Zasady gry

(Y
od 2,5do 5 lat i‘ : } 2 graczy

Mate kréliczki sa chciwe, aby méc je ztapaé, trzeba najpierw zebraé marchewki i
groszek, ale uwazaj na liska ktory sie czai!

Zawartosc: 2 plansze, 22 karty, 6 kréliczkow, 6 zetondw groszkéw, 6 zetondw marchewek,
Przygotowanie:

Kazdy gracz bierze jedng plansze i kladzie jg przed sobg. Karty sg przetasowane i potozone
zakryte w stosik w centrum graczy. Zetony<<marchewka>>,<<groszek>> i 6 kroliczkdéw sg
potozone obok stosiku.

Przebieg gry:

Najmtodszy gracz zaczyna, potem gramy na zmiane.

Gracz wycigga karte i przeprowadza odpowiednig akcje:

Dobry zbiér: Gracz bierze zeton <<marchewka>> i ktadzie go
na planszy. Jedli ma 3 marchewki, to nie ma juz miejsca i nic
sie nie dzieje.

Dobry zbiér: Gracz bierze zeton<<groszek>> i kladzie go na
planszy. Jesli ma juz 3 groszki, nie ma juz miejsca i nic sie nie
dzieje.




Mniam, marchewka! Jesli ma przynajmniej jeden zeton
<< marchewka>> na swojej planszy, gracz bierze kréliczka i ktadzie
. go na planszy.
Jesli nie, nic sie nie dzieje.

. Mniam, groszek! Jesli ma przynajmniej jeden zeton <<groszek>> na
sl swojej planszy, gracz bierze krdliczka i ktadzie go na swojej planszy.
Jesli nie, nic sie nie dzieje.

Uwaga, lisek nadchodzi! Gracz musi zabra¢ krdliczka ze swoje;j
planszy, na srodek stotu. Jesli nie ma kroliczka na swojej planszy, nic
sie nie dzieje.

Nastepnie, to drugi gracz wyciaga karte.

Kto wygrywa?
Zwyciezcg jest pierwszy kitory zgromadzi na swojej planszy 3 kroliczki, 3 marchewki i 3
groszki !



