GAME RULES

o Choose a challenge. Set up the game board by placing your horse at the starting point
and placing the gate at the finish (both indicated by letters T, U, W, X, Y or Z on the
border). Note that sometimes the starting point and finish will be the same.

Select the puzzle pieces indicated in the challenge: each puzzle piece has an obstacle
with a specific color (letters A to J). You only need the puzzle pieces with obstacles
mentioned in the challenge.

e Create a path from start to finish. The challenge shows the sequence of the obstacles.
Puzzle pieces must be placed so that your horse jumps over the obstacles in the order
shown in the challenge:

A) Your horse must follow the path without changing course. However, when the
solution includes a loop or U-turn with multiple puzzle pieces, it is possible to steer
your horse over the same path again (in either direction). Sometimes you will jump
the same obstacle more than once!

B) There are 3 puzzle pieces that include a fork in the path (with obstacles I, H and J).
When you approach a fork you can choose where you steer your horse. However
your horse must ‘go with the flow’. You are not allowed to make sharp turns that
cross the small grooves in the middle of the path.

C) Remember that the colors/letters in the challenge refer to the order of the specific
obstacles along the path, NOT the order of the full puzzle pieces. For example:
the puzzle pieces with obstacles G, H, | and J have two possible paths. Sometimes
you will place these pieces so that the empty path is used before your horse
comes back to jump the obstacle in the sequence of the challenge!

D) Challenges in the Wizard level do not indicate the start or end position (they show
a question mark for the horse and the gate). The correct placement of the puzzle
pieces will reveal the start and finish.

e There is only one solution, found at the end of the challenge booklet.

GRL SG 097 Horse Academy 20211027B.indd 1-6

SPELREGELS

o Kies een opdracht. Plaats je paard aan de start en de poort aan de finish (aangeduid
door de letters T, U, W, X, Y of Z op de rand van het spelbord). Soms kan je start- en
eindpunt hetzelfde zijn.

Kies de puzzelstukken die je nodig hebt voor deze opdracht. Elke hindernis (letters A
tot J) heeft een eigen kleur. Je hebt enkel de puzzelstukken nodig waarvan de hindernis
vermeld wordt in de opdracht.

9 Maak een weg van start tot finish. De opdracht toont enkel de VOLGORDE van de
HINDERNISSEN. De puzzelstukken moeten zo geplaatst worden, dat je paard in die
volgorde over deze hindernissen kan springen:

A) Je paard moet de weg volgen en kan niet plots van richting veranderen of de
weg verlaten. Echter, wanneer je met meerdere puzzelstukken een lus in de weg
maakt, is het mogelijk om je paard meer dan eens over dezelfde weg te sturen
(in dezelfde of omgekeerde richting). Daardoor kan het gebeuren dat je ook
meerdere malen over dezelfde hindernis springt.

B) Er zijn 3 puzzelstukken met een splitsing in de weg (met hindernissen |, H, of J).
Soms heb je 2 mogelijkheden, wanneer je zo'n splitsing nadert. Je mag dan kiezen
in welke richting je je paard stuurt. Maar je paard kan geen scherpe bocht maken
op deze puzzelstukken waarbij het de kleine groef in de splitsing kruist!

C) De kleur/ letter in de opdracht verwijst enkel naar de volgorde van de
hindernissen. Deze is NIET noodzakelijk dezelfde als de volgorde van de
puzzelstukken. Zo hebben bijvoorbeeld de puzzelstukken met hindernissen G, H,
| en J twee mogelijke wegen. Deze puzzelstukken zullen enkel vermeld worden in
de opdracht wanneer je over de weg mét de hindernis loopt, maar niet wanneer je
(ervoor of erna) de "lege" weg volgt!

D) In het Wizard level wordt de plaats van de start en finish niet gegeven. Daarom
staat er een vraagteken bij het paard en de poort. De plaats van start en finish

wordt pas duidelijk, wanneer je de puzzelstukken juist op het spelbord kan leggen.

e Er is maar één oplossing die je achteraan in het boekje kan terugvinden.

