
Snow White offers two kinds of challenges in the included booklet: 24 challenges that show the interior of 
the house, and 24 challenges that show the exterior. Before you start playing, make sure you position the 
house with the side facing you as indicated in your challenge. 
 

Choose a challenge. Close the door and all window blinds in the interior challenges; close specific 
ones as indicated in exterior challenges. Place characters inside the house as shown in the challenge.
 
Determine the correct position of all other characters in the house based on the clues provided in the 
challenge:
• All characters must be placed inside the house. 
•  Twin dwarves (blue and red) will always occupy 2 places adjacent to each other.  For that reason they 

can never be placed in front of the door.
 
There is only 1 possible solution. The solution is shown on the backside of each challenge. 

 
SYMBOLS
The JUNIOR, EXPERT and MASTER levels include extra rules about the correct position of the characters, 
using these symbols (at the top of the page):
 

A colored square indicates that a character must be placed in the room of that color (it can be any of 
the places in that room). The house has 3 rooms:
 • The blue room with 4 places - this room comprises the full upstairs level of the house
 • The green room downstairs with 3 places (2 behind the window, 1 behind the door)
 • The orange room downstairs with 2 places 
 
A colored square which is crossed out indicates that a character can NOT be in the room with that 
color.
 
A “plus” symbol between characters indicates that these characters must be placed in the same 
room. They don’t need to be adjacent to each other or in a specific order.

HINTS FOR PARENTS AND TEACHERS
Start with the challenges that show the interior of the house. The challenges that show the exterior can 
be more difficult for children, as unseen spaces behind closed window blinds and the door need to be 
perceived.

Children will need guidance when they start playing the game. Don’t solve the challenges yourself, but 
rather ask questions like:
- What do you think this symbol means?
- Where do you think the green dwarf needs to be placed?

REGRAS DO JOGOSPELREGELS NL RÈGLES DU JEU FR REGLAS DE JUEGO ESGAME RULES UK SPIELREGELN DE
Er zijn 2 soorten opdrachten. De eerste 24 opdrachten speel je aan de binnenkant van het huis, de 
volgende 24 opdrachten speel je aan de buitenkant. Plaats het huis met de juiste kant naar je toe, 
alvorens je begint.

Kies een opdracht. Sluit de deur en alle luiken voor de ramen (bij de “binnen”-opdrachten) of 
specifieke luiken (bij de “buiten”-opdrachten). Plaats figuren in het huis zoals aangeduid in de 
opdracht.

Bepaal de plaats van de overige figuren in het huis, waarbij je rekening houdt met de tips in de 
opdracht:
• Alle figuren moeten in het huis passen.
•  Tweeling-dwergen (rood en blauw) staan altijd op 2 plaatsen naast elkaar. Daarom zullen ze nooit 

voor de deur staan.

Er is telkens maar één oplossing die je op de achterkant van elke opdracht in het boekje kan 
terugvinden.

SYMBOLEN
Bij de JUNIOR, EXPERT en MASTER opdrachten moet je bij het plaatsen van de figuren ook rekening 
houden met symbolen (bovenaan de pagina):

Een vierkant betekent dat een figuur in een kamer met dezelfde kleur als dit vierkant geplaatst moet 
worden. Het kan eender welke plaats in die kamer zijn. Het huis heeft 3 kamers:
 • Een blauwe kamer met 4 plaatsen, op de eerste verdieping.
 • Een groene kamer met 3 plaatsen, op het gelijkvloers (2 voor het raam, 1 voor de deur).
 • Een oranje kamer met 2 plaatsen, op het gelijkvloers.

Een vierkant met kruis erover betekent dat een figuur NIET in de kamer met dezelfde kleur als dit 
vierkant mag geplaatst worden.

Een “plus”-symbool tussen figuren betekent dat deze figuren zich in dezelfde kamer moeten 
bevinden, maar je weet niet in welke. Ze moeten daarbij niet naast elkaar of in een bepaalde volgorde 
staan.

TIPS VOOR OUDERS EN LEERKRACHTEN
Start met de opdrachten die de binnenkant van het huis tonen. De opdrachten aan de buitenkant zijn iets 
moeilijker, omdat sommige figuren verborgen zitten achter de luiken en de deur. Bovendien wordt links 
rechts wanneer kinderen het huis omdraaien om figuren op hun plaats te zetten.

