@ Beestensafari

Inhoud:

1 legpuzzelspelbord

4 spelstukkaarten (op elke kaart is een jeep afgebeeld)
4 gekleurde kaarthouders

2 dobbelstenen

40 dierenkaarten met daarop 1, 2 of 3 dieren

Beginnen

- Maak het legpuzzelspelbord gereed;

- Plaats de spelstukkaarten in de overeenkomstige gekleurde kaarthouders om de spelstukken te
maken;

- Plaats de spelstukken in het kamp op het spelbord.

« Schud de dierenkaarten en deel deze aan alle spelers uit, met de beeldzijde naar beneden, in gelijke
stapels, op de gemarkeerde cirkels naast de uitzichtpunten op het bord, en houd twee dierenkaarten
over voor iedere speler;

- ledere speler plaatst zijn twee dierenkaarten voor zich met de beeldzijde naar boven.

Doel

De speler zijn die de meeste dieren heeft verzameld wanneer alle spelers zijn teruggekeerd naar het

kamp.

Spelregels

- De jongste speler begint door beide dobbelstenen te gooien. Hij of zij kan het aantal gegooide ogen
optellen en op het bord dit aantal plaatsen aflopen met de wijzers van de klok mee, of:

- Het aantal plaatsen aflopen dat door een van de dobbelstenen wordt aangegeven;

- Als de speler bij een uitzichtpunt aankomt (daarvoor moet het exacte aantal ogen zijn gegooid), kan
hij of zij een dierenkaart pakken van de stapel naast dat uitzichtpunt en deze voor zich leggen met de
beeldzijde naar boven;

« Wanneer bij het gooien der dobbelstenen een van de stenen een getal aangeeft en op de andere
dobbelsteen het pictogram van een verrekijker te zien is, kan die speler zijn of haar spelstuk het aantal
vakjes verplaatsen overeenkomstig de waarde van de dobbelsteen, en een dierenkaart wegpakken
van een van de andere spelers. Als de speler bij een uitzichtpunt aankomt, mag hij of zij ook een
dierenkaart oppakken van de stapel naast dat uitzichtpunt;

+ Als de speler met beide dobbelstenen een verrekijker scoort, kan hij of zij of twee dierenkaarten van
een speler pakken, of , een kaart van twee spelers, maar de speler mag die keer niet verder op het
bord;

- Daarna is het de beurt van de volgende speler;

« Zodra een speler het kamp heeft bereikt, zijn diens dierenkaarten veilig en kunnen deze niet meer
worden opgeéist door een andere speler als deze met het werpen der dobbelstenen een verrekijker
scoort;

« Zodra een speler het kamp echter heeft bereikt, kan hij of zij het spel vervolgen bij de volgende beurt.
Als de speler een of twee dobbelstenen krijgt met een verrekijker als score, kan hij of zij dierenkaarten
pakken van andere spelers, zoals hierboven vermeld, maar als de speler ogen gooit, kan hij of zij niet
verder;

« Zodra alle spelers het kamp hebben bereikt, wordt het aantal dieren geteld dat ze voor zich hebben
(niet het aantal kaarten) om vast te stellen wie er heeft gewonnen.

De winnaar
De winnaar is de speler die de meeste dieren heeft weten te verzamelen nadat iedere speler in het kamp
is terug gekeerd.

Spelvariant voor oudere kinderen

Bij dit spel kunnen spelers uit drie mogelijkheden kiezen om te bepalen hoeveel plaatsen de spelers
vooruit gaan als de dobbelstenen zijn gegooid:

1. Tel de twee getallen op

2. Of - gebruik een van de getallen op een dobbelsteen

3. Of - trek het kleinste getal van de ene dobbelsteen af van het grotere getal op de andere.

(Zo kan er tactisch worden gespeeld door het aantal plaatsen tot het volgende uitzichtpunt te tellen en
kan de speler dat aantal behalen door te kiezen voor optie 1, 2 of 3 hierboven).

NB. Als een speler een dubbele waarde gooit, kunnen ze ook de twee getallen van elkaar aftrekken. Dat
levert natuurlijk 0 op en dat betekent dat de speler bij die beurt niet verder hoeft. De speler kan op het
uitzichtpunt blijven staan en een andere kaart oppakken.
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Contents:

1 game board

4 playing piece cards, each showing a jeep
4 coloured card stands

2 dice

40 animal cards showing 1, 2 or 3 animals

Setting up

+ Assemble the game board;

« place the playing piece cards into the matching coloured card stands to create the playing
pieces;

« Place the playing pieces within the camp on the game board.

« Shuffle the animal cards and deal them face down, into equal piles, onto each of the
marked circles next to the viewing points around the board, leaving two animal cards for
each player;

- Each player places their two animal cards face up in front of them.

Object

To be the player with the most animals after all the players have returned to the camp.

