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chop the carrot  5-99 1+

O affettacarota

Rondella dopo rondella,

chi nuscira ad affettare |a carota
pill alta senza farla cadera?

COMPONENTI: 13 rondellzin legno,
1 cima in legno con ciuffo in faltro,
1 coltello giocattolo in legno

ISTRUZIONI: Costruisci una carota impilando &
rondelle, pit la dma. Inizia il giocatore pid
anziano. Dando un colpo secco con il coltello,
cerca di sfilare la rondella alla base della carota
senza far cadere gli altri i. Rondella do
rondalla, mlpmgo semgr!;zil perzo piﬂﬁ
basso, cerca di affettare tutta la carota fino a
quando la cima con il ciuffo si appoggia sul
piano di gioco. Mon puoi shlare pid di una
rondella con ogni colpo. Mon puoi mai toccare
|le rondelle con le mani, ma ad ogni turmno hai a
disposiziona 3 bonus: massimo per 3 volte, puoi
sistemare e riallineare | pezmi ancora imipilati
usando solo il coltello.

Se riesc ad affettare tutta la carota, resti in gara.
Se invece la fai crollare o fai cadere un solo suo
pezzo, conti le rondelle affettate comettamente
e passi il tumo. Il giocatore successivo a sua
volta tenta di affattare la carota da & rondelle.

Quando tutti hanno completato il tuma:

- se un solo giocatore & riuscito ad affattare
tutta la carota, vince;

- 52 pessuno dei giocator & riuscito ad affettare
tutta la carota, vince quello che ha affettato pil
rondelle. In caso di parita, vince quello che ha
utilizzato meno bonus;

- sg pil giocator sono riusdti ad affettare tutta
la carota, restano in gara e passano al turno
SLICCESEIVD.

Ad ogni tumno successivo siaggiunge 1 rondella
in pid alla carota, fino ad un massimo di 13
rondalle al tumo finale. Se due o pill giocatori
amivano ad affettare comattamente una carota
da 13 fette, vince chi durante il tumo ha utilizza-
to meno bonus. In caso di parita, vincono tutti e
si ricomindal Per una shda pi0 awwincente,
prova a gincare senza utilizzare nessun bonus!

@ chop the carrot
Can you chop up awhole carrot
without it collapsing?

PACKAGE CONTENTS: 13 wooden discs,
1 wooden carrot top, 1 wooden toy knife

INSTRUCTIONS: Build a carrot by placing &
discs on top of each other and then the top
section. The oldest player goes first. Using the
toy knife, try to knock out the bottom disc of the
camot in a single strike without making the
camot fall or knodkdng out any other piaces.
Continue, disc by disc, to knock out the bottom
piace nfﬁhe carrot until the top section is on the
playing surface. You cannot knock out more
than one disc ata time. You can never touch the
discs with your hands. For each tum, you can
use three bonus moves: no more than 3 times
during a turn, you can line up the remaining
piaces of the carmot only wsing the toy knife. if
you manage to chop up the entire carrot, you
stay in the game.

If you cause the camot to collapse or knock out
any disc other than the bottom one, you count
up the number of discs removed comectly and
then it is the next player's turn. The next player
tries to remove discs a rebuilt 8-disc carrot.

Onca everyone one has had a turm:

- If only one player managed to chop up the
whole carrot, then that player is the winnar.

- If nobody managed to chop up the whole
camot, then the winner is the player who
removad thie most discs. If two or mara players
removed the same number of discs, then the
winner is the player who usad fewer bonuses.

- If more than one player managed to chop up
the whole carrot, then they all remain in the
game for the next round.

At each subsequent round, add one more disc
to the camot, until it has a maximum of 13 discs
in the final round. f two or more players
manage to comectly chop a 13-disc camot, the
winner is the player who used fewer bonuses
during the final round. if there is still no winner,
then everyona wins and the game starts again!
To make the game more challenging, try
playing without using any bonuses!
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@ karottenschneider

Eine Scheibe nach der anderen!
Wermn wird es gelingen, die hichste
Karotte aufzuschneiden,

ohne dass sie urnfallt?