SPIELREGELN

o Waéhle eine Aufgabe. Bereite das Spiel vor, indem du das Pferd am Start und das
Tor am Ziel platzierst. Beides ist durch die Buchstaben T, U, W, X, Y oder Z am Rand
gekennzeichnet. Das Tor kann an den entsprechenden Stellen auf den Zaun gesteckt
werden. Beachte, dass sich Start und Ziel manchmal an derselben Stelle befinden.

Nutze die Spielsteine, die in jeder Aufgabe angegeben sind: Jeder Spielstein besteht
aus einer Hirde in einer bestimmten Farbe (mit den Buchstaben A bis J). Du benétigst
nur die Hiirden, welche in der Aufgabe angegeben sind.

e Bilde einen Parcours vom Start bis zum Ziel. Die jeweilige Aufgabe zeigt die Reihenfolge

der Hiirden. Diese miissen so platziert werden, dass dein Pferd die Hindernisse in der
Reihenfolge tiberspringt, wie sie in der Aufgabe angegeben ist.
Hinweise fur den Parcours:

A) Dein Pferd muss die Hirden in der richtigen Reihenfolge liberspringen. Beinhaltet
die Lésung allerdings eine Wendung oder Schleife mit mehreren Hiirden, ist
es mdglich, dein Pferd noch einmal tber den gleichen Weg zu lenken (in beide
Richtungen). Manchmal Uberspringst du das gleiche Hindernis mehr als einmal!

B) Es gibt 3 Spielsteine, die eine Weggabelung enthalten (Hirden I, H und J). Nutzt
du eine Gabelung, kannst du entscheiden, in welche Richtung du dein Pferd lenkst.
Du kannst mit deinem Pferd jedoch keine scharfen Wendungen reiten.

C) Bedenke, dass die Farben und Buchstaben in den Aufgaben die Reihenfolge der
Hiirden entlang des Parcours anzeigen, NICHT die Reihenfolge der einzelnen
Spielsteine. Beispiel: Die Hirden G, H, | und J ergeben zwei mégliche Pfade.
Manchmal nutzt du diese Spielsteine, sodass ein leerer Pfad genutzt wird, bevor
dein Pferd auf dem Rickweg lber die Hiirde springt.

D) Aufgaben im Wizard-Level beinhalten nicht die Start- und Zielposition (stattdessen
werden die Position von Pferd und Tor durch Fragezeichen angezeigt). Die
korrekte Platzierung der Hiirden wird die Positionen von Start und Ziel verraten.

e Es gibt nur eine korrekte Lésung, welche sich am Ende des Aufgabenheftes befindet.

REGLES DU JEU

o Choisissez un défi dans le livret de défis. Placez votre cavaliére devant sa position de départ,
a I'extérieur du plan de jeu, et glissez le portique d’arrivée a sa place entre les deux poteaux
blancs. Ces deux positions sont indiquées par les lettres : T, U, W, X, Y ou Z du défi ainsi que
sur le bord du plan de jeu. Les positions de départ et d'arrivée peuvent étre situées au méme
endroit !

Triez ensuite les tuiles de jeu, représentant chacune I'un des dix obstacles de couleur, afin de ne
conserver que celles indiquées par le défi. Chaque tuile peut étre identifiée, outre sa couleur, par
une lettre unique : A 3 J gravée sous |'obstacle.

9 Pour remporter le concours hippique, vous devrez créer un parcours qui reliera votre position de
départ a celle d'arrivée en utilisant uniquement les tuiles indiquées dans le défi. Le défi présente
rigoureusement I'ordre dans lequel les obstacles devront étre franchis consécutivement. Ainsi, les
tuiles devront étre encastrées a l'intérieur du plan de jeu de sorte que le cheval suivra le parcours
et franchira les obstacles |'un aprés |'autre dans cet ordre précis.

A) ATTENTION : Les tuiles font référence a I'ordre dans lequel les obstacles devront étre
franchis de maniére CONSECUTIVE mais PAS obligatoirement a |'ordre dans lequel les
tuiles devront étre placées a I'intérieur de la piste ! Les tuiles G, H, | et J proposent ainsi
chacune deux chemins différents, I'un avec un obstacle et I'autre sans. Vous pourriez ainsi
placer la tuile de telle fagon que le cheval suive tout d'abord le chemin sans obstacle,
franchisse ensuite celui d'une autre tuile, avant de revenir franchir I'obstacle du deuxieme
chemin.

