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5-10 min
A son tour, chaque joueur doit étre capable de nourrir
le Caméléon.. Sinon, il perd !

- 2

Mise en place :

® Meélangez les 25 jetons nourriture face« bestiole »
visible de fagon a former un carré de 5x5 au centre de

la table.

< @0@@
place face visible,
en face de la @ o j

rangée (ligne ou
colonne) de son %

e Le ler Joueur
prend le jeton
Caméléon et le

choix. : 4 et
exemple de mise en place @ -»f e @ Q
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Comment jouer :

Chaque joueur, lors de son tour, DOIT:

1= Nourrir le Cameéléon :

Dans la rangée faisant face au Caméléon, il choisit un
type de nourriture (bestioles de méme couleur). Le
Cameéléon dévore TOUS les jetons de ce type présents
dans la rangée. Ces jetons sont retournés sur leur autre
face)

2- Déplacer le Caméléon :

Le Caméléon doit maintenant étre déplacé, dans le sens
des aiguilles d’'une montre, d’'un nombre de rangées
égal au nombre de jetons qu’il vient de manger !

Le premier joueur qui débute son tour en face d’une
rangée vide ne peut pas nourrir le Caméléon.. 1l perd
donc la partie !!
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A votre tour, donnez a manger
au Caméléon, puis déplacez~-le.

Le premier qui ne peut plus 7
nourrir 'animal perd la partie!




Montage du jeu TONG

Les régles du jeu :
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Les traits bleus sont les repéeres de coupes et les traits noirs les reperes de pliages.

1) A l'aide d’une régle et d’un
objet pointu non coupant (un stylo
bille qui ne marche plus par

exemple) tracez les rainures en p———
reliant les repéres noirs. Ces :
rainures vous permettront de plier
facilement le papier par la suite.

2) Al'aide d'une regle et d'un

cutter, coupez en rejoignant les pe o vt i s s
traits bleus sans aller jusqu'au bout e 00T
de la feuille. ==atte e g
EInEs R
- T i
f . . 9 9
Pour ceux qui veulent découper au R S R

o
i ToEmmal o
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ciseau; rejoignez les traits bleus PG LT i st R
avec un objet pointu non coupant E: 3
et utilisez les rainures comme

"R b e o
Sy e s

|
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guide pour découper les bords. e ..E"“ﬁ




3) Collez la regle en la pliant
comme indiqué.

4) Pliez-la ensuite en accordéon.

S morire, dun r
it qui vientce marger |

aui dibute son tour o face dune
W pas nourrr le Camelion. 1 perd

k-]

Jetons :

Les feuilles notées «A» sont les rectos et les «B» sont les versos des jetons. Vous avez 2 possibilités
pour les fabriquer :

Possibilité 1 :

1) Collez la feuille A1 sur un carton fin, découpez le rectangle tracé autour.

2) Découpez la feuille B1 en suivant le rectangle, puis contre-collez au dos du carton.
3) Découpez ensuite les jetons ronds en vous basant sur la feuille Al.

4) Répétez I'opération pour les feuilles restantes.

Possibilité 2 :

1) Imprimez les jetons sur du papier épais.

2) Contre-collez les feuilles Al et B1 en "callant" les cadres rectangulaires par transparence.
3) Découpez ensuite les jetons ronds en vous basant sur la feuille Al.

4) Répétez I'opération pour les feuilles restantes.



Boite :

Tous les reperes vous indiquent les traits de pliages.

1) A l'aide d’une regle et d’un
objet pointu non coupant,
tracez les rainures comme
indiquées sur le schéma.

2) Coupez le contour du
patron.




3) Pliez la boite comme
indiqué sur la photo.

4) Rabattez et collez les 2
petites languettes.

5) Puis collez les 2 grandes
languettes en prenant soin de
rabattre les coins dessous.

6) Vous pourrez créer des
encoches sur les bords du
couvercle de la boites pour
faciliter I'ouverture.




