TIPPS UND,TRICKS

Der erste Zooausbruch kann eine grof3e Herausforderung darstellen. Wir haben fiir euch einige Tipps und Tricks
zu allen Tieren zusammengestellt, die euch helfen sollen, erfolgreich auszubrechen.

Die Féhigkeiten der Tiere mgen euch unterschiedlich stark erscheinen. Richtig eingesetzt tragen aber alle Tiere
zu einem erfolgreichen Ausbruchversuch bei.
Einige Tiere sind stdrker im Spiel zu zweit und zu dritt (z. B. die Schlange), andere im Spiel zu fiinft und zu

sechst (z. B. der Elefant). Wir empfehlen euch, die Tiere bei unterschiedlichen Personenzahlen auszuprobieren,
um die Unterschiede festzustellen.

Bedenkt, dass das Legen von Tierkdpfen unterschiedliche Bedeutungen haben kann. Abhdngig von der Anzahl
der mitspielenden Personen habt ihr mehr oder weniger Handkarten einer Farbe.

Mit Hilfe des Adlers kannst du herausfin-

den, ob eine andere Person eine Karte einer

Farbe hat, die sie noch nicht genannt hat,

die aber von den anderen Personen schon

haufiger genannt wurde (,,Hast du mindes-

tens 1 gelbe Karte?*). Oder du konntest eine
Person, die zuvor einen gréReren Sprung gemacht hat,
fragen, ob sie mindestens 3 Handkarten der entspre-
chenden Farbe hat.

SCHLANGE
Die anderen Personen legen viele Tierkopfe
auf Farben, die du nicht hast? Nutze deine
Fahigkeit, wirf deine Handkarten verdeckt
ab und ziehe eine Karte weniger nach, als
. du abgeworfen hast. Mit etwas Gliick ziehst
du Karten in der gesuchten Farbe.

Spielt ihr zu zweit oder dritt und du hast nur 1 Karte der
genannten Farbe(n), kann sich der Einsatz der Fahigkeit
dennoch lohnen. Da du bei dieser Personenzahl viele
Handkarten hast, ziehst du auch viele Handkarten nach.
Vielleicht hast du anschlieRend 2 oder mehr Karten der
relevanten Farbe. Und auch wenn dies nicht der Fall sein
sollte, kannst du vielleicht eine neue Farbe ins Rennen
schicken, von der du mehrere Karten gezogen hast.

CHAmMALeon
Das Chamaleon hat eine Fahigkeit, die du
~ jeden Tag nutzen solltest. Ziehe eine Karte
vom Nachziehstapel und wirf anschlieRend
~ eine Farbe ab, die bisher nicht angezeigt
- wurde und daher fiir den aktuellen Tag
uninteressant ist.

Nutze deine Fahigkeit jedoch nicht zu friih, damit du zu-
vor Informationen iiber die Karten der anderen Personen
erhaltst.

Lodwe
Mit der Fahigkeit des Lowen kannst du
jeden Tag 1 Karte fiir den nachsten Tag
sichern. Entscheide dich fiir eine Karte in
einer Farbe, auf die bisher kein Tierkopf
% gelegt wurde.

< Nutze deine Fahigkeit jedoch nicht zu friih,
damit du zuvor Informationen (iber die Karten der ande-
ren Personen erhéltst.

Gelbe Karten sind besonders wertvoll, da es davon nur
wenige gibt.

In selteneren Fallen kann es sogar Sinn ergeben, dass
du einen Joker sicherst - zum Beispiel am sechsten Tag,
wenn du das Gefiihl hast, dass ihr nicht ausbrechen
konnt. Natirlich gehst du damit ein hohes Risiko ein,
dass euch in der Auswertung des aktuellen Tages eine
Karte fehlt, um Erfahrungspunkte zu erhalten.

ROBB€
Die Robbe ist starker, je weniger Personen
mitspielen. Zu zweit und zu dritt dirft ihr
nicht mit der Robbe spielen.

Mit der Robbe kdnntest du einen gréReren
= Sprung machen, wenn du viele Karten einer
= Farbe hast. Durch diesen Sprung konntest du

die exakte Anzahl deiner Karten in dieser Farbe anzeigen.

Hast du zum Beispiel 3 oder 4 Karten einer Farbe, kann
ein Sprung auf das tiberndchste Feld dieser Farbe Sinn
ergeben.

Beachte jedoch, dass es immer ein gewisses Risiko
darstellt, viele Felder zu tiberspringen. Dadurch nimmst
du deinen Mitspieler*innen die Chance, ihrerseits
etwas Uber ihre Kartenhand mitzuteilen. Und wenn die
anderen deine Farbe nicht unterstiitzen kénnen, habt
ihr weniger Felder, um euch auf eine andere Farbe zu
einigen.
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FAULTIER

Du kommst an die Reihe und die nachsten
freien Felder, auf die du einen Tierkopf
legen konntest, stimmen farblich nicht mit
deinen Handkarten (iberein? Oder haben die
. ndchsten Felder des Weges Farben, die du
bereits angezeigt hast und die du nicht
mehrfach auf der Hand hast?

