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A játék tArtAlmA  (1. ábra)
49 Állatkártya (7 állatfajból fajonként 7 kártya) (1.a pont), 7 Cserkészkártya (1.b pont), 8 
kör alakú jelölő, amelyen az állatok láthatóak és a jelzéseik (1.c pont), 3x2 Csapatkártya 
és egy Prérifarkaskártya (1.d pont), 1 Giga-bábu (1.e pont), 7 eredményjelző korong (1.f 
pont), játékszabály

A játék céljA
A Karibou Camp játékban a játékosoknak meg kell találniuk csapattársaikat, majd meg 
kell próbálniuk összegyűjteni egy állatcsaládot a kezükben lévő és az asztal közepén 
található kártyák cserélgetésével. Amint az egyik játékosnak sikerült összegyűjtenie egy 
állatcsaládot, megpróbál jelezni csapattársának egy meghatározott jelzést használva. 
Ha a csapattársa észleli a jelzést, azonnal magához ragadja a Giga-bábut, és leteszi arra 
az állatjelölő korongra, amelyről úgy gondolja, hogy azt a csapattársa összegyűjtötte. 
Óvatosnak kell lennünk: a többi játékos közbeléphet, és ellophatják a pontjainkat. Az 
első játékos, akinek sikerül 9 pontot összegyűjtenie, megnyeri a fordulót, és ő lesz a 
táborvezető! 

ElőkészülEtEk (2. ábra: példa egy 5 fős játék előkészítésére)
1/ A játékosok számától függően az alábbi Csapatkártyákat használjuk. Egy csapat 2 azonos 
kártyával rendelkező játékosból áll (a Prérifarkaskártya csak adott számú játékosnál kerül a 
játékba):  

Játékosok száma → 3 4 5 6 7

2 fős csapatok száma 
(Állatorvos, Fényképész vagy Parkőr) 1 2 2 3 3

Prérifarkas (1 magányos játékos) IGEN NEM IGEN NEM IGEN

Példa 5 játékos esetén: a játékosok 2 csapatot alkotnak, és játékba hozzák a Prérifarkast. 
Az Állatorvos és a Fényképész csapatot választják maguknak. A Parkőr csapat jelölőjét 
visszateszik a dobozba. A játékosok hozzáadják a Prérifarkas kártyát a 4 kártyalaphoz.
2/ A Csapatkártyákat képpel lefelé fordítva keverjük meg. Minden játékos húzzon ki egyet 
közülük. Az azonos Csapatkártyákat húzó játékosok fognak egy csapatot alkotni ebben 
a fordulóban. Megjegyzés: 3, 5 és 7 játékos esetén a Prérifarkast húzó játékos egyedül 
fog játszani (lásd a szabály végén a további információknál).
3/ Minden játékosnak osszunk ki egy eredményjelző korongot. A Giga-bábut tegyük az 
asztal közepére a 8 kör alakú állatjelölővel.
4/ Keverjük meg az Állat-  és Cserkészkártyákat, majd osszunk ki minden játékosnak 5 
kártyalapot. Abban az esetben, ha a leosztásnál egy játékos 4 vagy 5 azonos állatkártyát 
kap, azonnal ki kell dobnia ezeket a játékból, és 5 új kártyát kell felhúznia.
5/ A játékosok számától függően helyezzünk az asztal közepére az alábbi számú 
Állatkártyákat: 

– 3 játékos esetén: 3 Állatkártyát
– 4 vagy 5 játékos esetén: 4 Állatkártyát
– 6 vagy 7 játékos esetén: 5 Állatkártyát.

A megmaradt Állatkártyákat rendezzük pakliba, és helyezzük el a játéktér mellett.  
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 A játék menete
A játékos kezdésekor a játékosok hangosan bekiáltják, hogy „Karibu tábor!”, majd 
egyszerre felfordítják egy Állatkártyájukat az asztal közepére. A játékosok ezután 
cserélgethetik a kezükben lévő kártyalapokat az asztalon lévőkkel az alábbi szabályokat 
betartva:

– Az a játékos, aki szeretné a kezében lévő egyik kártyát kicserélni, leteszi azt az 
asztal közepére, és elvesz helyette egy másikat. 
– Cserkészkártyát nem lehet kicserélni.

