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Rabbit Rally

A challenging & fun, length guessing competition for 2 to 4 players ages 4 to 99 years old.

Author: Sylvain Ménager
lllustrations: Daniel Débner
Length of the game: approx. 15 minutes

Rabbit Island is an exciting place. A giant golden carrot shimmers on the horizon and it's time
to harvest the carrots. Unfortunately the golden carrot and other delicious carrots are on a
different island in the lake and the poor rabbits don’t know how to swim. But wait, one clever
rabbit has an idea to sink big stones in the water in order to create a bridge between the
islands with boards and planks!

Each rabbit quickly starts to build their own bridge, and tries to be the first to reach the giant
golden carrot. Unfortunately there aren't enough boards for all the bridges, so all the rabbits
need to use the same bridge pieces. A player who overestimates the length of the planks
must stand still and watch the other rabbits hop past on their way to the carrot island. So pay
attention and start guessing and building!

Contents

4 rabbits

3 wooden carrots (in three different sizes)
6 bridge pieces

5 gray stones

1 carrot island

1 starting island

1 color dice

1 set of instructions
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Before the first game

First put the carrot and starting islands together.

To do this, connect the matching cardboard

pieces into a cross. Then place an island panel

on each cross. The islands are finished! g

Game preparation

Place the carrot island and starting island on the table. The distance between the islands
should be about 32 inches (approx. 4 lengths of the box).

Select a rabbit and place it on the starting island.

Place the bridge pieces next to the starting island.

Finally, plant the appropriate number of carrots on the carrot island and place the stones next
to the starting island:

e with 4 players use all 3 carrots and 5 stones,
¢ with 3 players use only the 2 biggest carrots and 4 stones,
e with 2 players use only the golden carrot and 3 stones

Stick the carrots in the matching holes on the carrot island. Place extra rabbits, carrots and
stones back in the box.

How to play

Take turns in a clockwise direction. The player with the longest ears starts.

Build bridges!

To build a bridge over the water you first need to roll the dice. The dice color shows which
bridge piece you will use in this round. But you are not allowed to pick up the bridge piece yet!
First estimate how long the bridge piece is. Place a stone on the table some distance from

your rabbit. The distance between your rabbit and the stone should not be longer than the
bridge piece. Don't place the stone too close to your rabbit either, as this will cause you to lose
valuable space. But be careful! You can only esimate and you cannot use the bridge piece or
other aids in your calculation.

After you have placed the stone now pick up the bridge piece and try to connect the position
of your rabbit with the stone placed.



Important bridge building rules

¢ You only build bridges for your own rabbit.
When placing a bridge piece it may not touch
a stone on which another rabbit is sitting.

¢ Once you have picked up the bridge \'I"‘.
piece you may no longer move
your stone.

e At the starting and carrot island
you may place the bridge piece
in any location.

Hopping rabbits! Ity
¢ s the bridge piece long enough?
Brilliant! You have a good eye and your rabbit may now hop over
tthe bridge to the stone.

4 < )
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Example: guessed right ... the rabbit can
\_ hop to the stone. Y,

¢ Does the bridge piece fall in the water?
What a pity! Your rabbit must stay where it is and can't hop toward the carrot
island.

4 )

Example: guessed wrong ... the stone is
\ too far away. )

* In both cases the bridge piece used is placed back next to the starting island.
Then the next player takes their turn.

ENGLISH
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Collecting carrots!
If you think that your dice roll will let you reach the carrot island, then you don't place a stone
and instead loudly call out: “It's time for me to eat a carrot!”

Now you have to show how well you guessed! Try to use the bridge piece to connect your
stone with the carrot island.

* Did you guess right? Then your rabbit can hop across the bridge to the carrot island.
Hooray, your rabbit made it to the goal! Now he can harvest the largest carrot he
can find, and enjoy nibbling.

¢ Did you guess wrong and the bridge piece is too short? What a pity! Then your
rabbit has to stay on its stone and it's the next player's turn.

End of the game

The fun Rabbit Rally ends when all the carrots have been "grabbed", i.e. all rabbits but one
have arrived on the carrot island.

e The rabbit who harvested the biggest carrot is the Top Carrot Grabber and, as the
winner of the Rabbit Rally, may do a wild hopping dance of joy around the golden
carrot.

* The rabbit who reached the island second earns the title of Super Hopper until the
next rally.

e The third rabbit to grab a carrot is the Nibble Master.

* If you had bad luck with your rolls, guesses and hopping, and weren't able to harvest
a carrot, maybe your rabbit needs to munch on more carrots to gain strength. Then
you're sure to have more luck next time.

Risk Rabbit Rally!

If you want to make the Rabbit Rally a little more risky and exciting, you can play the risk
version. The basic rules of the game apply, but with the following changes:
J You place a stone on the table before you roll the dice! In other words you don't
know which bridge piece you will get.

