Das grofle Tierspiel
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Dieses Spiel wird empfohlen durch die Aktion ,Natur

in Gefahr“ des Vereins zur Forderung des World Wild- Auf Tierfang durch die Welt fiir unseren Zoo

life Fund. Es handelt sich dabei um eine internationale
gemeinnutzige Stiftung, die fiir die Erhaltung unserer frei
lebenden Tierwelt kimpft. Sie wendet sich ferner gegen
die Zerstorung der Landschaft, gegen die Verunreinigung
von Luft und Wasser und gegen die allgemeine Gefihr-
dung der Natur durch einen unkontrollierten zivilisato-
rischen Fortschritt.

Das Spiel beantwortet viele Fragen liber Aussehen, Her- 3-§ Personen ab 10 Jahren
kunft und Lebensweise seltener Tiere. Auflerdem helfen
seine Kdufer mit, die frei lebenden Briider und Schwe-
stern der Zootiere zu schiitzen und ihren Lebensraum zu
erhalten. Der Verlag gibt nimlich einen Teil des Ver-
kaufspreises an die Sammlung World Wildlife Fund.
Wer noch etwas tun will, den bitten wir, seine Spende

Ein Wiirfelspiel fiir

Ravensburger Spiele
Nr. 11.157

Herausgegeben in

— auch wenn sie nur klein ist — an die deutsche Aktion Zusammenarbeit- mit
NATUR IN GEFAHR (Postscheckkonto Kéln Nr. 60 Edidon Carlie 7irich
oder Metropole-Bank, Frankfurt/Main, Konto Nr. 30000)
zu schicken. — Dem Vorstand des deutschen Forderungs-

vereins gehoren an:

Bundestagsprisident D. Dr. Eugen GERSTENMAIER, Vorsitzender
Professor Dr. Dr. Bernhard GRZIMEK, stellvertretender Vorsitzender
Konsul Walter GERLING, stellvertretender Vorsitzender und Schatzmeister
Dr.-Ing. E. h. Albert LOHR, Beisitzer

OTTO MAIER VERLAG RAVENSBURG



Vorwort

Uber dem Eingang zum Nairobi-Nationalpark mahnt die Devise: ,Wir kénnen mit
unserer Tierwelt nicht willkiirlich verfahren. Wir sind den uns nachfolgenden Gene-
rationen fiir das uns anvertraute Erbe Rechenschaft schuldig.”

Das Tier in freier Wildbahn wird von unserer Zivilisation iiberall tddlich bedroht.
Viele Tierarten wurden vom Menschen bereits vollig vernichtet, und niemand kann
sie wieder zum Leben erwecken. Anderen Tieren droht die Ausrottung. Der Hilferuf
der Natur geht uns alle an. Helfen wir doch der stummen Kreatur! Erhalten wir uns
und unseren Kindern den unschitzbaren Reichtum, den uns die Natur so freigebig
spendet.

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 Gesicht bekimen, sondern er hilft auch in vielen Fillen mit, gefihrdete Arten
zu erhalten und wieder aufzuziichten. Wie das Tier in den Zoo gelangt, zeigt unser
Spiel, zu dem der bekannte Schweizer Grofitierfinger Peter Ryhiner interessante An-
regungen und prichtige Tierbilder beisteuerte.

Sinn des Spiels:  Jeder Mitspieler erwirbt ein Zoogrundstiick. Auf Reisen -durch die
verschiedenen Kontinente werden Tiere gesammelt, wobei man je nach Wiirfelgliick
manchmal selber ,fangen® und manchmal beim Tierhindler ,kaufen“ kann. Wer seinen
Zoo zuerst vollstindig besetzt hat, gewinnt das Spiel.

Inhalt des Spiels:
1 Spielplan, 48 farbige Tierkarten, 20 Transportkarten, 20 Hafenkarten, 20 Serata-
karten, 4 Spielfiguren, 2 Wiirfel, Deckplittchen, Spielgeld.
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Ravensburger Spiele Nr. 16.055
Wunderbare Natur Ravensburger Spiele Nr. 16.056
Kennst Du die Natur? Ravensburger Spiele Nr. 16.057
Der Wald Ravensburger Spiele Nr. 16.053
Die Quartette sind fiir Kinder ab 6 Jahren stets beliebte Kartenspiele. Sie sind lehr-
reich in unaufdringlicher Weise. Auf hiibschen, farbigen Bildern und in leicht verstind-
lichen Texten erfahren die Spieler sehr wissenswerte Dinge.

