GAME RULES

o Select a challenge. Place the rabbits, foxes and mushrooms on the gameboard as indicated in

the challenge.

SPELREGELS

Kies een opdracht. Plaats de konijnen, de vossen en de paddenstoelen op het spelbord zoals
aangeduid.

SPIELREGELN

o Waéhle eine Aufgabe aus. Platziere die Hasen, Pilze (und Fiichse), wie in der Aufgabe

angegeben, auf dem Spielfeld.

REGLES DU JEU

Choisissez un défi. Placez les Liévres, Renards et Champignons sur le plan de jeu comme indiqué. Les premiers
défis se jouent sans les Renards.

REGLAS DE JUEGO

o Elige un desafio. Coloca los conejos, zorros y setas en el tablero de juego como indica el desafio.

REGRAS DO JOGO

o Seleciona um desafio. Coloca os coelhos, as raposas e os cogumelos no tabuleiro conforme

indicado no desafio.

e El objetivo del juego es mover los conejos y los zorros por el tablero hasta que todos los conejos

e The object of the game is to move the rabbits and foxes around the gameboard until all of the estén a salvo en las madrigueras

e Verplaats de konijnen en de vossen, totdat alle konijnen veilig in een bruin hol zitten:
rabbits are safe in brown holes.

e Das Ziel des Spiels liegt darin, die Hasen (und die Fiichse) so iiber das Spielfeld zu bewegen, 9 Le but du jeu consiste & déplacer les Liévres par des bonds successifs vers la sécurité, c'est-a-dire dans leurs

A. Mushrooms are stationary and cannot be moved.

B. Foxes move by sliding forward or backward. Foxes cannot jump over obstacles or be
placed elsewhere on the board.

C. Rabbits move by jumping horizontally or vertically over one or more spaces with
obstacles: other rabbits, foxes, mushrooms or a combination of these. See more jumping
rules below.

® Rabbits must land on the first empty space after a jump - they can never move over empty
spaces.

® Rabbits can never move without jumping over at least 1 obstacle, thus they can never
move to an adjacent space.

* A hole with a rabbit inside is an obstacle, while empty holes are not obstacles.

® A rabbit can jump into — but not over — an empty hole.

o If needed, rabbits can jump out of holes they are already sitting in.

® Rabbits can jump over a fox no matter the orientation of the fox: tail to front, front to tail,
or over the side.

e You have found a solution when all of the rabbits are inside brown holes!

® The end position of the foxes is not important.

© The minimum number of moves needed to solve each challenge is indicated above each
challenge.

® The shortest solution can be found at the end of the challenge booklet. Other solutions are

possible.
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A. Paddenstoelen kunnen niet verplaatst worden

B. Vossen kunnen vooruit of achteruit verschoven worden. Vossen kunnen niet springen over
een hindernis en je mag ze niet optillen om ergens anders te plaatsen.

C. Konijnen kunnen enkel verplaatst worden, door ze horizontaal/verticaal over één of
meerdere hindernissen te laten springen:
e Hindernissen kunnen andere konijnen, vossen, paddenstoelen of een combinatie hiervan
zijn.
* Konijnen moeten na hun sprong landen op het eerste lege vakje. Ze kunnen dus nooit over
lege vakjes springen!

¢ Konijnen moeten altijd over minstens één hindernis springen. Ze kunnen dus nooit
verplaatst worden naar een aangrenzend vakje.

* Wanneer een konijn in een diep hol zit, is het nog steeds een hindernis voor andere
konijnen.

® Lege holen of de hogere, vierkante stukken van het spelbord zijn geen hindernis.
* Indien nodig mogen konijnen ook weer uit een hol springen.

e Konijnen kunnen zowel in de breedte als in de lengte over een vos springen. Een konijn
kan dus ook springen van achter de staart tot voor de snuit van een vos.

e Je hebt een oplossing gevonden wanneer alle konijnen veilig in een hol zitten.

¢ De eindpositie van de vos(sen) is niet belangrijk.

¢ Het minimum aantal verplaatsingen dat je nodig hebt voor een oplossing, staat telkens
rechts boven de opdracht aangeduid.

