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Rozkicane zajecze wyscigi dla 2-4 graczy w wieku od 4 do 99 lat.

Nasze male zajgczki urzgdzily sobie zawody: kto pierwszy zdobedzie soczystq
marchewke, ktora czeka na szczycie wzgorza? Nie tak predko! Droga na szczyt
jest peina niespodzianek: czasami ni z tego, ni z owego ziemia rozstepuije sie i -
ups - zajgczki wpadaijg do nory, ktorej przed momentem przeciez tam nie bylo! A
niekiedy przemgdrzaly kret Sciggg je bezczelnie ze szczytu wzgorza wprost na sam
dot. Most zwodzony i furtka takze utrudniajg zajgczkom droge do celu.

Ktory zajgczek nie da sie wyprowadzic w pole i jako pierwszy dotrze do marchewki?

Spis tresci:
1 Zielone wzgérze z ruchomymi norkami,
kretem, mostem zwodzonym, furtka
i ruchoma marchewka
16 btyszczacych figurek zajgczkow
w 4 kolorach
48 kartdo gry

kierunek wyscigu = = = =



Przygotowanie
&R Postaw zielone wzgérze na érodku stotu.

&R Kazdy gracz wybiera sobie cztery zajaczki (wszystkie w tym samym kolorze) i us-
tawia je przed wysokimi schodami, ktére prowadzg na poczatek wyscigu. Jesli gra
tylko dwach lub trzech graczy, odtézcie pozostate zajgczki z powrotem do pudetka.

&R Jeden z graczy tasuje karty i ktadzie je w jednym stosie na stole obok
wzgbrza, strong z obrazkiem do dotu.

Cel gry

Gra polega na tym, aby dotrze¢ jednym ze swoich zajaczkéw do pola
znajdujacego sie na szczycie marchewki zanim zrobig to inni gracze.

Rozpoczyna sie bieg po marchewke!

Najmtodszy gracz moze rozpoczac gre i odkry¢ pierwszg karte ze stosu.
Nastepnie gra toczy sie w kolejnosci wedtug wskazéwek zegara.

Jak gramy?
Jesdli odkryjesz karte z zajgczkiem, biegniesz swoim pionkiem tyle p6l w kierunku
szczytu wzgdrza, ile zapisano na dole Twojej karty.
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1pole do przodu 2 pola do przodu 3 pola do przodu

&8 Mozesz ruszy¢ dowolnym sposréd Twoich czterech zajaczkéw.

&R Zawsze mozesz zadecydowad, czy wiaczyé do gry nowego zajaczka, czy tez
zagrac tym, ktéry juz stoi na wzgérzu.



&8 Na kazdym polu moze sta¢ wytacznie jeden zajaczek.

&8 Podczas ruchu nalezy
przeskoczy¢ zajete pola
i nie wliczac ich do ilosci

N
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pol zapisanych na karcie.

2 pola d d
&8 Norki wliczaja sie do ilosci pdl. pola do przodu

Zajyczek wpadnie do niej
jednak tylko wtedy, gdy jego
ruch koriczy sie doktadnie

na polu z norka. — r
3 pola do przodu

norka

Kiedy marchewke nalezy obrocic?

Kiedy odkryjesz karte marchewki, obracasz delikatnie, w kierunku wedtug
wskazéwek zegara, marchewke znajdujacg sie na szczycie wzgdrza, dopdki nie
ustyszysz ,KLIK“. Norka powstaje, gdy otworzy sie ktdres z pél. Jesli akurat stat
na nim jakis zajgczek — ma pecha. Wpada do dziury! Znika we
wzgbrzu i odpada z gry. Jesli w toku gry do norki wpadnie
takze Twoj czwarty zajaczek, wéwczas mozesz dotaczyc
ponownie do gry dopiero w kolejnej rundzie.

Przekrecenie marchewki za kazdym razem uruchamia takze

jedna z trzech przeszkéd.

Jakie mamy rodzaje przeszkod?
Nie tylko norki utrudniaja droge do celu. Takze trzy inne przeszkody:
kret, most zwodzony i furtka.

1. Od czasu do czasu kret wyglada ze swojej jamy. Jesli widzi przed sobg zajgczka,
zrzuca go ze wzgdrza. Zrzuconego zajaczka postawcie z powrotem przed wy-
sokimi schodami, ktére prowadzg na poczatek wyscigu. Gracz moze go pdzniej
ponownie wiaczy¢ do gry.



