SPELONDERDELEN:

1 Spelbord

1 twaalfkantige dobbelsteen

36 foto’s van Nessie

1 buidel

12 fotografen (3x geel en rood, 2x blauw, groen en zwart)

1 Loch Ness Monster (bestaande uit 3 delen: hoofd, lijf en staart)

SPELOPZET

Leg het spelbord in het midden van tafel.

Als je met 2 spelers speelt: 1 speler speelt met geel en de andere speler speelt met rood.

Kies een kleur en neem elk 3 fotografen in je eigen spelerskleur.

Spelen met meer dan 2 spelers: elke speler kiest een spelerskeur en pakt 2 fotografen in die kleur.

De overige fotografen worden niet gebruikt.

Druk alle foto’s uit het karton (alleen de eerste keer dat je het speelt) en doe alle foto's in de buidel. Zet
Nessie in het midden van het spelbord op een willekeurige plek op het Monster pad.

Elk Nessie-onderdeel staat op een aparte cirkel, maar wel naast elkaar in deze volgorde: hoofd, lijf en daar-
na staart.

STARTEN VAN HET SPEL

De beste fotograaf uit het gezelschap mag beginnen! Hij zet 1 fotograaf op het spelbord en met de klok
mee zetten de andere spelers om de beurt 1 fotograaf op het spelbord. Dit gaat door totdat alle spelers
hun fotografen hebben geplaatst. De fotograaf mag op een uitzichtpunt staan.

Een fotograal mag niet op een uitzichtpunt staan, waar al een andere fotograaf staat.

Als alle spelers hun fotografen hebben neergezet, kan het spel beginnen!

ELKE BEURT, MAG EEN SPELER KIEZEN UIT:
1) Ofwelde dobbelsteen gooien en Nessie verplaatsen
2) Ofwel één van zijn fotografen verplaatsen

1) DE DOBBELSTEEN GOOIEN EN NESSIE VERPLAATSEN

De speler verplaatst het monster met het aantal ogen dat de dobbelsteen aangeeft. Nessie kan
niet achteruit bewegen, alleen maar vooruit. Als Nessie bij een kruispunt aankomt, mag de speler
kiezen welke kant Nessie opgaat.

Als de dobbelsteen het watersymbool aangeeft, duikt Nessie onder water! De speler mag in
deze beurt zelf weten waar Nessie op het monsterpad weer bovenkomt. Let op dat je de drie
onderdelen van Nessie altijd bij elkaar houdt en in de juiste volgorde (hoofd, lichaam en staart).

Als Nessie verplaatst is, kan elke fotograaf aan het werk. Kijk op welke symbolen Nessie staat en tel dan hoeveel
fotografen jij op de uitzichtpunten hebt staan met hetzelfde symbool. Zoveel foto’s mag je uit de buidel halen. Je
mag echter maar één foto per fotograaf behouden!




Startend met de speler die Nessie heeft verplaatst, pakt elke speler nu om de beurt zoveel foto's uit de buidel als
het aantal getelde foto’s die hun fotografen gemaakt hebben. Per fotograaf legt elke speler de gemaakte foto’s voor
zich op tafel en kiest de beste foto uit (dat is de foto met de hoogste puntenwaarde!). Daarna legt hij de gekozen
foto voor zicht neer op tafel. Hij doet de andere foto's terug in de buidel! Als er niet genoeg foto's in de buidel
zitten, dan moet de speler het doen met de foto's die hij kan trekken. Hieruit moet hij er één per fotograaf kiezen
die hij mag houden.

Nadat alle fotografen die Nessie kunnen zien hun foto’s gemaakt hebben, is de volgende speler in
volgorde van de klok aan de beurt. Zet op dat je ook meer dan één foto van Nessie kunt maken: elke
fotograaf die Nessie kan zien maakt ééen foto!

2) EEN VAN ZIJN FOTOGRAFEN VERPLAATSEN

In plaats van Nessie te verplaatsen kun je ook besluiten om één van jouw fotografen te verplaatsen. De
fotograaf mag op elk beschikbaar (er staat geen andere fotograaf) uitzichtpunt worden gezet. Er worden
geen foto's gemaakt!! Daarna is de volgende speler weer aan de beurt.

Als de buidel leeg is, is het spel afgelopen. Elke speler telt hoeveel punten hij in het totaal met zijn foto's
heeft gemaakt: de speler met de meeste punten is de winnaar!

Bij gelijkspel wint de speler met de meeste foto’s. Voor de jongere spelers: tel het aantal sterren op de
achterkant van de foto's.

EXTRA SPELREGELS
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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 l'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 commengant 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.

AU COURS DE SON TOUR UN JOUEUR PEUT:
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.

e Si le dé s'arréte sur un numéro, 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.
® ® pBougez Nessie en utilisant la téte et en placant le corps et la queue dans les 2 cases successives.

e Sile dé sarréte sur le dessin de I'eau le monstre plonge! Le joueur prend le monstre et le place
222" (i 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  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 pres du monstre, répétez cette procédure deux fois,
obtenant ainsi deux photos!
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2) DEPLACER UN DE SES PHOTOGRAPHES

Il peut arriver qu'un des photographes du joueur soit trop loin de Nessie et qu'il veuille '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 ou un joueur pioche la derniere 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-eequos sont départagés en fonction du nombre de photos que les
joueurs possédent, CELUI QUI EN A LE PLUS GRAND NOMBRE EST DECLARE VAINQUEUR.

REGLES POUR “CHASSEURS” DE MONSTRES EXPERTS
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