To play

- The youngest player starts by rolling both dice. They can either add together the spots
shown on both and move in a clockwise direction, that number of spaces, or;

« Move the number of spaces indicated on just one of the dice;

« If the player lands on a viewing point (they must have the exact number), they can pick an
animal card from the top of the pile next to that viewing point and place it face up in front
of them;

« If, when rolled, one dice shows a number and the other shows a binoculars icon, that
player can move their playing piece the number of spaces indicated on the dice and take
an animal card from in front of any other player. If the player lands on a viewing point, they
may also pick up an animal card from the pile next to that viewing point;

« If the player rolls both dice showing a binoculars icon, they can take either two animal
cards from one player, or, one card from each of two players, but they cannot move;

- Play then passes to the next player;

+ Once a player has reached the camp, all their animal cards are safe and cannot be taken by
another player if they roll a binoculars icon;

- However, once the player has reached the camp, they continue to take their turn and if
they roll one or two dice showing binocular icons they can take animal cards from any
other player, as described above, but they can’t move when they throw a number;

+ Once all of the players have reached the camp, the number of animals they have in front of
them (not the number of cards) is counted, to find out who has the most.

The winner
The winner is the person who has the most animals after every player has reached camp.

Advanced Gameplay (for older children)

In this game players may choose one of three options to determine how many spaces to
move when the dice are rolled:

1. Either - add the two numbers together

2. Or - use one of the numbers indicated on one dice

3. Or - subtract the smaller number indicated on one dice from the larger number on the
other.

(This will allow tactical play by counting up the number of spaces to the next viewing point
and to see if the player can arrive at that number using option 1, 2, or 3 above.)

NB. If a player rolls a double number, they can subtract one number from the other, leaving
the player with a movement total of 0 and so does not have to move on that turn. This will
allow a player already on a viewing point to remain there and pick up another card.
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Il safari degli animali

Contiene:

1 tabellone

4 segnaposti raffiguranti una jeep

4 supporti colorati per i segnaposti

2 dadi

40 tessere raffiguranti 1, 2 o 3 animali

Preparazione

+ Assemblare il tabellone.

- Infilare i segnaposti sul supporto colorato corrispondente per creare le pedine del gioco.

- Posizionare i segnaposti sul tabellone in corrispondenza dell'accampamento.

+ Mescolare le tessere con gli animali e metterle a faccia in giu in pile uguali sui cerchi segnati sul
tabellone in prossimita dei punti di osservazione, lasciando due tessere con gli animali per ogni
giocatore.

- Ogni giocatore mette davanti a sé le proprie due tessere con gli animali, tenendole a faccia in su.

Obiettivo
Avere il maggior numero di animali quando tutti i giocatori sono tornati all'accampamento.
Come si gioca

- Inizia il giocatore piu piccolo, che lancia i dadi. Il giocatore puo sommare il punteggio di entrambi i dadi

e muoversi in senso orario del numero di caselle corrispondenti, oppure
« Muoversi del numero di caselle indicato da un dado soltanto.

+ Se siferma su un punto di osservazione (bisogna fare il punteggio esatto), il giocatore puo prendere la

tessera con gli animali in cima alla pila di quel punto di osservazione e metterla a faccia in su davanti a
sé.

+ Quando, lanciando i dadi, il primo mostra un numero e il secondo I'immagine del binocolo, il giocatore

puo far avanzare il segnaposto del numero di caselle indicato dal primo dado e prendere una delle
tessere con gli animali posizionate davanti agli altri giocatori. Se il giocatore si ferma su un punto di
osservazione, puo prendere anche una tessera con gli animali dalla pila corrispondente.

+ Selanciando i dadi esce I'immagine del binocolo per entrambi, il giocatore puo prendere due tessere

con gli animali dalla stessa persona oppure una tessera da due persone diverse, ma non si puo muovere.

« Il turno passa quindi al giocatore successivo.

+ Quando un giocatore raggiunge l'accampamento, le sue tessere con gli animali sono al sicuro e non
possono piu essere prese dagli altri giocatori che lanciando i dadi ottengono I'immagine del binocolo.

- Tuttavia anche dopo aver raggiunto I'accampamento il giocatore continua a lanciare i dadi quando é il

suo turno, e se ottiene una o due immagini del binocolo puo prendere le tessere con gli animali dagli
altri giocatori, come indicato in precedenza, senza perd muoversi quando ottiene un numero.

+ Quando tutti i giocatori hanno raggiunto I'accampamento si conta il numero di animali che hanno
davanti a sé (non il numero di tessere) per scoprire chi ne ha di piu.
Il vincitore

Vince chi ha piu animali quando tutti i giocatori hanno raggiunto I'accampamento.

Gioco avanzato (per bambini piu grandi)

In questa versione i giocatori stabiliscono di quante caselle muoversi scegliendo una di queste tre opzioni

dopo aver lanciato i dadi:

1. Sommare i due numeri.

2. Usare il numero indicato da uno dei due dadi.

3. Sottrarre il numero minore indicato da un dado dal numero maggiore indicato dall‘altro.

(In questo modo é possibile giocare strategicamente contando il numero di caselle necessarie per

raggiungere il punto di osservazione piui vicino per vedere se si riesce a ottenere quel numero attraverso le

opzioni 1, 2 o 3 indicate qui sopra.)

N.B. Se lanciando i dadi esce un numero doppio, il giocatore puo sottrarre un numero dall’altro ottenendo

un punteggio pari a 0, per cui non dovra muoversi per quel turno. In questo modo se si trova gia su un
punto di osservazione potra rimanerci e prendere un’altra tessera.
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@ Safari des animaux

Contenu:

1 plateau de jeu

4 cartes représentant une jeep, servant a former les pions
4 supports de carte colorés

2dés

40 cartes animaux représentant 1, 2 ou 3 animaux

Préparation du jeu

« Assemblez le plateau de jeu.