B) Le cheval doit suivre le parcours sans changer de direction. Lorsque le parcours contient
une boucle créée par plusieurs tuiles, le cheval pourra parcourir de nouveau le méme
chemin (éventuellement dans |'autre sens). Le cheval pourrait ainsi franchir un obstacle
plusieurs fois selon le défi et le parcours choisis, comme I'indiqueront les pastilles de
couleur identiques placées a différents endroits dans le défi.

C) Trois tuiles proposent un embranchement : H, | et J. Lorsque le cheval approche d'un
embranchement, vous pouvez choisir lequel des deux chemins il empruntera. Toutefois, le
cheval doit suivre la direction naturelle du chemin. Il ne peut effectuer un virage serré qui
lui ferait franchir brusquement la POINTE séparant les deux branches du chemin.

D) Les défis du niveau Wizard n'indiquent ni la position de départ ni la position d'arrivée de la
cavaliére (vous trouverez un point d'interrogation en-dessous du cheval et du portique).

6 Chaque défi ne posséde qu'UNE seule solution que vous trouverez & la fin du livret de défis.

REGLAS DE JUEGO

Selecciona un desafio. Configura el tablero de juego colocando tu caballo en el punto
de salida y colocando la puerta en la meta (ambos indicados con las letras T, U, W, X, Y
o Z en el borde). Ten en cuenta que a veces el punto de partida y el de llegada seran el
mismo.

Elige las fichas del rompecabezas indicadas en el desafio: cada ficha del rompecabezas
tiene un obstaculo con un color especifico (letras A a J). Solo necesitas las fichas del
rompecabezas con obstaculos mencionadas en el desafio.

Crea un camino de principio a fin. El desafio muestra la secuencia de los obstaculos. Las
fichas del rompecabezas deben colocarse de manera que tu caballo salte los obstaculos
en el orden indicado en el desafio:

A) Tu caballo debe seguir el camino sin cambiar de rumbo. Sin embargo, cuando la
solucién incluye un bucle o un giro en U con multiples fichas del rompecabezas, es
posible dirigir tu caballo sobre el mismo camino de nuevo (en cualquier direccién).
A veces saltaras el mismo obstaculo méas de una vez.

B) Hay 3 fichas del rompecabezas que incluyen una bifurcacién en el camino (con
los obstéculos |, H'y J). Cuando te acercas a una bifurcacion puedes elegir hacia
dénde dirigir tu caballo. Sin embargo, tu caballo debe «seguir la corriente». No
esta permitido hacer giros bruscos que crucen los pequefios surcos en el centro
del camino.

C) Recuerda que los colores/letras en el desafio se refieren al orden de los obstaculos
especificos a lo largo del camino, NO al orden de las fichas completas del
rompecabezas. Por ejemplo: las fichas del rompecabezas con obstaculos G, H, |
y J tienen dos caminos posibles. A veces, colocaras estas fichas de forma que el
camino vacio se utilice antes de que tu caballo vuelva a saltar el obstaculo en la
secuencia del desafio.

D) Los desafios en el nivel Mago no indican la posicién de inicio o final (muestran un
signo de interrogacién para el caballo y la puerta). La colocacién correcta de las
fichas del rompecabezas revelara el inicio y el final.

e Solo hay una solucién posible, que se encuentra al final de la hoja de desafios.

REGRAS DO JOGO

o Escolhe um desafio. Monta o tabuleiro de jogo colocando o teu cavalo no ponto de
partida e colocando o portéo no final (ambos indicados pelas letras T, U, W, X, Y ou Z na
borda). Nota que por vezes o ponto de partida e de chegada serd o mesmo.

