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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;
•	 Iedere 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 opgeëist 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.

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 giù in pile uguali sui cerchi segnati sul 	
	 tabellone in prossimità 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 più piccolo, che lancia i dadi. Il giocatore può 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 si ferma su un punto di osservazione (bisogna fare il punteggio esatto), il giocatore può 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 l’immagine del binocolo, il giocatore 
può 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, può prendere anche una tessera con gli animali dalla pila corrispondente.

•	 Se lanciando i dadi esce l’immagine del binocolo per entrambi, il giocatore può prendere due tessere 
con gli animali dalla stessa persona oppure una tessera da due persone diverse, ma non si può 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 più essere prese dagli altri giocatori che lanciando i dadi ottengono l’immagine del binocolo.

•	 Tuttavia anche dopo aver raggiunto l’accampamento il giocatore continua a lanciare i dadi quando è il 
suo turno, e se ottiene una o due immagini del binocolo può prendere le tessere con gli animali dagli 
altri giocatori, come indicato in precedenza, senza però muoversi quando ottiene un numero.

•	 Quando tutti i giocatori hanno raggiunto l’accampamento si conta il numero di animali che hanno 
davanti a sé (non il numero di tessere) per scoprire chi ne ha di più.

Il vincitore
Vince chi ha più animali quando tutti i giocatori hanno raggiunto l’accampamento.

Gioco avanzato (per bambini più 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 è possibile giocare strategicamente contando il numero di caselle necessarie per 
raggiungere il punto di osservazione più 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 può sottrarre un numero dall’altro ottenendo 
un punteggio pari a 0, per cui non dovrà muoversi per quel turno. In questo modo se si trova già su un 
punto di osservazione potrà rimanerci e prendere un’altra tessera.

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 o 3 animales

Preparación
•	 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 repártalas boca abajo en montones iguales sobre cada uno 	
	 de los círculos marcados que están situados al lado de los miradores del tablero, dejando dos 	
	 tarjetas de animales para cada jugador.
•	 Cada jugador coloca sus dos tarjetas de animales boca arriba frente a él.

Objetivo
Ser el jugador con más animales cuando todos los jugadores hayan vuelto al campamento.
Cómo jugar
•	 El jugador más joven comienza tirando los dos dados. Una opción es sumar los puntos de 

ambos y moverse de derecha a izquierda el número de casillas correspondiente.
•	 Otra opción es moverse el número de casillas indicado en solo uno de los dados.
•	 Si el jugador cae en un mirador (deben tener el número exacto), puede coger una tarjeta de 

animales de la parte superior del montón situado al lado de ese mirador y colocarla boca 
arriba frente a él. 

•	 Si, tras tirar los dados, uno de ellos muestra un número y el otro el icono de unos prismáticos, 
ese jugador puede mover su pieza de juego el número 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 montón situado al lado de ese 
mirador.

•	 Si el jugador tira ambos dados y le salen dos prismáticos, 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 continúa con el juego.

•	 Cuando un jugador llega al campamento, todas sus tarjetas de animales están seguras y no 
puede quitárselas ningún otro jugador al sacar los prismáticos en el dado.

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

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

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

Modo de juego avanzado (para niños más mayores)
En este juego los jugadores pueden elegir entre tres opciones para determinar por cuántas 
casillas pueden moverse al tirar los dados:
1.	Se suman los dos números.
2.	Se utiliza uno de los números indicado en un dado.
3.	Se resta el número más pequeño indicado en un dado del número más grande del otro.
(Esto permite poner en juego tácticas para contar el número de casillas hasta el siguiente 
mirador y para ver si el jugador puede llegar a ese número 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 sacaría 0 
y no tendría que moverse en ese turno. Esto permitiría a un jugador que ya está en un mirador 
permanecer ahí y coger otra tarjeta.

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.

