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Nigel Delajungle parcourl le monde entier pour réaliser les documentaires
animaliers de son show téfévisé. Il est accompagné de toute sa petite famille :
Elisa, Debbie, Donnie, Darwin et Marianne. lls vivent des aventures palpitantes
dans les contrées les plus reculées.

Aujourd’hui, ils se sont rendus comple de ce gue représente la menace des
contrebandiers pour le monde animal. lls ont donc décidé d'utiliser tous les
moyens a leur disposition pour lutter contre ce fléau et aider les animaux les
plus exposés au danger.

Parviendrez-vous a empécher les contrebandiers & mettre la main sur de
nombreux animauyx ?

Ce jeu se joue de 2 a 4 joueurs, a partir de 8 ans, et une partie dure environ
30-45 minutes.

1. CONTENY DU JEU

Ce jeu contient :

¢ 1 plateau de jeu

¢ 1 pion "Contrebandier”
e 28 pions "Animaux’

e 28 pions "Pouvoir"

e 2 dés (1 noir et 1 blanc)
e 4 silhouettes de personnages et leurs socles plastiques |
o 1 régle du jeu |

2. BUT DU JEU 1!-

Les joueurs jouent les membres de la Famille Delajungle qui se déplacent sur
quatre continents pour decouvrir les espéces rares et les protéger des braconniers.
Sauvez les animaux les plus menacés avant qu'ils ne tombent dans les griffes
des abominables braconniers ! -

3. PREFARATION DY jit i

Placez le plateau de jeu au centre de la table.

e Répartissez les pions "Animaux" selon leur continent, puis mélangez chaque
pile et placez-les, face cachée, sur les cases au centre du plateau de jeu
représentant les continents.

® Insérez les silhouettes des personnages dans les socles plastiques et placez-les
sur le plateau de jeu sur les cases qui portent leur nom. -




e Placez les pions "Pouvoir” a coté du plateau de jeu. Chaque joueur
prend 1 pion "Pouvoir".
o Le joueur le plus jeune commence la partie, puis on tourne dans le sens
des aiguilles d’'une montre.
« A deux joueurs, chacun choisit 2 personnages.
» A trois joueurs, chacun choisit 1 personnage, le personnage restant
est remis dans la boite, .
o Le joueur le plus jeune place le pion "Braconnier” sur la case "Embiiche" de
son choix.

1. TOUR DE JEU

4.1 DEPLACEMENT

Le joueur lance 2 dés puis effectue les actions suivantes :

e En premier, il déplace son personnage du nombre de cases indiquées
par le résultat obtenu en additionnant les 2 dés,

» En second, le joueur déplace le pion "Braconnier" du nombre de cases
indiguées par le dé noir.
Les déplacements sur le plateau s'effectuent toujours dans le sens des.
aiguilles d’'une montre,
Il est possible que plusieurs personnages se retrouvent sur une meme case.

Exemple : Debbig lance 2 dés et oblient un résultat de 11 {6 (dé Blanc)+5 {de noinl),
offe quitte <a case de départ el arrive sur une case Asie (7). Le Braconnier gqurtte i case

Emblche" | "Sables Mauvants” sur faguelle [ etait placd, avance de 5 cases et arrive
SUE LR case Azie (7)

4.2 RESOLUTION DE UACTION DE LA CASE

¢ Les actions sont résolues aprés le déplacement du personnage et du
braconnier (Voir "6. Le Braconnier").

e (’est 'action du braconnier qui est résolue en premier, puis celle du joueur.

¢ Lorsque le personnage arrive sur une case, il résout I'une des actions
décrites dans le chapitre suivant, Seule la case d'arrivée est prise en
compte, Il existe différents types de cases sur le plateau de jeu.

e Une fois 'action résolue, c’est au joueur situé a sa gauche de jouer.

e Lorsqu'un personnage passe son tour, le joueur couche son pion sur la case.




5. LES DIFFERENTS TYPES DE CASES

5.1 CASES "FAMILLE DELAJUNGLE"

o Les cases "Famille Delajungle” portent le nom d’un
personnage.

e Un joueur qui termine son mouvement sur sa case
"Famille Delajungle” peut dépenser 3 pions
"Pouvoir' pour libérer un animal capturé par le
braconnier. Cet animal est alors remis sous la pioche
de son continent d’origine.

e Sice n’est pas la sienne, son tour se termine.

5.2 CASES "CONTINENT"
Il 'y a 2 situations possibles sur les cases "Continent” :

A, LA CASE EST VIDE : VOUS POUVEZ RECHERCHER UM ANIMAL.
Chaque case comporte le nom du continent et une
valeur de recherche. Il faut obtenir un résultat égal ou
supérieur a cette valeur en langant 2 dés et en les
additionnant.

o Si le jet est réussi, le joueur prend le premier pion
animal du continent concerné et le pose sur la case ou
il se trouve.

» Sile jet est raté, rien ne se passe.

Lorsque la pioche d'un continent est vide, il nest plus possible d'effectuer une
recherche sur les cases de ce continent.

