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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 petna niespodzianek: czasami ni z tego, ni z owego ziemia rozstepuie sie i -
ups - zajaczki wpadajg do nory, ktorej przed momentem przeciez tam nie bylo!
A niekiedy przemadrzaly kret Scigga je ze szczytu wzgorza wprost na sam dét.
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 wzg6rze z ruchomymi norkami,
i ruchoma marchewka

16 figurek zajgczkéow

w 4 kolorach
48 kartdo gry

. .. 4
kierunek wyscigu m = = =



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 prowadza 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 wiaczy¢ do gry nowego zajaczka, czy tez
zagrac tym, ktéry juz stoi na wzgérzu.



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

&8 Podczas ruchu nalezy

przeskoczy¢ zajete pola *}
i nie wliczac ich do ilosci 5‘" B
pél zapisanych na karcie. S

2 pola do przodu

&8 Norki wliczaja sie do ilosci pdl. 1
Zajaczek wpadnie do niej E
jednak tylko wtedy, gdy jego

e

ruch koriczy sie doktadnie

3 pola c-io przodu r

na polu z norka. 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 ktéres z pél. Jesli akurat stat
. nanim 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 wigczyc¢ do gry.



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

&R Jesli podczas Twojego ruchu most zwodzony opadt w dét, mozesz biec dalej
swoim zajgczkiem 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 (" Wekazéwka: Uwazajcie na N\
zajaczek, furtka przesuwa go na bok i zajgczek bezpieczne i niebezpieczne polal
spada na nizszy poziom. Kolejny ruch Jest wiele bezpiecznych pol. Na

wykonuje wtaénie stamtad. Jesli to pole zostato | "Nich Twoich zajgczkéw nie spotka
iUz zaiet . iaczk , nic ztego. Jednak istniejq takze
juz zajete przez innego zajaczka, woéwczas niebezpieczne pola, ktére mogq

zrzucony zajgczek ustawia sie na nastepnym uruchomié si podczas obrotu
wolnym polu. Dotyczy to réwniez pdl, ktdre Kmarchewki. )
aktualnie sg otwarte. Wéwczas zajaczek w nie

wpada.

Co wydarzy sie,

jesli wszystkie karty ze stosu zostang wykorzystane?
Wykorzystane karty odtdzcie na razie na bok. Jesli stos kart sie skofczy, 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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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 gauri 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, dificila 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
in 4 culori
48 carti de joc

Directia cursei = = = =



Pregatire
&8 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,
punetiiepurasii 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.

P
k.
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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 ‘E

o . - of

omise in timpul cursei si nu &,
sunt luate in considerare. = = | —r——J_’

2 cdmpuri inainte
&R Gaurile sunt luate in

i k|
considerare. Totusi, iepurasul
tau va cadea in gaura doar ]

b !

daca miscarea ta se termina Pp——
exact pe terenul cu gaura. 3 campuri inainte r

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 gaurd in cale. Dacd pe acest camp se afla un

= liepuras, atunci acesta are ghinion si cade in gaura. lepurasul

Rotirea suplimentara morcovului declanseaza intotdeauna
o+ unuldintre cele trei obstacole.

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.

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 camp. lepurasul poate fi readus sus mai tarziu.

2. Tn timpul fiecarei rotatii a morcovului, podul mobil se deschide sau se inchide.



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

&R Daci este randul tau si podul mobil este ridicat, iepurasul tau nu-I poate traver-
sa.Tn acest caz, ai doua optiuni: Fie te muti cu iepurasul tdu pe ultimul cdmp
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

. ) ) (Recomandare: Fiti atenti la A
un iepuras, poarta care se deschide il impinge campurile sigure si periculoase!
in josul tablei. De acolo, iepurasul continuad sa Existd o multime de campuri
alerge si isi poate continua cursa. Dac acest I 2GS T i S

A . . pericol. Cu toate acestea, existad si
camp este deja ocupat de un alt iepuras, R . ; .
’ cdmpuri pe tabld care, odatd cu

jucatorul plaseaza iepurasul pe urmatorul camp | otatia morcovului, pot fi pericu-

liber. Acest lucru este valabil si in cazul in care \loase pentru iepurasi. )

exista o gaurd in cdmp siiepurasul 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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LWWypa HaanpeBapa Ha 3alLy 3a 2-4 Urpayun Ha Bb3pacT
oT 4 ao 99 roguHu.

