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Poursauverles animaux de la savane des vilains braconniers quiles ont enfermés,
vous décidezd’agirtous ensemble. Alanuit tombée, vous dérobezles clés des
cages pourlibérerles animaux.

Faites vite avant que les braconniers ne vous repérent !

Butdujeu: Libérerles12 animauxavant que les braconniers ne vous repérent.

Mission Savane propose 2 niveaux :
-Le mode « Mission sauvetage », préconisé pourles premiéres parties, quise

joue aveclaface orange plateau.
-Le mode « Mission Périlleuse », pour les joueurs confirmés, quise joue avecla

facebleue du plateau.
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Miseenplace:
Avantlapremiére partie : détacherles tuiles Animal et les jetons Clé et Braconnier.

Avant de démarrerlapartie, choisissez sivous souhaitezjouerune mission
sauvegarde ou une mission périlleuse.
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1.Tirezau hasard 12 tuiles Animal et placez-les face «animal en cage » visible au
centredelatable (Lereste des tuiles est placé danslaboite, il ne sera pas utile pour
lapartie).

2.Enfonctiondelamissionchoisie, assemblezle plateau face bleue ouorange,
puis posez-le a c6té des tuiles Animal.

3.Glissezles16jetons Clé dansle sac et ajoutez 4 jetons Braconnier, mélangezbien
lesjetons.

4.PlacezljetonBraconniersurlacasen®5duplateau et posezles 3jetonsrestants
enpile surlacasejaune Braconnier quiconstitue laréserve du plateau.

Déroulementdujeu:

Le joueurquiavuunlionle plusrécemment commence. Chaque joueurest, ason
tour, chef d’équipe. Cerdle tourne dansle sens des aiguilles d’'une montre.

Ils’agit d’unjeu coopératif : les joueurs peuvent librement discuter ensemble pour
déterminer quel animallibérer, s’ils en ont le choix. Le chef d’équipe aura toujours
lederniermot.

Untourdejeu: Le chef d’équipe pioche unjetondansle sac:il obtient soitunjeton
Clé, soitunjetonBraconnier.

-S’ils’agitd’unjeton Clé : Chouette, un animal va peut-étre étrelibéré ! Unjeton
Cléreprésente toujoursun animal alibéreretune clé alacouleurd’une cage.
Lejoueurchoisit aussitot :

eSoitdelibérerunanimal enfermé dansune cage
delaméme couleurquelaclégu’ilatirée (etdans
ce caspeuimportel'animal al'intérieur de lacage).

eSoitdelibérerunanimalidentique aceluidelaclé
qu’ilatirée (etdans ce cas peuimporte lacouleurdelacage).

Il prend ensuite la tuile de 'animal libéré
etlaplace face animallibre visible
surle plateaudans|’ordre des cases.

221314

Silaclé tirée ne luipermet pas de libérerun animal ('animal n’est pas présent, iln’y
apasde cagedelabonne couleur), rienne se passe et son tour est terminé.

Inversement, siune clé permet de libérerun animal, celui-cidoit étre
obligatoirementlibéré.

LejetonClén’est pasremisdansle sac:il est défaussé.
Le tour passe aujoueur suivant quidevient chef d’équipe.




-S’ils’agitd’unjetonBraconnier: Aie, unbraconniertendl’oreille !
Lejoueurposelejeton surune des 3zones Braconnierlibres duplateau.

Attention, siles 3zones Braconnier sontoccupées, lapartie estimmédiatement
perdue.

Le tour passe au joueur suivant qui devient chef d’équipe.
Quelquesréglesde pose :

-Régle duPerfectMatch ! Laclé aouvertlacage sans unbruit !
Quand latuile de I'animallibéré correspond ala couleur
etal’animaldelaclé piochée:lesjoueursretirentunjeton
Braconnierdu plateau (hors braconnierde lacase n®5)
etleremettentsurlapile delaréserve.

-Régle duBrouhaha. Quel vacarme quand 2 compéres

seretrouvent cote acote !

Quandune tuile Animallibéré quivient d’étre posée surle plateau, touche une
tuile représentantle méme animal dans une ligne ouune colonne voisine, alorsles
joueursrajoutent dansle sac unjetonBraconnier pris danslaréserve du plateau.

-Régle de lacase Campement (il est situé surla case N°5) Aie, on est passé trop
prés ducampement des braconniers!

Quandune tuile Animal libéré recouvre lacase n® 5 du plateau, les joueurs rajoutent
le jetonBraconnierdelacasen®5dansle sac.

NB: Silaréserve de jeton Braconnier estvide alors que vous devezen ajouterun,
rienne se passe.

Findelapartie:

La partie prend finimmédiatement quand tous les animaux ont été
libérés et que toutesles tuiles Animal sont surle plateau. Bravo vous
étes une formidable équipe de sauveteurs!

Lapartie est perdue quand 3jetons Braconnier sont posés surle
plateau. Votre équipe s’est faitrepérer.... Tentezune nouvelle partie !




Variantes du mode « Mission périlleuse »

Epuisés ouagacés parla captivité, certains animauxne seront pas possibles 3
libérerlors de certains tours.

Lapartie sejoue et se gagne delaméme facgon, les variantes étant les contraintes
indiquées surle plateau.

-Case 3: Les éléphants se sont endormis, impossible de lesréveilleroude les
déplacer. lIn'est pas possible de libérerun éléphant sur cette case.

-Case 6: Leslions sont trop énervés, impossible d’accéder aleurcage. lIn‘est
pas possible delibérerunlionsurcette case.

-Case 8 : Les zébres ruent trop fort contre les serrures, impossible d’ouvrir le
verrou. lIn'est pas possible de libérerunzébre sur cette case.

-Case 10: Les girafes se sont emmélées les cous dans les barreaux, impossible a
déméler... lIn'est pas possible de libérerune girafe sur cette case.

Lorsqu’une tuile Animalrecouvre une case avec une contrainte :
-Silatuile poséerespectelacontrainte, rienne se passe.

-Silatuile posée nerespecte paslacontrainte, les joueursrajoutent dansle sacun
jetonBraconnier pris danslaréserve du plateau.

Partie aljoueur:

Mission Savane se joue aussienmode solo. Prenezvotre courage a deuxmains et
partezlibérerles animauxtout seul,iln’y aura simplement pas de changement de
chefd’équipe.
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Attention. Petits éléments. Warning. Small parts. Achtung. Kleine Teile.
Advertencia. Partes pequefas. Avvertenza. Piccole parti. Waarschuwing. Kleine
onderdelen. Varning.

Smadelar. Advarsel. Sma dele. Advarsel. Sma deler.
Ipoetdomoinon. Mukpd pépn.
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