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Mange qui peut !
Toutes ces mouches ont l’air si appétissantes — votre grenouille pourrait toutes 
les attraper ! Mais c’est une entreprise risquée car le hérisson pourrait s’y attendre, 
« Miam Miam » et la grenouille a disparu...
Soyez plus malin que vos adversaires, jouez vos cartes prédateurs et faîtes attention 
à ne pas vous faire capturer !

Vous avez en main des prédateurs et il y a des plateaux remplis de proies. Capturer des proies 
vous rapporte des points, mais vous allez devoir être astucieux car seuls les joueurs intelligents 
empêcheront leurs prédateurs de devenir la proie de quelqu’un d’autre.

Mettez les plateaux de jeu au centre de la table les uns à côté des autres. Chaque joueur choisit une 
couleur et prend les 6 cartes correspondantes. Prenez les dés et placez-les à côté des plateaux de jeu 
(voir page 2).
Vous êtes prêt pour partir en chasse !

La partie se déroule en 3 manches. Chaque manche est divisée en 4 phases — Lancer les dés, Jouer 
des cartes, Marquer des points et Nettoyer.

Au début de chaque manche, lancez les dés et placez-les sur le plateau en fonction du type de 
symboles obtenus — mettez tous les lapins dans l’espace des lapins, les souris dans l’espace des 
souris et ainsi de suite.

Choisissez une carte

Pendant cette phase, les joueurs essayent de capturer, en jouant leurs cartes prédateurs, autant 
de proies que possible. Remarquez que tous les dés avec les symboles rouges visibles (fromage, 
carottes et mouches) valent 2 points chacun, mais toutes les autres proies — les cartes ou les dés 
avec les symboles noirs (souris, lapin et grenouille) valent 1 point chacun.
Pour jouer des cartes, respectez les étapes suivantes :

Chaque joueur choisit secrètement une carte de sa main et la place face cachée devant lui.

Lorsque tous les joueurs ont choisit, ils révèlent simultanément leurs cartes et les placent sur les 
endroits appropriés des plateaux de jeu.

Commencez toujours par résoudre les plateaux à partir du niveau supérieur (voir image 1).

Révélez les cartes

Résolvez les plateaux

3 plateaux de jeu, 36 cartes (6 sortes d’animaux dans 6 couleurs), 15 dés, un bloc de feuille de score,
1 crayon, les règles du jeu.

niveau 
supérieur 

niveau 
central 

niveau 
inférieur 

Capturer une proie
S’il n’y a pas de cartes jouées un niveau au-dessus de votre carte, vous capturez la proie (cartes et/
ou dés) du niveau qui se trouve en dessous. Prenez votre carte prédateur et placez-la devant vous, 
placez les dés capturés dessus et les cartes capturées dessous (voir image 1 et 2). S’il n’y a pas de 
proie dans le niveau du dessous, reprenez juste votre carte prédateur et placez-la face visible devant 
vous.
Être capturé
Si au moins une carte a été jouée au niveau au-dessus de votre carte sur le même plateau, votre 
carte se fait capturer (ou défausser —voir ci-dessous) et vous la perdez (dans l’image 1 les souris se 
font capturer par le chat).

Jouer des cartes

Lancer les Dés

Aperçu du jeu

Contenu

Préparation

Déroulement d’une partie 

image 1

image 2
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couleur et on remet tous les dés dans la réserve, pour qu’ils soient prêt à être relancés.
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partie. En cas d’égalité, le joueur, parmi ceux à égalité, qui a marqué le plus de points dans une manche 
l’emporte. S’il y a encore une égalité, les joueurs à égalité remportent conjointement la partie.
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vous choisissez toujours votre carte en premier et ensuite vous révélez la carte du dessus de la pile de 
vos adversaires virtuels. Après ceci, résolvez les plateaux comme d’habitude, avec chaque adversaire 
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jouez deux manches supplémentaires de la même manière.

Dans cet exemple le joueur vert 
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#: $#����� pour chaque carte (ses propres cartes et celles capturées) ;
#: $#����� pour chaque dé qui a un symbole noir (lapins, grenouilles et souris) ;
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le même nombre de proies.

(#)*���������!������'�����+!������'&����!'���!'�!��������!�5����������	��	
���������&��)	4����
les cartes proie, et ensuite seulement les dés. Les proies en surplus (non capturées) restent sur 
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joue toutes ses cartes.
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