HawwuTe Manku 3ainyeTa ce cCbCTe3aBaT No XbJiMa 32 COYEH MOPKOB.
Camo cekyHaa! Ho nbTekaTa e nbJ/iHa ¢ usHeHaau: MoHakora uma Aynku
no NbTa n - 6yM — 3aueTaTa NagaT B TAX; APYr MbT XUTPa KbpTyua
6e3cpaMHo rv n3byTea oT xbsiMa. MogBUXKHUAT MOCT U NopTaTa CbLO
3aTpyAHABAT 3a4eTaTa Aa AOCTUIHAT A0 MECTOHA3HAYEHUETO CU.

Koe ot 3aueTaTa HAMa Aa ce ynaawm v we 6bae NbpBoTo, KOeTo Wwe
CTUrHe Ao Mopkosa?

CobabprkaHue:

1 XbAM € ABUXELLM Ce AYNKKU, KbpTULLa,
KbpTnLa, NOABUXEH MOCT, NopTa
1 BbPTSLL, C€ MOPKOB
16 ¢urypu Ha 3aiveta
B 4 uBATa
48 kapTu 3a urpa

[ocoKaA HA = = = =
HagnpeBapama
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Moprortoska
C& MocTtaBeTe 3eneHns Xb/IM B cpefata Ha Macarta.

C& Bcekn nrpay M36l/lpa HeTnpu 3aiyeTa ot €auH N CbLWM UBAT U T NOCTaBA
npen ronamMmoTto CT'bJ'I6VILU,e, BOOELLO KbM NbpBOTO NONeE. AKO Mma camo fBama
W TpUMa Urpayu, CJioXXeTe oCtaHanute 3aiyeTa B KyTuaTa. AKO uma camo
OBaMa NN TpMa Urpaydu, CJ1I0XKeTe oCtaHanunTe 3ainyeTta B KyTusTa.

<& Wrpay pa3bbpkBa KapTuTe M I1 MOCTaBs Ha KyM4MHa A0 XbJIMA, C INLETO
Hagony.

LlenTa Ha urpaTa

Llenta Ha urpata e fia 3aKkapaTe efHo oT BawuTe 3aiiyeTa [0 BbpXa Ha MOPKOBa
Bb3MOXHO Han-6bp30.

HapnpesapaTta 3a MOpKoBa 3anoYHa!

Wrpata ce 3anouBa OT Hall-MlaAns Urpay, KOTo paskprBa MbpBaTa KapTa ot
KynuuHata 3a TerneHe Wrpata ce urpae no 4acoBHVKoBaTa CTpesika.

Kak ce gBvuLu no gbckara?
Cnep kato 06bpHe KapTaTa CbC 3aM4eTo, UrpaybT ce MPUABUXKBA Hanpeq, ¢
TONNIKOBa MoJieTa, KOKoTo e YKa3aH0 B OO/THATa YacCT Ha KapTaTa.

S A
k
— == <= ==
| | |
1nosne Hanpeg 2 nosiema Hanpeg 3 nonema Hanpeq

C& MoxeTe na mecTute Koe fia e oT yetmpute 3aiyeTa no BCSIKO Bpeme.

C& MoxerTe ga pewnTe oann nckate oa Uu3nos3Bate HOBO 3aiftue Unn pa
npoab/XUTe Aa ce ABUXNTE CbC 3a N4YeTo, KOETO Beye e Ha Xb/IMa.



C& CaMo efiHO 3aliue MoXe [ja CTOM Ha e[Ho rnore.

B Monertata 3aetm ce nponyckat ‘E
&
Mo BpeMe Ha N3Mb/IHEHNETO ! &,

He ce B3emMar npensua. — == _r____/

2 nosiema Hanpeg

‘& [ynkute ce B3emat npegsua. .

Bbnpeku TOBa, 3ai4eTo BU Lie E
nagHe B flynkaTa camo ako .

b —

XOoAbT BU 3aBbpLUN TOYHO Ha prepm—— r
noneto c gynkaTa. 3 nonema Hanpeg

gynka

Kora wie ce BbpHe MOpKOBbBT?