* De kortst mogelijke oplossing staat achteraan in het opdrachtenboekje. Andere
oplossingen zijn mogelijk.

dass am Ende alle Hasen in einem Bau (Hasenloch) in Sicherheit sind.

A. Pilze kénnen sich nicht bewegen.

B. Fiichse bewegen sich, indem sie vorwarts, bzw. riickwérts ,rutschen”. Fiichse kénnen sich
nicht Gber Hindernisse hinweg bewegen.

C. Hasen bewegen sich, indem sie senkrecht, bzw. waagerecht Uber eines oder mehrere
Felder mit Hindernissen springen. Als Hindernisse gelten: andere Hasen, Fiichse, Pilze
oder eine Kombination aus diesen Hindernissen.

® Hasen missen nach einem Sprung auf dem ersten freien Feld landen - sie kénnen nicht
Uber freie Felder springen!
e Hasen kénnen sich lediglich durch ,Spriinge” Gber mindestens ein Hindernis bewegen.

® Ein Bau (Hasenloch), in dem bereits ein anderer Hase sitzt, ist ein Hindernis und kann
lbersprungen werden. Ein leerer Bau ist jedoch kein Hindernis; allerdings kann ein Hase in
einen unbesetzten Bau hinein springen.

® Falls nétig, kann ein Hase auch wieder aus einem Bau hinausspringen, indem er bereits
sitzt.

® Hasen kénnen Uber Flchse springen, unbeachtet dessen, in welche Richtung der Fuchs
schaut.

e Die Aufgabe ist gelést, wenn alle Hasen in einem Bau (Hasenloch) sitzen und in Sicherheit sind.

e Fir die Losung ist die Position der Fiichse nicht von Bedeutung.

e Die minimale Zuganzahl, in der die Aufgabe geldst werden kann, ist oberhalb der Aufgabe
angegeben.

¢ Die kurzeste Lésung jeder Aufgabe kann hinten im Aufgabenheft nachgeschlagen werden.

gites, les trous marrons du plan de jeu. Les Renards pourront également étre déplacés mais de facon linéaire. Les
Champignons ne bougent pas !

A. Les Champignons sont placés comme indiqué sur le défi et ne peuvent pas étre déplacés. lls peuvent en
revanche recouvrir un gite.

B. Les Renards se déplacent en glissant d'avant en arriére (ou I'inverse) sur la ligne qui leur est attribuée. Les
Renards ne peuvent pas franchir les obstacles, ni étre déplacés a un autre endroit du plan de jeu que celui
donné initialement par le défi.

C. Les Liévres se déplacent UNIQUEMENT en bondissant de maniére orthogonale (soit verticalement, soit
horizontalement) par-dessus UN ou PLUSIEURS obstacles représentés par : les autres Liévres, le(s) Renard(s),
le(s) Champignon(s) ou une combinaison de ces pieces de jeu. Voir ci-dessous pour plus de détails sur les
bonds.

* Les Liévres doivent achever leur bond sur le premier espace libre situé aprés I'obstacle franchit - ils ne
peuvent JAMAIS bondir par-dessus un espace libre.

® Les Liévres doivent TOUJOURS bondir par-dessus au moins UN obstacle (autre Liévre y compris dans son
gite, Champignon, Renard) et ne peuvent donc JAMAIS se déplacer sur I'espace qui leur est directement
adjacent méme s'il s'agit d'un gite.

¢ Un gite contenant un Liévre est considéré comme un OBSTACLE, tandis qu'un gite vide n’en est pas un.

 Un Liévre pourra ainsi bondir dans un gite vide (aprés avoir franchi au moins UN obstacle), mais pas par-
dessus !

* Un Liévre peut toujours bondir en dehors de son gite. Il n'y est pas enfermé. De nombreux défis nécessitent
de déplacer a nouveau les Liévres déja installés dans leur gite pour trouver la solution.

o Les Liévres peuvent sauter par-dessus un Renard, quelle que soit son orientation : de la téte & la queue, de la
queue a la téte ou de coté. Les Renards ne mangent pas les Lievres...

e Vous avez trouvé la solution lorsque tous les Liévres sont dans un gite.

