Recommencons, mais cette fois avec une autre position
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de départ.

1. Matthieu décide cette fois de placer le caméléon
sous la troisiéme colonne, et décide de manger le
scarabée, il déplace le caméléon d’1 rangée.

2. li mange ensuite la fourmi, et avance & nouveau
d'1rangée.

Un caméléon tourne autour d’un groupe d'insectes,
c’est I'heure du diner et il n’est pas question de louper
un seul insecte! Aidez-le a les attraper tous sans
exception et a se régaler !

Matériel de jeu

* 60 cartes Défi

* 16 jetons Insectes (4 de chaque type)
* 1jeton Caméléon

Défis solos
But du jeu

Parvenez a résoudre les défis en aidant le caméléon a
manger TOUS les insectes.

Mise en Place

* Prenez I'une des cartes Défi en choisissant la
difficulté que vous souhaitez. Vous pouvez également
jouer les cartes dans 'ordre, en commencant par la
numéro un et ainsi de suite.
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3. Puis, il mange les 2 chenilles et déplace le
caméléon de 2 rangées.
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4. Cest gagné ! ll ne reste plus que les 2 mouches,
et tous les insectes auront été mangés!

* Placez la carte choisie devant vous face Défi visible
et ne la retournez pas ! Vous risqueriez de vous
gacher le défi en voyant une partie de la solution.

* Posez les jetons insectes devant vous de la méme
facon que sur la carte, et conservez le caméléon a
portée de main.

Vous étes prét a jouer.

Déroulement du jeu
Le caméléon doit réussir a manger TOUS les insectes,
mais il ne peut manger que ceux qui se trouvent face
a lui. Il faut donc placer le caméléon judicieusement
pour parvenir a remplir le Défi.
Posez le caméléon en face de la rangée ou de la
colonne de votre choix.
Puis :

. Choisissez une couleur.

2. Retournez TOUS les insectes de cette couleur
dans la rangée en face du caméléon.

3. Avancez le caméléon en sens horaire d’autant de
rang que d'insectes mangés.

Fin du jeu

Chagque défi résolu avec succes est une victoire, vous
pouvez en réaliser autant que vous le souhaitez, en
prenant le temps que vous désirez!

Variante pour 2 joueurs
But du jeu

Soyez le premier a remporter 3 cartes en bloquant
votre adversaire.

Mise en Place

Tirez une carte au hasard dans le paquet et disposez
les jetons insectes sur la table comme indiqué sur
celle-ci. Désignez un premier joueur.

Déroulement du jeu

Le premier joueur place le caméléon ol il le souhaite,
face & l'une des rangées d'insectes (le fait de placer
le caméléon constitue le premier coup de cette
manche).

Exemple : le joueur
choisit de manger
les fourmis (1), l
retourne les deux
fourmis (2), puis
avance le caméléon
de 2 rangées (3).
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Sile caméléon se
retrouve ainsi en
face d'une rangée
vide mais qu'il reste
encore des insectes
visibles ailleurs, la
partie est perdue.
e Retournez tous les
“#  jatons sur leur face
insecte et retentez
votre chance.
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Puis chaque joueur, en commencant par le second,
retourne les insectes et déplace le caméléon en suivant
les régles de la version Défis Solo.

Le premier joueur qui ne parvient pas a nourrir le
caméléon a son tour de jeu, alors qu'il reste encore

des insectes visibles ailleurs, perd la manche. Son

adversaire gagne cette carte qu’il conserve prés de lui.

Le perdant débute une nouvelle manche en posant le
caméléon.

Dans le cas ol tous les insectes ont été mangés, la
manche est nulle, personne ne gagne.

Fin du jeu
Le premier joueur a avoir remporté 3 cartes
remporte la partie
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Exemple de résolution d’un défi:
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. Matthieu place le caméléon sous la seconde
rangée, et décide de manger la fourmi, il déplace le
caméléon d’1 rangée.
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2. llmange ensuite les 2 chenilles, 6t avance de 2 rangges.
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3. Puis, il mange les 2 mouches et se déplace encore
une fois de 2.

4. C’est perdu ! Le caméléon ne peut plus rien manger
alors qu'il reste un scarabée a manger !




