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o Placez la partie de la boite contenant le plateau de jeu au centre de |a table. Le terrier des lapins

et les cing sorties, de couleurs différentes, figurent sur le plateau de jeu.

e Placez les lapins dans le terrier et gardez le dé a proximité.
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Le tour de jeu s’effectue dans le sens des aiguilles d’'une montre.

Le joueur dont les oreilles sont les plus longues commence

en langant le dé coloré.
Si le dé affiche une couleur.

Regardez alors la sortie correspondant a cette couleur.

Si aucun lapin ne se trouve sur cette sortie, Si un lapin est déja présent sur cette sortie,
prenez un lapin du terrier et placez-le sur alors vous pouvez le secourir. Enlevez le

cette sortie. lapin de la sortie et placez-le devant vous.

Dans ce cas, vous pouvez prendre un lapin qui se trouve dans le terrier pour le placer devant vous.

Puis c’est au tour du joueur suivant.
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La partie se termine quand plus aucun lapin ne se trouve dans le terrier au centre du plateau.

Personne ne marque de points pour les lapins restants sur les sorties.

Le joueur ayant fait sortir le plus de lapins est le gagnant.
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Variante n°1

Si vous obtenez une face Lapin, vous pouvez relancer le dé.

Variante n°2
Si vous obtenez une face Lapin, vous devez replacer un de vos lapins dans le terrier.

Cette variante allonge le temps de partie.
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