+*Klima-Leise
M Klimata

0 Ozean: Meeresumgebung, inkl.

Kusten-Lebensraume
OWald: Kalt und nass, inkl. (Bin-
nen-) Seen und Fllisschen
O Prarie: kalt und trocken, gene-
rell flach
OWiiste: Heil® und trocken
ODschungel: Hei und nass,
inkl. Simpfe und Flisse
M Nischen
O Obere: 3-teilige Quirks
OUntere 2-teilige Quirks
OPflanzen
OPflanzenfresser
OFleischfresser
+«»Karten
M Kleine Anfangs-Buchstaben der
Klimata zeigen die ungefahre
Starke der Quirks an
OOVorhanden = 3-5 Punkte
ONicht vorhanden = 0-3 Punkte
W 12 Pflanzen-A (Oberteil)
W 12 Pflanzen-B (Mitte)
W 12 Pflanzen-C (Unterteil)
W 12 Pflanzenfresser-A (Kopfe mit
Pflanzen-Symbol)
W 12 Fleischfresser-A (KOpfe mit
Pferde-Symbol)
W 24 Tiere-B (Korper)
W 24 Tiere-C (Schwanze)
++Klima-Marker
+ Spieler-ldentitats-Marker
e Wiirfel

“» Ziel
M 3 obere Nischen mit den eigenen
Quirks bevdlkern (und ggf. erfolg-
reich gegen Herausforderer zu
verteidigen) Zug-Segment-Mar-
ker auf das erste Feld der politi-
schen Leiste
+¢ Eliminierung (Quirk -Ausldschung)
W Wer eine Herausforderung ver-
liert (Quirk ausgeldscht), legt sei-
nen Quirk verdeckt vor sich ab
M Nach drei verlorenen Herausfor-
derungen ist man aus dem Spiel

+*Klima-Leiste
M Klima-Marker auf ein zufélliges
Klima-Feld legen
M Quirk-Karten sortieren, mischen
und oberhalb der Klima-Leise
verdeckt auf die entsprechenden
Felder legen
B Abgelegte Quirks jeweils offen
daruber
+» Spieler
M 3 |dentitats-Marker einer Farbe
W Startspieler zufallig bestimmen
B Startspieler zieht 3 Pflanzen-Kar-
ten (A, B und C), deckt die Klima-
Symbole mit seinem Identitats-
marker ab und legt die Pflanze in
die obere Pflanzen-Nische
B Nachster Spieler (Uhrzeigersinn)
agiert analog mit 3 Pflanzenfres-
ser-Karten
B N&chster Spieler agiert analog
mit 3 Fleischfresser-Karten
B Nachster Spieler zieht 2 beliebige
Fleischfresser, deckt diese mit
seinem ldentitatsmarker ab und
legt den Teil-Fleischfresser in die
untere Fleischfresser-Nische
B Nachster Spieler zieht 2 beliebige
(N)-Quirks und legt das Teil-(N)-
Quirk in die untere (N)-Nische
B N&chster Spieler agiert analog
mit 2 (M)-Quirks-Karten
03 Mitspieler: N = Pflanze,
M = Pflanzenfresser
04 Mitspieler: N = Pflanzenfres-
ser, M = Pflanze
W Jeder zieht 3 vollstandige Quirks
(9 Karten) auf die Hand
W Spielbeginner:
03 Mitspieler: Spieler mit Pflan-
ze in der oberen Nische
O4 Mitspieler: Spieler ohne
Quirk in den oberen Nischen



Ein Spieler darf nie einen Quirk in der
unteren Nische aufstellen, falls er in der
oberen Nische vertreten ist!

+¢ Nische bestimmen
B Wirfeln mit W6: 1-2: Pflanze, 3-4:
Pflanzenfresser, 5-6: Fleischfresser
+¢ Klima-Marker weiterbewegen
W 1-2 Felder nach rechts
B Auf oder iber X-Feld: Spiel wird kurz
unterbrochen und jeder muss eine
beliebige Karte eines Quirks oder
aus seiner Hand ablegen und durch
eine gezogene des gleichen Typs
ersetzen
+¢ Quirk-Manipulation
MW Obere Nische vom eigenen Quirk
besetzt
O Oberen Quirk mutieren
® Entweder beliebige Karte des
Quirks aus der Nische ablegen
und durch eine gezogene er-
setzen oder mit einer Karte
aus der Hand austauschen
® Ggof. Handkarten wieder er-
ganzen
® Néachster Spieler
O Neu wirfeln
® \Weiter mit Nische bestimmen
M Obere Nische nicht vom eigenen
Quirk besetzt
O Unteren Quirk mutieren
® Analog zu Oberen Quirk mutie-
ren
[ Herausforderung
® Untere Nische leer
o 2 beliebige passende Quirk-
Karten in die Nische legen
o Ggf. Handkarten wieder er-
ganzen
o Weiter mit Nische bestim-
men
® Quirk eines anderen Spielers
vorhanden
o 2 geeignete Quirk-Karten
aus der Hand mit abge-
deckten  Klima-Symbolen
neben den dort liegende
Quirk legen
o Gegner zieht sich zurlick
— Gegner legt seine Karten
ab und erganzt ggf. sei-
ne Handkarten
— Herausforderer hat ge-
wonnen, erganzt ggf.
seine Handkarten
o Gegner zieht sich nicht zu-
rick
— Herausforderer ~ kann
aufgeben: Karten able-

