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Un jeu de Bruno Cathala pour 2 joueurs à partir de 8 ans - 30 minutes environ

KIWARA, la Savane en Swahili . Un paysage apparemment paisible, 
charmant, mais au sein duquel deux bandes rivales d’animaux sauvages 
se livrent une lutte sans merci pour la conquête des territoires les plus 
attractifs. 

1-Contexte



2     www.oz-editions.com

Un plateau recto-verso de 30 cases 
représentant la savane avec :

Une face pour jouer en mode « classique »
Sur cette face du plateau, on peut distinguer 6 
territoires (2 de trois cases, 2 de cinq cases, et 
2 de sept cases), séparés par des rivières. La 
savane est entourée d’un chemin de ronde.

Une face pour jouer en mode « libre »
Sur cette face du plateau, il n’y a encore aucun 
territoire de délimité. Ils le seront grâce aux 
bâtonnets de bois avant chaque partie (voir 
variante « partie libre » en fin de livret).

30 bâtonnets en bois bleu pour les parties 
en mode « libre » 

30 jetons animaux, en deux couleurs (une 
pour chaque joueur). Chaque couleur est 
composée de:

	 6 Gazelles de valeur 2
	 5 Zèbres de valeur 6
	 2 Crocodiles de valeur 0
	 1 Éléphant de valeur 5
	 1 Lion de valeur 1

1 totem

10 cartes Renfort 

1 livret de règles

2-Materiel
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D’une part en prenant le contrôle des territoires 
les plus attrayants :
Quand le plateau est totalement rempli, chacun des 
territoires sera sous le contrôle du joueur possédant 
le plus d’animaux à sa couleur dans ce territoire.
C’est ce joueur qui marquera la totalité des points de 
TOUS les animaux de ce territoire.

D’autre part en étant le plus rapide :
Lorsque le premier territoire de la savane est 
totalement rempli, un Renfort rejoint le camp du 
joueur ayant posé le dernier animal dans ce territoire. 
Un atout à ne pas négliger car les Renforts peuvent 
vous donner des points de bonus ou des pouvoirs 
puissants susceptibles de faire basculer la partie !

Ce paragraphe décrit la mise en place pour le mode de jeu « classique ». Nous vous conseillons, pour une 
première partie, de commencer de cette façon. Puis, une fois familiarisés avec le jeu, consultez les variantes 
proposées en fin de livret.

3-But du jeu: Régner sans partage sur KIWARA!

4- mise en place

Placez le plateau, face « classique » 
visible, au centre de la table.

Choisissez un 1er joueur. 
Ce joueur reçoit le totem.

La partie peut commencer!

Placez les bâtonnets bleus dans la 
boite. Ils ne sont pas utilisés pour le 

mode de jeu « classique ».

Les autres cartes Renfort sont 
remises dans la boite. Elles ne 
seront pas utilisées pour cette 

partie.

Prenez la carte Renfort 
OKAPI et placez la face 
visible sur le côté du pla-
teau.

Chaque joueur prend 
les 15 jetons animaux à 
sa couleur et les place face 
visible  sur les emplacements 
du plateau réservés à cet effet.
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Lors de son 1er tour, le 1er joueur place le totem sur le chemin de ronde, en face de la rangée (ligne ou 
colonne) de son choix.

Puis, chaque joueur, à commencer par son adversaire, va effectuer lors de son tour les deux actions  suivantes, 
dans l’ordre indiqué :

1- Poser un animal sur le plateau :
Lors de cette phase, le joueur dont c’est le tour DOIT obligatoirement poser un de ses jetons animaux en 
réserve sur la case vide de son choix parmi celles présentes sur la rangée faisant face au totem. 
Les effets particuliers liés aux Crocodiles et Lions sont traités plus bas.

2- Déplacer le totem :
Lors de cette phase, le joueur dont c’est le tour DOIT déplacer le totem de 1, 2 ou 3 cases, dans le sens des 
aiguilles d’une montre.
Il choisit ainsi en partie les territoires ouverts à l’adversaire lors de son tour !
Une fois le totem déplacé, on passe au joueur suivant, et ainsi de suite jusqu’à ce que le plateau soit totalement 
rempli.

