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W Zoo New York projektujesz park zwierzqt. Buduj wybiegi, wprowadzaj nowe gatunki
zwierzqt i opiekuj sie ich potomstwem. Pierwszy gracz, ktéry pokryje swojg plansze
plytkami wybiegéw oraz atrakcji wygrywa gre.

*Szukasz listy z zawartoscia? Znajdziesz jg na bocznych Scianach spodu pudetka.
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Najpierw zostang objasnione zasady rozgrywki dla 2-5 graczy.
Krétszy wariant przeznaczony dla 2 graczy zostat opisany na stronie
6. Zasady gry dla jednego gracza zostaty opisane na koricu instrukgji.

1. Zwierzeta
Umie$¢ mate pudetko ze zwierzetami w zasiegu graczy.

2. Plansze Zoo

Lewy dolny rég kazdej planszy I o p ~N
wskazuje ilos¢ graczy; prawy dolny : a:wsza ak _
r6g wskazuje numer gracza. Rozdaj z lge";ﬁ’d":: a
tyle plansz ilu jest graczy, zgodnie k -

z ruchem wskazowek zegara. Gracz
z cyfra 1 na planszy jest graczem
rozpoczynajacym, a kolejnosc
ruchéw wyznacza ruch wskazéwek
zegara.

Cyfra wskazu-
jqca kolejnos¢
wyglgda tak.
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Pole z pawilonami zmniejsza obszar planszy
Zoo przeznaczony do zabudowy. Jego uktad
réwnowazy przewage gracza rozpoczynajaceqo.

3. Pierwsze zwierzeta
Plansza kazdego gracza posiada w gérnych rogach dwie statuy
zwierzat. S3 to zwierzeta, z ktérymi gracz rozpocznie rozgrywke.
Pobierz z rezerwy po jednej figurce i umiesc je w wolnych
pawilonach w lewym gdrnym rogu planszy Zoo.
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Przyktad:

Na poczqtku gry Magdalena
bierze jednq surykatke i jednego
flaminga, jak wskazujq statuy na
Jej planszy i umieszcza po jednym
zwierzeciu w wolnych pawilonach
w lewym gdérmym rogu planszy.
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4. Plansza giéwna
Umies¢ plansze gtéwng na srodku stotu.

5. Znak zapytania
Umies¢ zeton “?" obok planszy gtéwnej.

6. Ston
Umies¢ figurke stonia na planszy gtéwnej w miejscu wskazanym
czerwong kropka.

7. Ptytki atrakcji

W grze znajdujg sie réwniez plytki zawierajace atrakcje i stoiska

z jedzeniem. Pogrupuj je wedtug rozmiaru (plytki atrakcji moga pokry¢
1,2, 3,4, 6 lub 8 pdl) i umiesc w miejscu dostepnym dla wszystkich.
llos¢ ptytek pokrywajacych 1 pole jest nieograniczona. (Jesli ich stos
wyczerpie sie w trakcie gry, zastgp je czyms o podobnym wymiarze).

8. Wybiegi
Plytki wybiegdw réznig sig nie tylko ksztattem, ale tez odcieniem
zielonego na nich. Kazdy odcieri odpowiada innej wielkosci ptytek.

[ 2. Najjasniejsze wybiegi skfadaja sie z 4 pal.
B b.Jasne wybiegi skiadaja sie z 5 pél.

. c. Ciemne wybiegi sktadaja sie z 6 pdl.

. d. Najciemniejsze wybiegi sktadajg sie 2 7 pél.

W kolejnosci od najjasniejszego do najciemniejszego wypetnij kazda
zatoke planszy gtéwnej wedtug ikon, jakie sie przy nich znajduja.
Najjasniejszy z koloréw przedstawionych przy zatoce bedzie na
spodzie; najciemniejszy na wierzchu. Dla kazdego z koloréw po
prostu potéz losowg plytke tego koloru w zatoce, ktéra na nig
wskazuje. Gdy skoriczysz, w kazdej zatoce powinien znajdowac sie
stos zawierajgcy trzy plytki. Przyktad przygotowania wybiegéw do
gry zaprezentowano na kolejnej stronie.



(Przyk#ad rozktadania wybiegu
1) Umies¢ 8 piytek wybiegu w odcieniu najjasniejszej zieleni (4 pola) losowo w srodkowych zatokach, zgodnie z kodem koloru.

