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本回合中，不能将灵长类动物加入动物
园（第7回合除外）。

灵长类疾病
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焦点建筑公园每个相邻的不是公园的建筑带来1     。
每个相邻的有     物种的围场带来1     。
保育中心

每个相邻的生态对应的围场带来2    。（总是带有两种生态/每种最多4     )

教育屋

焦点区

每个围场板块最多1个

Z O新围场 2
在动物园里建造新围场后，执行以下步骤：

根据完成度，在动物卡上放置4项需求的方块。
根据新物种的基础人气值增加人气。
根据新物种中基础人气值最高的动物增加兴致值。
根据被占据的围场板块数量，增加运营开销。
可能需要调整现有建筑/焦点区的效果。

1

除围场外，玩家也能建造建筑和焦点区。另外，也可以执行员工行动。
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到达
在春天中，玩家从动物交易面板轮流
拿取动物。要拿取某个物种，就需要先
满足以下的条件：

1

2必须存在可用的动物供应。
仅在动物园内所有动物的幸福
度等于或高于浅绿色时才可拿
取等级II和III的动物（已有此物
种则可无视）。
必须满足其他需求
物种必须放置在空的隔离区或
围场里。

2

3

4

根据你的策略和资源来选择物种。首场
游戏建议选择国家公园合作的动物组合
作为目标。
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裸颈鹳

大食蚁兽
双角犀鸟

狐獴
斑纹角马

欧亚水獭

苍羚

费沙氏情侣鹦鹉

条纹臭鼬
小天鹅

花鹿

高加索羱羊

小金刚鹦鹉
黑冠悬猴

非洲鸵鸟
平原斑马

长颈鹿

狮
浣熊

美洲黑熊
加拿大马鹿

红领狐猴
黑猩猩

大猩猩
虎

亚洲象

黑犀
小熊猫

雪豹
大熊猫

熊猫外交
大熊猫是不可共享的，只有一
位玩家可以获得一对。这对大
熊猫必须在同回合放在合适
的围场里。

狮面狨
婆罗洲猩猩

隐鹮
阿拉伯大羚羊 胡兀鹫

小金刚鹦鹉
黑冠悬猴
大食蚁兽
裸颈鹳 

美洲黑熊
加拿大马鹿
浣熊 条纹臭鼬

非洲鸵鸟或平原斑马
狮
长颈鹿或黑犀
斑纹角马
费沙氏情侣鹦鹉

亚洲象
虎
花鹿
双角犀鸟

大熊猫
小熊猫
雪豹
胡兀鹫

大熊猫如果被拿走，则为剩
下的3个物种

全球保育繁衍
计划 动物福利

1. 2.

每位玩家每场游戏
里只能执行这两项
行动各1次。

意外供应 - 使用其他
玩家用过的动物供
应。
意外需求 - 无需需求
即可清除你的一格隔
离区。
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大熊猫

89张动物卡
每位玩家22张，还有1张大熊猫卡

12张提示卡 
每位玩家3张

18张事件卡 7张赞助人卡

60个圆形板块
16个节育板块，44个禁止板块

35个次要物种板块 
7种大型，5种小型

53个建筑板块
17个不同种类

172个围场板块 
3种不同生态（雨林、大草原和高山林）

4张动物园面板以及4张员工面板

33个折叠盒（第18页）

1张计分面板1张动物交易卡1块动物交易面板

内容物
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12个工人米宝 
每位玩家3个

游戏设置
以下设置仅供3或4位玩家游戏。双人和单人游戏会在之后的独立章节中说明（第18-20页）。

236个动物米宝 
23个物种 （雌性的颜色比雄性浅*）

200个方块/ 4个圆柱 
每位玩家有50 个方块和1个圆柱

155个焦点区 
4种不同形状

40个后代圆片 
20个雄性和 20个雌性后代

1个布袋2个木制圆片 
回合和季节指示物

1个起始玩家指示物

3

5

8

9

将动物交易面板和计分面板放在桌面的两侧。
将动物交易卡放在动物交易面板下方，让每个动物的序列都清晰可见。开始时的位置随机设置。
每位玩家拿取1张动物园面板、1张员工面板、22张动物卡、3张提示卡，即所有带有动物园标志的配件，且再拿取其颜色的3个工人、1个圆柱和所有方块。玩家将动物园面板放在自己面前，员工面板在右侧。
每位玩家在金钱轨第10格的位置放置一个方块，代表起始有10      。每位玩家再拿取6个围场板块，放在其动物园面板左下角的对应位置。此外，每位玩家在开销轨的两个“0”的位置各放置一个方块，并把3个工人放在员工面板的格子里。
每位玩家在计分面板的3条轨道上“0”的位置各放置一个方块（保育     、教育      及人气     ），同时在人气轨还要放置一个自己的圆柱（放在“0”下方）。
将所有后代圆片      放在布袋中，与8个骰子、大熊猫的动物卡、次要物种板块以及动物米宝一起放到动物交易面板上方。
将8个禁止板块放在所有动物园面板的顶部8格中。剩余的板块（围场、建筑、禁止和节育板块）及木制配件（焦点区）放在动物交易面板和计分面板中间，或放在计分面板上方。
将事件卡和赞助人卡仔细洗混，放在计分面板上。翻开最上方的赞助人卡。
将圆形的回合指示物放在起始位置“1”，然后将季节指示物放在“夏天     ”。将起始玩家指示物交给当天见过最大只动物的玩家。

重要 – 如果在游戏中某种配件用尽，只需使用其他类似配件替代即可，例如可以用小熊猫米宝代替老虎米宝。
* 一些动物的雌性和雄性有着不同样式的米宝：大猩猩、亚洲象、婆罗洲猩猩、加拿大马鹿及狮。8个木制骰子
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2

4

6

7
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RED-AND-GREEN MACAW TUFTED CAPUCHIN COMMON OSTRICH PLAINS ZEBRA

AFRICAN LION RACCOON AMERICAN BLACK BEAR ELK

GOLDEN LION TAMARIN BORNEAN ORANGUTAN NORTHERN BALD IBIS ARABIAN ORYX BEARDED VULTURE

RED-RUFFED LEMUR CHIMPANZEE WESTERN LOWLAND 
GORILLA

BENGAL TIGER ASIAN ELEPHANT

BLACK RHINOCEROS RED PANDA SNOW LEOPARD GIANT PANDA
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裸颈鹳 大食蚁兽双角犀鸟

狐獴 斑纹角马

欧亚水獭

苍羚费沙氏情侣鹦鹉

条纹臭鼬小天鹅

花鹿

高加索羱羊

小金刚鹦鹉 黑冠悬猴 非洲鸵鸟 平原斑马 长颈鹿

狮 浣熊 美洲黑熊 加拿大马鹿

红领狐猴 黑猩猩 大猩猩 虎 亚洲象

黑犀 小熊猫 雪豹 大熊猫

熊猫外交
大熊猫是不可共享的，只有一位玩家可以获得一对。这对大熊猫必须在同回合放在合适的围场里。

狮面狨 婆罗洲猩猩 隐鹮 阿拉伯大羚羊 胡兀鹫

小金刚鹦鹉
黑冠悬猴
大食蚁兽
裸颈鹳 

美洲黑熊
加拿大马鹿
浣熊 条纹臭鼬

非洲鸵鸟或平原斑马
狮
长颈鹿或黑犀
斑纹角马
费沙氏情侣鹦鹉

亚洲象
虎
花鹿
双角犀鸟

大熊猫
小熊猫
雪豹
胡兀鹫

大熊猫如果被拿走，则为剩下的3个物种

全球保育繁衍计划 动物福利

1. 2.

