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Projete o seu jardim zooldgico em New York Zoo.
Construa cercados, introduza novas espécies e cuide das novas ninhadas. O primeiro jogador que cobrir todos
o0s espacos de construgdo de seu tabuleiro de zooldgico com pegas de cercado e atragbes, vence a partida.

Procurando pela lista de componentes? Confira nas laterais da base da caixa.

Estas sdo as regras para partidas de 2 a 5 jogadores. Para partidas

mais curtas em 2 jogadores, ou partidas solo, confira as variantes
disponiveis na pagina 6.

1. Animais
Coloque a caixinha cheia de animais ao alcance de todos.

2. Tabuleiros de Zooldgico e ~N
Cada tabuleiro de zooldgico ‘ Itzglglc;iros para
possui no canto inferior esquerdo e

uma indicagdo da quantidade de  \ °
jogadores e no direito um nimero e ~
de jogador. Separe os tabuleiros )
de acordo com a quantidade Indicao

: e jogador inicial.
de jogadores e distribua-os em )
ordem numerica e sentido horario.
O jogador com o tabuleiro 1é o jogador inicial, e a ordem de
turno segue de acordo com os nimeros, em sentido horario.

A secdo do estdbulo com os abrigos reduz o
espaco do tabuleiro de zooldgico que vocé

terd que cobrir com as pecas de quebra-cabeca,
equilibrando a vantagem do jogador inicial.

3. Animais iniciais
Seu tabuleiro de zooldgico possui uma estdtua de animal em
cada um dos cantos superiores. Esses serdo seus 2 animais
iniciais. Pegue 1 de cada e os coloque nos espacos de abrigo do
seu estdbulo, no canto superior esquerdo de seu zooldgico.

/

Exemplo:

No comeco da partida, Lisa pega
1 suricato e 1 flamingo, como indi-
cado pelas estdtuas de animal
em seu tabuleiro, e coloca cada
um deles em um abrigo vazio na
sua se¢do do estdbulo.
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4. Tabuleiro Central

Coloque o tabuleiro central no meio da mesa.

5. Marcador de Interrogacao (8

Cologue o marcador de interrogagao préximo ao ©
tabuleiro central.

6. Elefante

Coloque o elefante no
espaco com um ponto
vermelho no tabuleiro
central.

7. Atracoes

Essas sdo as pecas de quebra-cabeca com barracas de comida
e brinquedos. Agrupe-as por tamanho (existem atracdes que
cobrem 1, 2, 3, 4, 6 e 8 quadrados) ao alcance de todos.

A quantidade de atragdes que cobrem 1 quadrado no jogo é
ilimitada (caso as pecas se esgotem durante a partida, sinta-se
livre para improvisar).

8. Cercados
Essas sdo as pegas de quebra-cabeca com vdrias tonalidades de
verde. Cada tonalidade de verde corresponde a um tamanho de
peca diferente:

= a. Os Cercados mais claros sdo pecas de 4 quadrados.

[ b. Os Cercados verde-claros sio pecas de 5 quadrados.
. c. Os Cercados verde-escuros sdo pecas de 6 quadrados.

. d. Os Cercados mais escuros sao pecas de 7 quadrados.

Na ordem do mais claro para o mais escuro, preencha cada

baia do tabuleiro central de acordo com o icone de preparagao
indicado: a cor mais clara ficard no fundo; a mais escura, no topo.
Para cada cor, simplesmente adicione uma peca aleatéria dessa
cor na pilha dessa baia. Quando vocé terminar, cada baia tera
uma pilha com 3 pecas. Um exemplo da preparagao dos Cercados
é mostrado na préxima pdgina.



-

Exemplo da preparagéo dos Cercados

1) Coloque aleatoriamente as 8 pecas de Cercado na tonalidade mais clara de verde (pecas de 4 quadrados) nas baias do meio do tabuleiro central como
indicado pelo cédigo de cores.

