AUS LIEBE zum SPIE-

**t

Hallo Boardgamefan!

Ich erstelle Spielhilfen und weitere Assets flir Brettspiele, die ich Dir gern kostenlos zur Verfligung stelle.
Dabei ist es mir sehr wichtig einen echten Mehrwert zu bieten und Deinen Spieleabend auch nach einer
langeren Pause wieder schnell auf Touren zu bringen. Meine Spielhilfen sind nicht einfach nur knappe Lis-
ten der wichtigsten Regeln - sie sind vollstandig und bilden das gesamte Regelwerk inkl. Tipps ab.

Wie Du dir denken kannst, braucht es viel Zeit und Engagement, diese Spielhilfen zu schreiben.
Eigenstandiges Erlernen, Recherche, Komprimierung, Playtesting, Gestaltung und Layout bedeuten
viel Aufwand.

Daher wiirde es mir sehr helfen, wenn Du mich mit einer kleinen Spende unterstiitzt. Mit einer kleinen
Spende (iber Paypal oder Patreon ermdglichst Du es mir, dich auch weiterhin mit Spielhilfen zu versorgen.
Alle Links findest Du auch auf:

boardgamefan.de

Vielen Dank fiir deine Unterstlitzung und viel Spaf3!




ARCHE NOVA (1-4 SPIELER) DAS SPIELMATERIAL DIE PAUSENLEISTE WEITERE SCHLUSSELMOMENTE

‘ ZIEL DES SPIELS

In Arche Nova plant und errichtet ihr einen modernen, wissen-
schaftlich gefiihrten Zoo. Ihr baut Gehege entsprechend der
Lebensweise der Tiere und unterstiitzt Artenschutzprojekte, um
den Erhalt der Tierarten zu sichern.

SPIELAUFBAU

Siehe Seiten 4 & 5 der Anleitung.

SCHLUSSELBEGRIFFE

— Aktionskarten:

welllere. Jedes Spezial-Gehege kann mehrere passende Tiere

aufnehmen. Platziere dort so viele Markierungssteine aus dem
Vorrat, wie auf der Tieil®r&® angegeben.

Sofort nach dem Bau darfst Du passende Tiere umsiedeln.

Diese treten erst in Kraft, sobald die Aktion komplett abge-
schlossen ist - inkl. dem Abschwachen der Aktionskarte.

- Interaktive Effekte:

@R bhypmese, SiiEam und WHREED kénnen dich erst treffen,
wenn Du mindestens 5 AfiEl@em hast. Dieses Feld ist daher

markiert.

Geldeinkommen in der Pause.

— Pavillon:

Kommen nur liber Sponsorenkarten ins Spiel.

[PflanzenfresseriRrimatenyRaubticrelReptiliendVigel s
EqStreicheltierey

— Verbandstableau:

Arbeitsfelder fiir Verbandsarbeiter.
[Rese BaraidiB Spenden an Tierschutzorganisationen.

ClhemAmians Platze fir ArGensdiEprejelds.

— Tierklassen:
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‘ DEIN SPIELERTABLEAU

Sonderféhigkeit: Jedes Spielertableau hat eine Sonderfahig-
keit, die unter deinem Zooplan angegeben ist.

Alle Verbandsarbeiter, die dir zur Verfligung stehen, sowie
Geld und X-Marker legst du auf den Notizzettel (rechts oben).

DER ZOOPLAN (MITTE)

baust Du ein Bonusfeld, erhéltst Du den abgebildeten Bonus.

In der Ubersicht rechts neben dem Ubersichtsplan siehst Du
eine Liste aller Bauwerke inkl. deren Gréf3e und Formen.

Auf Felsen- oder Wasserfeldern darfst Du nicht bauen!

BONUSFELDER (LINKS)

Hier findest Du Bonusfelder fir Wenn
Du ein unterstiitzt, aktivieren kannst.
Immer wenn Du ein unterstitzt, ent-
fernst Du einen Wiirfel und legst ihn auf die

Dadurch erhiltst Du gefrgaBen und ggfs. Ramsenbeni.
KARTENPLATZE (UNTEN)

Hier liegen deine 5 Aktionskarten. Die Zahl Giber den Karten

bestimmt ihre aktuelle

PARTNERZOOS UND UNIVERSITATEN (RECHTS)

Wann immer du eine neue Partnerschaft zu einem Zoo oder
einer Universitat aufbaust, lege das Plattchen auf das unterste
freie Feld der jeweiligen Spalte.

