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1. Spielidee

Zoozistein Karten-Legespiel,in derjederSpieler einen eigenenZoo betreibt. Jeder Spieler beginnt mit
einem leeren Zoo und muss wahrend des Spiels Gehege und Tiere erwerben und Besucher in seinen
Zoo locken, um Geld zu verdienen. Doch neben dem Geldverdienen ist vor allem auch entscheidend,
wie zufrieden die Tiere und Besucher des Spielers sind, oder kurz: Wie gut sich der Spieler um die
Bediirfnisse seiner Tiere und Besucher kiimmert. Jedes Tier und jeder Besucher hat eine besondere
Eigenschaft, die es zu befriedigen gilt. Da die Karten gezogen werden, sind diese Eigenschaften zufllig
und kein Zoo gleicht dem anderen. Jedes Spiel wird dadurch einzigartig.

2. Umsetzung

Es gibt 4 verschiedene Kartentypen: Gehege, Tiere, Besucher und Sonderkarten. Besucher befinden
sich auf einem gesonderten Stapel; alle anderen Karten befinden sich in dem sog. Zookarten-Stapel.

Neben den Karten gibt es drei verschiedene farbige runde Holz-Marker: Zufriedenheit (griin), Pflege
(braun) und Geld (gelb). Zufriedenheits-Marker werden auf Tier- und Besucherkarten gelegt, sobald
dieseimZoo ausgelegt wurden; je mehr Marker darauf liegen, umso zufriedenerist das Tier bzw. der
Besucher. BesitzteinTier oder Besucher keinen Zufriedenheits-Marker, so giltdieser/s als unzufrieden.
Pflege-Marker werden auf Gehege gelegt, um anzuzeigen, wie gut das Gehege fiir die Tierhaltung
geeignetist. FehlteinemTier die bendtigte Pflege, so sinkt dessen Zufriedenheit. Geld-Marker liegen
vor dem Spieler als sein ,Konto” und werden bendtigt, um Zookarten auszuspielen.

Ziel desSpielsistes, moglichstviele dieser Marker zu sammeln. Es ist dabeiirrelevant, ob es sich um
Zufriedenheit, Pflege oder Geld handelt: Jeder Marker zahlt als ein Punkt. Daraus ergebensich mehrere
Moglichkeiten, das Spiel zu gewinnen: Man versucht, seine Tiere moglichst zufrieden zu halten, seine
Besucher zufrieden zu halten oder viel Geld zu verdienen. Jede dieser Optionen beglinstigt den Sieg,
jedoch ist es am effektivsten, auf alle Optionen zu achten.

Um die Ubersichtlichkeit des Spiels zu gewahrleisten, werden Bediirfnisse und Boni von Tieren und
Besuchern mithilfevon Symbolen dargestellt. Darliber hinausbefindet sich im Zentrum jeder Karte ein

spezieller Text. Lediglich einige Gehegenkarten haben keine besonderen Eigenschaften. Jede andere
Karte hat einen individuellen Text, der sie einzigartig macht.
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3.

Symbole

Es gibt 18 verschiedene Symbole, dieder Ubersichtlichkeit dienen:

O

®

Ou@
@@

Geld: Die Wahrung des Spiels. Geld wird in Form von gelben Markern reprdsentiert.
Das Ausspielen von Karten kostet unterschiedlich viel Geld. Lediglich das Ausspielen von
Besuchern erbringt Geld, anstatt welches zu kosten. Die Geld-Marker des Spielers werden fiir
jeden sichtbar vorihm ausgelegt.

Zufriedenheit: Besucher und Tiere besitzen stets eine Zufriedenheit, wenn sie ausgelegt sind.
Je zufriedener ein Tier oder Besucherist, desto mehr griine Marker werden auf die Karte
gelegt. Liegt dort kein Marker, so gilt das Tier bzw.der Besucher als unzufrieden. Wie zufrieden
einTieroderBesucheristund unterwelchen Umstanden die Zufriedenheit gesteigert werden

kann, wird auf der Karte beschrieben. Auf einer Karte diirfen maximal 5 Zufriedenheitsmarker
liegen.

Tierpflege: Pflege wird in Form von braunen Markern auf ausgelegten Gehegenreprasentiert.
JedesTier, dasindiesem Gehege untergebrachtist, wird entsprechend dieser Punkte gepflegt.
Ein Gehege darfim eigenen Zug beliebig mit weiterer Pflege ausgestattet werden. Eine Pflege
kostet ein Geld. Auf einem Gehege diirfen maximal 5 Pflegemarker liegen. Manche Gehege
bieten bereits beim Kauf Pflege-Punkte.

Gehegeplatze: Gehegekarten bieten sie; Tiere bendtigen sie, wenn sie ausgelegt werden. Es
wird unterschieden zwischen leichten (links) und festen (rechts) Gehegeplatzen. Ein Tier, das
ein festes Gehege benétigt, muss auch in einem solchen untergebracht werden.

Geschlecht: Um Sexismus vorzubeugen, ist das Geschlecht lediglich bei Tieren relevant. Bei
Besuchern gibt es fiir jede individuelle Eigenschaft jeweils eine Frau und einen Mann. Bei
Tieren hingegen erhohtsich die Zufriedenheitum 1, sobald sich ein weiteres Tier der gleichen
Art, aber des anderen Geschlechts im Gehege befindet. Einige Tiere haben sogar spezielle
Eigenschaften, die das Geschlecht betreffen und erhalten zuséatzliche Boni. (Z.B. Kamele)

Pflanzen- und Fleischfresser: Tiere konnen gefressen werden! Befindet sich am Rundenbeginn
ein Pflanzenfresser mit einem Fleischfresser in einem Gehege, so wird es gefressen. Einige
groRe Pflanzenfresser (wie z.B. Elefanten) sind immun gegen Fleischfresser-Angriffe (unteres
Symbol), fihlen sich aber dennoch unwohl, wenn sie mit Fleischfressernin einem Gehegesind.
Manche Fleischfresser (wie z.B. Pinguine) verhalten sich wie Pflanzenfresser und kdnnen daher

mit anderen Pflanzenfressern zusammen gehaltenwerden. Das jeweilige Verhaltenist auf den
Karten vermerkt.

Biome: Jedes Tier kommt aus einem der 6 Biome: GemaRigte Zone, Savanne, Regenwald,
Woiste, Bergland oder Polar. Fiir jedes Tier im Gehege, das aus einem anderen Biom kommt,
verliertein Tier 1Zufriedenheit. (Beispiel: Zwei Pinguine und einKamel befinden sich in einem
Gehege. Die Pinguine verlieren je 1 Zufriedenheit, das Kamel verliert 2 Zufriedenheit.)

