. _. (fig. 1):

' )\ -49de carti cuanimale (7 specii x 7 carti) (fig. 1a),
-7 cérti cu cercetasi (fig. 1b),
- 8 cartonase rotunde aratand animalele si
simbolurile lor (fig. 1c),
-3 x2 Carticu Echipe si o Carte Coiot (fig. 1d),
-Un giga pion (fig. 1e),

__ RE@ULAMIENT -7 discurl de evidents a scorului (de punctare),

- Regulamentul jocului

In tabara de cercetasi KARIBOU jucétorii isi gasesc colegi de echipd, apoi incearci sa colectioneze o familie
de animale schimbénd cérti din mana cu altele din mijlocul mesei. Odata ce jucatorul isi completeazi o
familie de animale incearcd sa-i comunice coechipierului facandu-i un semn. Daca acesta sesizeazd, ia
repede un giga-pion si il pune pe cartonasul rotund aratand animalul pe care considera cé il aratd
semnul. Dar fii discret: alti jucitori pot interveni in orice moment si si-ti fure punctele. Primul jucator
care ajunge la 9 puncte castiga runda si devine liderul taberei!
(fig. 2: exemplu de pregatire a jocului pentru 5 jucitori)

In functie de numarul de jucatori, folositi Cartile cu Echipe indicate mai jos. 0 echipa este alctuita

din 2 carti identice (coiotul este folosit doar cand este un numar impar de jucatori):

Numérul de jucatori 3 4 5 6 7

Numar de echipe cu 2 jucatori 7 ) 3 3
(veterinar, fotograf sau padurar)

Coiot (1 jucdtor singur) DA NU DA NU DA

Exemplu pentru 5 jucatori: 4 jucatori formeaza 2 echipe iar al cincilea va fi Coiot. Aleg sa se joace cu
echipele veterinarului si fotografului.
Pune echipa padurarului inapoi in cutie. Jucatorii adauga cartea coiot la cele 4 carti.

Cartile de echipa se amesteca cu fata in jos. Fiecarui jucator ii se da cate o carte la intamplare si o arata.
Jucatorii care au aceeasi carte de echipa sunt coechipieri in aceasta runda.

pentru 3, 5xespectiv 7 jucatori, coiotul joaca singur (uita-te la finalul regulamentului pentru mai

multe detalii).

Fiecare jucator primeste un disc de evidenta a scorului. Giga-pionul este pus pe mijlocul mesei cu cele 8
cartonase rotunde injur.

Ametecati toate cartile cu animale, apoi se impart cate 5 carti fiecarui jucator. Daca jucatorul primeste
4 sau 5 animale identice, le decarteaza imediat si trage alte 5 carti.
Puneti pe masa, in centru, cu fata in jos, numarul de carti cu animale corespunzator numarului de jucatori:
- Pentru 3 jucatori: 3 carfi cu animale
- Pentru 4 sau 5 jucatori: 4 carti cu animale
- Pentru 6 sau 7 jucatori: 5 carti cu animale
Restul cartilor cu animale se pun intr-un teanc langa suprafata de joc.



Pentru a incepe jocul, jucatorii spun “Tabara Karibou!", dupa care, simultan intorc cu fata in sus cartile cu
animale de pe mijlocul mesei.
Jucatorii pot schimba cartile din mana cu altele de pe masa, urmand urmatoarele reguli:
- Jucdtorul care doreste sa schimbe una dintre carti o pune pe masa si apoi ia de jos o carte disponibila.
- Cartile cercetas nu se pot schimba.
Etapa de schimb se termina:
- Cand un jucator pune o carte cercetas pe tabla, acesta striga "Cercetas!’, iar schimburile inceteaza
imediat;
- Sau cand toti jucatorii au terminat de facut schimburile.

daca se face curatenia din cauza aparitiei unei carti cercetas, jucatorul
care a jucat-o adauga la cartile sale o carte de pe masa sau ia prima carte din teancul cu animale. Nu este
posibil nici un schimb in timpul curateniei. Daca unui alt jucatorii lipseste o carte, trebuie sa ia una din
teancul de carti cu animale. Cartile cu animale care raman pe masa sunt decartate si se pun altele cu
fata in jos (numarul de carti corespunzator numarului de jucatori, exact la ca inceputul rundei). Apoi,
jucatorii striga din nou "Tabara Karibou!"inainte de a intoarce cu fata in sus cartile de pe masa sia
reincepe schimbul, etc.