Contenu :
1 plateau de jeu
4 cartes représentant une jeep, servant à former les pions
4 supports de carte colorés
2 dés
40 cartes animaux représentant 1, 2 ou 3 animaux

Préparation du jeu
•	 Assemblez le plateau de jeu.
•	 Placez les 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 près 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
Être le joueur possédant le plus d’animaux une fois que tous les joueurs sont revenus au campement.
Le jeu
•	 Le joueur 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.

•	 Il peut également choisir de le déplacer du nombre de cases correspondant au chiffre indiqué sur 
seulement l’un des deux dés.

•	 Si le joueur s’arrête sur un point de visualisation (le nombre doit être exact), il peut prendre une 
carte animal du haut de la pile située près de ce point de visualisation et la placer devant lui, face 
visible. 

•	 Si, une fois lancés, l’un des dés indique un chiffre et l’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 n’importe lequel des autres joueurs. Si le joueur s’arrête sur un point 
de visualisation, il peut aussi prendre une carte animal dans la pile située près de ce point de 
visualisation.

•	 Si les deux dés lancés indiquent un symbole de jumelles, le joueur peut soit prendre deux cartes 
animaux à un même joueur, soit prendre une carte à deux joueurs différents, mais il ne peut pas 
déplacer son pion.

•	 C’est 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 à 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 âgés)
Dans ce jeu, les joueurs peuvent choisir l’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 l’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 façon stratégique en comptant le nombre de cases qui les 
sépare du prochain point de visualisation et en voyant s’ils peuvent y parvenir avec l’une des trois 
options ci-dessus.)

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

Inhalt:
1 Spielbrett
4 Spielkarten mit je einem Jeep
4 bunte Kartenhalter
2 Würfel
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 großen Stapeln verdeckt auf die Markierung neben 	
	 den Aussichtspunkten auf dem Spielbrett gelegt. Außerdem 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 zurückgekehrt sind.
So wird gespielt
•	 Der jüngste Spieler beginnt und würfelt mit beiden Würfeln. Er kann entweder die Augenzahlen 

der beiden Würfel addieren und die entsprechende Anzahl der Felder im Uhrzeigersinn vorrücken, 
oder

•	 Die Anzahl der Felder vorrücken, die nur auf einem der Würfel zu sehen sind;
•	 Landet der Spieler auf einem Aussichtspunkt (hierzu muss er die exakte Augenzahl würfeln), 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 Würfeln einer der Würfel eine Zahl anzeigt und der andere ein Fernglassymbol, 
darf der Spieler entweder die gewürfelte Augenzahl vorrücken 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;

•	 Würfelt der Spieler mit beiden Würfeln ein Fernglassymbol, darf er entweder einem Spieler zwei 
Tierkarten oder zwei Spielern je eine Karte wegnehmen. Er darf aber nicht weiter vorrücken;

•	 Dann ist der nächste Spieler an der Reihe;

•	 Ist ein Spieler wieder zurück im Zeltlager angekommen, sind seine Tierkarten sicher und dürfen 
ihm von keinem Spieler, der das Fernglassymbol würfelt, weggenommen werden;

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

•	 Sind alle Spieler wieder zurück im Zeltlager zählen 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 zurückgekehrt sind.

Spielvariante für Fortgeschrittene (für ältere Kinder)
Bei dieser Variante können die Spieler eine von drei Optionen wählen, um zu bestimmen, wie viele 
Felder sie vorrücken, nachdem sie gewürfelt haben:
1.	Sie addieren die Augenzahlen der Würfel.
2.	Sie rücken nur die Anzahl der Felder vor, die ein Würfel anzeigt.
3.	Sie subtrahieren die kleinere Augenzahl eines Würfels von der größeren Augenzahl des anderen.
(So können die Spieler taktisch vorgehen, indem sie die Anzahl der Felder bis zum nächsten 
Aussichtspunkt zählen und überlegen, ob sie mit Variante 1, 2 oder 3 die benötigte Zahl erreichen 
können.)

