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135 Karten

Reichweite 

Projektstufe

Spiele 1 Projekt.

Nimm 1 beliebige Karte  
aus der Auslage.

 ODER 

II

1 Auslagetableau

1 Zooplan

1 Kartenhalter

4 Aktionsplättchen

Spiele 1 Tier  
mit dem Lebensraum FELSEN  

oder Unbestimmt.

Ziehe 2 Karten vom Stapel.
 ODER 

Maximale 
Tierstufe

II

Spiele 1 Tier aus  
mit dem Lebensraum WASSER  

oder Unbestimmt.

Ziehe 2 Karten vom Stapel.
 ODER 

Maximale 
Tierstufe

II

Spiele 1 Tier  
mit dem Lebensraum WALD  

oder Unbestimmt.

Ziehe 2 Karten vom Stapel.
 ODER 

Maximale 
Tierstufe

II

3 Aktionsplättchen Tiere1 Aktionsplättchen Projekte

4 Aufwertungsmarker (in 5 Farben)

1

2

3=

4≠ (Rückseite)

4 Artenschutzerfolgs- 
marker (in 5 Farben)

5×

7×

×

× (Rückseite)

RückseiteVorderseiten

Tiere (gelb)

Neben 2   

101
OUTBACK-AREAL

Gebäude (blau) Projekte (lila)

1 Wertungsblock

10 Artenschutzziele1 Artenschutztableau

5 Spielende-Marker  
(1× 10 Punkte, 4× 5 Punkte)

21 Beutelmarker

Für das Solospiel: 18 Solomarker  
(je 3× mit den Zahlen 1– 6)

20 Artenschutzmarker

Freifläche

ERKLÄRUNG DER VERSCHIEDENEN SYMBOLEERKLÄRUNG DER VERSCHIEDENEN SYMBOLE

Einige Regeln in diesem Abschnitt werden beispielhaft an 
einem speziellen Symbol erklärt, z. B. dem Raubtiersymbol. 
Im Spiel kommt die betreffende Kartenfunktion oftmals auch 
mit anderen Symbolen vor, z. B. dem Vogelsymbol.  
Die Regel gilt dann entsprechend auch für diese Symbole.

                                       TiergrößenTiergrößen                                      
Kleintier. Ein Kleintier ist ein Tier, dessen aufgedruck­
te benötigte Stufe (am linken mittleren Rand der 
Karte) 2 oder 3 beträgt. 

MATERIALÜBERSICHTMATERIALÜBERSICHT

Persönliches Material – je 5Persönliches Material – je 5××::

Allgemeines Material:Allgemeines Material:

                                                              LebensraumLebensraum                                                              
Das Symbol für den unbestimmten Lebensraum  
zählt nicht als irgendein bestimmter Lebensraum  

(Wald, Wasser, Felsen). Wenn z. B. eine Karte in deinem Zoo 
Punkte für Waldsymbole bringt, dann zählt dieses  
Symbol nicht mit.

44 Großtier. Ein Großtier ist ein Tier, dessen aufgedruck­
te benötigte Stufe (am linken mittleren Rand der 
Karte) 4 oder 5 beträgt. 

1.1. 10 522... . . . 

SOLOREGELSOLOREGEL

MATERIALMATERIAL
SYMBOLESYMBOLE

Ein Arche Nova-Spiel

ABLAUF EINES ZUGSABLAUF EINES ZUGS
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GEGEBENENFALLSGEGEBENENFALLS
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068
ZIEGE

Erhalte Punkte für eine Gruppe aus mit­
einander   verbundenen   Streicheltieren. 
Die Punktzahl ist abhängig davon, wie viele 
Streicheltiere diese Gruppe enthält. 

Für eine Gruppe aus:
•	 1 Streicheltier erhältst du 3 Punkte. Dieses Tier ist also nicht 

direkt benachbart zu einer anderen Karte mit Streicheltiersymbol.
•	 2 Streicheltieren erhältst du insgesamt 9 Punkte. Die beiden 

Streicheltiere müssen zueinander benachbart sein. 
•	 3 oder mehr miteinander verbundenen Streicheltieren 

erhältst du insgesamt 18 Punkte. Verbunden heißt hier,  
dass alle Streicheltiere dieser Gruppe zu mindestens  
1 anderen Tier der Gruppe benachbart sind.