« Placezles cartes sur les supports de carte de la couleur correspondante afin de former les
pions.

« Placez les pions dans le campement sur le plateau de jeu.

- Mélangez les cartes animaux et distribuez-les, face cachée, en piles égales sur chacun des
cercles situés pres des points d'observation tout autour du plateau, en gardant deux cartes
animaux pour chaque joueur.

» Chaque joueur place ses deux cartes animaux devant lui, face visible.

But du jeu

Etre le joueur possédant le plus d’animaux une fois que tous les joueurs sont revenus au campement.

Le jeu

« Lejoueur le plus jeune commence par lancer les deux dés. Il peut additionner les chiffres des
deux dés et déplacer son pion dans le sens des aiguilles d'une montre du nombre de cases
correspondant au résultat obtenu.

- |l peut également choisir de le déplacer du nombre de cases correspondant au chiffre indiqué sur
seulement I'un des deux dés.

- Sile joueur s'arréte sur un point de visualisation (le nombre doit étre exact), il peut prendre une
carte animal du haut de la pile située pres de ce point de visualisation et la placer devant lui, face
visible.

- Si, une fois lancés, I'un des dés indique un chiffre et I'autre un symbole de jumelles, le joueur peut
déplacer son pion du nombre de cases correspondant au chiffre indiqué sur le dé et prendre une
carte animal placée devant nimporte lequel des autres joueurs. Si le joueur s'arréte sur un point
de visualisation, il peut aussi prendre une carte animal dans la pile située prés de ce point de
visualisation.

- Siles deux dés lancés indiquent un symbole de jumelles, le joueur peut soit prendre deux cartes
animaux a un méme joueur, soit prendre une carte a deux joueurs différents, mais il ne peut pas
déplacer son pion.

» Clest ensuite au tour du joueur suivant.

« Une fois qu'un joueur a atteint le campement, toutes ses cartes animaux sont protégées : les autres
joueurs ne peuvent pas les prendre s'ils obtiennent un symbole de jumelles.

« Cependant, une fois que le joueur a atteint le campement, il peut continuer a lancer les dés quand
son tour arrive. Si l'un des dés ou les deux indique(nt) un symbole de jumelles, il peut prendre les
cartes animaux d’un autre joueur, comme décrit plus haut, mais il ne peut pas déplacer son pion s'il
obtient un chiffre.

« Une fois que tous les joueurs ont atteint le campement, on compte le nombre d’animaux que
chaque joueur a en face de lui (pas le nombre de cartes) afin de déterminer celui qui en a le plus.

Le gagnant
Le gagnant est la personne possédant le plus d’animaux une fois que tous les joueurs ont atteint le
campement.

Mode de jeu avancé (pour les enfants plus agés)

Dans ce jeu, les joueurs peuvent choisir I'une des trois options suivantes pour déterminer de combien
de cases se déplacer lorsque les dés sont lancés :

1. additionner les deux chiffres ;

2. utiliser le chiffre indiqué sur I'un des deux dés ;

3. soustraire le chiffre le plus bas du chiffre le plus élevé entre les chiffres indiqués sur les deux dés.
(Cela permet aux enfants de jouer de facon stratégique en comptant le nombre de cases qui les
sépare du prochain point de visualisation et en voyant s'ils peuvent y parvenir avec I'une des trois
options ci-dessus.)

N.B. Si les deux dés lancés indiquent le méme chiffre, le joueur peut soustraire les deux chiffres, pour
ainsi obtenir un résultat de 0 et ne pas avoir a déplacer son pion pour ce tour. Cela permet a un joueur
déja placé sur un point de visualisation d'y rester et de prendre une autre carte.
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@ Safari de animales

Contenido:

1 tablero de juego

4 tarjetas de juego, cada una con un Jeep

4 peanas de colores para tarjetas

2 dados

40 tarjetas de animales con 1, 2 o0 3 animales

Preparacion

« Monte el tablero de juego.

» Coloque las tarjetas de juego en sus peanas de colores correspondientes para crear las
piezas de juego.

» Coloque las piezas de juego en el campamento del tablero de juego.

« Mezcle las tarjetas de animales y repdrtalas boca abajo en montones iguales sobre cada uno
de los circulos marcados que estén situados al lado de los miradores del tablero, dejando dos
tarjetas de animales para cada jugador.

- Cadajugador coloca sus dos tarjetas de animales boca arriba frente a él.

Objetivo

Ser el jugador con mas animales cuando todos los jugadores hayan vuelto al campamento.

Como jugar

+ El jugador mas joven comienza tirando los dos dados. Una opcién es sumar los puntos de
ambos y moverse de derecha a izquierda el nimero de casillas correspondiente.

+ Otra opcién es moverse el nimero de casillas indicado en solo uno de los dados.

« Siel jugador cae en un mirador (deben tener el nimero exacto), puede coger una tarjeta de
animales de la parte superior del montén situado al lado de ese mirador y colocarla boca
arriba frente a él.

« Si, tras tirar los dados, uno de ellos muestra un nimero y el otro el icono de unos prismaticos,
ese jugador puede mover su pieza de juego el nimero de casillas indicado en el dado y
coger una tarjeta de animales de enfrente de cualquier otro jugador. Si el jugador cae en un
mirador, también puede coger una tarjeta de animales del montén situado al lado de ese
mirador.