Hinweis Würfelt 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 vorrücken. So kann ein Spieler, der bereits 
auf einem Aussichtspunkt steht, dort stehen bleiben und sich eine weitere Karte nehmen.
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Conteúdo:
1 tabuleiro de jogo
4 cartas-peão 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-peão nos suportes com a mesma cor para criar os peões.
•	 Colocar os peões 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 círculos assinalados ao lado dos postos de observação que estão no tabuleiro, ficando 	
	 cada jogador com duas cartas de animais.
•	 Cada jogador coloca as suas duas cartas de animais viradas para cima à sua frente.

Objectivo
Ser o jogador com mais animais após todos os jogadores regressarem ao acampamento. 
Como jogar
•	 O jogador mais novo começa por lançar os dois dados. O jogador pode optar por somar os 
pontos dos dois dados e avançar no sentido horário, o número de espaços equivalente ao valor 
da soma, ou;

•	 Avançar o número de espaços indicado apenas por um dado. 
•	 Se o jogador parar num posto de observação (tem de sair o número exacto), pode tirar uma 

carta de animal do topo do monte ao lado desse posto e coloca-a à sua frente, virada para 
cima. 

•	 Quando, ao lançar os dados, num deles sair um número e no outro uns binóculos, o jogador 
pode avançar o peão o número de espaços indicado no dado e tirar uma carta de animal da 
frente de qualquer outro jogador. Se o jogador parar num posto de observação, também retira 
uma carta de animal do topo do monte ao lado do posto de observação.

•	 Se o jogador lançar os dados e saírem dois binóculos, o jogador não pode avançar mas retira 
duas cartas de animais a um jogador ou uma carta a dois jogadores.

•	 O jogo continua com o jogador seguinte.

•	 Depois de um jogador chegar ao acampamento, todas as suas cartas de animais estão em 
segurança porque já não podem ser retiradas por outros jogadores, mesmo saindo-lhes dois 
binóculos no lançamento dos dados.

•	 Contudo, quando o jogador está no acampamento, ele continua a jogar na sua vez e se 
conseguir tirar binóculos num ou nos dois dados pode tirar cartas de animais de qualquer 
jogador, como explicado acima, mas não pode avançar quando sai um número.

•	 Depois de todos os jogadores terem chegado ao acampamento, contam o número de animais 
que têm (não é o número 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 Avançada (para crianças mais velhas)
Neste jogo, os jogadores podem escolher uma de três opções para determinar quantos espaços 
avançar com o lançamento dos dados:
1.	podem optar por  - adicionar os dois números;
2.	ou, por	- usar o número indicado num dos dados;
3.	ou, por	- subtrair o número menor indicado num dos dados pelo número maior do outro dado.
(Isto permite aos jogadores jogar tacticamente, contando o número de espaços para o posto de 
observação seguinte para ver se conseguem obter o número certo através da opção 1, 2 ou 3 
acima.)

Observação Se um jogador conseguir um par ao lançar os dados, pode subtrair um número pelo 
outro, o que dá um resultado de 0 e permite ao jogador não avançar nessa vez. Isto permite a um 
jogador que se encontre num posto de observação permanecer aí e retirar outra carta.

Innehåll:
1 spelplatta
4 spelpjäskort, vart och ett med bild på en jeep
4 korthållare i färg 
2 tärningar
40 djurkort med bild på 1, 2 eller 3 djur 

Hur man sätter upp
•	 Montera spelplattan;
•	 Placera spelpjäskorten i korthållarna med samma färg för att skapa spelpjäserna;
•	 Placera spelpjäserna inne i lägret på spelplattan.
•	 Blanda djurkorten och dela ut dem med bildsidan nedåt i lika stora högar på var och en av de 		
    markerade cirklarna intill utsiktsplatserna runt plattan och dela ut två djurkort till varje spelare.
•	 Varje spelare lägger båda sina djurkort framför sig med bildsidan uppåt.