A cserélgetés ideje a végére ér:
– amint valamelyik játékos letesz az asztalra egy Cserkészkártyát, majd bekiáltja, 
hogy „Cserkész!”; az összes játékosnak azonnal abba kell hagynia a cserélgetést (az 
állatok menekülnek a felfordított szörnyetegek elől);
– vagy az összes játékos befejezte a cserélgetését.

Itt az ideje a takarításnak: a Cserkészkártya megjelenésével megkezdődik a takarítás, 
a kártyát kijátszó játékos felvehet egy kártyát az asztalról vagy elhúzza a legfelső 
kártyalapot a pakliba rendezett Állatkártyákból. A takarítás alatt nincs lehetőség 
további cserélgetésre. Ha másik játékosnak is hiányzik a kezéből kártyalap, neki is 
az Állatkártyapakliból kell visszapótolnia. Az asztalon lévő Állatkártyákat kidobjuk a 
játékból, a helyükre újakat töltünk képpel lefelé fordítva (a játékosok számának megfelelő 
mennyiségben, pont, mint a forduló elején). Ezután a játékosok ismét elkiáltják magukat, 
hogy „Karibu tábor!”, mielőtt az Állatkártyákat felfordítanák, és kezdődhet a cserélgetés 
ismét, és így tovább.

A jelek
Bármikor egy kör alatt, ha egy játékosnak sikerült 5 azonos fajtájú állatkártyát 
összegyűjteni a kezében, ezt diszkréten kell jeleznie a csapattársának. 
Minden állatnak megvan adva egy bizonyos testrésze, hogy melyiket kell használnia 
ahhoz, hogy kommunikálni tudjon csapattársával, és jelezni tudja, hogy melyik 
állatcsaládot sikerült összegyűjtenie:

Rénszarvas: Görény: Medve: Mormota: Mosómedve: Mókus: Kacsa:
nyelv orr fog szem kezek szemek nyak

Ha a játékos észreveszi csapattársának a jelzését, azonnal megragadja a Giga-bábut, 
és ráteszi a jelzés szerinti állatjelölőre.
Pl.: Péter Kristóf csapattársa. Összegyűjtött 5 görényt. Megpróbálja az orrát ide-oda 
mozgatva kommunikálni Kristóffal, jelezni, hogy görény család van nála. A jelzését látva 
Kristóf megragadja a Giga-bábut, és rárakja a görény jelölőre. 
Abban az esetben, ha a játékos látja csapattársának a jelzését, de nem tudja eldönteni, 
hogy melyik állatot szeretné jelezni neki, megragadja a Giga-bábut, és ráteszi arra a 
jelölőre, amely az összes állatot ábrázolja. Ezzel kevesebb pontot szereznek ugyan, 
viszont megelőzték a többi játékost, hogy észrevegyék a jelzést, mielőtt sikerült volna 
megfejteniük a választ. 
Pl.: Miklós Simon csapattársa. Már összegyűjtött 5 medvét. Jelet küld Simonnak azzal, hogy 
a nyelvével megnyalja a fogait. Simon nem érti a jelzést: Miklós vajon a rénszarvas vagy a 
medve jelzését csinálja? Mivel bizonytalan, megragadja a Giga-bábut, és ráteszi arra a 
jelölőre, amelyen az összes állat látható. 

RULES_KARIBOU-CAMP_HUN.indd   5 2016.03.29.   10:27:36



6

Ha egy játékos meglátja, hogy az egyik ellenfele éppen jelezni próbál a csapattársának, 
megragadja a Giga-bábut, és bekiáltja annak a játékosnak a nevét, akit vádol a jelzéssel. 
Több pontot szerezhet azzal, ha a Giga-bábut ráteszi arra az állatcsaládra, amelyet 
jelezni próbáltak, de teheti az összes állatot ábrázoló jelölőre is. 

GyőzElmi pontok
Amint a Giga-bábu rákerült egy jelölőre, a fordulónak vége. Az a játékos, aki összegyűjtött 
állatcsaládot (vagy meg lett vádolva), megmutatja a kártyáit a többi játékosnak, kiosztják 
a pontokat, és beállítják azokat az eredményjelzőjükön.