Important : on doit TOUJOURS offrir une possibilité de placement au joueur suivant :
- Si parmi les 3 rangées suivantes, il en reste au moins une permettant une solution de pose pour l’adversaire, 
alors le totem est déplacé comme indiqué ci-dessus (s’il ne reste qu’une solution, cette solution est obligatoire).
- Dans le cas où les 3 rangées suivantes seraient déjà complètement occupées, alors le totem est déplacé 
jusqu’à la 1ere rangée (ligne ou colonne) permettant à l’adversaire de poser un de ses animaux.

Obtenir des Renforts :
Lorsque le premier territoire de la savane est totalement rempli, l’OKAPI rejoint le camp du joueur ayant posé 
le dernier animal dans ce territoire. L’OKAPI rapporte 5 points de bonus en fin de partie. Prenez-y garde, cela 
peut faire la différence !

5- Comment jouer

A noter : en fin de partie, il peut arriver qu’un seul joueur possède encore des jetons animaux. Dans ce 
cas, ce joueur continue à poser tous ses jetons jusqu’à ce que le plateau soit totalement rempli.
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Le Zèbre, valeur 6 points
C’est l’animal le plus influent de la savane. Il faut donc être très prudent pour éviter qu’il ne tombe sous le contrôle 
de votre adversaire. 
Attention : les Zèbres ont peur du Lion ! 
Dès qu’un Lion apparaît sur une case voisine (verticalement ou horizontalement, même si c’est de l’autre côté d’une 
rivière), le Zèbre se cache (son jeton est retourné face cachée). Il ne vaut plus aucun point.
De même, si vous êtes contraint de poser un Zèbre  sur une case libre voisine d’un Lion (verticalement ou horizontalement, 
même si c’est de l’autre côté d’une rivière), vous devez le poser face cachée.

6- Les différents animaux – Effets particuliers 
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La Gazelle, valeur 2 points
Cet animal est aussi sympathique qu’agile, même s’il reste moins influent que le Zèbre.
Attention : les Gazelles ont elles aussi peur du Lion !
Dès qu’un Lion apparaît sur une case voisine (verticalement ou horizontalement, même si c’est de l’autre côté d’une 
rivière), la Gazelle prend la fuite : le joueur qui l’avait posée reprend le jeton devant lui pour le rejouer plus tard, 
lors d’un de ses prochains tours.
De même, si vous êtes contraint de poser une Gazelle sur une case libre voisine d’un Lion (verticalement ou 
horizontalement, même si c’est de l’autre côté d’une rivière), vous devez la poser face cachée.

Le Lion, valeur 1 point
Cet animal vaniteux est persuadé qu’il est le Roi des animaux. Il est craint et redouté. Enfin... de presque tous !
Lorsqu’un Lion est posé sur le plateau, on vérifie s’il y a des Zèbres et/ou des Gazelles sur les 4 cases voisines 
(verticalement ou horizontalement, même si c’est de l’autre côté d’une rivière).
Les Zèbres qui y sont présents sont retournés face cachée.
Les Gazelles qui y sont présentes sont retournées à leurs propriétaires.
Les autres animaux (Crocodiles et Eléphants, ne sont pas affectés par le Lion)

L’Eléphant, valeur 5 points
L’Eléphant est une valeur sûre. Il sait bien que c’est lui le véritable Roi des animaux alors il n’a pas peur du Lion, et ne 
se cache pas lorsqu’il est à proximité de celui-ci.
Utilisez-le à bon escient : vous n’en avez qu’un !

Le Crocodile, valeur 0 point
Cet animal est aussi vorace que méprisé par ses congénères.
Il est irrésistiblement attiré par les Gazelles, dont il se ferait bien un petit casse-croûte :
Au moment où il est posé sur le plateau, si une Gazelle est présente de l’autre côté d’une rivière bordant la case du 
Crocodile, vous POUVEZ CHOISIR d’échanger la position des jetons Gazelle et Crocodile (Le Crocodile se jette voracement 
sur la Gazelle, mais comme elle est agile, elle réussit à lui échapper en bondissant).
Si plusieurs Gazelles sont présentes, le joueur qui vient de jouer le Crocodile peut choisir quelle Gazelle attaquer.
Si une Gazelle face cachée se trouve de l’autre côté de la rivière, il ne se passe rien, car le Crocodile ne la voit pas.   
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La partie prend fin lorsque toutes les cases du plateau sont occupées.