Lustiges Tierquartett

Bunte Biicher der Natur

WUNDER DER NATUR - Erlauschte Geheimnisse

Von Walt Disney. Text und Zusammenstellung von R. Platt und den Mitarbeitern
des Walt-Disney-Studios. Nach Walt Disney’s Film-Reihen ,Lebenswahre Abenteuer®.
Deutsche Bearbeitung von Heinz Reichenbach.

176 Seiten mit 280 Farbfotos. Halbleinen. Verlags-Nummer 35.511
Millionen von Menschen haben die phantastischen, abendfiillenden Naturfilme von
Walt Disney gesehen. Aus 12 dieser Filme entstand dieses Buch von seltener Dichte
mit einer Fiille faszinierender farbiger Bilder und erfreut und begeistert nicht nur
die Jugend, sondern auch jeden Erwachsenen.

WUNDER DES URWALDS

Von Walt Disney. Text von George Sherman und den Mitarbeitern des Walt-Disney-
Studios. Deutsche Bearbeitung von Heinz Reichenbach. '

176 Seiten mit 302 Farbfotos. Halbleinen. Verlags-Nummer 35.512
In packender, mitreifiender Sprache erzihlt dieses Buch vom verborgenen Leben in
den weitausgedehnten, feuchtheiflen Regenwilldern. Die einzigartigen Farbfotos aus
dem phantastischen Disney-Film ,Die Dschungelkatze“ lassen den Betrachter teilhaben
an den erregenden Geschehnissen der Urwilder des Amazonasgebietes, ein Abenteuer-
roman und gleichzeitig der interessanteste Naturkundeunterricht, den man sich wiinschen
kann. Ein Buch fiir die Jugend und fiir den Erwachsenen, voller Wunder fiir jeden,
der das Staunen vor der Vielfalt der Natur noch nicht verlernt hat.

Tiere in unseren Ravensburger Taschenbiichern

RTB-Band 33 Die Wiiste lebt. Deutscher Text von Manfred Hausmann.
RTB-Band 34 Afrikanische Léwen. Beschreibung von James Algar.
RTB-Band 48 Im Tal der Biber. Beschreibung von George Blond.
RTB-Band 49 Wunder der Pririe. Beschreibung von Friedrich Schnack.

Vier Taschenbiicher in ihrer einmaligen Ausstattung nach den beriihmten Tierfilmen
von Walt Disney. Zahlreiche grofartige Farbaufnahmen von dem oft dramatischen
Zusammenleben der Tiere in Steppe und Urwald.



Achtung: Ist ein Spieler zahlungsunfihig, so mufl er dem Tierhindler so viele seiner
Tierkarten verkaufen, zum halben Wert, wie es sein Bedarf an Bargeld erfordert. Der
Tierhdndler legt solche zuriickverkauften Karten auf seinen Stof} ,, Tierhindler-Karten®.
Der Tierhdndler darf die Karten des Tierhindler-Kartenstofles (seien es reine Tier-
hindlerkarten oder hinzugekommene Zookarten), nur dem Spieler verkaufen, der auf
ein Tierhindlerfeld kommt.

Ende des Spiels:

Das Spiel gewinnt, wer zuerst die zwdlf Felder seines Zoos bevolkert hat. Die {ibrigen
Spieler kdnnen nun entscheiden, ob sie weiterspielen wollen, bis ein weiterer Spieler
Zweiter wird oder ob das Spiel als beendet erklirt wird. In letzterem Fall ist Zweiter,
wer die meisten Felder seines Zoos besetzt hat.

Nachwort

Jedes Spiel hat seine Gewinner und Verlierer — wie im wirklichen Leben. Bedenken
wir, daf} es nicht so wichtig ist, wer nun als erster seinen Zoo bevdlkert hat. Mogen die
Natur und das Tier letzten Endes die Gewinner unseres Spieles sein.