- Sieljugador tira ambos dados y le salen dos prismaticos, puede coger o dos tarjetas de
animales de un jugador, o solo una tarjeta de dos jugadores diferentes, pero no puede
moverse.

- El siguiente jugador continta con el juego.

» Cuando un jugador llega al campamento, todas sus tarjetas de animales estan seguras y no
puede quitarselas ningun otro jugador al sacar los prismaticos en el dado.

+ Sin embargo, cuando el jugador llega al campamento, continda jugando en su turno y, si
saca en uno o ambos dados los prismaticos, puede coger tarjetas de animales de cualquier
otro jugador (previamente descrito) pero no se puede mover al sacar un nimero.

» Cuando todos los jugadores han llegado al campamento, se cuenta el nimero de animales
que tienen frente a ellos (no el nUmero de tarjetas) para ver quién tiene mas.

Ganador
El ganador es la persona que tiene mas animales después de que todos los jugadores hayan
llegado al campamento.

Modo de juego avanzado (para nifios mas mayores)

En este juego los jugadores pueden elegir entre tres opciones para determinar por cuantas
casillas pueden moverse al tirar los dados:

1. Se suman los dos niumeros.

2. Se utiliza uno de los nimeros indicado en un dado.

3. Se resta el numero mas pequefio indicado en un dado del nimero més grande del otro.
(Esto permite poner en juego tacticas para contar el nimero de casillas hasta el siguiente
mirador y para ver si el jugador puede llegar a ese nimero con las opciones 1, 2 o 3 anteriores.)

Nota: si un jugador tira los dados y saca dobles, puede restar uno del otro, por lo que sacaria 0
y no tendria que moverse en ese turno. Esto permitiria a un jugador que ya esta en un mirador
permanecer ahiy coger otra tarjeta.
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Inhalt:

1 Spielbrett

4 Spielkarten mit je einem Jeep

4 bunte Kartenhalter

2 Wiirfel

40 Tierkarten mit 1, 2 oder 3 Tieren

Vorbereitung

« Das Spielbrett wird zusammengesetzt;

- Die Spielkarten werden in den farblich passenden Kartenhalter gesteckt; um die Spielfiguren zu
erstellen;

- Die Spielfiguren werden in das Zeltlager auf dem Spielbrett platziert.

- Die Tierkarten werden gemischt und in gleich groBen Stapeln verdeckt auf die Markierung neben
den Aussichtspunkten auf dem Spielbrett gelegt. AuBerdem werden an jeden Spieler zwei
Tierkarten verteilt;

- Jeder Spieler legt seine beiden Tierkarten mit der Bildseite nach oben vor sich ab.

Ziel

Die meisten Tiere gesammelt zu haben, nachdem alle Spieler ins Zeltlager zuriickgekehrt sind.

So wird gespielt

« Der jlngste Spieler beginnt und wiirfelt mit beiden Wirfeln. Er kann entweder die Augenzahlen
der beiden Wiirfel addieren und die entsprechende Anzahl der Felder im Uhrzeigersinn vorriicken,
oder

- Die Anzahl der Felder vorriicken, die nur auf einem der Wiirfel zu sehen sind;

« Landet der Spieler auf einem Aussichtspunkt (hierzu muss er die exakte Augenzahl wiirfeln), darf
er sich eine Tierkarte vom Stapel neben diesem Aussichtspunkt nehmen. Diese Karte legt er mit
der Bildseite nach oben vor sich ab;

- Wenn nach dem Wiirfeln einer der Wiirfel eine Zahl anzeigt und der andere ein Fernglassymbol,
darf der Spieler entweder die gewdirfelte Augenzahl vorrticken oder einem beliebigen Spieler eine
Tierkarte wegnehmen. Landet der Spieler auf einem Aussichtspunkt, darf er sich auch eine Karte
vom Stapel neben diesem Aussichtspunkt nehmen;

- Wirfelt der Spieler mit beiden Wiirfeln ein Fernglassymbol, darf er entweder einem Spieler zwei
Tierkarten oder zwei Spielern je eine Karte wegnehmen. Er darf aber nicht weiter vorriicken;

- Dann ist der nachste Spieler an der Reihe;

- Ist ein Spieler wieder zuriick im Zeltlager angekommen, sind seine Tierkarten sicher und dirfen
ihm von keinem Spieler, der das Fernglassymbol wiirfelt, weggenommen werden;

- Der Spieler im Zeltlager ist jedoch immer noch mit Wiirfeln an der Reihe und darf, wenn er das
Fernglassymbol wiirfelt, den anderen Spielern, wie oben beschrieben, die Tierkarten wegnehmen.
Er darf aber nicht weiter vorriicken, wenn er eine Zahl wiirfelt.

- Sind alle Spieler wieder zuriick im Zeltlager zéhlen sie die Anzahl der Tiere (nicht die Anzahl der
Karten), die vor ihnen liegen, um herauszufinden, wer die meisten gesammelt hat.

Der Sieger
Gewinner ist der Spieler, der die meisten Tiere gesammelt hat, nachdem alle Spieler wieder ins
Zeltlager zurlickgekehrt sind.