~

2) Distribua aleatoriamente as 15 pecas de Cercado na tonalidade verde-clara (pegas de 5 quadrados) ao longo de todas as 15 baias Este espaco
do tabuleiro central. Na se¢éio do meio elas séo colocadas sobre as pecas verdes mais claras. também é
considerado

uma baia.

3) As 15 pegas de Cercado na tonalidade verde-escura (pegas de 6 quadrados) também sdo distribuidas aleatoriamente ao longo de todas as 15 baias do
tabuleiro central. Elas sdo colocadas sobre as pecas verde-claras.

4) Distribua aleatoriamente as 7 pecas de Cercado na tonalidade verde mais escura (pegas de 7 quadrados) ao longo das baias préximas as extremidades
do tabuleiro central. (Preste atengdo no cédigo de cores.) Elas sdo colocadas sobre as pegas verde-escuras.

Agora, cada baia tem uma pilha com 3 pecas de Cercado.




Objetivo
Seu objetivo é simplesmente preencher todos os espagos marrons
do terreno do seu zoolégico com pecas de quebra-cabeca de
Cercados e Atragoes. (Diferente dos Cercados, as Atracdes também
estdo disponiveis em tamanhos muito pequenos. Essas pecas
pequenas sdo destinadas a fechar lacunas.)

Siistde o siis b casiiiian

Exemplo: A borda vermelha mostra a drea de construgéo que
deve ser preenchida com pegas de quebra-cabe¢a. Nenhuma
\pega pode ultrapassar a borda. Y,

Como Jogar

Lembre-se que a ordem de turno é determinada pelos nimeros
nos cantos inferiores dos tabuleiros de zooldgico, que serd em
sentido hordrio, comecando pelo jogador 1.
Seu turno consiste em 3 fases:

1) Mova o elefante

2) Realize a acdo do espaco final do elefante

3) Reproduza os animais de todos os jogadores, se aplicavel

1. Mova o elefante

Mova o elefante de acordo com o painel a esquerda da faixa azul
no topo de seu tabuleiro de zooldgico:

Em partidas para 2 ou 4 jogadores,
mova-o 1 - 4 espacos em sentido hordrio.

Em partidas para 3 ou 5 jogadores,
mova-o 1 - 3 espacgos em sentido hordrio.

Ao mover, conte 0s espacos azuis de
Aquisicdo de Animais e bafas com
pecas de Cercado nelas.

Nao conte baifas vazias ou as bordas
marrons de Reproducdo de Animais.

O elefante nao pode parar em uma baia cujo Cercado mais ao
topo ndo encaixe nos espagos marrons vazios de seu zooldgico.
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Exemplo: O elefante é movido 3 espacos.

2. Realize a acdo do espaco final do elefante

Realize a agdo do espaco onde o elefante terminar seu movimen-
to: se o elefante terminar em uma baia, vocé ira pegar e colocar
a peca de Cercado mais ao topo dela; se o elefante terminar em
um espaco de Aquisicdo de Animais, vocé ird pegar ambos os
animais representados |a ou 1animal qualquer de sua escolha.

Baias com pecas de Cercado
Pegue a peca de Cercado mais ao topo nessa
bafa, e realize os seguintes passos:

1) Vire ou rotacione a peca da maneira que
quiser e coloque-a nos espagos marrons
vazios em seu zooldgico, considerando
as regras de Quebra-cabeca (ver pdgina 5).

2) Mova 1- 2 animais idénticos de qualquer lugar de seu
zoolégico para o novo Cercado. Eles podem vir de abrigos
e/ou outros Cercados; porém, vocé ndo pode esvaziar um
Cercado dessa maneira. Atencdo: Se vocé ndo puder povoar
seu novo Cercado, entdo vocé ndo pode realizar esta acdo!

~

Exemplo:

Um novo Cercado

de suricato é criado.
Um suricato permanece
dentro do antigo
Cercado de suricato.

