O le tartasfide
ISTRUZIONI

la corsa delle tartarughe

Ogni giocatore sceglie con quale colore
giocare. Puoi giocare sia sul tavolo che
sul pavimento, basta che sia una
superficie liscia. Se vuoi, puoi delimita-
re il tuo spazio di gioco creando delle
sponde con libri, scatole o altri oggetti.

Come nel gioco delle bocce, decidi una
linea di partenza e lancia il sasso
facendolo scivolare sul piano di gioco a
una distanza minima di 70/80cm. Piu

lontano lo lanci e maggiore ¢ la difficolta.

A turno, posiziona una delle tue 4
tartarughe sulla linea di partenza
stabilita e falla scivolare sul piano,
lanciandola verso il sasso: puoi darle un
colpo con l'indice, come per le biglie,
oppure farla scivolare sul piano come
meglio credi. Nessuno pud toccare o
spostare né il sasso, né le tartarughe
una volta lanciate.

Se una tartaruga si capovolge é fuori
gioco: rimane comunque sul piano fino
a fine partita, ma non viene piu
considerata valida, a meno che si
capovolga di nuovo colpita da un‘altra
tartaruga.

Vince la partita chi, una volta lanciate
tutte le tartarughe, avra una delle sue

piu vicina al sasso rispetto all'avversario.

la torre delle tartarughe

Posiziona il sasso sul piano di gioco e
usalo come base su cui sovrapporre le
tartarughe. Puoi usarlo con la parte
piatta rivolta verso il basso o verso
I'alto per aumentare o diminuire il
livello di difficolta.

Inizia il giocatore piu giovane.

Sovrapponi, una dopo l'altra, le 8 tarta-
rughe sul sasso. Puoi impilarle sia con il
guscio rivolto verso l'alto sia al contrario.

Quando una o pit tartarughe cadonoil
turno passa al tuo avversario, che
costruira una nuova torre. Vince chi
riesce a impilare piu tartarughe prima
difarle cadere.

® turtle challenge
INSTRUCTIONS

turtle run

Players choose a colour. You can play
on the floor or a table, all you need is a
flat surface. You could even fence in
the space using books, boxes or other
items.

Just like in bowls, you need to decide
on the line you have to slide the
turtles from. First, slide the rock along
the playing surface, making sure it
goes at least 70/80 cm. The further
away it is, the greater the challenge.

Taking turns, place one of your 4
turtles on the line and slide it towards
the rock by flicking it (a bit like a
marble) or using some other method
that makes it slide. The rock cannot be
touched or moved once in play;
similarly, once a turtle is on its way, it
cannot be touched.

If the turtle turns over, it is out of the
game. However, it must be left on the
playing surface until the end of the
game, even though it no longer
counts. If it gets knocked the right way
up by another turtle, then it counts
once more.

Once all the turtles have been played,
the winner is the player with the
closest turtle to the rock.

turtle tower

Place the rock on the playing area and
use it as the base for building a turtle
tower. You can place it with the flat
side up or down, depending on how
hard you want to make the game.

The youngest player goes first.

Try to place all 8 turtles on top of each
other on the rock, one turtle at a time.
Turtles can be placed back up or back
down.

When at least one turtle falls off, the
next player tries to build a new tower.
The winner is the player who stacks
the most turtles before they fall.

@ les tortudéfis
INSTRUCTIONS

la course des tortues

Chaque joueur choisit la couleur avec laquelle
jouer. Vous pouvez jouer soit sur la table soit
sur le sol, il suffit que ce soit une surface lisse. Si
vous le désirez, vous pouvez délimiter I'espace
de jeu en créant des bords avec des livres, des
boites ou d'autres objets.

Comme dans le jeu de la pétanque, vous
décidez une ligne de départ et vous lancez la
pierre en la faisant glisser sur le plateau de jeux
a une distance de 70/80 cm minimum. Plus
vous la lancez loin et plus la difficulté est
majeure.

