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Il vecchio leone & morto! Chi sara il successore - [a furba pantera
0 la potente tigre? Per salire al trono, i due rivali devono unire le proprie
forze con quelle degli altri animali della savana. Ma attenzione: le iene
potrebbero fare il doppio gioco!

OBIETTIVO DEL GIOCO

Raccogliete il maggior numero di corone vincendo le battaglie. Ma attentia
non collezionare tutte le quattro iene. Vincete due manche e aggiudicatevi
cosi l'egemonia sulla savana!

( N
MATERIALE DI GIOCO

24 carte degli animali 4 carte aquila
in quattro diversi colori: marrone convalorida7a10
(steppa), giallo (deserto), grigio (montagne)
e verde (foresta), con valorida 1a 6

Retro Lato davanti

2 carte aquila
con valore 11
(per partite con 3 e 4 giocatori)
€ 12 (solo per partite con 4 giocatori)

10 carte degli animali per le partite
con 3 e 4 giocatori: 6 carte in turchese
(ghiaccio) e 4 carte multicolore

3 carte rivali:
pantera, tigre e
giovane leone
(per le partite in 3)

4 carte riassuntive

\-

“Awimbaweé”é un gioco di presa per 2 persone. In questo libretto d'istruzioni
sono contenute anche le varianti per giocare in 3 o 4. Tuttavia consiglia-
mo di iniziare giocando in 2 per cominciare a conoscere le regole base.
Le modifiche per giocare in 3 04 sono scritte in colore diverso sia nel libretto
d'istruzioni (si veda a pag 9 e seg) che sulle carte riassuntive.

GIOCO DI PRESA
La terminologia dei giochi di presa & spiegata qui di seguito (parole scrtte in
verde nel libretto d'istruzioni). In “Awimbawé” i colori delle carte degli animali
vengono rappresentati tramite questi cinque paesaggi:
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giallo= grigio= verde = marrone = turchese =
savana montagne foresta steppa ghiaccio




Mano:
Presa:

Prima giocata:
Rispondere:

Superare:
Scartare:
Mazzo delle

prese:

Disponibili:

TEAMINOLOGIA
tutte le carte che un giocatore ha in mano.

tutte le carte giocate dai giocatori durante
un giro.

la prima carta che si gioca in una presa.

giocare una carta dello stesso colore della
prima giocata.

giocare un‘aquila (obbligatorio) se non si
pud rispondere con il colore della prima
giocata.

giocare una carta di un colore diverso da
quello della prima giocata, se non si hanno
carte dello stesso colore 0 aquile.

mazzo costituito dalle prese ottenute da un
giocatore e tenuto coperto. Ogni giocatore
ha il proprio mazzo delle prese.

tutte le carte che un giocatore puo giocare,
ovvero tutte quelle della sua mano e tutte
quelle scoperte davanti a sé su cui non ci
sono altre carte (si veda piul avanti).

PREPARAZIONE DEL GIOCO
(PER LUNA PARTITA A 2] -
2R

Ognuno di voi prende una carta riassuntiva e sce- @

glie una carta rivale che mette davanti a sé con il lato =
argento visibile.

Rimettete nella scatola le 13 carte per partite da
3 e 4 giocatori (si vedail simbolo in basso a inistra sulle carte).

Mischiate le rimanenti 28 carte degli animali e delle
aquile e distribuitevele come segue:

+ 4 carte coperte davanti a ogni giocatore,
sopra di esse 4 carte scoperte (- mazzo)
+ 6 carte, che costituiscono la vostra mucchi.

Quindi in totale ognuno di voi ha 14 carte di cui 10 subito disponibili
(Ie 6 carte della mano e le 4 carte scoperte sul tavolo).

Inizia chi di voi ha il minor numero di corone sulle sue 4 carte scoperte
(o= + 1 punto B4 =1 pumo ). In caso di paritd inizia il pidt giovane.

4 mucchi:
il o] 4 carte coperte (non disponibili), )
7R con sopra 4 carte scoperte (disponibili) [(f// 7/
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DESCRIZIONE DELLE CARTE

CARTE DEGLI ANIMALI

Valore delle carte (da 1a 6). Ogni.
valore corrisponde a un tipo di animale.

