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NOJEU PO 22 4 JoucureN
VARIANTES PLUS DIFFICILES UN JE 4 ) i
T I : N 4 partir de 5 ans.

Quard les jeueurs maitrisent bien le Jeu, on peut ajouter
ure des regles suivantes ou les dcux

1} Le jousur ne regoit les trafles que des cases ol il s
N
s'arréte. : [

T, renvoyé au tecrier par 1'arrivée du re- |

2) Chaque jouet

nard dans la zone ol il était, doit denner un trafle P
at Joueur qui z déplzcé le renard., S'il n'a pas encore §
de tréfle, il n'en donne pas. !

Si un joveur cueille
le dernier trafle cn
cbtenant la face "re-
rard", il recoit aussi
un trefle de tous lel
jodeurs de la zone
dans lacuelle il met le
renarc. Puis le jeu s'ar—
TEtc,

Bon amusement | !

Gui de plm gourmand qu'un lidvre qui respire 1'odeur
de l'herbe drue, du tréfle frais ou de la forot parfunds ?

Usera-t-il cependant mettre le musean hors de son terrier
car le renard, tapi dans 1' ombre, guette... ?

AN PUA
D
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IPTI0N DE LA PLANCHE DE Joy

iu ce sle ferrict:
chajue 0oté, une zone différente Gui forme un milicu
logicue particulier

ta for
Sy LES PTesy

€, les champs cultivés;

2 gauche, la lande couverte de bruydres en fleur.

ie

Chacune des

“ha 5 quatre zones compte 11 cases d'une mése couleur,
Leutes telides entre elles par des chemins.

IDEE et BUT DU Jf0)

partic finit quand tous les
trefles sont cueillis. Le jou-
eur qul en posstde le plus, ga-
gne.

PREF2

RATION DU JFY

ie venzrd est posé sur son image
(done entre les cases; dans la
zane dr la forét,

Chacue joueur ce choisit un lidvre (le couleur des lidvres
n'a rien a4 voir avec la couleur des zones) et le pose 4 1'in-
tériewr du terrier.

5 Jeturs de trefle sont ensuite déposés sur S cases de chacune
des qu

Le plus jeune regoit le dé; on joue ensuite dans le sens des
aiguilles d'une montre.

tre zones. Les joueurs peuvent choisir sur quelles cases.

NT DY .

Pour cbtenir des trefles, le Joueur doit pagsser ou s'arrécer
cases o ont été posés des trifles.
Pour cela, quand c'est son tour, il lance le dé .

E FOINES

- le joueur peut avancer d'autant de cases que de points
obtenus sur le ¢é mais il ne peut pas passer deux fois
par une méme casc lors d'un déplacement.

Les lievees sortent du terrier par une des quatre sorties
au choix, saul cclle de la zone ol se trouve a cce moment
le renard.

- Un litvre peut suiter au-dessus d'un avtre liévre mais

deux lidvres ne peuvent pas &lre cnseable sur une meme case.
- 51 un ligvre ne reut aller dans une directien, il doit ce-
pendant bouger et choisit une autre direction. o
Les trefles obtenus par un joueur sont sortis du plan de jeu
et posés devant iui.

FACE RENARD~

Celul qui obtient "face renard", suit dans
instructions suiventes :

1'ordre les

1) il bouge son lizvre de quatre cases.

2) il prend le renard et le pose dans une autre zore de son
choix. Le renard ne peut pas étre posé sur le terrier.
Tous les litvres qui se trouvent dans la zome ol vient
d'étre posé le renard, sont renvoyés au terrier.

& noter : tout lity e qui pssse par la zore ol se trouve le

renard ect inmédiatement renvoyé au terrier.

SI ON JOUE A DEUX : Chacun peut jouer avec deux liévres a
tour de réle. Gagne celui dont les deux
ligvres ont ensemble le plus de tréfles.

ST OGN JOUE A TROLS : un lidvre est écarts du jeu, sinon suivre

les régles pour quatre joueurs.