Kinderen hebben begeleiding nodig wanneer ze het spel leren kennen. Probeer de opdrachten niet in hun 
plaats op te lossen, maar help hen door vragen te stellen zoals bijvoorbeeld:
- Wat denk je dat dit oranje vierkant betekent?
- Waar denk je dat je de groene dwerg moet plaatsen? En waarom?

Das Spiel “Schneewittchen” bietet zwei unterschiedliche Spielweisen: 1) 24 Aufgaben, bei denen die 
Innenseite des Hauses gezeigt wird. 2) Weitere 24 Aufgaben, bei denen die Außenseite des Hauses 
gezeigt wird. Bevor gestartet wird, sollte man genau schauen, welchen Aufgabentyp man spielen möchte.
 

Wähle eine Aufgabe. Schließe alle Fenster und Türen, wenn du die Aufgaben der Innenseite spielen 
möchtest. Spielst du die Aufgaben von der Außenseite beginnend, schließe nur die Läden und die 
Türe, wie in der Aufgabe angegeben. Platziere danach alle Figuren im Haus, wie in der Aufgabe 
dargestellt.

Finde nun mit Hilfe der Hinweise aus der Aufgabe heraus, wo sich alle Figuren im Haus aufhalten.  
• Alle Figuren müssen im Haus untergebracht werden.
•  Die doppelten Zwergenfiguren (blau & rot) werden immer auch zwei Plätze nebeneinander im Raum 

belegen. Von daher können diese Pärchen niemals hinter der Türe platziert werden. 

Es gibt für jede Aufgabe immer nur eine Lösung. Die Auflösung findest Du jeweils auf der Rückseite 
der Aufgabe.

SYMBOLE:
Ab Schwierigkeitsstufe „Junior“ kommen besondere Regeln für die Platzierung der Figuren ins Spiel. 
Diese Regeln werden mit Hilfe von Symbolen erklärt (jeweils oben auf der Aufgabenseite):

Ein farbiges Quadrat besagt, dass eine Figur in diesem farbigen Raum platziert werden muss. Wo in 
dem Raum spielt dabei keine Rolle, die Figur muss nur in dem Raum sein.
Das Haus hat drei farbige Räume:
 • der blaue Raum: er hat 4 Plätze, und nimmt die gesamte obere Etage ein.
 • der grüne Raum: er hat 3 Plätze - zwei hinter dem Fenster und einen Platz hinter der Türe.
 • der orangene Raum: er hat nur 2 Plätze und befindet sich im Erdgeschoß.

Ein farbiges Quadrat mit einem Kreuz besagt, dass eine bestimmte Figur nicht in diesem Raum 
platziert werden darf.

Ein Plus-Symbol zwischen zwei Figuren bedeutet, dass diese zwei Figuren in demselben Raum 
platziert werden müssen. Dabei spielt die Anordnung keine Rolle, Sie müssen nicht direkt 
nebeneinander platziert werden, lediglich in demselben Raum.

HINWEISE FÜR ELTERN UND LEHRKRÄFTE
Die Kinder sollten mit Innenseiten - Aufgaben anfangen. Hier können die Kinder sofort sehen, wo die 
Figuren platziert werden müssen. Bei den Aufgaben von Außen müssen die Kinder antizipieren, wo die 
Figuren platziert werden müssen. Teilweise sind die die Plätze nicht direkt ersichtlich.
Die Kinder werden bei den ersten Aufgaben eine Hilfestellung benötigen. Helfen Sie den Kindern beim 
Lösen durch geschickte Fragen wie: 
- Was denkst Du, bedeutet dieses Symbol?
- Wo denkst Du, muss der grüne Zwerg platziert werden?

Blanche-Neige propose deux types distincts de défis dans le livret joint : 24 défis montrant l’intérieur de 
la maison et 24 présentant sa façade. Avant de commencer à jouer, assurez-vous d’orienter correctement 
la maison tel qu’indiqué par le défi.

Choisissez un défi. Fermez la porte et tous les volets pour les défis se jouant à l’intérieur de la maison. 
Ne fermez que ceux indiqués pour les défis se jouant à l’extérieur. Placez ensuite les personnages 
dans la maison aux emplacements indiqués dans le défi.

