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14 p Vous et vos amis avez décidé de faire un safari photo sur un archipel exotique.
Vous vous étfes Iuncé un défi:
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: Vous allez devoir ruser pour les débusquer car ils ne sont pas habitués aux humains A 4
) et préferent se cacher. : Uy
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) CONTENU MISE EN PLACE
' 1plateau de jeu .
: 6 jetons représentant des appareils photos .
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' 50 tuiles réparties comme suit : .
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: Le dernier joueur @ avoir pris un animal en photo :
Iy commence et devient le joueur actif. {
b Le jeu se déroule ensuite dans le sens horaire. {
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Si le joueur actif se trouve sur la méme ile qu'un joueur ayant au
moins deux fuiles avec le méme animal, il peut le forcer o échanger
une de ses tuiles en double, si:

Il ne possede pas déja cet animal;

Il donne un autre animal ferrestre en échange. C'est le joueur actif

qui choisit lequel donner.
Par exemple, Valéria a deux girafes et deux figres. A son tour, elle se dé-
place et obtient un éléphant. Sur [ile ot elle vient d'arriver se trouve Ele-
na avec 1 zébre, 2 hippopotames, 2 éléphants et 2 lions. Valéria peut lui
prendre 1 hippopotame ou 1 lion. Pas I'éléphant puisqu'elle en a déja un et
pas le zebre puisque Elena n'en n'a qu'un. Valéria doit donner une de ses
tuiles @ Elena en échange. C'est Valéria qui choisit laquelle.
Un seul échange peut étre fait par tour de jeu. Le joueur actif peut le
faire & son choix avant ou apres son déplacement, mais seulement
avec un joueur se trouvant sur la méme ile que lui.

Un joueur ne doif jamais avoir 3 animaux identiques.
Un joueur ne peut garder une tuile qu'il vient de prendre s'il I'a déja
en double. Dans ce cas, il la montre @ tous les joueurs et la replace
a un endroit libre sur n'importe qu'elle ile (incluant I'endroit d'ou
elle vient)
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Lors d’'un échange, un joueur ne peut donner une fuile a un autre
joueur qui possede deja deux fois cet animal. S'il n’a pas d'outre
choix, ceci empéche I'échange.

Si un joueur va sur une ile ou il 'y a plus de tuile ou sur l'ile cen-
trale, il ne peut rien prendre.

Si un joueur doit faoire une action comme regarder, échanger,
prendre, et qu'il n’'y a plus assez de tuiles pour ¢a, il ne fait que
ce qu'il peut faire. Par exemple, Valéria a pris une fortue qui lui permet
de regarder deux tuiles sur une autre ile. Il ne reste malheureusement
qu’une seule tuile sur [Iile ou elle veut regarder. Elle ne regarde donc que
celle Ia.

Dés qu'un joueur a les 6 fypes d'animaux terrestres, on termine les
tours de jeux afin que chaque joueur soit actif un méme nombre de
fois. Le joueur avec les 6 animaux différents gagne. En cas d’égali-
16, les joueurs égaux sont départagés par le nombre fotal de tuiles
qu’ils possedent (incluant les doubles). S'il y o encore égalité, tous
les joueurs égaux gagnent ensembles.

Le joueur peut
choisir une autre ile que
celle ou il se trouve et
regarder secretfement
deux tuiles se trouvant
sur cette ile.

Le joueur peut
prendre n'importe quelle
tuile d’'une autre ile que
celle ou il se trouve.

Le joueur peut
allerimmédiatement sur
n'importe quelle autre ile
(méme non connectée
a celle ou il est) et prendre  différentes.
une tuile sur cetteile.

Le joueur doit re-
prendre foutes les tuiles
qui se trouvent dans
la boite (o part lo baleine
qu’il vient de frouver),
les mélanger face cachée
et les replacer sur des
emplacements libres.

Lo baleine juste trouvée
va dans la boite.

Le joueur peut
échanger, sans les
regarder, deux tuiles se
trouvant sur deux iles