2. Podczas kazdego obrotu marchewki most zwodzony przesuwa sie w gére i w dét.

&8 Jesli podczas Twojego ruchu most zwodzony opadt w dét, mozesz biec dalej
swoim zajaczkiem tyle pdl, ile wskazata Ci karta.

&R Jesli podczas Twojego ruchu most zwodzony podnidst sie do géry, Twoj
zajgczek nie moze juz po nim przejsé. Mozesz zatrzymac zajgczka na
ostatnim polu przed mostem (wéwczas reszta Twojego ruchu przepada),
lub wykonac ruch innym z Twoich zajgczkéw.

Uwaga: Most zwodzony nie jest polem!

3. Czasami furtka sie uchyla. Jesli stoi tam
zajaczek, furtka przesuwa go na bok i zajaczek Wskazéwka: Uwazajcie na
bezpieczne i niebezpieczne pola!

spada na nizszy poziom. Kolejny ruch ) i .
Jest wiele bezpiecznych pél. Na

wykonuje witasnie stamtad. Jesli to pole zostato | i1, Twoich 2ajgezkéw nie spotka
juz zajete przez innego zajgczka, woéwczas nic zfego. Jednak istniejq takze
zrzucony zajaczek ustawia sie na nastepnym niebezpieczne pola, ktore mogq
R ; homic sie pod brot
wolnym polu. Dotyczy to réwniez pdl, ktére MR S e e R e

. i j . marchewki.
aktualnie sg otwarte. Wowczas zajgczek w nie

wpada.

Co wydarzy sie,

jesli wszystkie karty ze stosu zostang wykorzystane?

Wykorzystane karty odtdzcie na razie na bok. Jesli stos kart sie skonczy, przetasu-
jcie karty i odtdzcie je ponownie obok pagérka, obrazkiem do dotu.

Koniec gry

Wygrywa ten gracz, ktéry jako pierwszy dotrze swoim zajaczkiem na szczyt mar-
chewki. Nadmiarowe punkty przepadaja.
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Opravdu ztrestény zajeci zavod pro 2-4 hrace ve véku 4-99 let.

Nasi mali zaijici se snazi dostat jako prvni ke Stavnaté mrkvi na vrcholu kopce.
Cesta k ni je vSak plna prekvapeni: tu a tam se cestou objevi jdma a - Zuch -
néktery ze zajict do ni spadne. Jindy je zase ze svahu drze shodi vSetecny
krtek. Cestu k cili ztézuiji zajicom také padaci most a dfevéna branka.

Ktery zajic se nenecha nachytat a dostane se k mrkvi jako prvni?

Obsah baleni

1 hraci deska — kopec se zaludnymi jamami,

krtkem, padacim mostem, drevénou

brankou a otoc¢nou mrkvi.
16 lesklych figurek zajicti ve

4 rtznych barvach
48 hracich karet

SMérhry = = ==



Priprava hry
&R Postavte zeleny kopec doprostfed stolu.

&R Kazdy hrac si vezme 4 zajice stejné barvy a postavi je pred schody vedouci
k prvnimu poli. Pokud hraji pouze 2 nebo 3 hraci, vratte zbylé zajice do
krabicky.

&R Zamichejte karty a bali¢ek polozte obréazky dold vedle kopce.

Cil hry

Cilem hry je dostat se s jednim ze zajict jako prvni nahoru k mrkvi.

Zavod o mrkev zacina!

Nejmladsi hrac zacina a odkryje prvni kartu z balicku. Nasleduji dalsi hraci
v pofadi podle sméru hodinovych rucicek.

Jak se tahne hracimi figurkami?
Pokud odkryjes kartu se zajicem, posun nékterého ze svych zajicl do kopce
o pocet poli uvedeny na této karté.

1pole vpred 2 pole vpred 3 pole vpred

B PFi kazdém tahu miizes posunout kteréhokoli ze svych 4 zajici.

& Vzdy se mizes rozhodnout, jestli chces nasadit nového zajice, nebo posunout
ty, ktefi uz na kopci jsou.



&8 Na jednom poli mize stat vidy jen jeden zajic.