Trouvez les emplacements des personnages manquants selon les indices fournis dans le défi, en 
plaçant Blanche-Neige en dernier :
• Tous les personnages doivent trouver leur place unique dans la maison
•  Les nains jumeaux (rouges et bleus) occuperont toujours deux places côte à côte. C’est pourquoi, ils 

ne pourront jamais être placés devant la porte verte (une seule place).

Il n’y a qu’une seule solution à chaque défi, fournie au verso de celui-ci.

PICTOGRAMMES 
Les niveaux Junior, Expert et Master fournissent des indices nécessaires pour découvrir la position de 
chaque personnage. Il s’agit des pictogrammes ci-dessous, placés en haut de chaque page : 

Un carré de couleur indique que le personnage associé DOIT être placé dans la pièce de cette couleur 
(à n’importe quelle place dans cette pièce). 
La maison contient 3 pièces :
 • La pièce bleue avec 4 places –  l’étage complet de la maison
 • La pièce verte avec 3 places (2 derrière la fenêtre, 1 derrière la porte) – au rez-de-chaussée
 • La pièce orange avec 2 places – au rez-de-chaussée

Un carré de couleur avec une croix noire indique que le personnage associé NE DOIT PAS être placé 
dans la pièce de cette couleur.

Le caractère «+» entre deux personnages indique que ces personnages doivent être placés dans la 
même pièce. Ils n’ont pas besoin d’être côte à côte, ni dans un ordre particulier.

Un personnage peut se voir attribuer plusieurs indices. Il faudra TOUS les prendre en compte pour 
résoudre correctement le défi.

CONSEILS POUR LES PARENTS ET LES ENSEIGNANTS
Débutez par les défis montrant l’intérieur de la maison. Ceux montrant la façade sont d’une difficulté 
supérieure car les places cachées derrière la porte et les fenêtres doivent également être mémorisées et 
prises en compte avant de placer les personnages dans la maison.
Les enfants auront besoin de votre aide pour commencer à jouer. Evitez de résoudre vous-même les défis, 
mais préférez leur poser des questions comme :
- Que signifie ce pictogramme ?
- Où penses-tu que le nain vert devrait être placé ?

Blancanieves ofrece dos modos de juego incluidos en el libro de retos: 24 desafíos que muestran el 
interior de la casa y 24 desafíos que muestran el exterior. Antes de empezar a jugar, asegúrate de que 
colocas la casa mirando hacia ti por la cara que indica el desafío que vas a jugar.  

Elige un desafío. Cierra la puerta y todas las persianas ventanas en los desafíos del interior de la 
casa; Cierra la puerta y/o persianas ventanas que indica el desafío del exterior. Coloca los personajes 
dentro de la casa como muestra el desafío.

Decide la posición correcta en la casa, de todos los demás personajes basándote en las pistas que te 
da el desafío:
• Todos los personajes deben estar en el interior de la casa. 
•  Los enanitos gemelos (azul y rojo) ocuparán siempre 2 espacios juntos, por eso nunca se pueden 

colocarse en la puerta. 

Solo hay una solución posible. La solución se muestra en la parte trasera de cada desafío.

SÍMBOLOS
Los niveles JUNIOR, EXPERTO y MASTER incluyen reglas extra sobre la posición correcta de los 
personajes, usando los siguientes símbolos (en la parte alta de la página):

Un cuadrado de color indica que un personaje se debe colocar en la habitación de ese color (puede 
ser cualquier sitio de esa habitación). La casa tiene 3 habitaciones:
 • La habitación azul con 4 sitios  espacios – comprende todo el nivel superior de la casa. 
 •  La habitación verde de la planta baja con 3 sitios  espacios (2 detrás de la ventana, 1 detrás 

de la puerta)
 • La habitación naranja de la planta baja con 2 espacios. 

Un cuadrado de color cruzado indica que el personaje no puede estar en la habitación se ese color.

Un símbolo + entre dos personajes indica que esos personajes deben estar colocados en la misma 
habitación. No necesitan estar juntos en un orden concreto.

PISTAS PARA PADRES Y PROFESORES
Empezar con los desafíos que muestran el interior de la casa. Los desafíos que muestran el exterior 
pueden ser más difíciles para niños, ya que los espacios que no se ven, detrás de la puerta y las ventanas 
cerradas,  tienen que ser intuidos. 

