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Wwilde
worteljacht

la chasse aux “carottes

Verzamel je wortels... maar kijk vit voor de Boze Boer!
Ramassez des carottes... mais attention au fermier faché !

Contenu :

* 4 |apins @ la queue toute douce
1fermier faché

5 suppeorts pour les lapins et le fermier
12 carottes brillantes avec des pointes de
couleur différentes

* 1 champ surélevé pour le fermier
* 4 x2 chemins pour les lapins

* 1dé normal
.
.

1dé imagé
les régles du jeu

But du jeu:
Etre le premier joueur d ramasser 3 carottes de
sa couleur !

Préparation du jeu :

1. Placez le champ sur la table ef installez le
fermier faché au centre.

. Chaque lapin @ un chemin spécifique,
composé de deux pigces. Ces deux pigces
comportent une fléche de couleur identique
et s'emboitent 'une dans l'autre. Chaque
joueur place son chemin de la fagon suiv-
ante: le cdté avec la case brillante contre le
champ du fermier faché et l'autre cté prés
du joueur.

. Chaque joueur prend un lapin &t lnsére
dans un support. Il le place sur la fleche
colorée au début du chemin (le plus loin du
fermier faché).

4. Placez les carottes - les pointes colorées vers
le bas - dans les emplacements prévus sur le
champ du fermier. Utilisez foutes les caroties,
m&me si vous ne jouez qu'da 2 ou 3 jousurs.

Début du jeu :

1. Le plus jeune joueur commence. On tourne
ensuite dans le sens des aiguilles d'une
monire.

. Lejoueur lance le dé normal et déplace son
lapin sur le chemin (vers le fermier) d'autant
de cases qu'indiqué par le dé.

. Sile lapin arrive sur la case colorée & la fin de
son chemin, il lance le d& imagé et accom-
plit 'action indiquée [ramasser des caroties
ou faire bouger le fermier].

=]

w

]

21

Spelregels

Régles du jeu

Pour arriver sur cefte case colerée, il ne faut pas
faire le nombre exact avec le dé.

Le dé imagé :

5i le dé indique 1 carotte, le joueur prend une
carofte dans le champ et montre la pointe
colorée qux autres joveurs.

Si le dé indique 2 carottes, le joueur prend deux
carottes et les montre aux autres.

La bonne couleur :

Si le joveur a pris une carotte dont la couleur de
la peinte est identique a celle de son chemin, il
la conserve. |l replace ensuite son lapin sur la
fléche de couleur au début de son chemin.

Une autre couleur :

Si le joueur a pris une carotte dont la couleur de
la pointe n'est pas la méme que celle de son
chemin, il la replace dans le champ. Il laisse
son lapin sur la case colorée contre le champ du
fermier faché. Au prochain tour, il devra lancer
son dé imagé et reculer sur le chemin. Puis il
essayera @ nouveau de ramasser une caroffe.

Aftention !

5i le joueur prend 2 carottes et que l'une d'elles
est de la bonne couleur et l'autre pas, il garde
la bonne et remet la mauvaise dans le champ.
Il replace ensuite son lapin sur la fléche au début
de son chemin.

Le fermier faché :

Sile dé imagé montre le fermier, le joueur paut
déplacer la figurine du fermier vers un autre
joweur, au choix. Le lapin de ce joveur doit
retourner au début de son chemin.

Fin du jeu :
Le premier joueur qui posséde 3 carottes corre-
spendant @ la couleur de son chemin a gagné!



