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Inhalt: 1 Spielplan,
4 Spielfiguren,
48 Tierkarten,
48 Bild-Plattchen,
28 Kunststoff-Chips,
20 Hafenkarten,
20 Trarisportkarten,
Spielgeld,
2 Wiirfel.

Uber dem Eingang zum Nairobi-Nationalpark mahnt die Devise: ,Wir
kénnen mit unserer Tierwelt nicht willkiirlich verfahren. Wir sind den

nachfolgenden Generationen fiir das uns anvertraute Erbe Rechen-
schaft schuldig.”

Die Tiere in freier Wildbahn werden von unserer Zivilisation iiberall
todlich bedroht. Viele Tierarten wurden vom Menschen bereits vollig
vernichtet und niemand kann sie wieder zum Leben erwecken. Anderen
Tieren droht die Ausrottung. Dieses Spiel ist dem Tier gewidmet, vor
allem dem Tier in freier Wildbahn aber auch dem Tier im Zoo. Denn
der Zoo bringt uns nicht nur die Tiere niher, die wir sonst nie zu Ge-
sicht bekémen, sondern er hilft auch in vielen Fallen mit, gefahrdete
Arten zu erhalten und wieder aufzuziichten.

Splelgedanke

Hier in unserer Spielrunde sind Sie nicht nur Tierfreund, sondern akti-
ver Beschiitzer und Hiiter der Tiere. Sie diirfen mit Affen, Végeln, Rep-
tilien, mit Dickhautern und Wildkatzen handeln, sie kaufen und ver-
kaufen und dafiir sorgen, daB sie im passenden Zoo untergebracht
werden. Ihr Ziel wird es sein, als Zoo-Direktor die eigenen Gehege
moglichst bald volisténdig besetzt zu haben. Gelingt lhnen das vor
Ihren Mitspielern, so sind Sie der Sieger.

Wild Life ist ein echtes Gesellschaftsspiel und sollte deshalb von mehr
als 2 Personen gespielt werden. Damit auch kleinere Kinder, die noch
nicht lesen und rechnen gelernt haben, mitmachen kénnen, kann Wild
Life nach verschiedenen Spielregeln gespielt werden: Einfach - fiir die
Kleinen; komplizierter fiir die GréBeren; raffiniert - fiir die Gelibten. Es
ist vielleicht verniinftig, wenn alle Wild Life-Anfanger die erste Runde
und vielleicht auch die zweite nach den einfachsten Regeln spielen. Sie
lernen dadurch das Spiel und seine verschiedenen Maglichkeiten ken-
nen und kénnen die interessanten Variationen besser einbauen.

Je nach Mitspieler-Zahl spielt der Spielleiter mit. In der Regel |aBt sich
die Spielrunde am besten so aufteilen:

3 Spieler: Einer ilbernimmt das Amt des Spielleiters. Die beiden an-
deren erwerben gleich von Anfang an zwei Zoos. (Es ist
auch moglich, einen Zoo zu schlieBen, d. h. die entsprech-
enden Tierkarten aus dem Spiel zu nehmen. Dann spielt
der Spielleiter mit und alle 3 Spieler erwerben je einen Zoo.)

4 Spieler: Der Spielleiter beteiligt sich am Spiel. Auf jeden Teilnehmer
entféllt ein Zoo.

5 Spleler: Einer iibernimmt das Amt des Spielleiters. Die vier anderen
erwerben, je nach Wiirfelgliick einen Zoo.

Der Spielleiter verwaltet die Tierkarten, die bunten Chips (Kunst-
stoff), die Abdeckplédtichen mit den kleinen Tierbildern (diese sollten
vor dem ersten Spiel aus der vorgestanzten Tafel ausgebrochen
werden). Vor allem sorgt der Spielleiter dafiir, daB die Spielregeln
eingehalten werden. Er ist oberste und letzte Instanz bei Streit-
fragen.

Spielregel fiir Kinder

Wir spielen die Kinder-Runde ohne Geld, ohne Hafen- und Transport-
karten und ohne die weiBen Tierhandler-Chips.