Evempile- 1 @ Darwin, dans un élan de courape, explore une zone d'Amérique du Sud
valeur de recherche 8, if lance 2 dés et ohtient un résultat de 5 (3+2), Son-exploration

asl fatde [ Kign ne se passe

Exemple 2 : Darwin, towjours a la recherche oanimaux rares, explore une zone
diAlticue. valewede recherche de 7, il lance 2 dés et obtient un résultal de 7 (44-3). Son
exploration est réussie et il prend e premier pion \nimal” de la pioche Afrigoe quif

place surfa case ol i se sitie

Il. UN PION "ANIMAL" EST PRESENT SUR LA CASE : SAUVEZ-LE !

Lorsque le personnage arrive sur une case contenant un pion "Animal’, il le
sauve des griffes du braconnier.

Le joueur prend alors le pion "Animal" et le place sur la case "Animaux sauveés'
située au centre du plateau de jeu.




L]

Le joueur prend également un pion "Pouvoir” i chaque fois qu’il sauve
un animal,

il vient |

5.3 CASES "EMBUCHE"

5.4 CASES "SPECIALES"
Ce sont les 4 cases d’angle du plateau de jeu.

Chaque case comporte le nom d’une épreuve.

Le personnage est obligé de tenter |'épreuve.

Le joueur a alors le choix de dépenser un pion
"Pouvoir" pour réussir 'épreuve automatiquement

ou de lancer les deux dés.

I faut alors obtenir sur le dé blanc un résultat
supérieur au de noir, En cas de réussite, le joueur
récupere un pion"Pouvoir.

En cas d'échec, il reste bloqué 1 tour complet sur cette
case avant de reprendre sa route (couchez le pion sur la case).

Piege ! : le personnage tombe dans un piége et

perd son prochain tour !

Bétise : le personnage fait beaucoup de bétises

et cela permet au braconnier de capturer un

animal sur un des continents. Le joueur lance le dé
noir pour déterminer le continent :

1 : Afrique

2 : Amérique du Sud

3 Asie

4 : Océanie

5 : 2 animaux, si possible, sur le continent ot il se trouve
6 : Rien ne se passe

Marianne : le personnage qui termine son mouvement sur cette case regoit 1
pion "Pouvoir"” !

Nigel : le personnage qui termine son mouvement sur cette case pourra se
déplacer sur la case de son choix au début de son prochain tour !




|
|

£. LE BRACONNIER
L'action du braconnier est résolue avant celle du joueur.

Le braconnier suit les faits et gestes des membres de la famille Delajungle
pour mettre la main sur les animaux qu'ils découvrent lors de leurs aventures.
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personnage s'est déplacé. |l bouge de la valeur du dé noir, toujours dans le
sens des aiguilles d’une montre. Plusieurs cas peuvent se produire : Wl

Le hr;u:nnnicr E'ﬂ'fi\'!‘ sur une case contenant un PETEI}HHEHE‘ .

« Le personnage peut utiliser un pion "Pouvoir’ pour faire fuir le
braconnier. Le joueur lance alors le dé noir et déplace le pion Braconnier
du résultat du dé. Le pion "Pouvoir’ du personnage est défaussé. ——
Le braconnier n'agit pas sur sa nouvelle case d'arrivée,quelle qu’elle soit.

» Le personnage n’a pas de pion "Pouvoir”, il est capturé par le .
braconnier. Le pion "Personnage” est placé sur sa case "Famille '
Delajungle” et perd son prochain tour.

-

Le braconnier arrive sur une case "Continent” vide ; rien ne se passe. ’

Le braconnier arrive sur une case "Continent” conlenant un animal :
le braconnier le capture et le pion "Animal” est placé sur la case .
"Animaux capturés" située au centre du plateau de jeu. !

Le braconnier arrive sur une case "Embdche” ;

le joueur qui déplace le braconnier lance les deux dés. Si le dé noir est inférieur
au dé blang, le braconnier est bloqué un tour sur cette case, le prochain
joueur ne le déplacera pas. Autrement, il ne se passe rien.

Le braconnier arrive sur une case "Famille Delajungle" :

« Lancez le dé noir : le braconnier capture un animal
sauve sur un résultat de 6. Prenez le premier pion
"Animal" présent sur la case "Animaux sauves” et placez-le
sur la case "Animaux capturés”. Autrement il ne se passe rien.
« 5i vous jouez la variante "Le meilleur reporter”, le
braconnier prend, sur un résultat de 6, un pion
"Animal" sauvé par le personnage dont le nom est écrit
sur la case ou il se situe,




7. FIN DY JEd

La partie se termine lorsqu’un nombre déterminé d'animaux ont été sauvés par les
joueurs ou capturés par le braconnier.

e Partie longue : 28 pions "Animaux” au total ont été sauvés ou capturés,

e Partie moyenne : 16 pions "Animaux” au total ont été sauvés ou capturés.

e Partie courte : 10 pions "Animaux" au total ont été sauvés ou capturés.

Les joueurs gagnent s'ils ont sauvé une majorité d’animaux. Si ce n'est

pas le cas, les braconniers gagnent la partie.

6. OFTIONS

8.1 UNE PARTIE ENCORE PLUS COURTE
Décidez que la partie se termine lorsque 8 animaux ont été sauvés ou capturés,

8.2 LE MEILLEUR REPORTEUR !
Dans cette variante, chaque joueur garde devant lui les animaux qu'il sauve.
A la fin de la partie, le vainqueur est le joueur qui a sauvé le plus d'animaux.
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