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A JATEK TARTALMA (1. 4bra)
49 Allatkartya (7 allatfajbol fajonként 7 kartya) (1.a pont), 7 Cserkészkartya (1.b pont), 8
kor alaku jel6l6, amelyen az allatok lathatdak és a jelzéseik (7.c pont), 3x2 Csapatkartya
és egy Prérifarkaskartya (71.d pont), 1 Giga-babu (1.e pont), 7 eredményjelz6 korong (1.f
pont), jatékszabaly

A JATEK CELJA

A Karibou Camp jatékban a jatékosoknak meg kell taldlniuk csapattarsaikat, majd meg
kell prébalniuk 6sszegydjteni egy allatcsaladot a keziikben Iévé és az asztal kézepén
talalhato kartyak cserélgetésével. Amint az egyik jatékosnak sikerlilt 6sszegydijtenie egy
allatcsaladot, megprobal jelezni csapattarsanak egy meghatarozott jelzést hasznalva.
Ha a csapattarsa észleli a jelzést, azonnal magahoz ragadja a Giga-babut, és leteszi arra
az allatjeldl6 korongra, amelyrél Ugy gondolja, hogy azt a csapattarsa 6sszegydijtotte.
Ovatosnak kell lenniink: a tobbi jatékos kozbeléphet, és ellophatjak a pontjainkat. Az
elsd jatékos, akinek sikerll 9 pontot 6sszegydijtenie, megnyeri a fordulét, és & lesz a
taborvezeto!

ELOKESZULETEK (2. 4bra: példa egy 5 f6s jaték el6készitésére)
1/ A jatékosok szamatdl fliggéen az alabbi Csapatkartyakat hasznaljuk. Egy csapat 2 azonos
kartyaval rendelkezé jatékosbdl all (a Prérifarkaskartya csak adott szamu jatékosnal kerlil a
jatékba):

Jatékosok szama — 4 5 6 7

2 f6s csapatok szama

(Allatorvos, Fényképész vagy Parkér) 2 2 3 3

Prérifarkas (1 maganyos jatékos) IGEN NEM IGEN NEM IGEN

Példa 5 jatékos esetén: a jatékosok 2 csapatot alkotnak, és jatékba hozzék a Prérifarkast.
Az Allatorvos és a Fényképész csapatot valasztigk maguknak. A Parkér csapat jeldlgjét
visszateszik a dobozba. A jatékosok hozzaadjak a Prérifarkas kartyat a 4 kartyalaphoz.

2/ A Csapatkartyakat képpel lefelé forditva keverjik meg. Minden jatékos huzzon ki egyet
kozilik. Az azonos Csapatkartyakat hizo jatékosok fognak egy csapatot alkotni ebben
a forduléban. Megjegyzés: 3, 5 és 7 jatékos esetén a Prérifarkast huzo jatékos egyediil
fog jatszani (lasd a szabaly végén a tovabbi informéacioknal).

3/ Minden jatékosnak osszunk ki egy eredményjelzé korongot. A Giga-babut tegyiik az
asztal kdzepére a 8 kor alaku allatjeldlével.

4/ Keverjik meg az Allat- és Cserkészkartyakat, majd osszunk ki minden jatékosnak 5
kartyalapot. Abban az esetben, ha a leosztasnal egy jatékos 4 vagy 5 azonos allatkartyat
kap, azonnal ki kell dobnia ezeket a jatékbol, és 5 Uj kartyat kell felhtiznia.

5/ A jatékosok szamatol fiiggéen helyezziink az asztal kozepére az alabbi szamu
Allatkartyakat:

— 3 jatékos esetén: 3 Allatkartyat

— 4 vagy 5 jatékos esetén: 4 Allatkartyat

— 6 vagy 7 jatékos esetén: 5 Allatkartyat.

A megmaradt Allatkartyakat rendezziik pakliba, és helyezziik el a jatéktér mellett.
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A JATEK MENETE
A jatékos kezdésekor a jatékosok hangosan bekidltjak, hogy ,Karibu tabor!”, majd
egyszerre felforditiak egy Allatkartyajukat az asztal kozepére. A jatékosok ezutan
cserélgethetik a kezlikben 1évé kartyalapokat az asztalon lévokkel az alabbi szabalyokat
betartva:
— Az a jatékos, aki szeretné a kezében Iév6 egyik kartyat kicserélni, leteszi azt az
asztal kdzepére, és elvesz helyette egy masikat.