INHALT DES SPIELS: 13 Holzscheiben,
1 Holespitze mit Filzhaube, 1 Spislmesser ausHolz
SPIELANLEITUNG: Bau eine Karotte, indem du
8 Scheiben und die Spi ilberginander
stapalst. Der dltosta Spielemnnt Fiithre ginen
antschiedenen Schlag mit dem Holzmessar aus,
um die untersta ibe zu entfernen, ohne
dass dabei die oben daraufliegenden
Karottenschaiben heruntorfallen. Versuche nun
die gesamta Karotte aufzuschneiden, indem du
immer die unterste Scheibe abschneidest bis
nur noch die Spitze mit der Filzhaube auf der
Spielfiche liegt. Du darfst nie mehr als eine
Scheibe mit einem Schlag abschneiden. Du
darfst dia Scheiben nie mit den Handen
beriihren. Jeder Spieler hat 3 Bonus-Versuche,
wenn er an der Reihe ist: er kann 3 Mal die
aufeinanderliegenden Stlicke wieder komekt
iberginander positionieren, indem er sie nur
mit dem Masser zurechiriickt.
Wenn es dem Spieler gelingen sollte die
gesamte Karotte aufzuschneiden, dann bleibt ar
im Spiel. Wenn aber die gesamte Karotte odar
gine Scheibe davon herunterfallen sollte, dann
zihlt man die komekt abgeschnittenen Karotten
und derfolgende Spicler versucht, eine newe aus
8 Scheiben bestehendsa Karotte aufzuschneiden.
Wenn alle Spicler an der Reihe waren:
-wenn s einem Spidler gelungenist, die gesamte
Kamtte aufruschneiden %aterge.mnren
- wenn es keinem Spieler gelungen ist, die
gesamte Karotte aufzuschneiden, gewinnt der
Spigler, dem es gelungen ist, die meisten
Scheiben  davon  abzuschneiden.  Bai
Gleichstand gewinnt der Spieler, der die
wenigsten Bonus-Versuche benutzt hat;

- wenn es mehr Spiclem ﬁ'llg'l
gosamte Karotte aufzuschnei n blaben
alleim Spiel und die nachste szlnmde beginnt.

Bai jeder neuen Spiekunde wird immer 1
Karottenscheibe hinzugefiigt bis man in der
letzten Funde eine Karotte bestehand aus 13
Schaiben hat. Falls o5 zwei oder mehraren
Spiclern gelingen solite, eine Karotte mit 13
Schaiben komekt aufruschneidan, gewinnt dar
Spicler, der wshrend der Spiglunde die
wenéﬁsten Bonus-Versuche benutzt hat Bai

stand gewinnen alle und ein neues Spial
b:?ghnrrtl Umndas ?IDIE' spannender zu gestalten,

jare a5 ohne die Bonus-Versuche zu 5p|eler|'
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l milaniweed

@ tranche-carottes
Rondelle aprés rondelle,

qui réussira a trancher la carotte
la plus haute sans |a faire tomber?

CONTENU: 13 rondellas en bois,
1 sommet en bois avec toupet en feutring,
1 couteau-jouet en bois

INSTRUCTIONS: Construisez une carotie en
empilant & rondalles, plus le sommet. C'est la
joueur le plus 4gé qui commence. En donnant
un coup sec avec le couteau, essayez de ratirer
la rondelle a la base de la carotte sans faire
tomber les autres morceaux. Rondelle aprés
rondelle, en frappant toujours le morceau du
fond, essayez de trancher toute la carotte
jusqua ce gue le sommet avec le toupset
s'appuie sur le plateau de jeu. Vous ne pouvez
pas défiler plus d'une rondelle & la fois. Vous
ne pouvez en aucun cas toucher les rondelles
avec las mains. A chaque tour, vous avez &
disposition 3 bonus: maximum 3 fois, vous
pouver repositionner et réaligner les
morceaux  encore  empilés en  utilisant
soulement le coutaau.