Kind und Erwachsener: Bei Besuchern wird zwischen Kindern und Erwachsenen
unterschieden. Tierelocken unterschiedliche Altersklassenin denZoo. Wahrend z.B. ein Tiger
mehrKinderals Erwachsene in den Zoo lockt, finden nur Erwachsene SpieRb6cke interessant.
Die Auswahl, welches Tier welche Altersgruppen anlockt ist frei nach unserer personlichen
Einschatzung entstanden und kann daher von tatsachlichen Interessen abweichen.
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4. Kartentypen

Der grundlegende Aufbau aller Karten ist gleich. Die Farbe des Rahmens und die Uberschrift zeigen
den Typ der Karte an. Im Zentrum der Karte befindet sich ein dazu gehorendes Bild. Unter dem Bild
befindensich diewichtigsten Informationen zur Karte. Ein Textfeld zeigt individuelle Eigenschaften der
Karte an; kursive Texte dienen lediglich zur Beschreibung. Oberhalb des Textfeldes werden alle Dinge
beschrieben, die die Karte braucht, um ausgespielt oder zufriedengestellt zu werden. Unterhalb des
Textfeldes werden die Dinge aufgezeigt, die man dafir bekommt. Hierbei werden stets die oben

beschriebenen Symbole verwendet.
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Abbildung 1: Ein leichtes Geﬁege (links) und ein festes
Gehege (rechts). Beim festen Gehege werden beim Kauf
zusdtzlich 2 Pflege erworben (unten rechts).

Tiere werdenin Gehege einquartiert und locken dadurch
Besucherinden Zoo. Tiere brauchen stets mindestens einen
Gehegeplatzund kosten Geld, um ausgespielt zu werden. Auch
brauchen die meisten Tiere Pflege; ein Tierkannauchin
Gehegen mit weniger Pflege einquartiert werden, verliert
dabeijedoch fiirjede fehlende Pflege eine Zufriedenheit.
JedesTierhateine Grundzufriedenheit (unten rechts) und
lockt bestimmte Besuchergruppen an (unten links). Anders als
bei Gehegen haben Tiere ein Geschlecht (oben links)und sind
Fleisch- oder Pflanzenfresser (oben rechts). Fleischfresser
greifen Pflanzenfresser zum Rundenbeginn an. Bei mehreren
Optionen entscheidet derSpielerzur rechten, welcher Fleisch-
welchen Pflanzenfresser frisst.

Gehege bieten Platz fiir Tiere. Es wird dabei zwischen
leichten und festen Gehegen unterschieden. Tiere, die ein
festes Gehege bendtigen, kdnnen nichtin leichte Gehege
untergebracht werden. Gehege koénnen auRerdem mit
Pflege ausgestattet werden. Die Pflege steht fiir die
Versorgung der Tiere, aber auch fir die artgerechte
Ausstattung der Gehege. Beim Design wurde Uberlegt,
~ welche Tiere einen zwei Meter hohen Maschendrahtzaun
Uberwinden konnen. So schafft es ein Elefant, weil er sehr
stark ist, aber auch ein Schimpanse, weil er klettern kann.

Feste Gehege stehen hierbeialso fir ,gesicherte” Gehege,
die ein Ausbrechen verhindern.

00 eee o0od

@ e 000

Verspielt: Lockt ein
weiteres @ fiir jede

iberschiissige @.
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Beschéftigungsprogramm:
Erhilt +1@® fiir jede
iiberschiissige @.
(Werhalt sich wie ein @.)

®e® ®

Abbildung 2: Der Rahmen gibt Informationen (iber das
Biom (Gelb = Savanne, Griin = Regenwald). Der Elefant ist
ein Pflanzenfresser, aberimmun gegen Fleischfresser
(oben rechts). Er lockt einen Erwachsenen und ein Kind
an (unten links). Der Schimpanse hingegen ist zwar ein
Fleischfresser, verhdlt sich jedoch wie ein Pflanzenfresser
(im Text beschrieben). Er lockt einen Erwachsenen und

zwei Kinder an.
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Abbildung 3: Ein Kind (links) und eine Erwachsene (rechts).
Das Kind kann nur an Pflanzenfresser gelegt werden, bringt
dann 2 Geld ein und hat 3 Zufriedenheit. Die Erwachsene hat
stattdessen einen Vorteil, wenn sie an ihrem Lieblingstier
liegt, bringt daher die vollen 3 Geld ein, hat aber eine

Grundzufriedenheit weniger.

BesucherwerdenanTiere angelegt, was reprasentiert, dass
ein bestimmter Besucher sich dieses Tier ansieht. Besucher
brauchen auRer einem Tier keine weiteren Bedingungen,
ausgespielt zu werden. Stattdessen bringt jeder Besucher
Geld ein und hat wie ein Tier ebenfalls eine Basis-
Zufriedenheit (unten rechts). Wo bei Tieren zwischen
Fleisch- und Pflanzenfresser unterschieden wird, gibt es bei
Besuchern Unterschiede in den Altersklassen (Kind oder
Erwachsener). Zuséatzlich hat jeder Besucher ein eigenes,
individuelles Verhalten, das im Textfeld vermerkt ist.
StandartmiaRig bringt ein Kind 2 Geld und hat 3
Zufriedenheit, ein Erwachsener bringt 3 Geld und hat 2
Zufriedenheit. Die Zufriedenheit kann aberauch mehroder
weniger sein, je nachdem, was das Textfeld fir Vor- bzw.
Nachteile bringt. Besucher dirfen als einzige Karte nicht
gehandelt werden. Der Spieler soll dadurch dazu verleitet
werden, die Bedirfnisse der Besucher seinem Zoo
anzupassen und nicht anders herum.

Sonderkarten haben unterschiedliche Vorteile und werden
unterschiedlich ausgelegt. Gemein haben sie alle, dass sie
immer lediglich Geld kosten, um ausgespielt zu werden. Es
wird bei Sonderkarten zwischen Gebduden (roter Rahmen)
und Mitarbeitern (orangener Rahmen) unterschieden. Dieser
Unterschied dient jedoch lediglich der Immersion. Der
jeweilige Effekt der Karte tritt sofort oder zu bestimmten
Zeitpunkten (z.B. am Rundenbeginn) in Kraft und bietet
einzigartige Vorteile gegeniiber den Mitspielern. Sonderkarten
sind die einzigen Karten im Spiel, auf die kein Marker gelegt
wird, da sie weder Gehege sind, die Pflege bedirfen, noch
relevante Zufriedenheit haben. (Selbstverstandlich haben
Mitarbeitertheoretisch ebenfalls eine Zufriedenheit, jedoch ist
diese im Spiel nicht von Bedeutung.)

GEEBRUDE
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Eisdiele: Im Zoo auslegen.

+1@ am Rundenbeqginn, wenn
mind. 5@ im Zoo sind.

@

Tierpfleger: An ein Gehege
anlegen. Es erhilt +2 @.

A

Abbildung 4: Die Eisdiele (links) bringt am Rundenbeginn
einen Geld-Bonus, wenn der Spieler mindesten 5 Kinder im
Zoo hat. Der Tierpfleger (rechts) kostet ein Geld, wird an
ein Gehege gelegt und bringt +3 Pflege. (Normalerweise
kostet 1 Pflege 1 Geld. Mit dem Tierpfleger erhdlt man
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Abbildung 5: Kartenriicken der Besucher (links) und Zoo-
Karten (rechts). Zookarten sind Tiere, Gehege und
Sonderkarten. (Also alle Karten, die keine Besucher sind)

hingegen 3 Pflege fiir 1 Geld.)