* La position finale des Renards n'a aucune importance pour résoudre le défi.

¢ Le nombre de mouvements minimum (Liévres et Renards) pour résoudre le défi est indiqué au-dessus de
chaque défi.

* La solution montrant le nombre de mouvements minimum, donc la plus rapide, est indiquée a la fin du livret

de défis. D'autres solutions, plus longues, sont possibles, I'important étant de réussir a faire regagner leur gite
aux Liévres !

A. Las setas no se pueden mover.

B. Los zorros se mueven deslizandose hacia delante y hacia atras. Los zorros no pueden saltar
obstaculos o trasladarse a otros sitios del tablero

C. Los conejos se mueven saltando horizontal y verticalmente sobre uno o mas espacios con

obstaculos: otros conejos, zorros, setas o combinaciones de estos. Hay otras normas para saltar

que se detallan mas adelante.
® Los conejos deben terminar en el primer espacio libre después del salto. No pueden saltar
espacios vacios.

* Los conejos no se pueden mover si no saltan sobre, por lo menos, un obstéaculo, asi que no se
pueden mover a un espacio adyacente

* Un agujero con un conejo dentro es un obstaculo, pero los agujeros vacios no son obstaculos
o Los Conejos pueden saltar a un agujero vacio, pero no sobre un agujero vacio
* Si es necesario los conejos pueden saltar fuera de sus madrigueras si ya estan dentro

® Los conejos pueden saltar por encima de los zorros, independientemente de la orientacién del
zorro: de la cabeza a la cola, de la cola a la cabeza o sobre el costado.

e Habras resuelto el desafio cuando todos los conejos estén dentro de las madrigueras marrones

® La posicion final de los zorros no es importante.

 El nimero minimo de movimientos necesarios para resolver cada desafio esta indicado en la
parte de arriba del desafio.

® La solucién mas corta se encuentra al final del cuaderno de desafios, pero otras soluciones son
posibles.

e O objetivo do jogo consiste em mover os coelhos e as raposas no tabuleiro de jogo até que todos

os coelhos estejam em seguranga nas tocas castanhas.

A. Os cogumelos sio fixos e ndo podem ser movidos.

B. As raposas movem-se deslizando para a frente ou para tras. As raposas ndo podem saltar sobre
obstaculos nem serem colocadas noutro ponto do tabuleiro.

C. Os coelhos movem-se saltando na horizontal ou na vertical num ou mais espacos com
obstaculos : outros coelhos, raposas, cogumelos ou uma combinacdo dos mesmos. Consulta
mais regras para saltar, abaixo.

¢ Os coelhos tém de pousar no primeiro espaco vazio depois de um salto, nunca se podem mover
sobre espacos vazios.

e Os coelhos nunca se podem mover sem saltar sobre, pelo menos, 1 obstéaculo, por isso nunca
podem mover-se para um espago adjacente.

* Uma toca com um coelho no interior é um obstaculo, mas as tocas vazias ndo sao obstaculos.
® Um coelho pode saltar para, mas ndo sobre, uma toca vazia.
* Se necessario, os coelhos podem saltar para fora das tocas onde se encontram.

® Os coelhos podem saltar sobre uma raposa independentemente da orientagdo da raposa: cauda
para a frente, cauda para tras ou de lado.

e Teras encontrado a solugao quando todos os coelhos estiverem nas tocas castanhas!

* A posicdo final das raposas ndo é importante.

¢ O ndimero minimo de movimentos necessarios para resolver cada desafio é indicado acima de
cada desafio.

* A solugdo mais curta encontra-se no final do folheto do desafio. Sdo possiveis outras solugdes.
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REGOLE DEL GIOCO

o Seleziona una sfida. Posiziona i coniglietti, le volpi e | funghetti sulla plancia di gioco come

indicato sul libretto.

e L'obiettivo del gioco & muovere i coniglietti e le volpi per la plancia fino a quando tutti i

coniglietti non siano in salvo all'interno delle tane marroni.