Los niños necesitarán ayuda cuando empiecen a jugar al juego. No resuelvas tú el desafío, ayúdales 
haciendo preguntas como:
- ¿Qué crees que significa este símbolo?
- ¿Dónde crees que hay que colocar el enanito verde?

O jogo da Branca de Neve oferece dois tipos de desafios no folheto incluído: 24 desafios que mostram o 
interior da casa e 24 desafios que mostram o exterior. Antes de começares a jogar, vira a casa para ti tal 
como indicado no desafio que escolheste. 

Escolhe um desafio. Fecha a porta e todas as portadas das janelas nos desafios dentro da casa; fecha 
as portas e portadas especificamente indicadas nos desafios fora da casa. Coloca as personagens 
dentro da casa como indicado no desafio.

Encontra a posição correta de todas as outras personagens na casa, com base nas pistas fornecidas 
no desafio:
• Todas as personagens têm de ser colocadas dentro da casa. 
•  Os anões gémeos (azuis e vermelhos) irão ocupar sempre 2 posições, uma ao lado da outra.  Por 

esse motivo, estes nunca podem ser colocados à frente da porta.

Existe apenas uma solução possível. A solução encontra-se na parte de trás de cada desafio. 

SÍMBOLOS
Os níveis JÚNIOR, PERITO e MESTRE incluem regras adicionais para a posição correta das personagens, 
utilizando estes símbolos (no topo da página):

Um quadrado de cor indica que é necessário colocar uma personagem na divisão dessa cor (pode ser 
em qualquer uma das posições dessa divisão). A casa tem 3 divisões:
 • A divisão azul com 4 posições - esta divisão está no andar de cima da casa
 • A divisão verde no andar de baixo com 3 posições (2 atrás da janela, 1 atrás da porta)
 • A divisão cor-de-laranja no andar de baixo com 2 posições 

Um quadrado de cor com uma cruz por cima indica que NÃO podes colocar uma personagem na 
divisão com essa cor.

Um sinal “mais” entre personagens indica que essas personagens têm de ser colocadas na mesma 
divisão. Estas não têm de ficar uma ao lado da outra ou numa ordem específica.

SUGESTÕES PARA PAIS E PROFESSORES
Comece com os desafios que mostram o interior da casa. Os desafios que mostram o exterior podem ser 
mais difíceis para as crianças, uma vez que é necessário percecionar os espaços que não se vêm, por trás 
de portadas e da porta fechada.

As crianças irão necessitar de orientação para começarem o jogo. Não resolva você mesmo os desafios, 
mas faça perguntas como:
- O que achas que este símbolo significa?
- Onde achas que o anão verde tem de ser colocado?
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Snow White offre due diversi tipi di sfi de illustrate nel libretto di istruzioni: 24 sfi de sul lato esterno della 
casa e 24 sfi de su quello interno. Prima di iniziare a giocare, assicurati di posizionare la casetta con il lato 
esposto come indicato nella tua sfi da. 
 

Scegli una sfi da. Apri o chiudi la porta e le fi nestre in base alla sfi da che hai scelto. Posiziona i 
personaggi all’interno della casa come indicato nella sfi da.
 
Posiziona correttamente tutti gli altri personaggi nella casa in base agli indizi forniti nella sfi da:
• Tutti i personaggi devono essere posizionati all’interno della casa. 
•  I nani gemelli (blu e rosso) devono essere posizionati sempre in due sedi adiacenti.  Pertanto, non 

possono mai essere posizionati davanti alla porta.
 
La soluzione è unica per ciascuna sfi da. La soluzione è riportata sul retro di ciascuna sfi da. 

 
SIMBOLI
I livelli JUNIOR, ESPERTO e MAESTRO prevedono regole aggiuntive sulla posizione corretta dei 
personaggi che viene indicata dai seguenti simboli (in cima alla pagina):
 

Un quadrato verde indica che nella stanza dev’essere posizionato un personaggio di quel colore (in 
qualsiasi sede all’interno della stanza). La casa è composta da 3 stanze:
 • La stanza azzurra ospita 4 sedi e si trova al piano superiore della casa
 •  La stanza verde ospita 3 sedi (2 dietro la fi nestra, 1 dietro la porta) e si trova al piano 

inferiore della casa
 • La stanza arancione ospita 2 sedi e si trova al piano inferiore della casa 
 
Un quadrato colorato contrassegnato con una croce indica che il personaggio NON può essere 
posizionato nella stanza di quel colore.
 