                                           WertungenWertungen                                            Neben 4 verschie dene Kontinent- /
Tiersymbole  

4≠4≠

117
AUSSICHTSPLATTFORM

Erhalte 1 Punkt für jedes verschiedene 
Tierklassen- und/oder Kontinentsymbol auf 
Karten, die direkt   benachbart   zu dieser Karte 

sind. Gleiche Symbole, die auf mehreren benachbarten Karten 
sind, zählen also nur einmal. Andere Symbole wie Lebensraum, 
Projekt oder Gebäude zählen nicht mit.Neben 1   

107
AFFENHAUS

Erhalte 2 Punkte für jedes Primatensymbol 
auf Karten, die direkt   benachbart   zu dieser 
Karte sind. Ein Primatensymbol auf dieser Karte 
selbst zählt nicht mit.

Neben 2   

120
VERWALTUNG

Erhalte 2 Punkte für jedes Gebäudesymbol  
in deinem Zoo. Die Karten mit dem Symbol 
können sich   irgendwo   in deinem Zoo befin- 

den. Ein Gebäudesymbol auf dieser Karte selbst zählt auch mit.Neben 2   

102
ALPEN-AREAL

Erhalte 2 Punkte für jedes Europasymbol  
auf   verbundenen   Karten.  
Verbunden sind: 

•	 die Karte selbst, auf der sich diese Wertung befindet,
•	 Karten mit Europasymbol, die direkt benachbart zu dieser Karte sind,
•	 Karten mit Europasymbol, die über andere Karten mit Europa­

symbol ohne Unterbrechung indirekt zu dieser Karte benach­
bart sind.

11

055
ROTGESICHTKLAMMERAFFE

Erhalte 2 Punkte für jede Karte, die sich am 
Ende des Spiels auf deiner Hand befindet.

                                                                        EffekteEffekte                                                                     

Die Ausführung der Effekte ist freiwillig.

Ziehe 1 Karte vom Stapel und nimm sie auf die Hand.

Wirf bis zu  
2 Karten ab,
erhalte für  
jede 1  .

Du darfst bis zu 2 Karten von der Hand ablegen, 
um dafür je 1 Beutelmarker zu erhalten. Jeder 
Beutelmarker zählt am Spielende 2 Punkte.

Lege 1 
Aktion 
auf  .

II I II I

Du darfst im Anschluss 1 deiner Aktions­
plättchen (unter dem Zooplan) von seiner 
aktuellen Position auf die Position ganz  

links legen und die dazwischenliegenden Aktionsplättchen 
entsprechend nach rechts rücken, so als hättest du dieses 
Aktionsplättchen für eine Aktion genutzt (du führst jedoch  
die Aktion auf dem Plättchen nicht aus). Die anderen Aktionen 
werden dadurch stärker. 
Im Anschluss bedeutet, dass du zuerst deine aktuelle Aktion 
beendest und die Aktionsplättchen entsprechend verschiebst, 
bevor du diesen Effekt nutzt. Du führst ihn also nicht sofort aus. 

Lege 1 Frei-
fläche 1

vom Stapel 
in deinen Zoo.

1

Du darfst 1 Freifläche in deinen Zoo 
legen (auf ein leeres Feld benachbart zu 
einer Karte oder dem Eingang). Nimm 

dafür 1 Karte vom Stapel und lege sie, ohne dir die Vorderseite 
anzuschauen, als Freifläche aus. Wenn du damit einen Platzie­
rungsbonus überdeckst, erhältst du ihn sofort.

 �Nimm 1 Karte  
 aus der 

Auslage.

Nimm 1 beliebige Karte aus der Auslage 
auf die Hand. Die Einschränkung zur 
Reichweite aus Schritt 1.1.  deines Zugs  

gilt für diesen und andere ähnliche Effekte nicht.

Nimm 1 beliebiges Tier bzw. Gebäude aus der 
Auslage auf die Hand.

11 Nimm dir die angezeigte Anzahl an Arten­
schutzmarkern aus dem Vorrat (hier 1).

Du erhältst die Punkte nicht pro Streicheltier, sondern nur  
pro Gruppe! Hast du mehrere separate Gruppen von miteinan­
der verbundenen Streicheltieren, so wird jede Gruppe separat 
gewertet.

In diesem Beispiel geben dir die Schneeeule und das Alpen-
Areal jeweils 8 Punkte: je 2 Punkte für die Schneeeule, den Fisch-
otter, den Alpensteinbock und das Alpen-Areal A  .  
Für den Partnerzoo Europa B  geben die Karten keine Punkte, 
da er weder direkt noch indirekt über andere Europa-Karten mit 
der Schneeeule oder dem Alpen-Areal verbunden ist.