每位玩家每场游戏里只能执行这两项行动各1次。
意外供应 - 使用其他玩家用过的动物供应。
意外需求 - 无需需求即可清除你的一格隔离区。
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到达
在春天中，玩家从动物交易面板轮流
拿取动物。要拿取某个物种，就需要先
满足以下的条件：

1
2

必须存在可用的动物供应。
仅在动物园内所有动物的幸福
度等于或高于浅绿色时才可拿
取等级II和III的动物（已有此物
种则可无视）。
必须满足其他需求
物种必须放置在空的隔离区或
围场里。

234根据你的策略和资源来选择物种。首场
游戏建议选择国家公园合作的动物组合
作为目标。 P
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k
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3

P
Z

&到达
在春天中，玩家从动物交易面板轮流
拿取动物。要拿取某个物种，就需要先
满足以下的条件：

1
2

必须存在可用的动物供应。
仅在动物园内所有动物的幸福
度等于或高于浅绿色时才可拿
取等级II和III的动物（已有此物
种则可无视）。
必须满足其他需求
物种必须放置在空的隔离区或
围场里。

234根据你的策略和资源来选择物种。首场
游戏建议选择国家公园合作的动物组合
作为目标。
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虎

基础人气值     – 你将此物种加入你的动物园后，会直接加到你的人气轨的是基础人气值。虎，雪豹及美洲黑熊还有特殊能力，它们的基础人气值取决于其围场里相应动物的数量(1或2)。如果数量增加，人气值也相应增加。

游戏目标
在《动物园大亨》这款桌游中，你将扮演城市动物园的新任经理。城市的目标是复兴动物园，寄希望于额外的动物会带来亮丽的风景线，吸引更多公众。为了确保能够获得广泛的政治支持，动物园不仅要在经济上自给自足，还得关注自然保育项目。 在首次评估后（7年时间），所有新发展的动物园中最杰出的经理将站到聚光灯之下。谁能在7年内最成功地管理动物园，谁就能成为这份令人瞩目工作的最佳申请人。全力以赴吧！
游戏概览

《动物园大亨》会进行7回合（年），每回合分为4个季节（第1回合则直接从夏天开始，见第14页的说明）。在春天     ，一年开始且动物将诞下后代；在夏天     ，可送走动物及接收新动物；在秋天     ，能建造新的围场；最后在冬天     ，需评估一整年的工作并迎来新一年的结束。每当一个季节结束，季节指示物就会移动到下一个季节。7回合后游戏结束。对每位玩家来说，要比较保育     和人气     。两者之中较低的一项会成为玩家最后的胜利分，胜利分最高的玩家会赢得游戏。
动物卡说明

游戏中的23个主要物种由动物卡和动物米宝代表。动物卡上可以找到关于物种的所有重要信息。米宝则会放在动物园面板上。 
等级 – 表明能在动物交易面板的哪里找到动物。
类型 – 每个物种都归属于以下4个类型的一种：

基础教育值     – 这是物种的基础教育值。此数值不会直接加到你的教育轨，但可以通过焦点区     计分。焦点区是玩家可购买并放在围场板块上的小型木制标志，见第12页的说明。
基础保育值     – 这是物种的基础保育值。此数值不会直接加到你的保育轨，但可以通过焦点区     计分，见第12页。
额外需求 – 要将等级III的物种或大熊猫/亚洲象引入你的动物园，你必须满足先决条件，即你的动物园里要已有一定数量的同类型动物。此外，要引入大熊猫/亚洲象，玩家至少要有15点或更高的人气。
国家公园合作 – 如果你是游戏中第一或第二个将某个国家公园的所有动物集齐的玩家，这将是游戏结束时奖励的保育值（见第15页）。
每个围场板块上的动物数量 – 表明一个围场板块上可以放置多少个该物种的动物米宝。此外，彩色的背景/图标也提示物种属于3种生态的哪一种。

每个所占围场板块的开销 – 至少有一个动物在其上的围场板块就会产生运营开销，例如对亚洲象来说是      。

鸟类食肉类 灵长类 有蹄类 

雨林 大草原 高山林

1

2

3

4

5

6

7

8

3
9
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16

雄性动物的社交习性

混养容忍度 – 有一个主要物种和一个次要物种的围场会带来额外1点人气值。

动物幸福度 – 物种的整体幸福度由4项需求来评估。所有需求以最低值为准，也就是说，如果其中一项是黄色而其他都是浅绿色，物种的整体幸福度也视为黄色。玩家用自己的方块来表示每个物种的需求和当前满意度。

围场里最多只能有一只此物种的雄性动物 – 单独雄性。 此物种的围场中允许存在任意数量雄性和雌性的组合。

人气焦点 – 种群大小决定围场里可以放置多少黄色的焦点区     。举例来说，如果亚洲象的种群有5只或更多，则你可以在其围场放置3个黄色焦点区(见第12页)。
后代掷骰 – 生育后代时的掷骰数量取决于物种的幸福度。物种幸福度越高，生育后代的需求就越低。对亚洲象来说，如果幸福度为黄色，则不能进行生育掷骰« »。幸福度为浅绿色时，需要一个« »才能成功生育，但在幸福度为深绿色时« »或« »都能成功生育。需投掷的骰子数量取决于具体物种：

产仔数 – 此数字指明每次成功的掷骰必须向围场里放置多少后代圆片     。
养育 – 如果有养育符号的某物种雌性有了后代，其动物米宝必须放倒一回合。这代表这只雌性动物在一回合内不能再次生育。

11

12

13

14

15

16

经验玩家对单一物种的经验随时间提升，但也可以通过员工行动加速(见第17页)。如果你已经有一个同类物种则经验等级在棕色的脚印处开始，也就是第2格，否则都从第1格开始。

种群大小围场中动物米宝的数量。图标看起来像动物米宝的形状，如果顶部处有一个“+”号，则代表种群大小没有限制。

此物种的雄性动物和单独雄性类似，但如果围场中没有雌性动物，则允许多只雄性动物共存 – 雄性群体。

此物种可与次要物种共存。 此物种不能与次要物种共存。

每个雌性一个骰子 每对雌雄一个骰子 一个骰子

开放空间没有被主要或次要物种占据的围场板块视为开放空间。

躲避处围场中躲避处的数量(见第12页)。

次要物种 – 次要物种由板块代表。它们可单独占据围场，也可与主要物种共存。大型次要物种占据2格围场，小型则是1格。
与主要物种类似，次要物种也有基础值（人气、教育和保育）、运营开销（总是     ）且也属于某种类型和生态。与主要物种不同的是，次要物种总是可用的，而且要到秋天的建造阶段才开放。

10

2
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L I V E

10:00 AM

NEWS

每个后代骰的结果+1。

高效繁殖

L I V E

8:00 AM

BREAKING NEW
S

每位玩家获得3      。

好天气

游戏流程 – 春天
在春天中，要传递起始玩家指示物并抽取事件卡，还有最重要的，所有玩家为自己的每个主要物种投掷生育后代。
1. 起始玩家 
逆时针传递起始玩家指示物。
2. 事件卡

