SOLOSPIEL auf Tabletopia

Nimm vor Beginn des Spiels aus
jeder Ausbuchtung das oberste
Puzzleteil und lege es beiseite.
Du benotigst diese Teile im Solo-
spiel nicht.

Beachte die besonderen Regeln
fiir das Solospiel auf Seite 8.

In New York Zoo baut ihr einen Tierpark auf. Legt Gehege an, bringt neue Tiere in den
Park und zieht deren Nachwuchs auf. Das Spiel gewinnt, wer als Erster alle Baufelder
seines Zooplans mit Gehege- und Attraktionspldttchen abdeckt.

1. Bewege den Elefanten 1 bis 4 Felder vorwarts (abhédngig von der
Spielerzahl!) auf ein Tiererwerbsfeld oder ein Gehegeplattchen.

2. Nimm die auf dem Tiererwerbsfeld gezeigten Tiere aus dem
Vorrat und platziere sie auf deinen Hausern und / oder Gehegen.
ODER

Nimm das oberste Gehegeplattchen, platziere es auf deinem Zoo-

plan und stelle mindestens 1 Tier darauf. Das Tier kann aus einem
Haus oder einem anderen Gehege kommen.

3. Wenn der Elefant eine Tiervermehrungslinie Gberquert hat, pri-
fen alle Spieler, ob sich die abgebildete Tierart in ihren Gehegen
vermehrt.

.

Der folgende Uberblick kann euch spiter als Erinnerung an die wichtigsten Punkte dienen.
Beim ersten Lesen der Anleitung kénnt ihr ihn ignorieren.

Auf jedes neue Gehege miisst ihr 1 oder 2 Tiere der gleichen Art
stellen, die aus euren Hausern und/oder von euren bereits vorhan-
denen Gehegen kommen. Vorhandene Gehege diirfen dabei aber
niemals ganz leer werden.

Bei der Tiervermehrung kénnt ihr in 1 oder 2 Gehegen genau
1Tier als Nachwuchs dazubekommen.

Immer wenn durch Tiererwerb oder Tiervermehrung ein Tier in ein
Gehege kommt, darf in jedes dieser Gehege ein zweites Tier der
gleichen Art aus einem Haus dazugestellt werden.

Ihr darft Tiere nur dann umstellen, wenn es euch die Regeln
ausdricklich erlauben.
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* 8 doppelseitige Zooplane fiir unterschiedliche Spielerzahlen ¢ 1 Aktionsstreifen mit Einbuchtungen fiir Gehegeplattchen
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I Gehegeplattchen (Puzzleteile) in vier Griinténen

* 8 Gehege in hellstem Griin (4 Felder grol?) * 15 Gehege in hellem Griin (5 Felder grof?)
* 15 Gehege in dunklem Griin (6 Felder groR) * 7 Gehege in dunkelstem Griin (7 Felder grof3)
I Tierplattchen

* 2 Tierplattchen mit je 3 abgebildeten Tieren darauf fiir jede Tierart (benutzt diese, wenn die Holztiere nicht ausreichen)

[ Marker

* 1weilder Fragezeichenmarker * 5 Blaue Reichweitemarker (O bis 3 und 4+ flir das Solospiel)
) ) ! l
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I Attraktionsplattchen

16x 6x 6x
1 Feld 2 Felder 3 Felder 4 Felder 6 FeIder 8 Felder
I Tiere
e 28 Erdmannchen * 26 Flamingos * 24 Baumkéngurus * 24 Pinguine * 24 Polarflichse * 1Elefant
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Zunachst erklaren wir euch das Spiel fiir 2 bis 5 Spieler. Fiir das
Zweipersonenspiel bieten wir euch zusétzlich eine Kurzspielvari-
ante an (auf Seite 8). Die Soloregeln folgen im Anschluss.

Zooplane
1) Sucht die Zooplane heraus, die
eurer Spieleranzahl entsprechen. lhr

Die Pléne fiir

. . 3 Spieler zeigen
erk.ennt die passend.en Plane an dem 3 Personen.
Spielerzahlsymbol links unten auf
den Planen.