Spielvariante fiir Fortgeschrittene (fiir dltere Kinder)

Bei dieser Variante konnen die Spieler eine von drei Optionen wahlen, um zu bestimmen, wie viele
Felder sie vorriicken, nachdem sie gewtrfelt haben:

1. Sie addieren die Augenzahlen der Wiirfel.

2. Sie rlicken nur die Anzahl der Felder vor, die ein Wiirfel anzeigt.

3. Sie subtrahieren die kleinere Augenzahl eines Wiirfels von der gré3eren Augenzahl des anderen.
(So kénnen die Spieler taktisch vorgehen, indem sie die Anzahl der Felder bis zum nachsten
Aussichtspunkt zéhlen und (iberlegen, ob sie mit Variante 1, 2 oder 3 die benétigte Zahl erreichen
kénnen.)

Hinweis Wiirfelt ein Spieler einen Pasch, kann er die beiden Zahlen ebenfalls subtrahieren, um somit
auf 0 zu kommen. Dann muss er in dieser Runde gar nicht vorriicken. So kann ein Spieler, der bereits
auf einem Aussichtspunkt steht, dort stehen bleiben und sich eine weitere Karte nehmen.
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@ Safari dos Animais

Contetido:

1 tabuleiro de jogo

4 cartas-peao com a imagem de um jipe

4 suportes coloridos para as cartas

2 dados

40 cartas de animais com 1, 2 ou 3 animais cada

Como iniciar o jogo

+ Preparar o tabuleiro do jogo.

« Colocar as cartas-pedo nos suportes com a mesma cor para criar os pedes.

- Colocar os pedes no acampamento, no tabuleiro do jogo.

- Baralham-se as cartas de animais e dividem-se por montes iguais, voltadas para baixo, por cada
um dos circulos assinalados ao lado dos postos de observacao que estdo no tabuleiro, ficando
cada jogador com duas cartas de animais.

- Cada jogador coloca as suas duas cartas de animais viradas para cima a sua frente.

Objectivo

Ser o jogador com mais animais apés todos os jogadores regressarem ao acampamento.

Como jogar

+ O jogador mais novo comeca por langar os dois dados. O jogador pode optar por somar os
pontos dos dois dados e avangar no sentido hordrio, o nimero de espacos equivalente ao valor
da soma, ou;

- Avancar o numero de espacos indicado apenas por um dado.

« Se o jogador parar num posto de observacao (tem de sair o nimero exacto), pode tirar uma
carta de animal do topo do monte ao lado desse posto e coloca-a a sua frente, virada para
cima.

- Quando, ao lancar os dados, num deles sair um niimero e no outro uns binéculos, o jogador
pode avancar o pedo o nimero de espacos indicado no dado e tirar uma carta de animal da
frente de qualquer outro jogador. Se o jogador parar num posto de observacao, também retira
uma carta de animal do topo do monte ao lado do posto de observacao.

- Se ojogador lancar os dados e sairem dois bindculos, o jogador ndo pode avangar mas retira
duas cartas de animais a um jogador ou uma carta a dois jogadores.

« Ojogo continua com o jogador seguinte.

- Depois de um jogador chegar ao acampamento, todas as suas cartas de animais estdo em
seguranca porque ja ndo podem ser retiradas por outros jogadores, mesmo saindo-lhes dois
binéculos no lancamento dos dados.

- Contudo, quando o jogador estd no acampamento, ele continua a jogar na sua vez e se
conseguir tirar binédculos num ou nos dois dados pode tirar cartas de animais de qualquer
jogador, como explicado acima, mas ndo pode avancar quando sai um numero.

- Depois de todos os jogadores terem chegado ao acampamento, contam o nimero de animais
que tém (ndo é o nimero de cartas) para saber quem tem mais.

Quem ganha
O vencedor é o jogador que tiver mais animais quando todos os jogadores se encontrarem no
acampamento.

Variante Avancada (para criancas mais velhas)

Neste jogo, os jogadores podem escolher uma de trés opcdes para determinar quantos espacos
avancar com o lancamento dos dados:

1. podem optar por - adicionar os dois nimeros;

2. ou, por - usar o numero indicado num dos dados;

3. ou, por - subtrair o nimero menor indicado num dos dados pelo nimero maior do outro dado.
(Isto permite aos jogadores jogar tacticamente, contando o niimero de espacos para o posto de
observacgao seguinte para ver se conseguem obter o nimero certo através da opgdo 1,2 ou 3
acima.)

Observacao Se um jogador conseguir um par ao lancar os dados, pode subtrair um nimero pelo
outro, o que da um resultado de 0 e permite ao jogador ndao avancar nessa vez. Isto permite a um
jogador que se encontre num posto de observagdo permanecer ai e retirar outra carta.
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Guarde estas informagoes para futura referéncia.
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Innehall:

1 spelplatta

4 spelpjaskort, vart och ett med bild pa en jeep
4 korthallare i farg

2 tarningar

40 djurkort med bild pa 1, 2 eller 3 djur

Hur man séatter upp

- Montera spelplattan;

- Placera spelpjaskorten i korthallarna med samma farg for att skapa spelpjaserna;

- Placera spelpjaserna inne i lagret pa spelplattan.

- Blanda djurkorten och dela ut dem med bildsidan nedat i lika stora hdgar pa var och en av de
markerade cirklarna intill utsiktsplatserna runt plattan och dela ut tva djurkort till varje spelare.

