
für 2 bis 4 Spieler ab 8 Jahren, Spieldauer 20 Minuten.

SPIELIDEE
Die Spieler sind ehrgeizige Forscher, die die Tierwelt des nahezu
undurchdringlichen Amazonas-Gebiets erkunden. Bewaffnet nur mit
Kamera und Lupe, entbrennt dort schnell ein spannender Wettstreit –
immer auf der Suche nach unbekannten Tieren.
Dank der unermesslichen Artenvielfalt sind schnelle Erfolge garantiert.
Leider entpuppen sich viele Entdeckungen jedoch als bereits bekannte
Arten. Doch nur für die wirklich seltenen Tiere bekommen die Forscher 
am Ende Ruhmespunkte.
Der Spieler mit den meisten Punkten gewinnt.

SPIELMATERIAL
90 Tierkarten (18 verschiedene Tiere, jedes Tier kommt 5x vor)
16 Reihenkarten 
4 Bonuskarten 
1 Schutzkarte 
1 Übersichtskarte

Das Spiel zu zweit:

SPIELVORBEREITUNG
* Jeder Spieler erhält von jeder Farbe je eine Reihenkarte und 

legt sie in der Reihenfolge  Blau - Violett - Braun - Grün
nebeneinander und offen vor sich aus.

* Die restlichen Reihenkarten und die Schutzkarte werden nicht benötigt
und bleiben in der Schachtel.

* Die Übersichtskarte und die 4 Bonuskarten werden bereit gelegt.
* Die Tierkarten werden gut gemischt und als verdeckter 

Nachziehstapel in die Mitte gelegt.
* Jeder Spieler erhält davon verdeckt 3 Karten, die er auf die Hand nimmt.
* Die Spieler einigen sich darauf wer beginnt.

SPIELVERLAUF
Die Spieler sind abwechselnd am Zug.
Ist ein Spieler am Zug, muss er eine der beiden folgenden Aktionen 
ausführen:

A. Eine Karte anlegen 
oder
B. Eine Karte dem Gegner geben

Danach zieht er eine Karte vom Nachziehstapel und nimmt sie auf 
die Hand. Jetzt sollte er wieder 3 Karten auf der Hand haben.

Nun ist der andere Spieler am Zug.

Die Aktionen im Einzelnen:

A. Eine Karte anlegen
Der Spieler legt eine seiner Handkarten offen an seine Reihenkarte 
der selben Farbe.

Hinweis: Die Karten einer Reihe sollten sich etwa zur Hälfte überlappen, 
so dass die obere Hälfte mit den Tieren für beide Spieler stets gut zu
erkennen ist.

Jede Reihenkarte gibt an, wie viele Karten in der jeweiligen Reihe 
darunter höchstens liegen können.

Beispiel: In der grünen Reihe können maximal 6 Tierkarten liegen.

Reihe voll
Wenn unter einer Reihenkarte so viele Tierkarten liegen,
wie festgelegt ist, ist die Reihe voll. 
Die Tierkarten dieser Reihe werden sofort als verdeckter
Stapel vor sich abgelegt.
Die Reihenkarte bleibt weiter vor dem Spieler liegen. 
Der Spieler kann in dieser Farbe eine neue Reihe beginnen. 
So ist es für einen Spieler auch möglich in der gleichen Farbe mehrere
Stapel zu erreichen.

Beispiel: Anne legt die fünfte blaue Tierkarte unter ihre blaue Reihen-
karte. Damit ist die Reihe voll. Sie nimmt sofort die 5 blauen Tierkarten
und bildet daraus einen verdeckten Stapel, den sie vor sich ablegt.

Bonus: Der Spieler, der als erster in einer Farbe eine
volle Reihe hat, nimmt sich die Bonuskarte dieser Farbe
und legt sie offen bei sich ab. Ist die Bonuskarte dieser
Farbe schon vergeben, kann man in dieser Farbe keine
Bonuskarte mehr bekommen.

Doppelte Tiere
In einer Reihe darf das gleiche Tier nie mehrfach vorkommen.
Legt ein Spieler eine Tierkarte in eine Reihe, in der bereits ein gleiches 
Tier liegt, muss er beide Karten abwerfen.
Die beiden abgeworfenen Karten werden auf einen offenen Stapel in 
der Tischmitte gelegt. Dieser Stapel ist der Ablagestapel.