2) Lost einen Startspieler aus. Dieser So sieht die
erhalt den Zooplan mit der Num- sy il

. Spielreihenfolge
mer 1in der unteren rechten Ecke. aus.

Reihum im Uhrzeigersinn erhaltet ihr
jeweils den Plan mit der nachsthéheren Nummer.

Der Stallbereich mit den Hausern verkleinert
auch den Zooplan, den ihr mit Puzzleteilen
bedecken sollt, und gleicht auf diese Weise den
Startspielervorteil aus.

Tiere

Legt alle Tiere in den herausnehmbaren Einsatz und stellt diesen
in Reichweite aller auf den Tisch. Jeder Spieler erhilt die zwei
Tiere, die auf seinem Plan oben auf den Saulen stehen.

Stellt die beiden Tiere in je eines eurer Hauser. Alle weiteren Tiere
bilden den allgemeinen Vorrat. Legt die Tierplattchen beiseite. Sie
kénnen als Ersatz fir jeweils 3 Tiere verwendet werden, falls diese
mal nicht reichen sollten. Die Anzahl der Tiere im Spiel ist nicht
begrenzt. (Sollten die Tiere im Spiel ausgehen, dann improvisiert
bitte.)

Beispiel:

Lisa erhdlt zu Beginn ein Erd-
mdnnchen und einen Flamingo,
wie auf den Sdulen ihres Tableaus
angezeigt, und stellt jeweils 1 Tier-
figur davon auf ein leeres Haus in
ihrem Stallbereich.

. J
Aktionsstreifen und Elefant
Breitet den Aktionsstreifen in der Mitte des Tisches aus. Stellt

den Elefanten auf das Startfeld mit dem roten Kreis. Legt den
weillen Fragezeichenmarker griffbereit an die Seite.

Attraktionen und Reichweitemarker

Die Plattchen mit Verpflegungsstanden und Fahrgeschaften

sind die sogenannten Attraktionen. Legt sie der GroRe nach
geordnet ab. Die Anzahl der Attraktionen mit 1 Feld ist im Spiel
unbegrenzt. (Sollten diese Pldttchen im Spiel ausgehen, dann
improvisiert bitte.) Die blauen Reichweitemarker sind nur fiir das
Solospiel vorgesehen und kommen im Mehrpersonenspiel zurtick
in die Spielschachtel.

Gehege

Sortiert die Gehegeplattchen nach ihrem Farbton bzw. ihrer
Feldanzahl und mischt sie getrennt.

Danach legt ihr die einzelnen Stapel in der auf Seite 4 gezeig-
ten Reihenfolge aus. Die Plattchen eines Stapels verteilt ihr in
zufalliger Reihenfolge in bestimmte Ausbuchtungen des Akti-
onsstreifens. Jede neue Plattchensorte wird auf die dort bereits
vorhandenen gelegt! Insgesamt gibt es 15 Ausbuchtungen - auch
die abgerundete Ecke des Aktionsstreifens zahlt dazu.
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Maochtest du auf dem Laufenden bleiben?
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Du suchst mehr Informationen zu New York Zoo?
www.feuerland-spiele.de/spiele/newyorkzoo.php
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Im Servicebereich auf unserer Internetseite wird dir geholfen.
www.feuerland-spiele.de
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1) Die 8 Gehegeplattchen in hellstem Griin (4 Felder) legt ihr in die 8 mittleren Ausbuchtungen des Aktionstreifens, wo ihre Farbe
abgebildet ist. Verteilt sie zufallig auf die Ausbuchtungen. Diese Zufilligkeit gilt auch fiir die folgenden Griinténe.

2) Die 15 Gehegeplattchen in hellem Griin (5 Felder) werden auf alle 15 Ausbuchtungen des Aktionsstreifens verteilt. Im mittleren
Bereich werden sie oben auf die Plattchen in hellstem Griin gelegt.

