbereich auf dem Tisch. Wasser gibt
es schon im Park. Sobald du am Zug bist, musst du eine Karte
ausspielen, falls du noch Beutetierkarten auf der Hand hast.
Die Karte, die du spielst, darf eine Beutetierkarte von deiner

Hand sein oder eine Raubtierkarte aus deinem eigenen Vorrat.

Jede Karte, die du im Park platzierst, bleibt bis zum Ende
der Partie dort. Du kannst sie nicht mehr woanders umlegen
( en Schneel d

Es kann sein, dass du noch Beutetierkarten auf der Hand hast,
wahrend die anderen all ihre Beutetierkarten schon gespielt
haben. Das passiert, wenn du mehr Raubtierkarten gespielt
hast als die anderen. Falls du selbst keine Beutetierkarten
mehr auf der Hand hast, darfst du immer noch entweder eine
Raubtierkarte spielen oder passen. Sobald du aber gepasst
hast, kannst du in dieser Runde keine Karten mehr spielen
Spielt weiter, bis niemand mehr eine Beutetierkarte auf der
Hand hat. Damit endet die Runde. Wer links von der Person
sitzt, die die Runde begonnen hat, beginnt die néchste Runde.
Beginnt die nachste Runde mit Phase 1.

Regeln fiir das Platzieren I v -
Platziert die Karten im Park nach folgenden Regeln:
* Karten miissen angrenzend an Karten gespielt
die bereits im Nationalpark ausliege
nicht iberlappen. Diagonal aneinand
gelten nicht als verbunden (dazu
der Symbole”).
* Platziert entweder die s
der Karten aneinander.



Mit Beutetier- oder mit

Einige Tiere bewegen sich in Gruppen mit einem

<8

und Takine gehéren in

diese Kategorie. Pro Tierart gibt es nur ein Mannchen im Stapel

der Beutetierkarten. Raubtiere erzielen keine Extrapunkte fir
Iphama in Alphaménnchen z&hlt einzeln und gibt

1 Punkt, falls seine Art auf der Raubtierkarte abgebildet ist.

Wannimmer du dieses Symbol siehst, bedeutet das, dass es sich um
ein einzelgingerisches Tier handett. Es ist nichterlaubt, dieses Tier
neben derselben Tierart zu platzieren. Beispiel: Es st nicht erlaubt,
einen béren neben einem anderen ba latzi

Wann immer du auf einer Karte die Symbole -1 oder -2 siehst,
handelt es sich um ein kleines Raubtier. Am Ende der Partie
r bekommst du jeweils -1 bzw. -2 Punkte pro Karte dieser Art,
welche an diese Karte angrenzt. Beispiel: Steinmarder bringen -1
" Punkt fir jeden angrenzenden Amoytiger und -2 Punkte fiir jeden
angrenzenden Timberwolf.

Der Schneeleopard ist die einzige Karte mit diesem Symbol. Der
hneel d ist ein sehr vorsichtiges Tier und geht anderen
Raubtieren aus dem Weg. Wann immer du oder jemand anderes

ein anderes Raubtier neben dem Schneeleoparden platziert,
muss dieser Schneeleopard zu einem anderen freien Platz im
Park bewegt werden. Wer den zu bewegenden Schneeleoparden
~ urspriinglich platziert hatte, entscheidet, wo er als nachstes

platziert wird. Dabei kannst du den Schneeleoparden nicht direkt
neben sinem anderen Raubtier platzieren.

.|| Platziere den Bitterling immer neben Wasserkarten,

©~1 niemals darauf. AuBerdem erweitert der Bitterling die
=1 Wasserflachen im Park. Dafiir steht das Wasser-Symbol
/| in der unteren linke Ecke des Bitterlings. Einige Tiere
erzielen Punkte pro angrenzender Wasserkarte. Der
Bitterling gilt gleichzeitig als Wasserkarte und als
Bitterling.

jspiel A: Schlusswertung
fiir gelbe Raubtiere. Der Wolf erzielt
3 Punkte (1 fiir den Hirsch und 2 fiir
die beiden Takine). David erzielt
5 Punkte fiir den Baren (2x1 fur die
Waldkarte und insgesamt 3 Punkte fiir
1 angrenzenden und 2 verbundene
Bitterlinge).

Wahrend ihres
platziert Anja einen weiblichen Takin. Dafir erzielt sie

5 Punkte (1 Punkt fiir den angrenzenden Wald, 2 Punkte
fiir den ménnlichen Takin, 1 Punkt fiir den anderen
weiblichen Takin und 1 Punkt fiir den angrenzenden
Bitterling (Bitterlinge zahlen auch als Wasser).
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