Syfte
Att bli den spelare som har flest djur sedan alla spelare kommit tillbaka till lägret. 
Hur man spelar
•	 Den yngsta spelaren börjar med att kasta båda tärningarna. De kan antingen lägga ihop/
addera antalet prickar på båda och flytta medsols/medurs lika många steg eller också:

•	 flytta så många steg som prickarna på bara den ena tärningen visar; 
•	 Om spelaren hamnar på en utsiktsplats (man måste hamna precis rätt, d.v.s. ha slagit exakt rätt 
tal med tärningen), kan man ta upp det översta kortet på högen närmast den utsiktsplatsen 
och lägga det framför sig med bildsidan uppåt; 

•	 Om den ena tärningen visar ett tal, när den kastats, och den andra tärningen visar en bild 
på en kikare, kan den spelaren flytta sin spelpjäs lika många steg som tärningen visar och 
ta ett djurkort från någon (vilken som helst) av de andra spelarna. Om man hamnar på en 
utsiktsplats, kan man också ta ett djurkort från högen intill den utsiktsplatsen;

•	 Om spelaren slår bilder på kikare på båda tärningarna, kan de ta antingen två djurkort från en 
spelare eller ett kort från var och en av två spelare, men de kan inte flytta;

•	 Spelet går då vidare till nästa spelare;

•	 Så snart en spelare nått fram till lägret, är alla den spelarens djurkort hemma i säkerhet och 
kan inte tas av någon annan spelare om de slår en bild på kikare;

•	 Men när spelaren väl en gång nått fram till lägret, fortsätter de spela när det blir deras tur och 
om de slår kikarbilder på den ena eller båda tärningarna, kan de ta djurkort från någon annan 
(vilken som helst) spelare, såsom beskrivits ovan, men de får inte flytta när de slår ett tal;

•	 När alla spelarna nått fram till lägret, räknar de antalet djur som de har framför sig (inte antalet 
kort) för att få veta vem som har flest.

Vinnare
Vinnaren är den person som har flest djur sedan varje spelare nått fram till lägret.

Avancerat spel (för äldre barn)
I det här spelet kan spelarna välja ett av tre alternativ för att bestämma hur många steg de ska 
flytta när de kastat tärningarna, nämligen att:
1.	antingen - lägga ihop/addera de två talen
2.	eller - använda ett av de tal som tärningen visar
3.	eller - dra ifrån/subtrahera det mindre talet som visas på ena tärningen från det större talet på 
den andra.
(Detta gör det möjligt att spela taktiskt genom att räkna antalet steg till nästa utsiktsplats och att 
se om man kan nå det talet med hjälp av alternativ 1, 2, eller 3 ovan.

OBS! Om en spelare slår ett dubbeltal (t.ex. 4+4 eller 6+6), kan de dra ifrån/subtrahera det ena 
talet från det andra, vilket gör att spelaren har 0 steg att flytta och alltså inte behöver flytta den 
gången. Detta gör det möjligt för en spelare som redan befinner sig på en utsiktsplats att stå 
kvar där och ta upp ett kort till.

İçindekiler:
1 adet oyun tahtası
4 adet oynama kartı, hepsinde cip resmi vardır
4 adet renkli kart kalıbı
2 adet zar
40 adet 1, 2 ya da 3 tane hayvan resmi olan hayvan kartı

Kurulum
•	 Oyun tahtasını birleştirin;
•	 Oyun piyonlarını oluşturmak için oyuncu kartlarını kendileriyle aynı renkte olan kart kalıplarına 	
	 yerleştirin; 
•	 Oyun piyonlarını, oyun tahtası üzerindeki kamp alanına yerleştirin.
•	 Hayvan kartlarını karın ve bunları her oyuncu için iki tanesini ayırarak eşit desteler halinde kapalı 	
	 (yüzleri aşağı dönük) olarak tahtanın çeşitli yerlerine yayılmış gözetleme noktalarının yanındaki 	
	 işaretli dairelerin üzerine koyun.
•	 Her oyuncu kendilerine dağıtılan iki adet hayvan kartını açık olarak kendi önüne koyar.

