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Je l'ai sur le bout de la langue, mais qu'est-ce que c’est ? Le caméléon
ne pourra pas manger une seule mouche avant que quelqu’un ne devine
a quoi il pense et le dise.

Appuie sur le dos du caméléon, pour voir les indices apparaitre un par
un sur sa langue et essayer de deviner a quoi il pense. Si tu trouves dés
le premier indice tu pourras donner 3 jetons mouche au caméléon. Mais
plus tu utilises d’indices, plus le nombre de jetons mouche que tu lui
donnes diminue. Le premier joueur qui donne ses 12 jetons mouche au
caméléon remporte la partie.

connent :

» 72 jetons
mouche

+ 102 cartes-langue
recto-verso

BUT DU JEU :

Etre le premier joueur a se retrouver sans mouche en devinant ce que
le caméléon a sur la langue.

PREPARATION DU JEV :

Placez une pile de cartes-langue avec le bout vers l'avant a I'intérieur
du caméléon en ouvrant la partie arriére de la figurine. Ensuite, chaque
joueur prend 12 jetons mouche et le plus jeune commence la partie.

1 feuille

-1 caméléon d'autocollants



COMmeNT JOUER :

Chacun son tour, un joueur prend le caméléon et, en Porientant de sorte
que tous puissent voir sa bouche, il appuie sur le bouton placé sur son
dos jusqu’a ce qu’il soit complétement enfoncé.

A chaque fois que I'on appuie sur le bouton rouge, le caméléon sort un
peu plus la langue en laissant voir un nouvel indice sur ce qu'il pense. La
réponse est dessinée a I'autre bout de la langue et on la voit lorsqu’elle
sort d’'un coup aprés avoir appuyé sur le bouton pour la quatrieme
fois. Si l'indice n’apparait pas entiérement, le joueur doit appuyer une
deuxiéme fois sur le bouton rouge, mais délicatement, jusqu’a ce que
I'indice soit parfaitement visible.

Selon ce qu'indique la couleur de la langue du caméléon, la réponse
peut étre un objet, un métier, un sport, un animal ou un aliment.

Langue Langue Langue Langue Langue
jaune rouge verte violette bleue

OBJET : METIER SPORT ANIMAL ALIMENT

Mais notre caméléon n'aime pas que les choses soient trop faciles, il a
donc quatre fagons de donner des indices.

3indices : Image compléte :

a chaque fois que l'on ® la réponse que le
appuie sur le bouton 5 caméléon a en téte
placé sur le dos, le - Qﬁ occupe toute sa langue,
caméléon laissera f 5 mais il la sortira petit a

voir un nouvel indice
sur ce qu'il pense.
Pour deviner, il faudra

I'on appuie sur son dos.

- } petit a chaque fois que
(] =
Dans ce cas, il faudra un

associer les indices 1 peu d’imagination pour
entre eux pour reconnaitre de quoi
déduire ce que c'est. il s'agit, en regardant

uniquement la partie
inférieure.



Gouttes de salive :
le caméléon donnera trois
indices mais un peu flous.
Avec une bonne vue et un
peu de chance tu pourras
résoudre I'énigme.

Puzzle :

a chaque fois que l'on
appuie, le caméléon
sortira un bout de
papier avec une
partie de la réponse.

Pour deviner de quoi h
il s'agit, il faudra W
assembler les piéces S —
dans ta téte. 2 /

Le joueur peut donner la réponse a I'instant ou il pense savoir de quoi il s'agit.
Une fois qu’il dit ce que le caméléon a sur sa langue, il appuie sur le bouton
jusqu'a ce que celui-ci crache la carte et laisse voir la solution.

S'il a deviné avec un seul indice, il peut rendre 3 mouches qu'il laissera &
coté du caméléon pour qu'il les mange lorsqu’il aura faim. $'il a deviné avec le
deuxieme indice, il rend deux mouches, et seulement une s'il a deviné avec le
troisiéme indice.

Si la réponse n'était pas la bonne, le joueur ne peut pas donner de mouche au
caméléon. Une fois la langue sortie entiérement, le tour passe au joueur a sa
gauche.

Lorsque le caméléon sort la langue, tous les joueurs doivent étre trés
©3 attentifs a ce qu'il montre, car si une mouche apparait sur sa langue, le
" premier qui fait le tour de la table, en imitant le bruit de la mouche, et qui
retourne a sa place, pourra donner une réponse. Si c'est la bonne réponse, il
pourrarendre les mouches correspondant au nombre d'indices montrés. Mais
s'il se trompe, c'est le joueur qui devait jouer qui les donnera au caméléon.

Parfois, le caméléon n'a pas envie de penser. Sa langue
montre donc des fléches. A chaque fois qu'une fléche sort, le
cameléon passe au joueur a gauche ou a droite de celui qui a
appuyeé sur le bouton selon les indications du dessin.

Celui en face de qui s'arréte le caméléon:

\%; # Prend 1 jeton mouche supplémentaire si une mouche
JiE M, apparait au bout de la langue, ou 2 jetons s'il y a2 mouches.

i Se débarrasse d'un jeton mouche si une tapette apparait
"9 au bout de la langue, ou 2 jetons s'il y a 2 tapettes.

FIND DU JEVL :

La partie continue jusqu’a ce qu'un des joueurs réussisse a donner toutes
ses mouches au caméléon et qu'il n'en ait plus. En remerciement de ces
mets succulents, le caméléon le nomme alors gagnant de la partie.
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Crevettes Ketchup Sucette




Chat

Panda

Gorille
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Crocodile
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Vache

Koala

Chauve souris
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