
Ende des Spiels:

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

Für Meister: Zoo-Direktor und Tierhändler zugleich!

Bei dieser Spielweise für Könner, kommt unter Umständen noch mehr
Geld ins Spiel und lhre Chancen wachsen.
Auf dem Spielplan finden Sie vier Tierhändler-Stätionen: Asunciön, Da-
kar, Sidney, Hyderabad. Wer als erster über eine dieser Stationen
kommt, darl sie kaufen und sie mit einem weißen Tierhändler-Chip als
,,besetzt" markieren. Jeder Spieler kann nur eine Station erwerben.
Sie bleibt während der ganzen Spieldauer in seinem Besitz und bringt
einige Vorteilel
Kommt ein Spieler auf unsere Station, dürfen wir ihm ein beliebiges
Tier unseres Gebieles zur Hälfte des aufgedruckten Wertes verkaufen.
Das geht so vor sich: Der Tierhändler verlangt beim Spielleiter um-
sonst das vom Besucher gewünschte Tier und verkauft es dem lnter-
essenten. Der Tierhändler schiebt sich also sozusagen als Zwischen-
händler zwischen Spielleiter und Käufer und verdient dabei nicht
schlecht.
Die Tierhändler-Stationen sind je nach Größe und Tierbesiedlung ver-
schieden teuer;

Asunci6n: 10 000,-. Einzugsgebiet Nord- und Südamerika.
Dakar: 15 000,-. Einzugsgebiet alrikanischer Kontinent und

Madagaskar.
Sidney: 10 000,-. Einzugsgebiet Australien, Neuguinea

und Borneo.
Hyderabad: 10 000,-. Einzugsgebiet lndien, Südostasien, Sumatra,

Jawa, Komodo und Sibirien.
Der begehrte Panda gehört zu keinem Tierhändlergebiet 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.
lm übrigen entspricht der Spielverlauf der zuvor beschriebenen Spiel-
weise. CARLT WLDLIFE'( I00 del] I
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§TIIrID Lrllirltr
Ein Würfelspiel lür 3 - S Personon ab 1O Jahren

Revensburger Spiele Nr. 60il 5 215 7

Herausgegeben ln Zusammenarbeit mit Edition Carlit Züridr

lnhalt: 1 Spi€tplan,
4 Sptelliguren,
48 Ti€rkarten,
48 Bitd-ptättchon,
28 Kunststoft-Chips,
20 Haf€nkarten,
20 Trarlsportkarten,
Sptelgetd,
2 Würfel.

Scfilll: W6r mit seiner Figur auf einem Sctriff zu slehen kommt, muß
die oberste Transportkarte abheben und ebenfalls dio entsprechendon
Anweisungen austühren.

Slartfeld: Jeder Spieler, der im Verlauf seiner Reise wleder in Morges
vorbeikommt, erhält vom Spielleiter, (natürli& nur solange Vorratl) di6
oberste, zu s€inem Zoo passende Karte und auBerdem eingn For-
schungsbeitrag von 2000,-. Wer dir€kt auf dem Startfeld landet, also
mit genauer Würfelzahl in Morges stehenbleibt, orhält außer der Karte
einen Forscfiungsbeitrag, den er selbst durch nochmaliges Würfeln b€-
stimmen kann. Jedes Würfelauge entspricht 1 000,-: wer also 6 Augen
würfelt, zieht um 6 000,- reicher aul die neue Abenteuerroule.