Numero di corone

il =+ 1punto (1,203)

Tipo di animale: topo,

rinoceronte, Fhepardo, iena,
serpente, elefante

Capacita dell'animale

(si veda pag. 12-14)

Colore: marrone, ﬁiallo,
grigio, verde, turcnese

CARTE AfUILA

Valore della carta (da 7a 10)

Numero di ;orol:e
arrate
* ==1punto (0,-10-2)

Tipo di animale: aquila

Doppia capacita
gi veda pag.14)

SVOLGIMENTO DEL GIOCO

In ogni giro ciascuno di voi gioca una carta. Il primo giocatore cala una
a piacere delle carte che ha a disposizione e puo attivare subito la ca-
pacita del relativo animale (si veda “le capacita degli animali” pag. 12-14). Poi tocca
allaltro giocatore calare una carta e puo anche lui attivare la capacita
dell'animale. Tuttavia bisogna rispettare questa importantissima regola:
se il secondo giocatore puo rispondere, deve farlo. Quindi deve giocare
una carta dello stesso colore della prima giocata (). Se non puo, deve
superare (B). Se non pud rispondere né superare, deve scartare (C).

A: Seil secondo gioca-tore risponde, la presa va a chi ha giocato la
carta con il valore pitl alto.

B: Seil secondo giocatore supera, & la capacita che viene scelta
dellaquila a decidere chi si aggiudica la presa (si vedaa pagina 14).

C: Seil secondo giocatore  costretto a scartare, perde a presa.

FINE DEL GIRO

Il giro finisce non appena entrambi hanno giocato una carta e la presa
e stata assegnata. Il vincitore mette la presa coperta sul suo mazzo
delle prese. Queste carte non potranno pill essere viste da nessuno.

Eccezione: se in una presa si trova una iena, questa verra messa
scoperta vicino al mazzo delle prese del giocatore che I'ha ottenuta.
Cosi saprete sempre chi ha preso le iene (si veda anche pag. 13).



Poi inizia un nuovo giro. Girate tutte le carte in tavola che non sono coperte
da altre carte; in tal modo diventano disponibili. Chi ha vinto ['ultima
presa gioca la prima carta.

FINE DELLA PRIMA MANCHE
La prima manche finisce quando si verifica una di queste due condizioni:

+ Uno di voi ha collezionato tutte le 4 iene:
perde subito la manche!
+ Avete giocato tutte le carte:
ognuno fa la somma di tutte le corone presenti sulle carte del suo
mazzo delle prese (le corone barrate che si trovano sulla carta
dell'aquila vanno sottratte): chi ha pidl corone vince la manche.
(La somma di tutte le corone & 45.)
Il vincitore della manche gira la sua carta rivale dal lato dorato. Se la sua
cartarrivale & gia dal lato dorato, vince la partita.
Se nessuno ha ancora vinto, il perdente dell'ultima manche decide chi
da inizio alla prima presa.

FINE DELLA PARTITA
Vince chi per primo si aggiudica due manche.

UNA PARTITA CON 3 0 4 GIOCATORI

Se giocate in 3 0 4, prendete anche le carte con il simbolo corrispondente.
Se siete in 3 ognuno gioca per sé, se siete in 4 formate due squadre da
due giocatori.
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Le 6 carte turchesi (1-6) costituiscono un ulteriore colore. Per e 4 carte
multicolore con i valori 2-,3- 4-, 5- e 6- vale quanto segue: una carta
multicolore & sempre pill bassa rispetto a una carta monoco-
lore con lo stesso valore. Come nella versione per 2 persone, bisogna
rispondere; per farlo si pud usare una carta dello stesso colore oppure
una carta multicolore - anche se si ha a disposizione una carta dello
stesso colore.

Se la prima giocata & una carta multicolore, il giocatore sceglie
anche un colore (marrone, giallo, grigio, verde o turchese) a cui poi tutti
dovranno rispondere.



