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iEin fesselndes Wettrennen
fur schlaue Spieler

Ravensburger Spiele® Nr. 01 031 8
Wettlaufspiel ohne Wiirfel fur 2 - 6 Spider
ab 10 Jahren

Autor: David Parlett

Inhalt: | Spielplan
120 Spielkarten (90 Karottenkarten, 18 Salatkarten,
12 Hasenkarten)
6 Rennkarten
6 Spielfiguren

Die ate Fabel vom Wettlauf zwischen dem Hasen und dem
Igel zeigt, daid blindes Drauflosstiirmen nicht unbedingt zum
Seg verhilft. Auch der Langsame kann gewinnen, wenn er es
schlau anstellt.

»Haseund Igel" ist ein Wettlaufspiel, in dem es darauf
ankommt, einmal schnell wie der Hase zu sein und dann
wieder langsam, aber gewitzt wie der Igel. Jeder Spieler ist
also Hase und Igel zugleich.

Eine besondere Rolle spielen in diesem Spid die Karotten, die
%0 wichtig sind wie das Benzin in einem Autorennen: Se
geben Kraft, um voranzukommen. So braucht man fir jeden
Vorwértszug eine bestimmte Anzahl von Karotten, und zwar
um so mehr, je weiter man rennen will.

Zu Beginn erhalten die Spieler ihre Kraftreserve in Form von
Karottenkarten. Diese reichen aber nie aus, um bisins Zidl zu
kommen. Es gibt deshalb verschiedene Méglichkeiten, sich
wieder neue Karotten zu beschaffen. Dies sind dann Spidl-
zlige, die zwar im Augenblick immer einen Aufenthalt, auf
léngere Sicht dann aber doch ein schnelleres Fortkommen
bewirken.

Ziel des Spiels

Es gilt, as erster in das Zid einzulaufen. Man darf die Ziel-
linie aber erst dann Uberschreiten, wenn man unterwegs alle
seine Salatkarten losgeworden ist. AuflRerdem darf man beim
Zielenlauf nicht zu viele Karotten Ubrig haben.
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Vorberetung

Jeder Spieler erhdlt eine Spielfigur,
eineRennkarte,

drei Salatkarten (Rest beiseite legen)

und eine bestimmte Anzahl von Karottenkarten:

Bei 3 oder 4 Spielern je 68 Karotten, das sind
3 Karten mit dem Wert , | Karotte"

2 Karten mit dem Wert 5 Karotten"

| Karte mit dem Wert ,10 Karotten"

| Karte mit dem Wert ,15 Karotten”

| Karte mit dem Wert ,, 30 Karotten"

Bel 5 oder 6 Spielern bekommt jeder Spieler eine weitere
Ka;te mit dem Wert , 30 Karotten" (insgesamt aso 98 Karot-
ten).

Die Ubrigen Karotten werden offen und nach Werten
geordnet auf die entsprechenden Kartenfelder in der Mitte
des Spielplanes abgelegt. Dies ist der Karottenvorrat. Von
dort werden neue Karotten entnommen und die im Rennen
verbrauchten Karotten eingezahlt.

Die Spieler sollten ihre Karottenkarten in der Hand halten,
damit die Mitspieler nicht sehen kdnnen, Uber wieviel
Karotten man noch verfigt.

Die Hasenkarten sind Ereigniskarten. Se werden gut gemischt
und verdeckt (Hase nach oben) neben den Spielplan gelegt.

Die Spieler stellen ihre Flguren vor dem Startfeld auf den
Spielplan und losen aus, wer beginnt.

Die Spielvorbereitung fur 2 Spieler steht auf Sdte 12



Wie man zieht

In diesem Spiel kann man vorwérts und rickwérts ziehen,
(aber nicht im gleichen Zug vor- und zur(ick).

Fur Vorwartsziige mufd man Karotten bezahlen - wievid, das
steht auf der Rennkarte.

FUr Rickwartszlige erhalt man Karotten - stockt aso seine
Kraftreservewieder auf.

Auf jedem Feld darf nur eine Spielfigur stehen. Besetzte
Feldéar kdnnen bersprungen werden, miissen aber mitgezahlt
werden.

! Vorwartszlige

Vorwartszlige sind auf dle freien Felder mdglich, aufler auf
Igelfelder.

Die Anzahl der Felder, die man in einem Zug rennen mdchte,
kann man sich selber aussuchen; alerdings mufd man
gen[](]}end Karotten besitzen, um fur die zuriickgel egte Strecke
bezahlen zu kénnen. Der Karottenpreis fir die jewells zuriick-
gelegten Felder eines Zuges ergibt sich aus der Rennkarte.
Hier wird auch deutlich, dald fur einen weiten Zug sehr vie
mehr Karotten erforderlich sind, as wenn man die gleiche
Strecke in zwel oder drei Ziigen zurticklegt.