Hedef
Tüm oyuncuların kampa geri dönmesinden sonra en çok hayvanı toplayan oyuncu olmak. 
Nasıl oynanacağı
•	 En küçük oyuncu her iki zarı birden atarak oyuna başlar. Bu oyuncu ister her iki zardaki nokta 
sayısının toplamı kadar oyun tahtasının üzerindeki kareleri sayarak saat yönünde ilerleyebilir;

•	 İsterse de sadece bir zarın üzerindeki sayı kadar kare ilerleyebilir;
•	 Eğer oyuncu gözetleme noktasına gelirse (zarda tam o noktaya gelen sayıyı atmalıdır) gözetleme 
noktasının yanındaki destenin üzerinden bir hayvan kartı çeker ve bunu açık olarak kendi önüne 
yerleştirir;

•	 Atılan zarlardan birisinde sayı ötekisinde de dürbün simgesi gelirse, oyuncu piyonunu gelen sayı 
kadar ilerletir ve aynı zamanda diğer oyuncuların önündeki hayvan kartlarından istediği birisini 
alır. Eğer bu oyuncu attığı zarla gözetleme noktasına denk gelirse, aynı zamanda gözetleme 
noktasının yanında bulunan desteden bir hayvan kartı da çeker.

•	 Attığı zarların ikisinde de dürbün simgesi gelen oyuncu ister tek bir oyuncudan iki hayvan karı 
isterse de iki oyuncudan birer hayvan kartı çeker; ancak oyun tahtasında ilerleyemez;

•	 Oyun sırası böylece bir sonraki oyuncuya geçer;

•	 Kamp alanına ulaşan oyuncunun artık tüm hayvan kartları emniyettedir. Artık dürbün zarı atan 
diğer oyuncular bu oyuncunun kartlarını alamazlar;

•	 Bununla birlikte kampa ulaşan oyuncu sırası geldiğinde zar atmaya devam eder ve eğer attığı 
zarlardan birisi ya da ikisi dürbün simgesi gelirse yukarıda anlatıldığı gibi istediği oyuncunun 
istediği kartını alabilir; ancak sayı zarı atarsa ilerleyemez;

•	 Tüm oyuncular kampa ulaştıktan sonra, kimin en çok hayvan topladığını anlamak için oyuncuların 
önlerindeki hayvanların (kartların değil, bunların üzerinde yer alan hayvanların) sayısı sayılır.

Kazananın nasıl belirleneceğini
Oyunu, oyuncuların hepsi kampa ulaştıktan sonra en çok hayvanı toplamış olan oyuncu kazanır.

İleri Düzey Oyun (daha büyük çocuklar için)
Bu oyunda oyuncular, zar attıktan sonra üç farklı ilerleme seçeneğinden birisini seçme şansına sahip 
olmaktadır:
1.	Ya – iki zarda gelen sayıları toplar ve o kadar kare ilerlerler
2.	Ya – tek bir zarda gelen sayı kadar kare ilerlerler
3.	Ya da – bir zardaki küçük sayıyı diğer zardaki büyük sayıdan çıkararak çıkan sayı kadar kare ilerleler.
(Bu seçme şansıyla oyun, bir sonraki gözetleme noktasına kadar olan karelerin sayıldığı ve 
oyuncunun bu kadar kare ilerleyebilmek için yukarıda sayılan 1., 2. ve 3. seçenekleri sınadığı taktiksel 
bir içerik kazanır.)

Not: Eğer oyuncu her iki zarda da sayı atarsa, bir rakamdan diğerini çıkarabilmektedir. Böyle bir 
durumda elde edilen sonuç 0 da olabilir. Sayıların birbirinden çıkarılmasında 0 sonucu elde edilirse 
oyuncu o turda ilerlemek zorunda değildir. Böylece zaten gözetleme kulesinde olan oyuncu o elde 
de aynı yerde kalabilir ve başka bir kart daha çekebilir.