Auch diese
Ecke gilt als
Ausbuchtung.

3) Die 15 Gehegeplattchen in dunklem Griin (6 Felder) werden ebenfalls auf die 15 Ausbuchtungen des Aktionsstreifens verteilt. Sie
werden oben auf die Plattchen in hellem Griin gelegt.

4) Die 7 Gehegeplattchen in dunkelstem Griin (7 Felder) werden auf die dufleren Ausbuchtungen des Aktionsstreifens verteilt (achtet
wieder auf die abgebildeten Farben). Sie werden oben auf die Plattchen in dunklem Griin gelegt.

Am Ende der Spielvorbereitung liegen in jeder Aktionsstreifenausbuchtung 3 Gehegeplattchen iibereinandergestapelt.
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Die Puzzleregeln
Eure Aufgabe ist es, das Baugebiet (die braunen Felder) auf eu-
rem Zooplan komplett mit Gehegen und Attraktionen zu belegen.
(Im Gegensatz zu den Gehegen gibt es die Attraktionen auch in
ganz kleinen GroRRen. Diese kleinen Pldttchen sind zum SchlieRen
von Liicken vorgesehen.)

Fiir all diese Puzzleteile gilt:
e |hr diirft Puzzleteile drehen und wenden, wie ihr wollt.

* Puzzleteile missen nicht zusammenhangend platziert werden.

e |hr dirft Puzzleteile auf eurem Zooplan weder aufeinander
noch iiberlappend ablegen. Die Puzzleteile diirfen auch nicht
aus dem Baugebiet herausragen. Die GroRRe des Baugebietes
hangt von der Anzahl der Spieler ab und ist bei jedem Spieler
leicht unterschiedlich.

( )
Beispiel:
Der rote Rahmen zeigt euch das Baugebiet, das vollgepuzzelt
\werden muss. Kein Teil darf aus diesem Gebiet herausragen. )

* Puzzleteile, die einmal gelegt
wurden, diirfen nicht mehr
verschoben werden. Sie blei-
ben auf ihrem Platz liegen, bis
das Spiel zu Ende ist. Es ist
euch aber gestattet, Puzzletei-
le probeweise abzulegen. Legt
in solchen Momenten den
weilRen Fragezeichenmarker
auf das Feld, von dem das
Puzzleteil stammt. (Dadurch gibt es keine Missverstdndnisse, auf
welches Feld es zuriickgelegt werden muss.)

-

Spielverlauf: Ubersicht
Ihr kommt reihum im Uhrzeigersinn an die Reihe, beginnend mit
dem Startspieler.
Ein Spielzug besteht aus drei Teilen, die ihr in fester Reihenfolge
nacheinander durchfiihrt.
1. Elefant setzen
2. Hauptaktion
3. Tiervermehrung

1. Elefant setzen
Setzt den Elefanten im Uhrzeigersinn voran — wie weit, hangt von
der Spielerzahl ab und ist oben auf eurem Zooplan abgebildet. Ihr

durft den Elefanten nicht stehen lassen.
4 N\

Im Spiel mit 2 und 4 Personen setzt ihr
den Elefanten 1 bis 4 Felder voran.

Im Spiel mit 3 und 5 Personen setzt ihr
den Elefanten 1 bis 3 Felder voran.

. J/
( A
Als Felder gelten: i
* Die blauen Tiererwerbsfelder E Y =
* Jede Ausbuchtung, in der mindes- —_— ‘:t
tens 1 Gehegeplattchen liegt. L )
Nicht als Felder gelten und beim r 2
Abzdhlen iibersprungen werden: e
* Ausbuchtungen, in denen kein mx *
Gehegeplattchen mehr liegt : w T,

* Die Tiervermehrungslinien \ J
(siehe Teil 3 des Spielzuges)

Beispiel:
\Der Elefant wird 3 Felder weit bewegt.