A. | funghetti sono fissi e non possono essere spostati.

B. Le volpi si muovono scorrendo in avanti o indietro. Le volpi non possono saltare gli
ostacoli o essere posizionati da qualche altra parte sulla plancia.

C. | coniglietti si muovono saltando orizzontalmente o verticalmente sopra uno o piu spazi
con ostacoli: ossia altri conigli, volpi, funghi o una combinazione di questi. Consulta le
altre regole per saltare qui sotto.

* | coniglietti devono atterrare nel primo spazio vuoto dopo un salto — non possono mai
spostarsi sopra degli spazi vuoti.

* | coniglietti non possono mai muoversi senza saltare sopra almeno 1 ostacolo, di
conseguenza non possono mai spostarsi in uno spazio adiacente.

* Una tana con un coniglio all'interno & da considerare come un ostacolo a tutti gli effetti,
viceversa una tana vuota non & un ostacolo.

® Un coniglietto pud saltare solo dentro — e non sopra — una tana vuota.
® Se necessario, | coniglietti possono saltare fuori dalle tane in cui si sono rifugiati.

* | coniglietti possono saltare sopra una volpe indipendentemente dall’orientamento della
volpe:

e Hai trovato la soluzione alla sfida solo quando tutti i coniglietti sono al sicuro all'interno delle

loro tane!

 La posizione finale delle volpi non & importante
¢ Il numero minimo di mosse necessarie a risolvere la sfida & indicato sopra ogni sfida

* La soluzione pil breve si trova al fondo del libretto. Sono possibili comunque altre soluzioni
per risolvere la sfida.

KANONEZ NAIXNIAIOY

o EmAé€te pua mpdkAnon. TomoBetrote Toug AayoUg, aAemoUSeg Kat Havitapta oTo TAUMAS Tou maxvidio,
Onwg ameikovi{etal oTnv mpdKAnon.

e O 0TOX0G TOU TTAXVISIOU Eival VO HETAKIVIOETE TOUG AayoUG Kalt TIG AAETTOUSEG OTO TAMAG, £TCL WOTE OTO
TENOG ONOL 0L Aayoi Va givat a0QANE(G OTIG Kagé TPUTTEG.
A.Ta pavitdpia mapapévouy otabepd kat Sev HETAKIVOUVTAL.

B. Ot ahemoudeg petaxivouvTal pe oAioBnon mpog Ta PmpooTd 1y Pog Ta Tiow. Ot aAemoudeg Sev umopouv
va xoporndroouv endvw amd eunodia, fi va tormoBetnBolv o€ AAo onpeio eMavw oTo TapmAG.

C. Othayoi petakivouvtal, xopormdwvtag opt{dvtia i kabeta mavw amd éva n meplocdtepa Slaotripata
e epmddia: 6mwg AAoUG AayoUg, aAemoUSEeg, Havitapta 1 CUVEUACHO AUTWV. AEITE TOU KAVOVEG
HEeTaKivnong mapakdtw.

© O1 \ayoi mpénel va pooyelwBolv oTn TPWTN Kevi) Béon petd amd éva xopomndntd- Sev umopolv moté
va né&n&ouv emdvw ano Keveg BECeLC.

® O1Aayoi 6ev umopolv va PeTakivnBouv ToTé £dv Sev dnEouv TouhdyioTov Tavw amd éva epmoddio, Kat
€1miong 6ev UmopoLV va PEeTakivnBoLv og pia Sumhavry Béon.

* Mia tpuma pe éva Aayo péoa Bewpeital umddio, v ol Adeleg TPUTEG Sev eival eumodia.

© ‘Evag Aayog propei va ndnéet péoa oM@ moté mévw amo pia ddeia tpuma.

® EQv xpelaoTei, ol Aayoi prmopouv va mdngouv é§w amd Tig Tpumeg mou BpiokovTal.