Der Spielleiter legt die 4 Tierkarten-Packchen nach Zoos sortiert, Bild-
seite nach oben, vor sich hin. Jetzt wird reihum gewiirfelt. Wer die
héchste Augenzahl hat, darf seinen Zoo als erster aussuchen. Dann
wahlt, wer die zweithochste Augenzahl gewiirfelt hat, usw. Jeder Spie-
ler nimmt die Spielfigur, die der Farbe seines Zoos entspricht und
setzt sie aufs Startfeld, das rote Quadrat bei Morges, Diese Stadt in
der Schweiz ist der Sitz des World Wild Life Funds (WWF) und von
hier aus wird sehr viel Gutes fiir die gefahrdeten Tierarten in aller
Welt getan.



Das Spiel beginnt!

Die Spieler kommen im Uhrzeigersinn mit Wiirfeln an die Reihe. Man
einigt sich, ob mit einem oder mit zwei Wiirfeln gewirfelt wird. Die Reise
fihrt vom Start weg Richtung Gronland, der roten Reiseroute entlang.
Der Besitzer des Kinderzoos darf anfangen. Wirfelt er z. B. eine 5 so
landet er auf dem Eisbaren-Feld. Wir merken uns: Jeder Kreis, jeder
weiBe Punkt, jedes Schiff, jeder Leuchtturm gelten als Station. Bei der
gewiirfelten 5 also heiBt die Route Le Havre - Schiff - Island - Sattel-
Robbe - Eisbar. Der Spieler darf die Eisbar-Zookarte beim Spielleiter
beziehen - gratis - und legt sie offen vor sich auf den Tisch. Nun ist
der nachste Spieler an der Reihe. Wiirfelt er eine 4, so erhéilt er die
Zookarte der Sattel-Robbe. Wiirfelt er eine 2 und bleibt auf dem Schiff
sitzen, so darf er noch einmal wiirfeln, ebenso wenn seine Spielfigur
auf einem Hafenfeld, z. B. in New York landen wiirde. So wiirfeln die
Spieler reihum und bekommen die Tiere, auf deren Feldern sie landen,
vom Spielleiter geschenkt. Die gestrichelte Linie zum GroBen Panda
gilt als Umweg. Der Panda ist also z. B. von Shanghai aus mit einer 1
und von Tokio aus mit einer 2 erreichbar.

Zu Besuch in fremden Zoos

Wiéhrend wir Tiere ,einsammeln”, fihrt die Reiseroute an den ver-
schiedenen Zoos vorbei. Jeder Zoo muB besucht werden, d. h. man
muB dort auf dem weiBen Punkt halt machen. Ubers Feld hinausge-
wiirfelte Punkte verfallen. In den Zoos der Mitspieler tauschen wir
Tiere, die wir mitfiihren gegen andere Tiere um, die wir fir unseren
eigenen Zoo brauchen kénnen.

Ein Beispiel: Der Besitzer des Raubkatzen- und Barenzoos kommt
beim Dickhduter-Zoo vorbei. Er fiihrt einen Elefanten bei sich, den er
aber selbst nicht brauchen kann. Also versucht er, ihn gegen ein pas-
sendes Tier, eine Raubkatze oder einen Béren einzutauschen. Die
Tiere werden Karte gegen Karte getauscht; der Wert der Tiere spielt
hier keine Rolle. Auch das Tauschen mehrerer Karten ist erlaubt.

Ankunft im eigenen Zoo

Endlich kénnen wir unsere eigenen Tiere unterbringen! Jedes mitge-
brachte Tier, das mit einem im Zoo abgebildeten Tier iibereinstimmt,
bezieht seine Unterkunft. Das geht so: Die betreffenden Tierfelder im
Zoo werden mit den gleichen Bild-Plattchen abgedeckt (beim Spiellei-
ter verlangen). Die Karten selbst legt man zur Seite. Sie werden fir
den Rest des Spiels nicht mehr gebraucht. Je mehr Tiere bereits ,zu
Hause"” sind, desto groBer ist die Aussicht das Spiel zu gewinnen.