J

3) Verifique se todos os espagos marrons de seu zooldégico
estdo cobertos. Se estiverem, vocé imediatamente
vence a partida!

Dica: Se vocé ndo estiver certo
sobre uma peca de Cercado
ao seu alcance ser uma boa
opcao para seu zooldgico,
experimente-a antes de mover
seu elefante! Pegue a peca de
Cercado e marque a bafa com
o Marcador de Interrogacao.
(Para vocé lembrar da baia
para a qual vocé deve retornar
a peca caso decida desistir do
movimento do elefante para Id.)




Espaco de Aquisicao de Animais
Pegue ambos os animais indicados da
caixinha, na ordem que vocé preferir, ou
pegue 1animal qualquer de sua escolha.
(Nota: Os animais sdo ilimitados; se eles se
esgotarem, substitua trios de animais pelos
triminds; se esses também se esgotarem, use
um substituto apropriado.)
Para cada animal que vocé pegar, realize os seguintes passos:
1) Coloque o animal no seu tabuleiro de zoolégico em um dos
seguintes locais:
» Um abrigo vazio;
» Um espaco vazio de um Cercado.
Se vocé tiver um animal da mesma
espécie em um abrigo, vocé pode
moveé-lo para dentro do mesmo
Cercado. Nota: Cada Cercado pode conter apenas
uma espécie de animal por vez.

Para sua primeira partida, eu recomendo ignorar
as regras sobre mover um animal adicional da
mesma espécie vindo dos seus abrigos, quando
colocar um animal em um Cercado.

Este Cercado com 4 espacos abriga
4 animais da mesma espécie.

Exemplo:
Lisa adquire uma raposa-polar e um pinguim. Ela coloca a raposa em

um abrigo (1) e o pinguim em um Cercado (2). Como ela jd possui mais
pinguins em seus abrigos, ela pode mover um pinguim de seus abrigos
\para o Cercado (3).

2) Verifique se vocé preencheu
completamente um Cercado com
animais. Se preencheu, faca o seguinte:
i. Remova todos os animais do
Cercado. Se vocé tiver um abrigo
vazio, vocé pode mover um dos
animais para o abrigo. Devolva
o restante para a caixinha.

O cercado agora estd vazio.

ii. Pegue qualquer peca de Atragao da Um Cercado

reserva e coloque-a em seu tabuleiro. \ Preenchido. )

Verifique se todos os espagos

marrons de seu zooldgico estdo cobertos. Se estiverem,

vocé imediatamente vence a partida!
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3. Confira se o elefante atravessou bordas de Reproducao

Se o elefante atravessou uma borda marrom de Reproducao,
realize os seguintes passos para cada borda de Reproducédo que
ele atravessou:

\
Exemplo:
Atravessar esta borda
de reproducdo provoca a
Reproducédo de Animais
para os pinguins.

J

1) Todos podem reproduzir a espécie de animal indicada na
borda de Reproducdo em até 2 Cercados propicios; para ser
propicio, um Cercado deve ter pelo menos 2 animais nele.
Para cada um dos (até 2) Cercados propicios, ganhe 1animal
da mesma espécie e o adicione a um dos espacos vazios do
Cercado. Mesmo que vocé tenha 4 ou mais animais em 1
Cercado, vocé pode ganhar apenas 1animal Ia.

2) Para cada novo animal ganho, se vocé tiver um animal da
mesma espécie em um abrigo, vocé pode mové-lo para
dentro do mesmo Cercado.

3) Verifique se vocé preencheu completamente um ou mais
Cercados com animais. Se preencheu, comecando pelo
jogador do turno e seguindo em sentido hordrio, faca o
seguinte:

i. Remova todos os animais do Cercado. Se vocé tiver um
abrigo vazio, vocé pode mover um dos animais para o
abrigo. Devolva os demais para a caixinha. O Cercado agora
estd vazio.