Besucher sind das zentrale Element des Spiels und werden
anders als alle anderen Karten gesondert behandelt.
Besucher sind die einzige Quelle fir Geld und sobald ein
Spieler 15 Besucher in seinem Zoo hat, ist das Spiel vorbei.
Daher haben Besucher einen gesonderten Stapel, von
denen jedeRunde maximal eine Karte gezogen werden darf.
Es gibt daherzwei Stapel: Den Besucher-Stapel und den Zoo-
Stapel. Neben den Stapeln gibt es jeweils eine Ablage fir
den jeweiligen Typ. Ist ein Stapel leer, wird die jeweilige
Ablage gemischt und als neuer Stapel bereitgelegt.
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5. Auslage der Karten

Zoo-Karten

(Gehege und Sonderkarten)

Wenn ein Spielereine Karte ausspielt, legt dieser sie
vor sich aus. Ausgelegte Karten gelten als ,im Zoo
befindlich”. Jede Karte wird in einer der drei

Tier-Karten

zugehorigen Reihen platziert. (Bild rechts) Um
deutlich zu machen, welches Tier sich in welchem
Gehege befindet und welcher Besucher sich welches

Besucher-Karten

Tier ansieht, werden diese Karten dhnlich einem Abbildung 6: Auslage der Karten. In der oberen Reihe werden die

,Baumdiagramm® ausgelegt.

darunter die Besucher, die sie sich ansehen.

Folgendes Beispiel zeigt, wie die Karten gelegt
werden kdnnten:

Gebdude und Gehege gelegt. In der mittleren Reihe die Tiere und

GEBARUDE [ GEHEGE
g 2

[21000) Ex@

Restaurant: Im Zoo auslegen.
Ein Hachsicherheits-Gatter

+1@ am Rundenbeginn, wenn

mind. & Besucher im Zoo sind

—
000 09

Pr———

@ e

® |

=]
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Dss einquartierte Tier

Ein wahrhafter Luxus-Kifig
|

erhilt +2 @.

o
-

© 00® 000

Rudeltier: Yerlisrt 1@, wenn
zich Kein weiterer Liwe im
qgleichen Gehege befindet.

0 @@ 06

zich Kein weiterer Lowe im
qgleichen Gehege befindst,

@e

.

x. -

a2
=]
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@@ 0o
Erhilt +2@

[Werhdit sich wie ein @.)

@@

anderen
Finguin im Gehege.

@

BESUCHER EESUCHER BESUCHER
@ @ @ @ ®

P @

{ Action-Fan: Erhlt +1 @

Lieblingsbiom: Erhilt +2 @,

wenn sie an ginem N "
wenn er an einem @ anliegt.

fir jeden @ am

Lieblingstier: Erhilt +3 @,J

Léwen anliegt. angelegten Gehege.

P

Q00 @ [ol0l0] @ 0 @
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BESUCHER
@ @

fingstlich: Kann nicht an

einen @ angelegh werden.
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Abbildung 7: Auslagebeispiel. Die beiden Lowen befinden sich in einem Gehege, was daran zu erkennen ist, dass das Gehege (Hoc hsicherheits-
Gatter) iber ihnen liegt. Die 3 Pflege des Geheges gilt fiir beide Léwen (verbraucht sich also nicht wie Gehegepldtze). Der Pinguin hingegen ist

alleinin dem zweiten Gehege.

Der mdnnliche Léwe wird gerade von 3 Besuchern beobachtet. Der weibliche Léwe und der Pinguin jeweils von einem Besucher.

Das Restaurant ist eine Sonderkarte und liegt ihrem Text entsprechend allein in der oberen Reihe.

Der Pinguin erhdlt 2 Zufriedenheit extra durch das Gehege. Die Léwen erhalten je 1 Zufriedenheit extra, weil sich ein Tier des anderen
Geschlechts und der gleichen Art im Gehege befindet. Die Zufriedenheit der Besucher ergibt sich aus ihrer Basis -Zufriedenheit und ihren
Textfeldern. Alle Besucher am Léwengehege sehen sich zwar nicht das gleiche Tier an, gelten aber dennoch als ,,am gleichen Gehege”.
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6. Spielfluss

Um den Spielfluss Gbersichtlich zu gestalten, wird eine Liste ausgelegt, die jedem Spieler als
Orientierung dient. Der Ablauf ist in jeder Runde gleich:

RUNDENAELAUF

—

. Fressen und gefressen werden

®im eigenen 2oo Uberprifen,

Gefressene @ werden abigelegt,

Z. Meuer Besucher

Eine Karte darf vom Besucherstapel gezogen werden.

3. Spielphase
Folgende Optionen dirfen beliebig gespislt werden:
= Besucher dirfen aus der Hand an ein Tier gelegt werden.

= Ausgelegte Besucher dirfen an ein anderes Tier verschoben werden
oder mit anderen ausgeleghen Besuchern die Position tauschen.

- Zookarten auf der Hand diirfen mit Geld ausgespielk oder mit anderen
Spielern gehandelt werden.
[Es dart nur mit Zookarten auf der Hand oder mit Geld gehandelt u.lerden.]

- HAusgelegte Karten diirfen abgelegh werden.

- HAusgelegte Tiere ader Mitarbeiter dirfen verschoben werden.

[Hngelegls Besucher werden nicht mitverschoben, sondern verlassen gelangueilt den Zaa.:l

Y. Endphase

= Max. 1 unerwiinschte Handkarte darf abgelegh werden.

= Die Handkarten werden vom Zookartenstapel bis auf & Karten aufgefillt.

Abbildung 8: Die Rundenablauf-Liste wird fiir jeden Spieler sichtbar ausgelegt.

Erste Testversuche lieRen andeuten, dass es bei einigen Optionen Uberarbeitungsbedarf gibt.Soist es
beispielsweise in der Anfangsphase schwierig, Giberhaupt etwas zu tun, solange man kein Gehege hat.
Als Balancingwurde hierdie Regel eingefiihrt, dass bei Spielbeginn jeder Spieler ein zufalliges Gehege
bekommt, damitervon Anfangan mindestens eines auf der Hand hat. Auch wurde die Regel erweitert,
mit der man unerwiinschte Karten ablegen kann (Endphase, 1. Punkt). Als Regel probierten wir hier,
dass eine Karte umsonst abgelegt werden darf und jede weitere abgelegte Karte ein Geld kostet. Das

bot die Moglichkeit, auch mit ,schlechten” Karten den Anschluss zu behalten und seine Handkarten
,auszusortieren”, mit dem Nachteil, dass dies Geld kostet.

Zu Beginn des Spiels kdnnen die meisten Punkte Gbersprungen werden. Vor allem Punkt 1 (,,Fressen
und gefressen werden”) wird selbstimspéateren Spielverlauf so gut wieimmer Gbersprungen, denn ein
Spielerwird hochstwahrscheinlich vermeiden, einen Fleisch-mit einem Pflanzenfresserin ein Gehege

zu sperren, esseidenn, er will, dass das Tier gefressen wird. (Manche Karten bieten auch Boni, wenn
ein Tier gefressen wird.)
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Da die Tiere viele besondere Eigenschaften haben, wird neben dem Spielfluss auch das Tierverhalten

in einer Liste beschrieben. Hier werden alle nétigen Informationen entnommen, die Tiere betreffen.
Auch diese Liste liegt flir jeden aus und dient als tibersichtliche Orientierung:

TIERVERHALTEN

Ernihrung @+ @ > peine nscheee

o . ‘ + . = fer . fihlt sich bedroht und wird unzufrieden. [fuch Tiere mil"_l

A Rundenbeginn wird ein . yan einem ‘ gefressen [n\nmame.ﬁ'_l

[Pielzch]  [PAlanzen] .
[Biri mehreren Tieren wihlt der Spieler zur Rechben, welcher ‘ wielchen . frisst. |
0 + ‘ = Belde ‘ fihlen sich bedroht und werden unzufrieden.
| dmaman gegen ‘] [Gilt nicht bei Tieren gleicher frt.]
Geschlecht

Befindet sich im Gehege ein weiteres Tier der gleichen Art, sber anderen Geschlechts, erhalten

beide +1 @ [Mase. 18 pro Tier)

[Minnlich] [Whelblich)

Tierpflege
O Flt jede fehlende G uerllert eln Tler 1 @

Gehegeplatz
9ep Tiere, die Dbenhtlgen, dirfen auch an e gelegt werden.