Комплект:
1 игровая доска
4 игровые карточки, каждая с изображением джипа
4 цветные подставки
2 игральных кубика
40 карточек с животными, с 1, 2 или 3 животными
Установка
• 	 Соберите игровую доску;
• 	 Поместите свои игровые карточки в соответствующие цветные подставки для карточек, 	 	
	 чтобы создать игровые объекты;
• 	 Расположите игровые объекты на территории лагеря на игровой доске;
• 	 Перетасуйте карточки с животными и разложите, лицевой стороной вниз, в равные стопки 	 	
	 на каждый обозначенный кружок рядом со смотровой площадкой на доске;  по две карточки с 	
	 животными раздайте игрокам;
• 	 Игрок кладет свои карточки с животными перед собой, лицевой стороной вниз.
Задача
Иметь наибольшее количество животных при подсчете, когда все игроки вернутся в лагерь
Правила игры
•    Самый младший игрок начинает игру – он бросает оба игральных кубика. Он может сосчитать 

общее количество точек на обоих кубиках и переместить свой игровой объект на столько же 
клеточек, по часовой стрелке, или; 

• 	 Сделать столько шагов, сколько точек на одном из игральных кубиков; 
• 	 Если игрок остановится на смотровой площадке (для этого он должен получить точное число), 

он может взять верхнюю карточку со стопки карточек, лежащих в кружочке рядом с той 
смотровой площадкой, и положить ее перед собой, лицевой стороной вверх;   

• 	 Если, после броска игральных кубиков, на одном кубике показаны точки, а на другом – 
бинокль, то игрок должен переместить свой игровой объект на столько клеточек, сколько 
указано на игральном кубике, а также взять одну карточку с животным со стопки, лежащей 
перед любым другим игроком. Если игрок остановился на смотровой площадке, то он может 
взять карточку со стопки рядом с той смотровой площадкой;

• 	 Если игрок бросил игральные кубики и на обоих показан бинокль, то он не может перемещать 
свой игровой объект, но может взять две карточки со стопки другого игрока, или, по одной 
карточке у двух игроков; 

• 	 Затем игра переходит к следующему игроку;

•	 Когда игрок возвращается в лагерь, все его карточки с животными в безопасности и другой 
игрок не может их у него забрать, даже если его игральный кубик показывает бинокль;

• 	 Игрок, который уже вернулся в лагерь, продолжает участвовать в игре и, если после броска, 
его игральный кубик остановится на бинокле, он может брать карточки с животными у других 
игроков, как было описано выше, но он не может перемещать свой игровой объект, даже если 
на игральном кубике выпадает какое-то количество точек;

• 	 Когда все игроки вернутся в лагерь, количество животных (не количество карточек) у каждого 
игрока подсчитывается и определяется, кто набрал больше всех.

	 Победитель
	 Победителем считается игрок, у которого больше всех животных после того, как все игроки 		
	 вернутся в лагерь. 

Более сложный вариант игры (для детей постарше)
В этой игре игроки могут выбрать один из трех вариантов хода после броска игральных кубиков:
• 	 Первый - сложить количество точек на обоих кубиках
• 	 Второй - выбрать для хода количество точек на одном из кубиков 
•	 Третий - вычесть меньшее число на одном игральном кубике из бóльшего числа на другом 	 	
	 игральном кубике. 
(Это позволяет игроку планировать стратегию игры путем подсчета количества клеток до 
смотровой площадки и решать какой вариант хода лучше выбрать - 1, 2 или 3).

Внимание! Если игрок получает двухзначное число, он может вычесть одну цифру из другой, 
оставляя игрока с общим количеством шагов, равным «0», т.е. игрок не перемещает свой игровой 
объект и пропускает свой ход. Это дает возможность игроку, находящемуся на смотровой 
площадке, остаться на этом месте и взять еще одну карточку. 