Si vous parvenez & couper toute la carotte,
vous rastez en jeu. Au contraire, si vous la
faites s'affondrer ou si vous faites tomber un
seul morceau, comptez les  rondelles
tranchées comectement et passar le tour. Le
joueur suivant tente & son tour de trancher la
carotte de 8 rondalles.

Lorsque tout le monde a terminé le tour:

- si un seul joueur a réussi a trancher toute la
carotte, il gagne:

- 5i aucun des joueurs n'a réussi a couper toute
la carotte, le gagnant est celui qui a tranché la
plus grand nombre de rondelles. En cas
d'égalité, le gagnant est celui qui a utilisé le
moins de bonus;

- si plusieurs joueurs ont &é an masure de
trancher toute la carotte, ils restent en jeu at
passant au tour suivant.

A chaque tour successif on ajoute 1 rondelle
deplus 3 la carotte, jusqu'a un maximumde 13
rondelles pour le tour final. S deux ou
plusieurs joueurs parviennent & trancher
comectement une carotte de 13 tranches, le
gzgnant est celui qui a utilisé le moins de

nus durant le tour. En cas d'égalité, tout le
monde gagne et on recommence! Pour un
défl plus émotionnant, tentez de jouer sans
utiliser aucun bonus!

milaniwood
100% made in Italy

@ rebanala

zanahoria
Rebanada tras rebanada,
jquien conseguira cortar
la zanahoria mas alta sin
dejarla caer?

COMPOMENTES:

13 rebanadas de madera,

1 rebanada de madera con
penacho de fialtro,

1 cuchille de juguete de
madeara

INSTRUCCIONES:

Construya una zanahoria
amontonando 8 rebanadas
mas la dma. Comienza e
jugador mds mayor. Dando
un golpe seco con el cuchillo,
trate de quitar la rodaja de la
base de la zanahoria sin dejar
caer las otras piezas. Rebana-
da tras rebanada, golpeando
siempre la pieza de més abajo,
intente cortar toda la zanaho-
ria hasta que la dma con el
penacho se apoye sobre la
superficia de juego. Mo puade
quitar mas de una rodaja con
cada golpe. Nunca puede
tocar las rebanadas con las
manos, pero cada jugador
tiene a su disposicidn 3 bonus:
maximo 3 wveces, puade
organizar y volver a alinear las
piezas aln amontonadas
utilizando solo el cuchillo.

Si consigue cortar toda la
zanahoria, gana al juego. Su!n
cambio Iagﬁa:@ caer o ha

caer una sola de sus piazas
cuente las rebanadas cortadas
comectaments y pase al tumao.
El jugador siguiente a su ver
intenta cortar la zanahoria de
8 rebanadas.

Cuando todos hayan comple-
tado el tumao:

- 5i un solo jugador ha logrado
cortar toda la zanahoria, gana;
- 5i ninguno de los jugadores
ha logrado cortar toda la
zanahoria, gana el que ha
cortadoc mas rebanadas. En
caso de empate, gana el que
ha usado menos bonus;

- Si més jugadores han
logrado cortar toda la zanaho-
ria, permanecen an el juego v
pasan al tumo siguiente.

En cada turmo siguiente se
afiade 1 rodaja mas a la
zanahotia, hasta un maximo
de 13 rebanadas. 5i dos o més
jugadores consiguen cortar
comectamente una zanahoria
de 13 rebanadas, gana quien
ha usado menos bonus
durante esa partida. En caso
de empate, jfodos ganan vy
comienzan de nuevo! Para un
desafic més emodonante,
intente jugar sin wsar ningun
bonus!