— Cserkészkartyat nem lehet kicserélni.
A cserélgetés ideje a végére ér:

— amint valamelyik jatékos letesz az asztalra egy Cserkészkartyat, majd bekidltja,
hogy ,Cserkész!”; az 6sszes jatékosnak azonnal abba kell hagynia a cserélgetést (az
allatok menekiilnek a felforditott szornyetegek eldl);
— vagy az Osszes jatékos befejezte a cserélgetését.

: a Cserkészkartya megjelenésével megkezdédik a takaritas,
a kartyat kijatszo jatékos felvehet egy kartyat az asztalrél vagy elhizza a legfelsé
kartyalapot a pakliba rendezett Allatkartyakbol. A takaritds alatt nincs lehetéség
tovabbi cserélgetésre. Ha masik jatékosnak is hidnyzik a kezébdl kartyalap, neki is
az Allatkértyapaklibél kell visszapétolnia. Az asztalon lévé Allatkényékat kidobjuk a
jatékbdl, a helylikre Gjakat toltiink képpel lefelé forditva (a jatékosok szamanak megfelelé
mennyiségben, pont, mint a forduld elején). Ezutan a jatékosok ismét elkialtjak magukat,
hogy ,Karibu tabor!”, miel6tt az Allatkartyakat felforditanak, és kezdédhet a cserélgetés
ismét, és igy tovabb.

A JELEK
Barmikor egy kor alatt, ha egy jatékosnak sikerililt 5 azonos fajtaju allatkartyat
Osszegylijteni a kezében, ezt diszkréten kell jeleznie a csapattarsanak.
Minden allatnak megvan adva egy bizonyos testrésze, hogy melyiket kell hasznalnia
ahhoz, hogy kommunikalni tudjon csapattarsaval, és jelezni tudja, hogy melyik
allatcsaladot sikerllt 6sszegydjtenie:

FEREBECR

Rénszarvas: Gorény: Medve: Mormota: Mos6medve: Mokus: Kacsa:
nyelv orr fog szem kezek szemek nyak

Ha a jatékos észreveszi csapattarsanak a jelzését, azonnal megragadja a Giga-babut,
és rateszi a jelzés szerinti allatjelolére.

Pl.: Péter Kristof csapattarsa. Osszegydijtétt 5 gérényt. Megprobélja az orrét ide-oda
mozgatva kommunikalni Kristoffal, jelezni, hogy gorény csalad van néla. A jelzését latva
Kristéf megragadja a Giga-babut, és rarakja a gorény jel6lére.

Abban az esetben, ha a jatékos latja csapattarsanak a jelzését, de nem tudja eldonteni,
hogy melyik allatot szeretné jelezni neki, megragadja a Giga-babut, és rateszi arra a
jelolére, amely az Osszes allatot abrazolja. Ezzel kevesebb pontot szereznek ugyan,
viszont megelézték a tobbi jatékost, hogy észrevegyék a jelzést, miel6tt sikerllt volna
megfejtenitik a valaszt.

Pl.: Miklés Simon csapattarsa. Mar 6sszegyijtétt 5 medvét. Jelet kiild Simonnak azzal, hogy
a nyelvével megnyalja a fogait. Simon nem érti a jelzést: Miklés vajon a rénszarvas vagy a
medve jelzését csindlja? Mivel bizonytalan, megragadja a Giga-babut, és rateszi arra a
Jjelolére, amelyen az 6sszes éllat lathato.
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Ha egy jatékos meglatja, hogy az egyik ellenfele éppen jelezni prébal a csapattarsanak,
megragadja a Giga-babut, és bekialtja annak a jatékosnak a nevét, akit vadol a jelzéssel.

Tobb pontot szerezhet azzal, ha a Giga-babut rateszi arra az allatcsaladra, amelyet
jelezni probaltak, de teheti az 6sszes allatot abrazold jeldlére is.