6 @ Tiere, die ebenhtlgen, mossen an @ geleqh werden.

[Leicht]  [chusr] Tiere, die 2usel Gehegeplitze bendtigen, gelten als grof

|Kartenrand-Farbe bel 'I'm'en] @
Gemafighe Zone Sauanne . Fiegenueald @ willsle . Bergland ® Folar

Fiir jedes Tier im gleichen Gehege aus einern anderen Biom verliert ein Tier 1 @

Abbildung 9: Die Tierverhalten-Liste bietet eine Ubersicht iiber die Eigenschaften der Tiere und
erkldrt dessen Symbole.

Das Spiel endet, sobald ein Spieler 15 Besucher ausgelegt hat. Dieser Spieler hat jedoch nicht unbedingt
gewonnen! Gewonnen hat der Spieler, der die meisten Punkte gesammelt hat und hierbei gilt ganz
einfach: Jeder Marker im eigenen Zoo ist einen Punkt wert. Also die Zufriedenheit der Tiere und
Besucher, die Pflege der Gehege und das Geld aufdem Konto des Spielers. Daher kannauch der Spieler,
der das Spiel beendet, verlieren, wenn er weniger Punkte hat als einer seiner Mitspieler.

Anfangs wurden auch ausgelegte Karten zu der Wertung gezahlt. Die Entscheidung, lediglich die
Marker als Punktestand zu messen, soll den Spieler dazu verleiten, mehr auf die Zufriedenheit und
Pflege zu achten, was die Auswertung des Spiels nicht nur vereinfachte, sondern das Spielziel klarer
definierte.

Aufgrund deroben beschriebenen Bewertung gibt es mehrere Moglichkeiten, zu gewinnen: Man setzt
auf zufriedene Tiere, zufriedene Besucher oder auf Geld. Denn auch viel Geld zu generieren kann den
Punktestand stark verbessern. Der beste Weg ist jedoch eine gute Mischung aus jedem dieser
Strategien.
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/. Design

Das Design wurde wahrend der Spielerstellung grundlegend
verandert. So waren die ersten Versuche von Tierkarten
beispielsweise stark tiberladen und wurden dementsprechend
angepasst.

So wurde ein groes Bild gezeichnet und im Zentrum platziert.
Drum herum sind die Informationenzu entnehmen. (Bild rechts)
Beim Testen fiel uns auf,dass bei den finalen Karteneinige lcons
etwas grofRer hatten sein kdnnen. Schwer fallt zum Beispiel die
Unterscheidung von festem und leichtem Gehege. Bei einem

~

(Elefant
o0o ™
@DED DY,

Lockt +1® fiir jede
iberschiissige Q
(Wird nicht ven ° angegriffen.)

!

- @@

o0 0ee® 000
Verspielt: Lockt ein

weiteres @ fir jede

liberschissige @.

®@® | &

Neuaufsetzen wiirden wir die Icons vergréRern, jedoch bei |

@@

weitem nicht so riesig machen, wie sie in der Anfangs-Version
waren. Auch neu ist der verschieden farbige Kartenrand, der
seinem Karten-Typ bzw. dem Biom entspricht. Diese
Entscheidung hatte einen entscheidenden Einfluss auf die
Ubersichtlichkeit. Bei Abbildung 10 (rechts) ist zu sehen, wie
sehrsich das Design gewandelt hat. Das Spiel sollte Giberwiegend pixeligaussehen. Daher wahlten wir
,Pixelade”als Schriftart und versuchten, auch die Bilder entsprechend zu gestalten. Das Resultat war
sogar deutlich scharfer als anfangs geplant. Da es sich allerdings mehr als sehen lie, wurde es
beibehalten.

8. Komplexitat vereinfachen

Die Spielregeln von ,Zooz” sind zugegebenermalien sehr komplex, da jede Karte eine vollig eigene
Verwendung findet und bereits ausliegende Karten beeinflussen kann. Mit zunehmender Spieldauer
werden die Berechnungen daher stets aufwendiger, da die Spieler mehr Karten ausliegen haben. Es
war daherrelevant, diese Komplexitdt zu vereinfachen. Aus diesem Grund wurde mit nicht mehrals 3
Markern gearbeitet und die Texte derKarten auf ein Minimum reduziert. Auch die Wahl der Symbole
sollte die Textlast verringern.

Es war oft schwierig, die Eigenschaften der Karten kurz zusammenzufassen. Es hat geholfen, jeder
Eigenschaft einen Namen zu geben, um dem Spieler zu verstehen zu geben, wie die Eigenschaft zu
interpretieren ist. So zum Beispiel beim Elefanten (,Verspielt: Lockt ein weiteres Kind fiir jede
Uberschiissige Pflege”). Wiirde der Elefant diese Eigenschaft ohne Namen besitzen wére nicht erklart,
wieso er mehr Kinder in den Zoo lockt. Jeder Eigenschaft einen Namen zu geben hat stark dazu
beigetragen, die Individualitat der Karten nachzuvollziehen.

Auch war es viel Arbeit, die beiden ausgelegten Listen tGbersichtlich und informativ zu halten. Das
Resultat fasst jedoch alle Regeln sehr gut zusammen und vereinfacht jedem Spieler, die Ubersicht zu
behalten. Wahrend des Spielens werden die Informationen zunehmend automatisiert abgehandelt.

Beim Testen stellten wir fest, dass selbst die Spieler, die keine starke Faszination fiir Mathematik
besitzen, geradezu Gbereifrig die Zufriedenheitswerte ihrer Besucher und Tiere auskalkulierten. Da
jede Karte nur maximal 5 Marker haben darf (egal ob Zufriedenheit oder Pflege), wird sehr selten mit
Zahlen Uber 5 gerechnet. Auch wurde auf Multiplikation und Division verzichtet, um das Rechnen zu
vereinfachen.
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Abbildung 10: Anféngliche Uberlegung des Designs (links)
und finale Version (rechts). Gleich geblieben sind die Icons
und das Prinzip ,,Oben was man braucht. Unten was man
bekommt.”“ Ansonsten wurde das Design komplett

liberarbeitet und mit selbst erstellten Bildern verziert.
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9. Mogliche Erweiterungen

