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Bése Wilddiebe haben die Tiere der Savanne eingesperrt! Schlief3t euch
zusammen, umsie zu befreien. Inder Nacht wolltihr die Schllissel stehlen, damit
ihr die Kéfige aufschlieBen kénnt. Aberihrmisst euch beeilen und vorsichtig sein,
sonst bemerken euchdie Wilddiebe!

Spielziel: Die Spieler versuchen gemeinsam die zwolf Tiere zu befreien, bevor die
Wilddiebe auf sie aufmerksamwerden.

Es gibtbei ,Mission Savane“zweiverschiedene Schwierigkeitsstufen:

-Das Grundspiel ,,Rettungseinsatz“ empfiehlt sich fir die ersten Partien. Es wird
auf derorangen Seite des Spielplans gespielt.

-Die Variante ,,Riskante Mission“ eignet sich firerfahrene Spieler. Sie wird auf der

blauen Seite des Spielplans gespielt.

Spielvorbereitung:

Vorderersten Partie werden die Tier-Karten, die Schllissel-Plattchenund die
Wilddieb-Plattchen aus den Stanzbdgen geldst.

Bevoreslosgeht, entscheiden die Spielergemeinsam, welche Variante sie spielen
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1.Eswerdenzuféllig12 Tier-Karten gezogenund mitder ,Tierim Kafig“-Seite nach
obenindie Tischmitte gelegt. (Die Gbrigen Tier-Karten werden flir diese Partie
nicht gebrauchtund kommen zurtick indie Schachtel.)

2.Je nach gewahlter Variante wird der Spielplan mit der orangen oderblauen Seite
nachobenaufdenTisch gelegt. Die Tier-Karten kommen daneben.

3.Die 16 Schlissel-Plattchen werdenzusammen mit 4 Wilddieb-Plattcheninden
Beutel gefiillt und gemischt.

4.EinWilddieb-Plattchenwird auf Feld 5 des Spielplans gelegt. Die tibrigendrei
Wilddieb-Plattchenkommen als Stapel auf das gelbe Wilddieb-Feld: Dasist die
Reserve.

Spielablauf:

Wer als Letzter eine Lowen gesehenhat, beginntund wird der erste Gruppenleiter.
Danachidbernehmendie Spielerreihumim Uhrzeigersinndie Rolle des
Gruppenleiters.

»Mission Savane*ist ein kooperatives Spiel! Alle diskutierenfrei dariiber, welches
Tiersie befreienwollen, sofern sie die Wahlhaben. Allerdings hatimmerder
jeweilige Gruppenleiter dasletzte Wort.

Spielzug: Der Gruppenleiterzieht ein Plattchen aus dem Beutel: Es handelt sich
um ein Schlissel-Plattchen oderum ein Wilddieb-Plattchen.

-Fallsder Spielerein Schlissel-Plattchenzieht: Toll, vielleicht wird ein Tier befreit!
Jedes Schlissel-Plattchenzeigt einTier, das befreit werden muss, und einen
SchlisselinderFarbe eines Kafigs.

Der Spielerentscheidet nun:

eEntwederbefreit ereinTier,dasin einemKafig
gefangenist, dessenFarbe dem Schliissel auf dem
gezogenen Plattchen entspricht. (Indiesem Fall spielt
eskeineRolle, welchesTiersichin diesem Kafig befindet.)

eOdererbefreiteinauf dem Schliissel-Plattchen
abgebildetesTier. (Indiesem Fall spielt es keine
Rolle, welche Farbe der Kafighat.)

Dannnimmt sich der Spieler die Karte des befreiten

SolegterdieTier-Karte auf den Spielplan,undzwar
auf das erste freie Feldin aufsteigender Reihenfolge.

Tiersunddreht sie auf die Seite, die das freie Tier zeigt. -
Lg\) B2 (1:3.[l.4

Falls erdas gezogene Schlissel-Plattchennicht einsetzenkann,umeinTierzu
befreien (weildieses Tieroderdie entsprechende Kafigfarbe nicht daist), passiert
nichts. DerZug des Spielersist beendet.

Fallses méglichist, mit dem gezogenen Schlissel-PlattcheneinTierzu befreien,
muss es auch tatsachlich befreit werden.

Dasverwendete Schlissel-Plattchen kommtnicht zurlickinden Beutel, sondern
wird aus dem Spiel genommen.