- Varje spelare lagger bada sina djurkort framfér sig med bildsidan uppat.

Syfte

Att bli den spelare som har flest djur sedan alla spelare kommit tillbaka till Iagret.

Hur man spelar

- Den yngsta spelaren borjar med att kasta bada tarningarna. De kan antingen lagga ihop/
addera antalet prickar pa bada och flytta medsols/medurs lika manga steg eller ocksa:

- flytta sa manga steg som prickarna pa bara den ena tarningen visar;

« Om spelaren hamnar pa en utsiktsplats (man maste hamna precis ratt, d.v.s. ha slagit exakt ratt
tal med térningen), kan man ta upp det dversta kortet pd hogen ndrmast den utsiktsplatsen
och ldgga det framfor sig med bildsidan uppat;

+ Om den ena tdrningen visar ett tal, nar den kastats, och den andra tarningen visar en bild
pa en kikare, kan den spelaren flytta sin spelpjas lika manga steg som tarningen visar och
ta ett djurkort fran ndgon (vilken som helst) av de andra spelarna. Om man hamnar pa en
utsiktsplats, kan man ocksa ta ett djurkort fran hogen intill den utsiktsplatsen;

- Om spelaren slar bilder pa kikare pa bada tarningarna, kan de ta antingen tva djurkort fran en
spelare eller ett kort fran var och en av tva spelare, men de kan inte flytta;

- Spelet gar da vidare till nasta spelare;

- Sasnart en spelare natt fram till Iagret, ar alla den spelarens djurkort hemma i sékerhet och
kan inte tas av nagon annan spelare om de slar en bild pa kikare;

- Men nar spelaren val en gang natt fram till Iagret, fortsatter de spela nar det blir deras tur och
om de slar kikarbilder pa den ena eller bada tarningarna, kan de ta djurkort frdn nagon annan
(vilken som helst) spelare, sasom beskrivits ovan, men de far inte flytta nar de slar ett tal;

- Nar alla spelarna natt fram till lagret, raknar de antalet djur som de har framfor sig (inte antalet
kort) for att fa veta vem som har flest.

Vinnare
Vinnaren ar den person som har flest djur sedan varje spelare natt fram till lagret.

Avancerat spel (for dldre barn)

| det hér spelet kan spelarna vélja ett av tre alternativ for att bestdamma hur manga steg de ska
flytta nar de kastat térningarna, namligen att:

1. antingen - ldagga ihop/addera de tva talen

2. eller - anvanda ett av de tal som tarningen visar

3. eller - dra ifran/subtrahera det mindre talet som visas pa ena tarningen fran det storre talet pa
den andra.

(Detta gor det mojligt att spela taktiskt genom att rdkna antalet steg till ndsta utsiktsplats och att
se om man kan na det talet med hjélp av alternativ 1, 2, eller 3 ovan.

OBS! Om en spelare slar ett dubbeltal (t.ex. 4+4 eller 6+6), kan de dra ifran/subtrahera det ena
talet fran det andra, vilket gor att spelaren har 0 steg att flytta och alltsa inte behover flytta den
gangen. Detta gor det mgjligt for en spelare som redan befinner sig pa en utsiktsplats att sta
kvar ddr och ta upp ett kort till.
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Spara denna information for framtida bruk.

Cadapun-napk

Komnnekr:

1 urposas focka

4 UrpoBble KapToUKY, Kaxkaas C n3obparkeHnem fKuna

4 uBeTHble NOACTaBKN

2 yrpanbHbIX Kybrka

40 KapToueK C »KUBOTHbIMU, C 1, 2 NI 3 XKUBOTHbLIMU

YcTraHOBKa

« Cobepute UrpoByto AOCKY;

+ [NomecTuTte CBOM NrpOBble KAPTOUKM B COOTBETCTBYIOLLME LiBETHbIE MOACTaBKM AN1A KapToyek,
yTOObI CO37aTb UrPOBbIE OOBEKTDI;

+ PacnonoxwuTe nrpoBble 06beKTbl Ha TEPPUTOPUM Nareps Ha UTPOBOW JOCKE;

- [lepeTacyiiTe KAPTOUKM C XUBOTHLIMW 1 PA3NIOXKKNTE, NNLEBON CTOPOHOWN BHU3, B PaBHble CTOMKM
Ha KaXKAbli 0603HaUYeHHbIN KPY»OK PAJOM CO CMOTPOBOW MIIOLLALKON Ha JOCKE; MO BE KAPTOUKM C
KVBOTHbIMY pa3fanTe nrpokam;

+ Wrpok KnageT cBom KapTouKM C KMBOTHbIMU Mepes CO60W, NMLIEBOV CTOPOHO BH3.