Chacun votre tour, positionnez I'une de vos 4
tortues sur la ligne de départ établie et faites-la
glisser sur le plateau, en la lancant vers la pierre:
vous pouvez lui donner un coup avec l'index,
comme pour les billes, ou bien la faire glisser
sur le plateau comme vous préférez. Personne
ne peut toucher ou déplacer ni la pierre, ni les
tortues une fois lancées.

Si une tortue se retourne, elle est hors-jeu: elle
peut rester tout de méme sur le plateau jusqu’a
la fin de la partie, mais elle n'est plus considérée
valide, a moins qu'elle ne se retourne a
nouveau frappée par une autre tortue.

Le gagnant de la partie est celui qui, une fois
toutes les tortues lancées, aura l'une des
siennes la plus proche de la pierre par rapport a
I'adversaire.

la tour des tortues

Positionnez la pierre sur le plateau de jeu et
utilisez-la comme base sur laquelle superposer
les tortues. Vous pouvez l'utiliser avec la partie
plate tournée vers le bas ou vers le haut pour
augmenter ou diminuer le niveau de difficulté.

C'est le plus jeune joueur qui commence.

Superposez, 'une apres I'autre, les 8 tortues sur
la pierre. Vous pouvez les empiler soit avec la
carapace tournée vers le haut soit le contraire.

Lorsqu’une ou plusieurs tortues tombent, le
tour passe a votre adversaire, qui construira
une nouvelle tour. Le gagnant est celui qui
réussit a empiler le plus grand nombre de
tortues avant de les faire tomber.

® die herausforderung der
schildkroten spiELANLEITUNG

das schildkrotenwerfen

Jeder Spieler wahlt sich eine Farbe aus. Du
kannst sowohl auf dem Boden als auch auf
dem Tisch spielen, die Spieloberflache sollte
allerdings eben sein. Wenn du willst, kannst du
deinen Spielbereich mit Biichern, Schachteln
oder anderen Gegenstanden abgrenzen.

Wie beim Boccia-Spiel legst du eine Startlinie
fest und wirfst den Holzstein ab einem
Mindestabstand vom Boden oder vom Tisch
von 70/80 cm. Je weiter du den Stein wirfst,
desto schwieriger wird das Spiel.

Der Reihe nach stellt jeder eine seiner 4
Schildkréten auf die Startlinie und wirft sie
gegen den Holzstein: du kannst deine
Schildkréte mit dem Zeigefinger stof3en, so wie
beim Murmelspiel oder du wirfst sie wie du
willst. Niemand darf weder den Stein noch die
Schildkréten bertihren, nachdem die geworfen
worden sind.

Wenn eine Schildkrote auf den Riicken fallen
sollte, dann scheidet sie aus dem Spiel aus: sie
bleibt bis zum Ende des Spiels auf dem
Spielfeld liegen und wird nicht mehr ber{ick-
sichtigt, es sei denn, dass sie wahrend des Spiels
von einer anderen Schildkrote wieder
umgedreht wird.

Es gewinnt der Spieler, dem es gelungen ist mit
seinen Schildkroten dem Stein am nachsten zu
kommen.

der schildkrotenturm

Leg den Stein auf das Spielfeld und verwende
ihn als Ausgangsbasis zum Stapeln der
Schildkréten. Du kannst den flachen Boden des
Steins sowohl nach unten oder nach oben
gerichtet auf die Spielflache legen, je nachdem
wie schwierig du das Spiel gestalten willst.

Der jingste Spieler beginnt. Staple die 8
Schildkroten eine nach der anderen auf den
Stein. Du kannst sie mit dem Panzer nach oben
oder nach unten stapeln.

