MITEINANDER
SPIELEN Wer die Karte mit der héchsten Nummer vor sich liegen hat,

beginnt. Danach spielt ihr im Uhrzeigersinn weiter.

Baut gemeinsam ein groRBes Nahrungsnetz

auf. Dabei sammelt ihr zusammen Punkte.
BUt VEITIBT.ZT. ISt halb QEFressen Schafft ihr es, moglichst viele Nahrungspfeile Karte legen . )
zu legen? Lege eine deiner offenen Karten ins Raster. Sie muss
mit mindestens einer benachbarten Karte eine

SPIELMATERIAL = passende Nahrungsbeziehung bilden.
Das andere Spielmaterial ' pmmmmmmmes vo. \

, wird hier nicht bendtigt
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24 Karten 24 Karten 45 Spielsteine 20 silberne 4 Sonderkarten ' 3
JWaldrand“ ,Savanne” ,Pfeil” und 10 goldene (Karten 25 & 50-52) : i
(Karten 1-24)  (Karten 26-49) Marker | :

A o o ;

SPIELAUFBAU '\. e .

Wahlt ein Kartenset: ,Waldrand” oder ,Savanne”.

Mischt die 24 Karten und legt sie als Nachziehstapel bereit.
Schafft auf dem Tisch Platz fiir ein 4x4-Raster mit 16 Karten: | s sy |
vier Reihen mit je vier Karten. Legt die Pfeil-Spielsteine fur
alle gut erreichbar bereit.

|\Wichtig! Eine passende Verbindung reicht aus.\:-

Verbindungen markieren

Alle Z'Ehe"_ 3 Karten und legen sie | } { - i Die Bildkreise auf jeder Karte zeigen, was die Art frisst | L 7

offen vor sich ab. ': ; E - ; und von wem sie gefressen wird. Zwei Karten passen Du kannst deine Karte

0 = VT e ) ! | ' e i zusammen, wenn eine der beiden Arten die andere oben, unten, links, rechts | |
: % S M I, | : P 5 frisst. Priife alle Nachbarkarten. Fir jede passende _oder diagonal anlegen. ,I
| 7N i | i P ' Verbindung legst du einen Pfeil-Spielstein zwischen die '
| -""1- ;; | A "“._ : RS ’ A € SRR z beiden Karten. Der Pfeil zeigt immer von der Beute zum Rauber.
if =4 3 g sy o e N1 4N . In diesem Beispiel also so: Knduelgras - Schnecke - Igel.

Karte ziehen
Falls der Nachziehstapel noch Karten enthalt, ziehe eine neue Karte und lege sie |
offen vor dir aus. Danach hast du wieder so viele offene Karten wie zu Spielbeginn.

P
{ Spielt ihr zu zweit, zieht jede
Person vier Karten. Spielst du

{ allein, ziehst du funf Karten. L P,
Die Zahl der offenen Karten | {________ Al e | Neshaaics )
' bleibt wahrend des gesamten
i Spiels gleich. 4 L £ o gmeeeeeee- e e : WENN KEINE KARTE PASST
& : - ! - | : 4
i | i ! c. i i Passt keine deiner offenen Karten, ziehe eine Karte vom Stapel. Splele sie, wenn sie passt
I Deckt die beiden obersten Karten | Bl ' e ! | Andernfalls legst du sie unter den Stapel und ziehst erneut.
des Nachziehstapels auf. Das sind i | i i = i i
eure Startkarten. Legt sie aufzwei | B U oo | }
' beliebige Platze im 4x4-Raster. SPIELENDE UND WERTUNG ~
r Wichtig! Die Startkarten Das Spiel endet, wenn alle 16 Plitze des 4x4-Rasters belegt sind. Es endet auch, wenn
missen zu Beginn weder niemand mehr eine passende Karte anlegen kann. Wertet dann alle gelegten Pfeile.

nebeneinanderliegen noch

l mitelnander verbunden sein. *15-17 okologisches Ungleichgewicht e 18-20 stabiles Biotop

. 21-22 bluhendes Okosvstem *23+ Meister der Biosphare

E Sie sind eure Punkte:
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L A . A\ A LA LA Baut ein groRes Nahrungsnetz auf. Dabei Lege eine deiner Handkarten ins Raster. Sie muss mit
H sammeln alle 5pie|enden eigene Punkte. Wer mindestens e:iner ben'achbarten Karte eine passende
but vernetzt ist halb geFressen die meisten Nahrungspfeile legt, gewinnt. Nahrungsbeziehung bilden.

