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	Editeur : SEVI 1831


	
	Nombre de joueurs : 2 à 4


	
	Niveau : PS MS, GS en adaptant la règle


	
	Durée de la partie : 15 mn



Type de jeu : jeu à règles simples, jeu de parcours
Matériel : 1 plateau de jeu en bois, 4 lapins, 25 carottes (15 courtes, 5 longues, 5 pourries), 1 toupie dé
Capacités mises en jeu :
- dénombrement

- organisation spatiale

- raisonnement concret 

- mémoire (selon règle)
Apprentissages servis : 
- mathématiques : dénombrement (1 à 3 en cours de jeu, 1 à 10 en fin), déplacement sur le plan, résolution de problèmes liés aux quantités et au repérage sur le plan, comparaison de longueurs (PS)
- compétences transversales : respecter une règle, faire des choix, analyser l’information, prêter attention à (au jeu de l’) autre
- graphisme : pince, pour le lancer de la toupie

- langage : long / court peu usité par les enfants, qui utilisent petit/grand…
Contraintes particulières : aucune 

Règle du jeu, adaptations éventuelles : les carottes sont plantées dans les trous du plateau ; chaque joueur choisit un lapin et le place dans son terrier. Chacun son tour lance le dé (toupie), déplace son lapin du nombre de cases indiqué par le dé, déterre la carotte sur laquelle il arrive et s’installe dans le trou laissé par celle-ci. Une carotte courte est placée à côté du terrier, une carotte longue permet de rejouer, une carotté pourrie est jetée. La face « jump » commande de passer son tour après avoir fait trois petits sauts sur place…
Il peut être intéressant de laisser en place une carotte pourrie, pour introduire une dimension « mémoire » (mais le joueur doit alors tenir son lapin pendant un tour de jeu)…

La partie s’arrête soit à la fin de la cueillette (gagne qui a le plus de carottes), soit, comme le propose la règle, par une bataille de lapins : en lançant le dé, il s’agit de rejoindre la position d’un autre lapin ; en cas de réussite, le joueur vole trois carottes et renvoie définitivement le lapin rejoint dans son terrier. Peut-être alors vaut-il mieux utiliser un dé à six points :la partie sera moins longue, et le choix de la répartition des points sur les cases sera plus tactique….