Seleciona as pecas do puzzle indicadas no desafio: cada pega do puzzle tem um
obstaculo com uma cor especifica (letras A a J). S6 sdo necessérias as pegas do puzzle
com os obstaculos referidos no desafio.

e Descobre um percurso do principio ao fim. O desafio mostra a sequéncia dos
obstaculos. As pecas do puzzle devem ser colocadas de modo que o teu cavalo salte
por cima dos obstaculos na ordem indicada no desafio:

A) O cavalo deve seguir o caminho sem mudar de percurso. No entanto, quando a
solugdo inclui um “looping” circular ou uma inversdo de marcha com mdltiplas
pecas do puzzle, é possivel deslocar o cavalo pelo mesmo caminho novamente
(em qualquer direcdo). Por vezes, passaras pelo mesmo obstaculo mais do que
uma vez!

B) Existem 3 pecas de puzzle que incluem uma bifurcacdo (com obstaculos I, H e J).
Quando te aproximas de uma bifurcacdo, podes escolher para onde queres levar o
teu cavalo. No entanto, o cavalo deve "ir com a corrente". Ndo é permitido fazer
curvas apertadas para atravessar as pequenas ranhuras no meio do caminho.

C) Lembra-te que as cores/letras no desafio se referem a ordem dos obstaculos
especificos ao longo do caminho, NAO & ordem das pegas do puzzle. Por
exemplo: as pecgas do puzzle com os obstéaculos G, H, | e J tém dois caminhos
possiveis. Por vezes, iras colocar estas pecas de modo que o caminho vazio seja
utilizado antes de o cavalo voltar para saltar o obstaculo na sequéncia do desafio!

D) Os desafios no nivel Sabio néo indicam a posigao inicial ou final (mostram um
ponto de interrogacao para o cavalo e para o portao). A colocacao correta das
pecas do puzzle ira revelar o inicio e o fim.

e Existe apenas uma solucdo, que podes encontrar no final do folheto do desafio.
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REGOLE DEL GIOCO

o Scegli una sfida. Prepara il gioco posizionando il tuo cavallo nel punto di partenza e la
porta nel punto di arrivo (entrambi indicati sul bordo con le lettere T, U, W, X, Y o 2).
Tieni presente che a volte il punto di partenza e quello di arrivo possono coincidere.

Scegli i pezzi indicati nella sfida: ogni pezzo presenta un ostacolo di colore diverso (dalla
lettera A alla J). Ti servono solo i pezzi con gli ostacoli indicati nella sfida.

e Crea un percorso dal punto di partenza a quello di arrivo. La sfida mostra la sequenza
degli ostacoli. | pezzi devono essere posizionati in modo che i tuoi cavalli saltino gli
ostacoli in base all'ordine indicato nella sfida:

A) Il tuo cavallo deve seguire il percorso senza cambiare direzione. Tuttavia, quando
la soluzione prevede una curva o un'inversione di marcia, & possibile ripercorrere
la stessa strada (in entrambe le direzioni). In alcune sfide, dovrai saltare lo stesso
ostacolo piu di una volta!

B) Ci sono 3 pezzi che presentano un bivio (con ostacoli |, H e J). Quando ti avvicini
a un bivio, puoi scegliere quale direzione prendere. Ma ricorda che il tuo cavallo
deve sempre seguire la direzione naturale del percorso. Non & concesso fare curve
che attraversano le piccole scanalature poste al centro del percorso.

C) Ricorda che i colori e le lettere nella sfida si riferiscono all'ordine dei
corrispondenti ostacoli lungo il percorso e NON all'ordine di tutti i pezzi. Ad
esempio: i pezzi con gli ostacoli G, H, | e J mostrano due percorsi. In alcune sfide,
dovrai posizionare questi pezzi in modo da usare il percorso vuoto prima che il tuo
cavallo torni indietro per saltare |'ostacolo in base alla sequenza della sfida!