Dans chacun des 6 territoires :

On regarde quel joueur possède le plus de jetons à sa couleur (les jetons face cachée sont pris en 
compte pour déterminer cette majorité).

Le joueur majoritaire marque la TOTALITÉ des points de ce territoire (Animaux à sa couleur + animaux 
adverses. Les jetons face cachée ne rapportent aucun point).

Chaque joueur fait la somme des points des territoires qu’il contrôle.
Le joueur qui a récupéré l’OKAPI gagne 5 points de bonus.

Le joueur qui a le plus grand total remporte la partie !

 Exemple de décompte : 

Sur le secteur représenté 
ici, le joueur jaune a 
la majorité (4 jetons 
de sa couleur contre 
3 jetons rouges).
Il marque la totalité 
des points du secteur, 
c’est-à-dire 20 points 
(6 +1 +5 +0 +2 +6). 

7- Fin de la partie – Décompte des points 

2

1
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Exemple de placement d’un Crocodile
Situation de départ:

C’est au joueur rouge de poser 
un jeton. Il choisit de poser un 
Crocodile sur la case marquée 
d’une flèche.

Il a alors deux choix :
Soit laisser son Crocodile là où il est.

Soit le changer de place avec l’un des deux jetons Gazelle 
présents dans les cases bordant les rivières de la case où il va 
être posé. Cet échange n’est pas possible avec la Gazelle située 
juste au-dessus de lui car ils ne sont pas séparés par une rivière.

8- exemples

Situation finale:

Le joueur rouge choisit de faire l’échange 
avec la Gazelle jaune à sa gauche, 
s’assurant ainsi définitivement la majorité 
dans le territoire à 5 cases.
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Situation de départ:

Situation finale:

C’est au joueur rouge de poser 
un jeton. Dans la colonne en 
face du Totem, une seule case 
est libre : il est donc obligatoire 
d’y poser l’un de ses jetons.
Il choisit son Lion.

Sur les cases voisines horizontalement et verticalement 
au Lion :
L’Éléphant n’a pas été affecté, les deux Gazelles ont fui : 
les joueurs ont repris leur jeton.
Le Zèbre s’est caché (son jeton a été retourné). Il ne vaut 
plus aucun point mais compte tout de même comme un 
animal jaune pour le décompte final. Si, d’ici la fin de la 
partie, un joueur souhaite poser une Gazelle ou un Zèbre 
sur une des deux cases marquées d’une étoile, il devra 
les placer face cachée. 

Exemple de placement d’un Lion
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Variante « Le renfort mystère » :
En début de partie, au lieu de poser la carte OKAPI face visible au bord du plateau, mélangez les 10 cartes 
Renfort et faites-en une pioche face cachée.
Lorsque le premier territoire de la savane est totalement rempli, le joueur ayant posé le dernier animal dans 
ce territoire pioche la 1ère carte Renfort et la révèle devant lui. Il possède désormais un pouvoir qu’il pourra 
utiliser au moment approprié.

Les différents Renforts possibles sont :

9- variantes

Les effets des animaux suivants sont applicables UNE FOIS dans la partie. A vous de choisir le moment le plus 
opportun. Une fois le pouvoir utilisé, retournez la carte face cachée devant vous.

OKAPI : Aucun effet -  Donne 5 points 
de bonus en fin de partie.

BOA : Après avoir déplacé le totem, 
imposez à votre adversaire la case sur 
laquelle il doit jouer dans la rangée 
indiquée par le totem. Il a le choix de 
l’animal à poser sur cette case. BABOUIN : Lors de votre tour, vous 

pouvez choisir de jouer sur une case 
de la rangée précédente ou la rangée 
suivante de celle indiquée par le totem.
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A noter : lorsque vous utilisez cette variante, il est possible que certaines parties se terminent avec des 
scores identiques de part et d’autre. Dans ce cas, c’est le joueur qui obtenu le Renfort qui l’emporte !