Cnep kato KapTaTa C MOPKOB Ce pa3Kpue, BHUMATE/THO 3aBbpTeTE€ MOPKOBa
MO NOoCoKa Ha YaCOBHUKOBATa CTpesiKa, 4OKAaTo YyyeTe XapaKTepHO WipaKBaHe.
AKo efiHO OT nonertara ce OTBOpWU, TOraBa B NbTA C€ Cb3aaBa AYynKa. Ako Ha
——, TOBa MoJie MMaA 3ail4e, 3Ha4M TO MMa SO KbCMeT M Naga B

.

%, J JonbnHutenHoto 3aBbpTaHE Ha MOpPKOBa BUHaru 3a,D,EVICTBa

pynkatal 3aiiyeTo n34esBa oT XbJIMa U € eIMMUHUPAHO OT
urpata. AKo 4eTBbPTOTO 3aiiue MagHe B AyrnkaTta Mo Bpeme Ha
Urpata, 3a CbXaneHue, HAMa ia MOXeTe fja UrpaeTe OTHOBO [0
cnepBaLLms pyHA.

€[0HO OT TpUTE NpenaTcTBUsA.

KaxBu npenATcTBUA MOXXeM Aia cpeLHem?
B monbrHeHMe KbM JynKkuTe, MbTAT A0 LeNTa e 3aTpyAHEH OT TpU NpensTcTBus:
KbpTHLA, MOCT 1 MopTa.

1. OT Bpeme Ha Bpeme KbpTUL,aTa 13/113a OT flynkaTa cu. AKO npepf Hes UMa
3aiiue, KbpTULATa ro XBbP/IA HAONY NO XbAMa. UrpayubT noctaBa nafHanorTo
3aiye obpaTHO Npep ronemute CTbNbM, BoAELLM KbM MbPBOTO Mofne. 3aityeTo
Moxe fa 6bae BbpHaTO 06paTHO NO-KbCHO.

n



2. Mo Bpeme Ha BCSIKO 3aBbpTaHe Ha MOPKOBA, NOABUMKHUAT MOCT Ce OTBApS UK
3aTBaps.

&R KoraTo e Bawwius pef, 1 NOABUXHUAT MOCT € OTBOPEH, BaLLETo 3aiiue MOXe Aa
ro npekocu 6e3npensaTcTBeHO ¢ onpefeneHus 6poit mecta.

&R Ako e Bawwma pes, 1 NOABMXHUAT MOCT € BRUTHAT, BaLLETO 3aiiye He MoXe
Aa ro npemuHe. B 1031 ciyyait umate aBe Bb3MOXHOCTU: Minu npemecTBaTe
3aii4yeTo C1 [0 NOCNefHOTO Nojle HeMOCPeACTBEHO Npefyu MocTa U rybute
XO[a CU, UNU ce MeCTUTe C e HO OT ApYyruTe 3aiyeTa.

3anomHeTe: [MOgBMXXHUAT MOCT He e none!

3. AKo Tam MMa 3aiiye, oTBapALLATa ce nopTa ro (n N N\
lpenopvia: BHumaBaiime c

n36yTBa HagoNy NO AbCKaTa. AKO TaM UMa 3a114€, | gesonachume u onacHume

OTBapsllaTta ce NnopTa ro I/I36yTBa Hapgony no nonemal! ma mHoz2o 6e3onacHu

[bCckaTa. AKO TOBa MoJie BeYe e 3aeTo OT ApYro nonema. Bepxy max saiivemama

. . He ca 6 onacHocm. Bonpeku
3aun4e, UrpayvybtT NOCTaBsA 3aUY€ETO Ha cieaBalloTo
moBa, Ha geckama uma u

csoboaHo none. ToBa BaXu 1 ako MMa [ynka B nonema, koumo c Bspmetiemo
MosieTo 1 3a4eTo NagHe B Hesl. Ha mopkoBa mozam ga 6sgam

onacHu 3a 3ativemama.
\. J

KakBo ce cnyusa,

KOraTo TecreTo KapTv cBbpLumn?
I/Irpa»wwe MbpBO NOCTABAT KapTUTE CU C TULLETO Hadosy. KoraTto Kyn4nHaTta 3a
TerneHe ce nus4vepnu, p336'pral7lTe OCTaBEHWUTE HaCTpaHa KapTh U T NOCTaBeTe
006paTHO A0 XbAMa, C TNLLETO HaJony.

Kpan Haurparta

Mrpaust, KOWTO NPbB CTUTHE [0 BbPXa Ha MOPKOBA C eflHO OT 3ailiyeTaTa cu,
nedvenu. TOYKUTE U3TUYAT.
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