Beispiel: Bruno legt eine braune Karte mit Kröte in die braune Reihe. 
Er hat dort bereits eine Kröte liegen. Bruno legt daher die beiden 
Kröten auf den Ablagestapel.

Achtung: Auch wenn mit dem Anlegen einer Karte eine Reihe voll wäre,
müssen doppelte Karten abgeworfen werden.

Beispiel: Bruno legt eine grüne Karte mit dem Ameisenbär als sechste
Karte in die grüne Reihe. Damit wäre die Reihe normalerweise voll und
würde beiseite gelegt. Da der Ameisenbär in Brunos grüner Reihe jedoch
bereits vorkommt und nun also doppelt ist, verliert er beide Karten und
muss sie auf den Ablagestapel legen. Er hat dann nur noch 4 Karten in
der grünen Reihe ausliegen.

for 2 to 4 players aged 8 and up, length 20 minutes.

OVERVIEW
The players are experienced explorers hunting in the impenetrable Amazon
basin for new animal species. The explorers, however, hunt only with
cameras and magnifying glasses in this fast-paced, thrilling competition –
always searching for unknown animals!
Thanks to the huge number of species in the Amazon basin, the players
will quickly make new discoveries. But as time passes, they will find these
discoveries duplicated and useless. At the end, the players get credit only
for truly rare and unknown animals.
The player with the most points will win the game!

CONTENTS
90 animal cards (5 each of 18 different animals)
16 column cards 
4 bonus cards
1 protection card
1 summary card

The game for two:

PREPARATION
* Each player takes a column card of each color and places them in his 

play area in the following order  Blue - Violet - Brown - Green
(face up and side-by-side).

* The extra column cards and the protection card are not used and
returned to the box.

* Place the summary card and the bonus cards to the side.
* Shuffle the animal cards and place them as a card supply in the 

middle of the table.
* Each player draws 3 cards from the supply as his starting hand.
* The players choose a starting player using any method they prefer.

PLAYING THE GAME
The players alternate turns starting with the starting player.
On a player’s turn, he must take one of the following actions:

A. play a card 
or
B. give a card to his opponent.

Afterwards, he draws a card from the card supply, adding it to his hand.

This ends his turn, and his opponent now takes his turn.

The two actions in detail:

A. Play a card
The player plays a card from his hand face up on his column card of the
same color.

Note: the players play the card so they overlap each other by half. This
allows both to see what cards each have played. 

Each column card indicates the maximum number of animal cards can be
played on it.

Example: in the green column, a player may play at most 6 animal
cards.

Full column
When a player has the maximum number of animal cards
on a column card (matching the number on the column
card), the column is full. The player immediately places
these cards face down in a stack in his play area.
The column card remains where it was in the player’s play
area and the player may now begin a new column in this
color. Thus, it is possible for a player to have several stacks of animal
cards of the same color.

Example: Anna plays the 5th blue animal card on the blue column card.
Her blue column is full, so she takes the 5 animal cards in that column,
turns them face down, and makes of them a stack in her play area.

Bonus: The first player to make a full column in each
color takes the bonus card in that color, placing it in his
play area.

When a player makes a full column and the bonus card
for that color has already been taken, he takes no bonus card.

Double animals
A player may place a second animal of the same kind in a column.
However, when he does so, he must discard both cards from that column. 
He places the two cards face up on a pile next to the card supply. This is
the discard pile.

Example: Bob plays a brown toad card in the brown column.
Unfortunately, he had already played a toad in that column, 
so he must discard both of them to the discard stack.

Note: also when the last card (making it full) in a column is a duplicate,
the player must discard both duplicate cards, making the column no longer
full.

Example: Bob plays a green anteater as the 6th card in his green
column. That would normally make the column full. However, he had
already played an anteater in that column and so must discard both,
leaving only four cards in the column, making it not full.

pour 2 à 4 joueurs à partir de 8 ans, 20 minutes.

PRINCIPE DU JEU
Les joueurs sont des aventuriers qui explorent le bassin de l’Amazone à la
recherche d’espèces animales inconnues. Ce sont des chasseurs, mais des
chasseurs armés d’appareil photos, de loupes et de jumelles.
Si la richesse de la faune amazonienne leur permet de faire de
nombreuses découvertes, nombre d’entre elles s’avèreront sans grand
intérêt, surtout si d’autres explorateurs les font aussi. En effet, seuls les
animaux les plus rares rapporteront des points à la fin de la partie - et 
bien sûr, le vainqueur sera le joueur ayant le plus de points. 