2. Hauptaktion

Je nachdem, ob ihr den Elefanten auf eine Ausbuchtung mit grii-
nen Gehegeplattchen oder auf ein blaues Feld zum Tiererwerb
setzt, legt ihr das oberste Gehegeplattchen auf euren Plan bzw.
nehmt ihr euch die angegebenen Tiere. (Weitere Informationen
folgen im Anschluss.)

Nach der Hauptaktion priift

ihr, ob ihr auf eurem Plan ein
Gehege habt, das jetzt voll-
standig mit Tieren belegt ist.
Wenn dies der Fall ist, miisst
ihr die dortigen Tiere sofort
gegen eine Attraktion tauschen.
(Ndbheres folgt im Anschluss.)

3. Tiervermehrung
Manchmal Giberschreitet ihr beim Versetzen
des Elefanten eine der finf Tiervermeh-
rungslinien. Ist das der Fall, findet nach eurer
Hauptaktion fiir jeden Spieler eine Tierver-
mehrung statt. (NGheres wieder im Anschluss.)

Nach der Tiervermehrung priifen alle Spieler, ob sie vollstandig
belegte Gehege haben. Wenn dies der Fall ist, miissen sie die
dortigen Tiere sofort gegen eine Attraktion tauschen (wie in

2. Hauptaktion).
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Spielverlauf: Details
Tierhaltungsregeln
* |hr stellt eure Tiere auf die Gehegeplattchen. In jedes Gehege
passen nur Tiere der gleichen Art - und zwar auf jedes Feld
eines Geheges genau 1 Tier. Da die Gehegeplattchen unter-
schiedlich groR sind, fassen sie unterschiedlich viele Tiere.

Beispiel:

In dieses Gehege mit 4
Feldern passen 4 Tiere der
gleichen Art.

* Oben links auf eurem Zooplan befindet sich der Stallbereich
mit den Hausern. Dieser ist bei jedem Spieler unterschiedlich
groR. In jedes Haus passt genau 1 beliebiges Tier.

\
Beispiel:
Im Stallbereich ist es egal,
ob ihr gleiche oder unter-
schiedliche Tiere unter-
bringt. In jedem Haus darf
aber nur 1 Tier stehen.

J

e |hr durft eure Tiere niemals aulRerhalb von Gehegen und Hau-
sern halten.

* |hr durft Tiere nicht ohne weiteres umstellen. Ein Umstellen
ist immer nur dann mdglich, wenn die Regeln es euch im Fol-
genden ausdricklich erlauben.

Es gibt zwei wichtige Grundregeln fiir das Einsetzen von Tieren
in die Gehege. Behaltet diese Regeln im Hinterkopf, wenn ihr
euch die nachsten Textpassagen durchlest.
* Es kdnnen bei jeder Aktion im Spiel immer nur maximal

2 Tiere pro Gehege dazukommen.
* Immer wenn genau 1 Tier in ein Gehege

gelangt, kénnt ihr 1 weiteres aus einem

Haus dazustellen. Die Abbildung oben

auf eurem Zooplan erinnert euch daran.

Das Legen eines neuen Geheges

Immer wenn ihr den Elefanten in eine Ausbuchtung mit Gehege-
plattchen setzt, misst ihr das oberste dieser Plattchen nehmen
und sofort in das Baugebiet auf euren Zooplan legen. (Denkt an
die Puzzleregeln auf Seite 5.)

Danach miisst ihr dieses neue Gehege mit 1 bis 2 eigenen Tieren
der gleichen Art belegen. Diese Tiere diirft ihr auf eurem Zooplan
aus 1bis 2 Hausern und/oder aus beliebigen (auch unterschiedli-
chen) anderen Gehegen nehmen.

Eine ganz wichtige Regel: Mindestens 1 Tier muss beim Um-
setzen immer in den anderen Gehegen zuriickbleiben. Ihr dirft
also kein Gehege leeren, indem ihr das letzte Tier in ein anderes
Gehege umsetzt.

Erinnerung: Es diirfen nicht mehr als 2 Tiere pro Aktion in ein
Gehege gelangen!