Dann solltest du deine Tierfahigkeit einsetzen und
passen.

Dadurch sagst du ebenfalls etwas tiber deine Handkar-
ten aus. Konntest du einen Tierkopf platzieren, der viel
tiber deine Hand aussagt, wiirdest du dies vermutlich
machen. Zusatzlich gibst du den ndchsten Personen
nach dir die Gelegenheit, einen ihrer Tierképfe auf diese
Felder zu legen.

Du méchtest bzw. misstest den Ausbruchversuch
eigentlich beenden, hast aber deine Tierfahigkeit noch
nicht eingesetzt? Auch dann solltest du deine Tierfahig-
keit einsetzen und passen. Vielleicht hat die ndchste
Person die Moglichkeit, einen weiteren Tierkopf auf den
Weg zu legen, weil sie zum Beispiel mehrere Karten
einer Farbe hat - oder weil sie ihre Karten noch gar nicht
mitgeteilt hat. Ansonsten kann sie den Ausbruchversuch
immer noch unverdndert beenden.

NASHORN
Das Nashorn kann sehr effizient Tierkopfe
legen. Hast du Karten in der Farbe von
2 benachbarten Feldern, kannst du direkt
2 Tierkopfe legen und so besonders viele
. Informationen iber deine Handkarten
mitteilen.

Nutzt du deine Tierfahigkeit nicht, sagt dies ebenfalls
etwas Uber deine Hand aus. Legst du zum Beispiel nur
einen Tierkopf auf ein rotes Feld, nicht aber auch einen
Tierkopf auf das nachste Feld des Weges, deutet vieles
darauf hin, dass du keine (oder nur sehr wenige) Karten
in der Farbe dieses Feldes hast.

PAPAGE€I
Durch die Féhigkeit des Papageis kannst du
ebenfalls effizient einen Tierkopf auf den
Weg legen, ohne viele Felder zu ibersprin-
gen. Hat die Person vor dir einen Tierkopf
auf eine Farbe gelegt, die du ebenfalls auf
deiner Hand haltst, kdnntest du einen

deiner Papageienkopfe auf dieses Feld legen.

Hast du den Papagei noch nicht genutzt und springst
dennoch auf das nachste Feld dieser Farbe, signalisierst
du den anderen Personen, dass du ganz besonders viele
Karten dieser Farbe hast (weil du durch deine Fahigkeit
auch ohne Sprung auskommen kdnntest).

Wie beim Faultier und beim Nashorn sagst du somit
auch immer etwas tiber deine Hand aus, wenn du deine
Fahigkeit nicht nutzt.

ELEeFANT

Der Fahigkeit des Elefanten kann euch
~ helfen, die genaue Anzahl der Karten einer
Farbe herauszufinden. Haben zum Beispiel
}  viele von euch Tierkdpfe auf rote Felder
. gelegt und das ndchste Feld des Weges
(nach deinem Zug) ist rot, dann kénntest du
Personen lberspringen, die bereits gezeigt haben, dass
sie keine roten Karten haben. Oder du ldsst die Person
weiterspielen, die rote Felder bisher nur mit groBen
Spriingen hdtte anzeigen kdnnen.

Alternativ kannst du natiirlich auch die Person rechts
von dir wahlen, damit du schnell wieder an den Zug
kommst.

AFFe

Der Affe ist das vielleicht anspruchsvollste
Tier. Mit dem Affen solltet ihr erst dann
spielen, wenn ihr ein besseres Verstandnis
davon habt, was das Legen der Tierkdpfe
tiber eure Handkarten aussagt.

! Eine Person hat einen Tierkopf auf eine Far-
be gelegt, die du ebenfalls einmal auf der Hand hast?
Du konntest ihr diese Karte geben. Es hilft der anderen
Person, besser einschdtzen zu kdnnen, wie viele Karten
dieser Farbe insgesamt im Spiel sind.

Legst du zusdtzlich einen Tierkopf auf ein Feld dieser
Farbe, kannst du der entsprechenden Person signalisie-
ren, dass du mindestens eine weitere Karte dieser Farbe
hast. Besonders spannend wird es, wenn du dies mit
gelben oder roten Karten machst.

In vielen Situationen gegen Ende eines Tages mochte
sich die Gruppe auf eine bestimmte Farbe festlegen. Hat
eine andere Person diese Farbe nur einmal genannt? Du
konntest mit ihr tauschen. Gibt sie dir eine Karte dieser
Farbe, obwohl sie die Farbe bereits genannt hat, hat sie
wahrscheinlich 2 oder mehr Karten dieser Farbe.
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