[image: image1.jpg]WORLD WILDLIFE FUND

Le jeu »WILD LIFE« rencontre le

organisation internationale de protection de la nature,
ayant son siége en Suisse.

Souvenons nous de ceci: dans sa realité, la nature n'est
pas un jeu avec des mises symboliques, des gagnants
paisibles et des perdants souriants. C'est une lutte im-
pitoyable entre tout ce qui la compose, un combat sans
merci entre le fort et le faible. L'homme a été amené a
sacrifier, souvent sans raison majeure, des multitudes
d'animaux et de plantes. Ces massacres injustifiés auraient
souvent pu étre évités dans le passé. lls doivent I'étre
dans l'avenir.

Aidez le WORLD WILDLIFE FUND a sauver, dans l'intérét
méme des générations futures, ce qui peut encore étre
sauve.

,Aidez-le aujourd'hui, car demain il sera trop tard!

Association pour la promotion du WORLD WILDLIFE FUND
1 Léwenstrasse, 8001 Zurich
compte de chéques postaux 80 —58957

Le WORLD WILDLIFE FUND coordonne & I'échelle mon-
diale les efforts de tous les amis de la nature. Il lutte
contre toutes les atteintes injustifiées portées a l'intégrite
de la nature, contre I'extermination coupable des animaux
et des plantes, contre la pollution de I'air et de I'eau,
contre les dangereuses modifications qu'on apporte a
I'ordre naturel des choses au nom d’un progreés discutable.

Le WORLD WILDLIFE FUND, par I'entremise d'organi-
sations spécialisées, utilise une grande partie des fonds
qu'il récolte dans les pays qui les lui ont fournis.

EDITION CARLIT

Attenschwiller

VILD LINK

Exclusivité Carlit
Swiss patent application
Int. mod. dép.

1023 en francais

4




[image: image2.jpg]PREFACE

A l'entrée du parc national de Nairobi, on peut lire cette maxime: «Nous n‘avons pas
le droit de disposer arbitrairement de la vie des animaux. Le monde animal est un héri-
tage qui nous a été confié et dont nous devons rendre compte a nos successeurs.»

L'animal en liberté est menacé de mort par notre civilisation, Par la faute de 'nhomme,
d'innombrables races animales ont déja totalement disparu, et 'homme est incapable de
les rescuciter. Et tous les jours, pour de nouvelles races, sonne I'heure de I'extermi-
nation prochaine.

Ce cri de détresse ndus est aussi destiné, a nous Européens qui, & part les renards, les
ligvres, les chevreuils et les cerfs, avons fait ou laissé périr presque tous les animaux
qui vivaient autrefois dans nos champs et nos foréts. Protégeons donc nos fréres infé-
rieurs; faisons tout pour conserver, nous et nos enfants, cette fabuleuse richesse dont
nous a si généreusement gratifiés la nature. Prenons la décision de visiter bient6t nos
merveilleux jardins zoologiques. Montrons & nos enfants les splendides animaux qui sy
trouvent, du perroquet bigarré au fier lion, de la gazelle bondissante au rhynocéros pla-
cide, en passant par les singes farceurs et les éléphants majestueux.

Notre intention n’est pas d'écrire un livre, mais simplement de vous expliquer le principe
de notre jeu «WILD LIFE», qui est consacré aux animaux, aux animaux de toutes races
qui vivent en liberté, mais aussi aux animaux de nos jardins zoologiques. Car le zoo ne
nous permet pas seulement de voir de prés des animaux exotiques, mais contribue, dans
de nombreux cas, a assurer la conservation de races menacées de disparition. Notre
jeu montre comment un animal estamené & commencer une nouvelle existence au zoo.

L'un des derniers hommes qui alimente les zoos en animaux est Peter Ryhiner. Sans
doute avez-vous déja entendu parler de lui. Il a proposé aux Editions Carlit de créer un
jeu retragant les joies et les peines de la vie aventureuse d'un de ces hommes que I'on
peut appeler collectionneurs de fauves, et non pas chasseurs de fauves, parce que leur
but n'est pas de tuer, mais au contraire d'assurer la survie de ces animaux. C'est ainsi
qu'est né WILD LIFE.

