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L’automne a donné de jolies couleurs a la forét,
c’est le temps idéal pour une course !
Les petits animaux avancent d’arbre en arbre plus ou moins rapidement !
Mais tout ce petit monde est aussi trés gourmand et a la moindre tentation,
une pause golter s'impose et ralentit la course.

Butdujeu:
Gagner lacourse en étant le premier animal a traverser la forét.

Mise enplace:

Avant la premiere partie : détacher les cartes Personnage,
les tuiles Déplacement et Nourriture. Détachez et assembler les pions.

1. Assemblez le plateau puis posez-le au centre de la table.

2. Placez toutes les tuiles « déplacement » et « nourriture »
dansle sac et mélangez-les.

3. Chaque joueur choisit une carte Personnage qu'il pose devant lui.
Puis, il prend le pion associé et le place sur une des cases prairie
fleurie de départ.




Déroulementdu jeu:

Le plus jeune joueur commence, on joue ensuite dans le sens des aiguilles d'une montre.
La partie s'arréteimmeédiatement lorsgqu'un animal atteint |'arbre dans la prairie fleurie
al'autre bout de laforét.

Untourdejeu:

Le joueur dont c'est le tour pioche une tuile dans le sac. Il obtient une tuile Déplacement
ou une tuile Nourriture.

¢ Tuile « déplacement »

Les tuiles Déplacement sont toutes recto-verso et proposent une possibilité
de déplacement par coté.

Le joueur choisit'un des cotés de la tuile Déplacement qu'il vient de piocher et déplace
les personnages de tous les joueurs sur la prochaine case arbre qui correspond a laface choisie.
Les déplacements se font toujours dans laligne de course de chacun desjoueurs.

NB : plus un personnage s'approche de I'arrivée, moinsil reste d'arbres devant lui.
S'ilnereste aucun arbre de la couleur indiquée par la tuile devant un personnage,
celui-cine bouge pas.

Une fois utilisées, les tuiles Déplacement ne sont pas remises dans le sac
mais sont écartées du jeu.




¢ Tuile « nourriture »

Le joueur place la tuile Nourriture qu'il vient de piocher sur une case comprenant un arbre de
méme couleur dans laligne de course de I'un de ses adversaires, devant son animal.

NB : sile joueur ne peut pas placer la tuile Nourriture piochée parce qu'aucun d'arbre de cette
couleur ne se trouve sur les chemins qu'il reste a parcourir de ses adversaires, cette tuile n'est
pas remise dans le sac mais est écartée dujeu. Le tour du joueur est terminé.

Les tuiles Nourriture servent aralentir les animaux des autres joueurs.

Lorsqu'unjoueur doit avancer et qu'une nourriture se trouve sur son chemin,

ilinterrompt le déplacement de son personnage sur la case qui précede la tuile Nourriture.
Illaretire du plateau et la pose sur sa carte Personnage.

Unefois|'action de latuile piochée effectuée, c'est au joueur suivant de piocher une tuile dans le sac.




Finde partie:

Deés qu'un personnage atteint |'arbre dans la prairie fleurie, derniere case de son chemin,
ilremporte instantanément la partie.

En cas d'égalité en fin de course, les tuiles Nourriture posées durant la partie sur les cartes
Personnages de cesjoueurs servent ales départager : celui quiarécolté le plus de nourriture
|'emporte.

Sil'égalité persiste, c'est une victoire partagée :iln'y a plus qu'arefaire une partie ?
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Attention. Petits éléments. Warning. Small parts.
Achtung. Kleine Teile. Advertencia. Partes pequenas.
Avvertenza. Piccole parti. Waarschuwing. Kleine onderdelen.
Varning. Sma delar. Advarsel. Sma dele.

Advarsel. Sma deler. MposiSonoinon. Mikpd pépn.
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