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15min

Wrede stropers hebben de dieren van de savanne opgesloten! Werk samenomze
te bevrijden. Inde nacht willenjullie de sleutels stelen om de kooien weeropente
maken. Maarwees snel envoorzichtig, anders zullen de stropers het merken!

Doelvanhet spel: De spelers proberen samen de twaalf dieren te bevrijden,
voordat de stropers eriets van merken.

Bij “Mission Savane” zijn ertwee moeilijkheidsgraden:

-Voorde eerste potjesis het basisspel “Reddingsoperatie” aante raden. Dit
wordt op de oranje kant van het speelbord gespeeld.

-De variant “Riskante missie” is beter geschikt voormeerervaren spelers. Deze
wordt op de blauwe kant vanhet speelbord gespeeld.
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Voorbereiding:

Voor het eerste speldruk je de dierenkaarten, de sleutelfichesende
stropersfiches uit de tableaus.

Voordatje begint spreek je af welke variantjullie willen spelen.
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1.Trek 12 willekeurige dierenkaarten enlegze met de kant “dierinkooi” naarboven
inhetmiddenvande tafel. (De overige dierenkaartenzijn voor dit spel niet nodig
engaanteruginde doos.)

2.Legafhankelijk van de gekozenvarianthet speelbord met de gele of blauwe
kantnaarbovenop tafel. De dierenkaartenlegje ernaast.

3.Stopdelésleutelfiches en4 stropersfichesin hetzakje en schudze goed.

4.Legdaneenstropersfiche op veld 5 vanhet speelbord. De overige drie
stropersficheslegje als stapel op het gele stropersveld. Datis dereserve.

Het spel zelf:

Wie alslaatste eenleeuw heeft gezienmagbeginnenenis de eerste groepsleider.
Daarnanemende spelersomde beurtmet de klokmee derolvan de groepsleider
opzich.

“Mission Savane” iseen codperatief spel! Alle spelers bespreken samen welk dier
ze willenbevrijden als ze de keuze hebben. Maar de actuele groepsleider heeft
altijld hetlaatste woord.

Eenbeurt: De groepsleidertrekt eenfiche uithetzakje. Datis dan eensleutelfiche
of eenstropersfiche.

-Als de speler eensleutelfiche trekt: super, misschien kunnenjullie een dier

bevrijden! Elke sleutelfiche toont eendier dat bevrijd
moet worden eneensleutelin de kleur van een kooi.
De spelermoetnubeslissen:

eGaat hijeendierbevrijdendatineenkooizitin
dezelfdekleurals de sleutel op de getrokken fiche?
(Indit geval maakt het niet uit welk dierin deze kooizit.)

oOf gaat hijeendierbevrijdendat op de sleutelfiche
staatafgebeeld? (In ditgevalmaakt het niet uit
welke kleur de kooiheeft.)

Dan paktde spelerde kaartvanhetbevrijde dier
endraaitdeze op de kant die het vrije diertoont. = |

Nulegt hijde dierenkaart op het eerste vrije veld ; Pl| 2 3 4
inoplopende volgorde op het speelbord.

Als de spelerde sleutelfiche die hijheeft getrokken niet kan gebruikenom eendier
te bevrijden(omdatergeenbijpassend dieris of geenkooivan eenbijpassende
kleur) gebeurt erniets. De beurt van deze speleris voorbij.

Alshet mogelijkis met de getrokken sleutelfiche een dier te bevrijden, moet het
ook daadwerkelijk bevrijd worden.

De gebruikte sleutelfiche gaat niet terugin het zakje, maarwordtuit het spel
verwijderd.

Nuis devolgende speleraande beurt.




-Alsde spelereenstropersfiche trekt: oeps, éénvan de stropers heeftje gehoord!

De spelerplaatstde fiche op eenvrij stropersveld aan de rand vanhet speelbord.
Danis de beurtvoorbij.

Pas op: zodrade drie stropersveldenbezet zijn, hebbenjullie meteen verloren!

Danisdevolgende speleraande beurt en deze wordt de nieuwe groepsleider.

Verdereregels:

-Past precies! De sleutel heeft de kooizonder geluid geopend!
Dekaartvanhetbevrijde dier past qua diersoort en qua kleur
vande kooi bijde sleutelfiche: de spelers verwijdereneen
stropersfiche vanhet speelbord (nietde fiche op veld 5!) enlegen
deze terugop dereservestapel. >

-Lawaai! Wat een lawaai als er twee dieren van dezelfde soort naast elkaar zitten!
Dekaartvaneen bevrijd dierwordt zodanig op het speelbord gelegd datdeze
verticaal of horizontaal aan een andere kaart met dezelfde diersoort grenst: de
spelersnemen eenstropersfiche vande reservestapel en stekendie inhetzakje.

-Hetkamp (op veld 5)! Oeps, jullie zijn te dicht bij het kamp van de stropers
gekomen!

Dekaartvaneenbevrijd dierwordt op veld 5 vanhet speelbord gelegd: de spelers
stekende stropersfiche vanveld 5in het zakje.

Letop: alsde spelerstijdens het spel eenfiche uitde reserve vanstropersfiches
moeten pakken, maardereserveleegis, gebeurterniets.

Einde vanhetspel:

Het spelis meteen afgelopenals alle dierenkaarten op het speelbord
liggen: danhebbenjullie alle dieren bevrijd! Geweldig! Jullie zijn een
toffe groep dierenredders!

Wanneer de derde stropersfiche op eenveld aanderandvanhet
speelbordwordtgelegd, ishet spelverloren. Helaas, de stropers
hebbenjullie opgemerkt... Probeer hetnog eenkeer!




Spelvariant “Riskante missie”

Ingevangenschap worden de dieren moe of nerveus. Somsis het niet mogelijk
bepaalde dierente bevrijden.

Ergeldendezelfderegels als tijdens het basisspel “Reddingsoperatie”, maar voor
deze variant komen er enkele beperkingen bijdie op het speelbordzijn afgebeeld.

Draaihet speelbord op de blauwe kant. Op de gemarkeerde veldenzijner
beperkingen:

-Veld 3: de olifanten zijnin slaap gevallen. Hetis niet mogelijk ze te wekken of te
verplaatsen.
Opditveldkunnenjullie geenolifantbevrijden.

-Veld 6: deleeuwenzijnrazend. Hetis niet mogelijk hun kooi te naderen.
Opditveldkunnenjullie geenleeuw bevrijden.

-Veld 8: de zebra’s trappen tegen het slot om vrij te komen. Het is niet mogelijk
de deurvandekooite openen. Op ditveld kunnenjullie geenzebrabevrijden.

-Veld10: de giraffen zijn met hun nekin de tralies verstrikt geraakt. Hetis niet
mogelijk ze te bevrijden.
Opditveldkunnenjullie geengiraf bevrijden.

Als eendierenkaart op eenveld meteenbeperkingwordt gelegd, moetje
controleren:

-Iseraandebeperkingvoldaan? Dangebeurt erniets.

-Isde dierenkaartin strijd metde beperking? Dan pak je een stropersfichevande
reserve enstopje dieinhet zakje.

Solospel:

“Mission Savane” kunje ookinje eentje spelen. Verzamel eenbeetje moeden
probeerop eigen houtje de dierente bevrijden. Jijbent dan altijd de groepsleider.
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