Es gibt bereits Uberlegungen fiir mégliche Erweiterungen mit jeweils neuen Gehegen, Besuchem,
Sonderkarten und Tieren: In einem ,,Flugtier“-Pack gibt es einen neuen Gehegetyp (Uberdacht), und
Flugtiere wie Vogel, Fledermause und Flughunde. In einem ,Wassertier“-Pack gibt es einen neuen
Gehegetyp (Becken), Wassertiere, und neue Biome (StiBwasser und Salzwasser). Dadurch kénnten
auch Ozean-Tiere wie Fische oder sogar Wale und Kraken in das Spiel gebracht werden. In einem
,Dinosaurier“-Pack gibt es einen neuen Gehegetyp (Elektrisch), Dinosaurier und prahistorische Tiere
wie Mammuts oder Sabelzahntiger. Auch kann hier die Regel des ,Fressen und gefressen werden”
Uberarbeitetwerden, sodassein T-Rex sogar einen Lowen verspeisen konnte. In einem ,Fantasy“-Pack
gibt es einen neuen Pflege-Typ (Psychologische Behandlung, lila Marker) und Fabel- und magische
Wesen. Intelligente, sprechende Wesenwie Drachen oder Feen wiirden ,,psychologische” Behandlung
benotigen, um zufrieden zu sein. Auch kénnten hier neue Biome enthalten sein. (Z.B. Drache oder
Hollenhund: ,Feuer-Biom*“)

10. Fazit

Rauel Anders:

Die Erstellung von ,Zooz” hat groRen Spall gemacht und zu einem spannenden und
abwechslungsreichen Spiel gefiihrt, dass bei allen Testpersonen einen sehr hohen Anklang fand.
Anfangliche Uberlegungenwurden lange diskutiert, verdndert oder sogarfallen gelassen. Die endgiiltig
festgelegten Regeln sind gut durchdacht und nahezu ausgereift.

Vor allem wurde darin Erfahrungen gewonnen, wie man Spielmechaniken verandern muss, um sie
moglichst einfach zu halten, den Spielfluss jedoch nicht zu stéren. Es wurde auf zu komplexe Dinge
verzichtet (so zum Beispiel denEinbau von Wiirfeln, um auch den Zufall mit einzubinden). Auch gab es
zu Beginn Regeln fir den Ausbruch von Tieren. Ein Tier, das in einem nicht sicheren Gehege
untergebracht wird, sollte die Moglichkeit haben, auszubrechen. Alle Besucher an diesem Gehege
wirdendann panisch denZoo verlassen. Da esjedoch ohnehin wahrend des Spielv erlaufs nicht dazu
kommen wirde — dennein Spieler wird darauf achten, dass das Gehege sichergenugist — wurde die
komplette Regel entfernt und es ist den Spieler nicht erlaubt, ein Tier in ein unsicheres Gehege
einzuquartieren. Doch auch wennviele Ideen gar nicht erst umgesetzt wurden, kristallisierte sich aus
der Menge an Ideen ein solides Spiel heraus, dass sogar Sucht-Potential besitzt.

Trotz des Austarierens der verschiedenen Regeln ist es bei den vielen Kombinationen zwischen den

Uber 300 Karten schwierig, alle Sonderfalle zu beachten. Manche Karten waren derart machtig, dass
sie firs erste aus dem Spiel genommen werden mussten.

Auch haben wirbeide unsim Zeit-Management stark verschatzt. Es wurde fiir dieses Projekt deutlich
mehr Zeit benotigt, als anfanglich angenommen. Mit einem Kontingent von tGber 230 Stunden fir
jeden, stehen wirdamit weit iber den Anforderungen; der Stolz auf das Resultat zeigt aber, dass der
erhdhte Zeitbedarf lohnend war.
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Ilaf Mahmud:

Vom Projekt ,,Zooz"“ habe ich von Rauel erfahren und mirdie erstellten Karten zeigen lassen. Ich habe
sofort das Bediirfnis verspiirt diese Karten zu bearbeiten und mir Gedanken, um die Aufteilung zu
machen. Mir ist sofort aufgefallen wie tiberladen die Karten wirkten und habe tiberlegt, wie man
Symbole auslagern kann, um wenigerlcons auf den Karten selbst abbilden zu miissen. Wirhaben uns
schnell darauf geeinigt, dass wir den Pixelstil als favorisiertes Erkennungsmerkmal fiir die Karten
libernehmen wollen, daher habe ich mich dazu entschieden jedes Tier selbst zu zeichnen. Zu Beginn
stand fiir mich fest, dass ich dafiir gerne Paint verwenden wiirde, da ich dieses Programm bereits in
derKindheitverwendet und somit einen sehrsicheren Umgang damit habe. Dennoch wollteich gerne
andere Programme in Betracht ziehen und habe mich in Adobe Illustrator und eineronline Plattform
namens ,Piskelapp” versucht, musste aber schnell feststellen, dass diese Programme sehr komplex
sind und meistens mehrere Tage Einarbeitung bendtigen. Allein um Adobe Illustrator zu nutzen habe
ichein Abo abgeschlossen und mehrere Tage damitverbracht Tutorials nachzuvollziehen, bis der Frust
mich dazu gebracht hat wieder zu Paint zuriick zu finden. Wahrend des Zeichenprozesses, habe ich
enorme Fortschritte gemacht, was teilweise so sichtbar war, dass nach mehreren Stunden Arbeit viele
Tiere erneut zeichnen musste, da der Qualitatsunterschied zu grof’ war und mein Ehrgeiz es nicht
zuliel3, dass ich die alten Zeichnungen verwende. Hier zwei Beispiele:

Abbildung 12: Der erste Versuch einen Elch-Fan darzustellen VS spéterer mdnnlicher Besucher

Ich denke es ist nicht notwendig zu erwahnen welches der Zeichnungen vorher und welche nachher
entstanden ist. Ich selbst konnte die Verbesserung nicht fassen. Anfanglich war meine Idee jeden
Besucher individuell zu zeichnen und je nach Text diese Vorlieben anhand der Zeichnung erkenntlich
zu machen, musste aber schnell feststellen, dass dieses Vorhaben zu viel Zeit in Anspruch nehmen
wirde, und ich mehrere hunderte von Stunden dafiir brauchen wiirde. Zu Beginn habe ich es stark
unterschatzt wie zeitaufwendig die Zeichnung von Pixelart ist. Je nach Detailgrad, bei dem es sehr
leichtwarsich zu verlieren muss ich zugeben, habe ichimmer ldnger pro Bild gebraucht. Fiir die ersten
Tierzeichnungen habe ich pro Tier zwischen 1,5 bis fast 2 Stunden gebraucht, was ich spater nur
minimal verandern konnte. Zusammenfassend habe ich unheimlich vielgelernt was Zeitmanagement,
Recherche und Vertrauenindie eigene Arbeit angeht. Die Fortschritte, die ich wahrend des Projektes
gemacht habe, haben mich selbst erstaunt. Dennoch wiirde ich in Zukunft mit mehr Geduld an die
Arbeit gehen und strukturierter arbeiten.