GYOZELMI PONTOK

Amint a Giga-babu rakerdilt egy jel6l6re, a forduldnak vége. Az a jatékos, aki 6sszegyUjtott

allatcsaladot (vagy meg lett vadolva), megmutatja a kartyait a tobbi jatékosnak, kiosztjak

a pontokat, és beallitjak azokat az eredményjelz&jikon.
— A jatékos Osszegylijtott egy allatcsaladot, és csapattarsa a Giga-babuval a
megfeleld allatot jeldlte meg: mindkét jatékos 2 pontot kap (3. abra a. pontja).
—Ajatékos 6sszegylijtott egy allatcsaladot, és csapattarsa a Giga-babut arra a jelél6re
tette, amelyen az 6sszes allat lathaté: mindkét jatékos 1 pontot kap (3. bra b. pontja).
— A jatékos meglatta egy ellenfele jelzését, és a Giga-babut a megfelel6 allatjelolére
tette: 6 egyediil kap 2 pontot (3. &bra c. pontja).
—A jatékos meglatta egy ellenfele jelzését, és a Giga-babut az dsszes allatot abrazold
jelolore tette: 6 egyedil kap 1 pontot (3. dabra d. pont).
— Ha valahol hiba van: abban az esetben, ha az éallatcsalad nem teljes, vagy teljes a
csalad, de a Giga-babu nem a megfelel6 allatjel6lén van, vagy egy jatékos hamisan
vadolta meg jatékostarsat, hogy dsszegytijttt egy csaladot: minden jatékos, kivéve a
hibazé csapat tagjait és a vadlo jatékost, kap 1 pontot.

PL.: Kristéf megrazta a fejét, ebbdl ellenfele, Simon tgy gondolja, hogy 6sszegydijtétt egy
kacsacsaladot. Simon gyorsan megfogja a Giga-babut, és rateszi a kacsajelélére, ezzel
Jelezve, hogy vadolja 6t. Latszolag Kristéfnak csak a nyaka faj (vagy csak be akarta
csapni az ellenfelét), mert megmutatja a tobbieknek, hogy még tobb kiilénb6zé allat van
a kezében. Mindenki kap 1 pontot, kivéve Simon, mert 6 hibéazott.

Amikor a pontokat kiosztottuk, az Allatkartyakat ismét megkevertiik, egy tjabb forduld
kezdédik. A Csapatkartyakat megkeverjlik, és véletlenszeriien tjraosztjuk, majd minden
jatékos kap 5 Allatkartyat, és igy tovabb.

PRERIFARKAS
3, 5 vagy 7 jatékos esetén a maganyos jatékos kapja meg a Prérifarkaskartyat. A fordulé
elején 5 lap helyett 6 kartyat kap. Az 6 célja 6 azonos faju allatot 6sszegydjteni. Amint
ez sikerll neki, meg kell ragadnia a Giga-babut, és rateszi arra az allatjel6lére, amit
OsszegyUjtott, és kap 2 pontot. Senki nem tudja megvadolni a Prérifarkast, hogy mar
Osszegylijtott egy csaladot, viszont a Prérifarkas barmelyik jatékost meg tudja vadolni!

A JATEK VEGE
A pontokat a jaték ideje alatt titokban kell tartani. Amint egy jatékosnak 9 vagy annal tébb
pontja gylilik 6ssze, megnyeri a jatékot. Ha tébb jatékosnak is 9 vagy tébb pontja gy(ilt
Ossze ugyanabban az idében, a legtdbb ponttal rendelkezé jatékos lesz a nyertes. Ha
egyenl6ség van a pontokban, osztoznak a gy6zelemben.
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CONTENU (fig.1)
49 cartes Animal (7 espéces x 7 cartes) (fig.1a), 7 cartes Scout (fig.1b), 8 tuiles rondes
représentantlesanimauxetleursigne (fig. 1c), 3x2cartes Equipesetunecarte Coyote (fig. 1d),
1 Giga-pion (fig.1e), 7 disques de score (fig. 1f), régle du jeu.

PRINCIPE ET BUT DU JEU

Dans Karibou camp, les joueurs font équipe et tentent de rassembler une famille
d’animaux en échangeant les cartes de leur main avec les cartes au centre de la table.
Une fois qu’un joueur a réuni une famille, il doit le faire comprendre a son équipier
en faisant un signe. Si celui-ci le remarque, il prend vite le Giga-pion et le pose sur la
tuile ronde correspondant a I'animal qu'il pense avoir reconnu ! Mais attention a rester
discrets car a tout moment les autres joueurs peuvent intervenir et voler vos points.