2) Umiesc 15 plytek w odcieniu jasnej zieleni (5 pdl) losowo we wszystkich 15 zatokach planszy giéwnej. W zatokach na srodku poloz

je na najjasniejszych plytkach, ktére juz sie tam znajdujq. To miejsce

réwniez sta-
nowi zatoke.

4) Umiesc 7 plytek wybiegow w odcieniu najciemniejszej zieleni (7 pol) losowo w zatokach na koricach planszy glownej. Potoz je na pfytkach, ktore juz sie
tam znajdujq

\Teraz w kazdej zatoce znajdujq sie 3 plytki. )




Cel gry
Celem gracza jest zapefnienie brazowych pél na jego planszy Zoo
plytkami wybiegdw i atrakgji.
(W przeciwieristwie do wybiegdw, atrakcje sq dostepne takze w bardzo
matych rozmiarach. Sq one przeznaczone do zapefniania luk).

Przyktad:
Czerwona ramka pokazuje plac budowy, ktéry musi zosta¢
\zakryty plytkami. Plytki nie mogg wystawac poza nig. )

Rozgrywka
Przypomnij sobie, ze kolejno$¢ graczy jest ustalona przez wartos¢
na ich planszach Zoo. Tura przebiega zgodnie z ruchem wskazéwek
zegara, rozpoczyna gracz z cyfrg 1. Kazda tura skfada sie z trzech faz:
1) Ruch stonia
2) Podjecie akdji z pola, na ktérym stori zakoriczyt ruch
3) Rozmnazanie zwierzat wszystkich graczy, jesli jest mozliwe

1. Ruch stonia

Wykonaj ruch stoniem o tyle pél ile wskazuje lewa ikona na niebie-
skim pasku znajdujgcym sie u géry planszy gracza:
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W grze dla 2 lub 4 graczy ruch o 1-4 pola
zgodnie z ruchem wskazdwek zegara.

MY
1-4

N\

W grze dla 3 lub 5 graczy ruch o 1-3 pola
zgodnie z ruchem wskazéwek zegara.

v
1-3

=

4 N
Do ruchu wliczajg si¢ niebieskie pola
pozyskiwania zwierzat oraz zatoki w
ktorych znajduja sie ptytki wybiegow. s
. S
4 R
Do ruchu nie liczg sig puste zatoki
oraz brazowe pola rozmnazania x
zwierzat.
. J

Stori nie moze zatrzymac si¢ na zatoce, w ktdrej ptytki wybiegéw
znajdujacy sie na szczycie nie pasujg do wolnych przestrzeni planszy
gracza.
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Przykfad:

kaori przesungf sig o 3 pola. )

2. Podjecie akcji z pola, na ktérym ston zakoriczyt ruch

Wykonaj akcje przypisang do pola, na ktérym stori zakoriczyt ruch:
Jesli stor zakoriczy! ruch na zatoce, zabierz plytke wybiegu znajdujg-
g sie na szczycie stosu i umies¢ jg na swojej planszy Zoo. Jesli stor
zatrzymat sie na polu pozyskiwania zwierzat, mozesz zabrac obydwa
zwierzeta, ktdre sig tam znajduja lub wybrac jedno z nich.

Zatoka z plytka wybiegu
Zabierz plytke wybiegu znajdujacq sig na szczycie
stosu zatoki i wykonaj nastepujace kroki:

1) Mozesz obrécic¢ ptytke w dowolny sposéb,

a nastepnie umiescic ja na wolnych polach
swojej planszy Zoo zgodnie z zasadami
doktadania ptytek (patrz str. 5).

2) Przesun 1-2 takie same zwierzeta z dowolnego miejsca w swoim
Zoo do nowego wybiegu. Mogg zostac przeniesione z pawi-
lonéw lub innych wybiegéw; gracz nie moze w wyniku tego
dziatania oprézni¢ innego wybiegu. Wazne: Jesli gracz nie jest
w stanie zasiedli¢ nowego wybiegu, nie moze wykonac tej akgji!

\

Przyktad:

Powstat nowy wybieg dla
surykatek. Surykatki pozo-
stafy takze na wczesniej-
szym wybiegu gracza.