Seite11von 19



11. Stundenaufstellung

Datum Beschreibun Stunden
& llaf Mahmud | Rauel Anders
23.09.19
bis 06.10.19 Ideen sammeln 30
07.10.19 .
bis 04.11.19 Erstellung und Dokumentation der Kartentypen 100
05.11.19 SKizzi d ten Kart 10
bis 10.11.19 izzierung der ersten Karten
11.11.19 Projekt-Treffen: Umgestaltung 5 5
12.11.19 bis .
151119 Erstellung der Design-Prototypen 40
16.11.19 Projekt-Treffen: Zusammentragung und Design-Besprechung 5 5
17.11.19 Zeichnen der Tier-Moti 120
bis 04.01.20 eichnen der Tier-Motive
_05'01'20 Zeichnen der Besucher-Motive 20
bis 11.01.20
12.01.20 . . .
bis 15.01.20 Designen und Zeichnen der Kartenriicken-Prototypen 10
07.01.20 . .
bis 10.01.20 Zeichnen der Sonderkarten-Motive 15
11.01.20 Zeichnen der Gehege-Motive 10
17.11.20 . R .
bis 15.01.20 Balancing und Finalisierung der Listen 30
16.01.20 Projekt-Treffen: Finalisierung 5 5
17.01.20 .
bis 18.03.20 Drucken, Schneiden und Kleben der Karten 40
20.03.20 Alpha-Tests mit offenen Regeln 15 15
22.04.20 Fertigstellung der Dokumentation 10 10
Stunden Total 230 265
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12. Anhang

Anhang 1: Das fertig gebastelte Spiel mit den Markern und Listen

Anhang 2: Der erste Testlauf (Bild 1)
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Anhang 3: Der erste Testlauf (Bild 2)

Anhang 4: Der erste Testlauf (Bild 3)
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Anzahl Name Extra ZUFR. | GEHEGE | PFLEGE ERW KIND
SAVANNE
Verspielt: Locktein weiteres KIND fiir jede
4 P Elefant 2 2F 3 1 1
X Uberschussige PFLEG. (Fleischfresser-lmmun)
ax p Zebra Herdentier: Erhdlt+1 ZUFR fiir jedes andere SAVAN im 1 1L 1 1 1
Gehege.
ax F Lowe Budeltler: Verliert 1 ZUFR, wenn sich kein anderer Lowe 5 1L 3 ) 1
im Gehege befindet.
. Sensibel: Verliert 2 ZUFR, wenn einanderes Tier im
2 P Giraffe 4 2 2L 2 1 2
X : Gehege unzufrieden ist. (Fleischfresser-Immun)
T Erhalt + ) fr i -
ax p Elch Ausl.a\uf Erhdlt +1 ZUFR (max. 3) firr jeden freien Platz 1 1L 1 1 0
im eigenen Gehege.
ax p Bison W.andertle"r: Erhalt4.-2 ZUFR, wenndas eigene Gehege 1 5L ) ) 0
mind. 6 Platze groB ist.
ax F Wolf Rudeljager: Bt.ed rohtkelne Pflanzgnfresse r, wenn kein 2 1L 1 1 1
andererWolfim eigenen Gehege ist.
7% F Braunbir Besuchermagngt:!.ockt doppglt soviele Besucher an, 5 2 F 3 1 1
wenn er/sie alleinim Gehege ist.
. Beschaftigungsprogramm: Erhalt+1 ZUFR fir jede
4 F h 1 1F 3 1 2
X Schimpanse | . o r<chiissige PFLEG. (Verhaltsichwie PFLANZ)
ax p Faultier Gemiitlich: Wirdvon fanderenTleren nicht 5 1L 1 1 0
wahrgenommen. (Fleischfresser-Immun)
ax p Gorilla Firuppentlen Erhalt+1 ZUFR fir jedenanderen Gorilla 1 1F 3 ) 1
im Gehege. (Fleischfresser-lmmun)
2% F Tiger .Zurut_:kgezogen: Ve;rllertZ ZUFR, wenn 3 Besucher an ) 1L 3 1 )
ihm/ihr angelegtsind.
BERGLAND
ax p Lama Spuckt: Ve‘rtrelbt a pgelegte Besucher ausdemZoo, 1 1L oy 1 1
wenn er/sie unzufriedenist.
ax F Puma Relzl.)ar: Benot|§t+2 PF.LE.G,wenn imeigenen Gehege 2 1L 2 1 1
weniger als 2 Platze frei sind.
ax p steinbock Bock.lg: Wird unnzufrledc.en., wenn im eigenen Gehege 1 1L 1 1 0
weniger als 2 Platze frei sind.
2% p panda Pﬂege‘bedurftlg: Die ZUFR entspricht immer der PFLEG 0 2 E 3 1 )
vom eigenen Gehege.
POLAR
A Kolonietier: Erhdlt+2 ZUFR fiir jeden anderen Pinguin
4 F P 1 1L 2 1 1
X nguin im eigenen Gehege. (Verhilt sich wie PFLANZ)
. Weihnachtlich: Lockt+1 KIND, wenn sich keine anderen
ax P Rentier POLAR im Zoo befinden. ! L 2 ! !
Rivalitat: Verliert 2 ZUFR, wenn sich weniger Walross -
4x F Walross WEIB als -MANN im Gehege befinden. (Verhilt sich wie 2 1F 1 1 0
PFLANZ)
2% F Eisbir Elnzelgaflger: Erh3lt+2 ZUFR, wenner/sie allein im 1 2F 3 1 2
Gehege ist.
WUSTE
ax p spieRbock Schf:u: Erh3lt+2 ZUFR, wenn an ihm/ihr kein Besucher 1 1L 1 1 0
anliegt
Harem: Verliert 2 ZUFR, wenn sich kein Hockertier-
4x P Dromedar WEIB im Gehege befindet. / Verliert 1ZUFR, wenn sich 2 2L 2 1 0
kein Hockertier-MANN im Gehege befindet.
(1M Harem: Erhalt zusatzliche +1 ZUFR fiir jedes Hockertier-
3w) | p Kamel WEIB |rr.1 elg‘ener.\ Gehﬁege. /I.E.rhalt zus.atzllche +2 ZUFR, 1 o 2 1 1
wenn sichein Hockertier-Mannchen im Gehege
4x
befindet
2% F Krokodil GefraBig: Erhalt +2 ZUFR, nachdem er ein Tier gefressen 0 1L 0 1 0

hat.