3agava

MimeTb Hanbonbluee KONMYeCTBO XKMBOTHbIX MPU NMOACYETE, KOrfa BCe NTPOKM BEPHYTCA B larepb

MpaBuna urpbl

+ Camblii MNaaLWMin UrPOK HauYMHaeT Urpy — oH 6pocaeT oba nrpanbHbix Kyobrka. OH MOXeT cocunTaTb
obLiee KONMUYeCcTBO TOUEK Ha 060X KyBrKax 1 NepemecTTb CBOV UTPOBOV OOBEKT Ha CTOJTbKO e
KneToyek, Mo YacoBOW CTPesIKe, Uiu;

« CpenaTtb CTONbKO LUAroB, CKOJIbKO TOUYEK Ha OAHOM U3 UrpasibHbIX KyOVKOB;

+ Ecnu nrpok octaHOBUTCA Ha CMOTPOBOI NJIOLAAKE (417 STOrO OH JOJIKEH NONYYUTb TOYHOE YMCIIO),
OH MOXeT B3ATb BEPXHIOI0 KAPTOUKY CO CTOMKU KapTouek, Niexallyx B KpyKouKe pAafom C Ton
CMOTPOBOW MJIOLLAAKOW, 1 NMOJIOXKUTb ee nepes coboi, NNLEBOW CTOPOHON BBEPX;

+ Ecnmn, nocne 6pocka nrpanbHbiX Ky6UKOB, Ha OAHOM KybuKe nokasaHbl TOUKU, a Ha APYrom —
GUHOKIIb, TO UFPOK AOMKEH NEPEMEeCTUTb CBON UTPOBOI OOBEKT Ha CTOMBKO KSIETOYEK, CKOJTIbKO
YKa3aHo Ha UrpasbHOM KybuKe, a Tak»Ke B3ATb OAHY KapTOUKY C KMBOTHbIM CO CTOMKM, NieXaluei
nepep nio6bIM APYrM UTPOKOM. EC/IM UPOK OCTaHOBWACA Ha CMOTPOBOW NOLWAAKE, TO OH MOXET
B3ATb KapTOUKY CO CTOMKM PAJOM C TO CMOTPOBOW NOLWAAKON;

+ Ecnm urpok 6pocun urpanbHble KyorKkn 1 Ha 0601x NoKasaH 6MHOKIIb, TO OH HE MOXET NnepemMellaTb
CBOWI UTPOBOW OOBEKT, HO MOXKET B3ATb [jBE KAPTOUKM CO CTOMKM APYroro UrpoKa, 1w, No ofHom
KapTouKe y ABYX UTPOKOB;

+ 3aTeM Urpa nepexoauT K ciefyiolemy UrpoKy;

- Korpga nrpok Bo3BpalyaeTcs B flarepb, BCE €ro KapTouky € XKNBOTHbIMY B 6€30MacHOCTU 1 Ipyrom
UrPOK He MOXKET UX Y HEro 3abpatb, AaXke eC/Iv €ro UrpasbHbIi KyOGMK NoKasbliBaeT GUHOKIIb;

« WUrpok, KoTopblii y>ke BEPHYNCA B larepb, NPOLO/MKAET y4acTBOBaTb B UTPe U, ecvi nocsie 6pocka,
€ro nrpasnbHblii KyG1K OCTaHOBUTCA Ha GUHOKIIE, OH MOXeT 6paTh KapTOUKM C XKUBOTHBIMU Y APYTHX
UMPOKOB, KaK ObIfIo OMMCAHO Bbllle, HO OH HE MOXET NepemMelLaTb CBOI NrPOBOI OOBEKT, Aaxe eciin
Ha UrpanbHOM Ky6uiKe BbiNafaeT Kakoe-To KOMMUeCTBO TOYEK;

+ Korpa Bce Urpoku BepHyTCA B larepb, KONIMUECTBO XKMUBOTHbIX (HE KONMUYECTBO KapTOUYEK) Y KaxKAoro
MrpoKa NoACUNTLIBAETCA U OnpeaenseTca, KTo Habpan 6osblue BCex.
Mo6eputenn
MobepnTenem cunTaeTca UrPoK, y KOTOPOro HOsbLUEe BCEX XMBOTHbIX MOCSIE TOTrO, KaK BCE UTPOKM
BEPHYTCA B narepb.

Bonee cnoxHbin BapmaHT urpbl (ona getei noctapiue)

B aTOW Mrpe Nrpokm MmoryT Bbl6paTh OAMH 13 TPEX BapMaHTOB Xofa nocsie 6pocKa nrpanbHbiX KyOuKos:

« [lepBbliil - CNOXNTb KONIMYECTBO TOYEK Ha 060X KyOmKax

+ Bropoli - BbI6paThb 4S8 X0Aa KONMYeCTBO TOUEK Ha OfHOM 13 KyO/KOB

« TpeTtuii - BbIYECTb MEHbLLEE YNCIIO HAa OGHOM UrpasibHOM KyOuKe 13 6O/bLIEro YnCa Ha fpyrom
UrpanbHOM Kybuke.

(3To No3BONAET UFPOKY MAHNPOBATb CTPATErMIO UrPbl MyTEM MOACYETa KONMYECTBA KIETOK [0

CMOTPOBOW MIOLWAAKM 1 peLuaTb Kakol BapnaHT XoAa nyylie Bblbpatb - 1, 2 unm 3).

BHumaHume! Ecnivi urpok nosyyaet AByX3HaUHOE UKCII0, OH MOXKET BblUeCTb OAHY Lndpy 13 Jpyroi,
OCTaBAAA UrpoKa C O6LUMM KONMYECTBOM LIAroB, PaBHbIM «0», T.e. UTPOK HE NepemelLaeT CBO UrPOBOW
06BEKT 1 NMPOMYCKAET CBOW X0, ITO JaeT BO3MOXKHOCTb UFPOKY, HAXOAALLEMYCA Ha CMOTPOBOW
niowajKe, 0OCTaTbCsA Ha 3TOM MeCTe U1 B3ATb eLe OfHY KapTOuKy.
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lMoxanyicra, coxpaHuTe 3Ty MHGOPMaLMIO AN AasibHENLEro PyKOBOACTBA.