Man muf sofort nach dem Zug bezahlen, indem man die
entsprechenden Karottenkarten auf den Vorratsfeldern in der
Mitte des Spielplans ablegt.

Rickwartsziige

Ruckwaértsziige sind nur auf das néchste zuriickliegende, freie
Igelfeld moglich.

Igelfelder dirfen ausschliefdich in Rickwértsziigen, also nicht
urch Vorwartsziehen erreicht werden.

Zieht man auf ein Igelfeld zuriick, mu man keine Karotten
bezahlen, sondern erhdlt welche. Man zahlt die Zah! der
Felder, die man his zum néchsten Igelfeld zuriickgeht, und
erhdlt das 10fache dieser Zahl an Karotten aus dem Vorrat.

BEISPIEL:

Liegt das Igelfeld zwel Felder zuriick, erhdlt der Spieler
zwanzig Karotten; wenn es drel Felder zurlickliegt, erhélt er
30 Karotten. Wenn es direkt hinter der Figur des Spieles liegt,
bekommt er nur 10 Karotten fiirs Zurtickziehen.

It das néchste zuriickliegende Igelfeld besetzt, kann man kein
Igelfeld aufsuchen (Ausnahmesiehe,, Zieleinlauf).

Man kann von einem Igelfeld im néchsten Zug wieder vor-
warts gehen oder noch weiter zuriick zum néchsten Igelfeld
zZiehen (sofern dies frei ist).



Die Bedeutung der Felder

Die Felder des Spielplans bieten verschiedene Mdglichkeiten,
neue Karotten zu erhalten. Der Karottenvorrat, den die
Spieler zu Beginn erhalten, reicht nicht aus, um ins Ziel zu
gelangen. Deshalb mul3 man seine Kraftreserve unterwegs
immer wieder aufstocken.

Hasenfelder

Setzt ein Spidler seine Spielfigur auf ein Hasenfeld, so nimmt
er sofort die oberste Hasenkarte auf und fuhrt die entspre-
chende Anweisung aus. Anschlief?end wird die Karte wieder
unter den Stapel zuriickgelegt.

(Erlauterungen zu den Hasenkarten siehe Sdate 10)

K arottenfelder

Landet ein Spieler auf einem Karottenfeld und zieht im néch-
sten Zug normal weiter, geschieht gar nichts. Man kann aber

s | auch freiwillig auf einem Karottenfeld aussetzen und erhalt

fr jede Runde, die man nicht weiterzieht, 10 Karotten aus
dem Vorrat. Man kann beliebig viele Runden hintereinander
aussetzen und jedesmal 10 Karotten einnehmen.

Auf Karottenfeldern kann man aber auch Karotten abgeben,;
dies ist vor alem dann wichtig, wenn man gegen Ende des
Spiels noch zu viele Karotten in der Hand halt, um ins Ziel
einlaufen zu kénnen. Statt zu ziehen bleibt man in diesem
Fall ebenfalls auf dem Karottenfeld stehen, setzt also aus, und
gibt daftr 10 Karotten in den Vorrat ab. Auch dies kann man
wiederholen, so oft man will.



Zahlen- und Flaggenfelder

Esist in diesem Spid sehr wichtig, an wievielter Stelle man
im Rennen liegt, in welcher Position man sich also befindet.
Die Zahlen- und Flaggenfelder beziehen sich auf die Position,
auf die Rangfolge der Spieler in dem Rennen.

Man versucht, Ubereinstimmung zwischen seiner Position im
Rennen und der Ziffer auf dem Feld zu erreichen. Felder mit
der Zahl 2, 3 oder 4 haben fir Spieler in der Position 2, 3
oder 4 Bedeutung. Felder mit Flaggen gelten fiir Spieler in der
Position |, 5 oder 6. Sind z.B. nur 3 Spieler beteiligt, o snd
Felder mit hoheren Positionszahlen ohne Bedeutung.

Kommt man auf ein Zahlen- oder Flaggenfeld, geschieht
zunachst nichts, sondern erst, wenn man wieder an der Reihe
ist. Stimmt dann die Zahl auf dem Feld mit der eigenen
Position im Rennen tberein, so erhalt man das zehnfache
dieser Zahl an Karotten aus dem Vorrat.

