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Case "appareil photo”

Au cours du jeu, il peut également se retrouver sur une case "appareil
photo”. 1l a alors trois possibilités :

soit il enléve une des cartes "cachette” posées sur le plan de jeu. Il choisit
bien siir une carte dont il n'a pas encore photographié l'animal, Cette
carte est alors mise de c6té pour la pioche, coté "animal” visible. [l ne
peut retirer une carte que sila case est inoccupée.

soit il prend une carte "animal” qui se trouve dans la pioche. Il peut ainsi
cacher un animal qu' il a déja photographi€ en empéchant les autres
joueurs de faire leur photo. Il lui suffit de placer directement cette carte
cOté "cachette” sur I'animal correspondant.

soit il rejoue s'il n'y a plus de cartes dans la pioche ou de carte
"cachette” sur le plan de jeu.

Fin du jeu

Le joueur qui le premier a photographié les 8 animaux, a gagné la partie.
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Un jeu de parcours plein de surprises
pour 2 & 4 enfants de 7 4 12 ans,

Contenu :

1 plan de jeu

4 planches photos
8 cartes animaux
4 pions appareils photos
4 supports en plastique
32 lentilles transparentes
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Préparation But du jeu
Retirer les planches photos, les cartes animaux et les appareils photos de | Etre le premier a photographier les 8 animaux représentés sur le plan de
leurs supports prédécoupés. jeu.

| Planches photos :

’ﬁ haque joueur recoit une planche photos qu'il place devant lui. Régle du jeu

Cartes animaux : Le plus jeune des joueurs ouvre la partie. Il jette le dé et avance son pion

Elles sont distribuées entre les joueurs comme suit : d'autant de cases que le dé indique de points. S'il passe par une case

- A 2 joueurs, chacun recoit 4 cartes,

i "animal” ou "appareil photo”, il peut s'y arréter (les points supplémentai-
- A 3 joueurs, chacun recoit 2 cartes, Les 2 cartes restantes sont mises en yus res s'annulent), Plusieurs joueurs peuvent se trouver sur une méme case.

réserve de fagon visible et seront utilisées comme pioche durant la partie.

- A 4 joueurs, chacun recoit 2 cartes, [ %
Chaque carte représente un animal sur le recto et sa cachette sur le verso, Case "animal” - A5
Chaque joueur place ses cartes animaux c6té "animal” visible a coté de sa 'I Sur une case "animal” il peut faire une photo : g%

planche photos. il se retrouve par exemple sur la case "grenouille” dont il posséde la

carte, il fait sa photo en posant une lentille de sa couleur sur la grenouille
Pions appareils photos : de sa planche photos, Il peut alors placer sur la case "grenouille” du plan
Assembler les appareils photos sur les supports en plastique. de jeu sa carte c6té cachette, face "nénuphar” visible (méme si cette case
Chaque joueur choisit un pion appareil photo qu'il place sur la case est occupée par un autre pion). Il empéche ainsi les autres joueurs de
correspondante sur le plan de jeu.

fdire une photo de la grenouille.

Lentilles transparentes : 3 @ S'il se retrouve par exemple sur la case "grenouille” dont il ne posséde pas
Elles sont posées a coté du plan de jew. Chaque couleur correspond a celle la carte, il peut quand méme prendre sa photo en posant une lentille de sa
de son pion appareil photo. couleur sur la grenouille de sa planche photos.