Wenn eine oder mehr Schildkroten herunterfal-
len, ist der Gegenspieler an der Reihe, der einen
neuen Turm bauen muss. Es gewinnt der
Spieler, dem es zuerst gelingt, seine
Schildkroten so zu stapeln, ohne dass sie
herunterfallen.
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@ Iskildpaddespil
SPILLEVEJLEDNING

skildpaddevaeddelabet

Spillerne veelger en farve. | kan spille pa
gulvet eller et bord. Alt, hvad du skal bruge,
er en flad overflade. Du kan ogsa afgraense
et omrade med bager, kasser eller andet,
hvis du vil.

Ligesom i spillet Boccia skal du veaelge en
startlinje hvor du skal kaste skildpadderne
fra. Forst skal du kaste stenen langs
spilleoverfladen. Den skal mindst kastes
70-80 cm. Jo leengere veek den kommer,
desto starre bliver udfordringen.

Spillerne spiller efter tur. Anbring en af dine
4 skildpadder pa startlinjen, og fa den til at
glide hurtigt hen over gulvet eller bordet
hen mod stenen. Du kan skyde den afsted
ved at give den et slag med din pegefinger
eller pa en anden made alt efter hvad du
synes er bedst.

Man ma ikke rgre eller flytte hverken stenen
eller skildpadderne nar de forst er kastet.
Hvis en skildpadde vaelter om pa ryggen, er
den ude af spillet. Men den skal blive
liggende pa spillefladen, indtil spillet er slut,
selv om den ikke lsengere teeller med. Hvis
en anden skildpadde rammer den sa den
veelter om igen, er den med i spillet igen.
Nar alle skildpadder er blevet kastet, er
vinderen den spiller, hvis skildpadde ligger
teettest pa stenen.

skildpaddetarnet

Anbring stenen pa spillefladen. Den skal
bruges som sokkel for skildpaddetarnet. Du
kan anbringe den med den flade side opad
eller nedad, afhaengigt af hvor udfordrende
spillet skal vaere. Den yngste spiller starter.
Prov at anbringe alle 8 skildpadder oven pa
hinanden pa stenen med en skildpadde ad
gangen. Skildpadderne kan anbringes med
ryggen opad eller nedad.

Nar mindst én skildpadde vzelter, er det den
naeste spillers tur at prove pa at bygge et nyt
tarn. Vinderen er den spiller som stabler flest
skildpadder uden at de velter.

@ los tortudesafios
INSTRUCCIONES

la carrera de las tortugas

Cada jugador elige con qué color jugar. Se
puede jugar tanto en la mesa como en el
suelo, siempre que sea una superficie lisa. Si
se quiere, se puede delimitar el espacio de
juego creando bordes con libros, cajas u
otros objetos. Decida una linea de salida y
lance la piedra deslizandola sobre la superfi-
cie de juego a una distancia minima de
70/80 cm. Cuanto mas lejos la lance, mayor
sera la dificultad.

A su vez, coloque una de sus 4 tortugas en la
linea de salida establecida y deslicela sobre
la superficie de juego lanzandola hacia la
piedra: puede darle un golpe con el indice
(como con las canicas), o deslizarla en la
superficie como mejor le parezca.

Nadie puede tocar o mover ni la piedra ni las
tortugas una vez arrojadas. Si una tortuga se
da la vuelta esta fuera del juego: perman-
ecera en la superficie de juego hasta el final
de la partida, pero ya no se considerard
valida, a menos que se de la vuelta de nuevo
al ser golpeada por otra tortuga.

Gana la partida quien, una vez arrojadas
todas las tortugas, tenga una de las suyas
m4as cercana a la piedra en comparacién con
el oponente.

la torre de las tortugas

Coloque la piedra sobre la superficie de
juego y Usela como base sobre la cual
amontonar las tortugas. Comienza el
jugador mas joven. Amontone, una tras otra,
las 8 tortugas sobre la piedra.

Puede apilarlas con el caparazén hacia
arriba o hacia abajo.Cuando una o mas
tortugas caen, el turno pasa al oponente,
que construird una nueva torre. Gana quien
consigue amontonar mas tortugas antes de
que caigan.



