


1x KRONEN Symbol

2x SPEER Symbol

2x KOALA Symbol

1x TOTENKOPF Symbol

BEWOHNER

16x Bewohner
erkennbar durch den blauen Kartennamen

6x Koala Kdnige
erkennbar duch den Kartenriicken und

einen orange-roten Kartennamen -
ARBESTER

24x Arbeiter
erkennbar durch den gelben Kartennamen

MUT;ERTE:

16x Jager 18x Mutierte Tiere
erkennbar durch den roten Kartennamen erkennbar duch den Kartenrticken
SCHLIRPKEN und einen grinen Kartennamen

24x Schurken
erkennbar durch den lilanen Kartennamen



Die Erde hat sich verandert: Tiere sind zu neuen Spezies mutiert, die
Eukalyptusbaume sind verschwunden und Koalas organisieren sich in
fleischfressende Stamme, gefiihrt von hungrigen Koala Kénigen, die ihren
taglichen Tribut einfordern - ein leckeres und fleischiges Drei-Gange-Menu!

In Karnivore Koala versuchen 2 bis 6 Spieler als Erste alle erforderlichen
Tiere zu jagen um die Lieblingsspeisen ihres KOnigs zuzubereiten.

Jeder Spieler kontrolliert einen Stamm aus Koalas in dem sie Arbeiter
ansammeln, welche die Voraussetzungen zur Jagd auf bestimmte Tiere
liefern, Bewohner, die eine Nutzung von Spezialeffekten bieten und Jager,
welche die Jagdfahigkeiten eines Spielers verbessern. Zusatzlich gibt es
noch Schurken um die Plane der anderen Spieler zu durchkreuzen.

Schaffst du es deinen Stamm zu leiten, alle Speisen zu jagen und deinem
Kdnig zu beweisen, dass du der ultimative Karnivore Koala bist?

Mische den Tierkartenstapel, bestehend aus den 18 Tierkarten, und
platziere ihn verdeckt in die Mitte des Tisches. Dann werden die obersten
drei Tierkarten gezogen und offen vor dem Stapel ausgelegt. Diese
reprasentieren nun jeweils ein Gericht deines Mends.

Nun mischst du die 6 Koala Kénige und Iasst jeden Spieler zufallig einen
von ihnen ziehen. Diese markieren wahrend des Spiels den Stamm eines
Spielers. Alle Ubrigen Kénige werden zurlick in die Spielpackung gelegt.

Als nachstes wird der Startspieler festgelegt. Dies ist immer der Spieler,
der als letztes Fleisch gegessen hat. Der Startspieler platziert seinen
Koala Koénig unter die Hauptspeise, gefolgt von den anderen Spielern,
die ihre Koala Kénige reihum im Uhrzeigersinn untereinander platzieren.

Zum Schluss wird noch der Koalastapel gemischt und in Reichweite
aller Spieler platziert. Wahrend des Spiels wird es notwendig sein einen
Ablagestapel anzulegen. Dieser sollte sich neben dem Koalastapel
befinden. Jedes mal, wenn eine Koala Karte abgelegt oder entfernt wird,
wird diese aufgedeckt oben auf den Ablagestapel gelegt.

Beginnend mit dem Startspieler zieht jeder Spieler drei Karten vom
Koalastapel. Diese bilden die Handkarten eines Spielers und durfen den
anderen Spielern wahrend des gesamten Spiels nicht gezeigt werden.




Wirf die funf Spezialwiurfel und entscheide dich dann entweder die
Wirfelergebnisse zu akzeptieren, oder eine deiner Handkarten abzulegen
um eine beliebige Anzahl an Wirfeln erneut zu werfen.

Jedes Spiel von Karnivore Koala besteht aus aufeinanderfolgenden
Runden, welche in Spielziige unterteilt sind in denen die Spieler agieren.
Eine Runde ist immer bezogen auf den jeweiligen Spieler, und fir jeden
Spieler beginnt seine neue Runde mit jedem seiner Spielziige, und endet,

A . ; Nach dem ersten Wiederholungswurf ist es weiterhin moglich erneute
sobald sein nachster Spielzug beginnt.