3. 后代 
玩家为主要物种掷骰，决定其是否生育后代。所有玩家可以同时执行此步骤。
每个满足以下两个条件的主要物种会分别且必须掷骰：

 围场里至少要有一个雌性和一个雄性。
 物种的幸福度必须足够高，允许进行生育后代的掷骰。

每个物种的掷骰数量取决于物种本身（见第5页的例子）。在掷骰之后，查看物种所投掷的骰子中是否有一或多个达到或高于最低需求的结果（取决于物种幸福度）。对每个成功的掷骰结果来说，从布袋中随机抽取等同于此特定物种生育数量的后代圆片     ，并放入围场（粉色=雌性/浅蓝色=雄性）。为所有主要物种重复此步骤。
为所有物种投掷过骰子后，每位玩家要向上移动自己人气轨上的圆柱 ，数值为生育了后代的物种中，最受欢迎物种的基础值。圆柱代表游客的“兴致”     （第10页），会暂时增加人气，带来额外收入。如果这一年的事件卡已为动物园带来兴致，只需在此基础上增加兴致即可。一般来说，兴致总是以你当前的人气值为基础而增加。 

对于有养育（第5页） 符号的物种来说，后代阶段略有不同。由具体物种决定的骰子数量为基础，再减去此物种目前已放倒雌性米宝的数量，最终得出的就是你要为这个物种投掷的骰数。在投掷完后代骰且结算完兴致后，竖起所有已放倒的雌性米宝。在那之后，放倒所有产下新后代的雌性米宝（每个 成功掷骰对应1个雌性动物米宝）。

将上一年的事件卡放入卡组底部，并展示一张新事件卡。突发事件类事件卡的效果将立即执行，而新闻类事件卡影响整个回合或至少一个季节。所有事件卡及它们的效果在“事件卡”章节说明(见第21、22页)。

后代圆片     不占用空间（它们不会影响开放空间/种群大小）也没有开销。它们可于任何时候转化成动物米宝。一旦转化，后代就与其他动物米宝完全一样了。但是，后代也能持续保持在圆片的状态。圆片状态的后代可在“送离”阶段（第7页）送走，如果有合适的需求。重要 – 游戏结束时，每个还在围场里的后代圆片会让玩家减少1点人气值     。

重要：

2

1



- 7 -

a)   b)   c)   d)   e)   ...

1 1

2 2

红色 （填满的图标） – 有需求的物种（此例为1雄性2雌性）
绿色 – 可供应的物种 （此例为1雄性1雌性）
绿色带框 – 可供应的物种，带框的数字表示你至少能拿到满足最低种群大小数量的动物。

1 2

游戏流程 – 夏天
在夏天，动物园会迎来或送走主要物种。因此，各动物园每回合拥有2次动物交易面板上的交易机会（玩家之间没有直接交易）。举例来说，玩家可以送走一个主要物种的动物并迎来另一种。如果玩家想进行超过2次交易，则可以使用工人获得额外交易（第17页）。
动物交易卡显示每回合中哪些主要物种可供应被拿取，以及哪些物种有需求可送离，且会标明雌/雄。共有3种情况：

1. 更新动物交易面板
在夏天一开始时，将动物交易卡移动一格。只需记住，一场游戏里动物交易卡不能两次来到同一格。这些是可供参考的移动模式： 

2. 送离 
按照回合顺序，玩家轮流送走动物。要如此做，玩家从隔离区（第8页）拿取动物米宝或从围场拿取后代圆片并将它们放在动物交易面板对应的动物图片上。每当送走一个物种的动物时（无论数量），算作一次交易。
仅当动物交易面板上有对应需求时才能送走动物，直到需求被一位或多位玩家完全满足前，每位玩家都有机会送走对应动物。一旦某个需求被满足，本回合就不能再送走此物种的动物。 
只能送走隔离区的动物以及后代圆片。不能送走围场中的动物米宝和次要动物板块。
不会得到金钱，为什么还要送走动物？理由之一是为了清出隔离区。理由之二则是游戏结束时还留在你围场里的每个后代圆片都会扣除1点人气值     。

在现实世界里，动物园交易动物时并不涉及金钱（主要及次要动物）。本游戏中的动物交易代表全世界动物园之间的供需关系，玩家的动物园也涉及其中。动物园之间的交易保证了动物种群的健康基因得以传递。这是很关键的一点，因为如果野外的某个物种灭绝，这些动物园里剩余的个体就是防止物种灭绝的最后防线。

重要：
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3. 到达
在“到达”阶段，起始玩家先拿取一个物种的一或多个动物，然后是第二、第三和第四名玩家。在此之后，第四名玩家可以拿取另一个物种的一或多个动物，然后是第三、第二和第一名玩家。接着，游戏回到正常顺序，从第一名玩家到第四名玩家。这样来来回回的顺序会不断持续，直到所有玩家都让过或不能拿取任何动物（因为没有交易次数了）。
一项动物供应一次只能被一位玩家拿取。但是，玩家不用拿光所有动物，也就是说，如果一位玩家拿取动物时有剩余一些，则这些剩下的动物可以被另一位玩家拿取。

拿取动物时（还有送走动物），建议使用你自己颜色的方块，放在动物交易面板对应的动物图片上来做记录。这样其他玩家（如果他们忘了）就能询问对应的玩家之前做了什么样的操作，这也能帮你追踪自己做了多少次交易。

3

等级I物种 – 没有需求，任何玩家都可拿取。
等级II和等级III物种 – 只有那些所有物种的幸福度都在浅绿色或以上的动物园才能拿取新的等级II和III的物种。此外，一些物种有额外需求(见第4页)，满足才能拿取它们。
例外 – 直到游戏结束，你总是可以拿取已经在你动物园或隔离区中的等级II和III的物种，无论你动物园当前的幸福度为何。

要拿取动物必须满足以下条件：
可用性 – 玩家想拿取的物种必须存在供应数量。物种的总供应量等于动物交易面板供应的数量加上其他玩家在送离阶段送走的动物数量。如果你拿取其他玩家的后代圆片，你不会保留圆片，而是转化成相应的动物米宝。
完成需求:2

1

空间 – 所有新物种和动物都需要在动物园中有容身之处。有两种选项：

4. 清理动物交易面板
在夏天结束时，将所有用于标记交易的方块返回各玩家处，并将所有未被拿取的后代/动物米宝（之前送走的）放回布袋或供应区。不要移走保育项目（第15/16页）和意外供应/意外需求（第17页）上的方块。

已存在的围场 – 如果你拿取的是已存在于你动物园中物种的额外动物，你可将这些动物直接放到已存在的围场中。然后，立即调整此物种的幸福度（此时仍要满足各项最低标准！）。如果幸福度增加/降低，就会影响玩家能在此“到达”阶段继续拿取等级II和III的物种的可能性。 将新的物种放到提前建好的空围场中也是一样的。新物种的幸福度也将立刻进行评估，必须满足所有最低标准。如果新物种的整体幸福度为黄色，此“到达”阶段里你就不能拿取等级II和III的物种了。
隔离区 – 所有不能放到已存在围场的动物/新物种都必须放在隔离区，隔离区最多能容纳2个物种，动物的数量则没有限制，而且隔离区里的动物组合可以是围场不允许的，例如两只雄性老虎。隔离区里的动物不视为动物园的一部分，也不影响幸福度、人气、赞助人卡等。