AnschlieBendistdernachste SpieleranderReihe.




-Falls der Spielerein Wilddieb-Plattchenzieht: Oje, einer der Wilddiebe hat etwas
gehort! Der Spielerlegt das Plattchen auf ein freies Wilddieb-Feld am Rand des
Spielplans. Damit endet sein Zug.

Dannistdernachste Spieleran derReihe und wird zum neuen Gruppenleiter.
Achtung: Sobald die drei Wilddieb-Felderbelegt sind, ist die Partie sofort verloren!
Zusatzliche Legeregeln:

-Passt genau! Der Schliissel hat gerduschlos den Kéfig ge6ffnet!

Die Karte des befreitenTiers stimmt sowohlin Bezug auf die Tierart
alsauchimHinblick auf die Kafigfarbe mit dem gezogenen
Schlissel-Plattchenlberein: Die Spieler entfernen ein
Wilddieb-Plattchenvom Spielplan (nicht das Plattchen auf Feld 5!)

und legeneszurlick auf denReservestapel. -

-Krawall! Was fiir ein Ladrm, wenn zwei Tiere derselben Art nebeneinander sind!
Die Karte eines befreiten Tiers wird so auf den Spielplan gelegt, dass sie senkrecht
oderwaagerechtaneine andere Karte derselbenTierartangrenzt: Die Spieler
nehmen ein Wilddieb-Plattchenaus der Reserve und werfenesinden Beutel.
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-DasLager (auf Feld 5)! Oje, ihr seid demLager der Wilddiebe zu nahe
gekommenl!

Die Karte eines befreiten Tiers wird auf Feld 5 des Spielplans gelegt: Die Spieler
werfen das Wilddieb-PlattchenvonFeld 5inden Beutel.

Hinweis: Misstendie Spielerim Laufe derPartie ein Plattchen aus der Reserve der
Wilddieb-Plattchennehmen, aberdie Reserveistleer, geschieht nichts.

Spielende:

Die Partie endet sofort, wenn samtliche Tier-Karten auf dem Spielplan
liegen: Dannsind alle Tiere befreit!

Bravo! Ihrseid eine tolle Tierretter- Gruppe!

Die Partieist verloren, wenn das dritte Wilddieb-Plattchen auf die
Felderam Rand des Spielplans gelegt wird.

Eure Gruppe ist bemerkt worden ... Versucht noch einmal euer Gliick!




Spielvariante ,,Riskante Mission*

In Gefangenschaft werdendie Tiere erschépft odernervés. Zumanchen
Zeitpunktenkdnnen bestimmte Tiere nicht befreit werden.

Es geltendieselbenRegelnwieim Grundspiel ,Rettungseinsatz”, aberbeidieser
Variante kommen Einschrankungen hinzu, die auf dem Spielplan vermerkt sind.

Der Spielplanwird auf die blaue Seite gedreht. Auf den markierten Felderngibt es
Einschréankungen:

-Feld 3: Die Elefanten sind eingeschlafen. Es ist nicht moglich, sie zu wecken
oderzubewegen.Auf diesem Feld kann kein Elefant befreit werden.

-Feld 6: Die Lowen sind sehr wiitend. Es ist nicht moglich, sichihrem Kafig zu
nahern. Auf diesem Feld kann kein Lowe befreit werden.

-Feld 8: Die Zebras treten gegen das Schloss, um freizukommen. Esist nicht
moglich, die Kafigtiir zu 6ffnen. Auf diesem Feld kannkein Zebra befreit werden.

-Feld10: Die Giraffen haben sich mitdem Hals in den Gitterstaben verheddert.
Esistnichtmoglich, siezubefreien.
Auf diesem Feld kann keine Giraffe befreit werden.

Wenn eine Tier-Karte auf ein Feld gelegt wird, fir das eine Einschrankung gilt, wird
Uberprift:

-Istdie Einschrankung eingehalten, passiert nichts.

-Widerspricht die Tier-Karte der Einschrankung, nehmen die Spieler ein
Wilddieb-Plattchen aus derReserve und werfenesinden Beutel.

Solo-Spiel:

,Mission Savane“kannauchvoneinem Spielerallein gespielt werden. Nimm
deinenMutzusammenund versuche, die Tiere auf eigene Faust zu befreien. Du
bistalsoimmerder Gruppenleiter.
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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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