セット内容：
ゲームボード　1枚
遊びこまカード(ジープ)　4枚
カラー・カードスタンド　4枚
さいころ　2個
動物カード　40枚、（動物絵数 １、２、３入）　

セッティング 
•	 ゲームボードを組み立ててください。
•	 遊びこまカードを色がマッチするカラー・カードスタンドの中に置き遊びこまを　作りま	
	 す。
•	 遊びこまをゲームボードのキャンプ場内に置いてください。
•	 動物カードを切り混ぜます。それぞれの参加者に動物カード2枚ずつ残こしておき、あと	
	 はボードのまわりにある展望台のそばの丸印の上に、カードの表を下向きに　して均等	
	 な山積みに分配します。
•	 それぞれ自分の前に動物カード2枚、表を上向きに置きます。

ゲームの目的
参加者全員がキャンプ場に戻ったとき一番多く動物を持っている。
遊び方
•	 最年少者から始め、両方のさいころをころがします。両方のさいころの目数を　　一緒	
	 に足してその目数で道順のスペースを時計回りに進むことができます。又は
•	 一個のさいころに示された目数だけスペースを進むこともできます。
•	 参加者が展望台に着いたら、（正確な目数を取っていなければなりません。）　　展望	
	 台のそばに置いてあるカードの山積みの上から動物カードを１枚取り、表を　上向きに	
	 して自分の前に置きます。
•	 両方のさいころをころがしたとき、一方から目数が出てきて、もう一方から望遠鏡のアイ	
	 コンが出てきたら、さいころに示された目数で遊びこまをスペース分進められます。そし	
	 て他の誰からでも前にある動物カード１枚を取ることができます。　また展望台に着い	
	 たら、その展望台のそばにある山積みから動物カード１枚を取ることができます。
•	 両方のさいころをころがし、両方とも望遠鏡のアイコンが出てきたら、他の１人　から動	
	 物カード2枚取るか又は誰か2人から1枚ずつ取ることができます。しかしそれ以上進む	
	 ことはできません。
•	 ゲームの順番を次の人に渡します。
•	 参加者の１人がキャンプ場に到達したら、その人が全部持っている動物カードは　安	
	 全なので、望遠鏡のアイコンが出てきても他の人はそれを取ることはできません。
•	 一旦、１人の参加者がキャンプ場に到達しても、他の人は自分の順番通り続けます。さ	
	 い	 ころ１個でも、２個でも望遠鏡のアイコンが出てきたら上記のように他の人  から	
	 動物カードを取ることができます。しかし目数が出てきたらそれ以上先に進む　ことは	
	 できません。
•	 全員がキャンプ場に到達したら、それぞれ自分の前にある動物の数を数え（カードの数	
	 を数えるのではありません。）、誰が一番多く動物を持っているか確かめます。

ゲームの勝利者
勝利者は参加者全員がキャンプ場に戻ったときに一番多く動物を持っている人。

上級ゲームプレイ（年長児童用）
このゲームでは参加者がさいころをころがし、いくつのスペースを進むかどうかを決める
　のに、3種類の選択が可能です。
　　１．２個のさいころの目数を足します。　
　　２．１個のさいころに示されている目数を使います。
　　３．２個のさいころで大きいほうの数から小さいほうの目数を引きます。

（この遊び方は展望台へ進むスペースの数を数えるのに戦術的ゲームプレイをすること
が　でき、参加者が選択１，２，３を使いその目数で到達できるか確かめられます。）

留意点：両方のさいころから同じ目数を出したら、一方のさいころの目数からもう一方の　
　　さいころの目数を引くと進む数のトータルはゼロになるので、そのときの順番では進
まなくてもよいことになります。すでに展望台にいる場合はそこに止まり更にもう１枚のカ
ードを取ることができます。

P Safari dos Animais
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