Il simbolo “+” tra due personaggi indica che quest’ultimi devono essere posizionati nella stessa 
stanza. Non è necessario posizionarli in sedi adiacenti o in un ordine specifi co.

 
SUGGERIMENTI PER GENITORI E INSEGNANTI
Cominciate con le sfi de sul lato interno della casa. Le sfi de sul lato esterno della casa possono risultare più 
diffi cili per il bambino, poiché le sedi sono nascoste dalla porta e dalle fi nestre chiuse.
 
All’inizio, il bambino dovrà essere guidato nell’apprendimento delle regole di gioco. Anziché risolvere le 
sfi de al posto del bambino, cercate di coinvolgerlo nel gioco con quesiti come:
- Cosa signifi ca questo simbolo?
- Dove va posizionato il nano verde?

Στο φυλλάδιο οδηγιών που συνοδεύει τη Χιονάτη, υπάρχουν δύο είδη προκλήσεων: 24 προκλήσεις όπου 
χρησιμοποιείται το εσωτερικό του σπιτιού και 24 προκλήσεις όπου χρησιμοποιείται το εξωτερικό. Πριν αρχίσει το 
παιχνίδι, βεβαιωθείτε ότι βλέπετε το σπίτι από την πλευρά που ορίζει η πρόκληση. 
 

Επιλέξτε μια πρόκληση. Εάν παίζετε με πρόκληση εσωτερικού, κλείστε την πόρτα και όλες τις γρίλιες των 
παραθύρων. Στις προκλήσεις εξωτερικού, κλείστε αυτά που αναφέρονται συγκεκριμένα στην πρόκληση. 
Τοποθετήστε τους χαρακτήρες μέσα στο σπίτι, όπως υποδεικνύει η πρόκληση.
 
Προσδιορίστε τη σωστή θέση όλων των άλλων χαρακτήρων στο σπίτι, με βάση τα στοιχεία που παρέχει η 
πρόκληση:
• Όλοι οι χαρακτήρες πρέπει να τοποθετηθούν μέσα στο σπίτι. 
•  Οι δίδυμοι νάνοι (μπλε και κόκκινοι) πρέπει πάντα να καταλαμβάνουν 2 θέσεις, ο ένας δίπλα στον άλλον.  Για το 

λόγο αυτό, δεν μπορείτε ποτέ να τους τοποθετήσετε μπροστά στην πόρτα.
 
Υπάρχει μόνο 1 εφικτή λύση. Η λύση φαίνεται στο πίσω μέρος κάθε πρόκλησης. 

 
ΣΥΜΒΟΛΑ
Τα επίπεδα ΑΡΧΑΡΙΟΣ, ΕΜΠΕΙΡΟΣ και ΑΡΧΗΓΟΣ περιλαμβάνουν επιπλέον κανόνες σχετικά με τη σωστή θέση των 
χαρακτήρων, χρησιμοποιώντας τα εξής σύμβολα (στην κορυφή της σελίδας):
 

Ένα χρωματιστό τετράγωνο δείχνει ότι πρέπει να τοποθετήσετε τον χαρακτήρα στο δωμάτιο με το αντίστοιχο 
χρώμα (σε οποιονδήποτε χώρο αυτού του δωματίου). Στο σπίτι υπάρχουν 3 δωμάτια:
 •   Το μπλε δωμάτιο, που έχει 4 θέσεις - αυτό το δωμάτιο καταλαμβάνει ολόκληρο τον επάνω όροφο του 

σπιτιού
 •  Το πράσινο δωμάτιο του κάτω ορόφου, που έχει 3 θέσεις (2 πίσω από το παράθυρο, 1 πίσω από την 

πόρτα)
 •  Το πορτοκαλί δωμάτιο του κάτω ορόφου, που έχει 2 θέσεις 
 
Ένα χρωματιστό τετράγωνο με διαγραφή δείχνει ότι ΔΕΝ μπορείτε να τοποθετήσετε κάποιον χαρακτήρα στο 
δωμάτιο με το αντίστοιχο χρώμα.
 