J

3) Sprawdz czy wszystkie brazowe pola na twojej planszy Zoo
zostaty zakryte. Jesli tak, natychmiast wygrywasz gre!

Wskazowka: Jesli nie jestes
pewny czy ktoras z ptytek
znajdujacych si¢ w zasiggu ruchu
stonia pasuje do twojego Zoo,
wyprébuj ja zanim poruszysz
stonia. Wez ptytke i oznacz
zatoke za pomocg zetonu ,?".
(Przypomina on, z ktdrej
zatoki zostata zabrana ptytka

i gdzie musisz jg zwrécic jesli
zdecydujesz sie zakoriczy¢ ruch
stoniem w innym miejscu).




Pole pozyskiwania zwierzat
Wez obydwa zwierzeta wskazane na polu
w dowolnej kolejnosci lub wybierz i zabierz jedno
z nich. (Uwaga: Zwierzeta sq niewyczerpane;
Jjesli wyczerpiq sie figurki, zastgp trojki na planszy
zetonami zwierzqt; jesli i one sig wyczerpiq, zastqp
Jje odpowiednim zamiennikiem).
Zabierajac kazde ze zwierzat, postepuj wedtug nastepujacego
schematu:
1) Umies¢ zwierze w jednym z miejsc
dostepnych na twojej planszy Zoo:
= w wolnym pawilonie
« na wolnym wybiegu.
Jesli w pawilonie znajduje sie inne
zwierze tego samego gatunku, mozesz
przenies¢ je do tego samego wybiegu.

Uwaga: Na wybiegu moze przebywac tylko jeden gatunek
zZwierzat.

W pierwszej grze sugeruje zignorowanie
zasady przenoszenia dodatkowych zwie-
rzat tego samego gatunku z pawilonu
na wybieg w momencie umieszczania
zwierzecia na wybiegu.

\
Ten wybieg o rozmiarze 4 pomiesci
4 zwierzgta tego samego gatunku.
J
\

Przyktad:

Magdalena zdobyta 1 lisa polarego i 1 pingwina. Umieszcza lisa

w pawilonie (1), @ pingwina na wybiegu (2). Jako Ze posiada dodatkowe
pingwiny w pawilonach, moze przenies¢ jednego z nich na wybieg (3).

—

2) Sprawdz czy udato ci sie kompletnie
zapetnic zwierzetami ktorys z wybiegow.
Jesli tak, wykonaj nastepujace czynnosci:
I. Usuni wszystkie zwierzgta z wybiegu.

Jesli ktérys z twoich pawilonéw jest
pusty, mozesz zatrzymac jedno z nich.
Reszte zwrd¢ do rezerwy. Wybieg jest

teraz pusty.
Il. Wez dowolny zeton atrakcji z rezerwy )
i potéz go na planszy. \ Pefny wybieg )

IIl. SprawdZ czy wszystkie brazowe pola
na planszy sg zakryte. Jesli tak, natychmiast wygrywasz gre!
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3. Sprawdzenie czy stor przekroczyt pole rozmnazania

Jesli stori przekroczyt bragzowe pole rozmnazania, wykonaj ponizsze
kroki dla kazdego przekroczonego pola:

~

Przykiad:

Przekroczenie tego pola
rozmnazania spowoduje
rozmnazanie pingwinow.

J

1) Kazdy moze rozmnozy¢ gatunek zwierzecia wskazany na polu
rozmnazania; aby byfo to mozliwe wybieg musi posiadac
przynajmniej 2 zwierzeta. Za kazdy mozliwy do rozmnozenia
wybieg (2 lub wiecej zwierzat) dodaj 1 zwierze tego samego
gatunku na wolne pole na tym wybiegu. Nawet jesli posiadasz
4 |lub wiecej zwierzat na wybiegu, otrzymujesz tylko
1 dodatkowe zwierze.

2) Za kazde nowo narodzone zwierze, jesli posiadasz zwierze
tego samego gatunku w pawilonie, mozesz je przeniesc¢ na ten
wybieg.