Partnerzoo: erleichtert dir die Ansiedlung eines Tieres vom
gleichen Kontinent in deinem Zoo. Die Ansiedlungskosten
des Tieres werden um 3 Geld pro Kontinent-Symbol auf der

alkar@a reduziert.

Universitdit: gibt dir die abgebildeten Boni und Symbole.

VERBANDSARBEITER (RECHTS)

Lege Arbeiter von unten nach oben ab. Immer wenn du einen
Verbandsarbeiter einstellen darfst, nimmst du einen Arbeiter
von hier und stellst ihn als aktiven Arbeiter auf den dartiber
liegenden Notizzettel. Er ist nun einsetzbar.

DIE ZOOKARTEN

Es gibt 3 Arten von Zookarten: Tiei@&r@am (bendtigen freie
Gehege), Spensenenizarten und

Eine Pause wird durchgefiihrt, sobald der Pausenmarker am
Ende der Pausenleiste ankommt. Direkt nach dem aktuellen
Zug wird eine Pause fiir alle Spieler durchgefiihrt. Nach der
Pause stellst Du den Pausenmarker wieder auf sein Startfeld.

Fiir das Auslésen einer Pause erhdltst Du 1 X-Marker.

01. Handkartenlimit: Legt auf 3 bzw. 5 Handkarten ab.
02. Marker auf Aktionskarten:

Wizgram-Marker liegen, so lege diese zuriick in den Vorrat.
03. Verbandstableau:

Nim-r-r; -a-l-l-(-j-e-i-r;é-il-é-r-l:;a-n-ndsarbeiter vom Tableau zuriick auf
den Notizzettel. Fullt dann die Auslage der Partnerzoos und
Universitaten wieder auf, so dass jeder Zoo und jede Uni-

versitat wieder genau 1x zur Verfligung steht.

04. Auslage auffrischen:

Legt die 2 untersten Karten der Auslage (die Aktenregister 1
und 2) auf den Ablagestapel, riickt die restlichen Karten nach
und fullt die Auslage wieder auf.

05. Einlemmen erhalten:

Beginnend mit dem Spieler, der die Pause ausgeldst hat und

dann im Uhrzeigersinn:

— Erhalte Geldeinkommen fiir deinen AR ICREmR,

und jeden angrenzenden F llon.

— Erhalte alles Einltememem mit violettem Handsymbol von
oder deinem Bonusbereich (links).

06. Pausenleiste:
Setzt den Pausenmarker zurlick auf das Startfeld.

DIE 5 AKTIONSKARTEN

2 AtensdintEpunli@s: Wihle..

te auf oder

— Stelle einen zusatzlichen Verbandsarbeiter ein.

5/8 ArtemsdhuiEpumlas: Wahle..

— Erhalte 5 Geld oder
— Erhalte 1 der 2 Bonusplattchen (sofern vorhanden).

Der 1. Spieler erreicht 10+ AscnedniEpumias:

— Jeder Spieler legt 1 seiner Endwertungskarten ab.

SPIELABLAUF

Flhrt Ziige aus, bis das Spiel durch eine Pause unterbrochen
wird. In einem Spielzug fiihrst Du 1 Aktion aus. Dazu wahlst Du

Position der Karte bestimmt dabei die Starke (,,X“) der Aktion.

Méchtest Du keine Aktion ausfiihren? Erhalte 1 X-Marker.

[ Siege Aktionskarten im Detail ]

Das Spiel endet, sobald der Argzmedhuiasisfin und der el
@emssé=fin in denselbem Punktebereich* sind oder sich sogar
tiberschneiden. Du beendest deinen Zug. Alle anderen Spieler
haben nun noch einen letzten Zug.

* Punktebereich: 1 Feld der ArGamsdbu@Elaisae & alle direkt
daneben befindlichen Felder der fAiiraldemndtaista, Wird das
Spielende wdhrend einer Pause ausgeldst, haben alle Spieler
noch einen letzten Zug.

und fiihrst die Aktion mit der Gber der Karte angegebenen
Starke aus. AnschlieBend legst Du die aktivierte Karte auf Kar-
tenplatz 1 (ganz links) und schiebst zuvor die Liicke nach rechts
auf. So werden alle zuvor schwacheren Karten um 1 starker.

Erhalte AsGensehuiEpumls durch Badwertmglertaiq) sowie
durch ausliegende Karten mit Spfielemde-Symibel (Sanduhr).

‘ SIEGPUNKTE ABLESEN

Pro eingesetztem X-Marker darfst Du einmalig die Stcirke der
Aktion um 1 erh6hen, auch auf 5+. Beliebig oft méglich.