Wiederholungswirfe durchzufiihren, solange man fiir jeden von ihnen
eine Handkarte ablegt.

Die Wirfelphase endet, sobald ein Spieler seine Wiirfelergebnisse
akzeptiert hat, oder keine weiteren Handkarten mehr besitzt um einen
Wiederholungswurf auszufihren. Nach der Woirfelphase dirfen die
Wiirfelergebnisse nicht mehr geéndert werden.

Sp/e/ S

Stell dir die Runde eines Spielers als die Zeit zwischen seinem jetzigen
und seinem nachsten Spielzug vor.

Ein Spiel beginnt immer mit dem ersten Spielzug des Startspielers.
Nach seinem Spielzug beginnt der Spielzug des nachsten Spielers im
Uhrzeigersinn. Dies wiederholt sich nun fir die Dauer des gesamten Spiels.

Wahrend ihrer Spielziige durchlaufen die Spieler verschiedene Phasen
und fiihren alle ihre gewilinschten Aktionen, wie z.B. das Platzieren von
Karten, Zuweisen von Wirfel oder das Jagen von Tieren aus.

Jeder Spielzug ist in die folgenden zweiPhasen unterteilt, die in dieser
Reihenfolge durchlaufen werden:

1. Wiirfelphase
2. Stammesphase




Wahrend der Stammesphase kann ein Spieler die folgenden Aktionen
beliebig oft und in beliebiger Reihenfolge ausfiihren.

KOALAS PLATZIEREN

Mit dieser Aktion kann ein Spieler verbleibende Handkarten in seinen
Stamm platzieren. Arbeiter werden dabei auf die linke Seite des Koala
Konigs gelegt und Bewohner und Jager auf die rechte Seite. Karten
werden immer aufgedeckt platziert, so dass jeder Spieler eine Ubersicht
Uber alle Karten in einem Stamm hat.

Alle Karten in einem Stamm, auer dem Koala Kénig, werden als Koalas
bezeichnet.

In einem Stamm durfen sich nie mehr als sieben Koalas befinden. Diese
kénnen eine beliebige Kombination aus Arbeitern, Bewohnern oder
Jagern sein. Koala Kénige zahlen nicht zum Koalalimit dazu.

Ein Spieler kann sich auch dazu entscheiden eine beliebige Anzahl an
Handkarten fiir spatere Spielziige aufzusparen. In diesem Fall platziert er
diese Karten einfach nicht in seinem Stamm!

Jedes Mal, wenn ein achter Koala in einen Stamm platziert wird (entweder
vom Spieler selbst oder einem anderen Spieler), muss der kontrollierende
Spieler des Stammes einen Koala seiner Wahl entfernen und mit dem
neuen Koala ersetzen. Der entfernte Koala wird auf den Ablagestapel
gelegt.




ASSIGN DICE

Endlich ist es an der Zeit Gebrauch von den zuvor gewdurfelten
Wiirfelsymbolen zu machen. Jeder Wirfel besitzt vier verschiedene
Symbole. Diese kdnnen den jeweiligen Bewohnern und Jagern deines
Stammes zugewiesen werden, welche ein identisches Symbol in ihrer
Kartenbeschreibung aufweisen.

Jedes Mal, wenn ein Wiirfel einem Koala zugewiesen wird, zahlt dieser
Koala als aktiviert und sein Karteneffekt muss sofort abgehandelt werden.

ASolange ein Koala nur ein Symbol in seiner Kartenbeschreibung zeigt,
kann man ihm immer nur einen einzigen Wirfel mit diesem Symbol
zuweisen.

Zeigt ein Koala zwei oder mehr Symbole, kann man ihm zwar immer nur
noch nur einen einzigen Wurfel zuweisen, allerdings kann dies ein Warfel
mit irgendeinem der passenden Symbole sein.

Manche Karten zeigen zusatzlich eine Zahl neben ihrem Symbol. Diese
Karten sind die einzigen, die mehrmals pro Spielzug aktiviert werden
kénnen. Man darf der entsprechenden Koalakarte immer so viele Wrfel
zuweisen, wie die Zahl neben dem Symbol angibt. Insofern kann die
Koalakarte mehrfach pro Spielzug aktiviert werden.
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KRONEN ZUWEISEN

Wiirfelergebnisse mit einem Kronensymbol werden dem Koala Konig
eines Stammes zugeordnet um dessen Spezialeffekt zu aktivieren,
genauso als wiirde man Bewohner oder Jager aktivieren.