. Pegue qualquer peca de Atracdo da reserva e coloque-a em

seu tabuleiro.

Verifique se algum jogador cobriu todos os espacos

marrons de seu zooldgico. Se apenas um jogador

conseguiu, ele imediatamente vence a partida! Se mais de
um jogador conseguiu completar, o que tiver mais animais
em seu tabuleiro vence a partida. Em caso de empate, todos
os jogadores empatados vencem.

4) 1- 3 jogadores apenas: Se vocé teve Reprodugao em 1- 2
Cercados, vocé ganha uma Reproducdo Bonus e pode repetir
os trés passos acima em 1 outro Cercado. Este terceiro
Cercado pode ser de qualquer espécie de animal.

Este icone na faixa azul do topo
do seu tabuleiro de zooldgico te
lembra da Reprodugéo Bénus

em partidas para 1- 3 jogadores.




Exemplo de Reprodugdo de Animais

Estd acontecendo uma
Reprodugédo de Animais
para os pinguins e Lisa
tem 3 Cercados com esses
animais.

Lisa recebe 1 animal como
ninhada em cada um de
seus 2 Cercados.

Como Lisa também tem
um pinguim em um de
seus abrigos, ela pode
adiciond-lo a sua ninhada.

Apds a Reprodugdo dos
Animais (que ocorre simul-
taneamente para todos os
Cercados) ela verifica se
quaisquer de seus Cerca-
dos estdo completos. Os
pinguins de seu Cercado
cheio séo devolvidos para a
caixinha (1) - exceto por um
que ela decide mover para
um abrigo vazio (2). Por
completar o Cercado, ela
pode escolher uma Atragdo
e colocd-la em sua drea de

construcdo.

J

Regras do Quebra-cabeca

As seguintes regras se aplicam aos posicionamentos de
pecas de quebra-cabeca:

o E permitido que vocé rotacione e vire as pecas de
quebra-cabeca da maneira que vocé desejar.

¢ Vocé nao precisa colocar as pecgas de quebra-cabeca
adjacentes umas das outras.

e Vocé ndo pode colocar nenhuma peca de quebra-cabeca em
seu tabuleiro de zoolégico sobrepondo quaisquer partes de
outras pecas. As pecas de quebra-cabeca nunca podem
ultrapassar os limites da drea de construcdo. O tamanho da
area de construcao depende da quantidade de jogadores e
varia para cada jogador.
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O primeiro jogador a cobrir completamente todos os espacos da
sua drea de construgdo com pecas vence a partida (frequentemen-
te, ao final da partida, faltard apenas algumas pequenas Atracées
para vocé, para as quais vocé precisard coletar animais e pontuar
os Cercados). A partida pode terminar com a agdo principal do
jogador ativo, ou como resultado da Reproducao de Animais apds
a acao principal.

Se a partida terminar com a
acao principal, o jogador do
turno vence. A Reproducdo de
Animais ndo ocorre mais.

As posi¢Oes subsequentes sao
determinadas por quem tem
menos espacos livres nas areas
de construgdo. Empates sao
resolvidos por quem tem mais
animais.

Se a partida terminar com uma
Reproducao de Animais, varios
jogadores podem completar
suas areas de construcdo nesta
mesma fase através de novas
Atragoes. Neste caso, o jogador
com mais animais vence.

(Em caso de empate, haverd
mais de um vencedor.)

As posicOes subsequentes

sdo determinadas do mesmo
modo que seriam se a partida
terminasse com uma agao
principal.
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Modifique a preparacido da seguinte maneira:

8. Cercados

i. Ndo coloque a 32 peca (a que ficaria no topo) em cada baia
do tabuleiro central.

ii. Distribua 3 pecas de Cercado de 7 quadrados para cada
jogador.

iii. Distribua 3 pecas de Cercado de 6 quadrados para cada
jogador.

iv. Ambos os jogadores simultaneamente colocam suas 6
pecas iniciais em seus zooldgicos, mas sem adicionar
animais a elas.