'S ™

S Obsa’ze.na pole se'prvl tazem” %
hracimi figurkami preskakuji &w
a nepocitaji se. —
2 pole vpred

&R Jamy se potitaji. Zajic viak
do jamy spadne pouze tehdy,
pokud jeho tah kondi pfimo v ni.

3 pole vpred -, F
jama

Kdy se otaci mrkvi?

Pokud odkryjes kartu, na které je zobrazena mrkev, otacej mrkvi na kopci opatrné
ve sméru hodinovych rucicek, dokud neuslysis ,KLIK“. Kdyz se nékteré z poli
otevre, objevi se jAma. Pokud na tomto poli zrovna stoji zajic,
ma smulu a Zuchne do ni.

Zajic zmizi v kopci a hra pro néj konci. Spadnou-li do jam
v pribéhu hry vsichni 4 tvi zajici, hra pro tebe bohuzel kondi.

Otaceni mrkvi navic vidy aktivuje jednu ze tfi pfekazek.

Jaké prekazky na cesté cihaji?
Cestu k cili ztéZuji kromé jam tfi dalsi prekazky: krtek, padaci most a dfevéna
branka.

1. Krtek obcas vykoukne ze svého doupéte. Pokud u vychodu z doupéte zrovna
stoji zajic, shodi ho krtek ze svahu. Tohoto zajice postav znovu pred schody ve-
douci k prvnimu poli. Pozdéji ho miizes znovu nasadit do hry.



2. Padaci most se pii kazdém otoceni mrkve pohybuje nahoru nebo dolG.

&8 Pokud jsi na tahu a padaci most je spustény doldi, mizes svého zajice
posunout o pfislusny pocet poli a bez problému s nim most prejit.

&R Pokud jsi ale na tahu a padaci most je zvednuty, nemdze tviij zajic prejit na
druhou stranu. V takovém pfipadé bud zajice posunes$ na posledni pole pred
mostem a pfipadna dalsi pole nechas propadnout, nebo misto ného posunes
nékterého ze svych ostatnich zajicl.

Ale pozor: padaci most se nepocita jako pole!

3. Dfevéna branka se cas od ¢asu otevre. Pokud
pred ni stoji zajic, branka ho shodi a zajic dopadne Tip: Véimej si bezpecnych
na pole, které se nachazi o troven niz. Odsud a nebezpecnych poli! Na mnoha

mUze pozd&ji pokracovat ve he. Stoji-li na tomto polich nebezpeci nehrozi. Tvému

e . .. . . zajici se na nich nemtize nic stdt.
poli jiny zajic, posun svého zajice jednoduse na S
dalsi volné pole. Plati to bohuzel i v pfipadé, kterd se aktivuji pfi otdceni mrkvi.
Ze je toto pole pravé oteviené a zajic spadne do

jamy.

Co se stane,

kdyz uz v balicku nezbyvaji zadné karty?

Odkryté karty odkladejte b&hem hry stranou. Pokud spotrebujete cely balicek,
znovu karty zamichejte a opét je obrazky doli polozte vedle kopce.

Konec hry

Vitézem hry je hrac, jehoz zajic se jako prvni dostane nahoru k mrkvi. Pfipadna
prebytecna pole, o ktera by se mohl pfi poslednim tahu posunout, jednoduse
propadaji.
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Naozaj blaznivé zajacie preteky pre 2-4 hracov vo veku 4-99 rokov.

Nasi mali zajaci sa snazia dostaf ako prvi k stavnatej mrkve na vrchole kopca.
Cesta k nej je vSak plna prekvapeni: tu a tam sa cestou objavi jama a - bac -
niektory zo zajacov do nej spadne. Inokedy ich zase zo svahu zhodi drzy krtko.
Cestu k cielu zajacom sfazujo aj padaci most a drevena bréanka.

Ktory zajac sa nenechd nachytat a dostane sa k mrkve ako prvy?

Obsah balenia

1 hraci plan — kopec so zakernymi jamami,

krtkom, padacim mostom, drevenou
brankou a oto¢nou mrkvou
16 lesklych figurok zajacov
v 4 réznych farbach
48 hracich kariet

’
smerhry = = ==
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Priprava hry
&R Postavte zeleny kopec do stredu stola.