动物福利赞助人动物福利赞助人动物福利赞助人 动物福利赞助人雨林赞助人 大草原赞助人 高山林赞助人

雨林赞助人（1）拥有最多雨林物种的玩家 （主要和次要物种）获得1个额外围场板块。

大草原赞助人（1） 拥有最多大草原物种的玩家 （主要和次要物种）获得1个额外围场板块。

高山林赞助人（1） 拥有最多高山林物种的玩家 （主要和次要物种）获得1个额外围场板块。
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游戏流程 – 秋天
1. 围场板块
所有玩家获得3个免费的围场板块。
在这3个免费围场板块之外，展示出的赞助人卡也会带来1个额外免费板块。赞助人卡组里共有7张卡，分为4个不同赞助人类型：

如果两位或多位玩家在赞助人的要求上打平，则都会获得1个免费围场板块。如果没有玩家达到要求（比如没人有大草原物种），则没人获得免费板块
还有1个免费围场板块会发给当前在保育轨     上领先的玩家，如果有其他玩家与此玩家位于同一分区（例如7-10），则他们也能获得免费板块。还在前3格白色起始位置（0-2）的玩家不会因此获得免费板块。 
因此，在此阶段中玩家可获得3-5个免费围场板块。所有获得的板块放在动物园面板的对应位置。在建造阶段中放置板块之前，都可以自由选择板块的生态。
2. 更换赞助人
为来年展示一张新的赞助人卡，放在卡组顶部。
3. 贷款
所有此时金钱轨低于10      的玩家可以进行一次或多次贷款。每次贷款带来4     ，但你需要在你的动物园面板的空格上放置1个额外的禁止板块。如果动物园里没有空格，就不能贷款。
重要 – 贷款不能使你金钱轨上的       超过10。例来说，如果你在7      时进行贷款，贷款完后你也只会有10      ，而不是11      。
禁止板块会阻止你使用动物园面板的格子，因此不能在这些格子上建造。只有在购买围场板块时你才能从自己的动物园移除禁止板块（第10页）。

动物福利赞助人（4）拥有最高动物福利分（至少为0）的玩家获得1个额外围场板块。动物福利分的计算方法在第16页可以找到。



围场
要建造新围场或扩张现有围场，玩家需使用自己稍早时获得的板块。此外，玩家可以按每个7     的价格购买额外板块。购买的板块本回合就要放置，不能存储。 

建造的围场必须连续放置（斜角不算连续）而且只能为同一种生态 （雨林、大草原或高山林）。为了显示哪些围场属于同一片，将它们彼此靠拢，不要留空隙。
围场可被匹配生态的至多一个隔离区的主要物种和/或一个次要物种占据。将对应的动物米宝/板块放在围场板块上。动物米宝/板块的位置在围场中并不是固定的，可在同一个围场内自由移动。 动物米宝不能放在次要物种板块上方。

兴致     和人气
人气是永久的，也就是说不会失去。你可从动物、建筑、员工行动(见第17页)和教育处获得人气。但兴致是浮动的，会在每年结束时重置。每年，兴致在固定人气的基础上增加。如果这一年中人气增加，则兴致随之增加。兴致的来源有3种：（1）事件卡，(2）诞下后代的最受欢迎的主要物种的基础值，以及（3）动物园里最受欢迎的新主要物种的基础值。
兴致不能解锁亚洲象、大熊猫或商业建筑，只有固定人气可以。

每购买1个板块，玩家就可以移除自己动物园里的1个禁止板块。
雨林、大草原和高山林

雨林、大草原和高山林的次要物种

重要 – 动物园里的每个物种只能有一群，例如，你不能有两个狮子围场。
下一页的检查表向你展示将新动物引入动物园时要考虑的方方面面。
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4. 建造阶段
所有玩家同时进行建造阶段。但是，顺位靠后的玩家可以等待前面的玩家完成建造阶段后再进行自己的布局。
在建造阶段中，可建造新的围场/建筑，扩张现有的围场。此外，只有在此阶段和夏天的到达阶段才能让新的动物进入动物园。所有这些可能的行动无需按特定顺序执行，玩家可自由组合执行行动。
发展你的动物园时，建筑和不同的围场无需彼此相邻。也就是说，你可以在动物园面板的任意位置开始建造，然后继续在其他位置建造。一旦建造完成，这些结构就不能随意移动，除非使用建筑行动（第17页）。
每当玩家购买时，金钱轨      会立即降低所花费的数量。(不能通过购买使金钱轨低于0      )
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平原斑马

小白是蓝色玩家，在为她的3只平原斑马建造围场，所有最低需求都得到了满足：
单一的围场板块上没有超过2只斑马，群体里只有1只雄性，斑马也可以容忍围场里的情侣鹦鹉。至于经验方面，斑马会在第1格开始，因为这是小白的第一种有蹄类物种。围场里有1格开放空间（没被动物占据）和2个躲避处（比最低需求多1个）。此外，3只平原斑马的数量满足最低种群大小要求。小白用方块在动物卡上记录这些。斑马目前的幸福度是黄色。
接着，小白在人气轨上增加4点人气     （平原斑马+情侣鹦鹉+混合围场的额外1点奖励）。小白的兴致     也增加2点（最受欢迎的新物种的基础值）。最后，开销增加           

4（1$+1$=2$来自2格被斑马占据的板块+情侣鹦鹉的2$）。

新围场 – 说明
最低需求
放置规则 – 确保考虑到物种雄性的社交习性且遵守每个板块的最大米宝数量限制。如果你还要在围场中加入次要物种，只有可容忍共存的物种可以。
经验 – 经验方块总是从第1格开始，除非你的动物园在之前的回合中已拥有一种同类型的物种（包括次要物种），这种情况下在第2格开始。
开放空间 – 开放空间是任何没有动物米宝或次要动物板块的格子。
只有焦点区（没有动物米宝或动物板块)的格子也开放空间。
躲避处 – 围场中躲避处的数量 （见下一页的“焦点区”）。 
种群大小 – 确保围场中的动物数量满足最低要求，且没有超过最大限制。为了做记录，将对应的动物卡放在你动物园面板的左侧或右侧，然后使用方块标记各项单独需求的完成度。
当本回合的围场建造完成时，将所有新动物物种（包括次要物种）的基础人气值     加到你的人气轨。如果你建造了新的混合围场（同时有主要和次要物种的围场）你获得人气值奖励。
本回合新加入你动物园的，基础人气值最高的主要物种也会为你带来兴致     ，将人气轨上的圆柱增加。
所有新产生的开销     必须加到你的开销轨上。
如果建筑或焦点区受到新围场/改变的影响，要检查它们的效果是否也有改变。
无论你是在夏天/秋天时直接向空的围场加入新物种，或是在秋天扩张现有围场，这些步骤都需要遵守。
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人气焦点区 – 每个奖励1点人气值    。围场里可建造的人气焦点区数量取决于动物种群大小所解锁的数量。
教育焦点区 – 在教育轨上获得一个围场里的完整教育值     （也就是包含次要物种）。因此，围场里最多只能有1个教育焦点区。
保育焦点区 – 每个保育焦点区在保育轨上增加1点保育值     。围城里可建造的保育焦点区数量等同于该围场的总保育值（包含次要物种）。
躲避处 – 围场里的每个躲避处视为为物种提供+1躲避处。

焦点区 – 焦点区的价格为每个2    且要放在围场板块上。每格围场板块最多容纳1个焦点区。焦点区的效果是动态改变的。当围场内情况改变时（例如加入了次要动物），其效果也会相应调整。只有在焦点区在所选位置能产生效果时才能建造它们（例外：躲避处      可在任何空的围场板块上建造）。共有4种类型的焦点区：

 