(TR) Hayvan Safari

icindekiler:

1 adet oyun tahtasi

4 adet oynama karti, hepsinde cip resmi vardir

4 adet renkli kart kalibi

2 adet zar

40 adet 1, 2 ya da 3 tane hayvan resmi olan hayvan karti

Kurulum

+ Oyun tahtasini birlestirin;

+ Oyun piyonlarini olusturmak icin oyuncu kartlarini kendileriyle ayni renkte olan kart kaliplarina
yerlestirin;

+ Oyun piyonlarini, oyun tahtasi Gzerindeki kamp alanina yerlestirin.

- Hayvan kartlarini karin ve bunlari her oyuncu icin iki tanesini ayirarak esit desteler halinde kapali
(ylizleri asagi doniik) olarak tahtanin cesitli yerlerine yayilmis gézetleme noktalarinin yanindaki
isaretli dairelerin tzerine koyun.

+ Her oyuncu kendilerine dagitilan iki adet hayvan kartini acik olarak kendi 6niine koyar.

Hedef

Tum oyuncularin kampa geri donmesinden sonra en ¢ok hayvani toplayan oyuncu olmak.

Nasil oynanacagi

« En kiiclik oyuncu her iki zari birden atarak oyuna baslar. Bu oyuncu ister her iki zardaki nokta
sayisinin toplami kadar oyun tahtasinin tizerindeki kareleri sayarak saat yoniinde ilerleyebilir;

- Isterse de sadece bir zarin (izerindeki sayi kadar kare ilerleyebilir;

+ Eger oyuncu gozetleme noktasina gelirse (zarda tam o noktaya gelen sayiyi atmalidir) gdzetleme
noktasinin yanindaki destenin lizerinden bir hayvan karti ceker ve bunu agik olarak kendi 6niine
yerlestirir;

« Atllan zarlardan birisinde sayi 6tekisinde de diirbiin simgesi gelirse, oyuncu piyonunu gelen sayi
kadar ilerletir ve ayni zamanda diger oyuncularin 6nlindeki hayvan kartlarindan istedigi birisini
alir. Eger bu oyuncu attigi zarla gozetleme noktasina denk gelirse, ayni zamanda gozetleme
noktasinin yaninda bulunan desteden bir hayvan karti da ceker.

- Attugi zarlarn ikisinde de diirblin simgesi gelen oyuncu ister tek bir oyuncudan iki hayvan kari
isterse de iki oyuncudan birer hayvan karti ¢eker; ancak oyun tahtasinda ilerleyemez;

+ Oyun sirasi bdylece bir sonraki oyuncuya geger;

« Kamp alanina ulasan oyuncunun artik tim hayvan kartlari emniyettedir. Artik diirbiin zari atan
diger oyuncular bu oyuncunun kartlarini alamazlar;

+ Bununla birlikte kampa ulasan oyuncu sirasi geldiginde zar atmaya devam eder ve eger attigi
zarlardan birisi ya da ikisi dlrbln simgesi gelirse yukarida anlatildigi gibi istedigi oyuncunun
istedigi kartini alabilir; ancak sayi zari atarsa ilerleyemez;

« Tdm oyuncular kampa ulastiktan sonra, kimin en ¢ok hayvan topladigini anlamak i¢in oyuncularin
onlerindeki hayvanlarin (kartlarin degil, bunlarin tizerinde yer alan hayvanlarin) sayisi sayilir.

Kazananin nasil belirlenecegini
Oyunu, oyuncularin hepsi kampa ulastiktan sonra en cok hayvani toplamis olan oyuncu kazanir.

ileri Diizey Oyun (daha biiyiik cocuklar icin)

Bu oyunda oyuncular, zar attiktan sonra (g farkli ilerleme seceneginden birisini segme sansina sahip
olmaktadir:

1. Ya - iki zarda gelen sayilari toplar ve o kadar kare ilerlerler

2. Ya - tek bir zarda gelen sayi kadar kare ilerlerler

3. Ya da - bir zardaki kiiclik sayiy! diger zardaki biiylik sayidan ¢ikararak ¢ikan sayi kadar kare ilerleler.
(Bu se¢me sansiyla oyun, bir sonraki gozetleme noktasina kadar olan karelerin sayildigi ve
oyuncunun bu kadar kare ilerleyebilmek icin yukarida sayilan 1., 2. ve 3. secenekleri sinadigi taktiksel
bir icerik kazanir.)

Not: Eger oyuncu her iki zarda da sayi atarsa, bir rakamdan digerini ¢ikarabilmektedir. Béyle bir
durumda elde edilen sonug 0 da olabilir. Sayilarin birbirinden ¢ikarilmasinda 0 sonucu elde edilirse
oyuncu o turda ilerlemek zorunda degildir. Boylece zaten gézetleme kulesinde olan oyuncu o elde
de ayni yerde kalabilir ve baska bir kart daha cekebilir.
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