&8 Kazdy hrac si vezme 4 zajacov rovnakej farby a postavi ich pred schody
veduce k prvému policku. Pokial hrate len 2 alebo 3 hraci, vratte zvysné
zajace do krabicky.

&R Zamiesajte karty a bali¢ek polozte obrazkami dole vedla kopca.

Ciel hry

Cielom hry je dostat sa s jednym zo zajacov hore k mrkve ako prvy.

Preteky o mrkvu sa zacinajo!

Najmladsi hrac zacina a odkryje prvu kartu z balicka. Nasleduju dalsi hraci
v poradi podla smeru hodinovych ruciciek.

Ako sa taha hracimi figirkami?
Ak odkryjes kartu so zajacom, posun niektorého zo svojich zajacov do kopca
o pocet policok, uvedenych na tejto karte.

1 policko vpred 2 policka vpred 3 policka vpred

&R Pri kazdom tahu, méze$ posunut ktoréhokolvek zo svojich 4 zajacov.

&8 Vidy sa mozes rozhodnit, ¢i chced nasadit nového zajaca, alebo posuntit tie,

ktoré uz na kopci su.



&8 Na jednom policku méze staf vidy len jeden zajac.

& Obsadené policka sa pri
tahani hracimi figirkami
preskakuji a nepocitaju sa.

&8 Jamy sa poditaju. Zajac viak
do jamy spadne len vtedy, ak
jeho tah konci priamo v nej.

3 policka vpred r
poll p jama

Kedy sa otaca mrkvou?

Ak odkryjes kartu, na ktorej je zobrazena mrkva, otacaj mrkvou na kopci opatrne
v smere hodinovych ruciciek, pokial nebudes pocut ,KLIK“. Ked'sa niektoré

z policok otvori, objavi sa jama. Ak na tomto policku zrovna
stoji zajac, ma smolu a spadne do nej.

Zajac zmizne v kopci a hra sa pre neho konci. Ak spadnu do jam
v priebehu hry vietci tvoji 4 zajaci, hra pre teba bohuzial konci.

Otacanie mrkvou navyse vzdy aktivuje jednu z troch prekazok.

Aké prekazky na ceste ¢ihaju?
Cestu k cielu stazuju okrem jam, dalSie tri prekazky: krtko, padaci most
a drevena branka.

1. Krtko obcas vykukne zo svojej skryse. Ak pri vychode zo skrysSe zrovna stoji
zajac, zhodi ho krtko zo svahu. Tohto zajaca postav znovu pred schody veduce
k prvému policku. Neskor ho mézes znovu nasadit do hry.

n
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2. Padaci most sa pri kazdom otoceni mrkvy pohybuje nahor alebo nadol.

&8 Ak si na tahu a padaci most je spusteny dole, mozes svojho zajaca posuntt
o prislusny pocet policok a bez problémov s nim most prejst.

&R Ak si ale na tahu a padaci most je zdvihnuty, nemoéze tvoj zajac prejst na
druhd stranu. V takom pripade bud zajaca posunies na posledné policko
pred mostom a pripadne dalSie policko nechas prepadnut alebo miesto
neho posunies$ niektorého zo svojich ostatnych zajacov.

Ale pozor: padaci most sa nepocita ako policko!

3. Drevena branka sa cas od casu otvori. Ak pred
nou stoji zajac, branka ho zhodi a zajac dopadne
na policko, ktoré sa nachadza o uroven nizsie.

Tip: VSimaj si bezpecné

a nebezpecné policka! Na
mnohyich polickach nebezpecie
Odtial mo6ze neskor pokracovat v hre. Ak stoji nehrozi. Tvojmu zajacovi sa na
na tomto policku iny zajac, posun svojho nich neméze nic stat. Existujii
zajaca jednoducho na dalsie volné policko. viak i nebezpecné policka, ktoré
Plati to bohuzial aj v pripade, zZe je toto policko

prave otvorené a zajac spadne do jamy.

sa aktivuju pri otacani mrkvy.

€o sa stane,

ked' uz v balicku nezostavaju ziadne karty?

Odkryté karty odkladajte pocas hry na bok. Ak spotrebujete cely balicek,
znovu karty zamiesajte a opat ich obrazkami dole polozte vedla kopca.