MATÉRIEL
90 cartes animaux (5 chacune de 18 animaux différents)
16 cartes colonnes 
4 cartes bonus 
1 carte de protection 
1 carte de score

Le jeu à deux:

MISE EN PLACE
* Chaque joueur prend une carte colonne de chaque couleur, et les place

devant lui, faces visibles, l’une à côté de l’autre, dans l’ordre suivant:
Bleu - Violet - Brun - Vert

* Les cartes colonnes restantes, ainsi que la carte protection, ne sont 
pas utilisées dans le jeu et sont rangées dans la boite.

* La carte de score et les 4 cartes bonus sont mises de côté, faces
visibles.

* Les cartes animaux sont mélangées et placées en une pioche, faces
cachées, au centre de la table.

* Chaque joueur pioche trois cartes sur la pioche pour constituer sa 
main de départ.

* Le premier joueur est désigné d’une manière ou d’une autre.

DÉROULEMENT DE LA PARTIE
Les joueurs jouent à tour de rôle, en commençant par le premier joueur.
À son tour, un joueur doit effectuer l’une des deux actions suivantes :

A. Jouer une carte 
ou bien
B. Donner une carte à son adversaire

Il pioche ensuite la première carte de la pioche pour avoir de nouveau trois
cartes en main.

Le tour passe alors à son adversaire.

Détails des deux actions:

A. Jouer une carte
Le joueur joue une carte de sa main, face visible, dans sa colonne de
même couleur.

Note: Les cartes jouées dans une même colonne se chevauchent
partiellement, de manière à ce que tous les animaux soient bien
visibles.

Sur chaque carte colonne est indiqué le nombre maximum de cartes
animaux qui peuvent être jouées dans la colonne.

Exemple: On ne peut poser que 6 cartes animaux dans la colonne verte.

Colonne complète
Une colonne est complète lorsqu’elle contient autant 
de cartes animaux qu’indiqué sur la carte colonne.
Le joueur place alors toutes les cartes animaux de 
la colonne, faces cachées, en une pile devant lui.
La carte colonne reste en place, et le joueur peut 
donc de nouveau, aux tours suivants, y jouer d’autres 
cartes animaux. Un joueur peut donc avoir plusieurs piles d’animaux 
de la même couleur.

Exemple: Anne joue une cinquième carte animal dans sa colonne bleue,
qui est alors complète. Elle prend les cinq cartes animaux de la colonne
et les empile faces cachées devant elle. 

Bonus: Le premier joueur à compléter une colonne
dans une couleur donnée prend la carte Bonus de cette
couleur et la place devant lui.

Si un joueur complète une colonne dans une couleur
dont la carte Bonus a déjà été prise, il ne reçoit pas de Bonus.

Doubles animaux
Il ne peut pas y avoir plusieurs animaux de la même espèce dans la
même colonne. Un joueur peut jouer une seconde carte animale de la
même espèce dans une colonne, mais les deux cartes animaux sont alors
retirées de la colonne et placées sur la défausse, à côté de la pioche.

Exemple: Bruno joue un crapaud brun dans sa colonne brune, où se
trouve déjà un crapaud. Les deux crapauds brunes sont alors défaussés.

Attention: Cela est vrai même si la carte ainsi jouée aurait complété 
la colonne. Les deux cartes du même animal sont défaussées
immédiatement, et la colonne n’est donc pas complétée.

Exemple: Bruno joue un fourmilier, qui est la sixième carte de sa colone
verte. Comme il y avait déjà un fourmilier dans cette colonne, les deux
cartes fourmilier sont défaussées, ce qui empèche de compléter la
colonne, où ne restent maintenant que 4 cartes.

da 2 a 4 giocatori, da 8 anni in su, durata 20 minuti.

OBIETTIVO
I giocatori sono consumati esploratori del bacino amazzonico a caccia 
di nuove specie di animali. Tuttavia in questa rapida ed emozionante
competizione gli esploratori, sempre alla ricerca di animali sconosciuti,
cacciano utilizzando soltanto telecamere e lenti d'ingrandimento! 
Grazie all'incredibile numero di specie che vivono nel bacino amazzonico, 
i giocatori faranno rapidamente molte nuove scoperte. Con il passare del
tempo però le stesse scoperte verranno fatte più volte e quindi diverranno
inutili. Alla fine della partita, i giocatori otterranno punti solo per gli
animali veramente rari e sconosciuti.
Il giocatore con il maggior numero di punti, vincerà la partita!

