Les points sont les coquillages que 1'on ajoute a la boite posée sur le logo.

POUR JOUER

# Prendre une poignée de pions d'espéces, les disposer sur 'estran.
# Poser son pion (petit bonhomme) sur son point de couleur.

® Lancer le dé puis avancer du nombre de cases indiqué par le dé.

, FIN DU JEU

le bras de I'étoile de mer, jusqu'au logo.
ance, lancer le dé.
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ere possibilité : répondre avec nos connaissances, sans aide ( = : 3 points ou b
2eme possibilité : utiliser I'aide des fiches d'identité (“ : 2 points ou LILE points)
3eme possibilité : demander 'aide d'un autre joueur d : 1 points ou[w : 2 points)
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* Piocher une ou plusieurs cartes especes.
* Garder les cartes qui seront utilisées pour une rencontre.

les cases rencontre :
* Choisir un joueur qui a des cartes especes.
* Choisir dans ses propres cartes, une carte espece.
* Piocher au hasard une carte espéce du joueur choisi.
cas particuliers
* Si les deux cartes sont de la méme espéce : ils se reproduisent.
Poser un pion de la méme espéce sur le plateau de jeu.
£ Si les deux cartes ne sont pas de la méme espéce : le prédateur mange la proie.
Enlever le pion de cette espéce sur le plateau de jeu.
‘deux cartes ne sont pas de la méme espece : ils ne sont pas dans la méme chaine alimentair
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. deux cartes est un crabe qui mue : s'il rencontre un autre crabe ou un bernard
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> CI i mue se fait manger, il n'est plus protégé par sa carapace. Retirer s