Zoobesuch und Tlerhandel

Jeder Spieler, der an einem Zoo vorbeikommt, mu8 dort anhall€n
(überzählige Würfelpunkle vertallen). Für ledes mltgebrachte Tier wlrd
an den Zoo-Besitzer eine Gebühr für Futter und Unterkunlt bezahlt.
Sie bEträgt ie 300,-. Von dieser Zahlung sind Tiere ausgenommen,
die der Besitzer des Zoos kauft oder eintauscht, Gast und Zoobesltzer
dllrfen lauscien, elnkauren und verkaufen. Wenn der Zoobesitzer den
vollen Wert €iner tür ihn wlchtigen Tierkarte aurbringt, muB der Relsen-
de ihm das Tier lür seinen Zoo überlassen. Wer im eigenen Zoo lan-
det, darl alle mitgebrachten Tiere, dle hierher gehörgn, unterbringen.
Die belreffenden Tlerlelder werden mit den entspredlenden Blld-Plätt-
dlen abgedeckt und die Tierkarten werden beiseite gelegt. Wer be-
reits sechs eigene Zoofelder abgedeckt hat, darf von den besuchen-
den Mitspielern das Doppelle, also 600,- pro mitgetührtes Tier kas-
sieren. Trelfen sich zwei Spieler irgendwo unterwegs aul demselben
Feld, so können Sie, wie beim Besuch im Zoo, Tiere tausohen, ver-
kaufen und elnkaufen,

Chlp3: Wer auf ein Tierfeld komml, dessen Karte bereits vergeben
ist, darl beim Spielleiter (solange Vorrat) für 2 000,- €lnen ChiP ln
selner aigenen Zoo-Farbe kaufen und ihn aul dom ontsprechendon
Feld ablegen. Jeder Spieler, der auf ainem mlt einem ChiP belogten
Feld ankommt, muß d6m Besilzer dieses Chips ein Tler in der betref-
fenden Zoo-Farbe zum Fangkostenpreis verkaufBn. Hat er kBln pas-
sendes Tier bel sidl, darl ihm der Partner ein anderes Tler abkaufen
oder eine Gebühr von 1 000,- abverlangen. Die Chip§ blelben auf den
Feldern llegen.

Wenn lhnen das Geld ausgehl .,.
vorkaufen Sle dem spiellelter soviele Tierkarten zum halben Wert, wie
es lhrem Geldbedarl entsprldtt. Die an den Spielleiter zurÜckgBgebenen
Tl€rkarten gslangen neu in Handel. AbgelBgte Chlps können eben-
falls en den Spiolloiter verkault werdsn und zwar zum vollen Preis
von le 2 000,-.

Über dem Elngang zum Nairobl-Natlonalpark mahnt die Devis€: ,,Wir
können mit unsBrer Tierwelt nicht willklirlidt verfahren. Wir sind den
nachfolgenden Generationen lür das uns anvertraute Erbe Redren-
schatt schuldig."

Die Tlere in lreler Wildbahn werden von unserer Zivilisation überall
tödllch bedroht. Viele Tierarlen wurden vom M€nschen bereits völlig
vernidrtet und niemand kann sie wleder zum Leben €rwecken. Anderen
Tieren droht die Ausrottung. Dieses Spl€l lst dam Tier gewidmet, vor
allem dem Tier in freler Wlldbahn aber auch dem Tier im Zoo. Dann
der Zoo bringt uns nldlt nur dio Tlere näh6r, dle wlr sonst nie zu Ge-
sldrt bekämen, sondern sr hlllt audt in vlelon Fällen mit, gelährdete
Artsn zu erhalten und wiBder aufzuzüdtten.

Splelgedanke

Hier in unserer Spielrunde sind Sie nicht nur Tiertreund, sondern akti-
ver Beschülzer und Hüter der Tiere. Sie dilrlen mit Affen, Vögeln, Bep-
tilien, mit Dic.khäutern und Wlldkatzen handeln, sie kaufen und ver-
kaulen und dafür sorgen, daß sie im passenden Zoo untergebracht
w6rden. lhr Zlel wlrd es sein, als Zoo-Direktor die eigenen Gehege
mögllüst bald vollständlg besetzt zu haben. Gelingt lhnon das vor
lhren Mltsplelern, so slnd Sie der Sieger.