J If you want to be safe you can place the stone closer to your rabbit. Then it's not so
bad if you end up rolling a short bridge piece.
. But if you want to move faster you can take on the full Rabbit Rally risk! Place your

stone further away — and hope that you roll a long bridge piece; otherwise you aren't
able to build a bridge.

. Naturally you are no longer able to move you stone once you have rolled.

Tip: Once you have played Rabbit Rally a few times you can increase the distance between
the starting and carrot island, or play across a whole room. You can also make obstacles out
of building blocks and toys, around which the bridges need to be built. Can you think of
something else? Let your imagination run wild when designing the playing field between the
islands.



XE—MET 2-4 & 4-99 B SRV R ZIFHK.

& Sylvain Ménager
1&E: Daniel Débner

WEHR:  ca. 15 Minuten

fTHEHNERMNBAXEAC, MFLLE—TEXREBHAT MERNLL,
XRPUERE MIMEISEE T, BROESENE NMIEMERAE MR
REFPHAZ—1BE, MAERFNSBLEK. BE-HBEHENSFETE
B BRALNEIKEF £ L LA S EH !

’E—; G FHERREFBECHT, NMRETHEEANSERE . #EHA
=, XARBHIATSRERZIEHR, E%F451E RER R,
EEARRKENIRUNEERY, FEEZFIFNMAENEE MBI
PR HFPMMEEZET, 1§ IVEEFTTIRTEN |

Aer

PMREAE N (ZHARER)
B R

RixEBR kK

BEE NG

EEXE

TRERT.

ik iER

—__ e a1 W DN



Xch

BRI

BE—RARD NMER. ALIESE
HUEEE R EEA— TR, AEBEREE
TH+FRE. AENGHERTT ! g

R

S NEMESHEIRE L, MENGZE
BIBEESRZLYh 80 EX (4 4 N ETFKE),

EE—O6F, FBMEREESE,

ERAIH R 555, ‘ ‘
&EBHENEENE NMRIE NG EFBRENSERNA KRBTSR
= .

WMRE 4 (xR, WA 3 BE N0 5 A,
WMRAE 3 fulx, MMXA 2 BE M0 4 A,
WMRE 2 (xR, MNAEBEE M3 RAXL

B NIANS NE EELERRE,
ERRN%. T MIALBEET,

IS
FRATAGET £ 77 0 XK. BoR RKRIBTR T iRiERK.

BEIFR |
T — BRI, ROAENRT. RTABRPRERESHE
AR . RERT LIRS T 1

-, HFRMRESK, B—RALRES FESRNRT— T8
BEGMTT, BT SRS BMEENBEENGE. ASiALAE
LRI%T, EAXHSRETRMEE. B518  RRAERN, T
B AR E B TR T,

AhE, RERFRAGHNEREIRNG LR TS,



EE%% s EL

RIBLAARINBCHNR &
. WMRMRBET —HHRA
EEQW#XEMﬂE@%¥%E
MR —UH RIS
%E,M$Eﬁ$m1MME%O
HEELME N E, RATEHRE

AT
¥ ik A a2t !
© R EBICIE?
HiE | XRBRREE N NS, RENEFRIIETHE,
BRRIRAE L L,
N
=
L
Blgn - 7. AT ABEBkE A Sk k.
\ Y

- HRMEHERIAET?

HAlfE | REVSR T B R, Z‘"Ttiﬁﬁéﬁl\E%j?Fﬂﬁﬁﬂko

. %*;I

fign : —H‘*ﬁ% T .. BEBEFEKIL,

\_ J
- EXFWIELT, ERTRFRAEREERS.

ETRRE TR,

iﬁ.&’f‘s



Xch

10

BLE!
MREFRBBERFRESFABHETHORZHETUERZEEE NG, WAEH
EHAL, MeXRER : REZE !

g%m%ﬁ$m17uﬁw BRE | 2R BRIOFRERA LI N BiEE
E K12 o
o {REGMIER ? REG/INE F AT DUHT X R B B A B N5, IR,
RUETFELZE TENR T, AT WERH L KRR RIX EE B
THRXE !
o REGMETIEFREGKRE ? B | XERRYINE F ARG 7Ef
MAkLLE, HRET—MUIX.

LR
SRS MR TR, RMMERFREHRETE NG, FBHNE NN
FMART
- WIRRTEAE MIRTRLEE MEFE, (FAZ MINENLRE,
AT AE S B2 Bk — O IERIR R EE,
« FINBEEIRMNRTIREGBRBRENRS, HEEITRRSAL.
c BWE MIEZRBTFRRCEEE
. MBHIEXRAMBRT. GUMBRTES R, MRS N,
ﬁ&ﬁ%%ﬁ%%?%giﬁigﬁﬁhﬁﬁoﬁﬁTmM%ﬂﬁﬁ
EEH.