Το σύμβολο συν (+) μεταξύ χαρακτήρων δείχνει ότι πρέπει να τοποθετήσετε αυτούς τους χαρακτήρες στο ίδιο 
δωμάτιο. Δεν χρειάζεται να βρίσκονται ο ένας δίπλα στον άλλον ή σε συγκεκριμένη σειρά.

 
ΣΤΟΙΧΕΙΑ ΓΙΑ ΓΟΝΕΙΣ ΚΑΙ ΕΚΠΑΙΔΕΥΤΙΚΟΥΣ
Αρχίστε από τις προκλήσεις όπου φαίνεται το εσωτερικό του σπιτιού. Οι προκλήσεις όπου φαίνεται το εξωτερικό 
ενδέχεται να είναι δυσκολότερες για τα παιδιά, καθότι θα πρέπει να είναι σε θέση να αντιληφθούν τις κρυμμένες θέσεις 
πίσω από την πόρτα και τις κλειστές γρίλιες των παραθύρων.
 
Τα παιδιά θα χρειαστούν καθοδήγηση πριν παίξουν για πρώτη φορά. Μην λύνετε εσείς τις προκλήσεις. Προτιμήστε να 
κάνετε στα παιδιά ερωτήσεις, όπως:
- Τι νομίζεις ότι σημαίνει αυτό το σύμβολο;
- Πού νομίζεις ότι πρέπει να τοποθετήσουμε τον πράσινο νάνο;

Snow White indeholder to typer af udfordringer, der er beskrevet i folderen: 24 udfordringer, der viser det 
indvendige i huset, og 24 udfordringer, der viser det udvendige. Før du begynder at spille, skal du sørge 
for, at huset er vendt sådan, som det er beskrevet i din udfordring. 
 

Vælg en udfordring. Luk døren og alle vinduesskodder ved indvendige udfordringer. Luk de 
vinduesskodder, der er angivet ved de udvendige udfordringer. Placér fi gurerne inde i huset som 
beskrevet i udfordringen.
 
Find ud af, hvor alle fi gurerne skal stå i huset, ved at følge de ledetråde, der står i udfordringen:
• Alle fi gurer skal placeres inde i huset. 
•  Tvillingedværge (blå og rød) optager altid 2 pladser ved siden af hinanden.  Derfor kan de aldrig 

placeres foran døren.
 
Der er kun én mulig løsning. Løsningen vises på bagsiden af hver udfordring. 

 
SYMBOLER
Niveauerne JUNIOR, EXPERT og MASTER har ekstra regler for den rigtige placering af fi gurerne. Sådan 
læses symbolerne (øverst på siden):
 

En farvet fi rkant viser, at en fi gur skal placeres i det værelse, der har samme farve (fi guren kan placeres 
et hvilket som helst sted i det værelse). Huset har 3 værelser:
 •   Det blå værelse med 4 placeringer. Dette værelse fylder hele førstesalen i huset.
 •   Det grønne værelse nedenunder med 3 placeringer (2 bag ved vinduet og 

1 bag ved døren).
 •   Det orange værelse nedenunder med 2 placeringer. 
 
En farvet fi rkant med et kryds viser, at der IKKE må placeres en fi gur i det værelse, der har den farve.
 
Et “plus”-tegn imellem fi gurer betyder, at disse fi gurer skal placeres i samme værelse. De behøver 
ikke stå ved siden af hinanden eller i en bestemt rækkefølge.

 
TIP TIL FORÆLDRE OG LÆRERE
Begynd med den udfordring, der viser det indvendige i huset. De udfordringer, der viser huset udefra kan 
være sværere for børn, da de skal kunne tænke sig til de skjulte steder bag lukkede vinduesskodder og 
døren.
 
Børnene skal have vejledning, når de begynder at spille spillet. Løs ikke udfordringerne for dem, men stil i 
stedet spørgsmål, såsom:
- Hvad tror du, det her symbol betyder?
- Hvor tror du, den grønne dværg skal være henne?

Snövit erbjuder två typer av utmaningar i det medföljande häftet: 24 utmaningar som visar husets insida 
och 24 utmaningar som visar dess utsida. Se till att du placerar huset med sidan vänd mot dig enligt 
utmaningens instruktioner innan du börjar spela. 
 

Välj en utmaning. Stäng dörren och alla persienner för inomhusutmaningarna; stäng särskilt vissa som 
anges i utmaningar för utsidan. Placera fi gurer inuti huset enligt utmaningens instruktioner.
 