Le premier joueur qui atteint 9 points gagne la partie et devient le chef du camp !

MISE EN PLACE (fig.2 : exemple de mise en place a 5 joueurs)
1/ En fonction du nombre de joueurs, utiliser les cartes Equipe suivantes, une équipe
étant composée de 2 cartes identiques (le coyote n’est utilisé que si le nombre de joueurs
est impair) :

Nombre de joueurs —

Nombre d’équipes de 2 joueurs
(au choix entre Vétérinaire,
Photographe ou Garde forestier)

Coyote (1 joueur seul) oul NON oul NON oul

Exemple a 5 joueurs : les joueurs doivent prendre 2 équipes et le Coyote. lls choisissent
de jouer avec les équipe Vétérinaire et Photographe. L'équipe Garde forestier est remise
dans la boite. les joueurs ajoutent la carte Coyote a ces 4 cartes.

2/ Les cartes Equipe sont mélangées faces cachées. Chagque joueur en regoit une au
hasard et la révéle. Les joueurs qui recoivent la méme carte Equipe sont coéquipiers
pour ce tour. NB : a 3, 5 et 7 joueurs, le Coyote joue seul, voir fin de régle.

3/ Chaque joueur regoit un disque de score puis on dispose le Giga-Pion au centre de
la table et les 8 tuiles rondes autour.

4/ Mélanger toutes les cartes Animal puis en distribuer 5 par joueur. Si un joueur se voit
distribuer a ce moment 4 ou 5 animaux identiques, il s’en défausse immédiatement et
recoit 5 nouvelles cartes.

5/ Placer, faces cachées au centre de la table, le nombre de cartes Animal
correspondant au nombre de joueurs :

- a trois joueurs : 3 cartes Animal

- a quatre et cinq joueurs : 4 cartes Animal

- a six et sept joueurs : 5 cartes Animal

Les autres cartes Animal forment une pile a coté de I'aire de jeu.
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DEROULEMENT DE LA PARTIE
Les joueurs lancent le cri de guerre : «Karibou Camp» puis retournent simultanément
faces visibles les cartes Animal qui se trouvent au centre de la table.
Chacun peut alors échanger les cartes de sa main avec les cartes de la table en suivant
ces régles :
- un joueur qui souhaite échanger une de ses cartes, pose d'abord la carte de sa main
au centre de la table puis il en reprend une qui est disponible ;
- il est interdit de récupérer une carte Scout.
Les échanges prennent fin :
- des qu’un joueur pose une carte Scout sur la table en criant «Scout !» : les
échanges cessent immédiatement (les animaux fuient devant la horde de petits
monstres qui débarquent) ;
- ou lorsque plus aucun joueur ne souhaite faire d’échange.

On procéde alors au nettoyage : si le nettoyage a lieu a cause d’'une carte Scout, le
joueur qui I'a jouée compléte sa main en prenant une carte au centre de la table ou en
piochant la premiére carte de la pile de cartes Animal. Aucun échange n’est autorisé
pendant le nettoyage. S’il manque une carte a un autre joueur, il doit en piocher une
dans la pile de carte Animal.

Les cartes Animal restant sur la table sont défaussées et on en remet des nouvelles,
faces cachées (remettre le nombre correspondant au nombre de joueurs, comme dans
la mise en place). Puis, les joueurs crient & nouveau «Karibou Camp» avant de retourner
les cartes Animal et de commencer les échanges, etc.

LES SIGNES

A tout moment durant la partie, dés qu’'un joueur possede exactement 5 animaux
identiques dans sa main, il doit le signaler a son équipier en lui faisant discretement un
signe. Chaque animal est lié & une partie du corps que le joueur doit utiliser pour faire
comprendre a son équipier quelle famille d’animal il a réussi a rassembler :Si un joueur
voit que son partenaire lui fait un signe, il se saisit du Giga-pion et le pose sur la tuile
Animal correspondant.

EXEBELSR

Raton
Elan : Putois : Ours:  Marmotte: laveur:  Ecureuil: Canard:
la langue le nez les dents  les yeux les mains les oreilles le cou

Ex : Régis fait équipe avec Christophe et il vient de rassembler 5 putois, il essaie alors
de remuer discrétement le nez pour le faire comprendre a Christophe. Ce dernier repére
le signe de son partenaire puis se saisit du Giga-pion pour le poser sur la tuile Putois.

