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DAS FAMILIEN-
PARTYSPIEL

Fiir 3-6 Spieler ab 8 Jahren von Marco Teul ’ \i
Die Rabbids sind los und treffen sich in der Arena zu einem verriickten Wettkampf. g A

Wer ist der verriickteste Rabbid und gewinnt so die meisten Minispiele?

INHALT

-

1 Spielplan
6  Rabbidsin den 6 Spielerfarben (inkl. StandfuR)
6  Wiirfel

18 Holzscheiben, je 3x in den 6 Spielerfarben
60 Minispielkarten

24 Objektkarten

30 Zahlenkarten, Werte 1-5 in den 6 Spielerfarben
6  Fragezeichenkarten

1 Katapult (inkl. 2 StandfiiRe)

11 Bausteine

24 Objektchips

35  Miinzen (27x 1er-Miinzen / 8x 5er-Miinzen)
6  Klobiirsten in den 6 Spielerfarben

6  Kihe

1 Sonnenbrille

1 Sanduhr (60 Sekunden)

SPIELVVORBEREITUNG

« DerSpielplan mit der Arena wird ausgelegt.

«  Jeder Spieler wdhlt einen Rabbid und platziert ihn beliebig auf einem der
Felder vor den Arenatoren. Die Fragezeichenkarte in seiner Farbe legt er
offen vor sich ab. Jeder Spieler erhdlt auBerdem eine 1er-Miinze.

«  Die 60 Minispielkarten werden gemischt und auf jedem der 8 Ablagefelder am
Spielplanrand wird eine Karte mit dem Bild nach oben abgelegt.

Die restlichen Minispielkarten werden als Nachziehstapel mit dem Bild

nach oben neben dem Spielplan bereitgelegt.

Das restliche Spielmaterial wird fiir den Einsatz in den Minispielen

neben dem Spielplan bereitgelegt.



QPIELZIEL

Die Spieler versuchen Minispiele zu gewinnen, um dafiir Minispielkarten und Miinzen zu erhalten.

Das Spiel gewinnt der Spieler, der zuerst \ !
(
3 Minispielkarten mit dem gleichen Symbol gewonnen hat, oder )
+ & Minispielkarten mit verschiedenen Symbolen gewonnen hat, oder (
+  Miinzen im Wert von insgesamt 12 gesammelt hat. ® 7

DIE MINISPIELKARTEN

Es gibt drei Arten von Minispielkarten: "
Solospiele, Duellspiele und Gruppenspiele. Man kann diese anhand der Abbildungen unterscheiden.

Die abgebildeten
Miinzen bekommt
immer sofort der
Spieler, der die
Karte auswahlt.

Solospiele zeigen Duelle zeigen zwei Gruppenspiele zeigen viele
einen Rabbid. Rabbids und 1 Miinze. Rabbids und 2 Miinzen.

«  DieSolospiele fiihrt der Spieler alleine aus.

«  Fiirdie Duellspiele wird unter den Mitspielern ein Gegenspieler ausgewdhlt.
Hierfiir werden die Fragezeichenkarten der Mitspieler verdeckt gemischt und der Spieler am
Zug zieht verdeckt eine Karte.

+  Beiden Gruppenspielen spielen alle Spieler gegeneinander.

Die Farben und Symbole: Die Minispielkarten zeigen auRerdem je eines von fiinf unterschiedlichen Sym-

bolen. Jedes Symbol ist zudem immer einer Farbe zugeordnet. Gewinnt ein Spieler drei Minispielkarten mit
dem gleichen Symbol oder Minispielkarten mit allen fiinf Symbolen, gewinnt er das Spiel.

L O §

Trillerpfeife Kuh St(ippﬁhr Hantel Exbl

osion




SPIELABLAUF

Startspieler ist der Spieler, der zuletzt einen Hasen gesehen hat. Ldsst sich dies nicht ermitteln, beginnt der
jiingste Spieler. Gespielt wird der Reihe nach im Uhrzeigersinn.