CONTENUTO DELLA SCATOLA
90 carte animale (5 per ciascuno dei 18 diversi animali)
16 carte colonna
4 carte bonus
1 carte protezione
1 carta riassunto

Il gioco per due:
PREPARAZIONE
* Ciascun giocatore prende una carta colonna per ogni colore e le piazza

davanti a se nel seguente ordine: Blu - Viola - Marrone - Verde
(faccia in su, l'una accanto all'altra).

* Le carte colonna restanti e la carta protezione non vengono utilizzate 
e possono essere riposte nella scatola.

* Piazzare da un lato la carta riassunto insieme alle carte bonus.
* Mescolare le carte animale e piazzare il mazzo al centro del tavolo.
* Ciascun giocatore pesca 3 carte dal mazzo degli animali e queste carte

rappresentano la mano iniziale del giocatore.
* Utilizzando un metodo qualsiasi, viene scelto il giocatore iniziale.

SVOLGIMENTO DELLA PARTITA
I giocatori si alternano a giocare partendo dal giocatore iniziale.
Durante il proprio turno, il giocatore deve svolgere una delle seguenti
azioni:

A. giocare una carta 
oppure
B. dare una carta all'avversario

Una volta eseguita una di queste due azioni, il giocatore pesca una carta
animale dal mazzo e la aggiunge alla sua mano.

La partita prosegue con il turno dell'avversario.

Le due azioni in dettaglio:
A. Giocare una carta
Il giocatore gioca una carta dalla sua mano e la piazza faccia in su sopra
la sua carta colonna dello stesso colore della carta appena giocata.

Nota: i giocatori piazzano la carte giocate in modo tale che siano par-
zialmente sovrapposte le une sulle altre. In questo modo ciascun gioca-
tore può controllare quali e quante carte ha giocato il proprio avversario.

Su ciascuna carta colonna è indicato il numero massimo di carte animale
che si possono giocare sopra.

Esempio: sulla colonna verde un giocatore può giocare al massimo
6 carte.

Colonna piena
Quando una colonna di un giocatore raggiunge il numero
massimo di carte consentite (dello stesso colore della
carta colonna) la colonna è considerata piena. Il giocatore
prende queste carte e forma un mazzo che piazza faccia
in giù nella propria area di gioco (davanti a sé). La carta colonna resta
davanti al giocatore e quest'ultimo può ricominciare a piazzare carte
animale sulla colonna in questione. In questo modo è possibile che un
giocatore raccolga più volte carte animale dello stesso colore.

Esempio: Anna gioca la 5a carta animale sulla colonna blu. La colonna
blu di Anna è piena e pertanto Anna prende le 5 carte animale presenti
sulla colonna piena e le mette coperte davanti alla propria area di gioco.

Bonus: Il primo giocatore che riempie una colonna di
un colore, riceve e piazza davanti a se la carta bonus di
quello stesso colore. Un giocatore che riempie una
colonna di un colore non riceve la carta bonus se questa
è già stata assegnata.

Animali doppi
Un giocatore può piazzare su una colonna lo stesso animale due volte.
Tuttavia, quando questo avviene, il giocatore deve scartare entrambi le
carte le quali vengono piazzate faccia in su come scarti accanto al mazzo
degli animali.

Esempio: Roberto gioca una carta rana marrone sulla colonna marrone.
Sfortunatamente, egli ha già giocato una rana su quella colonna e
quindi deve scartare tutte e due le rane e metterle nel mazzo degli
scarti.

Nota: anche quando una colonna diventa piena, se l'ultima carta è uguale
ad una già presente sulla colonna, il giocatore è obbligato a scartare
comunque l'ultima carta giocata insieme all'altra uguale.

Esempio: Roberto gioca un formichiere verde come 6a carta sulla sua
colonna verde. Normalmente la colonna sarebbe piena ma avendo già
giocato una carta formichiere sulla stessa colonna, Roberto è costretto a
scartare entrambi i formichiere. Sulla colonna restano soltanto 4 carte e
quindi la colonna non è più piena.



B. Eine Karte dem Gegner geben
Anstatt eine Karte in einer seiner Reihen anzulegen, kann der Spieler 
auch eine seiner Handkarten dem Gegner geben.
Dieser kann die Karte annehmen oder ablehnen.