’Wichtig! Die_i]Erigen Nachbarkarten miissen |

SPIELMATERIAL % nicht zu deiner Karte_passen.
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45 Spielsteine i i 9
.Pfeil” b ] b #

24 Karten 24 Karten 1 Karte 20 silberne 3 Sonderkarten i St i b
,Waldrand”“ ,Savanne” ,Sonne” und 10 goldene (Karten 50-52) ! L i )
(Karten 1-24)  (Karten 26-49) (Karte 25) Marker i . i . :
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Wihlt ein Kartenset: ,Waldrand” oder ,Savanne”.
Mischt die 24 Karten und legt sie als Nachziehstapel bereit.
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Fir eine anspruchsvollere Partie kénnt ihr die passenden
Sonderkarten zusatzlich einmischen.

Verbindungen markieren & Punkte nehmen
Die Bildkreise auf jeder Karte zeigen, was die Art frisst

1 Schafft auf dem Tisch Platz fiir ein 5x5-Raster mit 25 Karten: und von wem sie gefressen wird. Zwei Karten passen ]-
1 fanf R_elhen_mlt je fun_f Karten. Platziert die I(arte 25 ,Sonne in die MIttE:'. zusammen, wenn eine der beiden Arten die andere ‘
Legt die Pfeil-Spielsteine und Punkte-Marker fiir alle gut erreichbar bereit. frisst. Priife alle Nachbarkarten. Fiir jede passende Du kannstdeine Karte |
Pl R o F T y y @it 3 Verbindung legst du einen Pfeil-Spielstein zwischen die | oben, unten, links, rechts | |
Alle ziehen 3 Karten und nehmen sie auf | & o o B ! beiden Karten. Der Pfeil zeigt immer von der Beute zum | oder diagonal anlegen. '
die Hand. | P P P o : Réuber. '
[ e | P P P T | Nimm dir fiir jede Verbindung einen Punkt (silberner Marker). Fiinf silberne Marker
.c?- 4 m h\, ------- # oM F Smmmmee f Nemeeee I e J kannst du jederzeit gegen einen goldenen Marker tauschen.
[ | Y T | T ! |
| == = [ = 5 E i | | 5 e Karte ziehen |
;: - % |00 i ; | ¥ | Falls der Nachziehstapel noch Karten enthalt, ziehe eine neue Karte. Danach hast du
1 | “w |(®Y ) | : | | ! wieder so viele Handkarten wie zu Spielbeginn. y
_______ ’ - ROy | Rt bt i \
Spielt ihr zu zweit, zieht jede Person T £ i
USHEET e s P i ip WENN KEINE KARTE PASST SR Eve
Spielst du allein, ziehst du funf Karten. | | : | b i
Dl_? Zahl der Handkarten b|_9|bt ) T ; O LR : Passt keine deiner Karten, lege beliebig viele deiner Handkarten unter den Nachziehstapel
wahrend des gesamten Spiels gleich. - 3 mene 5 e . und ziehe genauso viele neue. Dein Zug endet.
! o Wer die héchste Kartennummer hat, i 5 : i o SPIELENDE UND WERTUNG ¥

beginnt. Produzenten haben die héchsten

Nummern und lassen sich immer mit der |
Sonne verbinden. 5
Falls nicht, beachtet ,Wenn keine Karte ;

- asst”. :
'K P ) : 4 . Karten mit mehreren Verbindungen gelegt hat. )

i ‘ Das Spiel endet, wenn alle 25 Platze des 5x5-Rasters belegt sind und jede Karte mindestens
e eine passende Verbindung hat. Es endet auch, wenn der Nachziehstapel leer ist und

Y niemand mehr eine passende Karte anlegen kann.

! ! Wer am Ende die meisten Punkte hat, gewinnt. Bei Gleichstand gewinnt, wer die meisten