– A játékos összegyűjtött egy állatcsaládot, és csapattársa a Giga-bábuval a 
megfelelő állatot jelölte meg: mindkét játékos 2 pontot kap (3. ábra a. pontja).
– A játékos összegyűjtött egy állatcsaládot, és csapattársa a Giga-bábut arra a jelölőre 
tette, amelyen az összes állat látható: mindkét játékos 1 pontot kap (3. ábra b. pontja).
– A játékos meglátta egy ellenfele jelzését, és a Giga-bábut a megfelelő állatjelölőre 
tette: ő egyedül kap 2 pontot (3. ábra c. pontja).
– A játékos meglátta egy ellenfele jelzését, és a Giga-bábut az összes állatot ábrázoló 
jelölőre tette: ő egyedül kap 1 pontot (3. ábra d. pont).
– Ha valahol hiba van: abban az esetben, ha az állatcsalád nem teljes, vagy teljes a 
család, de a Giga-bábu nem a megfelelő állatjelölőn van, vagy egy játékos hamisan 
vádolta meg játékostársát, hogy összegyűjtött egy családot: minden játékos, kivéve a 
hibázó csapat tagjait és a vádló játékost, kap 1 pontot. 

Pl.: Kristóf megrázta a fejét, ebből ellenfele, Simon úgy gondolja, hogy összegyűjtött egy 
kacsacsaládot. Simon gyorsan megfogja a Giga-bábut, és ráteszi a kacsajelölőre, ezzel 
jelezve, hogy vádolja őt. Látszólag Kristófnak csak a nyaka fáj (vagy csak be akarta 
csapni az ellenfelét), mert megmutatja a többieknek, hogy még több különböző állat van 
a kezében. Mindenki kap 1 pontot, kivéve Simon, mert ő hibázott.
Amikor a pontokat kiosztottuk, az Állatkártyákat ismét megkevertük, egy újabb forduló 
kezdődik. A Csapatkártyákat megkeverjük, és véletlenszerűen újraosztjuk, majd minden 
játékos kap 5 Állatkártyát, és így tovább.

 prérifarkas
3, 5 vagy 7 játékos esetén a magányos játékos kapja meg a Prérifarkaskártyát. A forduló 
elején 5 lap helyett 6 kártyát kap. Az ő célja 6 azonos fajú állatot összegyűjteni. Amint 
ez sikerül neki, meg kell ragadnia a Giga-bábut, és ráteszi arra az állatjelölőre, amit 
összegyűjtött, és kap 2 pontot. Senki nem tudja megvádolni a Prérifarkast, hogy már 
összegyűjtött egy családot, viszont a Prérifarkas bármelyik játékost meg tudja vádolni!

A játék véGe 
A pontokat a játék ideje alatt titokban kell tartani. Amint egy játékosnak 9 vagy annál több 
pontja gyűlik össze, megnyeri a játékot. Ha több játékosnak is 9 vagy több pontja gyűlt 
össze ugyanabban az időben, a legtöbb ponttal rendelkező játékos lesz a nyertes. Ha 
egyenlőség van a pontokban, osztoznak a győzelemben.

® & © 2016 Gigamic based on a concept by Lionel Borg et Jérémie Caplanne
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ContEnU (fig.1)
49 cartes Animal (7 espèces x 7 cartes) (fig.1a), 7 cartes Scout (fig.1b), 8 tuiles rondes 
représentant les animaux et leur signe (fig.1c), 3 x 2 cartes équipes et une carte Coyote (fig.1d), 
1 Giga-pion (fig.1e), 7 disques de score (fig.1f), règle 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 à 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 à l’animal qu’il pense avoir reconnu ! Mais attention à rester 
discrets car à 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 à 5 joueurs)
1/ En fonction du nombre de joueurs, utiliser les cartes Équipe 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 → 3 4 5 6 7