Karte annehmen
Der Gegner legt die Karte bei sich in die Reihe der selben Farbe.
Ist damit die Reihe voll, legt er die Karten wie zuvor beschrieben als 
verdeckten Stapel ab. Gegebenenfalls bekommt er eine Bonuskarte dafür.
Ist die Tierkarte allerdings doppelt, verliert der Gegner wie zu vor
beschrieben die beiden doppelten Karten.

Karte ablehnen
Möchte der Gegner die Karte nicht annehmen, muss er dafür eine
beliebige Karte aus einer direkt benachbarten Reihe abwerfen.
Diese kommt auf den Ablagestapel – genauso wie die abgelehnte Karte.

Beispiel: Anne gibt Bruno ein braune Karte mit einem Chamäleon. 
Bruno möchte sie nicht annehmen, weil er bereits ein Chamäleon 
vor sich ausliegen hat.
Er muss dafür also eine Karte aus seiner violetten oder grünen Reihe
abgeben. Er darf auch keine blaue Karte abgeben, da die blaue Reihe 
der braunen Reihe nicht direkt benachbart ist.
Er gibt eine violette Karte mit einem Tukan ab. Das abgelehnte 
Chamäleon und der Tukan kommen auf den Ablagestapel.

Hat der Spieler in den benachbarten Reihen keine Karten, kann er die
Karte auch nicht ablehnen.

Beispiel: Bruno gibt Anne einen grünen Frosch. Anne möchte den Frosch
nicht annehmen, weil sie die gleiche Karte bereits vor sich ausliegen hat.
In der direkt benachbarten braunen Reihe hat sie keine Karte. In der 
blauen und der violetten Reihe hat sie zwar Karten, aber diese Reihen
sind der grünen nicht direkt benachbart. Sie ist also gezwungen den
Frosch anzunehmen und beide Frösche abzulegen.

Tipp: Die Aktion „Eine Karte dem Gegner geben“ sollte man dann 
wählen, wenn die Karte bei einem selbst nicht passt oder wenn man 
verhindern will, dass der Gegner eine Bonuskarte bekommt.

SPIELENDE
Das Spiel endet sofort, wenn eine der beiden folgenden Bedingungen
erfüllt ist:
* Ein Spieler erreicht seinen dritten verdeckten Stapel, 

oder

* der Nachziehstapel ist aufgebraucht.

Die Handkarten werden dann auf den Ablagestapel gelegt, und es folgt 
die Wertung.

WERTUNG
Für jede Reihe, die ein Spieler vor sich liegen hat, bekommt er
entsprechend der Übersichtskarte Punkte.

Beispiel: Anne bekommt für 1 braune Karte 1 Punkt und für 4 grüne
Karten 10 Punkte.

Für jeden verdeckten Stapel, bekommt ein Spieler entsprechend der 
Übersichtskarte Punkte.

Beispiel: Bruno hat einen verdeckten Stapel mit 6 grünen Karten und
bekommt dafür 21 Punkte.

Nun addiert jeder Spieler alle Punkte für seine Reihen, Stapel und
Bonuskarten. Es gewinnt der Spieler mit den meisten Punkten.

WAS ES NOCH ZU BEACHTEN GIBT
* Ein Spieler darf eine Tierkarte nur dann ablehnen, wenn das gleiche 

Tier in der Reihe bereits vorhanden ist. Karten, die man noch nicht hat,
muss man also annehmen.

* Legt man bei sich selbst eine Karte an, die in der Reihe bereits
vorhanden ist, darf man sie nicht ablehnen. D. h. man muss 
beide Karten abwerfen.

* Ein verdeckter Stapel nimmt bis zur Wertung nicht mehr am Spiel teil.
Aus dem Stapel können keine Karten mehr entfernt werden.

* Hat ein Spieler drei Stapel, endet das Spiel in jedem Fall. Die Stapel
müssen nicht von verschiedenen Farben sein.

VARIANTE ZU DRITT UND ZU VIERT
Es gelten die Regeln für das Spiel zu zweit mit folgenden Ergänzungen:

Es wird reihum im Uhrzeigersinn gespielt.
Gibt ein Spieler einem Gegner eine Karte, bekommt der Gegner 
anschließend die Schutzkarte, die er offen vor sich auslegt. Solange er die
Schutzkarte vor sich liegen hat, kann ihm kein Spieler eine Karte geben.
Bei 4 Spielern endet das Spiel bereits, wenn ein Spieler 2 Stapel hat.