[ Du darfst nie mehr als 5 X-Marker besitzen! J

Erhéltst du eine Kartenaufwertung , darfst du eine

verbesserte Version der Aktion ausfiihren.

Je weiter sich deine Zéhlsteine (iberschneiden, desto besser!

01. Zielwert bestimmen: Der niedrigste AfiEliensmwart im
Punktebereich deines ArtcnedhntzEhilsicfins

02. Subtrahiere den Zielwert von deinem tatséchlichen

03. Der Spieler mit der héchsten positiven Punktezahl ist
der Sieger der Partie.

Gleichstand: Anzahl der unterstiitzten fArdancdbuiprajeliaa,
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AKTIONSKARTEN IM DETAIL
AKTIONSKARTE , KARTEN“

SR Bevvege den Pausenmarker 2 Felder vorwiirts. Dann
ziehe Karten vom Nachziehstapel ODER schnappe zu.

— Vom Nachziehstapel ziehen:

— Zuschnappen (Stérke 5):
Nimm genau 1 Karte aus der Auslage statt vom Nachziehstapel
auf die Hand. Das darf eine beliebige Karte sein, unabhangig

wieder auf (erst aufschieben, dann nachlegen).

Safellk Bewege den Pausenmarker 2 Felder vorwdirts. Dann

ODER schnappe zu.

— In Rufreichweite ziehen:

zéhlstein oder vom Nachziehstapel. Auch beides maoglich. Fiille
am Ende deines Zuges die Auslage wieder auf (aufschieben,
nachlegen).

Ein Handkartenlimit (3 bzw. 5) musst Du erst wéhrend der
Pause beachten!

AKTIONSKARTE ,BAUEN“

SiufeBaue genau 1 Bauwerk deiner Wahl mit einer Gro3e

— Zahle die Baukosten (GréB3e x2) in den allgemeinen Vorrat.

— Baue angrenzend zu einem bestehenden Bauwerk. Baue
dein 1. Bauwerk an ein beliebiges Randfeld.

— Manche Felder kannst Du nur mit Sgu@al bebauen.

SR Baue beliebig viele verschiedene Bauwerke mit einer
Gesamtgrél3e von maximal X. Zusdtzlich verfiigbar: Grof3-
vogelvoliere und Reptilienhaus.

— Alle Bauwerke miissen unterschiedlich sein.

— Die Summe der GroBe der Bauwerke darf maximal X sein.
— Baue nacheinander und zahle einzeln.

— Ist dein Zooplan vollsténdig bebaut? Erhalte 7 Afieldeon,

AKTIONSKARTE , TIERE”

[ Sanfol® picle Merlear@am von der Hand aus. }

© BOARDGAMEFAN.DE

Du darfst abhingig von der Stirke nacheinander bis zu 2 T
lerem ausspielen:

01. Voraussetzungen erfiillen (links).

Du musst alle Voraussetzungen erfillen.

02. Kosten bezahlen (oben links).

Hast du einen Partnerzoo auf dem Kontinent des Tiers?
Reduziere die Kosten um 3 Geld pro Kontinent-Symbol auf
der Tienlens,

03. Freies Gehege belegen:

04. TiellEer@2 ausspielen:
Lege die Taill@r@ neben dein Spielertableau. Fachere die
TerlEr@am so, dass Du die Symbole (oben) siehst.

mindestens so hoch ist wie die benétigte Starke [ X ]:

| (21 RUF ERHOHEN

Erhohe deinen Ruf um 2 und damit deine Rufreichweite.

feld deines Spielertableaus.

— Partnerzoos reduzieren die Kosten zum Ausspielen aller
vom selben Kontinent um 3 Geld pro Kontinent-

Symbol auf der TeslEn®3 und geben selbst 1 Symbol des

entsprechenden Kontinents um Voraussetzungen zu erfillen.

[ Siehe Pause }

‘ [41PARTNERUNIVERSITAT GEWINNEN

deinen Bonusfeldern (links auf deinem Spielertableau) auf eine
beliebige Voraussetzung, die Du erfiillst.

— Erhalte den BamuB von deinem Bonusfeld (Spielertableau).

EIN TIER AUSWILDERN

— Reduziere deinen AiIELEORSWERE um so viele Punkte, wie
Du durch das Ausspielen der Teil®r@a bekommen hast.

Sl Fiihre 1 oder mehrere verschiedene Verbandsarbei-
ten aus. Du darfst zusdtzlich eine Spende vornehmen.