BEISPIEL:

Ein Spieler steht auf einem Feld mit der Zahl 2 und befindet
sch, wenn er wieder an der Reihe ist, an zweiter Stelle im
Rennen. Der Spieler erhdlt dann 20 Karotten, bevor er zieht
Befindet er sich in erster Position auf einem Flaggenfeld,
erhdlt er 10 Karotten; befindet er sich in flnfter Postion auf
einem Flaggenfeld, erhdlt er 50 Karotten.

ACHTUNG!

Zwischen Ankunft und Weiterziehen kann sch die eigene
Position durch die Ziige der Mitspieler wesentlich verandern.
Man muf3 also moglichst genau abschétzen, wie die anderen
Spieler wohl ziehen werden, und welche Situation eingetreten
sin wird, wenn man selber wieder an der Reihe ist.
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Salatfelder

Jeder Spieler muf3 im Laufe des Rennens seine drei Salat-
karten Stuck fur Stiick loswerden, dh. ,,seinen Salat fressen”.
Solange man noch im Besitz einer Salatkarte ist, darf man
nicht ins Ziel einlaufen.

Den Salat darf man nur auf den Salatfeldem fressen, und nur
zu diesem Zweck darf man ein Saatfeld betreten.

Kommt man auf ein Salatfeld, geschieht zundchst nichts; ist
man das néchste Ma an der Rethe, zieht man nicht weiter,
sondern gibt eine Salatkarte ab. Daflr erhdlt man Karotten
aus dem Vorrat und zwar die zehnfache Menge seiner
Position im Rennen (das zehnfache seiner Rennposition).

BEISPIEL:
Befindet man sich an dritter Stelle in dem Rennen, erhdlt man
30 Karotten. Ist man an vierter Stelle, 40 Karotten €c.

Wenn man das tibernachste Mal an der Reihe ist, mufd man
das Salatfeld verlassen und normal weiterziehen.

Wer all seinen Salat gefressen hat, darf nicht mehr auf ein
Salatfeld ziehen.

Man darf nicht unmittelbar nacheinander 2 Salatkarten auf
dem gleichen Salatfeld loswerden; man kann aber mehrmals
auf dem gleichen Salatfeld landen, wenn man zwischendurch
auf ein Igelfeld zuriickgeht und dann wieder vorwérts zieht.

| gelfelder

Siehe unter , Riickwartsziige" Seite 5

Wenn die Karotten ausgegangen sind ...

Wenn ein Spieler nicht mehr genligend Karotten besitzt, um
einen weiteren Zug auszufihren und das néchste zuriick-
liegende Igelfeld besetzt ist, kann er sich keine Karotten mehr
beschaffen.

Der Spieler muf3 noch einmal am Start beginnen. Er erganzt
seinen Karottenvorrat auf die Menge seines urspriinglichen
Startkapitals (68 bzw. 98 Karotten); er erhélt jedoch keine
neuen Salatkarten.



- Zieleinlauf
/s “‘},/fénde des Spiels

G

% g Um ins Ziel einzulaufen, mufd man auf das Zielfeld ziehen
und die dafir erforderlichen Karotten bezahlen. Das Zielfeld
ist die Zielflagge. Die Zielflagge wird as letztes Feld mit-
gezéhlt. Man kann nicht ins Ziel einlaufen, solange man nicht
alle Salatkarten losgeworden ist.

Man darf beim Zieleinlauf nicht zu viele Karotten Ubrig
haben: Der erste darf nach seinem letzten Zug nicht mehr ads
zehn Karotten in der Hand halten, der zweite nicht mehr als
zwanzig, der dritte nicht mehr als dreildg, usw.

ACHTUNG!

Spieler, die das Rennen beendet haben, behalten ihre Pos-
tionen entsprechend der Reihenfolge ihres Zieleinlaufs. Dies
ist fir die Gbrigen Spieler zum Beispiel auf den Zahlen- und
Flaggenfeldern, beim Salatfressen und bel den Anweisungen
einiger Hasenkarten von Wichtigkeit.

Wird ein Spieler auf der Zielgeraden (die letzten vier Felder
vor dem Ziel) zugunfahig, weil er noch zu viele Karotten fir
den Zieleinlauf hat und das letzte Igelfeld besetzt ist, muR er
20 lange zurlickziehen, bis er ein freies Igelfeld erreicht. Er
nimmt die hierfir vorgeschriebene Anzahl von Karotten auf.



Erl&auter ungen zu den Hasenkartell

Die Anordnungen auf den Hasenkarten gehen den sonst fiir
die Zuge und die einzelnen Felder geltenden Regeln vor.