建筑 – 建筑和围场板块类似，会直接放在动物园面板上。与焦点区一样，它们的效果也是动态改变的，且只有在所选位置能产生效果时才能建造。围场/建筑只能计入每个建筑效果一次（例如，一个围场不能同时触发两旁相邻的2个教育屋）。此外，动物园里的每个建筑都是独一无二的，也就是说不能有两个图像一样的建筑。共有两种不同类型的建筑（焦点建筑和商业建筑）：
焦点建筑

商业建筑可在人气为10     或更高的动物园中建造。它们为公园带来额外收入。小吃屋带来     ，园区商店带来     。

* 游戏中，斜角不视为相邻。
小吃屋 园区商店

公园的相邻*格每有一个建筑就奖励1点人气值。公园可以相邻放置，但公园彼此相邻不会提供人气值。每个公园最多奖励4点人气值。

保育中心相邻*的每个围场，若其中有至少一个有保育值的物种，就奖励1点保育值。每个保育中心最多奖励4点保育值。

教育屋组合两种生态，例如大草原和高山林。每个与教育屋相邻*且与之生态一致的围场，若其中有至少一个有教育值的物种，就奖励2点教育值（最高8点教育值）。一个教育屋可从每种生态获得4点教育值，也就是说要获得最大值，就需要让教育屋显示的每个生态的2个围场相邻。

每个可用的小吃店（6）和园区商店（3）都归属于3种生态。如果你要建造第一个小吃店，它必须位于两个与之匹配生态的围场（里面要有动物）之间。第二个小吃店要造在另一个匹配生态的围场旁（也就是说，建造2个小吃店需要你有3个与之匹配生态的围场）。仅当你建造了某个生态的2个小吃店后，才能建造对应的园区商店，它也要与匹配生态的围场相邻*（可以是第4个围场，也可以是之前的3个之中的）。
由商业建筑带来的收入会减少你公园内的开销。例如，如果你建造了一个小吃店，你动物园的运营开销会降低     。运营开销不能降到“0”以下。

$3 $5

$3
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平原斑马

小黑的动物园里有两个围场，黑犀和苍羚。在此建造阶段，他有10    可用于投资。
他想用5     来购买一个小吃店，由于这是他动物园里的第一个大草原小吃店，它必须与2个大草原围场相接。因此，他将小吃店放在黑犀和苍羚的围场角落之间。接着，他的开销立即降低     。 
在两个围场的另一个角落间，他放置了一个保育中心，又花费5    。这会带来2点保育值    （因为两个围场中的都是保育物种），小黑立即在其保育轨上加分。如果之后的回合中，有另外的围场建在此保育中心旁，而且其中也有保育物种，则会带来额外保育值。（最高可从相邻的4个围场获得4     ）。 
注意，这两个建筑即使交换位置建造，效果也完全一样。

小羊在她的条纹臭鼬和浣熊围场间（雨林和高山林）花费5    放置了一个教育屋。由于两个相邻围场的生态与教育屋一致（此图例为高山林），她立即获得4点教育值 （每个围场2点     ）。但是，更多相邻的高山林围场不会再带来任何分数，因为一个教育屋从一种生态最多只能获得4点教育值。要获得更多教育值，只能在相邻处建造第二种生态的围场（雨林）。

建造的例子之一

焦点区的例子
小白（见第11页的例子）扩张了平原斑马的围场。围场里现在有6只斑马。（运营开销增加     ）。
小白现在想把围场建得更好。她现在一格每有焦点区的围场板块上建造了一个教育焦点区。此教育焦点区让小白获得3点教育值    （2     来自平原斑马+1     来自情侣鹦鹉）。她还在剩下的2个没有焦点区的围场板块上分别建造了1个人气焦点区。种群大小为6只的斑马能允许建造2个人气焦点区。这让她又获得2点人气值     。3个焦点区一共花费6    。 
无论放在围场里的什么位置，焦点区奖励的分数都是一样的。只要记住1个围场板块上只能有1个焦点区就行。
在这次建造后，斑马的围场得到了100%的利用。保育焦点区不能在此建造，因为平原斑马和情侣鹦鹉都不是保育物种。

建造的例子之二

$1

$3
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现在你已经学会了一局普通《动物园大亨》桌游的流程：但有一个例外，在第一年你会跳过春天直接进入夏天（“到达”）。在第一个到达阶段你可以无视所有需求（例如浅绿色幸福度）并以任何可供应的物种开始游戏，除了大熊猫/亚洲象。但如果你以等级III的物种开始游戏，就不能选择第二个主要物种（以第二次交易），但你会得到1个免费的保育中心，且必须在接下来的建造阶段放置。在此到达阶段后，直接进入秋天的建造阶段，以通常的冬天结束这一年。

重要：

游戏流程 – 冬天
1. 动物饲养 
对所有没有到达最高经验的物种来说，其经验方块向上移动1格。
2. 教育计分
当前教育值最高的玩家获得1点保育值     。其他玩家如果和领先者位于同一教育分区，则也可以获得1点保育值。还在前3格白色起始位置（0-2）的玩家不会获得此奖励。教育轨上显示的人气和保育值总是在你的方块于秋天到达该位置时立即获得。
3. 税收
将金钱轨降低到3      ，也就是说此步骤结束时你只能有3      。
4. 收入

5. 重置兴致和员工
从人气轨移除兴致圆柱     （玩家拿回圆柱或暂时将其放在人气轨的“0”下方）。此外，所有部署的工人（第17页）也要放回原位，并相应降低运营开销。
6. 新一年
回合指示物向前前进1年。在7回合后进行终局计分（第15页）。金钱为负数      的玩家不能参与终局计分，而是直接输掉游戏。

根据玩家的兴致圆柱     所在的位置（如果没有兴致圆柱则是人气方块，每位玩家选择获得收入。所有玩家同时获得收入，从位置最高的玩家到最低的玩家。收入的计算方式如下：
玩家所在分区（右侧）的固定数值。
 人气轨最高的玩家，额外奖励      ，而第二高的则奖励      。如果第一名  或第二名出现平局，则打平的玩家都会获得全部奖励。如果多位玩家都  是第一名，则没有第二名。 
 运营开销      （等于动物和工人的花费减去小吃摊和园区商店带来的收入）。
玩家将自己的个人收入加到金钱轨上      （金钱轨不能降到-10      以下或超过30       ）。

在此例中，绿色玩家获得31（27+4）的收入，蓝色玩家获得25（23+2），黄色玩家则获得20。在此收入之上，玩家还要减去自己的运营开销，并把最终得出的数字加到金钱轨上。

$4 $2

$
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大熊猫
小熊猫
雪豹
胡兀鹫

大熊猫如果被拿走，则为剩下的3个物种

现在，每位玩家可如同建造阶段那样，花费剩余的所有金钱      ，购买围场板块、焦点区、建筑或用于建筑行动(见第17页)。如果对3条计分轨的任意一条产生影响，则如常处理。重要的是，新的动物（包括次要物种、转化后代及隔离区的动物）都不能再引入动物园。员工行动(见第17页)也不再允许。所有玩家都（尽可能）花费完金钱后，游戏结束。
现在，每位玩家查看各自的两条分轨哪条分数价较低（人气     或保育     ）。较低分代表其最终胜利分。胜利分最高的玩家赢得游戏胜利，如果出现平局，则打平的玩家共享胜利。

保育项目
动物交易面板上有4种不同的项目，玩家可在游戏过程中赢得保育值     。

国家公园合作
如果你是第一/第二个在你的动物园里拥有5个国家公园合作的全部物种围场的玩家（次要物种为绿色），你可将你的方块放在动物交易面板相应格的上/下方。直到游戏结束，这里的保育值     才会加到你的保育轨上。如果多位玩家在同一回合完成同一合作，他们都会获得完整分数并在同一格放置自己的方块。如果多位玩家都是第一名，就没有第二名*。