— Die Starke der Aktionskarte muss mindestens so hoch sein

wie die Summe der abgebildeten Zahlen aller Verbandsarbei-
ten, die du ausflihren mochtest.

- Du darfst auch ArGenedhntEprejeldlartam direkt aus der

1: Die Nummer des Kartenplatzes in der Auslage.

Zusatzk

Diese Symbole sind wichtig, um eventuelle Vor g
anderer Karten zu erfiillen.

05. Effekt ausfiihren (unten rechts):

— Fuhre auch den Texteffekt aus.
‘ Effekte mit diesem Symbol gelten nur im Solospiel!

Saafallb Spicle Wenlemr@am von der Hand oder in Rufreichwei-
te (mit Zusatzkosten) aus.

— Zusatzkosten: Die Nummer des Kartenplatzes der Auslage.
— Spiele Karten von deiner Hand oder direkt aus der Auslage

AKTIONSKARTE,VERBAND“

[ SR Fiihre genau 1 Verbandsarbeit aus. ]

Du benétigst mind. 1 Verbandsarbeiter auf deinem Notiz-
zettel (oben rechts auf deinem Tableau). Stelle diesen auf ein
Arbeitsfeld des Verbandstableaus:

— Steht dort bereits 1 deiner Verbandsarbeiter? Du musst 2
Verbandsarbeiter auf dem Arbeitsfeld platzieren.

— Stehen dort bereits 3 deiner Verbandsarbeiter? Du kannst
das Arbeitsfeld vorerst nicht mehr nutzen.

Verbandsarbeiter anderer Farben spielen dabei keine Rolle.

[ Siehe Pause ]

Forschung-Symbole und sind die einzige Mdglichkeit, dein
Handkartenlimit von 3 auf 5 Karten zu steigern.

[ Siehe Pause j

‘ [51PROJEKTARBEIT ARTENSCHUTZ

Unterstiitze ein ArGemedhmiEprafjel@, Diese fordern entweder

eine gewisse Anzahl an Symbolen in deinem Zoo oder die
Auswilderung eines a8 (entferne ein T&Paus deinem Zoo).

ARTENSCHUTZPROJEKTE UNTERSTUTZEN
01. Wahle ein ausliegendes Argenedintaprejele oder

02. eine von deiner Hand (unter-

nach rechts.

Beachte dabei die Spielerzahl und legt die Karten, die liber die
Pldtze eurer Spielerzahl hinaus gehen ab! Markierungssteine
auf den abgelegten Karten kommen zuriick in den Vorrat -—
nicht zuriick auf die Zoopléne!

— Optional: Spende genau 1x an ein

re 1 deiner Markierungssteine aus dem Vorrat.

Um eine Spende vornehmen zu kénnen, musst du mit dersel-
ben Aktion mindestens 1 Verbandsarbeit ausgefiihrt haben.
Fiir die Spende selbst benétigst du keinen Verbandsarbeiter.
Maximal 1 Spende pro Runde!

— Fiille am Ende deines Zuges die Auslage wieder auf.

AKTIONSKARTE ,SPONSOREN"

Samflel Spicle genau 1 Spemserembarea o.s ODER bewege ‘

den Pausenmarker vorwdirts und nimm dir Geld.

— Fihre den Sefler@dii B aus (sofern vorhanden).

- Fiihre den wisdeslahrenden Bifal® aus (am oberen Rand

der Karte, sofern vorhanden und ausgeldst). Gibt dir der wiadem
Eifl® Einkommen in jeder Pause, so ist er uiellei®,

- EitlasbaEadwarimg (Sanduhr) stehe unten rechts.

— Alternativ: Bewege den Pausenmarker um X Felder und
erhalte dafir X Geld, selbst wenn der Pausenmarker schon mit
weniger Schritten als X das letzte Feld erreicht (X = Starke).

Samfellk Spiele 1 oder mehrere aus ODER
bewege den Pausenmarker vorwdirts und nimm dir 2x Geld.

- Um ein ArGemedimiapoefel® zu unterstitzen, musst Du

mind. 1 noch nicht belegte Voraussetzung erfillen.

— Nur 1 Markierungsstein pro Spieler pro Ariensdhutaz-
prejalBerlaubt - lege 1 beliebigen Markierungsstein von

— Die Gesamtstufe der §penserenlEr@am ist maximal X+1.

Zusatzkosten: Die Nummer des Kartenplatzes in der Auslage.

— Alternativ: Bewege den Pausenmarker um X Felder und
erhalte dafiir 2x X Geld, selbst wenn der Pausenmarker schon
mit weniger Schritten als X das letzte Feld erreicht (X = Starke).
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