Régles du jeu

«Wild Lifex peut se jouer  trois, quatre ou cing, et intéresse aussi bien les adultes que les
enfants de dix ans et plus.

?

De quoi s’agi
Tout en parcourant les cing continents, vous collectionnez des animaux. Vous achetez
Pun des quatre jardins zoologiques du jeu. Vous y placez vos animaux et vous vous
efforcez alors de remplir progressivement et complétement votre zoo. Si vous réussissez
dans votre entreprise avant les autres, vous étes le vainqueur. Les frais de capture et la
valeur de chaque animal sont indiqués sur les cartes. Cest 2 vous qu'il appartient de tirer
profit de la différence existant entre ces deux montants.

Choix du meneur de jeu (le marchand)

En votre qualité de collectionneur, puis de propriétaire de 200, vous faites du commerce
avec vos partenaires. Animaux et argent changent sans cesse de mains. Le role du mar-
chand est de veiller 4 ce que toutes les opérations se déroulent normalement. Choisisse.
le marchand parmi vous. Ou bien il ne fait que mener le jeu, on bien, selon le nombre des
joueurs, il est de la partie tout en remplissant la mission de confiance dont vous l'avez
chargé. ¥

Préparatifs

Le marchand place devant lui, figures en dessus, cing paquets de cates «animaux», aprés
avoit mis ensemble, d’une part, les cartes des quatre jardins zoologiques et, d’autre part,
celles sous-titrées «cartes du marchand. 11 prépare les billets de banque et pose les trois
paquets de cartes «Porty, «Transport» et «Seratay sur les cases correspondantes du
plan, fexctes en dessons. Chaque joueur regoit du marchand un capital de base de 55.000 fr.
Chagque joueur doit acheter un zoo. Pour ce faire, on jette les dés. Celui qui obtient le
chiffre le plus élevé choisit son zoo, et ainsi de suite. Chacun paie au marchand le prix
dachat du zoo. Si deux joueurs aménent le méme chiffre, ils rejouent pour se départager.

Le prix d’achat des zoos est le suivant:

Zoo des fauves et des ours 15000 fr.
Zoo des singes et des oiseaux 10000 fr.
Zoo des pachydermes 1000 fr.
Zoo d’enfants 2000 fr.

Les propriétaires des zoos y placent les petites plaques transparentes de la couleur
correspondante.

Chaque joueur prend alors la figurine de la couleur de son zoo et la place sur la case de
départ. On joue dans Pordre inverse de celui qui a présidé au choix des zoos.

Le jeu

On joue avec deux dés et on se dirige vers I'Afrique, via Madagascar. Chaque petit
dessin du plan (animal, personnage, bateau, phare, Serata) sur la route rouge, et chaque
200 est une case. Exemple: Vous étes au départ et vous amenez onze avec les dés. Vous
allez jusqu'au couple de zébres ct vous restez o, Si vous voulez les acheter (mais vous
fétes pas obligé de le faite), vous demandez au marchand la carte du couple de zebres;
vous lui payez les frais de capture et vous gardez cette carte devant vous, figure en dessous.
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[image: image3.jpg]Le joueur suivant amene le chiffre deux. 1l peut acquérir le maki de Madagascar. Le
troisiéme joueur amene également deux. Il ne peut rien demander si le joueur précédent
a déja acheté le maki, puisqu’il n’y a qu’une carte de cette sorte en jeu. (Un joueur peut
parfaitement acheter un animal qui n’est pas de son zoo; cet animal peut faire par la suite
Pobjet de transactions fructueuses).

Si’on arrive dans un port (signalé par un phare), on prend la carte supérieure du paquet
«Port et I'on se conforme 4 ses instructions. Si I'on arrive sur une case marquée par le
dessin d’un bateau, on tire une carte «Transporty».

Zoo

Quand vous passez sur la case de votre propre zoo, vous devez laisser I les animaux de ce
200; dans le 200, vous recouvrez d’une plaquette de couleur 'animal dont vous possédez
la carte, et vous mettez cette carte de coté.

Attention! Pendant toute la partie, vous devez absolument placer dans votre zoo les
animaux dont vous possédez la carte, et cela chague fois que vous passex sur votre 00.