3) Sprawdz czy ktérys z graczy nie zapetnit swojego wybiegu.
Jesli tak, postepuj wedtug ponizszych krokéw zaczynajac od
aktywnego gracza i idac zgodnie z ruchem wskazéwek zegara:
I. Usuri wszystkie zwierzeta z wybiegu. Jesli ktérys z twoich

pawilondw jest pusty, mozesz zatrzymac jedno z nich. Reszte
2wré¢ do rezerwy. Wybieg jest teraz pusty.
II. Wez dowolny zeton atrakgji z rezerwy i potéz go na planszy.
IIl. Sprawdz czy wszystkie bragzowe pola na planszy ktéregos
z graczy s zakryte, Jesli tak, gracz ten natychmiast wygrywa
gre! Jezeli warunek ten spetnia kilku graczy, wygrywa gracz
z wigkszq iloscig zwierzat na planszy. Jesli nadal wystepuje
remis, wszyscy remisujacy gracze wygrywaja.

4) Wytacznie w rozgrywce dla 1-3 graczy: Jesli rozmnazasz na
1-2 wybiegach, zyskujesz dodatkowe rozmnazanie i mozesz
powtdrzyc powyzsze trzy kroki dla innego, pojedynczego
wybiegu. Moze to by¢ trzecie rozmnazanie tego samego
gatunku lub wybiegu z innym gatunkiem

Ta ikona na niebieskim pasku
u gdry planszy przypomina
o tym bonusie.




(" Przyktad rozmnazania zwierzqt

Rozpoczyna sig
rozmnazanie pingwinow.
Magdalena posiada

trzy wybiegi z tymi
zwierzetami.

Magdalena otrzymuje po
I pingwinie potomstwa za
2 wybiegi.

Joko ze Magdalena
posiada takze pingwina

w jednym ze swoich
pawilonéw, moze dodac
go do jednego z wybiegow
Z potomstwem.

Po rozmnazaniu (ktére
nastepuje jednoczesnie

dla obydwu wybiegdw)
sprawdza czy ktérys

z nich nie zostal zapetniony.
Pingwiny z petnego wybiegu
wracajq do rezerwy (1),
oprocz jednego, ktdrego
moze przenies¢ do wolnego
pawilonu (2). Za zapelnienie
wybiegu moze wybrac jedng
Z atrakgji | umiescic jq na
placu budowy (3).

_/

Zasady doktadnia plytek
Zasady obowiqzujj dla wszystkich plytek:

+ Mozesz dowolnie obraca¢ phytki.

« Nie musisz umieszczac ptytek obok siebie.

« Nie mozesz umiescic ptytek na swojej planszy Zoo jednej na
drugiej. Nie mogq one réwniez wystawac poza plac budowy. Jego
rozmiar zalezy od liczby graczy i jest rézny dla kazdego gracza.
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Pierwszy gracz, ktéry w catosci zakryje ptytkami swéj plac budowy
wygrywa gre. (Najczesciej do zakoriczenia gry brakuje kilku mafych
atrakgji, ktére nalezy cierpliwie zbierac zapefniajgc wybiegi zwierzetami).
Koniec gry moze nastapic w czasie wykonywania akcji przez
aktywnego gracza lub w wyniku rozmnazania zwierzat.

Jesli gra zakoriczyta sie

w czasie wykonywania akgji
przez aktywnego gracza, zostaje
on zwyciezcy. Nie nastepuja
kolejne rozmnazania. Kolejne
miejsca zaleza od ilosci pustych
miejsc na planszach pozostatych
graczy. Remisy rozstrzyga ilos¢

Jesli gra koriczy si¢ w wyniku
rozmnazania, kilku graczy
jednocze$nie moze zakoriczyc
budowe dzieki zdobytym
atrakcjom. Wowczas wygrywa
gracz z wiekszg iloscig zwierzat.
(W wypadku remisu wygrywaja
wszyscy remisujgcy). Kolejne

posiadanych zwierzat. miejsca wyznaczane sg w taki
sam sposéb jak w przypadku
zakoriczenia gry przez
aktywnego gracza.