VAUTOUR : Lors de votre tour, 
vous pouvez renvoyer chez son 
propriétaire un animal placé 
face cachée sur le plateau. Cet 
animal sera joué à nouveau par 
son propriétaire lors d’un de ses 
prochains tours. 

RHINOCEROS : Lors de votre tour, 
vous pouvez renvoyer chez son 
propriétaire n’importe quel animal 
placé face visible sur une des cases 
périphériques du plateau. Cet animal sera 
joué à nouveau par son propriétaire lors 
d’un de ses prochains tours.

PORC EPIC : Après avoir déplacé le totem, 
indiquez à votre adversaire une case de la 
rangée faisant face au totem sur laquelle il n’a 
pas le droit de jouer pour ce tour. Attention : cet 
effet n’est pas applicable pour une rangée dans 
laquelle il ne resterait plus qu’une seule case 
de libre.

PHACOCHERE : Après avoir déplacé 
le totem, votre adversaire ne peut 
poser aucun animal ce tour ci !! Lors 
de son tour, il effectue simplement la 
phase 2, à savoir déplacer le totem de 
1 à 3 cases.

HYENE : Lors de votre tour, vous 
pouvez placer deux de vos animaux 
dans la rangée indiquée par le totem 
(vous êtes autorisés à ricaner en 
faisant cette action)

GNOU : Lorsque c’est à vous 
de déplacer le totem, utilisez 
le Gnou pour le déplacer en 
sens anti-horaire.

GIRAFE : Défaussez la Girafe et 
piochez 3 cartes Renfort. Choisissez-en 
une et défaussez les autres.
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Variante « â vaincre sans péril… » :
Kiwara est un jeu à informations totales. Un jeu très tactique, dans lequel un joueur expérimenté aura un 
avantage important vis-à-vis d’un joueur débutant.
C’est par exemple le cas lors d’une confrontation parent-enfant.

Si vous êtes dans une configuration de ce type, il est possible d’égaliser les chances : 
Le joueur plus faible / moins expérimenté démarre la partie avec une carte Renfort piochée au hasard (si 
l’écart de niveau est vraiment très important, on peut même lui donner deux cartes).

A noter : cela n’empêche pas qu’une autre carte Renfort soit attribuée au joueur terminant le premier territoire !

Variante « Plateau libre » : 
Grâce à cette variante, vous pouvez composer vous-même votre plateau de départ, pour des parties sans 
cesse renouvelées.

Au moment de la mise en place :

Placez le plateau au centre de la table, côté « libre » visible. Vous noterez qu’il n’y a aucune rivière de 
visible.

Utilisez les bâtonnets de bois pour délimiter 6 territoires de taille 3, 5, 7 ou 9 cases. Les bâtonnets 
excédentaires sont remis dans la boite.

Vous pouvez ainsi créer une infinité de plateaux différents. Pour vous guider nous vous en proposons deux 
exemples ci après :

Pour terminer : Il est tout à fait possible de combiner ces différentes variantes, par exemple en jouant en 
plateau libre, avec renforts cachés…

2

1
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Puis-je faire plusieurs échanges crocodile-gazelle successifs:
OUI ! Après un premier échange crocodile-gazelle, vous pouvez enchaîner un nouvel échange de ce type, 
avec le même crocodile, si une nouvelle gazelle est présente de l’autre côté d’une rivière. Etc…

Qui gagne la carte Renfort lorsque le joueur qui pose le dernier animal d’un territoire pose un Lion qui 
fait fuir une gazelle de ce territoire ?
PERSONNE ! Quand on pose, un Lion, les Gazelles fuient instantanément. La carte renfort n’est donc pas 
attribuée puisque le territoire n’est pas complet.

Qui gagne la carte Renfort lorsque le joueur qui pose le dernier jeton d’une zone pose un Crocodile et 
l’échange avec une Gazelle adverse?
Dans ce cas, c’est le joueur qui a posé le Crocodile qui gagne le Renfort, car c’est bien lui qui a déclenché
le remplissage du territoire

Auteur
Bruno Cathala

Illustrateur
Franck Drevon

«Un grand merci à CROC
qui a permis de donner vie 

à ce projet il y a... longtemps déjà»

10- FAQ