~

Beispiel:

Ein neues Erdmdnnchenge-
hege wurde angelegt.

1 Erdmdnnchen verbleibt im
alten Erdmdnnchengehege.

J

6

Habt ihr kein Tier, das ihr in ein neues Gehege setzen konntet,
dann diirft ihr erst gar kein Gehegeplattchen nehmen und msst
stattdessen den Elefanten auf ein blaues Tiererwerbsfeld bewe-
gen. Das Gleiche gilt, wenn euer Zooplan keinen Platz fiir das
gewiinschte Gehegeplattchen bietet.

Tiererwerb

Immer wenn ihr den Elefanten auf ein blaues Tiererwerbsfeld
setzt, erhaltet ihr (nacheinander und in beliebiger Reihenfolge)
die beiden Tiere, die auf dem Feld abgebildet sind. Alternativ
konnt ihr euch genau ein beliebiges Tier aussuchen. [hr miisst
die neuen Tiere sofort auf eurem Zooplan unterbringen. Ist dies
fur die beiden abgebildeten Tiere nicht méglich, dann misst ihr
ein beliebiges Tier nehmen.

Stellen konnt ihr die neu erworbenen Tiere

- in leere Hauser,

- in Gehege der passenden Tierart oder

- in leere Gehege (vervollstandigt und dadurch leer gerdumt).
Erinnerung: Fiir jedes neu erworbene Tier, das

ihr in ein Gehege mit Tieren oder ein leeres

Gehege stellt, diirft ihr genau 1 weiteres Tier der

gleichen Art aus einem eigenen Haus holen und

ebenfalls in dem Gehege unterbringen.

4 )

Beispiel:

Lisa erwirbt einen Polarfuchs und einen Pinguin. Sie stellt den Fuchs in

ein Haus (1) und den Pinguin in ein Gehege (2). Da sie weitere Pinguine

in ihren Hdusern hat, darf sie einen weiteren Pinguin aus einem Haus zu
\dem neuen im Gehege stellen (3). )

Volistandige Gehege: Tiere gegen Attraktionen tauschen
Immer wenn sich eines eurer Gehege vollstandig mit Tieren fillt,
miisst ihr dieses Gehege sofort werten. Nehmt dazu die Tiere
aus dem Gehege und legt sie zurlick in den Vorrat.

Solltet ihr in einem eurer Hauser Platz haben, dirft ihr genau

1 der abgegebenen Tiere behalten und in das leere Haus stellen.
Habt ihr keinen Platz in einem Haus, geht auch dieses Tier in den
Vorrat zurlick.

Danach durft ihr euch 1 Attraktion aussuchen, die ihr sofort in
das Baugebiet auf euren Zooplan legen miisst.

Da ihr bei der Aktion ,Tiererwerb“ meistens 2 unterschiedliche
Tiere erhaltet, gilt, dass ihr die ,Priifung auf Vollstandigkeit der
Gehege* sofort nach dem Einsetzen eines jeden Tieres durch-
fahrt.

Kommt es in eurem Zug zu einer Tiervermehrung, dann Gberpri-
fen alle Spieler ihre Gehege auf Vollstandigkeit. Das Auswahlen
der Attraktionen wird reihum im Uhrzeigersinn durchgefiihrt

- beginnend mit dem Spieler, der die Tiervermehrung ausgelost

hat.
Wer als Erster im Spiel Tiere eintauscht, kann

sich die groRte Attraktion aussuchen. lhr solltet
aber auch darauf achten, immer mdglichst genug
Tiere fir die Tiervermehrung in euren Gehegen
zu haben.



Tiervermehrung

Ein Spieler, der mit dem Elefanten eine der fiinf Tiervermehrungs-
linien Uberschreitet, fiihrt zunadchst seine Hauptaktion vollstan-
dig aus (Gehegepldttchen legen oder Tiererwerb). Erst danach ruft
er zur Tiervermehrung auf, bei der alle Spieler teilnehmen. (Weist
euch gegenseitig auf die Tiervermehrung hin.)