Koniec hry

Vitazom hry je hrac, ktorého zajac sa ako prvy dostane hore k mrkve.
Pripadné prebytocné policka, o ktoré by sa mohol pri poslednom tahu
posunut, jednoducho prepadavaju.
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Egy oriilten csavaros nyuszifutam, 2-4 jatékosnak, 4-99 éves korig

P

A mi kis nyuszikaink a domb tetején lévo friss répaért versenyeznek. Az
odavezetd Gt viszont tele van szamos meglepetéssel. Utkézben néha lyukak
bukkannak fel, és - puff - egyik vagy masik nyuszi bizony beleesik. Neéha egy
szemtelen vakond |6ki le 6ket a dombrél, maskor pedig egy felvonéhid vagy

kapu neheziti meg a nyuszik dolgat.

Melyik nyuszi nem hagyja magat utolérni és éri el elsoként a répat?

A doboz tartalma

1 jatékdomb mozgathato lyukakkal,
1vakond, 1felvonéhid, 1 kapu
és 1forgo répa
16 csillogé nyul figura 4 szinben
48 jatékkartya

Futdsiirdny = = = =
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Elokésziletek
&8 Helyezd a zold jatékdombot az asztal kdzepére!

& Minden jatékos négy megegyezé szin(i nyuszit valaszt, majd az els6 mezére
vezetd nagy lépcsé elé helyezi 6ket. Ha csak két vagy harom jatékos jatszik,
tegyétek vissza a megmaradt nyuszikat a dobozba.

&R Az egyik jatékos megkeveri a kartyakat, és képpel lefelé egy kupacba rakja
6ket a jatékdomb mellé.

A jaték célja

Legyél Te az elsd, aki az egyik nyusziddal leghamarabb éred el a répat!

Kezdodhet a verseny a répaért!

A legfiatalabb jatékos kezd, aki felforditja az elsé kartyat a kupacbél. Ezutan
a jaték az ramutaté jarasaval megegyez6 iranyban folytatédik.

Hogyan zajlik a huzas?
Ha felforditasz egy kartyat, amelyen egy nyuszi van, akkor az egyik nyusziddal,
annyi mez6t futsz fel a dombon, amennyi a kartya aljan talalhaté.

1mezé elére 2 mezé elére 3 mezé elére

&8 A négy nyulad barmelyikével léphetsz.

&R Minden kérben eldéntheted, hogy egy ij nyuszit allitasz jatékba, vagy egy
mar a dombon |évé nyuszival 1épsz tovabb.



&R Egyszerre csak egy nyuszi allhat egy mezén.

&R Az elfoglalt mezéket a
|épésnél at kell ugrani és
a lépésszamba nem kell
beleszamolni.

— -

2 mezé elbre
EA lyukakat beleszamitjuk a

|épésszamba. A nyuszi azonban
csak akkor esik bele a lyukba,
ha a [épése kozvetleniil azon

a mezdn ér véget. e r
3 mezé elére

lyuk

Mikor fordul meg a répa?

Ha felforditottal egy répakartyat, 6vatosan forgasd a répat a dombtet6n az 6ramu-
taté jarasaval megegyezé iranyba, amig a ,Klikk“ hangot nem hallod. Ezutan kinyilik
egy mezd, és egy lyuk jelenik meg. Ha egy nyuszi azon a mezdn all, akkor neki nem
volt sajnos szerencséje, és beleesik a lyukba. Ezutan eltiinik a
dombrdl, és kiesik a jatékbol. Ha a jaték soran egy jatékos negye-
dik nyuszija is lyukba esik, akkor sajnos csak a kovetkezé korben
jatszhat Gjra.

Ezen feliil a répa elforditasa mindig miikodésbe hozza a harom
akadaly egyikét.

Milyen akadalyok vannak?
A lyukakon kiviil harom tovabbi akadaly neheziti meg a cél elérését: a vakond,
a felvonéhid és a kapu.

1. A vakond néha kinéz az odujabdl. Ha egy nyuszi all el6tte, a vakond leloki 6t
a dombrdl. llyen esetben tedd vissza ezt a nyuszit a nagy l1épcsé elé, amely az
elsé mezébre vezet fel. A jatékos késébb visszahozhatja ezt a nyuszit a jatékba.

