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

Nasze mate zajgczki urzgdzity sobie zawody: kto pierwszy zdobedzie soczystq
marchewke, ktéra czeka na szczycie wzgorza? Nie tak predko! Droga na szczyt
jest petna niespodzianek: czasami ni z tego, ni z owego ziemia rozstepuije sie i -
ups - zajgczki wpadaijg do nory, ktérej przed momentem przeciez tam nie bylo!
A niekiedy ztosliwy kret spycha je ze szczytu wzgérza 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?

Zawartosc:

1 Zielone wzgorze z obracajgca sie
marchewka, kretem, mostem zwodzonym,
furtka i ruchomymi norkami

16 btyszczacych figurek zajgczkow
48 kart do gry

kierunek wyscigu -



Przygotowanie

B Postaw zielone wzgorze na srodku stotu.

€8 Kazdy gracz wybiera sobie cztery zajgczki (wszystkie w tym samym kolorze)
i ustawia je przed wysokimi schodami, ktére prowadza na poczatek wyscigu.
Jesli gra tylko dwoch lub trzech graczy, odtézcie pozostate zajgczki z
powrotem do pudetka.

€8 Jeden z graczy tasuje karty i ktadzie je w jednym stosie na stole obok
wzgdrza, strong z obrazkiem do dotu.

Cel gry

Gra polega na tym, aby dotrze¢ jednym ze swoich zajgczkow do pola
znajdujgcego 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?
Jesli odkryjesz karte z zajgczkiem, biegniesz swoim pionkiem tyle p6l w
kierunku szczytu wzgdrza, ile zapisano na dole Twojej karty.

S ST e B S
1 pole do przodu 2 pola do przodu 3 pola do przodu

B Mozesz ruszyé dowolnym sposréd Twoich czterech zajgczkéw.

B Zawsze mozesz zadecydowaé, czy wigczyé do gry nowego zajaczka, czy tez
zagrac tym, ktory juz stoi na wzgérzu.

€8 Na kazdym polu moze staé wytacznie jeden zajaczek.



€8 Podczas ruchu nalezy
przeskoczy¢ zajete pola \h;'
i nie wlicza¢ ich do ilosci
pél zapisanych na karcie 5“ B
—_— !

2 pola do przodu

&8 Norki wliczaja sie do ilosci
pol. Zajaczek wpadnie do
niej jednak tylko wtedy,
gdy jego ruch konczy sie
doktadnie na poluz norkg. = r
3 pola do przodu

norka

Kiedy nalezy obroci¢ marchewke?

Kiedy odkryjesz karte marchewki, obracasz delikatnie,

w kierunku ruchu wskazéwek zegara, marchewke
znajdujaca sie na szczycie wzgdrza, dopoki nie ustyszysz
JKLIK".

Norka powstaje, gdy otworzy sie ktéres z pol. Jesli akurat
stat na nim jakis zajgczek — ma pecha. Wpada do dziury!
Znika we wzgérzu i odpada z gry.

Jesli w toku gry do norki wpadnie takze Twdj czwarty
zajgczek, wéwczas mozesz dotgczyé ponownie do gry
dopiero w kolejnej rundzie.

Przekrecenie marchewki za kazdym razem uruchamia
takze jedng z trzech przeszkod.

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

1. O0d czasu do czasu kret wyglada ze swojej jamy.
Jesli widzi przed soba zajaczka, zrzuca go ze wzgorza.
Zrzuconego zajgczka postawcie z powrotem przed
wysokimi schodami, ktére prowadzg na poczatek
wyscigu. Gracz moze go pdzniej ponownie wigczyé

do gry.




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

8 Jesdli podczas Twojego ruchu most zwodzony
opadt w dot, mozesz biec dalej swoim zajgczkiem
tyle pdl, ile wskazata Ci karta.

&8 Jesli podczas Twojego ruchu most zwodzony
podniost sie do gory, Twoj zajgczek nie moze juz
po nim przej$¢. Musisz zatrzymac zajgczka na
ostatnim polu przed mostem (wéwczas reszta
Twojego ruchu przepada), lub wykona¢ ruch innym
z Twoich zajgczkéw.

Uwaga: Most zwodzony nie jest polem!

3. Czasami furtka sie uchyla. Jesli stoi tam zajgczek,
furtka przesuwa go na bok i zajgczek spada na nizszy
poziom. Kolejny ruch wykonuje wtasnie stamtad.

Jesli to pole zostato juz zajete przez innego zajgczka,
wowczas zrzucony zajgczek ustawia sie na nastepnym
wolnym polu. Dotyczy to réwniez pdl, ktére aktualnie
sg otwarte. Wéwczas zajgczek w nie wpada.

Wskazowka: Uwazajcie na bezpieczne i niebezpieczne pola! Jest wiele bezpiecz-
nych pél. Na nich Twoich zajgczkdéw nie spotka nic ztego. Jednak istniejg takze
niebezpieczne pola, ktére moga uruchomic sie podczas obrotu marchewcki.

Co wydarzy sie, jesli wszystkie karty ze stosu zostang wykorzystane?
Wykorzystane karty odtozcie na razie na bok. Jesli stos kart sie skonczy,
przetasujcie karty i odtozcie je ponownie obok pagdrka, obrazkiem do dotu.

Koniec gry

Wygrywa ten gracz, ktory jako pierwszy dotrze swoim zajgczkiem na szczyt
marchewki. Nadmiarowe punkty przepadaja.
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