TOTENKOPFE ZUWEISEN

Totenkopfsymbole kénnen genau wie alle anderen Symbole zugewiesen
werden um Koalas zu aktivieren, die ebenfalls ein Totenkopfsymbol in ihrer
Kartebeschreibung zeigen. Der einzige Unterschied ist, dass Totenkdpfe
immer zuerst zugewiesen werden mussen, noch bevor irgendwelche
anderen Wirfelergebnisse zugewiesen oder Aktionen ausgefiihrt werden.

Besitzt man keine Koalas mehr, denen man einen Totenkopf zuweisen
kann, mussen die Ubrigen Totenkdpfe beliebigen anderen Koalas in diesem
Stamm zugeordnet werden (inklusive Arbeitern und dem Koala Kénig). Bis
zum Ende des Spielzugs durfen diese Koalas nicht mehr aktiviert und ihnen
keine Wurfel mehr zugewiesen werden. AuRerdem dirfen sie nicht entfernt
werden, wenn ein achter Koala in den Stamm platziert wird.

Wenn Totenkdpfe Karten zugewiesen werden, die dies normalerweise
nicht erlauben wirden, darf pro Karte immer nur ein einziger Totenkopf
zugewiesen werden.

Am Ende des Spielzugs werden alle inaktiven Karten mit einem
Totenkopfsymbol aus dem Stamm entfernt und auf den Ablagestapel gelegt.

Anders als normale Koalas kénnen Koala Kénige nicht durch das Zuweisen
von Totenkopfsymbolen entfernt werden. Am Ende des Spielzugs werden
Totenkopfsymbole einfach von den Koala Kdnigen entfernt.

NICHT ZUGEWIESENE WURFEL

Es kann vorkommen, dass man nicht alle seine Wiirfel nutzen oder zuweisen
mochte. AuRer Totenkopfsymbole (die immer zugewiesen werden mussen
wenn mdglich), kann man alle anderen Wurfel verfallen lassen.

WURFELSYMBOLE NUTZEN
Wirfel kénnen neben dem Zuweisen auch fir sofortige Effekte genutzt
werden.

Speersymbole konnen fir die Jagd genutzt werden. Jeder so genutzte
Waiirfel fligt der Jagd einen Speer hinzu.

Eine weitere Mdoglichkeit ist das Nutzen von zwei Kronensymbolen.
Diese kdnnen ausgegeben werden um einen beliebigen Koala aus einem
gegnerischen Stamm in den eigenen zu legen.



JAGEN

Wie bei allen anderen Aktionen kann man jederzeit in der Koalaphase
jagen, sogar mehrmals, wenn man dies bewerkstelligen kann.

Als erstes muss man die Vorspeise jagen. Sobald dies erledigt ist, geht
es mit der Hauptspeise weiter. Alle anderen Spieler, welche noch keine
Vorspeise gejagt haben, missen weiterhin die Vorspeise jagen bevor
sie die Hauptspeise jagen durfen. Zum Schluss, nachdem man die
Hauptspeise gejagt hat, muss man lediglich noch die Nachspeise jagen.

Um ein Tier zu jagen, vergleicht man die Symbole des Tiers mit den
Symbolen seiner Arbeiter. Besitzt man einen Arbeiter oder eine beliebige
Kombination aus mehreren Arbeitern, welche die Symbole des Tiers
zeigen, darf man es jagen.

Jedes Tier besitzt zwei Symbole, welche mit denen deiner Arbeiter
Ubereinstimmen mussen. Die Hauptspeise besitzt ein drittes Symbol,
welches zusatzlich bendtigt wird, um sie jagen zu kénnen. Dieses Symbol
wird durch den Kartenriicken der obersten Karte auf dem Tierkartenstapel
vorgegeben und kann sich jedes Mal andern, wenn eine Tierkarte vom
Tierkartenstapel gezogen wird!

die drej Symboje.
der Houptspeise
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Wenn das gleiche Tiersymbol mehr als einmal abgebildet ist, muss man
hierfur ebensoviele Symbole der Arbeiter aufbringen.Sobald man tber die
notwendigen Arbeiter verfligt um alle Tiersymbole des Tiers abzudecken,
bendtigt man drei Speersymbole fiir die Jagd.