In orice moment in timpul rundei, de indata ce un jucator are exact 5 cirti cu animale identice in mana,
trebuie sa-i indice coechipierului sau printr-un semn discret. Fiecare animal este comunicat coechipierului
prin semne, cu 0 anumita parte a corpului, pentru a identifica familia de animale din care se afla.
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Daca jucatorul isi vede coechipierul facand un semn, trebuie sa ia cit de repede posibil giga-pionul si sa-|
plaseze pe cartea cu animalul corespunzator semnului.

Ex: Petrica este coechipierul lui Cristian. El tocmai a reusit sa colectioneze 5 dihori. Incearca s miste usor
din nas pentru a-i comunica lui Cristian ca el are o familie de dihori. Observand semnul facut de Petrica,
Cristian ia foarte repede giga-pionul si il pune pe cartea familiei de dihori. Daca un jucator vede semnul
coechipierului dar nu-l poate identifica, poate, de asemenea s ia giga-pionul si sa-l puna pe cartea care
arata toate animalele. Echipa primeste mai putine puncte, insa previne castigarea rundei de catre alta
echipa.

Ex: Nicolae este in echipa lui Simion. El a colectat 5 ursi. El face un semn cétre Simion frecandu-si dintii cu
limba. Simion nu intelege: face Nicolae un semn pentru urs sau pentru elan? Nesigur, el ia giga-pionul si il
plaseaza pe cartea care arata toate animalele. Daca un jucator isi vede oponentul facind un semn
coechipierului sau, poate fi primul care sa ia giga-pionul si sa spuna numele persoanei pe carea
observat-o. El va castiga si mai multe puncte daca plaseaza giga-pionul pe animalul care corespunde
semnului facut de adversar.




De indata ce giga-pionul a fost plasat pe carte, runda este gata. Jucatorul care a colectat o familie (sau
este indicat de adversar) isi arata cartile tuturor jucatorilor, apoi punctele sunt distribuite si ajustate pe
discul de punctare:

- Un jucator a colectat o familie si coechipierul lui a plasat giga-pionul pe cartea corespunzatoare: cei doi
jucdtori primesc cate 2 puncte fiecare.

- Un jucator a colectat o familie si coechipierul a plasat giga-pionul pe cartea cu toate animalele: ambii
jucatori primesc cate 1 punct.

- Unjucdtor a vazut un semn facut de un adversar si pune giga-pionul pe cartea cu animalul
corespunzator: jucatorul primeste 2 puncte.

- Un jucdtor a vazut un semn facut de un adversar si pune giga pionul pe cartea care aratd toate
animalele: jucatorul primeste 1 punct

- Daca este o eroare: daca familia este incompleta, sau daca familia este completa dar giga pionul este
plasat pe cartea cu animale gresita, sau daca un jucator este acuzat (indicat) pe nedrept de adversar ca
are o familie completa de animale: toti jucatorii, cu exceptia echipei sau persoanei care l-au indicat
gresit, castiga cate 1 punct.

0Odata ce punctele au fost distribuite, cartile cu animale se amesteca din nou si o noua runda incepe.
Cartile de echipe se amesteca si ele si se redistribuie aleator, fiecare jucator primeste 5 carti, etc.

In cazul joculuiin 3, 5 sau 7 jucétori, jucatorul ce rimane pe dinafara primeste cartea cu coiotul. La
inceputul rundei, el primeste 6 carti in loc de 5. Scopul lui este sa colecteze 6 carti identice. In functie de
cat de repede aduna animalele,el poate sa ia giga-pionul si sa il plaseze pe cartea rotunda
corespunzatoare familiei de animale, in acest caz castigand 2 puncte. Nimeni nu-| poate indica pe coiot
ca are o familie de animale anume, dar coiotul ii poate indica pe altii.

Punctele raman secrete pe durata jocului. Cind un jucator ajunge la 9 puncte sau mai multe, castiga.
Daca mai multi jucatori au 9 sau mai multe puncte in acelasi timp, jucatorul cu cel mai mare scor castiga.
Daca sunt scoruri identice, castigul se imparte!



