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Unsere kleinen Hasen
machen ein Wettrennen

zur saftigen Karotte oben
auf dem Higel. Aber der
Weg dorthin ist voller
Uberraschungen. Unterwegs
offnen sich plotzlich Lécher -
und plumps fdllt der eine
oder andere kleine Hase
hinein ... und ist
verschwunden.

Welcher Hase schafft es
wohl als Erster ganz nach
oben zu kommen?

Inhalt:
1 gruner Higel mit
drehbarer Karotte
16 Hasen in 4 Farben
24 Karten

Vorbereitung
Der griine Higel kommt in die
Tischmitte.

@ Jeder von euch nimmt sich
4 Hasen einer Farbe.
Spielen nur 2 oder 3 Spieler
mit, legt ihr die tbrigen Hasen
zurlick in die Schachtel.
Einer mischt die Karten und
legt sie mit der Bildseite nach
unten neben den Higel.
Es beginnt, wer als néchstes
Geburtstag hat. Danach geht
es im Uhrzeigersinn reihum,

Der Wettlauf zur Karotte beginnt!

Ziehe zuerst die oberste Karte vom Stapel. Dann ldufst du mit einem deiner
Hasen so viele Felder den Hugel hinauf, wie auf der Karte angegeben sind.
Besetzte Felder kannst du dabei einfach tiberspringen; sie zahlen nicht mit.
Ist auf dem Weg ein Loch, zahlt es mit. Du fallst aber nur hinein, wenn du

direkt dort landest.



Drehe die Karotte vorsichtig im Uhrzeigersinn,
bis es ,,CLIC!” macht.

Eines der unsicheren Felder auf dem Weg

zur Karotte 6ffnet sich jetzt. Steht dort ein Hase,
hat er Pech und plumpst hinein. Er verschwindet
dann im Hugel und ist aus dem Spiel.

Manchmal 6ffnet sich auch kein Loch —

dann habt ihr alle Glick gehabt.

Das Spiel gewinnt,
wer als Erster mit einem
seiner Hasen
oben auf der Karotte
ankommt.

unsicher
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3 Felder vorwarts

Achtung:
Pass immer gut auf, mit welchem deiner Hasen
du ziehst. Es gibt sichere Felder, dort kann nichts
passieren. Und es gibt unsichere Felder, die sich
plétzlich 6ffnen kénnen. Dann entsteht ein Loch.
Schau also genau, wo ein Loch offen ist. Kannst
du mit keinem anderen deiner Hasen ziehen,
musst du hier hineinplumpsen, wenn du dort
landest. Sollte auch dein vierter Hase
hineinfallen, kannst du leider erst beim
néchsten Spiel wieder
mitmachen.