O

gen, ggf. Handkarten er-
ganzen; nachster Spieler
— Beide bleiben: Punkte-
werte bestimmen (Nah-
rungsketten dieser Ni-
schen bertcksichtigen);
Hoéherer Wert gewinnt
(Gleichstand flr Heraus-
forderer); Gewinner
bleibt in der Nische, ggf.
Handkarten erganzen;
Verlierer legt seinen
Quirk verdeckt vor sich
ab = Ausldéschung; ggf.
Handkarten erganzen.
Falls Spieler am Zug er-
folgreich war = weiter
mit Nische bestimmen

® Eigenen Quirk in der unteren
Nische

O

@)

O

Herausforderung ankiindi-
gen (Gegner darf sich
(Teil-)Quirk ansehen)
Beide nehmen ihre Quirks
in ihren Bereich
Herausforderer: Fehlende
Karte vom Stapel in die
Hand ziehen und durch eine
beliebige passende Karte
aus der Hand ergéanzen;
insgeheim fir Herausforde-
rung oder Rickzug ent-
scheiden
Gegner: Kann eine Karte
mutieren: Entweder durch
Tausch mit einer Handkarte
oder Ablage einer Karte des
Quirks und durch eine ge-
zogene ersetzen; insge-
heim fir Herausforderung
oder Riickzug entscheiden
Beide: Kartenstapel offen
(Herausforderung)  oder
verdeckt (Riickzug) legen
— Nur ein Stapel offen =
Gewinner; obere Nische,
gaf. Handkarten ergén-
zen,
Verlierer = 1 Karte mit
aktuellem Klima-Symbol
ablegen, Quirk in die un-
tere Nische, ggf. Hand-
karten erganzen, nachs-
ter Spieler
— Beide Stapel verdeckt
= beiden Nischen blei-
ben, aber in der unteren
Nische eine Karte mit ak-
tuellem  Klima-Symbol
ablegen, ggf. Handkar-
ten ergénzen, nachster
Spieler

— Beide Stapel offen =
Jeder kann sich zuriick-
ziehen: Gesamten Quirk
ablegen, anderer kann
ggf. aufriicken
Keiner zieht sich zuriick:
Punktewerte bestimmen
(Nahrungskette der obe-
ren Nische berlcksichti-
gen); Hoéherer Wert ge-
winnt (Gleichstand fir
Herausforderer) und
kommt in die obere Ni-
sche; Verlierer legt sei-
nen Quirk verdeckt vor
sich ab = Ausléschung;
gof. Handkarten ergan-
zen.

o Falls Spieler am Zug er-
folgreich war = weiter
mit Nische bestimmen

+¢+ 3 Quirk in den oberen Nischen

W Spiel wird sofort unterbrochen

W Jeder Quirk in einer unteren Nische
darf herausfordern

M Links vom potenziellen Gewinner sit-
zender beginnt

B Siehe Obere Nische nicht vom eige-
nen Quirk besetzt - Herausforde-
rung > Eigenen Quirk in der unte-
ren Nische
O Ausnahmen: Keine Klima-Mar-

ker-Bewegung, kein Wirfeln

W Falls ein Spieler erfolgreich heraus-
gefordert hat = Weiter beim nachs-
ten Spieler nach dem ,potenziellen
Gewinner*

B Sonst: Gewinner steht fest

+¢ Ausldschung

B Nach 3 Ausléschungen ist der Spie-
ler aus dem Spiel

W Alle Karten (aus der Hand, von sei-
nen Quirks aus dem Spielplan und
seine Ausléschungen) kommen auf
die Ablagestapel

W Freie Nischen werden ggf. ohne
Herausforderung gefiillt