Einmal um die Welit

Wer seine erste Rundreise liber 5 Kontinente beendet hat, landet wie-
der in Morges und erhélt als Gliickwunsch des Spielleiters die oberste
Tierkarte seiner eigenen Zoofarbe. Wer Gliick hat, in Morges nicht nur
vorbeizukommen, sondern genau beim Sitz des World Wild Life Funds
zu landen, erhalt nicht nur eine sondern zwei Karten. Sind die Zoo-
Tiere alle schon vergeben, hat man leider . . . Pecht gehabt!

Abgerdumte Tierfelder? Chips ablegen!

Je weiter das Spiel fortschreitet, um so groBer ist die Wahrscheinlich-
keit, auf ein bereits abgerdaumtes Tierfeld zu kommen. Wenn das pas-
siert, so darf der Spieler beim Spielleiter einen runden Chip in der
Farbe seines Zoos beziehen und ihn auf dem betreffenden Feld ab-
legen, d. h. eine Reservierungsmarke hinterlassen. Wenn nun ein an-
derer Spieler auf ein so markiertes Feld gerédt, muB er dem Besitzer

des Chips eine seiner Tierkarten in der entsprechenden Zoo-Farbe
herausgeben.

Ein Beispiel: Das Kénguruh ist schon vergeben. Der Besitzer des Dick-
hauter- und Reptilien-Zoos legt deshalb seinen blauen Chip auf das
Feld. Nun kommt der Besitzer des Affen- und Vogel-Zoos vorbei, macht
auf dem besetzten Kanguruh-Feld Station und muB leider eine Karte
herausgeben, die zum Dickhauter- und Reptilien-Zoo gehért. Ohne
Gegenleistung!

Hat der Spieler keine entsprechende Karte, so muB er wéhlen: Er
muB entweder einen eigenen, anderswo abgelegten Chip zuriickgeben
oder 2 Runden auf Mauritius, der Insel der ausgestorbenen Tiere*,
aussetzen. Er spielt von dort aus in Richtung Australien weiter.

Das Spiel ist zu Ende...

wenn der erste Zoobesitzer alle 12 Tiere in den entsprechenden Ge-
hegen seines Tierparks untergebracht hat. Zweiter, Dritter, usw. wird,
wer mit der Zahl der versorgten Tiere an zweiter, dritter usw. Stelle
steht. Natiirlich kénnen die Spieler auch um den zweiten Platz weiter-
kémpfen. Dann gibt der Sieger alle nicht zum eigenen Zoo gehdren-

den Karten dem Spielleiter zuriick; sie kommen auf diese Weise neu
in Umlauf.

* Insel der ausgeslorbenen Tlere

Sie ist keine Erfindung unseres Spieles, sondern existiert wirklich. So lebten auf Mauritius
vor der Entdeckung dieser Insel im Indischen Ozean tausende von Dodos, grofie zum Flie-
gen unfhige Vigel sellsamer Gestall. Die menschliche Invasion machte den Dodos rasch
den Garaus, Heute erinnert uns lediglich ein Bein- und ein FuBknochen in einem Oxforder
Museum an diesen merkwirdigen Vogel, und wenn der englische Volksmund etwas als wirk-
lich tot bezeichnet, sagt er ,as dead as a Dodo".

Unsere Insel ist nicht dem Dodo allein, sondern den ungezéhlten Arten und Rassen aller
durch menschliche Unvernunft ausgestorbener Tlere gewidmet.



Spielregel mit Geld und Ereigniskértchen

Auch hier ist das Spielprinzip &hnlich. Der Spielleiter verwaltet die
Kasse, die Tierkarten, die Hafen- und Transportkarten, die Abdeck-
plattchen und die Chips. Die Hafen- und Transportkarten werden
verdeckt auf den Spielplan gelegt. Man einigt sich, ob mit einem oder
zwei Wiirfeln gespielt wird.
Zunéchst wird um den Besitz der Zoos gewiirfelt. Wer die héchste
Zah| wiirfelt, darf als erster wahlen, danach die {ibrigen Spieler in der
Reihenfolge der gewiirfelten Augenzahl. Jeder Zoo-Besitzer erhilt ein
Anfangskapital ausbezahlt, Es ist, da nicht alle Tiere denselben Wert
haben, unterschiedlich:
Kinder-Zoo 80 000,—
Dickhauter- und Reptilien-Zoo 70 000,—
Affen- und Vdgel-Zoo 60 000,—
Raubkatzen- und Baren-Zoo 55 000,—

Splelverlauf

Der Besitzer des Kinder-Zoos beginnt, danach wiirfeln und ziehen die
Spieler reihum im Uhrzeigersinn. Die Reiseroute fiihrt wieder links
herum von Morges nach Island, usw. Jedes Tiersymbol, jedes Schiff,
jeder Leuchtturm entspricht einem Wiirfelauge.