Neben 2   

102
ALPEN-AREAL

A

B

Streicheltiere: In diesem Beispiel erhältst du insgesamt  
12 Punkte für deine Streicheltiere. Die 2er-Gruppe aus Schaf 
und Esel A  bringt dir 9 Punkte. Die Ziege B  ist nicht mit den 
anderen Streicheltieren verbunden, daher ist sie alleine 3 Punkte 
wert. Wären alle 3 Streicheltiere als 3er-Gruppe miteinander 
verbunden, wären sie zusammen 18 Punkte wert.

B

A
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Ziehe 3 Karten vom Stapel,
nimm 1 Tier   davon.

Decke die obersten 3 Karten des 
Stapels auf. Nimm 1 Tierkarte auf die 

Hand. Lege die anderen Karten ab. Deckst du keine Tierkarte 
auf, erhältst du auch keine Karte.

Lege 1 Karte 
in deinem 
Zoo um.

Du darfst 1 Karte, die bereits in deinem 
Zoo liegt, auf ein anderes Feld legen.  
In Kürze bedeutet das: Die Karte muss 

auf ihrem neuen Feld die allgemeinen Legeregeln erfüllen und 
ggf. auch ihre spezielle Platzierungsbedingung (Gebäude). Die 
Karten um ihr altes Feld herum müssen nicht beachtet werden. 
Im Detail:
• 	 Karten, die Freiflächen benötigen, kannst du nur dann 

umlegen, wenn sich auch an der neuen Position die nötigen 
Freiflächen befinden (du darfst in diesem Moment keine 
neuen Freiflächen erzeugen).

•	 Legst du ein Auswildern-Projekt um, musst du das Projekt 
selbst sowie das durch es verdeckte Tier umlegen, als wären 
sie 1 Karte (du nimmst nicht das Projekt vom Tier herunter).

•	 Bei Gebäuden mit Platzierungsbedingung muss diese auf 
dem neuen Feld weiterhin erfüllt sein (z. B. muss das Affen­
haus am neuen Ort wieder neben mindestens 1 Primaten 
liegen). Bei Gebäuden mit Ausspielbedingung musst du 
diese jedoch nicht erneut erfüllen (z. B. musst du für die 
Statue nicht erneut 4 Karten ablegen).

•	 Hat das neue Feld einen Platzierungsbonus, löst du ihn 
durch das Umlegen aus. Effekte auf der umgelegten Karte 
löst du in diesem Moment jedoch nicht aus.

•	 Was mit den Karten um das alte Feld herum geschieht, spielt 
keine Rolle. D. h. du darfst auch Freiflächen von einem Tier 
umlegen, sodass dieses nicht mehr seine benötigten Frei­
flächen hat, oder eine zu einem Gebäude benachbarte Karte 
so umlegen, dass dessen Bedingung nicht mehr erfüllt ist.

072
GEOLOGE

  Nimm 1 Karte mit  
aus der Auslage.

082
PARTNERZOO ASIEN

Immer wenn du ein 
Tier oder ein Projekt 
mit dem abgebildeten 

Symbol (hier Felsen bzw. Asien) spielst, reduziert sich die 
benötigte Aktionsstärke für diese Karte um X (hier um 1 bzw. 2). 
Für das Ausspielen der Karte, auf der dieser dauerhafte Effekt 
abgebildet ist, gilt der Effekt noch nicht! 
Spielst du eine Karte, auf die mehrere dieser dauerhaften 
Effekte zutreffen (hier z. B. ein Felsentier aus Asien), so addieren 
sich die Effekte (hier z. B. reduziert sich die benötigte Aktions­
stärke um 3). Die benötigte Aktionsstärke kann allerdings nicht 
unter 0 sinken. Darfst du mit einem aufgewerteten Aktions­
plättchen 2 Tiere ausspielen (hier z. B., falls du 2 Asientiere zusam- 
men ausspielst), so gilt der Effekt für jedes der 2 Tiere separat. 
Auf Gebäude mit dem abgebildeten Symbol hat der Effekt 
keine Auswirkung.

*	Nimm 1 Gebäude 
aus der Auslage.

*  Nimm 1 Gebäude 
aus der Auslage.

077
PFLANZENFRESSEREXPERTIN

Immer wenn du eine Karte mit dem vor dem 
Doppelpunkt abgebildeten Symbol spielst 
(hier Pflanzenfresser), erhältst du den nach 
dem Doppelpunkt abgebildeten Effekt 
(hier: Nimm 1 Gebäude aus der Auslage). 