15
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2. A felvonéhid minden egyes alkalommal, amikor a répat elforditod, felfelé vagy
lefelé fordul.

‘& Ha te kovetkezel, és a felvonéhid le van hajtva, atkelhetsz rajta a nyusziddal,
és annyi mez6t futhatsz, ahany mez6 a kartyadon szerepel.

‘% Ha te kovetkezel, és a felvondhid fel van hizva, nem tudsz atkelni rajta
a nyusziddal. llyenkor vagy visszalépsz vele a hid el6tti utolsé mezére és
a fennmaradé |épéseidet elveszited, vagy egy masik nyusziddal 1épsz.

Kérjiik, vedd figyelembe: A felvonéhid nem egy mezd!

3. A kapu néha kinyilik. Ha egy nyuszi ott all, a

kapu félreloki, és lecstiszik a dombon az alatta Tipp: Figyelj a biztonsdgos és

PP . . . nem biztonsdgos mezdkre! Sok
|évé szintre. Ez a nyuszi onnan folytatja tovabb ) ) i} .
biztonsdgos teriilet van, ott semmi

a jatékot. Ha ezt a mezét mar elfoglalta egy sem térténhet a nyusziddal.
masik nyuszi, akkor a te nyuszid egyszeriien De vannak olyan, nem biztonsd-
a kévetkez8 szabad mezére keriil. Ez akkor is gos mezokiis amelyek arepa

P .. . forgatdsdval lyukakkd vdlnak.
ervenyes, ha ez a mez6 eppen nyltva van,

és szegény nyuszika beleesik a lyukba.

Mi torténik,

ha a kartyapakli elfogyott?

Huazas utan tedd kilon a mar felhuzott kartyakat! Ha a pakli elfogyott,
keverd meg a kartyakat, és tedd Sket képpel lefelé a jatékdomb mellé.

A jaték vége

A jaték gy6ztese az, aki az egyik nyulaval els6ként éri el a dombtetdn a répat.
A felesleges pontokat a jatékosok elveszitik.
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O cursa de iepurasi total intortocheatd pentru 2-4 jucatori cu varste cuprinse
intre 4 si 99 de ani

Micii nostri iepurasi se intrec pe deal pentru un morcov suculent. Dar calea este
plina de surprize: Uneori, exista gduri in drum si - bum - iepurasii cad in ele;
alteori, o cartita sireatd i impinge cu nerusinare de pe deal. Podul mobil si
poarta fac, de asemeneaq, dificilad ajungerea iepurasilor la destinatie.

Care dintre iepurasi nu se va speria si va fi primul care va ajunge la morcov?

Continut

1 un deal cu gropi in miscare, o cartita,
un pod mobil, o poarta si un
morcov care se invarte

16 figurine de iepurasi
stralucitoriin 4 culori
48 carti de joc

Directia cursei = = = =
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Pregatire
&R Asezati dealul verde in mijlocul mesei.

&R Fiecare jucitor alege patru iepurasi de aceeasi culoare si ii plaseaza in fata
scarii mari care duce la primul cdmp. Daca sunt doar doi sau trei jucatori,
puneti iepurasii ramasi in cutie.

& Un jucitor amestec cartile si le asaza intr-un teanc langa deal, cu fata in jos.

Scopul jocului

Scopul jocului este sa ajungi cat mai repede cu unul dintre iepurasii tai la locul
din varful morcovului.

Cursa pentru morcov a inceput!

Jocul este inceput de cel mai tanar jucator, care dezvaluie prima carte din teanc.
Jocul se joaca in sensul acelor de ceasornic.

Cum te misti pe tabla?
Dupa intoarcerea cartii cu iepuras, jucatorul se deplaseaza inainte cu atatea
spatii cate sunt indicate in partea de jos a cartii.

1cdmp inainte 2 campuri inainte 3 cdmpuri inainte

&R Puteti muta oricand oricare dintre cei patru iepurasi.

&R Puteti decide daca doriti s folositi un iepuras nou sau continuati s va
miscati cu iepurasul care se afla deja pe deal.



&R Doar un singur iepuras poate sta pe un singur camp.

&8 Campurile ocupate sunt
omise in timpul cursei si nu
sunt luate in considerare.

