
Matériel
39 cartes nourriture 
Ces cartes indiquent ce que trouve 
le joueur dans sa recherche. Il peut 
t rouver des  pommes,  des carot tes 
o u  d e s  n o i x .  L e  n o m b r e  d e  
nourri ture est compris entre 1 et 3 
et est indiqué en haut de la carte.
11 cartes récompense 
C h a q u e  f o i s  q u ' u n  j o u e u r  a  
accumulé précisément six pommes 
o u  s i x  c a r o t t e s  o u  s i x  n o i x ,  i l  
obtient une carte récompense. 

But du jeu 

Chaque joueur est  un hamster  qu i  se p répare une réserve pour  
l 'h i ver .  La  tâche de chaque joueur  consis te à  ras-semb ler  et  à  
déposer précisément six pommes ou six carottes ou six noix devant 
lui (dans son magasin). Auquel cas, i l reçoit une carte récompense. 
La recherche consiste à retourner des cartes qui sont sur la table. 
Mais si l'on découvre deux fois de suite le même type de carte, on 
perd toutes les cartes découvertes à ce tour. Celui qui possède le 
premier trois ré-compenses a gagné.

Préparation

Les 39 cartes nourri ture sont étalées face cachée au milieu de la 
table. Les 11 cartes récompense sont mises de côté. Il faut prévoir 
de la  p lace devant  chaque joueur af in  qu' i l  puisse y déposer ses 
cartes. Cette place s'appelle le magasin. 

Déroulement 

Le plus jeune joueur commence, puis le jeu continue dans le sens 
des aigui lles d'une montre. Le joueur act if est le joueur dont c 'est 
le tour. Le joueur act if prend une carte au hasard de la table et la 
découvre.  Ensu i te i l  do i t  ma in tenan t  déc ider  s ' i l  ar rête ou s ' i l  
c on t i n u e  à  re t ou r n e r  d es  c a r t es .  S ' i l  c on t i n u e ,  i l  p ren d  u n e  
nouvelle carte du tas et  la découvre.  Encore une fois,  le joueur 
doit  déc ider s' i l  arrête ou cont inue.  Le joueur peut découvr ir  au 
maximum quatre car- tes ,  i l  doi t  a lors s 'ar rêter .  Le joueur peut  
s 'arrêter après chaque carte découverte car i l  p rend un r isque à 
chaque nouvelle carte découverte. Si un joueur devait  découvri r 
d eu x  f o i s  d e  s u i t e  l e  même  t yp e  d e  ca r t es ,  t o u t es  les  c a r t es  
découvertes à ce tour sont perdues et sont défaussées. Et le tour de 
ce joueur est terminé.
Qu an d  le  j ou eu r  ac t i f  d éc i d e  d ' a r rê t e r  (au  p lu s  t a rd  ap rès  la  
quatrième carte), i l doit alors prendre toutes les cartes découvertes 
et les déposer dans son magasin. Dans le magasin, les cartes sont 
t r i ées  par t ype.  Les  cartes en  magas in  do iven t  êt re v is ib les  de 
tous. On les superpose pour laisser apparaître leurs valeurs.
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Exemples : 
Léon découvre d 'abord t rois noix. Il  cont inue et  découvre une 
pomme. Léon ne prend pas de risque et arrête. Il prend les deux 
cartes découvertes de la table et les met dans son magasin devant 
lui. C'est au tour du prochain joueur. 
Simone découvre d'abord une carotte. Elle continue et découvre 
u ne  n o i x .  E l le  con t i n u e d e n ouveau  et  d écouvre  t ro is  n o i x .  
Puisque Simone a découvert deux fois de suite le même type de 
cartes (noix), elle défausse les trois cartes découvertes et c'est au 
tou r  du  p rocha in  joueur .  On  ne perd  pas  les  car tes  dans son  
magasin, on perd les cartes découvertes lors de ce tour.
Anne découvre d'abord deux carottes. Elle continue et découvre 
t ro is  pommes.  E l le  con t inue et  découvre deux carot tes .  E l le  
con t inu e et  découvre une pomme.  Comme Anne a  découver t  
quatre cartes, elle doit maintenant arrêter. Elle dépose dans son 
magasin les quatre cartes gagnées, séparées par type.

On peut  découvri r  deux fois le même type de cartes lors de son 
tour sans pénalité si cela ne se fait pas de façon consécutive.
Quand i l n 'y a plus de cartes sur la table, on prend et on mélange 
toutes les cartes défaus-sées pour les mettre à nouveau sur la table.
Si à la f in de son tour, après avoir pris les cartes découvertes, un 
joueur a précisément 6 nourri tures (on addit ionne les valeurs pas 
le nombre de cartes) du même type dans son magasin, i l  obt ient 
pour  cela une récompense qu ' i l  dépose à côté de lu i.  Le joueur 
doit  ensuite vider son magasin dans tous les trois types de cartes 
et les défausser. A son prochain tour, le joueur commence avec un 
magasin vide .

Exemple :
S imone a préc isément  6  carot tes  dans son  magas in .  El le do i t  
éliminer toutes les cartes de son magasin et  peut   prendre une 
carte récompense. 

Si le magasin est surchargé pour un type de cartes, i l  y a plus de 
six morceaux pour une nourri ture, le joueur doi t  éliminer toutes 
les cartes de ce type et les mettre à la dé-fausse. Il peut garder les 
cartes des deux autres types de nourri ture. Il n 'obt ient pas de ré-
compense. 

Exemple :
Anne a 8 pommes dans son magasin. Elle doit  défausser toutes 
les  p o mmes .  E l le  p eu t  ga rd er  s es  ca ro t t es  e t  ses  n oi x .  E l le  
n'obtient pas de coupe. 

Situation particulière 
S i  à  la  f i n  d e  son  t ou r  un  jou eu r  a  s i x  nou rr i tu res ma i s  d ans  
plusieurs types, i l doit éliminer touâtes les cartes de son magasin 
et ne reçoit pas de récompense. 
Exemple : Léon a précisément six noix et précisément six carottes. 
Il n'obtient pas de récompense et doit défausser toutes ses cartes.

Fin du jeu

Le joueur qui obtient le premier trois récompenses a gagné.
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