Die Bedeutung der einzelnen Felder

Tiersymbole: Wer auf einem Tierfeld steht, darf die entsprechende
Tierkarte beim Spielleiter zu den Fangkosten einkaufen, gleichgiiltig,
ob das Tier in seinen Zoo paBt oder nicht.

GroBer Panda: Dieses seltene Tier lebt in einem kleinen, schwer zu-
ganglichen Gebiet Chinas, abseits der Reiseroute. Um den Panda zu
fangen, muB man seine Reise in Shanghai unterbrechen (librige Wir-
felpunkte verfallen), Von dort springt man mit einer ungeraden Augen-
zahl, d. h, 1, 3, 5, usw. auf das Panda-Feld. Um von dort wieder weg-
zukommen, muB eine gerade Zahl gewiirfelt werden — die Anstren-
gung, den Panda zu erobern, lohnt sich, denn wer den Panda zu ver-
kaufen hat, kann damit viel Geld verdienen!

Tierhéndlerfelder: (Asunci6n, Dakar, Sidney, Hyderabad) haben nur
eine besondere Bedeutung, wenn das Spiel mit der Variation ,Tier-
héndler” (siehe unten) gespielt wird.

Leuchtturm: Die Leuchttiirme stehen jeweils bei wichtigen Hafen. Wer
auf ein solches Feld kommt, muB die oberste Hafenkarte abheben und
ausfithren, was dort angeordnet wird, entweder sofort oder im gin-
stigsten Augenblick, je nach Anweisung.

Schiff: Wer mit seiner Figur auf einem Schiff zu stehen kommt, muB

die oberste Transportkarte abheben und ebenfalls die entsprechenden
Anweisungen ausfiihren.

Startfeld: Jeder Spieler, der im Verlauf seiner Reise wieder in Morges
vorbeikommt, erhalt vom Spielleiter, (nattrlich nur solange Vorrat!) die
oberste, zu seinem Zoo passende Karte und auBerdem einen For-
schungsbeitrag von 2 000,—. Wer direkt auf dem Startfeld landet, also
mit genauer Wiirfelzahl in Morges stehenbleibt, erhélt auBer der Karte
einen Forschungsbeitrag, den er selbst durch nochmaliges Wiirfeln be-
stimmen kann. Jedes Wiirfelauge entspricht 1 000,—; wer also 6 Augen
wiirfelt, zieht um 6 000,— reicher auf die neue Abenteuerroute.

Zoobesuch und Tierhandel

Jeder Spieler, der an einem Zoo vorbeikommt, muB dort anhalten
(iberzahlige Wiirfelpunkte verfallen). Fiir jedes mitgebrachte Tier wird
an den Zoo-Besitzer eine Gebiihr fiir Futter und Unterkunft bezahit.
Sie betrdgt je 300,—. Von dieser Zahlung sind Tiere ausgenommen,
die der Besitzer des Zoos kauft oder eintauscht. Gast und Zoobesitzer
diirfen tauschen, einkaufen und verkaufen. Wenn der Zoobesitzer den
vollen Wert einer fiir ihn wichtigen Tierkarte aufbringt, muB der Reisen-
de ihm das Tier fiir seinen Zoo iiberlassen. Wer im eigenen Zoo lan-
det, darf alle mitgebrachten Tiere, die hierher gehdren, unterbringen.
Die betreffenden Tierfelder werden mit den entsprechenden Bild-Platt-
chen abgedeckt und die Tierkarten werden beiseite gelegt. Wer be-
reits sechs eigene Zoofelder abgedeckt hat, darf von den besuchen-
den Mitspielern das Doppelte, also 600,— pro mitgefiihrtes Tier kas-
sieren. Treffen sich zwei Spieler irgendwo unterwegs auf demselben
Feld, so konnen Sie, wie beim Besuch im Zoo, Tiere tauschen, ver-
kaufen und einkaufen.