Der Spieler, der am Zug ist, zieht mit seinem Rabbid im Uhrzeigersinn mindestens ein Feld weiter auf das
Feld vor dem ndchsten Tor. Durch das Abgeben von Miinzen in den Vorrat kann er pro Miinze noch ein Tor
weiter ziehen. Zahlt man entsprechend viele Miinzen, kann man beliebig weit ziehen. »

Hat sich der Spieler fiir ein Tor - und damit fiir die dort liegende Minispielkarte - entschieden, erhdlt der
Spieler sofort die Anzahl an 1er-Miinzen aus dem Vorrat, die auf dieser Minispielkarte angegeben ist.
Miinzen bekommt der Spieler immer sofort, noch vor Beginn des Minispiels!

Miinzen bekommt der
Spieler immer sofort, noch
vor Beginn des Minispiels!

Keine Miinze bei 1 Miinze bei 2 Miinzen bei
Solospielen. Duellspielen. Gruppenspielen.

AnschlieBend nimmt der Spieler die Minispielkarte vom Spielplan auf die Hand und liest den Text auf der
Textseite laut vor. Das bendtigte Material ist dabei immer direkt unter dem Kartentitel angegeben und
wird vor dem Start des Minispiels bereitgelegt bzw. verteilt.

Startspieler bei den Minispielen ist immer der Spieler am Zug, der das Minispiel ausgewdhlt hat. Das
Minispiel wird wie auf der Karte beschrieben ausgefiihrt.



Sollte die Anleitung auf der Karte nicht verstanden werden, so kann in der Anleitung (Seite 9-11)
nachgeschlagen werden. Dort werden einige Minispiele mit Beispielen ausfiihrlicher erkldrt.

Gleichstand: Gibt es zwischen mehreren Spielern einen Gleichstand, so bekommen alle je 1 Wiirfel und
wiirfeln gleichzeitig so lange, bis einer von ihnen einen Rabbid wiirfelt. Dieser Spieler gewinnt und be-
kommt die Minispielkarte.

Der Gewinner des Minispiels erhdlt die Minispielkarte und legt sie mit dem Bild nach oben vor sich ab. So
konnen alle Spieler immer sehen, wer schon nahe daran ist, 3 gleiche oder 5 unterschiedliche Symbole zu
sammeln. Wird ein Solospiel nicht gemeistert, so kommt die Karte aus dem Spiel.

Nun wird noch eine neue Minispielkarte vom Nachziehstapel gegnommen und auf den leeren Kartenplatz
auf dem Spielplan abgelegt.
Dann ist der ndchste Spieler im Uhrzeigersinn an der Reihe.

MINISPIELE

Wenn bei einem Spiel die Rabbid-Figuren als Material bendtigt werden, legen die Spieler eine
Holzscheibe ihrer Spielerfarbe als Markierung auf das Feld vor dem Tor, auf dem ihre
Rabbid-Figur gerade steht. Nach dem Minispiel werden dann die Holzscheiben wieder mit den
Rabbid-Figuren ausgetauscht.
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1. Rabbid durch Holzscheibe ersetzen 2. Minispiel ausfiihren 3. Holzscheibe durch Rabbid ersetzen

Gewiirfelte Rabbids zdhlen immer als ,,0, '& !
wenn es um den Augenwert der Wiirfel geht. e )
Manche Minispiele werden nicht nur mit dem Spielmaterial gespielt, sondern es werden z.B.
Gegenstdnde einbezogen, die sich am Spielort befinden.

Wenn bei einer Materialangabe keine Mengenbezeichnung steht, wird das gesamte entsprechende
Material benotigt (z.B. ,Material: Objektkarten“ - alle Objektkarten werden bendtigt).

Um einen kleinen Ausgleich zwischen den groBen und den kleinen Spielern zu schaffen, knnen sich
die Spieler darauf verstdndigen, den jiingeren Spielern, wenn méglich, einen Fehlversuch zu
gestatten.




QPIELENDE

Das Spiel gewinnt der Spieler, der zuerst eines der folgenden Ziele erreicht:

3 Minispielkarten mit dem gleichen Symbol gewonnen

Ly 2 d}ﬂ&

Der Spieler hat vier Minispiel-
karten gewonnen und gewinnt
mit 3 gleichen Symbolen (Hantel).

Der Spieler hat fiinf
Y Minispielkarten
gewonnen und
. . gewinnt mit 5
verschiedenen
Symbolen.

+  Miinzen im Wert von insgesamt 12 gesammelt
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Gibt es einen Gleichstand, so gewinnt der am Gleichstand beteiligte Spieler, der mit seinen Miinzen den
hoheren Wert erreicht hat. Gibt es auch hier einen Gleichstand, wiirfeln alle am Gleichstand beteiligten
Spieler gleichzeitig mit je einem Wiirfel. Wer als Erster einen Rabbid wiirfelt, gewinnt das Spiel.

SPIEL ZU0 ZWEIT

Im Spiel zu zweit werden alle Gruppen-Minispielkarten (31.-60.) und die beiden Duell-Minispielkarten ,22.
Bla Bla“ und ,23. Kiihe werfen” aussortiert. Statt mit Miinzen im Wert von 12, hat man im Spiel zu zweit
bereits gewonnen, wenn man Miinzen im Wert von 8 gesammelt hat. Alle anderen Regeln bleiben gleich.



ANMERKUNGEN ZU DEN 60 MINISPIELEN

8. TORKELNDER RABBID
Sollte die Verbindung zwischen den Scheiben
verloren gehen, ist das Spiel noch nicht verloren.
Der Spieler muss dann versuchen, die Kette
wieder aufzubauen. Dabei darf er aber weiterhin
nur die hinterste Scheibe beriihren.

11. RABBIDS HABEN ANGST VOR ...?
Beispiel: Die Mitspieler entscheiden sich geheim fiir
»Elefant”,
Der Spieler beginnt Ja/Nein-Fragen zu stellen.
Spieler: ,Ist es ein Sdugetier?” - Mitspieler: ,Ja.“
Spieler: ,Hat es Fell? - Mitspieler: ,Nein.”
(1. Fehlversuch! Ein Mitspieler legt eine der 10
Holzscheiben zur Seite.)
Spieler: ,Lebt es in Afrika?“ - Mitspieler: ,Ja.“
Spieler: ,Ist es ein Nilpferd?“ - Mitspieler: ,Nein.”
(2. Fehlversuch! Ein Mitspieler legt eine der 9
noch vorhandenen Holzscheiben zur Seite.)
Spieler: ,Ist es ein Elefant?” - Mitspieler: ,Ja.“
Der Spieler gewinnt das Spiel. Es sind noch 8
Holzscheiben iibrig. Hdtte der Spieler 10x die

Antwort ,Nein!“ erhalten, hdtte er das Spiel verloren.

12. HASENSCHLEUDER
Der Spieler kann bei jedem der 3 Versuche
entscheiden, wie viele Scheiben er auf das
Katapult legt.
Gefangene und zur Seite gelegte Scheiben diirfen
nicht nochmals geschleudert werden.

15. POESIE
Bei der Benennung der Objekte ist der Spieler frei.
Er kann z.B. das Goldobjekt als ,Gold*,
»Goldklumpen®, ,Nugget“ etc. bezeichnen.
Beispiel: Der Spieler deckt folgende vier
Objektkarten auf: Pizza, Klopapier, Melone, Gold.
Er reimt spontan ein verriicktes Gedicht:
Ich aR eine Pizza in Nizza, es war kurz nach vier.
Auf der Toilette gab es kein Klopapier.
Statt Melone gab’s eine Bohne und das Gold
ist mir leider vom Teller gerollt.

21. MEETING
Beispiel: Anna und Johannes spielen miteinander.
Johannes beginnt und legt seinen ersten Baustein
quer vor eines der Tore.é
Anna st an der Reihe und legt ihren Baustein quer
vor das gegeniiberliegende Tor.€)

Nun platziert Johannes seinen zweiten Baustein
parallel vor seinen ersten in Richtung Annas Tor und
nimmt den ersten Baustein zuriick in die Hand €
Anna legt ihren zweiten Stein orthogonal an ihren
ersten, so dass eine T-Form entsteht und nimmt
dann den ersten zuriick auf die Hand @)

Johannes

(4 ) I 4 Anna

Johannes legt den Stein aus seiner Hand orthogonal
vor den nun liegenden Stein.@)

(So bewegen sich die beiden immer weiter
aufeinander zu.)

Zum Schluss gelingt es Anna, ihren Baustein so zu
legen, dass nur noch ein kleiner Spalt zwischen ihrem
Baustein und dem von Johannes vorhanden ist.@@)
Dieser Spalt ist zu klein, sodass Johannes seinen
Baustein aus der Hand nicht mehr platzieren kann.
Anna gewinnt das Spiel.

l/! Johannes

o W= Anna




29.

30.

3L

33

34.

35.

RABBID-TALK

Beispiel: Der aktive Spieler beginnt das Spiel und
erzdhlt: ,Es war einmal ein Goldsucher auf der
Suche nach Gold.“

AnschlieBend deckt er die Objektkarte mit dem Gold
auf, bekommt die Karte und legt sie vor sich ab.
Der Mitspieler fiihrt die Geschichte fort: ,Er hatte
aber nur eine Klobiirste im Gepdck.“ Der Mitspieler
mochte die Objektkarte mit der Klobiirste
aufdecken, deckt aber versehentlich das Walross
auf. Die Karte mit dem Walross kommt aus dem

Spiel und der aktive Spieler ist wieder an der Reihe usw.

Wurde die letzte Karte vor einem Spieler abgelegt
oder aus dem (Mini-)Spiel genommen und es liegen
keine Karten mehr offen aus, so gewinnt der Spieler,
der die meisten Karten vor sich liegen hat.

(Alle 24 Objektkarten werden nun wieder fiir den
weiteren Spielverlauf neben dem Spielplan
bereitgelegt.)

RABBID STICHT

Legen beide Spieler Karten desselben Wertes, erhdlt
keiner eine Karte. Diese beiden Karten werden zur
Seite gelegt.

KLOBURSTENWERFEN

Sollte der Fall eintreten, dass 2 Klobiirsten auf dem
Zielobjekt iibereinander liegen, so scheidet der
Spieler aus, dessen Klobiirste oben liegt.

CAN YOU STOP?

Stift und Papier liegen dem Spiel nicht bei.

Wir bitten Sie, dies aus Ihrem eigenen Vorrat zu
nehmen.

RABBID-RACE

Bei der Ankunft im Ziel werden die Rabbids
entsprechend der gewdhlten Karte evtl. iiber

das Ziel hinausgezogen. Dies ist von Bedeutung,
wenn in der letzten Runde mehr als ein Spieler das
Ziel erreicht. Denn der Spieler dessen Rabbid weiter
iiber das Ziel hinausgezogen ist, gewinnt das Spiel.

SCHUTTELBOX

Evtl. in der Spielschachtel verbliebenes
Spielmaterial (bei weniger als 6 Mitspielern),

sollte vor diesem Minispiel zuerst aus der
Spielschachtel entfernt und zur Seite gelegt werden.

. SCHWINDELNDE RABBIDS

Beispiel: Johannes, Christoph und Anna

spielen zusammen. Johannes beginnt und
wiirfelt eine 4. Da Johannes keine Zahlenkarte 4
auf der Hand hat, gibt er Christoph verdeckt eine
3. Christoph glaubt, dass Johannes ihm eine

4 gegeben hat und sagt: ,Ich glaube dir, das ist eine 4.

Christoph deckt die Karte auf, es ist eine 3.

39.

41.

bh.

45.

Christoph muss die Karte vor sich auslegen.
Nun wiirfelt Christoph usw.

Karte mit
Rabbid-Symbol

DING AUF DING

Wenn ein Mitspieler durch Wackeln am Tisch einen
Einsturz verursacht, scheidet er aus. Auch wenn

er selbst gerade nicht am Zug war. Nach einem
Einsturz werden heruntergefallene Objektchips
zuriick in den Vorrat der Objektchips gelegt.

SCHATZCHEN

Beispiel: Johannes, Christoph und Anna spielen
zusammen. Johannes legt verdeckt eine 5, Christoph
eine 3 und Anna eine 1. Da Johannes das Spiel
ausgewdhlt hat, ist er der aktive Spieler, beginnt
und sagt ,8“. Er glaubt, dass die Summe der Karten 8 ist.
Christoph ist mutig und sagt ,10. Anna sagt:

»Das zweifle ich an!“. Nun decken alle ihre

Karten auf und zdhlen die Werte zusammen:
5+3+1=9. Christoph lag mit seiner 10 schon zu hoch.
Anna hat zu Recht angezweifelt und bekommt einen
Punkt.

Alle Spieler nehmen ihre Karte wieder auf die Hand.
Die ndchste Runde beginnt, indem alle wieder
verdeckt eine Zahlenkarte auslegen.

WEG DA!

Wer an der Reihe ist, darf jeweils nur eine seiner
Scheiben schnippen. Dann ist der ndchste Spieler
an der Reihe.

WEIT WEG VON DER KUH

Beispiel fiir ein Spiel zu viert: Es wird zu Beginn
die Objektkarte ,Toilette“ aufgedeckt. Die Kuh wird
auf die Toilette in der Arena gelegt. Die Spieler
erhalten verdeckt je eine Objektkarte und decken
diese gleichzeitig auf.

Aufgedeckt werden: Miitze, Pizza, Basketball

und Bonbon.

Ein Spieler ruft: ,Pizza!“ Da die Pizza von den
aufgedeckten Objekten am weitesten von der Kuh
(auf der Toilette) entfernt ist, erhdlt der Spieler eine
Holzscheibe.

Fiir den ndchsten Durchgang wird wieder

zuerst eine Objektkarte aufgedeckt und die

Kuh wird auf dieses Objekt in der Arena gelegt usw.
Im Zweifel wird mit der MaRskala der Sonnenbrille
nachgepriift, welches Objekt am weitesten von den
Kuhhtrnern entfernt liegt.



48.

49.

51

53.

54.

55.

59.

SCHLEUDERHASEN

Die 7 Objektkarten werden auRerhalb des Spielplans
offen ausgelegt. Wer eines der Objekte auf dem
Spielplan trifft, erhdlt die entsprechende
Objektkarte.

RABBID MAU MAU

Sollte der Nachziehstapel leer sein, werden sofort alle
ausgespielten Karten auRer der obersten (zuletzt
gespielten) Karte gemischt und als neuer verdeckter
Nachziehstapel bereitgelegt. Die oberste Karte bleibt
also offen liegen, da auf sie die ndchste Karte gespielt
werden muss.

LET'S ROLL

ZIELSCHNIPPEN

Bei diesem Spiel geht es darum, zu erkennen
bzw. zu erraten, zu welchem Objekt auf dem
Spielplan der aktive Spieler seine Scheibe
schnippen wollte. Die eigene Scheibe versucht
man dann ebenfalls nahe an dieses Objekt

zu schnippen.

BRILLENFANGER

Bei diesem Spiel ist es hilfreich, die Ergebnisse
der einzelnen Spieler mit Stift & Papier
aufzuschreiben.

PFOTCHENSPIEL
So werden die 4 Objektkarten ausgelegt:

REICHSTER RABBID

Beispiel: Johannes, Christoph und Anna spielen
zusammen.

Johannes tippt, dass die groBte Anzahl an
1-Cent-Miinzen, die einer von ihnen im

Geldbeutel hat 6 ist.

Er legt verdeckt seine Zahlenkarten 1 und 5 (1+5=6).
Christoph tippt auf 15 und legt verdeckt alle seine

Zahlenkarten (1+2+3+4+5=15).

Anna tippt auf 20 und legt dafiir verdeckt ihre
Zahlenkarten 1, 4 und 5 (1+4+5=10).

Jetzt schauen alle in ihre Geldbeutel.

Christoph hat mit 12 1-Cent-Miinzen die meisten
im Geldbeutel.

Anna hat auf 10 getippt, liegt damit am ndchsten
und gewinnt das Spiel.
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