PARTITAA 3
PREPARAZIONE DEL GI0CO

Ogni giocatore riceve una carta rivale (lato argento verso lalto) e una
carta riassuntiva. Rimettete I'aquila con il 12 nella scatola. Mischiate le
rimanenti 39 carte e distribuitele come nella partita per 2 giocatori, con
lasola differenza che adesso ognuno riceve solo 5 carte di mano. Quindi
all'inizio ognuno ha 9 carte a disposizione (e 4 coperte).
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Preparazione del gioco per 3 giocatori
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SVOLGIMENTO DEL GI0CO

Il gioco si svolge esattamente come nella versione per 2 giocatori. Ogni
giocatore hail proprio mazzo delle prese. Vince la manche chi allafine
ha raccolto il maggior numero di corone. In caso di parita, vince chi ha
I'aquila di maggior valore. (a somma di tutte le corone & 61)

Attenzione: non appena un giocatore ha nel suo mazzo delle prese
4 delle 5 iene totali, viene eliminato dalla manche in corso. Mette da parte
coperte tutte le carte che gli rimangono. Gli altri due giocatori continuano
a giocare per aggiudicarsi la vittoria della manche.

FINE DELLA PARTITA
Vince chi per primo si aggiudica due manche.
10

PARTITA A 4
PREPARAZIONE DEL G10CO

Formate due squadre da due giocatori 'una; i membri della stessa squadra
si siedono Iuno di fronte all'altro. Ogni squadra riceve una carta rivale
(Iato argento verso l'alto) e ogni giocatore una carta riassuntiva. Mischiate
tutte le 40 carte e distribuitele come per la partita con 2 giocatori, con la
differenza che qui ogni giocatore ha davanti a sé solo 3 mucchi (da 2 carte
dascunc) € di mano solo 4 carte. Quindi allinizio avete a disposizione
7 carte ciascuno (e 3 coperte).

Preparazione del gioco per 4 giocatori

SVOLGIMENTO DEL GI0CO

Il giocossi svolge esattamente come nella versione per 2 giocatori. E possibile
utilizare le capacita di un animale sia contro un avversario che contro
il proprio compagno di squadra. Ogni squadra ha un solo mazzo delle
prese. Vlince la manche la squadra che alla fine ha raccolto il maggior
numero di corone. (La somma di tutte le corone & 59.)

Attenzione: non appena un team ha nel proprio mazzo delle prese
4 delle 5 iene totali, ha perso la manche.
FINE DELLA PARTITA
Vince la squadra che per prima si aggiudica due manche.
n
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LE CAPACITA DEGLI ANIMALI

1 topi spaventano gli elefanti.

Capacita: se entrambe le carte vengono giocate nella
stessa presa, il topo vince sull'elefante dello stesso colore.
Sessi gioca in 3 04, il topo si aggiudica la presa anche se
oltre al topo e all'elefante sono stati giocati altri animali
dello stesso colore.

I rinoceronti cacciano gli avversari.

Capacita: prendi una carta che sta in cima a un mucchio
awversario e mettila sotto a un altro dei suoi mucchi.Se la
carta che viene spostata  scoperta, rimane scoperta; se
invece & coperta, rimane coperta. Se c& solo un mucchio
avversario, questa capacita del rinoceronte non puo
essere sfruttata. Se si giocain 3 0 in 4, lo stesso giocatore
puo anche essere attaccato pili volte da un rinoceronte.
II rinoceronte puo anche spostare una carta del proprio
compagno di squadra.

1 ghepardi sono pit veloci di tutti gli altri.
Capacita: decidi chiiniziera la prossima presa di questa
manche. Se vengono giocati due ghepardi sara il secondo
adecidere.Non & rilevante che il ghepardo abbia lo stesso
colore della prima giocata o meno.Anche se si giocain
3 0 4 decide il ghepardo giocato per ultimo.

Le iene possono diventare pericolose se sono in branco.
Capacita: le iene valgono molte corone, ma sono anche
rischiose.Non appena ricevi la quarta iena perdi immedia-
tamente la manche! Anche se si gioca in 3 0 4 chiriceve
la quarta iena (di 5) perde immediatamente. Se si gioca
in4, le iene dei membri della squadra vengono sommate.