Anhang 5: Auflistung aller Tiere (insgesamt 84 Karten)
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Anzahl | Alter Name Extra ZUFR.
2x K | Lieblingstier - Elefant: Erhalt +3 ZUFR, wenn er/sie an einem Elefanten angelegt ist. 2
2x K Lieblingstier - Zebra: Erhalt +3 ZUFR, wenn er/sie an einem Zebra angelegtist. 2
2x E | Lieblingstier - Lowe: Erhalt +3 ZUFR, wenn er/sie an einem Léwenangelegtist. 1
2x E | Lieblingstier - Eich: Erhalt +3 ZUFR, wenn er/siean einem Elchangelegtist. 1
2x E Lieblingstier - Bison: Erhalt +3 ZUFR, wenn er/sie an einem Bison angelegtist. 1
2x E Lieblingstier - Wolf: Erhalt +3 ZUFR, wenn er/sie an einem Wolf angelegtist. 1
2x K Lieblingstier - Schimpanse: Erhalt +3 ZUFR, wenn er/sie an einem Schimpansen angelegt ist. 2
2x E Lieblingstier - Faultier: Erhalt +3 ZUFR, wenn er/sie an einem Faultier angelegt ist. 1
2x E | Lieblingstier - Gorilla: Erhalt +3 ZUFR, wenn er/siean einem Gorilla angelegt ist. 1
2 | € | Lieblingstier-Lama: (amaswerudbendiesenbenchermct - or e | 1
2x E Lieblingstier - Puma: Erhalt +3 ZUFR, wenn er/sie an einem Puma angelegt ist. 1
2x E Lieblingstier - Steinbock: Erhalt +3 ZUFR, wenn er/sie an einem Steinbock angelegt ist. !
2x K Lieblingstier - Pinguin: Erhalt +3 ZUFR, wenn er/sie an einem Pinguin angelegt ist. 2
Ix K Lieblingstier - Rentier: gr:LaDI’t ‘;3;?][:;Re,u\zlsc\r/'ne?;/ns;;tne?ir;im Rentierangelegtist. Gibt+3 )
2x E | Lieblingstier - Walross: Erhalt +3 ZUFR, wenn er/sie an einem Walross angelegt ist. 1
o |_© | e spesboss | o e e |
2x E | Lieblingstier - Dromedar: Erhalt +3 ZUFR, wenn er/sie an einem Dromedar angelegt ist. 1
2x E Lieblingstier - Kamel: Erhalt +3 ZUFR, wenn er/sie an einem Kamel angelegtist. 1
2x E | Lieblingstier - Giraffe: Erhalt +4 ZUFR, wenn er/sie an einer Giraffe angelegt ist. 1
2x E | Lieblingstier - Braunbar: Erhalt +4 ZUFR, wenn er/sie an einem Braunbar angelegt ist. 1
Ix K Lieblingstier - Tiger: Erhdlt +4 ;UFR, wenn er/siganeinemTigerangeIegtist.Tiger 2

nehmen diesen Besuchernichtwahr.
2x K| Lieblingstier - Panda: Erhalt +4 ZUFR, wenn er/siean einem Panda angelegtist. 2
2x K | Lieblingstier - Eishar: Erhalt +4 ZUFR, wenn er/sie an einem Eisbar angelegt ist. 2
2x E | Lieblingstier - Krokodil: Erhalt +4 ZUFR, wenn er/sie an einem Krokodil angelegtist. 1
2x E Savannen-Fan Erhalt +2 ZUFR, wenn er/sie an einem SAVAN angelegt ist. 1
2x E GemaRigte Zonen-Fan Erhalt +2 ZUFR, wenn er/sie an einem GEMAR angelegtist. 1
2x E | Regenwald-Fan Erhalt +2 ZUFR, wenn er/siean einem REGEN angelegt ist. 1
2x K| Bergland-Fan Erhalt +2 ZUFR, wenn er/sie an einem BERG angelegt ist. 2
2x K Polar-Fan Erhalt +2 ZUFR, wenn er/sie an einem POLAR angelegt ist. 2
2x E | Wisten-Fan Erhalt +2 ZUFR, wenn er/siean einem WUSTE angelegtist. 1
2x K Fleischfresser-Fan Erhalt +2 ZUFR, wenn er/sie an einem FLEISCH angelegt ist. 2
2x K Pflanzenfresser-Fan Erhalt +1 ZUFR, wenn er/sie an einem PFLANZ angelegt ist. 2
Ix £ Tierfliisterer ;8:;{:;%5;252;%;? immerder des Tiers mitderniedrigsten 0
7 £ Tierrechtler E.rhéilt +1 ;UFR, wenn sich kein Dompteur, Pferch, Zwinger oder 1

Einbetoniertes Gehegeim Zoobefindet.
2x K | Tierfreund Wird unzufrieden, wenn ein Tier im Zoo unzufrieden ist. 3
2x E Tierschiitzer Wird unzufrieden, wennein Tier im Zoo nichtgepflegt wird. 2
2x E Pazifist Verliert jedes mal 1 ZUFR, nachdem einTierim Zoo gefressen wurde. 2
7% E Kompromissloser Tierrechtler Ye rlasst c:len Zoo, wenn.sich ein qupteur, Pferch, Zwinger oder 5

Einbetoniertes Gehege im Zoobefindet.
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2x Ernster Tierfreund Verlasst den Zoo, wenneinTierim Zoounzufrieden ist. 2
2x Engagierter Tierschiitzer Verlédsst den Zoo, wenneinTierim Zoonichtgepflegt wird. 2
2x Uberzeugter Pazifist Verlasst den Zoo, wenneinTierim Zoo gefressen wird. 2
2x Spendabler Savannen-Fan Gibt +2 GELD, wenner/sie an einem SAVAN angelegt ist. 1
) Spendabler GemaRigte Zonen- 1
X Fan Gibt +2 GELD, wenner/sie an einem GEMAR angelegtist.
2x Spendabler Regenwald-Fan Gibt +2 GELD, wenner/sie an einem REGEN angelegtist. 1
2x Spendabler Bergland-Fan Gibt +2 GELD, wenner/sie an einem BERG angelegtist. 1
2x Spendabler Polar-Fan Gibt +2 GELD, wenner/sie an einem POLAR angelegt ist. 1
2x Spendabler Wiisten-Fan Gibt +2 GELD, wenner/sie an einem WUSTE angelegtist. 1
2x Spendabler Génner Gibt +1 GELD, wennkein Tier imZoo unzufrieden ist. 1
Gibt +5 GELD, wennsich mind. einTieraus allen 6 Biomen inihrem
2x Spendabler Millionar 700 befindet 2
2x Savannen-Fantast Erhdlt +4 ZUFR, wenn sichalle 4 SAVAN-Arten inihrem Zoo befinden. 1
2x GemaBigte Zonen-Fantast Erhilt +4 ZUFR, wenn sichalle 4 GEMAR-Arten inihremZoo befinden.| !
2x Regenwald-Fantast Erhalt +4 ZUFR, wenn sich alle 4 REGEN-Arten in ihrem Zoo befinden. 1
2x Bergland-Fantast Erhdlt +4 ZUFR, wenn sichalle 4 BERG-Artenin ihrem Zoo befinden. 1
2x Polar-Fantast Erhilt +4 ZUFR, wenn sichalle 4 POLAR-Arten inihrem Zoo befinden. 1
2x Wisten-Fantast Erhilt +4 ZUFR, wenn sichalle 4 WUSTE-Artenin ihrem Zoo befinden. 1
2x Liebe Omi Jedes Kind, dass am gleichen Gehege anliegt, erhalt +1 ZUFR. 1
2x Tierquéler Jedes Tiereim angelegten Gehege verliert 2 ZUFR. 4
2x Geizhals Gibt -2 GELD, wenn weniger als 4 Tierarten imZoo vertretensind. 2
2% Abgehobener Akademiker g:}zlctk: il::?, wenn er/siean einTierangelegtist, dass keine KIND 1
2x Kinderhasser Verliert 1ZUFR fiir jedes KIND, dass am gleichen Gehege anliegt. 4
2x Asthet Die ZUFR entspricht immer der PFLEG des angelegten Geheges. 0
Ix Romantisch Erhalt +3 ZUFR, wenn sich ein MANN und ein WEIB einer Tierartim 1
angelegten Gehege befinden.
. Zahlt als 1 ERWA, verbrauchtaber dennoch 2 Besucher-Platze. (Mind.
2x Reisegruppe 1 muss ERWAsein.) 4
5 G ¢ Kann an ein Restaurant angelegt werdenwie anein Gehege. Erhalt 1
X ourme dadurch +2 ZUFR und gibt +2 GELD.
2x Tierkundig Erhalt +1 ZUFR fiir jedes Biom, dasimZoo vertretenist. 0
Ix Wissbegieri Erhalt +4 ZUFR, wenn sich ein Zoologe, Zooflihrer oder Tierpfleger am 1
gler's angelegten Gehege befindet.
2x Angstlich Kann nicht aneinen FLEISCH angelegt werden. 3
2x Unsicher Kann nur an FEST-Gehege angelegtwerden. 3
Zahlt als 1 KIND, verbrauchtaber dennoch 2 Besucher-Platze. (Mind.
2x Schulklasse 1 muss KINDsein) 6
Zahlt als 1 KIND, verbrauchtaber dennoch 2 Besucher-Platze. (Mind.
2x Schulklasse 1 muss KINDsein.) 5
2x Umweltsiinder Das angelegte Gehege verliert 1 PFLEG. 3
Ix Vandale Entfernt dauerhaft 1 PFLEG von einem Gehege, wenner/sie daran 4
angelegtwird. (Auchbeim Umlegen!)
L. Erhalt +2 ZUFR, wenn sich kein ERWA am angelegten Gehege
2 Spielkind ! 2
X P befindet. (Auch kein Mitarbeiter!)
2x Nervensdge Jeder ERWA amangelegten Gehege verliert 1 ZUFR. 4
5 . Gibt +3 GELD, wennsich ein Restaurant oder eine Eisdieleim Zoo
X Leckermiulchen befindet 2
2x Norgler \P/EilElgr;altZUFR, wenn keinTierim angelegten Gehege liberschiissige )
Erhalt +2 ZUFR, wenn ein Tier imangelegten Gehege liberschissige
2x Euphorisch PFLEG hat geles g g 1
7 Enthusiastisch Erhalt +2 ZUFR, wenn ein Tier imangelegten Gehege mindestens 3 1
ZUFR hat.
2x GroBwildaffin 0