Chaque joueur, quand il passe sur la case d’un zoo, doit 'y arréter, méme s'il a amené
avec les dés un chiffre lui permettant d’aller plus loin. Exemple: Vous étes au port de
Douala et amenez le chiffre sept. Vous deveg vous atréter sur la case du zoo «fauves et
ours», et les cing points qui vous auraient permis daller plus loin sont perdus. Si cest
votre propre z0o, vous y placez les animaux de ce zoo que vous transportez. Si cest le
zoo d’un autre joueur, vous payez A ce joueur, pour chaque béte que vous transportez, donc
pour chaque animal dont vous possédez la carte, les frais de nourriture et d’entretien,
selon'le baréme suivant:

au 200 des fauves et des ours, pour chaque animal transporté 200 fr.
au zoo des singes et deés oiseaux, pour chaque animal transporté 300 fr.
au zoo des pachydermes, pour chaque animal transporté 400 fr.
au zoo d’enfants, pour chaque animal transporté 400 fr.

Le propriétaire du zoo et le joueur qui s'arréte chez lui peuvent alors échanger, vendre
ou acheter des animaux. Exenmple: le propriétaire du zoo «fauves et ours» posséde une
girafe. Il ne peut évidemment pas la placer dans un enclos de son zoo et a avantage a
Péchanger contre le puma de son visiteur; de plus, il peut essayer de lui acheter un
guépard.

Les prix ne peuvent pas dépasser la salenr inscrite sur les cartes. Mais jusqu’a ce prix
maximum, tous les marchandages sont autorisés selon la loi de I'offre et de la demande. Si
Pacheteur offre la valeur totale de I'animal, le propriétaire doif vendre. (Le boycottage est
interdit). La régle de Pinterdiction du boycottage n’est cependant en vigueur que sur les
cases des z00s.

Apres cet arrét au zoo cofiteux mais parfois fructueux, le joueur repart quand revient son
tour de jouer. Il lance les dés et arrive, en admettant qu’il ait de la chance, sur une case
«animal»; il retrouve alors la possibilité de reconstituer ou d’enrichir sa collection.
Jusqwa ce qu'il repasse sur une case «zoo» ou il paie de nouveau des taxes, échange,
achéte ou vend. Sil arrive, aprés un voyage mouvementé, sur son propre zoo, alors il y
met & Pabri ceux des animaux qu’il transporte et qui font partie de ce zoo.

L'essentiel ayant été expliqué, nous pouvons maintenant commencer
une partie.
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Pendant cette premicre partie, nous allons encore apprendre & connaitre quelques
détails et quelques particularités concernant les regles du jeu.

oepart - Jullels de 10.000,5 oo 000,3billel de 1006

Nous recevons 55000 fr. comme capital de base. Chaque fois que, par la suite, un
joueur franchira & nouveau la case «départy, il se fera payer 2 000 fr. par le marchand, et

4000 fr. $%il Larréte juste sur cette case. JMM e 500, S-Mﬁ do ios

Cartes «Port» et « Transport»

Si vous vous arrétez sur une case représentée par un bateau ou un phare, vous tirez la
carte supérieure du talon «transport», respectivement «port». Vous suivez les instruc-
tions donneés par cette carte et la replacez sous le paquet, sauf indication contraire.

Cartes «Serata»*

Ce sont de précieuses cartes de chance. On y a droit si le sort veut qu’on s’arréte sur la
case Serata, aux Indes (cela donne alors droit  deux cartes), et chaque fois qu'on améne
deux mémes chiffres en langant les dés (une seule carte «Serata» dans ce cas).

Les cases du marchand
En Afrique, en Asic et dans les deux Amériques, vous trouvez des cases représentées par
des personnages. Ce sont des marchands de la région. Si le sort veut que vous vous
arrétiez sur une de ces cases, vous pouvez acheter, pour sa vakur enfire une carte qui
vous intéresse, 4 la condition qu’elle se trouve dans le paquet «cartes du marchand».
Le marchand est obligé de vous montrer toutes les cartes de son paquet. Mais vous ne
pouvez acheter qu’une seule carte, qu’un seul animal, a la fois. L’affaire conclue, le
marchand doit mettre aux enchéres publiques Ia carte du dessus de chacun des quatre
paquets de cartes de zoo.