Splelregel mlt Geld und Ereignlskärtcfien

Audr hier ist das Spi6lprlnzlp ähnlich. Der Spielleiter verwaltet die
Kesse, die Tlerkarten, die Hafen- und Transportkarten, die Abd€ck-
plättchen und die Chips. Die Hafen- und Transportkarlen werden
verdeckt auf den Spielplan g€legt. Man einigt sidr, ob mit elnem oder
zwei Würteln gespielt wird.
Zunäüst wird um dgn Besitz der Zoos gewürlelt. Wer dig höfiste
Zahl würfelt, darl als eßter wählen, danach die übrigen Spieler in der
Hsihenfolgs der gewürfeltan Aug€nzahl. Jed€r Zoo-Besitzer erhält eln
Anfangskapital ausb€zahlt. Es ist, da nidlt allB Tiere dsnselb€n Wsrt
habsn, untorsdll€dlidr :

Kinder-Zoo 80 000,-
Dickhäuter- und Reptilien-Zoo 70 000,-
Affen- und Vögel-Zoo 60 000,-
Raubkatzen- und Bären-Zoo 55 000,-

Splelvcrlaul

Der Besltzer des Kinder-Zoos beginnt, danach wÜrfeln und ziehen die
Spleler r€ihum lm Uhrzeigersinn. Dia Reiseroute lührt wieder links
herum von Morges nadr lsland, usw. Jedes Tiersymbol, iedes Schitf,

iEder Leudrtturm entspridrt einem Würfelauge.

Dle Bedeulung der elnzelnen Felder

Tleßymbole: Wer auf einem Tierleld steht, darf di€ entsprectlende
Tierkarte beim Spielleiter zu den Fangkosten einkaufen, gleichgüllig,
ob das Tier in seinsn Zoo paßt oder nicftt.

GroBer Panda: Dieses seltene Tler lebt in ein8m klelnen, sdlwer zu-
gänglichen Gebtet Chlnas, abseits der Raiserouto. Um den Panda zu
langen, muß man selne Reise ln §hanghai unterbredlen (übrige Wür-
felpunkte verfallen). Von dort springt man mlt einer ungerad6n Augan-
zahl, d, h, 1, 3, 5, usw. aul das Panda-Feld. Um von dort wieder weg-
zukommBn, muB eine gerade Zahl gewürlolt werden - di6 Anstren-
gung, don Panda zu erobsrn, lohnt sich, d€nn wer den Panda zu ver-
kaufen hat, kann damit viel Gold verdlenenl

Tlerhändlertelder: (Asunci6n, Dakar, Sidney, Hyderabad) haben nur
elne besondere B€dEutung, wenn das Spiel mit der Variation ,,Tler-
händler" (siehe unten) gespielt wird.

Leudrtturm: Die Leuchttürme stehen ieweils bel wichligen Häfen. wer
aul ein soldres F€ld komml, muß die oberste Hafenkarte abheben und
ausführen, was dort angeordnBt wird, entweder solorl odsr lm gün-
stigsten Aug6nbllck, le nach Anweisung.

Wild Life ist ein edrtes Gesellschaftsspiel und solltE deshalb von mehr
als 2 Personen gespielt werdon. Damit auch klelner€ Kinder, dle nodt
nidtt lesen und rechnen gelernt haben, milmacfi€n können, kann Wild
Life nach verschiedenen Spiolr€geln qespielt werden: Einlacfi - für die
Kleinen; komplizierter für die Größeren; raffiniert - für dle Geübten. Es
ist vielleicht vernünftig, wenn alle Wild Lile-Anfänger die erst€ Runde
und vielleidrt auci die zweile nach den einfadtsten Begeln spielen. Sie
lernen dadurdr das Spiel und seine v€rschiedenen Möglicfikeiten ken-
nen und können die interessanten Variationen besser einbauen.
Je nacfi Mitspieler-Zahl spielt der Spiell€iler mit. ln der Reg€l läßt sidr
dis Spielrunde am bssten so autleilen:

3 Spleler: Einer übernimmt das Amt des Spielleiters. Die beiden an-
deren erwerben gleic+l von Anlang an zwei Zoos. (Es lst
auch möglict, einen Zoo zu schließsn, d, h. dle entsprecfi-
enden Tierkarten aus dem Spiel zu nehmen. Dann splelt
der Spielleiter mit und alle 3 Spleler erwerb€n Ie Einen Zoo.)