Nombre d’équipes de 2 joueurs 
(au choix entre Vétérinaire, 

Photographe ou Garde forestier)
1 2 2 3 3

Coyote  (1 joueur seul) OUI NON OUI NON OUI

Exemple à 5 joueurs  : les joueurs doivent prendre 2 équipes et le Coyote. Ils choisissent 
de jouer avec les équipe Vétérinaire et Photographe. L’équipe Garde forestier est remise 
dans la boîte. les joueurs ajoutent la carte Coyote à ces 4 cartes.
2/ Les cartes Équipe sont mélangées faces cachées. Chaque joueur en reçoit une au 
hasard et la révèle. Les joueurs qui reçoivent la même carte Équipe sont coéquipiers 
pour ce tour. NB : à 3, 5 et 7 joueurs, le Coyote joue seul, voir fin de règle.
3/ Chaque joueur reçoit 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 à ce moment 4 ou 5 animaux identiques, il s’en défausse immédiatement et 
reçoit 5 nouvelles cartes. 
5/ Placer, faces cachées au centre de la table, le nombre de cartes Animal 
correspondant au nombre de joueurs : 

- à trois joueurs : 3 cartes Animal
- à quatre et cinq joueurs : 4 cartes Animal
- à six et sept joueurs : 5 cartes Animal

Les autres cartes Animal forment une pile à côté de l’aire de jeu.  
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DéroUlEmEnt 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 règles :

- 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 :
- dès 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 procède alors au nettoyage : si le nettoyage a lieu à cause d’une carte Scout, le 
joueur qui l’a jouée complète sa main en prenant une carte au centre de la table ou en 
piochant la première carte de la pile de cartes  Animal. Aucun échange n’est autorisé 
pendant le nettoyage. S’il manque une carte à 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 à nouveau «Karibou Camp» avant de retourner 
les cartes Animal et de commencer les échanges, etc. 

lEs siGnEs
À tout moment durant la partie, dès qu’un joueur possède exactement 5 animaux 
identiques dans sa main, il doit le signaler à son équipier en lui faisant discrètement un 
signe.  Chaque animal est lié à une partie du corps que le joueur doit utiliser pour faire 
comprendre à son équipier quelle famille d’animal il a réussi à 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.

Élan : Putois : Ours : Marmotte :
Raton 

laveur : Écureuil : 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 discrètement le nez pour le faire comprendre à Christophe. Ce dernier repère 
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 même prendre le Giga-pion et le poser sur la tuile ronde représentant 
l’ensemble des animaux. L’équipe marquera moins de points mais cela évitera qu’un 
joueur d’une autre équipe le repère avant qu’il ait trouvé.
Ex : Nicolas fait équipe avec Simon, il vient de rassembler 5 ours et fait signe à Simon en se 
passant la langue sur les dents. Simon ne sait pas quoi penser : Nicolas fait-il le signe de l’ours 
ou de l’élan ? Dans le doute, il se saisit du Giga-pion et le pose sur la tuile correspondant à 
l’ensemble des animaux.
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Si un joueur repère un adversaire en train de faire signe à 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 l’animal qui correspond à la famille 
que le joueur a réunie mais peut également le placer sur la tuile représentant l’ensemble 
des animaux.

marQUEr DEs points
Dès 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 à 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 l’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 l’ensemble des animaux : il gagne 1 point. (fig.3d)
- en cas d’erreur : si une famille est complète mais que le Giga-pion est placé sur la 
tuile d’un autre animal, ou si la famille est incomplète, ou si un joueur a accusé à tort 
un adversaire d’avoir complété une famille : tous les autres joueurs que l’équipe ou 
l’accusateur qui s’est trompé gagnent 1 point. 

Ex. : Christophe remue la tête ce qui fait croire à 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 à 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 à nouveau mélangées et une 
nouvelle manche commence. Les Cartes Équipes sont mélangées et distribuées à 
nouveau au hasard, puis chaque joueur reçoit 5 cartes Animal, etc.

lE CoyotE
À 3, 5 et 7 joueurs, le joueur qui reçoit la carte Coyote joue en solitaire.
Il reçoit 6 cartes au lieu de 5 en début de manche. Son objectif est de rassembler 6 
animaux identiques dans sa main. Dès qu’il y parvient, il s’empare du Giga-Pion et 
le pose sur la tuile ronde correspondant à 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 dès qu’un joueur en totalise 9 ou plus, il 
gagne. Si plusieurs joueurs atteignent ou dépassent 9 points en même temps, le plus 
gros score l’emporte. Il peut y avoir des ex-aequos qui se partagent alors la victoire !

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