Weitere Spiele fiir den Naturfreund

Tiere aus aller Welt Ravensburger Spiele Nr. 15.025
Ausgewidhlte farbige Bilder von Tieren in freier Wildbahn und Gehegen bieten in
diesem Lottospiel den Kleinen und Jugendlichen Freude am Spiel und am Lehrreichen
zugleich. Eine Anzahl der Bilder entstammt unserem groflen Tierfangspiel , WILD
LIFE“ und viele andere einer Auswahl ausgezeichneter Fotos europiischer Tiere. Fiir
2 - 6 Personen ab 4 Jahren.

Das Jagdspiel Ravensburger Spiele Nr. 11.151
Dieses Spiel entstand in Zusammenarbeit mit Jigern und Forstern. Es gilt, bei einem
Pirschgang durch Feld und Wald méglichst viel Wild aufzuspiiren, wobei etwa Abschufi-
moglichkeiten oder Gefihrlichkeit des Wildes genauso zu beachten sind, wie Standort
und Schonungsgebot. Fiir 2 - 6 Personen ab 8 Jahren.

Marienkifer Puck Ravensburger Spiele Nr. 11.205
Puck fliegt durch das Blumenjahr, vom Schneeglockchen bis zur Herbstzeitlose und
lernt dabei viele Blumen und auch mancherlei Getier auf einem wunderschonen farbigen
Plan kennen. Fiir 2 - 6 Personen ab 6 Jahren.
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Spielregeln

Teilnehmerzahl: ,Wild Life“ ist ein Gesellschaftsspiel und sollte deshalb von mehr als
zwei Personen gespielt werden.

Drei Spieler:

1. Moglichkeit: Ein Spieler ist Tierhdndler; die beiden anderen Spieler erwerben zu
Beginn je zwei Zoos.

2. Mdglichkeit: Der Tierhdndler beteiligt sich am Spiel. Ein Zoo wird geschlossen, also
ungiiltig erkldrt. Alle zu diesem Zoo gehdrenden Karten, auch die Tierhindlerkarten
werden aus dem Spiel genommen. Jeder Spieler erwirbt einen der drei iibrigen Zoos.
Vier Spieler: Der Tierhindler beteiligt sich am Spiel. Jeder Spieler erwirbt einen Zoo.
Fiinf Spieler: Ein Spieler wird Tierhindler. Die {ibrigen erwerben je einen Zoo.
Spielleiter (Tierhindler)

Dieser wird zuerst gewdhlt. Er {iberwacht das Spiel, verwaltet die Kasse, betreut die
Tierkarten und verkauft die Zoogrundstiicke.

Vorbereitung

Tierkarten: Der Tierhindler sortiert die farbigen Bildkarten nach den vier verschie-
denen Zoos und nach den ,Tierhindler-Karten“. Diese fiinf Pickchen legt er, Bildseite
nach oben, vor sich auf den Tisch.

Anweisungskarten: Die drei Pickchen ,Hafen®, ,Transport* und ,Serata® werden,
Schriftseite nach unten, auf die entsprechenden Felder des Spielplans gelegt.
Anfangskapital: Jeder Spieler erhilt zu Beginn vom Tierhidndler 55 000.—.
Zoogrundstiicke: Jeder Spieler muf ein Zoogrundstiick erwerben. Dazu wird der
Reihe nach gewiirfelt. Wer die hochste Augenzahl wirft, darf den ersten Zoo wihlen
usw.

Die Grundstiickspreise betragen:

Raubkatzen- und Birenzoo 15 000.—
Affen- und Vogelzoo 10 000.—
Dickhiuterzoo 1 000.—
Kinderzoo 2 000.—

Spielfiguren: Nun erhidlt jeder Spieler eine Spielfigur in der Farbe seines Zoos, sowie
die dazu gehorenden Deckplittchen. Die Spielfiguren werden auf das Startfeld gesetzt.
Start: Wer beim Wiirfeln um die Zoogrundstiicke die niedrigste Zahl hatte, darf be-
ginnen. Wer auf seiner Rundreise wieder #ber das Startfeld fihrt, erhilt 2 000.—, bei
genauem Eintreffen auf dem Startfeld 4 000.—.

Reiseroute: Man wiirfelt mit zwei Wiirfeln und fihrt vom Startfeld iiber Madagaskar
nach Afrika. Jedes Tier, jede Figur, jedes Signet (Schiff, Hafen, Serata) und jeder
Zoo, die an der Reiseroute liegen, gelten als Spielfeld.