4 Spleler: Der Spielleiter beteiligt sich am Spiel. Auf ieden Teilnehmer
entfällt ein Zoo.

5 Spleler: Einer übernimmt das Amt des Spiellelters. Dio vier anderen
erwerben, le naci Würlelglücl( einen Zoo,

Der Spielleiter verwaltet die Tierkarten, die bunlen Chips (Kunst-
sloll), die Abd€ckplätlchen mit den kleinen Tierbildern (diese sollten
vor dem ersten Spi6l aus der vorgeslanzlen Tafel ausgebrochen
werden). Vor allem sorgt der Spielleiter dafür, daß die Spielregeln
eingehalten werden. Er ist ober§te und lelzte lnstanz bei Streit-
tragen.

Spielregel lür Klnder

Wir spielen die KinderRunde ohn6 Geld, ohne Halen- und Transport-
karten und ohne dis weißen Tierhändler-Chips.
Der Splelleiter legt die 4 Tierkarten-Päckchen nact Zoos sortiert, Bild-
seile nach oben, vor sich hin. Jelzt wlrd reihum gewürlelt. Wsr die
höchste Augenzahl hat, darl seinen Zoo als erster aussuchen. Dann
wählt, wer dle zweithöchste Augenzahl gewürtelt hat, usw. Jeder §pie-
ler nlmmt die Spielligur, die der Farbe seines Zoos entspricht und
s€lzt sie aufs Startt€ld, das role Quadral bei Morgos. Diese Stadl ln
der Schwelz ist der Sitz des World Wild Lil6 Funds (WWF) und von
hler aus wird sehr viel Gutes für die gelährdeten Tierart€n in aller
Welt getan.



Dae Splel beglnnt!

Die Spieler kommen im Uhrzeigersinn mit Würl6ln an die Reihe, Man
ainigt sich, ob mit einem oder mit zwei Würfeln gewürlelt wird. Die Reise
lührt vom Start weg Richtung Grönland, der rolen Reiseroute entlang.
Der Besllzer des Kinderzoos darl anfangen. Würfelt er z. B. eine 5 so
landet er auf dem Eisbären-Feld. Wir merken uns: Jeder Kreis, ieder
weiße Punkt, iedes Schlfl, leder Leuchtturm gelten als Station. Bei der
gewürfelten 5 also heißt die Floute Le Havre - Schiif - lsland - Sattel-
Robbe - Eisbär. Der Spieler darl die Elsbär-Zookarte beim Spielleiter
beziehen - gralis - und legt sie offen vor sich auf den Tisch. Nun isl
der nächste Spieler an der Reihe. Würfelt er eine 4, so erhält er di6
Zookarte der Sattel-Robbe. Würlelt er eine 2 und bleibt aut dem Schiff
sltzen, so darl sr noch einmal würleln, sbenso wenn seine Spislfigur
auf einem Hafenfeld, z. B. in New York landen würde. So würfeln die
Spieler relhum und bskommen die Tiere, auf deren Feldern sie landen.
vom Spielleiler geschenkt. Die gestrichelte Linie zum Großen 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 Besucfi ln |remden Zoog

Während wir Tiere ,,einsammeln", führt die Reiseroute an den ver-
schledenen Zoos vorbei. Jeder zoo muß besuchl werden, d. h. man
muß dort aul dem weißen Punkt halt machen. Übers Feld hinausge-
würlelte Punkte verfallen. ln den zoos der Mitspieler tauschen wir
Tiere, die wir mitführen gegen andere Ti€re um, die wir lür unseren
eigenen Zoo brauchen können.
Ein Beispiel: Der Besitzer des Flaubkatzen- und Bärenzoos komml
beim Dickhäuter-Zoo vorbei. Er lührt einen Elelanlen bel sich, den er
aber selbst nic-ht brauchen kann. Also versucht er, ihn gegen ein pas-
sendBs Tier, eine Raubkalze oder einen Bären einzutauschen. Die
Tiere werden Karte gegen Karte getauscht; der Wert der Tiere spielt
hier keine Bolle. Auch das Tausctlen mehrerer Karten ist erlaubt.