卧龙项目的独特处在于大熊猫。大熊猫是游戏中唯一不可共享的物种，也就是说，只有一位玩家能拥有一对大熊猫，且必须在当年的秋天引入动物园。如果玩家在“到达”阶段拿取大熊猫，则要将自己的一个方块放在“大熊猫外交”处（在动物交易面板上）。一旦大熊猫被拿走，其他人还是可以完成卧龙项目（以其他3个物种），但只能获得4点保育值。

塞伦盖蒂项目的独特处在于你可从平原斑马或非洲鸵鸟，还有黑犀或长颈鹿间选择。

游戏结束
在游戏结束时，所有玩家加总还在围场里的后代圆片数量，玩家人气轨     上的人气值会减少相同数量。
在此减分后，动物交易面板下方的保育项目从左到右一一计分。

*这里的第一第二名相同分/完整分的分配方法也适用于全球保育繁衍计划和动物福利的计分。

1 国家公园合作（见下方） – 前两位实现国家公园合作的玩家现在获得保育值     。
全球保育繁衍计划(见第16页) – 全球保育繁衍计划上最高分的玩家获得8点保育值     ，第二高的玩家获得4     。
动物福利(见第16页) – 每位玩家各自计算其动物福利分。动物福利最高的玩家（至少要有1点福利分）获得5分，该玩家将此分数加给此时较低的一项计分（人气     或保育     ）。第二高的玩家（至少要有1点福利分）获得3分加给较低的一项计分。福利分为0或-1的玩家没有得失。福利分为-1或更低的玩家，其较低的一项计分减去2分。如果玩家的两项计分轨分数一样，或因为得分而变得一样，则没有进行的加分或减分会在两条轨道交替进行。

2

3
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动物福利

1. 2.

婆罗洲猩猩

动物福利
每个幸福度为黄色的物种计-1、浅绿的计0、深绿的计2。加总你所有动物的分数，得出总动物福利分。此分数同时用于动物福利赞助人(见第9页)和游戏结束的计分(见第15页)。

全球保育繁衍计划
每当你动物园中一个等级I或II的物种第一次产下后代时，你可沿全球保育繁衍计划轨进一步移动你的方块1格（等级I）或2格（等级II）。这条轨上分值最高的玩家在游戏结束时获得8点保育值     ，第二名的玩家获得4     。

再引入 与其他3个保育项目不同，再引入项目是特别的。它们不会在游戏结束时计分，而是在完成时计分。再引入项目的存在使等级III的动物也变得十分特别，因为两者紧密相关。
对于等级III的动物来说，你可以决定其后代是用于再引入（在动物交易面板上）还是将它们放入你的围场。
等级III物种的再引入轨显示需要分配多少后代才能执行这项再引入项目。右侧的数值表明每个再引入能带来多少保育值     。每回合中，每个物种只允许一次再引入。
如果有等级III动物的后代再引入，对应玩家每提供一个后代就将一个方块放在轨道上（无需从布袋抽取后代圆片）。如果多位玩家提供同一物种的后代，则按回合顺序填充格子。 
直到一项再引入进行前，方块会停留在原地，也就是说轨道可以不被填满。 
再引入的时机为所有玩家完成春天的掷骰后，一个物种的再引入轨被完全填满。如果一条轨道已满，但还有更多此物种的后代诞生，这些后代只能正常抽取（和其他动物的后代一样）放入围场，不能再用于再引入。
发生再引入时，移除所有其他方块并留下1个，将这个方块放到右侧的保育分格子上。此外，执行此项再引入的玩家立即获得格子上所示的保育值。如果有多位玩家参与了再引入，则他们平分保育值（向上取整）。
一旦右侧的所有保育分格都满了（例如，婆罗洲猩猩进行了3次再引入），这场游戏中此物种就不能再进行再引入，也不能将后代放在此处的轨道上。

黄色玩家的动物园诞下一只婆罗洲猩猩的后代，想将其再引入野外。在此处的轨道上放置一个黄色方块（再引入中后代的性别无关紧要，即使轨道上的动物剪影是雄性）。

因为上方的轨道已经填满，此时需进行再引入。两个方块都被移除，其中一个（颜色不重要）放在右侧最上方的格子上。黄色和蓝色玩家都立即获得2点保育值。
保育项目并非保育值的唯一来源（见第12页的焦点区、第12页的保育中心和第14页的教育），但不完成任何保育项目会很难赢得游戏。

8

4

I = 1/ II=2

10

51 32 4

6 87 9

全球保育繁衍计划
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春天的员工行动 夏天的员工行动
繁殖 – 选择并重投一个物种的1个未成功的后代掷骰。每回合每个物种只能使用此行动1次。
节育 – 将1个节育板块放在你其中一张动物卡上。从现在起，在春天中你无需为此物种投掷后代骰。你可在任何时候移除此节育板块（无需员工行动）。

交易 – 每部署1个员工，玩家就可以在动物交易面板上执行额外1次交易。因此，玩家一回合内最多可以执行5次交易（2次免费 + 3次来自额外员工行动）。
意外供应 – 在“到达”阶段，使用已被其他玩家用过的一项动物供应。
意外需求 – 在“送离”阶段，无视需求送走你隔离区中的一种动物。
一场游戏中，每位玩家只能执行意外供应和意外需求各一次。一旦用过，玩家就将一个自己的方块放在动物交易面板的相应位置作为提醒。这两种行动依然视为动物交易。

场地维护 – 在动物园中有3种不同的建筑行动，你可以改变现有的建筑布局。每次执行建筑行动你需要使用1个工人或花费2     。

秋天的员工行动

员工行动
在游戏过程中，玩家有3个工人可用于执行员工行动（在员工面板上）。每项员工行动都与一个季节相关且只能在那个季节执行。
当你执行一项员工行动时，将你的一个工人放在对应行动上（在你的员工面板）。每个工人每回合可以一个行动。每回合的首次员工行动是免费的。第2和第3次员工行动都会将你的运营花费增加     。带有  符号的行动可用多个工人在一回合执行多次。在每个冬天，所有部署过的工人会被放回原位，玩家也相应降低运营花费。

动物饲养 – 如果你派出工人到此行动，则可以将1个物种的经验增加1。一回合中，你可对同一个物种执行多次此行动。

娱乐表演 – 一回合中，此行动只能由1个工人执行1次。你可以选择获得1人气值     或2教育值     或1保育值     。

改变生态 – 改变一个空围场里的生态 （不能有动物在里面）。这不会移除围场里的焦点区。
移动建筑* – 将一个建筑移动到动物园的任何其他位置。如果某个建筑被移动，则它在原位置上的效果先要全部清除，然后在新位置上再次计算其效果。对商业建筑来说，新位置依然要满足所有必要条件（要和匹配的围场相邻）。新位置不能让建筑变得毫无效果。
移动围场* – 将一个围场板块移动一格（斜角也可以）。如果被移动的围场板块属于某个现有围场的一部分，则它不能与该围场分离。围场板块上的焦点区围场板块一起移动。移动一或多个围场板块后，动物园里的所有商业建筑必须依然与足够数量的匹配生态相邻。