Weitere Infos und Varianten unter http://www.spiele-aus-timbuktu.de
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B. Give a card to his opponent
Instead of playing a card on a column, the player may give one of the
cards from his hand to his opponent.
The opponent may take or reject the offered card.

Take the card
The opponent chooses to take the card and immediately places it in the
column of that color.
If that makes the column full, the opponent makes a face-down stack of
the animals in that column, as described above.
The opponent may also earn a bonus card for this, as described above.
If the card taken is a duplicate in that column, the opponent must discard
both as described above.

Reject the card
If the opponent does not want to take the card, he may reject it. When he
rejects a card, he discards it and must also discard a card of his choice
from a column directly adjacent to the column of the color he rejected.

Example: Anna gives Bob a brown chameleon card.
Bob does not want to take the brown chameleon as he already has a
brown chameleon in his brown column.
Thus, he must also discard a violet or a green card from his violet or
green columns. He may not discard a blue card as that column is not
directly adjacent to the brown column.
He chooses a violet tukan, and discards the tukan and the chameleon.

If the opponent has no cards in either directly adjacent column, he may
not reject the offered card.

Example: Bob gives Anna a green frog. Anna does not want to take the
green frog, as she already has a green in her green column. But, she
has no cards in the brown column (directly adjacent to the green
column), so she cannot reject the card. She has two cards in each of her
blue and violet columns, but these are not directly adjacent to the green
column and so she cannot discard a card from either.
She must take the green frog, and then must discard the green frog she
just got and its duplicate from her green column.

Tip: a player should consider this action when he has a card he cannot use
and, especially, if giving the card will hinder his opponent.

GAME END
The game ends immediately when one of the following two conditions 
is met:

* a player makes his third full stack
or

* the card supply is exhausted.

The players discard their hand cards and calculate their scores.

SCORING
For each column a player has in his play area, he scores points as shown
on the summary card.

Example: Anna earns 1 point for 1 brown animal card and 10 points for
4 green animal cards.

A player also scores points for each face-down stack as shown on the
summary card.

Example: Bob has one face down stack with 6 green card and earns
21 points for that.

Now, the players add their points for the columns, their face down stacks,
and their bonus cards. The player with the most points wins!

OTHER IMPORTANT RULES
* A player may only reject a given card if he has a duplicate animal in that

column. A player must take a card if he has no duplicate in that column.
* A player may not reject his only play. Thus, if the card played is a dupli-

cate, he must discard the card and its duplicate.
* A face down stack plays no further role in the game until scoring. The

cards in a stack may not be discarded or even looked at.
* When a player has three face down stacks, the game ends, even if the

stacks are not three different colors.

VARIANT FOR THREE AND FOUR PLAYERS
Use the same rules as for two with the following changes:

The players take turns in clockwise order starting with the starting player.
When a player gives an opponent a card, the opponent (regardless of
whether he takes or rejects it), takes the protection card, placing it in his
play area. The next player who is given a card, takes the protection card,
and so on.
As long as a player has the protection card, he may not be given a card.
With 4 players, the games ends when the card supply is exhausted or
when a player has 2 face down stacks.

Further information and variants at http://www.spiele-aus-timbuktu.de
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B. Donner une carte à son adversaire
Au lieu de jouer une carte dans l’une de ses colonnes, le joueur peut
donner une carte de sa main à son adversaire, qui peut l’accepter ou 
la refuser.

Accepter la carte
L’adversaire prend la carte proposée et la place dans sa colonne de la
couleur correspondante.
S’il complète ainsi une colonne, l’aversaire fait devant lui une pile des
cartes de cette colonne, comme indiqué plus haut. De même, l’adversaire
peut éventuellement recevoir une carte bonus, comme indiqué plus haut.
Si la carte est identique à une autre carte de la même colonne, les deux
cartes sont défaussées, comme indiqué plus haut.

Refuser la carte
Si l’adversaire ne veut pas accepter la carte, il doit la défausser
accompagnée d’une carte de son choix prise dans l’une des deux 
colonnes voisines.
Les deux cartes sont alors placées sur la défausse.

Exemple : Anne donne à Bruno un caméléon brun. Bruno ne souhaite
pas le prendre, car il a déjà un caméléon dans sa colonne brune. Il doit
donc défausser une carte animal de sa colonne violette ou de sa colonne
verte. Il ne peut pas défausser une carte bleue, puisque la colonne bleue
n’est pas voisine de la colonne brune. Il choisit un toucan violet, qui est
placé sur la défausse avec le caméléon brun.