&R Gaurile sunt luate in

. .. 2 campuri inainte
considerare. Totusi, iepurasul

-

tau va cadea in gaura doar
daca miscarea ta se termina

exact pe terenul cu gaura.

—_— r
3 campuriinainte L
gaurd

Cand se intoarce morcovul?

Dupa ce cartea cu morcovul este dezvaluita, rotiti cu atentie morcovul in sensul
acelor de ceasornic pana cand auziti un clic distinctiv. Daca unul dintre cdampuri
se deschide, atunci se creeaza o gaura in cale. Daca pe acest camp se afla un
iepuras, atunci acesta are ghinion si cade in gaura. lepurasul
dispare de pe deal si este eliminat din joc. Daca al patrulea
iepuras cade in gaura in timpul jocului, din pacate, nu vei pu-
tea juca din nou decat in runda urmatoare.

Rotirea suplimentara morcovului declanseaza intotdeauna

unul dintre cele trei obstacole.

Ce obstacole am putea intampina?
Pe langa gauri, drumul spre obiectiv este ingreunat de trei obstacole: o cartita,
un pod si o poarta.

1. Din cand in cand, cartita iese din vizuina. Daca in fata ei se afla un iepuras,
cartita il arunca in jos de pe deal. Jucatorul plaseaza iepurasul doborat inapoi in
fata scarilor mari care duc la primul cdmp. lepurasul poate fi readus sus mai tarziu.
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2. Tn timpul fiecarei rotatii a morcovului, podul mobil se deschide sau se inchide.

&8 Cand este randul tiu si podul mobil este deschis, iepurasul tiu il poate
traversa fara piedici cu numarul de spatii desemnat.

R Daca este randul tiu si podul mobil este ridicat, iepurasul tdu nu-l poate traver-
sa.n acest caz, ai doud optiuni: Fie te muti cu iepurasul tau pe ultimul camp
imediat inainte de pod si pierzi randul, fie te muti cu unul dintre ceilalti iepurasi.

Retine: Podul mobil nu este un camp!

3. Poarta se deschide uneori. Daca acolo se afla
. S e Recomandare: Fiti atenti la
un iepuras, poarta care se deschide il impinge

. ) ] . cdmpurile sigure si periculoase!
in josul tablei. De acolo, iepurasul continua sa Existd o multime de campuri
alerge siisi poate continua cursa. Daca acest sigure. Pe ele, iepurasii nu sunt in

cémp este deja ocupat de un alt iepuras, pericol. Cu toate acestea, existad si

L - . A cdmpuri pe tabld care, odatd cu
jucatorul plaseaza iepurasul pe urmatorul camp . ; )

) o rotatia morcovului, pot fi pericu-
liber. Acest lucru este valabil si in cazul in care loase pentru iepurasi.

exista o gaura in camp si iepurasul cade in ea.

Ce se intampla cand

se termina pachetul de carti?

Jucatorii pun mai intai cartile deschise cu fata in jos. Cand teancul este epuizat,
amestecati cartile puse deoparte si puneti-le inapoi langa deal, cu fata in jos.

Terminarea jocului

Jucatorul care ajunge primul in varful morcovului cu unul dintre iepurasii sai
castiga. Punctele expira.
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Jautras zaku sacikstes Deluxe 2 lidz 4 spélétajiem vecuma no 4 lidz 99 gadiem

Mazie, niprie zakéni skrien, lai sasniegtu mérki kalna gala - suligo burkanu.
Tacu taka ir parsteigumu pilna. Péksni atveras ala un kads no mazajiem zakiem
taja iekrit, vai arl negantais kurmis negaidot nogriz kadu zakénu no paugura.
Turklat cela uz mérki tos aizkavé ari dzelzcela tilts un varti.

Kurs zakis bus lieldkais veiksminieks un pirmais noklus kalna gala?

Saturs

1 zals kalns ar kustigam alam, kurmi,

dzelzcela tiltu un rotéjosu burkanu
16 zaku figlrinas 4 kosas krasas
48 spéles kartis

- . 4
Spéles norise = = = =
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Sagatavosanas
&R Zalais kalns janoliek galda vidi.

&R Katrs spélétajs panem 4 vienadas krasas zakus un novieto tos pie kapném,
kas ved uz pirmo spéles laucinu. Ja spélé piedalas tikai 2 vai 3 spélétaji, tad
atlikuSos zakus noliek mala.