3
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新手游戏 

如果这是你们第一次玩《动物园大亨》，以下是一些简化规则，会改变首次游戏的流程：

双人游戏
双人游戏的规则有以下改变：

从事件卡组中移除“慷慨捐赠”事件卡。
只有两位玩家位于同一分区时，人气轨上分数第二高的玩家才会获得      收入奖励。
整场游戏里只能完成3个国家公园合作（而且国家公园合作里不再有第二名）。如果两位玩家在同一回合完成合作项目，且这两个合作项目是游戏中的第三和第四个合作，则整场游戏可以完成4个国家公园合作。
在全球保育繁衍计划中，第二名的玩家获得4点保育值     ，但其方块需位于和第一名玩家相同的分区中（1-5或5-6）。
在动物福利项目中，第二名没有分数。但福利低于-1依然会减分。

将事件卡留在盒子里不使用。
不改变赞助人卡，永远使用4张动物福利赞助人中的一张。因此，每回合中动物福利最高的玩家获得1个免费围场板块。
每位玩家每回合可以执行1次额外的免费建筑行动。
在“送离”阶段，除了原本的后代圆片和隔离区的动物外，围场里的动物米宝也可以被送走。
夏天中，动物交易的次数没有限制而不是只能进行2次。

1

2

3

4

5

1

2

3

4

游戏包含33个折叠盒（两种尺寸），可用于存放各种不同的木制配件和板块。这能帮助你加快收纳和设置。
右侧的布局展示的是盒子里的最佳收纳方式。像这样放好盒子后，你还是有空间放动物卡/提示卡等配件。
折叠盒设计为能方便看出里面装的是哪些配件。所有主要物种都有一个盒子（有些共享同一个盒子），还有3个盒子用于次要物种，这样就可以按生态分别收纳。每位玩家也有一个盒子（用于收纳该玩家颜色的配件），也有专门的盒子用于每种焦点区、每种建筑子类别等。

$2

折叠盒

5
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动物福利（单人变体）

单人模式 - 游戏准备  
按照规则书设置好游戏，但只需设置1个动物园。此外，规则有以下改变：

单人模式 – 游戏流程
单人模式与3-4人的游戏方式相同，但有以下季节特定改变：
春天
事件卡 – 对于“驼鹿兄弟”、“大草原之王”和“雨林故事”这些事件来说，你必须在动物园里有至少3个匹配生态的物种才能获得3点兴致。 
后代 – 每次后代阶段中必须为对手投1个骰子。如果结果为1，则对手在全球保育繁衍计划上的分数没有变化。如果结果为2-5，对手在轨道上的分数加1，而结果为6时加2。 
夏天
送离 – 你送离动物时，直接将它们放回供应区而非动物交易面板。
到达 – 在你从动物交易面板拿取动物前（包括最初的回合），展示动物交易面板下方的2张动物卡。这些卡在游戏结束前都保持面朝上。如果抽完这回合的卡后，你对手面朝上的卡牌包含一个国家公园合作的所有主要物种，则按照以下方式处理：

1

2

3

4

5

从事件卡组中移除“慷慨捐赠”和“卓越教育”事件卡。
除了你自己的动物卡外，拿取第二套动物卡，从中移除亚洲象。洗混剩下的卡牌，分成两个面朝下的卡组，一组有6张卡，另一组则是15张。将亚洲象加入15张的那一组并再次洗混。然后，将6张卡的卡组叠放在16张的卡组顶部。将此卡组面朝下放在动物交易面板下方。此外，将第三套不做改变的动物卡组洗混后面朝下放在动物交易面板的左侧或右侧。  
将动物福利卡放在动物交易面板下方，并在第“0”格放置一个不同颜色的方块（最好是第二组动物卡的颜色），在全球保育繁衍计划旁放置一个同色方块。
在人气轨的$15收入图标位置放置1个黄色焦点区      。 
在教育轨的以下位置放置总计7个蓝色焦点区     ：4、7、11、16、21、26、31。 
在保育轨的以下位置放置总计5个绿色焦点区     ：3、6、10、14、18 （或者是3、6、9、12、15，如果想让游戏简单一点的话）。6

如果你已经完成此国家公园合作，则无事发生。
如果你尚未完成此国家公园合作，将一个你对手的方块放在此国家公园合作上方的计分区。如果你这回合能完成此合作，则也能获得第一名的分数。如果你在之后的回合里完成，则只能获得第二名的分数。
如果对手面朝上的动物卡里有胡兀鹫、雪豹、小熊猫，则将大熊猫卡放在其卡组顶部。如果你这回合能获得大熊猫，则从对手处获得，否则对手永久保留大熊猫。

a

b

c
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计分板 – 游戏结束后，比照以下分数查看你的成绩：
0-15  不算太好的开始，但万事开头难。16-24  不错，你还能进步！25-30  再好一点你就能打败所有游戏开发者了。 31-35  非常棒，你已经和游戏开发者水平一样了。我们非常了解这款游戏，你也是。36-39  杰出的表现，我们也很难到达这样的水平。40+  你让我们汗颜，我们肯定比不过你！

如果对手抽出等级III的卡牌，则将其方块放在该动物的再引入轨上，直到占据一半轨道 （对阿拉伯剑羚来说是1个，其他都是正好一半）。现在开始，你只需填满另一半就能执行再引入，但你的保育值     得分也减半（向上取整）。 
除此之外，从动物交易面板拿取动物只有一个例外：如果你已经拿过一个物种的动物而现在想执行第二次交易，则翻开4张（想难一点也可以翻6张）第三套动物卡的卡牌。你不能拿取这堆4张或6张卡牌中出现的物种。如果你想拿取的物种不再可用，则你可以取消这次交易。如果你还想进行一次交易，则要重复上面的步骤。当你结束“到达”阶段，此卡组的全部22张卡牌都会重洗并为下一次“到达”阶段做准备。
秋天
围场板块 – 每回合中，保育轨上最低的绿色焦点区会被移除。如果你在轨道上的方块位于此焦点区的同分区或更高分区，则你获得1个免费的围场板块。此外，赞助人卡的运作方式也有些许不同。对动物福利赞助人来说，比较你和对手的动物福利分（在动物福利卡上）。如果你的分与对手相同或比对手高，则获得1个免费的围场板块。对于所有专注于某种生态的赞助人来说，如果你的动物园里有3个对应生态的物种，则获得1个免费的围场板块。  冬天 
动物饲养 – 你要为对手投1个骰子。如果结果为1，则对手在动物福利卡上的分数减1。如果结果为2-5，对手在轨道上的分数加1，而结果为6时加2。 
教育计分 – 每回合中，教育轨上最低的蓝色焦点区会被移除。如果你在轨道上的方块位于此焦点区的同分区或更高分区，你获得1点保育值     。 
收入 – 只有当你的兴致圆柱或人气方块（较高的那个）位于黄色焦点区的同分区或更高分区时，你才能获得奖励      。每回合中，黄色焦点区向上移动一个分区，也就是从$15到$20，然后到$23，以此类推。想让游戏更难？把奖励降低到      或      。 
游戏结束 
对全球保育繁衍计划和动物福利项目来说，你与对手比较分数。采用双人游戏的规则：
如果你在全球保育繁衍计划中领先，则你获得8点保育值     。如果你是第二名，且位于与对手相同的分区中才能获得4点保育值      。
如果你在动物福利项目中领先，则你获得5点保育值     。如果你是第二名，则没有分数。但如果你的福利低于-1依然会减2分。