Wahrend der Aktionsphase sammelt man Speersymbole entweder durch
das Aktivieren von Karteneffekten oder aber durch das Nutzen von Wiirfeln,
welche ein Speersymbol zeigen, oder eine Kombination aus beidem.
Sobald man drei Speere aufweisen kann, gilt die Jagd als erfolgreich.

Sobald ein Spieler erfolgreich ein Tier gejagt hat, wird die entsprechende
Tierkarte vor ihn gelegt. Ziehe nun die oberste Karten vom Tierkartenstapel
und lege sie aufgedeckt auf den gerade freigewordenen Platz. Diese
ersetzt nun die jeweilige Mahlzeit (Vorspeise, Hauptspeise, Nachspeise)
der gerade gejagten Karte. Alle anderen Spieler, die noch immer die
jeweilige Speise jagen missen, jagen nun die neuaufgedeckte Karte.

Jedes Mal, wenn das Tiersymbol eines Arbeiters genutzt wird, oder ein
Hager fir die Jagd aktiviert wurde, werden diese sofort nach der Jagdaktion
entfernt, oder am Ende des Spielzugs (wenn keine Jagdaktion ausgefiihrt
wurde). Bewohner werden nicht entfernt wenn sie aktiviert werden.
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Schurken werden nicht wie Ublich in den Stamm eines Spielers gelegt,
sondern kdnnen zu jeder Zeit und jeder Phase des eigenen Spielzugs
von der Hand ausgespielt werden. Manche kénnen auch wahrend
gegnerischer Spielziige ausgespielt werden. In diesem Fall ist dies in
der jeweiligen Kartenbeschreibung vermerkt. Nachdem ein Schurke
ausgespielt wurde, wird sofort sein Karteneffekt abgehandelt und die
Karte danach auf den Ablagestapel gelegt.

Schurken zahlen nicht zum Limit der Koalas in einem Stamm und missen
nicht aktiviert werden. Sie gelten immer als aktiviert sobald sie ausgespielt
werden.

Nachdem ein Spieler seine Koalaphase beendet hat, endet der
Spielzug des Spielers. Am Ende seines Spielzugs erhalt ein Spieler die
Méoglichkeit eine beliebige Anzahl an ubrigen Handkarten zu behalten
oder abzuwerfen. Dann zieht der Spieler so viele neue Koalakarten vom
Koalakartenstapel, bis er wieder drei Handkarten besitzt.

Sollte der Koalakartenstapel keine Karten mehr beinhalten, mische sofort
den Ablagestapel und nutze ihn als neuen Koalakartenstapel.

Sobald ein Spieler wieder auf drei Handkarten hochgezogen hat, beginnt
der Spielzug des nachsten Spielers.
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Das Spiel endet sofort, sobald es einer der Spieler geschafft hat die
Nachspeise zu jagen. Dieser Spieler ist der Gewinner des Spiels!

Gliickwunsch, du bist der wahre Karnivore Koala!

Karnivore Koala war als einfaches und schnelles Spiel gedacht, aber es
bietet auch die Mdglichkeit in einem Fortgeschrittenen-Modus zu spielen,
der ein wenig schwieriger und eher flr erfahrene Spieler gedacht ist.

Im Fortgeschrittenen-Modus nutzt man die normalen Regeln von
Karnivore Koala, aulRer, dass die Spieler vier Speere benétigen um ein
Tier zu jagen.

Wem der Fortgeschrittenen-Modus immer noch zu einfach ist, der kann
sich dem Expertenmodus zuwenden. Hierfur bendtigt man nicht nur vier
Speere zum jagen der Tiere, sondern man bendétigt nun auch fir die
Vorspeise und die Nachspeise das dritte Tiersymbol (genau wie bei der
Hauptspeise.
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