[
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W czasie przygotowania gry zmier nastepujacy punkt: + Musisz umiesci¢ 1 Iul? 2 zwierzeta tego samego gatunku na
8b. Wybiegi kazdym nowym wybiegu. Mogg one zosta¢ przeniesione

z pawilonu i/lub istniejgcych wybiegdw. Nie wolno catkowicie

|. Pomin ostaftnie .ptytki (trzecie) wybiegow z kazdej zatoki opréznié istniejacych wybiegow.
planszy giéwnej.
II. Daj kazdemu z graczy 3 losowe 7-polowe plytki wybiegow. « W czasie rozmnazania zwierzat, otrzymujesz doktadnie
l1l. Daj kazdemu z graczy 3 losowe 6-polowe ptytki wybiegdw. 1sztuke potomstwa za 1lub 2 wybiegi.
IV. Obydwaj gracze jednocze$nie uktadajg ptytki startowe na
swoich planszach, jednak bez dodawania na nie zwierzat. « Za kazdym razem gdy zwierze zostaje

dodane do wybiegu z pozyskiwania
zwierzat lub rozmnazania, drugie
zwierze tego samego gatunku moze
zostac przeniesione z pawilonu do
Jest to szybki, dwuosobowy kazdego z tych wybiegdw.

wariant na 20-30 minut gry.

Po takiej zmianie przygotowania gry, rozgrywka toczy sie
standardowo.

= Nie wolno przenosic zwierzat na planszy za wyjatkiem sytuacji
wynikajacych z zasad.

¢

W czasie przygotowania gry zmien nastepujacy punkt: Czy moge umiescic zwierzgta na wybiegu, ktéry zostat

2. Plansza Zoo oprézniony?

Uzyj dowolnej strony planszy 1 gracza. Tak, gdy otrzymujesz zwierzeta z pola pozyskania zwierzat, mozesz
8b. Wybiegi umiescic je w opréznionym wybiegu.

Pomiri ostatnie plytki (trzecie) wybiegéw z kazdej zatoki planszy Praypomnienie zasad - dodawane wlerzat do wyblegu

glé\fvne;. Zwierzeta moga zostac dodane do wybiegu w trzech sytuacjach:
9. Zetony ruchu
Pot6z przed sobg 5 odstonietych zetondw ruchu. a) Wzigcie nowego wybiegu

i Gdy zabierasz nowy wybieg, musisz potozy¢ na nim 1lub 2
G T R S T zwierzeta. Mozesz zabrac je z pawilonu lub innego wybiegu.

b) Wzigcie zwierzecia z pola pozyskiwania
zwierzat

Gdy zabierzesz zwierzeta z pola
1. Ruch stonia pozyskiwania zwierzat i pofozysz je na
Masz dwie mozliwosci przemieszczenia stonia: Albo odwrécenie ze-  Wybiegu, mozesz dodac 1 dodatkowe
tonu ruchu na druga strone i przesuniecie sfonia o warto$¢ jaka zeton ~ ZWierze z pawilonu na ten wybieg.
wskazywat zgodnie z ruchem wskazéwek zegara albo przesuniecie ¢) Zdobycie zwierzecia z rozmnazania
stonia o jedno pole do przodu bez obracania zetonéw ruchu. Gdy Gdy zdobywasz potomstwo w czasie
wszystkie zetony ruchu beda obrécone rewersem do géry, obrdc je rozmnazania, mozesz doda¢ 1 dodatkowe

ponownie tak, by widac bylo cyfry. Nie mozesz obrécic zetonu ruchu  zwierze z pawilonu na rozmnazane wybiegi.
jesli nie mozesz wykonac akcji wynikajacej z pola, na ktérym zatrzy-
matby sie stori po wykonaniu ilosci ruchéw wskazanych na zetonie.

Uwaga: Jesli chcesz dotrze¢ do pola pozyskiwania zwierzat, postaraj
sie nie uzywac w tym celu zetonéw ruchu.

3. Sprawdzenie czy ston przekroczyt pole rozmnazania

Przypomnienie: Bonusowe rozmnazanie obowigzuje takze w warian-
cie solo.

Jesli zakryjesz wszystkie bragzowe pola swojego placu budowy na
planszy Zoo zanim stor zakoriczy drugie przejécie planszy gtéwnej,
otrzymujesz 1 punkt za kazde pozostate pole pozyskiwania zwierzat
oraz kazda zatoke z wybiegami (nawet jesli s puste).

Jesli zakoriczytes gre wraz z drugim przejsciem planszy gtéwnej,
otrzymujesz O punktdw. Jesli nie udato Ci sie zakryc wszystkich
bragzowych pél na swoim placu budowy gdy ston skoriczyt drugie
przejscie planszy gtéwnej, otrzymujesz - 1 punkt za kazde niezakryte

brazowe pole na swojej planszy.