Si un joueur voit son partenaire lui faire un signe mais sans identifier de quel animal il
s’agit, il peut quand méme prendre le Giga-pion et le poser sur la tuile ronde représentant
I'ensemble des animaux. L'équipe marquera moins de points mais cela évitera qu'un
joueur d’une autre équipe le repére avant qu'il ait trouvé.

Ex : Nicolas fait équipe avec Simon, il vient de rassembler 5 ours et fait signe a Simon en se
passant la langue sur les dents. Simon ne sait pas quoi penser : Nicolas fait-il le signe de I'ours
ou de I'élan ? Dans le doute, il se saisit du Giga-pion et le pose sur la tuile correspondant &
I'ensemble des animaux.
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Si un joueur repére un adversaire en train de faire signe a son partenaire, il peut les
prendre de vitesse et se saisir du Giga-pion en premier en criant le nom de la personne
qu'il accuse.

Il marquera plus de points s'il place le Giga-pion sur I'animal qui correspond a la famille
que le joueur a réunie mais peut également le placer sur la tuile représentant 'ensemble
des animaux.

MARQUER DES POINTS
Dés que le Giga-pion a été posé sur une tuile ronde, la manche prend fin. Le joueur qui
a rassemblé une famille (ou en est accusé) montre ses cartes a tous les joueurs puis
les points sont distribués et ajustés sur les disques de score :
- un joueur a rassemblé une famille et son coéquipier a placé le Giga-pion sur la tuile
ronde correspondante : les deux joueurs gagnent 2 points. (fig.3a)
- un joueur a rassemblé une famille et son coéquipier a placé le Giga-pion sur la tuile
représentant 'ensemble des animaux : les deux joueurs gagnent 1 point. (fig.3b)
- un joueur a repéré le signe d’un adversaire et a placé le Giga-pion sur la tuile ronde
correspondante : il gagne 2 points. (fig.3c)
- un joueur a repéré le signe d’un adversaire et a placé le Giga-pion sur la tuile ronde
représentant 'ensemble des animaux : il gagne 1 point. (fig.3d)
- en cas d’erreur : si une famille est compléte mais que le Giga-pion est placé sur la
tuile d’un autre animal, ou si la famille est incompléte, ou si un joueur a accusé a tort
un adversaire d’avoir complété une famille : tous les autres joueurs que I'’équipe ou
I'accusateur qui s’est trompé gagnent 1 point.

Ex. : Christophe remue la téte ce qui fait croire a son adversaire Simon qu'il a une famille
de canards. Simon se saisit du Giga-pion et le place sur la tuile Canard en accusant
Christophe. Ce dernier avait juste mal au cou (ou alors il voulait piéger un adversaire) et
montre a tout le monde qu'il lui reste en main plusieurs animaux différents. Tout le monde
marque alors 1 point sauf Simon qui s’est fourvoyé !

Une fois les points distribués, les cartes Animal sont @ nouveau mélangées et une
nouvelle manche commence. Les Cartes Equipes sont mélangées et distribuées a
nouveau au hasard, puis chaque joueur recoit 5 cartes Animal, etc.

LE COYOTE
A 3, 5et 7 joueurs, le joueur qui regoit la carte Coyote joue en solitaire.
Il regoit 6 cartes au lieu de 5 en début de manche. Son objectif est de rassembler 6
animaux identiques dans sa main. Dés qu’il y parvient, il s'empare du Giga-Pion et
le pose sur la tuile ronde correspondant a la famille qu’il a rassemblée pour marquer
2 points.
Personne ne peut accuser le Coyote d’avoir une famille, mais le coyote peut accuser
les autres !

FIN DE PARTIE
Les points restent secrets durant la partie et des qu’un joueur en totalise 9 ou plus, il
gagne. Si plusieurs joueurs atteignent ou dépassent 9 points en méme temps, le plus
gros score I'emporte. |l peut y avoir des ex-aequos qui se partagent alors la victoire !

® & © 2016 Gigamic based on a concept by Lionel Borg et Jérémie Caplanne

RULES_KARIBOU-CAMP_HUN.indd 9 2016.03.29. 10:27:37