~

Beispiel:

Das Uberschreiten dieser Mar-
kierung l6st die Vermehrung der
Pinguine aus.

J

Jeder Spieler, der in einem Gehege mindestens 2 Tiere von der

Art hat, fir die die Tiervermehrung durchgefiihrt wird, erhalt

1 Tier dieser Art dazu, welches er ebenso in das Gehege stellen

muss. Insgesamt dirft ihr euch bei jeder Tiervermehrung in bis

zu zwei Gehegen je 1 Tier dazunehmen.

* Die Tiervermehrungen in den beiden Gehegen finden gleichzeitig
statt.

* Sollte ein Spieler 4 oder 6 Tiere in einem Gehege haben,
bedeutet dies nicht, dass er 2 bzw. 3 neue Tiere bekommt: Er
bekommt immer maximal 1 Tier pro Gehege als Nachwuchs.

e lhr dirft auf die Tiervermehrung (auch teilweise) verzichten.

Erinnerung: Immer wenn durch die Vermeh-
rung ein neues Tier in eines eurer Gehege
gelangt, diirft ihr genau 1 weiteres Tier der
gleichen Art aus einem eigenen Haus holen
und ebenfalls in diesem Gehege unterbringen.
Das gilt fiir jedes Gehege mit Nachwuchs.

Ein Beispiel zur Tiervermehrung findet ihr rechts.

Sonderregel:

»Bonusvermehrung” fiir das Spiel mit 2 oder 3 Personen
Immer wenn ihr in mindestens einem Gehege Nachwuchs
bekommt, erhaltet ihr anschlieRend (zur Belohnung) in genau
1anderen Gehege eurer Wahl ebenfalls eine Tiervermehrung.
Es spielt bei dieser ,Bonusvermehrung® keine Rolle, um welche
Tierart es sich handelt. Es darf sich auch um ein drittes Gehege
der gleichen Tierart handeln.

Ablauf fir alle Spieler: Zuerst wird die eigentliche Tiervermeh-
rung durchgefiihrt, gleichzeitig fir bis zu 2 Gehege und inklusive
der Uberpriifung auf vollstindige Gehege. AnschlieRend kommt
die Bonusvermehrung fiir maximal 1 Gehege, wenn ihr bei der
ersten Vermehrung Nachwuchs erhalten habt (wieder inklusive
der Uberpriifung auf vollstindige Gehege).

Die Abbildung oben auf eurem Spielplan zeigt euch, ob es fiir
eure Spieleranzahl eine Bonusvermehrung gibt oder nicht:

Bei 2 oder 3 Spielern kann es zu
einer Bonusvermehrung kommen.

Bei 4 oder 5 Spielern gibt
es keine Bonusvermehrung.

Beispiel:

Es kommt zu einer
Vermehrung der Pinguine
und Lisa hat 3 Gehege mit
dieser Tierart darin.

Lisa bekommt in zwei ihrer
Gehege jeweils 1 Tier als
Nachwuchs hinzu.

Da Lisa noch einen
Pinguin in einem Haus
stehen hat, darf sie ihn
noch mit zum Nachwuchs
dazustellen.

Nach der Vermehrung (die
fiir beide Gehege gleichzei-
tig stattfindet) Giberpriift sie
ihre Gehege auf Vollstéindig-
keit. Die Pinguine aus ihrem
vollen Gehege gehen zuriick
in den Vorrat (1) - bis auf 1,
den sie in einem freien Haus
unterbringen darf (2). Fir
das Leeren des Geheges darf
sie sich eine Attraktion aus-
suchen und in ihr Baugebiet
legen (3).

\- J

Beispiele und Spezialfille zur Bonusvermehrung:

(Zum besseren Verstdndnis kénnt ihr diese auch spdter lesen.)