Si ses deux colonnes voisines sont vides d’animaux, l’adversaire est obligé
d’accepter la carte qui lui est proposée.

Exemple: Bruno donne à Anne une grenouille verte. Anne, qui a déjà
une grenouille dans sa colonne verte, souhaiterait la refuser, mais ne 
e peut pas, n’ayant aucune carte dans sa colonne brune, voisine de 
la verte.
Elle a deux cartes dans chacune des colonnes bleue et violette, mais ces
colonnes ne sont pas voisines de la colonne verte.
Elle doit donc accepter la grenouille verte, et défausser immédiatement
ses deux grenouilles vertes.

Conseil: «Donner une carte à son adversaire» est intéressant lorsque l’on a
en main une carte dont on n’a pas l’usage, surtout si cela risque de gêner
l’adversaire, par exemple en l’empêchant d’avoir un bonus lorsque viendra
son tour.

FIN DU JEU
La partie se termine immédiatement lorsque :

* Un joueur pace sa troisième pile de cartes animaux faces cachées
devant lui
ou

* La pioche est épuisée

Les joueurs défaussent alors leurs cartes en main et calculent leurs scores.

SCORE
Chacune des colonnes d’un joueur lui rapporte autant de points qu’indiqué
sur la carte de score.

Exemple: Anne marque 1 point pour 1 carte animal brune et 10 points
pour 4 cartes animaux vertes.

Chaque pile de cartes faces cachées devant le joueur lui rapporte
également des points, de la même manière.

Exemple: Bruno a une pile de 6 cartes animaux vertes, qui lui rapporte
21 points.

Chaque joueur ajoute les points de ses colonnes, de ses piles faces
cachées et de ses cartes bonus. Le joueur ayant le total le plus élevé 
est vainqueur.

QUELQUES POINTS IMPORTANTS
* Un joueur ne peut refuser une carte donnée par son adversaire que 

s’il a déjà une carte du même animal dans cette colonne. S’il n’a pas
d’animal de cette espèce et de cette couleur, il doit accepter la carte.

* On ne peut rejeter qu’une carte proposée par son adversaire, pas une
carte que l’on joue soi même. Un joueur qui joue une carte déjà
présente dans sa colonne doit défausser les deux cartes.

* Les piles de cartes faces cachées ne serviront plus que lors du décompte.
On ne peut pas les regarder.

* La partie se termine dès qu’un joueur a trois piles faces cachées, peu
importe qu’elles soient de même couleurs ou de couleurs différentes.

VARIANTE POUR TROIS OU QUATRE JOUEURS
Les règles sont identiques à celles du jeu à deux, excepté sur les points
suivants:
Les joueurs jouent à tour de rôle, en sens horaire.
Un joueur à qui l’on donne une carte, peu importe qu’il l’accepte ou non,
prend la carte de protection et la place devant lui. Lorsqu’une carte sera
donnée à un autre joueur, il prendra à son tour la carte de protection. 
On ne peut pas donner une carte au joueur qui a la carte de protection.
À 4 joueurs, la partie se termine lorsque la pioche est épuisée ou lorsqu’un
joueur a deux piles de cartes faces cachées.

Informations et variantes sur http://www.spiele-aus-timbuktu.de
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B. Dare una carta all'avversario
Anziché giocare una carta e piazzarla su una colonna, il giocatore può
scegliere una carta dalla propria mano e darla al suo avversario.
L'avversario può accettare la carta oppure rifiutarla.

Accettare la carta
L'avversario prende la carta e la piazza immediatamente sulla sua colonna
dello stesso colore. Se così facendo la colonna diventa piena, l'avversario
prende tutte le carte sulla colonna e ne forma un mazzo coperto da
piazzare nella propria area di gioco. In questo modo, come già descritto in
precedenza, l'avversario può anche guadagnare la carta bonus relativa.
Inoltre, come già detto, se lo stesso animale è già stato giocato su quella
colonna, l'avversario deve scartare le due carte uguali.

Rifiutare la carta
Se l'avversario non vuole prendere la carta, può rifiutarla. Quando un
giocatore rifiuta la carta che gli viene data dall'avversario, deve scartare
anche una carta a sua scelta presa da una colonna adiacente a quella
dello stesso colore della carta rifiutata.