D) Nelle sfide del livello Mago il punto di partenza e d'arrivo del percorso sono
indicati solo con un punto interrogativo. Per scoprirli, posiziona correttamente tutti
i pezzi sulla base di gioco.

e Esiste solo una soluzione ed & indicata al fondo del libretto.
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KANONEZ NAIXNIAIOY

o EmA£€Te pia mpdKANGoN. TAOTE TO TAUMAG TOU TAIKVISIOU TOMOBETWVTAG TO ANOYO Gag OTO ONpEio
£vapéng Kat TV TTUAN OTov TEPUATIONS (o1 MBavég BEoEIG Kal Twv 2 onueiwv ameikovi{ovtal pe ta
ypdupataT, U, W, X, Y i Z oto TapmAd). Na €XETE OTO VOU GG OTL HEPIKEG POPEC TO ONUEIO Evapéng
umopei va gival to iS1o pe To onueio TepUATIOHOU.

EmA£€Te Ta Koppdatia tou madA mou amelkovifovtal otny MPOKANGN: KABe KoppdTt Tou malA mepiéxetl
£va epmodio padi pe Evav CUYKEKPIUEVO XPWHATIOUO (ypdupata amd 1o A péxpt 1o J). To pdvo mou
XPEIALEDTE €ival Ta KoppATia Tou Tad\ pe Ta punmddia o avagépovTal oTny eMAeYpEVN TTPOKANON.

e Anpovpyriote pia Stadpopr amo tnv évapén péxpl tov teppatiopd. H mpdkAnon deixvel tnv
aMnhovyia Twv epmodiwv. Ta koppatia tou mal\ Ba mpémel va gival €101 TooBeTNHEVA WOTE TO
dhoyo va ddel amd ta eumodia e T oglpd mou ametkovi(etal otnv mMPoOKAnon:

A) To dAoyo oag Ba mpérmel va akoAoubrioel T Sladpoun xwpig kamota aAayr oTnv mopEia Tou.
‘Opwg, 6tav n emiduon ocupmeph\apavet pia Adovma (emavainyn) A pia otpoen 180 potpwv
pe TOANNAmAG Koppdtia tou mad), eivat Suvatd va odnyroete To ahoyo oag ava otnv idla
Stadpopn (aAd pe avtiBetn katevBuvon). Mepikég popég evéxetal va ndnete To idlo
EUMOS10 TIEPIOCOTEPEC OO Miat YOPEC!

B) Ymapyouv 3 koppdtia Tou malA mou cupmepAapBavouy pia Sixaha otn Stadpopr (He Ta
eunddial, H kat J). Otav minotadete o€ pia Sixdha pmopeite va emAEEETe TPog Ta Tou Ba
odnynoete 1o GAoyd oag. Opwe To Ahoyo Ba TPEMEL va «TTnyaivel CUHMPWVA LE T por TNG
S1adpopncy. Agv eMTPEMETAL VA KAVETE AMTOTOUESG OTPOPEC OL oTToiEC S1a0Xi{OUV TIG MIKPES
QAUAOKWOELG OTa péoa NG Stadpoungc.

I Na BupdoTe 0TI Ot XPWHATIOHO/ YPARMATA TNV TTPOKANGCN avapEéPOVTal TN OEIPd PE TNV
omoia TomoBeTovvTal Ta eumddia Katd urikog tng Stadpopng kat OXI otn oglpd OAOKANpwv
TwV KoppaTiwy tou madA. MNa mapddetypa: Ta Koppdtia tou mad\ pe ta epunddia G, H, | kat J
£xouv 600 Sladpopég mou givat dSuvatd va mpokupouv. Karmoleg popég Ba TomobeTrioeTe auta
Ta EUMOSIA £TOL WOTE TO ASEIO HOVOTIATL VA XPNOILOTIOINBEL TPWTA KAl 0TN CUVEXKELD TO GAOYO
oag va yupioel miow woTe va mdnéet to epmodio otnv aAnAouxia The mpokAnong!

A) Ot mpokAroelg oTo emimedo Tou MaoTep Sev ameikovilouv T B€on Twv onpeiwv TNG évapéng
Kal TOU TEPUATIONOU (amelkovi{ouv éva EpWTNUATIKO yla To AAoyo Kal Tnv TUAN). H owotn
TOMoBETNON TwV KOMUATIWV Tou Tad\ Ba amokaAUPel auTtég Ti BETELC.

e YTApyeL pOvo pia Avon n omoia CUMIEPINAUPBAVETAL OTO TEAOG TOU EYXEIPISIOU TTIPOKACEWV.

