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- zwariowany
wyscig
zajaczkow
dla 2-4 graczy
w wieku




Te malutkie sliczne
zajgczki wspinajq si¢ na
szczyt wzgorza, zeby
zdoby¢ soczystq
marchewke.

$ciezka jest jednak petna
niespodzianek. Nagle
otwiera sie norka -

i jeden z zajqczkéw w niq
wpada... i znika.

Ktéry zajgczek zdobedzie
szczyt jako pierwszy?

Zawartosc:

zielone wzgdrze (1 szt.) z obracajaca sie
marchewka

16 zajaczkéw w 4 kolorach

24 karty

Przed rozpoczeciem gry
Zielone wzgdrze umieszczamy na
$rodku stotu.

Kazdy z graczy otrzymuije 4 zajaczki
tego samego koloru. Jesli graja tylko
2 lub 3 osoby nalezy odtozyc
pozostate zajaczki do pudetka.
Jeden z graczy tasuje karty

i umieszcza je za wzgobrzem
obrazkiem do dotu.

@ Gracz, ktérego urodziny wypadaja
najpoZniej, rozpoczyna gre.
Nastepnie kontynuujemy gre
zgodnie z ruchem wskazowek
zegara.

Rozpoczyna si¢ wyscig o marchewke!

Najpierw wez karte z wierzchu talii. Nastepnie przesur swojego zajaczka w
gore o tyle pdl, ile widnieje na karcie. Przeskakuj nad wszystkimi polami, ktore
sa juz zajete. Jesli na Twojej sciezce znajduje sie dotek, nalezy przez niego
przeskoczy¢, ale zajac wpada do niego tylko wtedy, gdy sie na nim zatrzyma.
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Ruch do przodu o 1 pole

Ruch do przodu o 3 pola.

Uwaga!
Badz ostrozny, wybierajac zajaczka, ktérym chcesz
wykonac ruch. Niektére pola sa bezpieczne i nic sie
nie stanie, jesli na nich wyladujesz, na niektérych
jednak czycha niebezpieczerstwo i znienacka
otwieraja sie, ukazujac norke. Patrz wiec przed
siebie i przemysl doktadnie ruch zajaczka. Jesli
wszystkie Twoje cztery zajaczki powpadaja do
dotkéw, odpadasz z gry i czekasz na nastepna
rozgrywke.




Ostroznie przekre¢ marchewke zgodnie z ruchem
wskazowek zegara az ustyszysz klikniecie.

Jedno z pdl na drodze do marchewki moze sie
otworzyc. Jesli zajaczek znajdzie sie na takim polu,
biedaczek wpada do $rodka. Znika wtedy we
wnetrzu wzgérza i odpada z gry. Kiedy jednak nie
pokaze sie zaden z dotkéw, uda Ci sie szczesliwie
uciec!

Wygrywa gracz,
ktory jako pierwszy
umiesci jednego ze

swoich zajqczkow
na szczycie marchewki.
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