&R Viens no spélétajiem sajauc spéles kartis un aizklatas kaudzité noliek blakus
kalnam.

Spéles merkis

Pirmajam aiziet ar vienu no saviem zakiem lidz burkanam un uzkapt uz ta.

Sacensibas par burkana iegusanu sakas!

Speli sak jaunakais spélétajs un atklaj virséjo spéles karti. Dalibnieki veic
gajienus pulkstena raditaja virziena.

Ka javeic gajieni?

Ja esi apgriezis otradi karti ar zaka attélu, parvieto zaki uz kalna par tik
lauciniem, cik noraditi karti.

Ej vienu laucinu uz prieksu  Ej divus laucipus uz prieksu  Ej tris laucinus uz prieksu

&8 Gajienu vari veikt ar jebkuru no saviem zakiem.

&R Vari izvéléties — veikt gajienu ar jaunu zaki, vai ari turpinat ar kadu no tiem,
kas jau atrodas uz kalna.



&8 Uz viena laucina drikst atrasties tikai viens zakéns.

&R Aiznemtajiem lauciniem
jalec pari, tos neskaita.

&R Ja cela ir ala, tad ta tiek
skaitita, tacu zakis taja iekrit
tikai tad, ja gajiens beidzas
tiesi uz 31 laucina.

2 laucini uz prieksu

3 laucini uz prieksu F
ala

Kad jagriez burkans?

Ja esi atklajis karti ar burkana attélu, uzmanigi griez burkanu pulkstenraditaja
virziena, lidz izdzirdi ,klikski”. Viens no lauciniem zaku cela uz burkanu péksni
atveras un veidojas valéja ala. Ja uz si laucina stav zakis, tas
iekrit ala un nozad skatienam. Sis zakis vairs spélé nepiedalas.
Ja spéles gaita ala iekrit ari tavs ceturtais zakis, pievienoties
paréjiem spéletajiem vari tikai nakamaja spélé.

Griezot burkanu, ikreiz tiek aktivizéts kads no trim skérsliem.

Kadi skersli sastopami Saja spélé?
Neskaitot alas, Saja spélé zakénus cela aizkavé vél tris Skérsli: kurmis, dzelzcela
tilts un varti.

1. Reizém no alas izlien kurmis. Sastopot cela zakénu, vins to nogriz no paugura.
So zakénu atkal novieto pie lielajam kapném pirms pirma spéles laucina. Spélétajs
So zakénu vélak atkal var iesaistit spélé.

23



2. Dzelzcela tilts lidz ar katru burkana griezienu vai nu pacelas, vai nolaizas.

B Ja tev javeic gajiens, un dzelzcela tilts ir nolaists, vari netraucéti veikt savu
gajienu.
<R Ja tev javeic gajiens, bet dzelzcela tilts ir pacelts, tad tavs zakéns tam pari

netiks. Vai nu tu veic gajienu Iidz tiltam, un atlikusie gajiena punkti pazid,
vai ari tu izvélies veikt So gajienu ar kadu citu no saviem zakiem.

Nem véra: dzelzcela tilts nav spéles laucins!

3. Reizém atveras varti. Ja tur stav zakeéns, varti Padoms e e
to pastumj mala, un zakéns nosluc lejup pa drosajiem un nedrosajiem

nogazi. No Sis vietas zakéns atkal var turpinat e e SR e

. v L - . ir daudz drosu laucinu, un nekas
spéli. Ja uz Si laucina jau atrodas kads zakis, tev

~ _ B o nenotiks, ja uz tiem novietosi
savs zakéns janovieto uz nakama briva laucina. S Al Sl @ @i
Sis nosacijums ir spéka ari tad, ja sis laucin ir bistami un, pagriezot burkanu,

tobrid ir vala - tad zakéns iekrit ala. R R G

Kas notiek,

kad izlietotas visas kartis?

Atklatas kartis nolieciet mala. Kad visas izbeigusas, atkal tas sajauciet un
novietojiet blakus kalnam ar attéliem lejup.

Spéles noslegums

Uzvarétajs ir spélétajs, kurs pirmais novieto savu zaki uz burkana! Liekie punkti
vienkarsi dzésas.
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