BEE PRI HFE !
WMRERVELLE ML ABREMERINEK, RILEATHCBRERA". AR
MMBUTIEZW
o TEBETFZEL, RIGEIR—ELMER L ' BHEiR, RIERFE
B FEREA R,
- WMRFEEMRE, WIALFLET. X, BMERFHP—RE
EHRREAG, WIS XHE,
- MEFEWRFIHMNTER, BENE NMIABRBKRR | WEXEEBH#HIZR
gma%——m%m%ﬁ¥A& SEARFREE, EMRNTER

« 53R, BERTRIMATTUBBIHIRAE L.

IMEE  INRRNEETITY LR E ML AR, LMEHH%MI%%?F%Z

B RIRE RS, &EEEF%A%@L T JE, RINARAMTEIZER

% PAEARA L IR BRAT T MEﬁﬁﬂisWPTQMZEMH%%RL
MMTUtEEMﬁ%ﬁEE%%



Ruben Rallye

Ein pfiffiges Wettschatzen fir 2 - 4 Spieler von 4 - 99 Jahren.

Autor: Sylvain Ménager
lllustration: Daniel Dobner
Spieldauer: ca. 15 Minuten

Es herrscht Aufregung auf der Haseninsel. Am Horizont schimmert eine riesige goldene
Mohrriibe und zeigt, dass die Zeit fir die Ribenernte gekommen ist. Leider wachsen die
goldene Mohrribe und andere leckerere Karotten auf einer anderen Insel im See. Und
schwimmen konnen die Hasen leider nicht. Aber ein cleverer Hase weiB Rat: Versenkt gro3e
Steine im Wasser und legt Bretter und Planken als Briicke dariiber!

Schnell macht sich jeder Hase daran, seine eigene Briicke zu bauen, um die riesige goldene
Mohrriibe als Erster zu erreichen. Dumm nur, dass es nicht gentigend Bretter fir alle Briicken
gibt, sodass die Hasen dieselben Briickenteile benutzen mussen. Wer sich bei der Lange der
Planken verschatzt, muss stehenbleiben und zusehen, wie seine Konkurrenten bei der wilden
Rallye zur Ribeninsel an ihm vorbeiziehen. Also Augen auf und losgebaut!

Spielinhalt

4 Hasen

3 Holzkarotten (in drei unterschiedlichen GréBen)
6 Briickenteile

5 graue Steine

1 Ribeninsel

1 Startinsel

1 Farbwdirfel

1 Spielanleitung

DEUTSCH
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Vor dem ersten Spiel

Baut zuerst die Riben- und die Startinsel zusammen.
Verbindet dazu die passenden Pappstege zu

einem Kreuz. Dann steckt jeweils ein Inselplateau

auf das Kreuz. Fertig sind die beiden Inseln! g

Spielvorbereitung

Stellt die Rubeninsel und die Startinsel auf den Tisch. Der Abstand zwischen beiden Inseln sollte
ungefahr 80 cm (ca. 4 Schachtellangen) betragen.

Wahlt einen Hasen und stellt ihn auf die Startinsel.

Legt die Briickenteile neben der Startinsel bereit.

Zum Schluss pflanzt ihr die jeweilige Anzahl an Riben auf die Ribeninsel und legt die jeweilige
Anzahl an Steinen neben die Startinsel:

. Bei 4 Spielern alle 3 Riben und 5 Steine,
. bei 3 Spielern nur die 2 gréBten Riben und 4 Steine,
. bei 2 Spielern nur die goldene Ribe und 3 Steine.

Steckt die Ruben in die passenden Lécher auf der Ribeninsel.
Uberzahlige Hasen, Riben und Steine kommen zurlick in die Schachtel.

Spielablauf

Ihr spielt reihum im Uhrzeigersinn. Der Spieler mit den langsten Ohren beginnt.

Briicken bauen!

Um eine Briicke Uber das Wasser zu bauen, musst du zuerst wirfeln. Die Wiirfelfarbe zeigt dir,
mit welchem Brickenteil du in dieser Runde spielst. Du darfst das Briickenteil aber noch nicht
in die Hand nehmen!

Schéatze ab, wie lang das Briickenteil ist. Lege einen Stein in einiger Entfernung von deinem
Hasen auf den Tisch. Die Entfernung zwischen deinem Hasen und dem Stein sollte nicht
langer als das Briickenteil sein. Lege den Stein aber nicht zu nah an deinen Hasen, denn dann
verschenkst du wertvolle Zentimeter. Aber Achtung: Du darfst nur schatzen und weder das
Briickenteil noch andere Hilfsmittel zur Abmessung benutzen.

AnschlieBend nimmst du das Briickenteil und versuchst, den Standort deines Hasen mit dem
gelegten Stein zu verbinden.



Wichtige Briickenbau-Regeln

¢ |hr baut eure Briicken immer nur fr eure Hasen.
Wenn ihr ein Briickenteil auslegt, darf es keinen
Stein beriihren, auf dem ein anderer Hase sitzt.

e Wenn ihr ein Brlickenteil in die Hand \'I"‘.
genommen habt, durft ihr euren
Stein nicht mehr verschieben.

¢ Bei der Start- und Ribeninsel
durft ihr die Briickenteile an
jede beliebige Stelle anlegen.

