@ KRONE BEANSPRUCHEN 9
UND DAS SPIEL GEVINNEN

Immer wenn du eine Allianz bildest,
endet die Runde sofort und du
erhaltst eine Kronenhalfte. Dann
beginnt eine neue Runde. Mischt
alle Karten und die ndachste Person
im Uhrzeigersinn beginnt.

Sind keine Halften librig, erhaltst
du stattdessen die ganze Krone.

ﬁ Wer zuerst 2 Kronenhilften y
oder die ganze Krone hat, GEWINNT!

@© TEAMMODUS (2VS 2) D

In diesem Spielmodus sammelt
ihr einzeln eure Kronen. Wenn du
2 Hilften oder die ganze Krone
hast, holst du den Sieg fir dein
Team. Setzt euch so an den Tisch:
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AFFE: Tausche diese Karte
mit einer anderen Karte aus
einer beliebigen Reihe.

als beliebiges Tier in der
Reihe. Falls in deiner Reihe
2 Chamadleons liegen, musst
du beide sofort unter einen
der beiden Stapel legen.

CHAMALEON: Diese Karte zahlt

Fallsin deiner
Reihe mindestens 1 Krabbe
(oder 1 Chamaleon) liegt, bist
[ du erneut am Zug.

KRABBE: wihle eine Karte
am Rand einer beliebigen
Reihe. Bewege sie innerhalb
der Reihe beliebig weit nach
links oder rechts.
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@ TIERFAHIGKEITEN 9

KRoKoDIL: Wiihle eine Karte
aus einer beliebigen Reihe.
Lege sie zurlick unter einen
der beiden Stapel. SchlieBe
alle Liicken.

Nenne cein Tier,

dann decke 1 Karte von
einem der Stapel auf.
Ist es das genannte Tier, lege
die Karte an. (Du darfst ihre
Fahigkeit aktivieren.) Andern-
falls lege die Karte zurilick auf
einen der beiden Stapel.
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Du bildest eine
Allianz¥ mit7 verschiedenen
Karten in deiner Reihe (ein-
schlieBlich dieses Lowens).

OkToPus: Du bildest eine

Allianz X mit 3 verschiedenen

Paaren in deiner Reihe.

- 2 Oktopusse kdnnen
eines der 3 Paare bilden.
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Das TierreicH HAT SEINEN Konic

vERLOREN! Es IST AN DER ZEIT, DASS

pu ALLIANZEN BILDEST UND DIE KRONE
FUR DICH BEANSPRUCHST!

© SPIELMATERIAL 9
4 Plattchen
3 Kronenhalften

@j 1 ganze Krone
64 Karten - 8 pro Tier
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@ SPIELZIEL 9

lhr zieht und sammelt reihum Tier-
karten und legt sie in eine Reihe vor
euch.

Nutzt die Fahigkeiten der Tiere und
bildet eine Allianz — aus 4 Karten
derselben Tierart oder durch die
Fahigkeit eines Tiers — um die Runde
zu gewinnen. Wer zuerst eme ganze
Krone hat,
gewinnt das
Spiel!
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. Mischt alle Karten und vertellt sie
grob auf 2 verdeckte Stapel.

- Legt beide Stapel fir alle in Reich-
weite in die Tischmitte.

- Legt die Kronen-Plattchen daneben.

- Bestimmt zufallig, wer beginnt.

Dann seid ihr reihum im Uhrzeiger-
sinn am Zug.

@ VENN DU AM ZUG BIST 9

e TIERKARTE ZIEHEN: Wihle einen der beiden Stapel und decke
die oberste Karte auf. Dann wahle eine dieser Optionen:

Nimm die o2 S lps. Legesieverdeckt zuriick
T - Ry ODER © | auf einen der beiden Stapel.
< Karte. =4, (5 ‘ L& | Dann nimm dir die oberste

/w'w Karte des anderen Stapels.

e TIERKARTE ANLEGEN: Lege die in Schritt €
gezogene Karte entweder ganz links oder
ganzrechts an deine Reihe an (in deinem ers-
ten Zug legst du die Karte einfach vor dich).

Tipp: Das Spiel ist strategischer, als es
aussieht. Es hilft, wenn du deine Karten
vorausschauend anlegst.

€ TierriHIGKEIT NuTZEN (OPTIONAL):
Falls die angelegte Karte eine Fahigkeit
hat, darfst du sie sofort aktivieren.
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Beispiel: Nachdem Johannes dieses Krokodil angelegt hat, darf er die
Fahigkeit nutzen, um eine beliebige andere Karte am Tisch abzulegen.

@ ENpE DES ZuGs: Uberpriife, ob eine Allianz gebildet wurde (siehe
rechts). Falls nicht, ist die nachste Person im Uhrzeigersinn am Zug.

@ EINE ALLIANZ BILDEN 9

Die Runde endet sofort, falls
jemand am Ende eines Zugs eine
Allianz gebildet hat. Allianzen kon-
nen auf 2 Arten gebildet werden:

Q 4 cLEICHE TIERE NEBENEINANDER

| zahlt als Joker in deiner Reihe).

Beispiel: 4 Krabben nebeneinander

oder 3 Krabben und 1 Chamaileon
nebeneinander (das Chamaleon
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@ TIERFAHIGKEIT ERFULLT
(OxTopus oper Lowe)

SEEFFE

Reihe. Durch die Fahigkeit seines

Beispiel: Jérémy hat 3 Paarein seiner]
Oktopus bildet er eine Allianz.

Als Belohnung erhdltst du eine
Kronenhalfte oder die ganze Krone.