I serpenti pietrificano gli altri animali.

Capacita: scegli una delle carte disponibili del tuo
avversario e bloccala per la durata dell'azione succes-
SV (carta ruotata in orizzontale = carta bloccata). Per bloccare una
carta dalla mano dell'avversario pesca a caso una delle
sue carte e mettila coperta sul tavolo. Se il serpente & la
prima giocata della presa, il blocco vale per il giro in
corso. Se il serpente é stato giocato come seconda carta,
vale per il giro successivo. Non appena il tuo avversario
gioca un‘altra carta, tutte le sue carte bloccate vengono
rigirate (o riprese in mano). Lultima carta disponibile di un
giocatore non puo essere bloccata.

Se si gioca in 3 o in 4, lo stesso giocatore pud essere
attaccato piui volte da un serpente. Il serpente puo anche
bloccare una carta del proprio compagno di squadra.

13



Gli elefanti sono gli animali di terra piu forti.
Capacita: nessuna. Pero I'elefante ha un punto debole:
teme il topo e viene da lui sconfitto (si veda anche “topo”
pag. 12). Lelefante multicolore non puo essere sconfitto
da nessun topo.

7 71 Le aquile sono particolarmente pericolose.
Le aquile sono carte speciali e hanno ben due capacita.

"¢ | Senon hai carte del colore che & stato giocato, devi giocare
& un‘aquila disponibile, se ce I'hai.
L Puoi giocare un'aquila in due diversi modi:

FUGGIRE: ‘;5// COMBATTERE: ' ¥,

In questo caso l'awersariovince la  In questo casovinci tu la presa, ed
presa. Laquilaviene messaneltuo  entrambe le carte vengono messe
mazzo delle prese. nel tuo mazzo delle prese.

Seinizi tu a presa con un‘aquila devi combattere, non puoi pitl fuggire.

Il tuo avversario deve rispondere con un‘aquila (se ce I'ha) e anche lui

€ obbligato a combattere. L'aquila con il valore piu alto vince la presa.

Anche se giocate in 3 04 devi obbligatoriamente combattere se la presa
viene aperta con un‘aquila.

Le aquile sono animali potenti, ma hanno anche corone barrate,

-1punto  che alla fine della manche sottraggono punti.

L]

ESEMPI
Bernd ha scelto come
lprlma gl Anne non ha carte grigie, ma ha
a 1ena (grigio) '.: % ~

... un‘aquila. La deve giocare. Poi potra
decidere quale capacita attivare:
Fugglre oppure combattere

Il mazzo delle
prese di Anne

FUGGIAE ‘,;g‘/
Anne sceglie di fuggire: non vince
la presa, ma I'aquila viene messa
ugualmente sul suo mazzo delle
prese. Bernd ottiene la iena e la
mette scoperta vicino al suo mazzo

delle prese.

Il mazzo

delle prese
diBernd
COMBATTERE { ﬁ'
Anne sceglie di combattere: supera -
la carta di Bernd e vince la presa. =
Entrambe le carte vengono messe \of N
sul suo mazzo delle prese (le iene | mazzo delle

scoperte a fianco). prese di Anne

15
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RINOCERONTE Q D JQ

Anne ha scelto come prima giocata un rinoceronte: sposta I'aquila di
Bernd dal mucchio di destra sotto al mucchio di sinistra. Bernd deve gio-
care una delle carte disponibili. Fino al prossimo giro non pud scoprire
la carta del suo mucchio a destra
che non & coperta da un‘altra carta.

SERPENTE ﬁ

Anne ha scelto come prima giocata un serpente (giallo): blocca la iena avver-
saria (giallo) mettendo la carta in orizzontale. Quindi Bernd non puo giocare
questa carta durante il suo turno. Gioca invece il ghepardo (marrone) e decide
di fare |a prima giocata del giro seguente. Poiché ha giocato una carta, la

sua iena gialla non & piul bloccata e lui la rigira. Anne si aggiudica la presa.
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Per maggior leggibilita
usiamo la forma linguistica
del maschile generico, che &
da intendersi come inclusiva
di tutti i generi.
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