Hasen hoppeln!
e st das Briickenteil lang genug?
Super! Dann hast du ein gutes AugenmaB und dein Hase darf Giber die Briicke
auf den Stein hoppeln.

I =
4 w A g i“:
X |5 ‘»‘_
4 o
& &

]
ANF
Beispiel: Gut geschatzt ... der Hase kann
\_ auf den Stein hoppeln. Y,

e Fallt das Briickenteil ins Wasser?
Schade! Dein Hase muss auf seinem Platz bleiben und kann nicht in Richtung
Rubeninsel hoppeln.

( '11.! \
L
aF
Beispiel: Leider verschatzt ... der Stein
\_ steht zu weit entfernt. Y,

¢ In beiden Fallen kommt das benutzte Briickenteil zurlick neben die Startinsel.

Dann ist der nachste Spieler an der Reihe.
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Riben raffen!
Wenn du nach dem Wiirfeln glaubst, dass du mit dem gewdrfelten Brickenteil die Riibeninsel
direkt erreichen kannst, legst du keinen neuen Stein, sondern rufst laut: ,Ich raff’ die Rube!”

Jetzt musst du zeigen, wie gut du schatzen kannst! Versuche mit deinem Brickenteil den Stein
und die Rubeninsel zu verbinden.

* Du hast richtig geschatzt und dein Hase kann Uber die Briicke zur Ribeninsel
hoppeln? Hurra, dein Hase hat es ins Ziel geschafft. Er darf die groBte Ribe, die er
auf der Insel findet, ernten und gensslich anknabbern!

e Du hast dich verschatzt und das Briickenteil ist zu kurz? Schade! Dann muss dein
Hase auf seinem Stein stehen bleiben und der nachste Spieler ist an der Reihe.

Spielende

Die lustige Rubenrallye endet, sobald alle Riben , gerafft” wurden, d.h. alle Hasen bis auf den
letzten auf der Ribeninsel angekommen sind.
e Der Hase, der die groBte Ribe geerntet hat, ist der Ober-Ribenraffer und darf
als Gewinner der Rubenrallye in einem wilden Freudentanz um die goldene Ribe
hoppeln.
o Der Hase, der als Zweitschnellster auf der Riibeninsel war, darf sich bis zur nachsten
Rallye Superhoppler nennen.
e Der dritte Hase, der eine Ribe mampft, ist der Mimmelmeister.
¢ Und wenn du diesmal Pech beim Wiirfeln, Schatzen und Hoppeln hattest und keine
Rube ernten konntest, muss dein Hase vielleicht mehr Karottengemuse mimmeln.
Dann geht's das nachste Mal sicher besser.

Risiko-Ruben-Rallye!
Wenn ihr die Riben-Rallye noch ein wenig riskanter und spannender machen wollt, kénnt ihr
die Risiko-Variante spielen. Es gelten die Regeln des Grundspiels mit folgenden Anderungen:

. Ihr legt zuerst einen Stein auf den Tisch, bevor ihr wiirfelt! Ihr wisst also noch nicht,
welches Briickenteil ihr wiirfelt.

U Wenn ihr auf Nummer sicher gehen wollt, legt ihr den Stein ndher zu eurem Hasen.
Dann ist es nicht so schlimm, wenn ihr ein klrzeres Brickenteil wurfelt.

o Wer schneller vorwarts kommen will, geht volles Riiben-Rallye-Risiko ein! Legt euren
Stein weiter entfernt ab — hoffentlich wirfelt ihr dann auch ein groBes Briickenteil,
sonst koénnt ihr keine Briicke bauen.

. Nach dem Wurfeln ddrft ihr eure Steine nattrlich nicht mehr verschieben.

Tipp: Wenn ihr schon ein paar Mal Riben-Rallye gespielt habt, kénnt ihr den Abstand
zwischen Start- und Ribeninsel auch vergroBern oder gar quer durchs ganze Zimmer spielen.
Oder ihr macht aus Baukldtzen und Spielzeugen Hindernisse, um die ihr die Brlicken herum
bauen musst. Féllt euch noch etwas anderes ein? Bei der Gestaltung des Spielfelds zwischen
den Inseln konnt ihr eurer Fantasie freien Lauf lassen.
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Un jeu malin pour apprendre a estimer les distances et prendre des risques
pour 2 a 4 joueurs de 4 a 99 ans.

Auteur : Sylvain Ménager
lllustration : Daniel Dobner
Duréedujeu: env. 15 minutes

Tout le monde s'affaire sur I'lle des lapins. La carotte géante en or qui rayonne a I'horizon
indique que I'heure de la récolte a sonné. Malheureusement, la carotte en or et les autres
délicieuses carottes poussent sur une autre fle en mer. Et les lapins ne savent pas nager ! Mais,
un lapin malin les conseille : plongez de grosses pierres dans I'eau et posez des planches par
dessus : vous traverserez les eaux comme sur un pont en sautant de planche en planche !
Aussitot dit aussitot fait : chacun des lapins commence a batir son propre pont pour étre

le premier a atteindre la carotte géante en or. Mais comme il n'y a pas assez de planches
pour construire tous les ponts, les lapins doivent se partager les mémes matériaux. Celui qui
n'estime pas correctement la longueur des planches reste bloqué et voit ses concurrents lui
passer devant durant cette course folle menant a I'fle aux carottes. Alors, ouvrez bien I'ceil, la
construction peut commencer !