© Ot Aayoi prmopouv va TdREouv emdvw amd pia aAemov, aveapTrTwE TOU TPOGAVATOMGLOU TNG
AAEMOUG: armd TNV 0UPA TIPOG TA UIMPOGCTA, OO UITPOCTA TTPOG TV 0LUPA 1} Ao TO TIAGL.

e ‘Exete Bpet T AVon dtav Aot ot Aayoi BpiokovTal péoa oe Kape TPUMEC!

© H tehikr| Bé0n twv alemouSwv Sev eivat oNUAVTIK.

® O HIKPOTEPOG APIBPAG KIVI|OEWV TTOU XPEIACETA VOl EKTENEOETE YIa VO NUOETE pial IPOKANON,
umodeIkvUETal TAVW ammd KABE TPOKANON.

® H mo ouvtopn Aon undpxel oTo TEAoG Tou BIBAIOU pE TIG TTPOKANTELG. YTApXOUV Kat AANEG BavE
€MAOYEG KIViOEWV TTOL 08nyoLV oTn AUon.

SPILLEREGLER

o Veelg en udfordring. Placer kaninerne, reevene og svampene pa spillepladen som vist i
udfordringen.

Formalet med spillet er at flytte kaninerne og raevene rundt pa spillepladen indtil alle kaniner
er i sikkerhed i de brune huller.
A. Svampe ma ikke flyttes undervejs i spillet.

B. Raeve rykker forlaens eller bagleens. Raeve kan ikke hoppe over forhindringer eller veaere
placeret andre steder pa spillepladen.

C. Kaninerne rykker ved at hoppe horisontalt eller vertikalt over et eller flere felter med
forhindringer: andre kaniner, reeve, svampe eller en kombination af disse. Se flere hoppe
regler nedenfor.

® Kaninerne skal lande pa den forste ledige plads efter et hop — de kan ikke hoppe over et
tomt felt.

¢ Kaninerne kan ikke flytte uden at de hopper over mindst en forhindring, de kan ikke blot
hoppe til neermeste tilstedende felt.

e Et hul med en kanin i er en forhindring, mens tomme huller ikke er forhindringer.

® En kanin kan hoppe ind i — men ikke over — et tomt hul.

¢ Hvis ngdvendigt, kaniner kan hoppe ud af huller, som de allerede sidder i.

® Kaniner kan hoppe over en raev uanset retningen pa raeven; halen og sa hovedet, hovedet
og sa halen eller over siden pa raeven.

e Du har fundet lasningen, nar alle kaninerne sidder inden i de brune huller!

® Retningen pa raevene er ikke vigtigt.
® Minimum antal treek for at lese hver udfordring er vist over udfordringerne.

¢ Den korteste lgsning kan findes bagerst i udfordringsbogen. Andre lesninger er mulige.

SPELREGLER

o Valj en utmaning. Placera kaninerna, rdvarna och svamparna pa spelbordet pa det satt som anvisas
i utmaningen.

Malet med spelet ar att flytta runt kaninerna och ravarna pa spelbordet tills alla kaniner ar sékra i
bruna hal.
A. Svampar sitter fast och kan inte flyttas.

B. Révar ror sig genom att de glider framat eller bakat. Ravar kan inte hoppa 6ver hinder
eller placeras nagon annanstans pa spelbordet.

C. Kaniner forflyttar sig genom att hoppa vagratt eller lodrétt 6ver ett eller flera utrymmen
med hinder: andra kaniner, ravar, svampar, eller en kombination av dessa. Se fler
hoppregler nedan.

® Kaniner maste landa pa det férsta tomma utrymmet efter ett hopp - de kan aldrig forflytta
sig Over tomma utrymmen.

© Kaniner kan aldrig flytta sig utan att hoppa dver minst ett hinder. Darfér kan det aldrig
hoppa till ett intilliggande utrymme.

® Ett hal med en kanin i ar ett hinder, medan tomma hal inte ar hinder.

® En kanin kan hoppa ner i, men inte ver, ett tomt hal.

 Vid behov kan kaniner hoppa ut ur hal som de redan befinner sig i.

