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CONTENU DU JEU:
1 Plateau de jeu,
1 dé a 12 faces,
36 tuiles photos de Nessie, 1 sac,
12 Photographes en plastique (3 rouges, 3 jaunes,
2 blancs, 2 noirs, 2 verts)
1 Figurine de Nessie (divisée en trois parties: téte, corps et la queue)

PREPARATION DU JEU

Placez le plateau au centre de la table.

Si vous jouez a deux joueurs, un joueur sera le jaune et I'autre sera le rouge.

Choisissez 'une de ces couleurs et prenez 3 photographes de votre couleur qui se trouvent dans la boite.
Si vous jouez avec plus de 2 joueurs chaque joueur choisit une couleur et prend 2 photographes de sa
couleur qui se trouvent dans la boite. Laissez dans la boite les photographes restant.

Détachez les tuiles photos et placez-les dans le Sac. Placez la figurine de Nessie au centre du Plateau de
jeu, au hasard, sur le parcours du Monstre. Les pieces qui composent Nessie doivent étre placés en ligne:
la téte, le corps et enfin la queue. Chaque piece couvrira une case différente et proche sur le parcours.

COMMENCER A JOUER

En commencant par le premier joueur, qui est le meilleur photographe du groupe, et continuant en
suivant le sens des aiguilles d'une montre, chaque joueur doit placer un de ces photographes sur le
plateau. Le photographe peut étre placé a coté (ou au-dessus) d'une case guet.

Un photographe ne peut pas étre placé sur une case guet ou il ya déja un autre photographe.
Lorsque tous les joueurs ont placé leurs photographes, le jeu commence.

1) Lancer le dé et déplacer le monstre du Loch Ness ou bien
2) Deplacer un de ses photographes

1) LANCER LES DES ET DEPLACER LE MONSTRE DU LOCH NESS.

Le joueur lance le dé.

. Si le dé s'arréte sur un numeéro, le joueur doit déplacer le monstre du Loch Ness du nombre de
e cases indiqué sur le dé. Le monstre ne peut pas faire demi-tour, mais juste avancer.
® ® Bougez Nessie en utilisant la téte et en plagant le corps et la queue dans les 2 cases successives.

e Ol le dé s'arréte sur le dessin de I'eau le monstre plonge! Le joueur prend le monstre et le place
=== ou il veut sur le parcours en se souvenant toujours de mettre en ligne la téte, le corps et la queue.

Apres le mouvement de Nessie, chaque photographe peut prendre une photo pour chaque partie du monstre
qui se trouve sur un case a coté de sa case guet montrant le méme symbole.

Par exemple, un photographe sur une case guet avec le dessin d'une chauve-souris, sera en mesure d'atteindre
les cases avec le méme symbole sur le parcours du monstre.
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Chaque photographe piochera une tuile photo pour chaque photo prise (voir I'exemple ci-dessus) a partir des
photographes du joueur qui a déplacé Nessie et puis les autres en suivant le sens des aiguilles d'une montre.
Le joueur disposera les tuiles sur la table en face de lui et choisira la meilleure photo (celle avec le score le plus
haut). Ensuite il mettra en face de lui (bien visible aux autres joueurs) la photo choisie et mettra les autres photos
a l'intérieur du sac. S'il n'y a plus de photos dans le sac, les joueurs devront piocher seulement les tuiles photos
disponibles. Si un joueur a les deux photographes postés prés du monstre, répétez cette procédure deux fois,
obtenant ainsi deux photos!

Esempio: Silvia, de 'exemple précédent, doit piocher trois tuiles dans le
sac grace a son photographe au port (A). Dans les trois tuiles une a une
valeur de 5 points et Silvia décide de la garder en remettant les tuiles
défaussées dans le sac. Ensuite elle pioche pour le photographe da la
case de guet de la chauve-souris (B): malheureusement elle pioche une
tuile quivaut 1 point qu'elle est obligée de garder.

2) DEPLACER UN DE SES PHOTOGRAPHES

Il peut arriver qu'un des photographes du joueur soit trop loin de Nessie et qu'il veuille I'approcher pour
prendre de bonnes photos. Au lieu de lancer le dé et déplacer Nessie un joueur peut prendre un de ses
photographes et le déplacer sur un case guet libre. Pendant la durée de ce tour personne ne pourra
prendre de photos du monstre du Loch Ness et Nessie ne bougera pas.

Ala fin de son tour de jeu, apres avoir effectué son action (lancer le dé ou déplacer un de ses photographes)
le joueur passe le dé au joueur a sa gauche, qui débutera son tour.

Le jeu se termine au moment oi un joueur pioche la derniére tuile photo.

Chaque joueur additionne la valeur de ses photos: celui qui marque le plus de points est le meilleur
photographe et gagne la partie! Les ex-zequos sont départagés en fonction du nombre de photos que les
joueurs possedent, CELUI QUI EN A LE PLUS GRAND NOMBRE EST DECLARE VAINQUEUR.

REGLES POUR “CHASSEURS” DE MONSTRES EXPERTS
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