Contenu du jeu

4 lapins

3 carottes en bois (de trois tailles différentes)
6 morceaux de pont

5 pierres grises

1 fle aux carottes

1 fle de départ

1 dé de couleur

1 régle du jeu

N ° §
gl
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Avant de jouer pour la premiere fois
Assemblez les fles aux carottes et de départ.
Commencez par emboiter les bandes de carton
correspondantes pour former une croix. Insérez

ensuite un plateau d'fle au-dessus de la croix.

Les fles sont prétes ! g

Préparation du jeu

Posez ['le aux carottes et I'lle de départ sur la table. Les deux fles doivent étre distantes
d'environ 80 cm (env. 4 fois la longueur de la boite).

Choisissez un lapin et placez-le sur I'lle de départ.

Mettez les morceaux de pont a disposition a coté de I'fle de départ.

En fonction du nombre de joueurs, plantez les carottes sur I'ile aux carottes et posez les pierres
a coté de I'lle de départ comme suit :

o pour 4 joueurs, les 3 carottes et 5 pierres ;
. pour 3 joueurs, seulement les 2 plus grandes carottes et 4 pierres ;
. pour 2 joueurs, seulement la carotte en or et 3 pierres.

Insérez les carottes dans les trous prévus a cet effet sur I'lle aux carottes.
Rangez dans la boite les lapins, carottes et pierres dont vous ne vous servez pas.

Déroulement du jeu
Le jeu se joue a tour de role dans le sens des aiguilles d'une montre.
Le joueur qui a les plus longues oreilles commence.

Construisez les ponts !

Avant de pouvoir construire un pont sur |'eau, tu dois d'abord lancer le dé. La couleur du dé
t'indique le morceau de pont que tu places durant ce tour. Mais tu n'as pas encore le droit de
prendre celui-ci en main !

Estime d'abord la longueur du morceau de pont. Pose une pierre sur la table a quelque
distance de ton lapin. La distance entre ton lapin et la pierre ne doit pas étre plus longue que le
morceau de pont. Néanmoins, il ne faut pas non plus poser la pierre trop prés de ton lapin, car
tu perdrais ainsi de précieux centimetres | Mais attention : tu ne peux que le deviner. Tu n'as
pas le droit de te servir du morceau de pont ou d'un autre accessoire pour mesurer.

Ensuite, prends le morceau de pont et essaye de relier I'emplacement de ton lapin a la pierre
posée.



Régles importantes pour la construction de ponts

* Vous ne construisez vos ponts que pour vos lapins.
Lorsque vous installez un morceau de pont, il ne
doit toucher aucune pierre sur laguelle se .:".
trouve un autre lapin.

¢ Une fois que vous avez pris un
morceau de pont en main,
vous n'avez plus le droit de déplacer votre pierre.

¢ Vous pouvez faire partir des
morceaux de pont sur I'fle de “
départ et les faire arriver sur I'fle aux carottes
d'ou bon vous semble.

e

Les lapins font des bonds !
¢ Le morceau de pont est-il suffisamment long ? Bravo ! Cela veut dire que tu as un bon
coup d'ceil. Ton lapin peut maintenant sauter sur le pont jusqu'a atteindre la pierre.

( W )

+

-
ANF
Exemple : Bien joué... le lapin peut sauter

\_sur la pierre. )

¢ Le morceau de pont est tombé dans I'eau ? Quel dommage ! Ton lapin doit rester a
sa place et ne peut pas avancer en direction de I'lle aux carottes

( Ny )

FRANCAIS
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Exemple : Zut ! Tu t'es trompé... La pierre
est trop éloignée.
\ PR J

* Que tu aies réussi ou échoué, le morceau de pont utilisé retourne dans le tas
a coté de I'le de départ.
Puis, c'est au tour du joueur suivant.



Récoltez les carottes !

Une fois que tu as lancé le dé, si tu penses pouvoir atteindre I'fle aux carottes avec ce dernier
morceau de pont, ne pose pas de nouvelle pierre, et annonce a haute voix : « Les carottes sont
cuites ! »

Maintenant, a ton tour de démontrer que tu estimes bien les distances ! Essaye de relier la
pierre a |'fle aux carottes a I'aide de ton morceau de pont.

e Tu as fait une bonne estimation et ton lapin peut sauter sur I'le aux carottes en
passant par le pont ? Hourra ! Ton lapin a atteint I'objectif. Il peut maintenant
récolter la plus grande carotte de I'lle et se régaler a la grignoter !

e Tut'es trompé, car le morceau de pont est trop court ? Quel dommage ! Ton lapin
doit alors rester sur sa pierre, et c'est au tour du joueur suivant.