Erhdlt +1 ZUFR flr jedes groBe Tier imangelegten Gehege.
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7% k | Action-Fan E;r}iar::j:.zu FR, wenn sich ein FLEISCH imangelegten Gehege 1

2x E | Opportunistisch Verldsst den Zoo, wenneinanderer BesucherdenZoo verl&sst 3

2% K Empathisch ﬁ;g;{ggiﬁ::; ntspricht immerder niedrigsten aller Besucher am 0

2x E Sympathisch Jeder Besucher am gleichen Gehege erhdlt+1 ZUFR. 1

7 £ Blutriinstig z;l;f:;ii:‘f;ir:il +1 ZUFR, wenn ein Tier imangelegten Gehege 1

2x E Sadistisch Erhalt +1 ZUFR flr jedes unzufriedene Tierim angelegten Gehege. 1

2x E Anspruchslos Kann an ein unbewohntes Gehege gelegt werden. 1

% K Katzenaffin g:']ﬁ;';:lbil:;ié:venn sich einLéwe, Tiger oder Pumaim angelegten 5

2x K Birenaffin Erhalt +3 ZUFR, wenn s'ich einBraunbdr, Eisbaroder Pandaim 2

angelegten Gehege befindet.
Ix K Affenaffin (E;:\;;tggzbil:iizét\{venn sich einSchimpanse oder Gorillaim angelegten )
Anhang 6: Auflistung aller Besucher (insgesamt 178 Karten)

Anzahl Name Extra PLATZ | PFLEGE
2x Ein weites, freies Areal 8L 0
2x Eine groRziigige Umzaunung mit Weideland 8L 2
2x Eine weitld ufige Koppel mit Obstbdumen PFLANZ erhalten +2 PFLEG. 6L 0
2x Eine Einfriedung umeine natiirliche Béschung 5L 1
2x Ein Gehege mit vielfaltigen Landschaftsformationen | Keine Nachteile durch Biomunterschiede. 5L 0
2x Ein wohlbehiiteter Auslauf mit Heckenzdunen 4L 2
2X Ein sicheres, umzduntes Gebiet 4L 0
2x Ein gemiitliches, verstecktes Gehege 3L 1
1x Ein wahrhaftiger Luxus-Kafig Das Tier erhdlt+2 ZUFR. 1L 3
1x Ein Maschendraht-Pferch 1L 0
1x Ein groRes, gesichertes Areal 8F 0
1x Eine stabile Umzdunung um eine hohe Wiese S5F 2
1x Ein Hochsicherheits-Gatter 4F 3
1x Ein lebloses, einbetoniertes Gehege PFLEG kostetdoppelt. 3F 0
1x Ein bepflanztes Gehege mit Panzerglaswadnden 4F 2
1x Ein unauffalliges Gehege mit Fensterschlitzen Tiere nehmen Besucher nicht wahr. 2F 1
1x Ein durchdachtes, kompaktes Gehege Grofe Tiere verbrauchen nur einen Platz. 3F 0
1x Ein einfacher Stahl-Kafig 2F 0
1x Ein Zwinger aus schweren Eisengittern 1F 0

Anhang 7: Auflistung aller Gehegekarten (insgesamt 27 Karten)
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Anzahl Name Extra
2x Zoologe Wird an ein Gehege gelegt. Alle Tiere darin erhalten +1 ZUFR.
2x Zoofiihrer Wird an ein Gehege gelegt. Alle angelegten ERWA erhalten+1 ZUFR.
2x Maskotchen Wird an einGehege gelegt. Alle angelegten KIND erhalten+1 ZUFR.
2x | Tierpfleger Wird an einGehege gelegt. Gibt +3 PFLEG.
2x Tierarzt Wird im Zoo ausgelegt. Alle Gehege erhalten +1 PFLEG.
2x Marketing-Kampagne Wird im Zoo ausgelegt. Am Rundenbeginn darffiir 1 GELD ein weiterer Besucher gezogenwerden.
2x Souvenir-Stand Wird im Zoo ausgelegt. +1 GELD am Rundenbeginn fiir jeden Besucher mitmind. 4 ZUFR.
2x Streichelzoo Wird im Zoo ausgelegt. Jedes KINDim Zooerhalt +1 ZUFR.
2x Restaurant Wird im Zoo ausgelegt. +1 GELD am Rundenbeginn, wennsich mind. 8 Besucher imZoo befinden.
2x Geldautomat Wird im Zoo ausgelegt. +1 GELD am Rundenbeginn, wennsich mind. 7 ERWAim Zoo befinden.
2x Eisdiele Wird im Zoo ausgelegt. +1 GELD am Rundenbeginn, wennsich mind. 6 KIND im Zoo befinden.
2x Kompostier-Anlage Wird im Zoo ausgelegt. +1 GELD am Rundenbeginn, wennsich mind. 6 TiereimZoo befinden.
2x Biirozentrale Wird im Zoo ausgelegt. +2 zusatzliche Handkarten
2x Manager Wird im Zoo ausgelegt. +1 zusatzliche Handkarte fiir jedes Gehege im Zoo
2x Dompteur Wird an einTiergelegt. Es wird unzufrieden, aber alle Besucheram Gehege erhalten+1 ZUFR.

Anhang 8: Auflistung aller Sonderkarten (insgesamt 178 Karten)
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