Dies gilt auch bereits für die Karte, auf der dieser Effekt 
abgebildet ist! Kannst du den Effekt nicht ausführen (hier z. B., 
weil gerade kein Gebäude in der Auslage liegt), dann verfällt er.

22 44 33

Wildere 1  aus

086
AMBOSELI NATIONALP.

Spielst du ein Projekt, mit dem 
du ein Tier auswilderst, so lege 
die Projektkarte auf ein Tier in 
deinem Zoo mit dem entspre-

chenden Symbol (hier Afrika). Das Tier und die darauf abgebil­
deten Symbole gelten nicht mehr als in deinem Zoo. Du kannst 
die Symbole des Tiers nicht mehr nutzen und erhältst am Ende 

des Spiels keine Punkte für das Tier. Erhalte einmalig und sofort 
2 bzw. 3 Artenschutzmarker, je nachdem, ob das ausgewilderte 
Tier ein Klein- oder Großtier ist (siehe Seite 1). Du darfst die 
Karte nicht auf ein Projekt oder Gebäude mit dem abgebilde­
ten Symbol legen.

Platzierungs- und AusspielbedingungenPlatzierungs- und Ausspielbedingungen
                                                         auf Gebäudenauf Gebäuden                                                         
Die folgenden Gebäude musst du auf ein Feld auf deinem 
Zooplan legen, das neben den normalen Legeregeln auch 
die genannte Platzierungsbedingung erfüllt:

Neben 2   

114
WASSERSPIELPLATZ

Lege dieses Gebäude so, dass es direkt benach-
bart zu mindestens 2 Karten mit dem abgebilde­
ten Symbol ist (hier Wasser). Die Karten, an die 

du das Gebäude anlegst, müssen nicht direkt zueinander benach­
bart sein.

An 4er- -Gebiet 

4+4+

111
KLETTERWALD

Lege dieses Gebäude so, dass es direkt 
benachbart zu einem Gebiet aus mindes- 
tens 4 verbundenen Karten mit dem 

abgebildeten Symbol ist (hier Wald). Das Gebäude muss direkt 
benachbart zu mindestens 1 Karte sein, die Teil des verbundenen 
Gebiets ist. Bezüglich der Definition von verbundenen Karten 
siehe den Abschnitt Wertungen. Du darfst das Gebäude nicht 
so legen, dass erst dadurch 2 kleinere Gebiete zusammen mit 
dem Gebäude zu einem großen Gebiet vereint werden.

4≠4≠

Neben 4 verschie dene Kontinent- /
Tiersymbole  

119
AUSSICHTSPLATTFORM

Lege dieses Gebäude so, dass 
es direkt benachbart zu einer 
beliebigen Kombination aus 

mindestens 4 verschiedenen Tier- und/oder Kontinentsymbo­
len ist. Andere Symbole wie Lebensraum, Projekt oder Gebäude 
zählen nicht mit.

*  Nimm 1 Projekt 
aus der Auslage.

Am Fluss 

122
ASIENPAVILLON

Lege dieses Gebäude so, dass es direkt neben dem 
Fluss am linken oder rechten Rand deines Zoo­
plans liegt. Das heißt, du darfst dieses Gebäude nur 

auf die 3 Felder am linken Rand oder die 3 Felder am rechten 
Rand deines Zooplans legen. Du musst das Gebäude weiterhin 
auf ein leeres Feld benachbart zu einer bereits ausliegenden 
Karte auf deinem Zooplan legen. Zu Beginn des Spiels kannst 
du dieses Gebäude also z. B. noch nicht auslegen (da dein 
Eingang zu weit vom Fluss entfernt ist).

Die folgenden Gebäude darfst du auf ein leeres Feld deiner Wahl 
legen, das die normalen Legeregeln erfüllt, sofern du auch die 
genannte Ausspielbedingung erfüllst:

Alle Felder am Fluss belegt

133
FONTÄNE

Zum Ausspielen müssen alle 6 Felder 
am Fluss belegt sein. Das sind die 
3 Felder am linken sowie die 3 Felder 
am rechten Rand deines Zooplans.

224+4+5≠5≠

Habe 5 verschiedene Kontinentsymbole

128
KONFERENZSAAL

224+4+5≠5≠

Habe 5 verschiedene Tiersymbole

129
ZOOKÜCHE

Zum Ausspielen musst du alle 5 Kontinentsymbole bzw. 
mindestens 5 verschiedene Tiersymbole (von den 6, die es gibt) 
auf Karten in deinem Zoo haben. 