$4

$2 $0
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突发事件

无事发生。
平凡之年

每位玩家获得3      。
好天气

每位玩家减少3      ，最低为10     。
坏天气

慷慨捐赠
人气值最低的公园获得1个免费围场板块。

本回合中，第2次员工行动变为免费。
活跃员工

拥有最多大草原物种的动物园增加3      。
大草原之王

电视播出
所有动物园本年度开始时有3       。  

拥有最多雨林物种的动物园增加3      。
雨林故事

拥有最多高山林物种的动物园增加3      。
驼鹿兄弟

教育值最高的动物园获得3      。
卓越教育

平凡之年
并非每一年都那么特别，人们觉得普普通通也很好，动物们也很悠闲。无事发生。

坏天气
大雨赶跑了大部分游客。必须开始省钱了。每位玩家的金钱轨减少3，最低为10。

活跃员工
员工们很欣赏你的管理风格，充满动力。本回合，第2次员工行动也变为免费，没有开销。将第2个员工放在第1个员工旁作为提醒。

好天气
天气很棒，会有更多游客来动物园。今年可以做更多投资。每位玩家的金钱轨增加3。

慷慨捐赠
一位富有的市民，同时也是一位动物狂热爱好者，在医嘱中给最喜欢的动物园留了份小礼物。固定人气值最低的公园获得1个免费围场板块。

事件卡
若事件卡会奖励或惩罚玩家，而两位或更多玩家刚好打平，则他们都会获得这些奖励或惩罚。你也可以不使用事件卡，去掉事件卡不会过多影响游戏玩法。

雨林故事
影院里正好上演了一部女孩在雨林中冒险的卖座影片。拥有最多雨林物种（包含次要物种）的动物园增加3点兴致。

大草原之王 
影院里正好上演了一部主角为草原狮子王的卖座影片。拥有最多大草原物种（包含次要物种）的动物园增加3点兴致。

卓越教育
一份报纸报道说城市动物园正在举办老少皆宜的有趣动物知识推广活动。教育值最高的动物园获得3点兴致。

电视播出
动物园里的日常在电视节目中播出并大受欢迎。现在，许多游客想前去亲自体验动物园。所有动物园本年度开始时额外有3点兴致。

驼鹿兄弟
影院里正好上演了一部两兄弟挑战高山之王的卖座影片。拥有最多高山林物种（包含次要物种）的动物园增加3点兴致。
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本回合中，不能将鸟类动物加入动物园（第7回合除外）。
鸟类疾病

本回合中，不能将灵长类动物加入动物园（第7回合除外）。
灵长类疾病

本回合中，不能将有蹄类动物加入动物园（第7回合除外）。
有蹄类疾病

本回合中，不能将食肉类动物加入动物园（第7回合除外）。
食肉类疾病

动物福利分低于-1的动物园在收入前失去所有      。

动保抗议

本回合的春天中，等级II的物种不会有后代（第7回合除外）。
停止繁殖

本回合的夏天中，每个动物园可增加1次物种供应，最多1只雌性和1只雄性。

海关扣押

每个后代骰的结果+1。
高效繁殖

鸟类疾病  
将这张卡放在动物交易面板旁。本回合中，不能将“鸟类”动物加入动物园（包括隔离区的动物）。只有后代可以加入围场。但是，依然可以送离或进行鸟类的再引入，也可以将鸟类放入隔离区（只是不能进入动物园）。如果在第7回合抽出这张卡，则无视其效果，再抽一张新事件卡。

有蹄类疾病  
将这张卡放在动物交易面板旁。本回合中，不能将“有蹄类”动物加入动物园（包括隔离区的动物）。这张卡的运作方式和“鸟类疾病”一致。

高效繁殖
也许是水质，也可能是天气，反正今年的幼崽特别多。每个后代掷骰的结果都自动加1，比如4会变为5。

停止繁殖
对动物园里的所有后代来说，必须为其找到一个合适位置。但现在动物园没有足够空间了，繁殖必须暂停。在本回合的春天中，等级II的物种不会有后代。如果在第7回合抽出这张卡，则无视其效果，再抽一张新事件卡。

食肉类疾病 
将这张卡放在动物交易面板旁。本回合中，不能将“食肉类”动物加入动物园（包括隔离区的动物）。这张卡的运作方式和“鸟类疾病”一致。

灵长类疾病 
将这张卡放在动物交易面板旁。本回合中，不能将“灵长类”动物加入动物园（包括隔离区的动物）。这张卡的运作方式和“鸟类疾病”一致。

海关扣押
有些人总是为了一己私欲而做出蠢事，好在海关抓住了他们！将这张卡放在动物交易面板旁。在本回合的夏天中，每个动物园可以增加一个物种的供应，最多为1只雌性和1只雄性。这个效果即使没有供应只有需求也有效。拿取物种还是要满足其需求。

动保抗议
人们十分关心动物福利。冬天开始时，任何动物福利分低于-1的动物园在收入前失去所有兴致。
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游戏流程回合1
每位玩家以 10        和6个围场板块开始游戏。
在第1回合，跳过春天，从夏天开始 （“到达”）。然后，直接跳至秋天的建造阶段。
在首个回合的夏天，你能以任何物种开始游戏，除了亚洲象和大熊猫。如果一位玩家以等级III的动物开始游戏，则不能选择第二个主要物种，而是获得1个免费的保育中心，且要在第一个建造阶段放置。

回合 2-7

游戏结束        （只有金钱轨       为0或更高的玩家参与终局计分）
先将人气值减去后代圆片的数量      。之后，动物交易面板下方的保育项目      从左到右计分，分数加到保育轨。动物福利项目的分数加到较低的一项上（人气或保育）。
然后玩家花光自己的金钱       用于建筑、焦点区和围场板块。3条轨道分别进行计分。之后，每位玩家单独计算胜利分（人气      和保育      总的较低值）。最高胜利分的玩家赢得游戏。

送离* – 按回合顺序，玩家送离任意数量的动物 （对应交易面板上的需求）。
到达* – 按蛇形轮次，玩家拿取动物交易面板上供应的动物（等级I到等级III），要满足需求且有足够空间。

* 玩家每回合都有2次交易机会。}      

起始玩家 – 逆时针传递起始玩家指示物。
事件卡 – 展示一张事件卡。
后代 – 能诞下后代的所有主要物种都要进行掷骰。每位玩家将自己诞下后代种，最受欢迎物种的基础人气值加为兴致值  
更新动物交易 – 动物交易卡移动一格。

清理动物交易 – 移走动物交易面板上的所有配件。
围场板块 – 每位玩家获得3个围场板块。保育      领先的玩家以及赞助人卡取胜的玩家都可获得1个额外围场板块。
更换赞助人 – 抽取并展示一张新的赞助人。
贷款 – 玩家可以多次增加4    （直到金钱轨到达10        ）。每进行一次贷款，就在动物园的一个空格里放置1个禁止板块。
建造阶段 – 玩家建造围场、建筑和焦点区，也可以重新布置动物园。此外，将新动物加入动物园（包括次要物种）。每位玩家将自己新加入动物园中，主要物种的基础人气值最高的加为兴致值      。 
动物饲养 – 动物园里每个主要物种的经验加1。 
教育计分 – 所有与教育值      为最高的玩家在同一分区的玩家获得1点保育值      。
税收 – 3        以上的金钱全部移除。
收入 – 所有玩家根据自己的人气轨获得收入，外加第一或第二名的奖励，减去运营开销。
重设兴致和员工 – 从人气轨上移走兴致圆柱      ，将工人放回原位。
新一年 – 回合指示物向前移动一格。