Chips: Wer auf ein Tierfeld kommt, dessen Karte bereits vergeben
ist, darf beim Spielleiter (solange Vorrat) flr 2 000,— einen Chip in
seiner eigenen Zoo-Farbe kaufen und ihn auf dem entsprechenden
Feld ablegen. Jeder Spieler, der auf einem mit einem Chip belegten
Feld ankommt, muB dem Besitzer dieses Chips ein Tier in der betref- )
fenden Zoo-Farbe zum Fangkostenpreis verkaufen. Hat er kein pas-
sendes Tier bei sich, darf ihm der Partner ein anderes Tier abkaufen
oder eine Gebliihr von 1 000,— abverlangen. Die Chips bleiben auf den
Feldern liegen.

Wenn lhnen das Geld ausgeht ...

verkaufen Sie dem Spielleiter soviele Tierkarten zum halben Wert, wie
es lhrem Geldbedarf entspricht. Die an den Spielleiter zuriickgegebenen
Tierkarten gelangen neu in Handel. Abgelegte Chips kénnen eben-
falls an den Spielleiter verkauft werden und zwar zum vollen Preis
von je 2 000,—.



Ende des Splels:

Wer als erster alle zwdlf Gehege seines Tierparks besetzt hat, hat das
Spiel gewonnen. Um den zweiten Platz kann weiter gespielt werden
oder man einigt sich, daB der Spieler mit der zweithéchsten Anzahl von
Tieren zweiter ist.

Fiir Meister: Zoo-Direktor und Tierhd@ndler zugleich!

Bei dieser Spielweise fiir Kénner, kommt unter Umstanden noch mehr
Geld ins Spiel und lhre Chancen wachsen.

Auf dem Spielplan finden Sie vier Tierhdndler-Stationen: Asuncién, Da-
kar, Sidney, Hyderabad. Wer als erster {iber eine dieser Stationen
kommt, darf sie kaufen und sie mit einem weiBen Tierhdndler-Chip als
.besetzt" markieren. Jeder Spieler kann nur eine Station erwerben.
Sie bleibt wahrend der ganzen Spieldauer in seinem Besitz und bringt
einige Vorteile:

Kommt ein Spieler auf unsere Station, diirfen wir ihm ein beliebiges
Tier unseres Gebietes zur Halfte des aufgedruckten Wertes verkaufen.
Das geht so vor sich: Der Tierhdndler verlangt beim Spielleiter um-
sonst das vom Besucher gewiinschte Tier und verkauft es dem Inter-
essenten. Der Tierhandler schiebt sich also sozusagen als Zwischen-
héndler zwischen Spielleiter und Kaufer und verdient dabei nicht
schlecht.

Die Tierhdndler-Stationen sind je nach GroBe und Tierbesiedlung ver-
schieden teuer:

Asuncién: 10 000,—. Einzugsgebiet Nord- und Siidamerika.
Dakar: 15 000,—. Einzugsgebiet afrikanischer Kontinent und
Madagaskar.
Sidney: 10 000,—. Einzugsgebiet Australien, Neuguinea
und Borneo.
Hyderabad: 10 000,—. Einzugsgebiet Indien, Sudostasmn Sumatra,
Jawa, Komodo und Sibirien.
Der begehrte Panda gehort zu keinem Tierhandlergebiet und wird in
- Jedem Fall direkt beim Spielleiter gekauft. Landet ein Spieler auf sei-
ner eigenen Tierhandelsstation, darf er sich kostenlos ein Tier aus dem
vorhandenen Tierbestand seines Einzugsgebietes aussuchen und beim
Spielleiter die entsprechende Karte beziehen.

Im (brigen entspricht der Spielverlauf der zuvor beschriebenen Spiel-
weise. CARLIT WILDLIFE® (MOD. dep.)
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