HVORDAN SPILLER MAN

o Velg en udfordring. Ger spillepladen klar ved at seette din hest ved startlinjen og stille
porten ved mallinjen (begge hvor markeret med bogstaverne T, U, W, X, Y eller Z langs
kanten af spillepladen). Bemaerk, at start- og mallinjen i nogle tilfeelde er samme sted.

Tag de brikker, som er vist i udfordringen: pa hver brik er der en forhindring med en
bestemt farve (bogstav A til J). Du skal kun bruge brikkerne med de forhindringer, som
er vist i udfordringen.

e Lav en bane fra start til mal. | udfordringen ses den raekkefglge, som forhindringerne
skal stilles i. Brikkerne skal placeres, sa hesten springer over forhindringerne i den
reekkefelge, som er vist i udfordringen:

A) Hesten skal folge banen uden at skifte retning. Men hvis lasningen er en bane,
der gar iring eller drejer i et U, med mange brikker, kan du styre hesten ad den
samme vej igen (i begge retninger). Nogle gange kommer du til at springe over
den samme forhindring mere end én gang!

B) Der er 3 brikker, hvor banen deler sig (forhindring I, H og J). Nar du naermer dig
et sted, hvor banen deler sig, kan du vaelge, hvilken vej du vil styre hesten. Men
hesten skal "folge stremmen"”. Du ma ikke dreje skarpt ved at krydse rillerne midt
pa banen.

C) Husk, at bogstaverne i udfordringen svarer til reekkefalgen af forhindringerne
pa banen i udfordringen, IKKE raekkefglgen for alle brikkerne i spillet. Eksempel:
P& brikkerne med forhindring G, H, | og J er der to mulige veje. | nogle tilfeelde
leegger du disse brikker, sa du kan tage den vej, hvor der ikke er en forhindring,
inden du rider tilbage for at springe over forhindringen i den viste raekkefelge i
udfordringen!

D) | udfordringerne pa wizard-niveau bliver start- eller mallinjen ikke vist (i stedet
bliver der vist et spergsmalstegn for hesten og porten). Nar brikkerne er placeret
rigtigt, kan du se start- og mallinjen.

e Der er kun én lasning, som vist bagest i udfordringshaeftet.

SPELREGLER

o Vélj en utmaning. Férbered spelplanen genom att placera din hast vid startpunkten och
placera porten vid slutpunkten (bada anges med bokstaverna T, U, W, X, Y eller Z pa
planen). Ibland &r startpunkten och slutpunkten samma.

Vilj pusselbitarna enligt utmatningens instruktioner: varje pusselbit har ett hinder med
ett specifik farg (bokstéverna A till J): Du behéver endast de pusselbitar med hinder
som namns i utmatningen.

e Skapa en vag fran start till mal. Utmatningen visar hur hindren ska placeras.
Pusselbitarna maste placeras sa att din hast hoppar éver hindren i den ordning som
visas i utmaningen.

A) Din hast maste folja vagen utan att andra kurs. Nar [6sningen inkluderar en volt
eller en U-svang med flera pusselbitar kan du styra hasten samma vég igen (i valfri
riktning). Ibland hoppar du éver samma hinder fler ganger!

B) Det finns 3 pusselbitar med en smal klyka pa végen (med hinder |, H och J). N&r
du nérmar dig en klyka kan du valja vart du styr din hast. Hasten maste daremot
félja flédet. Du far inte gora skarpa svangar som korsar de sma sparen i mitten av
vagen.

C) Kom ihag att fargerna/bokstaverna i utmaningen hanvisar till ordningen fér
vissa hinder langs med végen, INTE ordningen pa pusselbitarna. Exempelvis:
pusselbiten med hinder G, H, | och J har tvad méjliga végar. Ibland placerar du
dessa bitar sa att den tomma végen anvands innan din héast kommer tillbaka och
hoppar 6ver hindret i utmaningens rétta ordning!