® Kaniner kan hoppa 6ver en rav oavsett at vilket hall réven &r vand; med svansen framat,
svansen bakat eller vand at sidan.

e Du har funnit en 18sning nér alla kaniner sitter i bruna hall

o Vilken révarnas slutposition ar spelar ingen roll.

¢ Det minsta antalet férflyttningar som krévs for att 16sa respektive utmaning visas ovanfér
utmaningen.

¢ Den kortaste I8sningen finns i slutet av utmaningshéaftet. Andra l6sningar ar mgjliga.

SPILLEREGLER

o Velg en utfordring.Plasser kaniner, rever og sopp pa brettet slik som angitt i utfordringen.

e Malet med spillet er & flytte kaninene og revene rundt pa brettet til alle kaninene har kommet i
trygghet i de brune hullene.
A. Soppene star fast og kan ikke flyttes.

B. Du flytter pa revene ved & skyve brikkene fremover eller bakover. Revene kan ikke hoppe over
hindringer eller plasseres andre steder pa brettet.

C. Kaninene beveger seg ved a hoppe vannrett eller loddrett over ett eller flere felter med
hindringer: andre kaniner, rever, sopp eller en kombinasjon av dem. Du finner flere hopperegler
nedenfor.

¢ Kaninene mé lande pa det forste ledige feltet etter et hopp - de kan aldri flytte over tomme
felter.

* Kaninene ma alltid hoppe over minst 1 hindring. De kan dermed aldri flytte til et tilstatende felt.

o Et hull med en kanin inni er en hindring, mens tomme hull ikke er hindringer.

 En kanin kan hoppe inn — men ikke over - et tomt hull.

* Om ngdvendig kan kaninene hoppe ut av hullene de sitter i.

 Kaninene kan hoppe over en rev, uansett hvilken vei reven peker: fra hale til hode, fra hode til
hale eller fra den ene siden til den andre.

e Du har funnet en lasning nar alle kaninene er inne i brune hull!

o Det spiller ikke noen rolle hvor revene er for a lgse utfordringen.
 Det minste antallet trekk som trengs for & lese hver utfordring, er angitt over hver utfordring.

¢ Du finner den korteste lgsningen bakers i heftet med utfordringer. Andre lasninger er ogsa
mulige.
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PELISAANNOT

o Valitse haaste. Aseta kanit, ketut ja sienet pelilaudalle kuten haasteessa on esitetty.
9 Pelin tavoitteena on saada kaikki kanit koloihinsa.

A. Sienet pysyvét paikoillaan eika niiden sijaintia saa muuttaa.

B. Ketut liikkuvat liukumalla eteen- tai taaksepain. Ketut eivét voi hyppia esteiden yli eiké
niitd voi nostaa toiseen paikkaan.

C. Kanit liikkuvat hyppaamalla vaaka- tai pystysuoraan esteiden, kuten toisten kanien,
kettujen, sienien tai niiden muodostamien yhdistelmien yli.
o Kanin taytyy pysahtyd ensimmaiseen tyhjaan paikkaan heti hypyn jalkeen. Ne eivét voi
koskaan siirtya tyhjan kohdan yli.

e Kanit eivat voi liikkua muuten kuin hyppaamalld vahintaan yhden esteen yli, joten niita ei voi
siirtaa viereiselle tyhjalle paikalle.

* Kolo, jossa on jo kani, on este, mutta tyhja kolo ei ole.

e Kani voi hypété tyhjaan koloon, mutta ei sen yli.

o Tarvittaessa kanit voivat hypata pois kolosta.

e Kanit voivat hypata ketun yli misté tahansa suunnasta eli hannan tai kuonon suunnasta tai
poikittain vartalon yli.

e Olet ratkaissut haasteen, kun kaikki kanit ovat koloissa.

e Kettujen sijainnilla ei ole lopussa merkitysta.
¢ Haasteessa nakyy siirtojen véhimmaismaara, joka tarvitaan ratkaisuun.

e Vahiten siirtoja vaativa ratkaisu 16ytyy haastekirjasen lopusta. Haasteen ratkaisemiseen on
my&s muita, pidempia reitteja.
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