KuZOOKA ist eine Anlehnung an das Wort Kuzuka aus der in weiten Teilen
Ostafrikas gesprochenen Sprache Swalhili. Es bedeutet Ausbruch.



SPICLINATCRIAL

Ersatzteilservice: Du hast ein Qualitdtsprodukt gekauft. Falls ein Bestandteil fehlt oder ein anderer Anlass zur
Reklamation besteht, wende dich bitte an uns: www.pegasus.de/ersatzteilservice. Wir wiinschen dir viele
unterhaltsame Stunden mit diesem Spiel. Dein Pegasus Spiele Team



SPICLVORBEREITUNG

1
p
EMPFEHLUNG FUR DIe eRSTE PARTIC
2 Personen: Adler und Schlange 3 Personen: + Chamadleon
4 Personen: + Robbe 5 Personen: + Faultier 6 Personen: + Papagei

Hinweis: Alternativ kénnt ihr zufdllig je 1 Tierkarte an jede Person austeilen.
Wichtig: Die Robbe diirft ihr nur im Spiel zu viert, fiinft oder sechst verwenden.

OO NO

Hinweis: Je nach Anzahl der mitspielenden Personen kann es vorkommen, dass manche Personen

1 Karte mehr bekommen. Dies ist nicht weiter schlimm.




SPIeLzICL

SPICLABLAUF

Wichtig: Zu keinem Zeitpunkt diirft ihr {iber eure Handkarten sprechen.

PHASE 1: PHASE 2: PHASE 3:
Kommunikation Auswertung Vorbereitung fiir den
der Tiere nachsten Tag

A) Ausbruchplan vorschlagen B) Ausbruchversuch beenden

Optional darfst du zusdtzlich 1= pro Tag deine Tierfahigkeit nutzen.

Hinweis: Durch die Platzierung eurer Kopfe teilt ihr im Normalfall mit, welche Karten ihr auf eurer
Hand habt - meist nicht die tatsdchliche Anzahl, aber zumindest die Farbe.




Beispiel:
Jessy beginnt das Spiel. Sie hat 2 gelbe Popcorn-Karten, 4 griine Luftballon-Karten und 1 rote Eis-

[6ffel-Karte. Sie mdchte gerne anzeigen, dass sie Luftballon-Karten in der Hand hdlt. Daher legt sie
Tihrer Adlerkdpfe auf die griine 2.

Als Ndchstes ist Katja an der Reihe. Sie hat 1 blaue Miinzen-Karte, 1 gelbe Popcorn-Karte, 1 griine
Luftballon-Karte, 2 rote Eisloffel-Karten und 2 orange Eisstiele-Karten. Katja wiirde gerne auf Orange
setzen. Sie darf aber nicht auf die orange 1 setzen, da diese hinter der griinen 2 liegt. Auf die orange
2 mdchte sie nicht setzen, da sie dadurch viele Felder {iberspringen wiirde, auf die keine Képfe mehr
gelegt werden diirften. Aus demselben Grund - und da sie nur 1 griine, aber 2 rote Karten hat - legt
sie ihren Chamdleonkopf nicht auf die griine 3, sondern auf die rote 1. Zugleich (iberspringt sie da-
durch auch keine Felder.

Jetzt ist Amir an der Reihe. Amir hat 3 blaue Miinzen-Karten, 1 gelbe Popcorn-Karte, 1 griine Luft-
ballon-Karte und 1 lila Schal-Karte. Amir kénnte 1 seiner Tierképfe auf die griine 3 legen, da er diesen
Ausbruchplan unterstiitzen kénnte. Aufgrund seiner vielen blauen Karten méchte er stattdessen aber
auf diesen Ausbruchplan hinweisen. Auf die blaue 3 darf Amir seinen Schlangenkopf nicht legen, da er
dadurch 1 Abschnitt des Weges (iberspringen wiirde. Also legt er seinen Schlangenkopf auf die blaue 2.

Jessy:

) -

Hinweis: In den ersten Tagen einer Partie konnt ihr (normalerweise) nicht erfolgreich ausbrechen. Nutzt
diese Tage und sammelt Erfahrungssterne (siehe unten), mit denen ihr héhere Erfahrungsstufen freischal-
tet. Dadurch erhaltet ihr an zukiinftigen Tagen mehr Karten, was einen Ausbruch wahrscheinlicher macht.

OPTIONAL: FAHIGKEIT Deines ZOOTIeRS nutzen

1x pro Tag darfst du die Fahigkeit deines Zootiers nutzen. Befolge einfach die Anweisung
auf deiner Tierkarte. Drehe dein Zootier anschlieRend auf die Riickseite, um anzuzeigen,
dass du deine Fahigkeit an diesem Tag eingesetzt hast.

Eine vollstindige Ubersicht aller Zootiere findet ihr auf Seite 8.



JOKER
Die Joker werden euch bei eurem Ausbruchversuch helfen. Joker gelten als alle Farben, zdh-
len also stets zur Fluchtfarbe hinzu. In anderen Worten: Ihr addiert immer alle Karten in der

Fluchtfarbe und zusétzlich alle Joker, die ihr auf euren Handen hattet oder die offen neben
dem Spielplan liegen.

Beispiel: In einer spdteren Phase des Spiels habt ihr in Summe 26 Hand-
karten. Weitere 5 Karten liegen offen neben dem Spielplan aus. Katja
beendet den Ausbruchversuch. Der vorderste Tierkopf wurde auf die
gelbe 6 gelegt. Priift jetzt, ob sich unter euren 26 Handkarten sowie den

5 offenen Karten in Summe mindestens 6 gelbe Karten (inklusive Joker)
befinden. Ist dies der Fall, erhaltet ihr 19 Erfahrungssterne. Sind es sogar
genau 6 gelbe Karten (inklusive Joker), erhaltet ihr zusdtzlichen 1 Joker.

Hinweis: [hr diirft auch mehrere Erfahrungsstufen auf einmal freischalten, falls ihr entsprechend

viele Erfahrungssterne abgebt. Nach Erfahrungsstufe 10 konnt ihr keine weiteren Stufen freischalten.



Beispiel: Ihr seid in Erfahrungsstufe 3. Teilt verdeckt 22 Karten (@) reihum aus,

beginnend bei der Person mit dem Megafon. Deckt dann 2 zusdtzliche Karten (@)
vom Kartenstapel auf und legt sie offen neben den Spielplan.

spPieLenoe

KommunikATIoON

VARIANTE: HOCHSICHECRHEITSZO00



DIC€ ZOOTICRE

Beispiel: Stefan fragt Annie: ,,Hast du mindestens
3 gelbe Popcorn-Karten“? Da Annie sogar 4 gelbe Pop-
corn-Karten hat, beantwortet sie die Frage mit ,,Ja“.

Hinweis: In der Auswertung wiirde (wie immer) nur
der vordere Kopf beriicksichtigt.

Wichtig: Die Robbe diirft ihr nur im Spiel zu viert,

flinft oder sechst verwenden.

IMPRESSUM

st ([ F[W][©]/pegasusspiete )



TIPPS UND TRICKS



FAULTIER

ELEeFANT

NASHORN

PAPAGEI