Fin de la partie
Cette rigolote course aux carottes s'achéve une fois que toutes les carottes ont été récoltées,
c'est-a-dire lorsque tous les lapins sont arrivés sur I'fle aux carottes.

¢ Le lapin qui a récolté la plus grande carotte est nommé « Jardinier des carottes en
chef ». En tant que gagnant de la course aux carottes, il peut danser de joie en
sautant autour de la carotte en or.

e Le lapin qui est arrivé en deuxieme a le droit de se faire appeler « Super jardinier »
jusqu'a la prochaine course.

e Le troisiéme lapin a avoir récolté une carotte est le « Maitre des grignoteurs ».

e Etsituasjoué de malchance au dé, dans tes estimations, en sautant, et que tu
n'as pas pu récolter de carotte, il faut sans doute que ton lapin grignote plus de
légumes... et surtout des carottes | Une seule chose est stire : la chance peut tourner,
ce sera ton tour la prochaine fois !

SIVONVYS

Une course aux carottes tres risquée !

Si vous souhaitez que la course aux carottes soit un peu plus risquée et palpitante, vous
pouvez jouer selon cette variante. Les regles du jeu de base s'appliquent avec les modifications
suivantes :

J Vous posez une pierre sur la table avant de lancer le dé ! Vous ne savez donc pas
quel morceau de pont le dé va déterminer pour vous.

. Si vous choisissez la sécurité, placez la pierre pres de votre lapin. Ce n'est alors pas si
grave si le dé indique un morceau de pont court.
. Celui qui veut aller plus vite prend tous les risques ! Posez votre pierre plus loin, dans

I'espoir que vous pourrez prendre un grand morceau de pont, au risque de ne pas
pouvoir batir de pont si le morceau est trop court.

. Bien évidemment, vous n'avez plus le droit de déplacer votre pierre une fois le dé lancé.

Astuce : Si vous avez déja joué plusieurs fois, vous pouvez aussi éloigner I'le de départ de I'le
aux carottes ou méme jouer a travers toute la piéce. Rien ne vous empéche de placer des blocs
de construction et des jouets pour former des obstacles que vous devrez alors contourner avec
les ponts. Mais peut-étre avez-vous imaginé une autre variante ? Laissez libre cours a votre
imagination lors de I'aménagement de I'espace de jeu qui sépare les deux les.
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~Rally de zanahorias

—

A4

Una ingeniosa competicion de calculo para 2 - 4 jugadores, con edades entre los 4 y 99 aros.

Autor: Sylvain Ménager
llustrador: Daniel Dobner
Duracion del juego: aprox. 15 minutos

En la isla de las liebres reina una gran agitacién. En el horizonte brilla una enorme y dorada
zanahoria indicando que la época de cosecha de zanahorias ha comenzado. Desgraciadamente,
la zanahoria dorada y otras sabrosas zanahorias crecen en otra isla del lago. Y las liebres no
saben nadar. Pero una liebre muy lista sabe qué hacer: jSumergir grandes piedras en el agua y
colocar encima tablas y tablones para formar un puente!

Rapidamente, todas las liebres se ponen manos a la obra y empiezan a construir sus propios
puentes para llegar las primeras hasta la zanahoria dorada. La pena es que no hay tablas
suficientes para todos los puentes, asi que las liebres tienen que utilizar las mismas piezas para
el puente. Quien se equivoque en la longitud de los tablones debe quedarse parado y ver como
sus adversarios del salvaje rally hacia la isla de las zanahorias le adelantan. jAsi que abrid bien
los ojos y a construir!

Contenido del juego

4 liebres

3 zanahorias de madera (en tres tamanos diferentes)
6 piezas de puente

5 piedras grises

1 isla de las zanahorias

1 isla de inicio

1 dado de colores

1 instrucciones del juego

EsPANOL
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Antes de comenzar el juego

Montad primero la isla de las zanahorias y la de inicio.
Para ello unid los elementos de cartén adecuados
formando una cruz. Después introducid una

plataforma de isla en cada cruz.

iYa estén listas las dos islas! g

Preparacion del juego

Colocad la isla de las zanahorias y la de inicio sobre la mesa. La distancia entre ambas deberia
ser de aproximadamente 80 cm (unas 4 veces la longitud de la caja).

Elegid una liebre y colocadla en la isla de inicio.

Tened las piezas de puente preparadas al lado de la isla de inicio.

Finalmente plantad el nimero correspondiente de zanahorias en la isla de las zanahorias y
colocad el nimero correspondiente de piedras al lado de la isla de inicio:

. Para 4 jugadores las 3 zanahorias y 5 piedras,
para 3 jugadores solo las 2 zanahorias mas grandes y 4 piedras,
. para 2 jugadores solo la zanahoria dorada y 3 piedras

Meted las zanahorias en los agujeros adecuados en la isla de las zanahorias.
Las liebres, zanahorias y piedras sobrantes se vuelven a meter en la caja.