Esempio: Anna da a Roberto una carta camaleonte marrone.
Roberto decide di rifiutare la carta poiché sulla colonna marrone ha già
piazzato un camaleonte e quindi deve scartare una carta viola oppure
verde da una delle rispettive colonne. Egli non può scartare una carta
blu poiché la colonna blu non è adiacente a quella marrone. Roberto
decide infine di scartare insieme al camaleonte un tucano viola.

Un giocatore non può rifiutare se non ci sono carte sulle due colonne
adiacenti a quella dello stesso colore della carta da rifiutare.

Esempio: Roberto da ad Anna una rana verde. Anna non vuole prendere
la rana poiché sulla sua colonna verde c'è n'è già una. 
Anna però non possiede carte sulla colonna marrone (che si trova
adiacente alla colonna verde) e pertanto non può decidere di rifiutare la
carta. Anna possiede due carte su ciascuna delle due colonne blu e viola
ma non essendo queste due colonne adiacenti a quella verde, Anna non
può scartare la carta da una di queste due colonne. Anna deve prendere
la rana verde ed è inoltre costretta a scartare la rana appena presa e
quella già presente sulla colonna verde.

Consiglio: un giocatore deve considerare l'azione B quando ha in mano
una carta che non può utilizzare e specialmente  quando questa azione
ostacola l'avversario.

CONCLUSIONE DELLA PARTITA
La partita termina immediatamente quando si verifica una delle seguenti
condizioni:

* un giocatore piazza nella sua area di gioco il terzo mazzo coperto
oppure

* si esaurisce il mazzo degli animali

I giocatori scartano le carte che hanno ancora in mano e si procede con il
calcolo dei punti.

PUNTEGGIO
I giocatori ottengono punti come indicato sulla carta riassunto per ciascuna
delle proprie colonne.

Esempio: Anna ottiene 1 punto per 1 carta animale marrone e 10 punti
per 4 carte animale verde.

I giocatori inoltre ottengono altri punti come indicato sulla carta riassunto
per ciascuno dei mazzi che hanno formato nella propria area di gioco.

Esempio: Roberto riceve 21 punti per un mazzo che ha nella propria
area di gioco composto da 6 carte verdi.

I giocatori sommano infine i punti ottenuti dalle colonne, dai mazzi faccia
in giù e dalle eventuali carte bonus guadagnate. Il giocatore con il maggior
numero di punti, vince la partita!

ALTRE REGOLE IMPORTANTI:
* Un giocatore può rifiutare la carta soltanto quando nella colonna di quel

colore ha già lo stesso animale. Altrimenti non può rifiutare ma deve
prendere la carta.

* Un giocatore non può rifiutare una carta che ha giocato lui stesso e
quindi se si tratta di un duplicato, deve scartare la carta appena giocata
e il suo doppione.

* I mazzi faccia in giù che si trovano nelle rispettive aree di gioco, fino a
che la partita non termina e quindi vengono utilizzati per il calcolo dei
punti, non svolgono più un ruolo attivo. Le carte che si trovano in questi
mazzi non possono essere scartate e non è neppure possibile guardare
le carte all'interno di questi mazzi.

* Quando un giocatore piazza nella sua area di gioco il terzo mazzo,
anche se si tratta di mazzi di colore diverso, la partita termina.

VARIANTE PER TRE E QUATTRO GIOCATORI
Con l'eccezione delle seguenti modifiche le regole sono le stesse delle
partite a due giocatori:
Dopo che il giocatore iniziale ha svolto il suo primo turno, la partita
procede in senso orario.
Quando un giocatore riceve una carta da un avversario (sia che l'accetti
oppure la rifiuti), prende la carta protezione e la piazza davanti a sé. Il
successivo giocatore che riceve da un avversario una carta, prende a sua
volta la carta protezione e così via. Fintanto che un giocatore possiede la
carta protezione, non può ricevere carte dagli avversari.
Con 4 giocatori, la partita termina quando si esaurisce il mazzo degli
animali oppure quando un giocatore piazza nella sua area di gioco
2 mazzi coperti.

Ulteriori informazioni e varianti al sito Internet: www.spiele-aus-timbuktu.de
Autore e grafica: Michael Schacht
Traduzione italiana curata da Michele Mura (michelemura@libero.it)
La Tana dei Goblin (www.goblins.net)
© 2005 ABACUSSPIELE 
Verlags GmbH & Co. KG, 63303 Dreieich
Tutti i diritti riservati. Made in Germany. 
www.abacusspiele.de