Ankunlt lm elgenen Zoo

Endlich können wir unsere eigenen Tiere unterbringen! Jedes mitge-
brachte Tier, das mlt elnem im Zoo abgebildeten Tier überelnstimmt,
bezieht seine Unterkunft. Das geht so: Die betrelfenden Tierlelder im
Zoo werden mit dan gleicfien Blld-Plätlchen abgedeckt (beim Spiellei-
t€r verlangen). Die Karten selbst legt man zur Ssite. Sie werden lür
den Rest des Spiels nicht mehr gebraucht. Je mehr Tiere bereils ,,zu
Hause" sind, desto größer lst die Aussicht das Spiel zu gewinnen.

Elnmal um dle Welt

Wer seine erste Rundreise über 5 Kontinenle beendet hat, landet wie-
der in Morges und erhält als Glückwunsch des Spielleiters die obersle
Tierkarte seiner eigenen Zoolarbe. W€r Glück hat, in Morges nicht nur
vorbeizukommen, sondern genau beim Sitz des World Wlld Life Funds
zu landen, erhält nicht nur eine sondern zwei Karten. Sind die Zoo-
Tlere alle schon vergeben, hat man leider.. - Pecht gehabtl

Abgeräumte Tlertelder? Chlps 8blegenl

Je weiter das Spiel fortschreilet, um so größer ist die Wahrscheinlidl-
ksit, auf ein berelts abgeräumles Tierfeld zu kommen. Wenn das pas-
sierl, so darf der Spieler belm Spielleiter oinen runden Chip in der
Farbe seines Zoos beziehen und ihn aut dem betrelfonden Fold ab-
legen, d- h. eine Reservierungsmarke hinterlassen. Wenn nun ein an-
derer Spieler aut ein so markiertes Feld gsrät, muß er dem Besilzer
des Chips eine seiner Tierkarten in der enlsprechenden Zoo-Farbs
herausgeben.

Ein Beispiel: Das Känguruh ist schon vergeben. Der Besitzer des Dick-
häuter- und Reptilien-Zoos legl deshalb selnen blauen Chip auf das
Feld. Nun komml der Besitzer des Affen- und Vogel-Zoos vorbei, madrt
auf dem besetzten Känguruh-Feld Stalion und muß lelder eine Karte
herausgeben, die zum Dickhäuter- und Boplilien-Zoo gehört. Ohne
Gegenleislung!
Hat der Spieler keine enlsprechende Karte, so muß er wählen: Er
muR entweder einen eigenen, anderswo abgelogten Chip zurückgeben
oder 2 Runden auf Mauritius, der lnsel der ausgeslorbenen Tiere',
aussetzen. Er spielt von dort aus in Richtung Australien weiter.

Das Splel lsl zu Ende . . .

wenn der erste zoobesitzer allo 12 Tiere in den entsprechenden Ge-
hegen seines Tierparks untergebracht hat. Zweiter, Dritter, usw. wird,
wer mit der Zahl der versorgten Tiere an zweit6r, dritter usw' Stelle
sleht. Natürlicfi können die Spieler auch um den zweilen Plalz weiler-
kämplen. Dann gibt der Sieger alle nicht zum eigenen Zoo gehören-
den Karten dem Spielleiter zurück; sie kommen auf diese Weise neu
in Umlaul.

' ln3el dea lulge3lorbenen Tleae
516 lsl k€lno Erllndung unseres SDIBles, sondern exlstl€rt wlrklldr. So loblen all M8urlllua
vor dsr Enld€clung dleser lnsel im lndlschon Ozean lau36ode von Dodos, großg zum Flie-
g€n unlählEe vöoel sellsEmer Gestalt, Ol€ men§chllcha lnva3lon medrle den Dodos aa3dr
d6o Gsrsus. Houis erlnnerl un3 ledlqlldt eln 8eln. uod oin Fußkoodon ln oin6m Oxlordoa
Museum.n dleson m6rkwürdlgan Vogal, und w6nn d6r ongllsdro Volksmund otwat el! wlrk-
llc*r tol bezolchnel, Bagl er .,as doacl as a Oodo".
Un8s.s Ins€l lll nidrl dem Dodo alleln, aond€rn d6n unoozähll8n Art6n und Fa8§en allea
duidr monsdlllche Unvernunll ausgeslorbaner TIer€ gswidmet,