Es gelten folgende Auslegungen:

DUMUSST EINMAL AUSSETZEN!
Man bleibt das nachste Ma auf dem Hasenfeld stehen statt
Zu ziehen.

ZIEHE SOFORT ZURUCK/VORWARTSZUM NACHSTEN
KAROTTENFELD!

Man zieht hier je nach Anordnung zum néchsten, freien
Karottenfeld zuriick bzw. vorwérts. Dort darf man alle Vor-
teile des Karottenfeldes in Anspruch nehmen. Fur die gezo-
gene Strecke braucht man weder Karotten zu bezahlen, noch
bekommt man welche.

IIst das néchste Karottenfeld besetzt, so ist die Karte wirkungs-
oS

ZIEHE GLEICH NOCH EINMAL!

Man darf, wenn man will und kann, sofort noch einen nor-
malen, weiteren Zug ausfihren.

Zieht man vorwaérts, mufR man bezahlen. Zieht man
rickwérts auf ein Igelfeld, erhdlt man die entsprechende
Menge Karotten.

DEIN LETZTER ZUG KOSTET NICHTS!
Man erhalt die Karotten aus dem Vorrat zurtick, die man
bezahlt hat, um auf das Hasenfeld zu kommen.

DU DARFST 10 KAROTTEN NEHMEN ODER ABGEBEN!
Eines von beiden darf man sofort tun - mufd aber nicht. Wenn
man das nachste Mal an der Reihe ist, zieht man normal
weiter.

FRISS SOFORT EINEN SALAT!

Man verhdlt sich so, s ob man gerade auf einem Salatfeld
angekommen wére - also beim néchsten Mal eine Salatkarte
gegen Karotten eintauschen und beim Ubernéchsten Mal
welterziehen. Wenn man keine Salatkarte mehr hat, setzt man
einmal aus, erhélt aber keine Karotten.



DU MUSST SOFORT UM EINE POSITION
ZURUCKFALLEN!

Man zieht sofort auf das néchstmdgliche freie Feld hinter dem
Spieler, der im Rennen hinter einem liegt (Rangfolgeim
Rennen!) Fir das Riickwértsziehen gibt es keine Karotten,
auch dann nicht, wenn man auf einem Igelfeld landet.

Ein freies Salatfeld ist nur dann geeignet, wenn man noch
Salat hat; sonst darf man es nicht betreten und muf3 noch
weiter zurlickziehen.

Wenn es kein geeignetes freies Feld gibt, kann es erforderlich
sein, zwel oder mehrere Positionen zurlickzufallen, bel Spid-
beginn gelegentlich auch hinter das Startfeld zurlickzugehen.

Steht der Spieler bereits an letzter Stelle im Rennen, ist die
Karte wirkungslos.

RUCKE SOFORT UM EINE POSITION VOR!

Man zieht sofort auf das néachstmdgliche, freie Feld vor dem
Spieler, der im Rennen vor einem liegt - ohne Karotten zu
bezahlen.

Wenn es kein geeignetes freies Feld gibt, darf man auch eine
weitere Position vorricken.

Sallte sich ergeben, da? man auf Grund dieser Anweisung bis
ins Ziel vorriicken mufte, ist dies nur moglich, wenn man die
BedingungendesZieleinlaufserfillenkann. Andernfallsist
diese Anweisung bedeutungslos. Fiir den Spieler an erster
Postion hat diese Karte keine Bedeutung.



Fir zwei Spider

Jeder Spieler erhdlt 2 Spielfiguren, 5 Salatkarten und Karten
im Wert von 98 Karotten. Die Spieler ziehen abwechselnd; sie
ziehen jeweils nur eine ihrer beiden Figuren. Dabel kann man
frel wahlen, mit welcher Figur man zieht, auf3er wenn eine
Figur auf einem Salatfeld steht: Diese mul? gezogen werden,
wenn der Salat gefressen worden ist. Es spielt keine Ralle,
welche seiner Figuren man den Salat fressen [&f3t.

Seger id, wer as erster beide Figuren ins Ziel bringt. Das ist
erst mdglich, wenn alle 5 Salate gefressen worden sind. Wenn
man seine erste Figur ins Ziel bringt, darf man noch beliebig
viele Karotten auf der Hand haben. Wenn man die zweite
Figur in zweiter Position ins Ziel bringt, darf man nicht mehr
as 20 Karotten (ibrig haben. Wenn man seine zweite Figur in
dritter Position ins Zid bringt, darf man nicht mehr als 30
Karotten tbrig haben. Im Ubrigen gelten alle Regeln des
Spids flr 3 bis 6 Personen.
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