Desarrollo del juego

Jugdis por turnos en el sentido de las agujas del reloj. Comienza el jugador con las orejas
mas largas.

iA construir puentes!

Para construir un puente sobre el agua primero tienes que tirar el dado. El color del dado te
indica con qué pieza del puente juegas en este turno. jPero todavia no puedes coger la pieza
del puente con la mano!

Adivina como es de larga la pieza del puente. Coloca en la mesa una piedra un poco alejada de
tu liebre. La distancia entre tu liebre y la piedra no puede ser mas larga que la pieza del puente.
No coloques la piedra demasiado cerca de la liebre porque entonces estaras desperdiciando
unos centimetros muy valiosos. Pero... jatencion! Sélo puedes evaluar y no puedes utilizar la
pieza del puente ni ninguna otra ayuda para medir.

A continuacion coges la pieza del puente e intentas unir el punto donde esta tu liebre con la
piedra que colocaste.



Reglas importantes para construir puentes

e Construis vuestros puentes Unicamente para vuestras
liebres. Al colocar una pieza del puente, ésta no puede
rozar ninguna piedra en la que esté otra liebre.

* Sitenéis una pieza del puente en la mano, ya -
no podréis mover mas vuestra piedra.

¢ Podéis colocar las piezas de puente
en cualquier lugar de la isla de
inicio y de zanahorias.

iLiebres a brincar!
¢ Eslapieza del puente lo suficientemente larga?
iEstupendo! Entonces tienes buen ojo y tu liebre puede brincar hasta la
piedra por encima del puente.

( W )

4

-
L

Ejemplo: Has calculado bien: la liebre

\_ puede brincar hasta la piedra. )

* ;Se ha caido al agua la pieza del puente?
iQué lastima! Tu liebre debe quedarse en
su sitio y no puede brincar en direccién a la isla de las zanahorias.

( Ny )

B
3
i

Ejemplo: Por desgracia no has calculado
bien: la piedra esta demasiado lejos.
Nt e

® En ambos casos, la pieza del puente utilizada vuelve a colocarse al lado de la isla
de inicio.
A continuacién, es el turno del siguiente jugador.
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iA por las zanahorias!

Si después de tirar el dado crees que con la pieza del puente que te ha salido puedes
alcanzar directamente la isla de las zanahorias, no colocas ninguna piedra, sino que gritas:
"iZanahorias, alla voy!"

iAhora tienes que demostrar lo bien que sabes calcular! Intenta unir con tu pieza del puente la
piedra y la isla de las zanahorias.

e ;Has calculado bien y tu liebre puede brincar por el puente hasta la isla de las
zanahorias? jBien!, tu liebre ha llegado a la meta. Podra cosechar y mordisquear con
gusto la zanahoria mas grande que encuentre en la isla.

e Te has confundido y la pieza del puente es demasiado corta? jQué lastimal!
Entonces tu liebre deberd quedarse en la piedra y sera el turno del siguiente jugador.

Finalizacion del juego

El divertido rally de zanahorias termina tan pronto como se hayan "cazado" todas las
zanahorias, es decir, cuando todos las liebres menos una hayan llegado a la isla de las
zanahorias.

* laliebre que haya cosechado la zanahoria dorada, es la Cazazanahorias y como
ganadora del rally de zanahorias puede brincar bailando loco de alegria hasta la
zanahoria dorada.

e lasegunda liebre mas rapida en la isla de las zanahorias, puede llamarse
Superbrincadora hasta el proximo rally.

e La tercera liebre que se zampe una zanahoria es la Dientesfuertes.

* Y siestavez no has tenido suerte al tirar el dado, calcular o brincar y no has podido
cosechar ninguna zanahoria, quiza tu liebre deba zampar mas zanahorias. Asi seguro
que la préxima vez lo hace mejor.

iRally de zanahorias de riesgo!

Si queréis que el rally de zanahorias sea un poco mas arriesgado y fascinante, podéis jugar a la
variante de riesgo. Se aplicaran las reglas basicas del juego con los siguientes cambios:

e Colocais una piedra en la mesa, antes de tirar el dado! Asi que no sabréis qué pieza
del puente os va a tocar.

e Siqueréis ir alo seguro, colocad la piedra cerca de vuestras liebres. Entonces no es
tan grave si os toca una pieza del puente mas corta.

e El que quiera avanzar mas deprisa jtiene que correr el riesgo maximo del rally de
zanahorias! Colocad vuestras piedras mas lejos, esperemos que también os salga una
pieza del puente grande o no podréis construir ningin puente.

e Evidentemente, después de tirar el dado no podréis mover mas vuestras piedras.

Consejo: Si ya habéis jugado un par de veces al rally de zanahorias, podéis agrandar la
distancia entre la isla de inicio y la de zanahorias o jugar a lo largo de toda la habitacién. O
también podéis hacer obstaculos con cubos y juguetes que tendréis que esquivar para construir
los puentes. ¢Se os ocurre algo més? Podéis dar rienda suelta a vuestra fantasia para crear
vuestra zona de juego entre las islas.



