) Lance les 2 dés. ]
Suivant e résultat, tu pourras plonger plus ou moins
profondément et surtout tu pourras photographier un
animal (ex: &, 7 ou 8 = Daupb\m‘g

-Si le vésultat des dés te convient, note sur ta feuille le
nom de [‘animal que tu as photographié.

-Si le résultat des dés ne te convient Fqs, tu peux relancer
un ou les deux dés presque autant de fo
Pour chaque lancer s.ufp.'ementmre, oche une bulle sur ta
feuille. Attention, si tu n'as plus de bulles, tu n'as plus le
roit aux lancers supplémentaires!

Une fois ton tour terming, donne les dés a ton voisin.
Chaque joueur joue ainsi 5 tgurs et la partie prend fin!

is que tu le souhaite.

. Attention! .
-Chaque résultat 1 obtenu n'est pas relangable, ni
comptabilisé. Le dé est alors placé sur le bateau. Deux
resultat 1 ne te permettront donc pas de prendre de
photos, sois bien vigilant! En revanche, pour chaque
résultat 1 obtenu, tu gagnes une nouvelle bulle que tu
peux desginer sur ta feuille!

-Si & la fin de ton tour, tu ne peux pas ‘photzgr@ph{er
ou tu ne peux fas photographier un animal différent,
fais une croix sur ta feuille, sur la ligne

correspondante.

L. Fin de partie: . )
Celui qui a photggmphre le plus d'animaux différents,
gagne la partie. ncfas d'égalite, c'est le joueur a qui il
reste le plus de bulles qui gagne (o partie!

Crevettes