4+4+

Mindestens 7 Karten auf der Hand

7+7+

134
AUSGRABUNGSSTÄTTE

Zum Ausspielen musst du in 
Schritt 3.3.  deines Zugs mindes-
tens 7 Karten auf der Hand 

haben. Diese Karte selbst zählt dabei mit.

Lege 4 Karten ab

44

135
STATUE

Zum Ausspielen musst du 4 andere Karten deiner 
Wahl von der Hand auf den Ablagestapel legen. 
Hast du weniger als 4 andere Karten auf der 

Hand, kannst du dieses Gebäude nicht spielen.
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Fehlen Teile? Hast du noch Fragen?
Im Hilfebereich auf unserer Internetseite wird dir geholfen:

www.feuerland-spiele.de Ve
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io
n 
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Mische die 18 Solomarker 
und lege sie verdeckt 

bereit. Baue das Spiel ansonsten 
genauso auf wie ein Mehrperso­
nenspiel. Lege das Aktionsplätt­
chen „Projekte“ unter den Wert 1 
deines Zooplans.

Änderungen in Schritt 6.6.  –  
Fülle die Auslage auf:  Bevor du 
die Auslage mit neuen Karten 
auffüllst, deckst du 1 Solomarker 
auf. Befindet sich in der Auslage 
an der Position der aufgedeckten 
Zahl eine Karte, lege diese ab. 
Befindet sich dort keine Karte, 
lege die Karte auf der niedrigsten 
belegten Position ab. 
Anschließend füllst du die Aus­
lage wie gewohnt auf.

Änderungen zu Spielende und Schluss
wertung:  Hast du den letzten Solomar­
ker aufgedeckt, ohne im selben Zug das 
Spielende auszulösen, so gilt die Partie als 
verloren. Ansonsten gewinnst du das Spiel, 
sobald du das Spielende auslöst. Möchtest 
du die Partie mit anderen gewonnenen Solo-
Partien vergleichen, so führe die normale 
Schlusswertung aus, inklusive 10 Punkten für 
den Spielende-Marker. Addiere außerdem 
5 Punkte zu deiner Punktzahl für jeden noch 
verdeckten Solomarker (also für jede Runde, 
die du früher fertig warst). 

Mehr Herausforderung und 
                                  Abwechslung                                  
Für eine größere Herausforderung kannst du 
das Spiel auch mit 15 oder sogar nur mit 
12 zufälligen Solomarkern spielen. Lege 
dafür zu Spielbeginn die überzähligen Marker 
unbesehen in die Schachtel zurück.

Für mehr Abwechslung und zusätzliche 
Herausforderungen für das Solospiel besuche 
unsere Website:

www.feuerland-spiele.de/ 
spiele/artengarten

Deckst du bei dieser 
Auslage in Schritt 6.6.  
einen Solomarker  
mit der Zahl 4 auf, 
entfernst du das 
Alpaka an Position 4 
aus der Auslage. 

Deckst du stattdessen 
eine 5 auf, entfernst  
du den Löwen an 
Position 2 aus der 
Auslage (da auf den 
Positionen 5 und 1 
keine Karten liegen).

ABLAUF UND ZIEL DES SOLOSPIELSABLAUF UND ZIEL DES SOLOSPIELS

Im Solospiel spielst du deine Züge genauso wie im Mehrpersonenspiel.  
Zusätzlich entfernst du pro Zug 1 Karte aus der Auslage (als würdest du gegen eine 
andere Person spielen). Die Solomarker nutzt du, um zu bestimmen, welche Karte 
du zusätzlich aus der Auslage entfernst. Außerdem zählst du mit ihnen die Anzahl 
deiner Züge.  
Dein Ziel ist es, innerhalb einer festgelegten Anzahl von Zügen das Spielende 
auszulösen. Dabei willst du möglichst viele Punkte erzielen.

Bildnachweise: 
076, 077, 083, 096, 097, 098, 099, 108, 109, 121, 132: Zoo Frankfurt 
Alle anderen: pixabay.com, iStock.com, privat
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WINNER

  1 – 4 Personen
  ab 14 Jahre
  90 – 150 Minuten
  Expertenspiel

Artengarten hat euch begeistert? 
Dann stellt eure neugewonnenen Fähigkeiten als Zooführungskräfte noch mal richtig auf 
die Probe – in ARCHE NOVA! Als internationaler Bestseller hat ARCHE NOVA bereits die 
Herzen vieler Spielefans erobert und etliche Preise gewonnen:


