GAME RULES

o Choose a challenge. Place the tortoises, fences and hare as indicated.
Sometimes you don't need all puzzle pieces for a challenge.

e Move the tortoises and hare to their end position:

* The end position of each animal is indicated by plants that have the same
color as the animal.

* The tortoises and hare can slide (horizontally or vertically) to an empty
adjacent square, unless a fence blocks this movement.

« Only 1 animal is allowed in each square of the game grid at any time!

e The hare can also jump over a turtle (horizontally or vertically) to an empty
square. The tortoises can never jump!
¢ The hare can't jump over the fences. He can only jump over tortoises!

* You are not allowed to move the fences.

9 You have found the solution when all animals have reached their end position.
The solution with the fewest moves is shown at the end of the challenge
booklet. Other solutions are often possible. The minimum number of moves is
also indicated next to the challenge number,

SPELREGELS

o Kies een opdracht. Plaats de schildpadden, haas en hekjes zoals aangeduid. Je
hebt niet altijd alle puzzelstukken nodig voor een opdracht.

9 Beweeg de schildpadden en de haas naar hun eindpositie:
* De eindpositie is aangeduid door planten met dezelfde kleur als het dier.

« Schildpadden kunnen horizontaal of verticaal naar een leeg naastliggend
vakje schuiven, tenzij een hekje deze beweging blokkeert.

¢ In elk vierkant vakje mag maximaal 1 dier staan.

* De haas kan horizontaal of verticaal over een schildpad springen naar het
eerstvolgende lege vak. Schildpadden kunnen nooit springen.

= Hazen kunnen enkel over schildpadden springen, maar niet over hekjes.

* Je mag de hekjes niet verplaatsen.

9 Je hebt de oplossing gevonden wanneer alle dieren hun eindpositie bereikt
hebben. De oplossing met het kleinste aantal stappen, kan je achteraan
in het boekje terugvinden. Er zijn ook andere oplossingen mogelijk. Het
minimumaantal stappen wordt aangeduid naast het nummer van de opdracht.

SPIELREGELN “

o Waihle eine Herausforderung. Platziere die Schildkroten, die Zaune und den
Hasen wie angegeben. Manchmal benétigst du fiir eine Herausforderung nicht
alle Figuren.

9 Bewege die Schildkréten und den Hasen auf ihre Endposition:

* Die Endposition jedes Tieres ist durch Pflanzen angegeben, die mit der
gleichen Farbe gekennzeichnet sind.

* Die Schildkroten und Hasen kénnen (horizontal oder vertikal) auf ein leeres
angrenzendes Feld laufen, es sei denn, ein Zaun blockiert diese Bewegung.

 Nur ein Tier pro Viereck ist zu jeder Zeit auf dem Spielfeld erlaubt!

* Der Hase kann iiber eine Schildkréte horizontal oder vertical auf ein leeres
Feld springen. Schildkroten kénnen nie springen!

* Der Hase kann nicht iiber Zaune springen, aber iiber die Schildkroten!

* Die Zaune durfen nicht bewegt werden.

0 Du hast die richtige Losung gefunden, wenn alle Tiere ihre Endposition
erreicht haben. Die Lésung mit den wenigsten Spielziigen ist am Ende des
Aufgabenheftes abgebildet. Haufig gibt es auch weitere Lésungsmoglichkeiten.
Die Mindestanzahl an benétigten Spielziigen ist auBerem neben der
Herausforderung angegeben.



REGLES DU JEU

o Chaoisissez un deéfi. Placez les tortues, les barrieres et le lievre comme indique
sur le défi. Certains deéfis n'utilisent pas toutes les piéces du jeu.

e Deplacez les tortues et le ligvre colorés jusqu'a leur position finale :

= La position finale d'un animal coloré est indiquee par une plante de méme
couleur que lui.

* Les tortues et le ligvre peuvent se déplacer horizontalement ou
verticalement vers une case vide adjacente, sauf si une barriere est entre
I'animal et la case visée,

* Une case ne peut pas contenir plus d'un animal.

* Le liévre peut en plus sauter horizontalement ou verticalement au-dessus
d'une tortue, il atterrit sur la case vide qui est juste aprés. Les tortues ne
peuvent pas sauter.

* Le |ievre ne peut pas sauter au-dessus d'une barriére, il ne peut sauter
qu'au-dessus d'une tortue.
* Vous ne devez pas déplacer les barriéres.

9 Vous avez résolu le défi lorsque tous les animaux colorés sont en face d'une
plante de méme couleur qu'eux. La solution demandant le moins de coups est
montrée a la fin du livret de défis. D'autres solutions sont possibles. Le nombre
minimum de coup est aussi donné a titre indicatif 4 cote du numeéro du defi.

REGLAS DE JUEGO

o Selecciona un desafio. Coloca las tortugas, las vallas y la liebre como se indica.
En algunos desafios, no son necesarjas todas las piezas del rompecabezas.

9 Mueve las tortugas y la liebre a su posicion final:

¢ La posicion final de cada animal esta indicada por las plantas que tienen el
mismo color que el animal.

* Las tortugas y la liebre pueden deslizarse (en horizontal o vertical) a una
casilla contigua vacia, a menos que una valla bloquee este movimiento.

* Solo puede haber un animal en cada casilla del tablero de juego en a la vez.

* La liebre también puede saltar por encima de una tortuga (en horizontal o
vertical) hasta una casilla vacia. jLas tortugas no pueden saltar!

* La liebre no puede saltar las vallas, jsolo puede saltar |as tortugas!
* No puedes mover las vallas.

9 Has encontrado la solucién cuando todos los animales han llegado a su posicion
final, La solucion con el menor nimero de movimientos se muestra al final de |a
hoja de desafios. A menudo son posibles otras soluciones. El nimero minimo de
movimientas también se indica junto al nimero del desafio.

REGRAS DO JOGO il

o Escolhe um desafio. Coloca as tartarugas, as cercas e a lebre como indicado.

Por vezes nao precisas de todas as pecas do puzzle para um desafio.

e Desloca as tartarugas e a lebre para a sua posigao final:

* A posigao final de cada animal é indicada por plantas que tém a mesma cor
que o animal,

* As tartarugas e a lebre podem ser empurradas (horizontalmente ou
verticalmente) para qualquer quadrado vazio adjacente, a nao ser que exista
uma cerca a bloquear este movimento.

* Apenas é permitido permanecer 1 animal em cada quadrado da grelha de
jogo!
* A lebre também pode saltar sobre uma tartaruga (horizontalmente ou

verticalmente) para um quadrado vazio adjacente. As tartarugas nunca
saltam!

* A lebre nao pode saltar sobre cercas, apenas pode saltar sobre as
tartarugas!

* Nao podes mover as cercas.

e Encontraste a solugao quando todos os animais tiverem chegado a sua posigao

final. A solugdo com menos movimento é mostrada no final do folheto do
desafio. Frequentemente, sao possiveis outras solucées. O nimero minimo de
movimentos e tambeém indicado ao lado do nimero do desafio.



REGOLE DEL GIOCO

o Scegli una sfida. Posiziona le tartarughe, i recinti e la lepre come indicato, A
volte non servono tutti | pezzi del puzzle per una sfida.

9 Sposta le tartarughe e la lepre nella loro posizione finale:

* La posizione finale di ogni animale & indicata da piante dello stesso colore
dell'animale.

¢ Le tartarughe e la lepre possono scorrere (orizzontalmente o verticalmente)
verso una casella adiacente vuota, a meno che un recinte non blocchi questo
movimento.

* In ogni casella della griglia di gicco & ammesso solo 1 animale per voltal

* La lepre puo anche saltare una tartaruga (in orizzontale o in verticale) per
raggiungere una casella vuota. Le tartarughe non possono mai saltare!

* La lepre non pud saltare gli steccati, puo solo saltare le tartarughe!

* Non puoi spostare i recinti.

9 Hai trovato la soluzione quando tutti gli animali sono nella posizione finale.
La soluzione con meno mosse e indicata al termine di questo libretto di sfida.
Spesso sonao possibili altre soluzioni. Accanto al numero della sfida & indicato
anche il numero minimo di mosse.

KANONEZITOY NAIXNIAIOY:

o EmAé€Te pua mpokhnon. TomoBETHOTE TIC KEMWVITOEG, TOUG PPAYTES Kal TO Aayd onwg
unobeikvieTal Mepikég popéc Sev ypeialeate dha Ta koppdatia Tou mal) yia pia npdkhnon,

9 MeTakivrioTe Tig yeMoVITOES Kai To Aayo otrnv Tehikr Toug BEory:

* Htehikr) Béon kdBe {wou umobeikvieTal anmd Ta GUTA Mow Exouy To iB1o ypwpa pe o {wo.

* Ot xeEMWVITOEG Kal 0 Aayog pmopoiv va kuhioouy (opiavria r) kaBeta) oe éva adeo
Simhavo TETpAywWVOo, EKTOC £AV KATIOOC ppakTng epnodilel autrv T petaxivnon.

* Movo 1 {wo emrpénera va Ppioketal o kaBe TETpaywvo Tou Mhéypatog Tou mayvidiol,
OE OTOIABITIOTE YPOVIK) aTIyur.

* O hayog unopei eniong va mndnéel mavw ané pa xehwvitoa (opilévna r) kaBeta) oe éva
abeio TeTpaywvo. O1 xeAwvitoeg Sev propouv va rindnfouv!

* O haydg Sev propei va mndrgel naviw and Toug @payTeg, ala pévo navw and Tig
XeMwvitoec!

* AEv ETITRETIETOI VO HETAKIVIOETE TOUG (PPAayTEG.

e Bprkate tn AOon otav oha ta {wa Ba éxouv @racel otny TehikA Toug BEon. H Alon pe Tig
hyoTepeg kivrioeig pgaviletal oto Téhog Tou eyyeipidiou nmporAroewy, Eivat mBavé va
TIPOKUYOUY TIEPIOOGTEPES and pia Aoelg, O eddxioTog aplBuoc anaitoUREVWY KIVIOEWY
unoBekvieTal emtang Simha otov apiBué Tne kabe mpdkAnonc.

SPILLEREGLER P

o Vzelg en udfordring. Placer skildpadderne, stakitterne og haren som vist. Det er
ikke nedvendigt at bruge alle brikkerne til alle udfordringer.

9 Flyt skildpadderne og haren til deres slutplads:

* Slutpladsen for hvert af dyrene bliver vist med planter, der har den samme
farve som dyret.

» Skildpadderne og haren kan flyttes (til en af siderne eller frem og tilbage) til
et ledigt felt, sa leenge der ikke er et stakit i vejen.

* Der ma aldrig vaere mere end 1 dyr i hvert felt pa spillepladen!

* Haren kan desuden hoppe over en skildpadde (ved siden af, foran eller bag
sig) til et ledigt felt. Skildpadderne kan ikke hoppe!

* Haren kan ikke hoppe over stakitterne, men kun over skildpadderne!

e Stakitterne ma ikke flyttes.

9 Du har fundet lesningen, nar alle dyrene er pa deres slutplads. Lesningen med
de faerreste traek findes bagest i udfordringshzeftet. Der er ofte andre mulige
lesninger. Desuden star det faerreste antal traek ved siden af udfordringens
nummer.



SPELREGLER

o Vilj en utmaning. Placera ut skéldpaddorna, staketen och haren enligt
instruktionerna. Ibland behover du inte alla pusselbitar fér en utmaning.

e Flytta skéldpaddorna och haren till sina slutpositioner:
* Slutpositionen for varje djur anges i form av véxter i samma farg som djuret.

 Skoldpaddorna och haren kan glida (horisontellt eller vertikalt) till en tom
intilliggande ruta, savida inte ett staket blockerar draget.

= Endast ett djur kan befinna sig i en spelruta at gangen!

¢ Haren kan &ven hoppa horisontellt eller vertikalt Gver en skéldpadda och till
en tom ruta. Skaldpaddorna kan aldrig hoppal

* Haren kan inte hoppa éver staketen, han kan endast hoppa 6ver
skoldpaddornal!

® Du far inte flytta staketen.

9 Du hittar Idsningen nar samtliga djur har natt sin slutposition. Den snabbaste
losningen finns i slutet av utmaningshaftet. Andra |6sningar ar ofta mojliga. Den
snabbaste l6sningen anges dven bredvid utmaningens nummer.

SPILLEREGLER

o Velg en utfordring. Plasser skilpaddene, gjerdene og haren som vist. Noen
ganger trenger du ikke alle brikkene til en utfordring.

9 Flytt skilpaddene og haren til sluttposisjonen sin:

* Sluttposisjonen til hvert dyr er indikert av plantene som har samme farge
som dyret.

e Skilpaddene og haren kan skli (horisontalt eller vertikalt) til en tom firkant
ved siden av, med mindre et gjerde blokkerer denne bevegelsen.

* Det er bare tillatt med ett dyr i hver firkant til enhver tid!

* Haren kan ogsa hoppe over en skilpadde horisontalt eller vertikalt til en tom
firkant. Skilpaddene kan aldri hoppe!

* Haren kan ikke hoppe over gjerdene, han kan bare hoppe over skilpadder!

* Det er ikke tillatt a flytte gjerdene.

9 Du har funnet lesningen nar alle dyrene har nadd sluttposisjonen.
Lesningen med farrest trekk vises p3 slutten av utfordringsheftet. Andre
l@sninger er ofte mulige. Minimum antall trekk er ogsa indikert ved siden av
utfordringsnummeret.
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PELISAANNOT

o Valitse haaste seka aseta kilpikonnat, aidat ja pupu pelilaudalle haasteen
mukaisesti.

e Liikuta kilpikennia ja pupua kohti samanvarisia kukkia:
* Keltainen kilpikonna haluaa keltaisten kukkien luokse, sininen sinisten jne.

* Kilpikonnat ja pupu veivat liikkkua viereiseen tyhjaan ruutuun vaaka- tai
pystysuunnassa, ellei aita esta lilkkkumista.

* Yhteen ruutuun mahtuu vain yksi elain.

* Pupu voi hypata kilpikonnan yli seuraavaan tyhjaan ruutuun vaaka- tai
pystysuunnassa. Kilpikonnat eivédt hyppéa koskaan.

* Pupu ei voi hypata aidan yli.
* Aitoja ei saa siirtda.
9 Olet ratkaissut haasteen, kun kaikki eldimet ovat samanvéristen kukkien

luona. Lyhin ratkaisu on esitetty haastevihkosen lopussa. Tarvittavien siirtojen
vahimmaismaara on kerrottu haasteen yhteydessa,
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