Tierfelder: Wer auf einem Tierbild landet, kann (aber mufl nicht) das dargestellte Tier
erwerben. Der Tierhindler sucht die entsprechende Karte aus seinem Vorrat und gibt
sie gegen Bezahlung der Fangkosten ab. Diese Karte legt man, Bildseite nach oben,
vor sich hin. Es empfiehlt sich, nicht nur Tiere fiir den eigenen Zoo, sondern auch andere
zu kaufen, weil man spiter damit Handel treiben kann.

Transportkarten, Hafenkarten: Wer auf einem Feld landet, auf dem sich ein Schiff
oder ein Leuchtturm befindet, mufl eine Transport- bzw. Hafenkarte nehmen. Die
betreffenden Anweisungen sind zu befolgen. Anschliefend wird die Karte wieder unter
den Stofl geschoben.

Seratakarten* sind meistens Gliicksbringer fiir den erfolgreichen Tiersammler.
Wer direkt auf dem Serata-Feld in Indien landet, erhilt zwe: Serata-Karten. Wer einen
Pasch wirft (gleiche Augenzahl auf beiden Wiirfeln), erhilt eine Serata-Karte und setzt
die gewiirfelte Augenzahl.

Wichtig: Wer eine Karte mit dem Vermerk: ,Anstatt zu wiirfeln ...Felder vorwirts-
ziehen® erhil, beniitzt diese Karte am besten vor einem Tierfeld, das ihn interessiert.
Wer eine solche Karte benutzt, darf aber bei diesem Zug nicht wiirfeln.
Tierhindler-Felder: Wer auf einem Feld mit einer Tierhindler-Figur landet, kann eine
Karte nach seiner Wahl aus dem Vorrat ,Tierhindler-Karten® zum vollen Preis kaufen.
Ist dieser Handel abgeschlossen, gibt es eine ffentliche

Tiere-Versteigerung: Der Tierhindler mufl nun jeweils die oberste Tierkarte aller Zoos,
die er vor sich liegen hat, versteigern. Er beginnt mit den Fangkosten; der Meistbietende
erhilt die Karte. Der Wert kann bei diesen Versteigerungen iiberschritten werden.
Eigener Zoo: Wer an seinem eigenen Zoo vorbeikommt, darf dort die inzwischen erwor-
benen Tiere seines eigenen Zoos unterbringen. Die in dem Zoo eingezeichneten Tiere,
die mit den erworbenen Karten iibereinstimmen, werden mit Deckplittchen abgedeckt.
Die entsprechenden Tierkarten werden zur Seite gelegt. Wichtig: Man darf wihrend
des ganzen Spiels eigene Tierkarten nur dann ablegen, wenn man im eigenen Zoo
eintrifft. Tiere fremder Zoos werden immer mitgefiihrt (d.h. die Tierkarten diirfen
im eigenen Zoo nicht abgelegt werden).

Fremder Zoo: Jeder Spieler muf}, ohne Riicksicht auf die gewiirfelte Zahl, an jedem
Zoo anhalten, dem er begegnet. Restliche Wiirfelpunkte verfallen. Fiihrt er Tiere mit
sich (d. h. besitzt er nicht abgelegte Tierkarten), mufl er dem betreffenden Zoobesitzer
fiir jedes dieser Tiere im Augenblick seiner Ankunft die Kosten fiir Unterkunft und

Verpflegung zahlen! Im Raubkatzen- und Birenzoo 200.— pro Tier
im Affen- und Vogelzoo 300.— pro Tier
im Didkhduterzoo 400.— pro Tier
im Kinderzoo 400.— pro Tier

Fiir Tiere, die der Gast dem Zoobesitzer verkauft, mufl er keine Gebithr bezahlen.
Wichtig: Wer seinen Zoo zur Hilfte (also sechs Tierfelder) belegt hat, darf vom durch-
reisenden Mitspieler den doppelten Betrag pro mitgebrachtem Tier kassieren.

