* Plaats de door jou gekozen kaart voor je met de
uitdaging zichtbaar. Draai de kaart niet om! Je
riskeert de uitdaging te verpesten als je een deel van
de oplossing ziet. S

* Leg de insectenfiches voor je neer zoals ze op de
kaart worden getoond en leg de kameleon binnen

Het is etenstijd voor een kameleon die rond een groep
insecten cirkelt en hij is niet van plan de kans te
missen om ze allemaal te vangen. Help hem aan een

smakelijke maaltijd door ze allemaal te vangen!

fch = (o
s oo (g (4
i',_j"* fﬁﬁ-ﬁh‘ﬁ\

&ty (b ¥

* 60 Uitdaging-kaarten
* 16 insectenfiches (4 van elke soort)

* 1kameleonfiche

Je bent klaar om te spelen.

De kameleon moet met succes ALLE insecten eten,

" maar hij kan alleen de insecten voor hem eten. Je
moet slim kiezen waarnaar je hem heen beweagt om
de uitdaging te volbrengen.

Kies zelf tegenover welke rij of kolom je de kameleon

Solo-uitdaging

Doel van het spel
Uitdagingen volbrengen door de kameleon te helpen
ALLE insecten te eten.
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Spelvoorbereiding

* Kies je moeilijkheidsgraad en kies één van de
bijbehorende Uitdaging-kaarten. Je kunt de kaarten
ook in volgorde spelen door te beginnen met nummer
één en telkens het volgende nummer te nemen.
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2.Draai ALLE insecten van deze kleur om die zich in
de rij tegenover de kameleon bevinden.

3. Verplaats de kameleon zoveel rijen met de klok
mee als er insecten gegeten werden.
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Voorbeeld : de speler
kiest ervoor om de
mieren op te eten.
De speler draait

de twee mieren

om en verplaatst
vervolgens de
kameleon twee rijen.

Als de kameleon
tegenover een lege
rij staat maar er
elders nog insecten
open liggen, is het
spel verloren. Draai
de fiches terug om
zodat ze met de
insektenkant naar
boven figgen en
probeer opnieuw.

Voorbeeld van een succesvolle uitdaging :
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3, Hij eet dan de 2 vliegen en beweegt weer 2 rijen
1. Matthew plaatst de kameleon onder de tweede

rij en besluit de mier op te eten. Hij beweegt de
kameleon één rij verder met de klok mee.
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4, Game over! De kameleon kan niets meer eten, maar
er is nog steeds een mestkever over!




| Begin opnieuw maar deze keer met een andere 9 5 J Einde van het spel | Beginnend met de tweede speler, zetten beide spelers
1 M g s ' Elke succesvolle uitdaging is een overwinning. Je kunt "“"’“““mm“"““:m"‘m“‘““z
é e Sy — ' zoveel uitdagingen doen als je wilt en zoveel tijd nemen draalen on de kamelson te vorpizatsen volgens
) &/ e g als jo wilt = & regels van de Solo-uitdaging.
. i De eerste speler die or niet in slaagt om de kameleon
g ’i ﬁ B & Ml inzijn beurt te voeden terwijl er elders nog insecten
.. ‘-? liggen, verliest het spel. Hun tegenstander wint en
: ze houden deze kaart bij zich. De verliezer begint de
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- 8 Doel van het spel | worden geplaatst
1. Deze keer besluit Matthew de kameleon onder de B i oot daci 0.2 Fibes o Bmedt do kisneloon |~ Probeer als eerste 3 kaarten te winnen door jo A ) .
derde kolom te plaatsen en besluit hij de mestkever | 2 :gn verdor. ™ ot ~ tegenstander te blokkeren, | Als aan het einde van de ronde alle insecten zjn
op te eten. Hij beweegt de kameleon één rij verder. ! i | .| gegeten, dan is er een gelijkspel en wint niemand de
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3 g ﬁ | ' Kies wie als eerste zal spelen. ~ De eerste speler die 3 kaarten wint, wint het spel.
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Q}.\ ! De eerste speler plaatst de kameleon waar hij wil,
2 ' 4, Hij wint! Er is niets over behalve de 2 vliegen en | tegenover een van de rijen insecten (het plaatsen van

2. Hi eot de mier nast en gaat weer één rj verder. dan zijn alle insecten gegeten! :[ de kameleon telt als de eerste zet van deze ronde).