Exemple: vous arrivez & Colombo (case de marchand). Vous vous faites montrer les
cartes du marchand; vous choissisez 'éléphant femelle et payez 10 000.—fr. Alors le
marchand met successivement en mise la carte du dessus des quatre paquets «zoo»
(mais pas celle de son propre paquet). 1l commence les enchéres au prix des frais de
capture et les acheteurs éventuels surenchérissent. Dans les cas d’enchéres publiques, le
montant «valeur» peut étre dépassé.

L'ile des animaux disparus** (indiquée par un squelette)
Celui qui s’arréte sur cette ile désolée doit payer pour les fautes des hommes. Il reste pen-
dant deux tours sans jouer.

Les Galapagos***

Les voyageurs visitent ces fles en toute tranquillité et, pour une fois n’ont 4 accomplir
aucune nouvelle tache spéciale.

* Serata est le nom d'un python blanc aux yeus bleus. Pecer Ryhiner a trouvé cet animal fabuleux dont on dit que la décsse indienne Hali
emprunte Ienveloppe immaculée pout reveni sur terre tous les mille ans. 1l a donné 4 ce python le nom de Seraca, qui signific beaute en
#* L'fle des animaux disparus

Ce nest pas une invention de notre jeu, mais une ile qui existe vraiment. Avant la découverte de llle Maurice, dans I'Océan Indien, y
vivaient des milliees de Dodos, grands olscaux maladroits 4 'étrange aspect. Larrivée de Ihomme a entrainé le massacre et la disparition
totale des Dodos. Aujourd'hui il ne subsiste de ce remarquable oiseay que quelques os dans un musée d'Oxford, et quand les Anglais
veulent parler dune ircémédiable disparition, ils disent: «as dead as a Dodoy, caussi mort qu'un Dodo.

Notre le n'est pas seulement celle des Dodos. Elle symbolise toutes les races d'animaus dispacus par Ia faute de I'homme.

#+*+ Dans les lles Galapagos vivent encore d'écranges témoins du passé comme des crapauds géants, des poissons et des oiscaux 4 quatre
yeux. Le grand nacuraliste Darwin a beaucoup érudié en ces iles dont une partie conseirue aujourd'hui des réserves protégées.
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Déja nous fouillons nos poches & la recherche de quelques morceaux de sucre. Geste
coupable que les ours paieront de violentes douleurs, car le sucre est un POISON pour la
plupart des animaux. En punition, retournez 4 I'ile des animaux disparus et restez-y un
tour sans jouer.

Voici encore quelques indications générales

~ Des Pinstant ou il passe sur une case «zoo», chaque joueur doit s'arréter. Il perd
automatiquement les points qu’il a amenés et qui lui aurait permis d’aller plus loin.

- §'il transporte des animaux, le joueur s’arrétant obligatoirement sur une case «zoo»
doit payer au propriétaire du zoo toutes les taxes prévues.

~ Le joueur s'arrétant sur la case de son propre zoo doit y placer les animaux qu’il
transporte et qui y ont leur enclos. Les cartes de ces animaux sont mises de coté et
remplacées par les transparents de couleur.

— A chaque arrét sur une case «zoo», visiteur et propriétaire peuvent échanger, vendre
et acheter des animaux. Si deux joueurs s’arrétent sur la méme case, mais en dehors des
cases «zoo», ils peuvent également commercer ensemble.

- Le joueur qui vend un ou des animaux & un propriétaire de z0o ne paie pas, pour Iani-
mal ou les animaux vendus, les taxes prévues.

Attention! Dés qu’un z0o est & moitié rempli, C'est 4 dire que six enclos sont occupés, le

propriétaire peut reclamer double axe aux joueurs qui doivent s’arréter sur la case de son

zZ00.

Indications concernant les cartes ««Serata»

Si vous touchez unc carte portant la mention: «Au lieu de lancer les dés, vous pouvez
avancer d’une (deux ou trois) case», utilisez la pour atteindre une case «animal» ou
«marchand», ou autre, qui vous intéresse. Mais si vous utilisez la carte, vous ne lancez pas
les dés. Cest I'un ou l'autre.

Précisions sur le réle du marchand

~ Le marchand est en méme temps le directeur, le meneur de jeu. 11 veille  ce que les
régles soient respectées et tranche éventuellement les différends. II peut, tout en rem-
plissant sa fonction, participer aussi comme joueur 4 une partie 4 quatre.