D) Utmaningarna i wizard-nivan indikerar inte start- eller slutpositionen (ett
fragetecken visas fér hésten och porten). Vid ratt placering av pusselbitarna
avslojas start och mal.

e Det finns bara en |6sning som du hittar i slutet av utmaningshéftet.

SPILLEREGLER

o Velg en utfordring. Gjer klart brettet ved a plassere hesten din ved startpunktet og porten
ved malet (begge er angitt av bokstavene T, U, W, X, Y eller Z pa kanten). Merk at noen
ganger vil stedet der man starter og slutter vaere det samme.

Velg brikkene som er angitt i utfordringen: hver brikke har et hinder med en spesifikk farge
(bokstavene A til J). Du trenger bare brikkene med hindrene som er nevnt i utfordringen.

e Lag en bane fra start til mal. Utfordringen viser rekkefglgen til hindrene. Brikkene
ma plasseres slik at hesten din hopper over hindrene i den rekkefalgen som er vist i
utfordringen:

A) Hesten din ma falge banen uten a bytte retning. Imidlertid er det slik at hvis
utfordringen inkluderer en loop eller U-sving med flere brikker, sa er det mulig a styre
hesten din over samme bane igjen (i begge retninger). Noen ganger kommer du til a
hoppe over det samme hinderet mer enn én gang!

B) Det er 3 brikker der banen deler seg (med hindrene I, H og J). Nar du kommer til et
veiskille kan du velge hvor du vil styre hesten din. Imidlertid ma hesten din «falge
strammeny. Du har ikke lov til & ta skarpe svinger som krysser de sma rillene midt i
banen.

C) Husk at fargene/bokstavene i utfordringen henviser til rekkefglgen til de spesifikke
hindrene langs banen, IKKE rekkefalgen til hele brikkene. For eksempel: brikkene
med hindrene G, H, | og J har to mulige baner. Noen ganger kommer du til a plassere
disse brikkene slik at den tomme banen brukes for hesten din kommer tilbake for a
hoppe over hinderet i utfordringens rekkefalge!

D) Utfordringer pa Trollmann-nivaet angir ikke start- eller sluttposisjonen (de viser et
spersmalstegn for hesten og porten). Korrekt plassering av brikkene vil avslgre start
og mal.

e Hver utfordring har bare én Igsning, som du kan finne bakerst i heftet.
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PELISAANNOT

o Valitse haaste. Aseta hevosesi lahtdviivalle ja maaliportti paikoilleen (molemmat on
merkitty kirjaimilla T, U, W, X, Y tai Z). Huomaa, etta joskus 1&hto ja maali ovat samassa
paikassa.

Ota haasteessa tarvittavat esteet. Esteet ovat erivérisia ja ne on merkitty kirjaimilla A-J.

e Rakenna hevosellesi reitti [ahddstéa maaliin niin, etta se ylittaa esteet haasteessa
kuvatussa jarjestyksessa.

A) Hevosesi on kuljettava reittid yhteen suuntaan. Joskus hevosen on tehtéva
silmukka tai U-k&annos seka palattava aiemmalle reitille (jompaankumpaan
suuntaan) ja hypéattava saman esteen yli useamman kerran.

B) Kolmella esteelld reitti haarautuu (I, H ja J). Et saa kuitenkaan tehd& hevosellasi
jyrkkia kaannoksia, joten sinun on aina ohjattava hevosesi loivempaa reittia.

C) Muista, etta haasteen varit/kirjaimet viittaavat vain reitin varrella olevien esteiden
jarjestykseen, EIVAT palojen jarjestykseen. Esimerkiksi paloissa G, H, | ja J on kaksi
erillista reittid. Joskus palan esteetdnta reittid kdytetdan ennen kuin hevosesi palaa
hyppaamaan siina olevaa estetta!

D) Wizard-tason haasteissa ei ole 1aht6- tai maalipaikkaa (ne on kuvattu
kysymysmerkilld). Palojen oikea sijoittaminen pelilaudalle paljastaa |aht6- ja
maalipaikat.

e Haasteeseen on vain yksi oikea ratkaisu, jonka l6ydat haastevihkosen lopusta.
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