Ihr habt ein Erdmannchengehege und zwei Flamingogehege, alle
jeweils mit 2 Tieren. Wenn es zur Vermehrung der Erdmannchen
kommt, dirft ihr als Bonusvermehrung noch bei 1 Flamingogehe-
ge die Vermehrung durchfiihren (nicht bei 2).

Ihr habt 3 Gehege mit Flamingos, in denen jeweils 2 Felder frei
sind. lhr habt noch genau 1 Flamingo in einem Haus. Wenn es
zur Vermehrung der Flamingos kommt, diirft ihr bei einem der
beiden Gehege mit Nachwuchs noch den Flamingo aus dem
Haus hinzustellen. Dieses Gehege ist nun voll und wird gewer-
tet. Dadurch geht 1 Flamingo wieder in ein Haus zurlick. Fir die
Bonusvermehrung wahlt ihr das 3. Flamingogehege. Da ihr nun
wieder einen Flamingo in einem Haus habt, kénnt ihr diesen
dazustellen und ihr wertet ein weiteres Gehege.
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Das Spiel gewinnt, wem es als Ersten gelingt, jedes Feld auf sei-
nem Baugebiet mit Plattchen abzudecken. (Oft fehlen euch gegen
Ende einer Partie nur noch wenige kleine Attraktionen, fiir die ihr
dann eifrig Tiere sammeln misst, damit ihr Gehege werten kénnt.)
Das Spiel kann durch die Hauptaktion des Spielers enden, der am
Zug ist, oder infolge der Tiervermehrung, die im Anschluss an die
Hauptaktion stattfindet.

Endet das Spiel durch die
Hauptaktion, gewinnt der
Spieler, der diese durchgefiihrt
hat. Die Tiervermehrungsphase
wird nicht mehr durchgefiihrt.
Die weitere Platzierung ergibt
sich wie folgt: In erster Instanz
ist derjenige besser, der weniger
freie Felder auf seinem Bauge-
biet hat, in zweiter Instanz, wer
mehr Tiere hat.

Endet das Spiel in der Tier-
vermehrungsphase, kann es
mehrere Spieler geben, die durch
das Erhalten neuer Attraktionen
ihr Baugebiet in derselben Phase
vervollstandigen. Dann gewinnt
der Spieler, der mehr Tiere hat.
(Bei gleicher Anzahl von Tieren
gibt es mehrere Sieger.) Die
weitere Platzierung ergibt sich
wie bei dem Ende durch eine
Hauptaktion.

A ZEpeffu2iSpicle s

Fihrt Folgendes nach dem Spielaufbau durch:

Reduziert die Anzahl der Gehege in den Ausbuchtungen des
Aktionsstreifens auf nur zwei (statt drei): Nehmt von jeder Aus-
buchtung das oberste Gehegeplattchen weg und legt es beiseite.
Dadurch bleiben in jeder Ausbuchtung 2 Gehegeplattchen liegen.

Nehmt die beiseitegelegten 7er-Gehegeplattchen (in dunkels-
tem Griin) und teilt jedem Spieler per Zufall 3 dieser Gehege zu.
Macht das ebenso mit den beiseitegelegten 6er-Gehegeplattchen
(in dunklem Griin), so dass jeder Spieler insgesamt 6 Gehege
bekommt. Legt diese Gehege gleichzeitig in eurem Baugebiet
nach den iblichen Puzzleregeln ab. (Es wird aber kein Tier auf
diese Gehege gestellt.) Danach macht der Startspieler seinen
ersten Zug.

lhr kénnt diese Variante verwenden, wenn
ihr zu zweit ein schnelles Spiel spielen wollt.
Eine Partie dauert ca. 20-30 Minuten.

Q" Solospiel /’)

Eine Solopartie unterscheidet sich in nur wenigen Punkten vom
Mehrpersonenspiel. Jede Partie dauert etwa 20 Minuten.

Erganzungen zur Spielvorbereitung
Nimm dir den Zooplan fiir 1 Spieler und wahle eine Seite.