Le marchand prépare le jeu et met bien 4 part ses cartes et son argent.

11 verse 4 chaque joucur un capital de base de 55000 fr. et paie régulierement les
primes simples ou doubles aux joueurs qui franchissent la case de départ ou qui s’y
arrétent.

~ 1l vend avant le début de la partie les quatre jardins zoologiques.

— Tl vend aux prix des frais de capture les cartes d’animaux aux joueurs qui s’arrétent sur
une case «animaly. Pour ces joueurs, il n’y a aucune obligation d’achat si les animaux
en question ne les intéressent pas.

1l vend & chaque joueur qui atteint une case du marchand une «carte du marchand»,
au choix du joueur et au prix de 'animal.

Tl met aux enchéres publiquies les animaux (les cartes supérieures des quatre paquets de
cartes «zoo») et les adjuge au plus offrant.

1

* Parc de Yellowstone
‘Dans cete réserve de I'Amérique du Notd, des geysers jailissant 4 pleine puissance du sol marécageux offsa un spectacle extraordinaire.
Des animan saavages, des bufles, des ours, viveat 1 en liberté ct s aisent complaisamment admirer depuis les autos.
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~ Quand toutes les cartes des zoos (a 'exception des cartes du marchand) sont en posses-
sion des joueurs, le marchand peut verser 4 chaque propriétaire de zoo une subvention
unique de 10 000 fr., mais seulement si cela a été préalablement décidé par la majorité
des joueurs.

~ Les cartes de zoo qui, pour une raison quelconque, reviennent au marchand, sont
placées sur le paquet des cartes du marchand, et non sur les paquets des cartes de zoo. Si le
marchand revend ces cartes, il exige la valeur de animal.

Attention! Si un joueur devient insolvable, il doit revendre au marchand, pour la moitié de

la valeur, le nombre de cartes néccessaires pour pouvoir répondre de ses dettes. Le mar-

chand place ces cartes rachetées sur le paquet des cartes du marchand.

- Le marchand ne peut vendre les cartes de son paquet (méme s'il s’agit de cartes de zoo
qu'il a récupérées) qu’ un joueur qui a atteint une des cases du marchand.

Variantes découlant du nombre des joenrs

«Wild Life» est un jeu de société et exige dés lors la participation de plus de deux
joueurs.

Trois jouenrs :

Variante 1: un joueur fonctionne comme marchand et les deux autres acquicrent
chacun deux jardins zoologiques.

Variante 2: le marchand prend part au jeu. Un zoo est fermé et toutes les cartes
correspondant 2 ce 200, y compris celles du marchand, sont écartées.
Chaque joueur acquiert un jardin zoologique.

Quatre joueurs:  Le marchand participe au jeu et chaque joueur devient propriétaire
d’un zoo.

Cing joueurs: ~ Un joueur remplit uniquement le role de marchand et chacun des
autres devient propriétaire d’un zoo.

Fin

Le vainqueur est le joveur qui, le premier, a rempli les douze enclos de son z0o. Clest aux
joueurs qu'il appartient de décider, au début de la partie, si celle-ci continuera jusqu’a
ce qwun deuxi¢me joueur ait complétement rempli son 200, ou si sera classé deuxiéme
celui qui aura le plus d’animaux au zoo lorsque le vainqueur sera proclamé.

Conclusion

Chaque jeu a son vainqueur et ses vaincus. Cest exactement comme dans la vie. Mais ce
qui est important, dans ce jeu, ce n’est pas seulement de savoir qui, le premier, aura
réussi A peupler complétement son zoo. D'ailleurs, une fois ce sera Iun, et une fois ce
sera lautre. Non. Les vrais et constants vainqueurs de ce jeu doivent étre la nature et les
animaux. Si, grice 4 lui, vous vous intéressez 4 ’existence et 4 la survie du rhynocéros en
Afrique et aux Indes, du jaguar en Amérique du Sud, de la tortue géante des Galapagos,
alors nous aurons atteint le but que nous nous étions fixé et alors aussi, nous en sommes
certains, vous serez enchantés de vous étre procuré ce jeu.