Use esta variante para uma partida mais
rapida, de 20 a 30 minutos em 2 jogadores.

« Vocé deve colocar 1ou 2 animais da mesma espécie em
cada novo Cercado, vindos de seus abrigos e/ou Cercados
existentes. Mas Cercados existentes nunca podem ser
completamente esvaziados dessa maneira.

e Durante a Reproducao de Animais, vocé recebe exatamente
1animal como ninhada em 1 ou 2 Cercados propicios para
reproducdo (com 2 ou mais animais).

« Cada vez que um animal for
adicionado a um Cercado por
Aquisicao de Animais ou Reproducao,
um segundo animal da mesma
espécie pode ser movido de seus
abrigos para este Cercado.

« Vocé ndo pode rearranjar os animais em seu tabuleiro
exceto pelo que é explicitamente permitido pelas regras.

2 -

Modifique a preparacdo da seguinte maneira:

2. Tabuleiros de Zooldgico: Use qualquer lado do tabuleiro de
zooldgico para 1 jogador.

8. Cercados: Nio cologue a 3? peca (a que ficaria no topo) em

cada baia do tabuleiro central.

0O andamento da partida sofre as seguintes altera¢des:

1. Mova o elefante

Vocé tem duas opcoes para mover o elefante: virar a face de
uma ficha de movimento para baixo e mover o elefante em
sentido hordrio a quantidade correspondente de espacos;

ou simplesmente mover o elefante para o préximo espaco

de Aquisicdo de Animais, sem virar a face de uma ficha de
movimento para baixo. Quando todas as fichas de movimento
estiverem viradas para baixo, vire-as para cima novamente. Vocé
ndo pode escolher uma ficha de movimento que resulta em uma
acao que ndo pode ser realizada. Dica: Se vocé quiser alcancar um
espaco de Aquisicdo de Animais, considere néo usar uma ficha de
movimento para isso.

3. Confira se o elefante atravessou bordas de Reproducao

Lembre-se: A Reproducdo Bonus também existe na Partida Solo.

Final da Partida

Se vocé cobrir todos os espacos de seu tabuleiro de zoolégico
antes do elefante completar duas voltas, receba 1 ponto por cada
espaco de Aquisicao de Animais e baia de Cercado (mesmo que
esteja vazia) restantes até o espaco inicial. Portanto, se vocé
terminou logo que o elefante finalizou a segunda volta, vocé
recebe O pontos. Se vocé ndo cobrir todos os espagos marrons
de seu tabuleiro de zooldgico quando elefante completar duas
voltas, receba -1 ponto por cada espaco descoberto.

9. Fichas de movimento:
Coloque as 5 fichas de movimento
viradas para cima em sua frente.

Eu posso colocar animais em um Cercado que ja foi esvaziado?
Sim, quando receber animais em um espaco de Aquisi¢do

de Animais, vocé pode colocd-los em Cercados que ja foram
esvaziados.

Lembrete de regras - Adicionando animais aos Cercados
Existem 3 casos diferentes que permitem vocé adicionar animais
aos Cercados.

a) Pegando um novo Cercado: Ao receber um novo Cercado,
vocé precisa adicionar 1 ou 2 animais a esse Cercado. Vocé pode
pegar esses animais de seus abrigos ou de um outro de seus
Cercados.

b) Recebendo animais de um espaco de Aquisicao de Animais:
Quando vocé receber animais de um
espaco de Aquisicao de Animais e
colocé-los em Cercados, vocé pode mover
1 animal de seus abrigos para cada um
desses Cercados.

¢) Ganhando animais devido a
Reproducao: Quando vocé ganhar
ninhadas durante uma Reproducao,
vocé pode mover 1animal de seus
abrigos para cada Cercado onde houve
reproducdo.
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