E= |iebe Kinder, liebe Eltern,

nach einer lustigen Spielerunde fehlt diesem HABA-Spiel pl6tzlich ein Teil des Spielmaterials
und es ist nirgendwo wiederzufinden. Kein Problem! Unter www.haba.de/Ersatzteile
konnen Sie nachfragen, ob das Teil noch lieferbar ist.

B3 Dear Children and Parents,

After a fun round, you suddenly discover that a part of this HABA game is missing and is nowhere
to be found. No problem! At www.haba.de/Ersatzteile you can find out whether this part is still
available for delivery.

I B Chers enfants, chers parents,

Apres une partie de jeu amusante, vous vous rendez compte qu'il manque soudain une piéce
au jeu HABA et vous ne la trouvez nulle part. Pas de probléeme ! Vous pouvez demander via
www.haba.de/Ersatzteile si la piece est encore disponible.

=2 Beste ouders, lieve kinderen

Na een leuke spelronde ontbreekt plotseling een deel van het spelmateriaal en is het nergens meer
te vinden. Geen probleem! Onder www.haba.de/Ersatzteile kunt u altijd navragen of het nog
verkrijgbaar is.

&2 Queridos ninos, queridos padres:

Después de una entretenida ronda de juego se descubre repentinamente que falta una pieza del
material de juego que no se puede encontrar en ninguna parte. jNingun problema! En
www.haba.de/Ersatzteile podra consultar si esta pieza esté disponible como repuesto.

1 Cari bambini e cari genitori,

dopo una divertente partita improvvisamente manca un pezzo di questo gioco HABA e non si riesce
a trovare da nessuna parte. Nessun problema! Sul sito www.haba.de/Ersatzteile (ricambi) potete
chiedere se il pezzo & ancora disponibile.

Queridos pais, queridas criangas,
Depois de algumas partidas engracadas deu-se pela falta de alguma peca que néo

se consegue encontrar. Nao faz mal! Via o website www.haba.de/Ersatzteile pode
perguntar se essa peca ainda esta disponivel.

Kaere foraeldre og born.

Efter et spaendende spil opdager | pludselig, at dette HABA-spil mangler en del.
Den er bare ikke til at finde igen. Ikke noget problem!

P& www.haba.de/Ersatzteile kan | se, om delen stadig fas.

Kéra barn, kara foraldrar!

Efter en skojig spelrunda saknas plotsligt en bit ur spelmaterialet fran .
detta HABA-spel och vi kan inte hitta det.Ingetproblem! Titta pa /
webbsidan www.haba.de/Ersatzteile och fraga om biten kan levereras.

REMBFARK,
Z—HHEE, RERALU, SORXIHABARKRIEME, Tk
T3, X | fEwww.haba.de/ Ersatzteile, {RA] Ak H X &N

ML,




Inventive Playthings for Inquisitive Minds
BROEHEIE  FHOICEALFHREIC=1—T 171 TERETS

Erfinder fiir Kinder - Créateur pour enfants joueurs
Inventor para los nifos

Infant Toys

4Lt

Baby & Kleinkind
Jouets premier age
Bebé y nifo pequeno

Gifts

L
Geschenke
Cadeaux
Regalos

Ball Track
FHRNIE
Kugelbahn
Toboggan a billes
Tobogan de bola

Children’s room
JLEEIE
Kinderzimmer
Chambre d’enfant
Decoracion habitacion

HabermaaB GmbH + August-Grosch-StraBe 28 - 38
96476 Bad Rodach, Germany » www.haba.de

™ Children are world explorers!

We accompany them on their journey with
games and toys that challenge and foster
new skills, as well as being above all lots
of fun. At HABA you will find everything
that brings a special glint to your child's
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E Kinder sind Weltentdecker!

Wir begleiten sie auf all ihren Streifziigen —
mit Spielen und Spielsachen, die fordern,
fordern und vor allem viel Freude bereiten.
Bei HABA finden Sie alles, was Kinderaugen
zum Leuchten bringt!

B 1 Les enfants sont des explorateurs

a la découverte du monde !

Nous les accompagnons tout au long de

leurs excursions avec des jeux et des jouets
qui les invitent a se surpasser, les stimulent
et surtout leur apportent beaucoup de plaisir.
HABA propose tout ce qui fait briller le regard
d'un enfant !

: jLos nifos son descubridores del
mundo! Nosotros los acompafiamos en sus
exploraciones con juegos y juguetes que les
ponen a prueba, fomentan sus habilidades
y, sobre todo, les proporcionan muchisima
alegria. jEn HABA ustedes encontraran todo
eso que pone una lucecita brillante en los
ojos de los nifios!

A WARNING:

CHOKING HAZARD -
Small parts. Not for
children under 3 years.

1/16  Art. Nr.: 302217

TL 88465