® Serata heiB3t die weiBe, blaudugige Python. Peter Ryhiner entdeckte dieses sagenumwobene Tier, in dessen
makelloser Gestalt die indische Gottin Hali alle tausend Jahre die Erde besucht. Er gab der Python den
Namen Serata (Sanskrit fiir Schonheit).
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Tierhandel im Zoo: Bei jedem dieser Zoo-Besucher konnen Zoobesitzer und durch-
reisende Sammler iiber Tausch, Kauf und Verkauf von Tieren verhandeln, auch wenn
der Besitzer gerade als Tierfinger unterwegs sein sollte. Die Preise diirfen aber den
aufgedruckten Wert nicht iiberschreiten, wihrend bis zu diesem Hochtspreis zwischen
den Partnern verhandelt werden kann. Bietet der Kiufer den wollen Wert, so muf
der Besitzer der Karte das betreffende Tier verkaufen. Boykott ist verboten. Diese
Boykottregel gilt jedoch nur fiir den Handel auf einem Zoofeld.

Insel der ausgestorbenen Tiere*: Wer auf diese traurige Insel (Kennzeichen: Gerippe)
kommt, biifit dort fiir menschliches Versagen. Er setzt zwei Runden aus.

Yellowstone-Park***: Strafe fiir Fiitterung von Biren mit Zuckerstiickchen. Zucker ist
fiir die meisten Tiere GIFT! Eine Wiirfelrunde aussetzen!

Ubersicht iiber die Aufgaben des Tierhindlers:

Der Tierhidndler ist gleichzeitig Spielleiter. Er sorgt dafiir, daf die Spielregeln befolgt
werden und entscheidet objektiv bei evtl. auftretenden Meinungsverschiedenheiten. Bei
einer Partie zu viert sollte er, neben seinem Amt, mitspielen.

Der Tierhdndler bereitet das Spiel vor, er legt seine Karten und sein Geld aus.

Er iiberreicht jedem Spieler das Anfangskapital von 55000.— und bezahlt regel-
miflig die einfachen oder doppelten Startgelder, wenn ein Spieler den Start iiber-
schreitet bzw. genau auf dem Startfeld landet.

Er verkauft vor Beginn des Spieles die vier Zoo-Grundstiicke.

Er verkauft Tierkarten zu den Fangkosten, wenn ein Spieler auf ein Tierfeld kommt.
Fir den Spieler besteht kein Kaufzwang, falls ihn das betreffende Tier nicht inter-
essiert.

Er verkauft jedem Spieler, der auf ein Tierhindlerfeld kommt, eine Tierhindlerkarte
zum vollen Preis bei freier Kartenwahl des Kiufers.

Er versteigert anschliefend Tierkarten (je die oberste Karte der vier Zoo-Karten-
packchen) und schligt sie dem Meistbietenden zu.

Sind alle Karten der vier Zoos (mit Ausnahme der Tierhindlerkarten) im Besitze der
Spieler, so kann der Tierhindler eine einmalige Subvention von 10 000.— an jeden
Zoobesitzer auszahlen. Dies jedoch nur, wenn es von der Mehrheit der Spieler ge-
wiinscht wird.

Tierkarten (Zookarten), die aus irgend einem Grund an den Tierhindler zuriickgehen,
werden auf den Tierbindler-Kartenstof§ gelegt und nicht auf die Zoo-Kartenpickchen.
Verkauft der Tierhindler diese Karten, so verlangt er den vollen Wert,

°° Insel der ausgestorbenen Tiere

Sie ist keine Erfindung unseres Spieles, sondern existiert wirklich. So lebten auf Mauritius vor der Ent-
deckung dieser Insel im Indischen Ozean tausende von Dodos, groBe zum Fliegen unfihige Vogel seltsamer
Gestalt. Die menschliche Invasion machte den Dodos rasch den Garaus. Heute erinnert uns lediglich ein
Bein- und ein FuBknochen in einem Oxforder Museum an diesen merkwiirdigen Vogel, und wenn der
englische Volksmund etwas fiir wirklich tot bezeichnet, sagt er ,as dead as a Dodo“.

Unsere Insel ist nicht dem Dodo allein, sondern den ungezidhlten Arten und Rassen aller durch menschliche
Unvernunft ausgestorbenen Tiere gewidmet.

***Yellowstone-Park \

In diesem beriihmtesten Naturschutzpark Nordamerikas bieten die mit elementarer Gewalt aus dem blub-
bernden Moor emporschieBenden Geysire ein atemberaubendes Schauspiel. Jegliches Wild, selbst Biiffel
und Biren, lassen sich bequem vom Auto aus beobachten.