Belege die Ausbuchtungen des Aktionsstreifens wie in der 2-Spie-
ler-Kurzspielvariante mit nur zwei statt drei Gehegen: Nach dem
Spielaufbau nimmst du von jeder Ausbuchtung das oberste Ge-
hegeplattchen weg und legst es zuriick in die Schachtel. Dadurch
bleiben in jeder Ausbuchtung 2 Gehegeplattchen liegen.

Lege die 5 Reichweitemarker offen vor dir ab.

el

Erganzungen zum Spielverlauf

Du fiihrst einen Spielzug nach dem anderen durch. Die Solopar-
tie verlauft solange, bis du dein Baugebiet vollstandig gefiillt
hast bzw. solange, bis der Elefant den Aktionsstreifen zweimal
umrundet hat. (Uberschreitet er dann das Startfeld, gilt die Partie
als verloren.)

1. Elefant setzen

Du setzt den Elefanten mit den Reichweitemarkern vor.

* Mit der 1 musst du ihn genau ein Feld weitersetzen, mit der
2 genau zwei Felder, mit der 3 genau drei Felder und mit der
4+ mindestens vier Felder. Wiirde der Elefant auf ein Feld mit
einem Gehege gelangen, welches du nicht auf deinen Zooplan
legen kannst, darfst du den entsprechenden Reichweitemarker
nicht nutzen.

* Mit der O bleibst du auf dem Feld stehen. Nutze das Feld
erneut. Du darfst die O auch in deinem allerersten Spielzug
nutzen. Steht der Elefant in einer leeren Ausbuchtung oder auf
einem Feld mit einem Gehege, welches du nicht legen kannst,
ist es dir nicht mdglich, den Reichweitemarker O zu nutzen.

Nach jedem Zug legst du den genutzten Reichweitemarker an die
Seite. Du erhaltst die Marker wieder, sobald du alle fiinf einge-
setzt hast.

Alternativ zum Setzen mit einem Reichweitemarker kannst du
den Elefanten ohne einen Reichweitemarker bis zum nachsten
Tiererwerbsfeld voransetzen. Falls du keinen Reichweitemarker
nutzen kannst, wirst du dazu gezwungen, diese Aktion durchzu-
fuhren. (Wenn du ein Tiererwerbsfeld erreichen méchtest, kannst du
dir also iberlegen, ob du dies mit oder ohne einen Reichweitemar-
ker tun méchtest.)

2. Hauptaktion und 3. Tiervermehrung

Es gelten die gleichen Regeln wie im Mehrpersonenspiel mit

2 oder 3 Personen. Es gibt also auch im Solospiel eine Bonusver-
mehrung, wenn du in mindestens einem Gehege Nachwuchs
bekommst (siehe Bonusvermehrung S. 7).

Wertung einer Partie

Du spielst die Partie solange, bis du dein Baugebiet vollstandig
gefullt hast. Hierfiir hast du Zeit, bis du das Startfeld zum zweiten
Mal erreichst. Spatestens wenn du das Startfeld zum zweiten Mal
Uberschreitest, beendest du die Partie. Versuche deine Punktzahl

in einer weiteren Partie zu verbessern.

Sieg

Sollte dir das vollstandige
Beftillen deines Baugebiets
gelingen, bevor du das Startfeld
zum zweiten Mal dberschrei-
test, gilt die Partie als gewon-
nen. Du bekommst fiir jedes
Aktionsstreifenfeld (also fiir
jedes Tiererwerbsfeld und fiir jede
Ausbuchtung - belegt oder leer)
bis zum Startfeld 1 Pluspunkt.
Sollte dir dies erst mit dem
genauen Erreichen des Startfel-
des gelingen, gilt die Partie zwar
als gewonnen, wird aber mit O
Punkten gewertet.

Niederlage

Sollte es dir nicht gelingen, alle
Felder deines Baugebiets zu
belegen, bis du das Startfeld
zum zweiten Mal Giberschrei-
test, gilt die Partie als verloren
und jedes nicht abgedeckte
Feld deines Baugebiets zahlt

1 Minuspunkt.