Fastställ samtliga fi gurers korrekta placeringar i huset baserat på ledtrådarna som angetts i 
utmaningen:
•  Alla fi gurer måste placeras inuti huset. 
•  Tvillingdvärgarna (blå och röd) kommer alltid att ta upp två platser bredvid varandra.  Därför kan de 

aldrig placeras framför dörren.
 
Det fi nns bara en möjlig lösning. Lösningen visas på baksidan av respektive utmaning. 
 

SYMBOLER
JUNIOR-, EXPERT- OCH MASTER-nivåerna innefattar extra regler om fi gurernas korrekta placeringar där 
dessa symboler används (överst på sidan):
 

En färgad ruta anger att en fi gur måste placeras i rummet med just den färgen (det kan vara vilken 
plats som helst i rummet). Huset har tre rum:
 •   Det blå rummet med fyra platser - detta rum omfattar hela husets övervåning
 •   Det gröna rummet på nedervåningen med tre platser (två bakom fönstret, en bakom 

dörren)
 •   Det orange rummet på nedervåningen med två platser 
 
En överstruken färgad ruta betyder att en fi gur INTE kan placeras i rummet med den färgen.
 
En “plus”-symbol mellan fi gurer betyder att dessa fi gurer måste placeras i samma rum. De behöver 
inte vara placerade intill varandra eller i en viss ordning.

 
TIPS FÖR FÖRÄLDRAR OCH LÄRARE
Börja med de utmaningar som visar husets insida. De utmaningar som visar husets yttre kan vara svårare 
för barn, då osedda utrymmen bakom stängda persienner och dörren måste upplevas.
 
Barn kommer att behöva handledning när de börjar spela spelet. Lös inte utmaningarna själv, utan ställ 
istället frågor såsom:
- Vad tror du att den här symbolen betyder?
- Var tror du att den gröna dvärgen ska placeras?

Snøhvit har to typer utfordringer i det medfølgende heftet: 24 utfordringer som foregår innvendig 
i huset, og 24 utfordringer som foregår utenfor huset. Før du begynner å spille, må du plassere 
huset slik at siden vender mot deg, som vist på utfordringen du har valgt. 
 

Velg en utfordring. I utfordringene som foregår innvendig i huset, skal du lukke døren og alle 
persiennene. I utfordringene som foregår utenfor huset, skal du lukke spesifi kke persienner. 
Plasser fi gurene innvendig i huset som vist i utfordringen.
 
Bestem hvor alle de andre fi gurene skal plasseres i huset basert på ledetrådene som gis i 
utfordringen:
•  Alle fi gurene må plasseres innvendig i huset. 
•  Tvillingdvergene (blå og røde) vil alltid oppta to felter ved siden av hverandre. De kan derfor 

aldri plasseres foran døren.
 
Det er bare 1 mulig løsning. Løsning er gitt på baksiden av hver utfordring. 
 

SYMBOLER
Nivåene JUNIOR, EKSPERT og MESTER inkluderer ekstra regler om riktig plassering av fi gurene, 
ved hjelp av følgende symboler (øverst på siden):
 

Et farget felt indikerer at en fi gur må plasseres i rommet som har den fargen (det kan være et 
hvilket som helst sted i det rommet). Huset har 3 rom:
 •   Det blå rommet har 4 felter – dette rommet omfatter hele overetasjen i huset
 •   Den grønne rommet i underetasjen har 3 felter (2 bak vinduet, 1 bak døren)
 •   Den oransje rommet i underetasjen har 2 felter 
 
Et farget felt med et kryss angir at en fi gur IKKE kan være i rommet med den fargen.
 
Et pluss-tegn mellom fi gurene betyr at disse fi gurene må plasseres i samme rom. De behøver 
ikke å være ved siden av hverandre eller i en bestemt rekkefølge.

 
TIPS FOR FORELDRE OG LÆRERE
Start med utfordringene som foregår innvendig i huset. Utfordringene som foregår utenfor huset, 
kan være vanskeligere for barn siden de må forestille seg felter som ikke kan sees bak lukkede 
persienner og døren.
 
Barna vil trenge hjelp når de begynner å spille dette spillet. Ikke løs utfordringene for dem, men 
still heller spørsmål som:
- Hva tror du dette symbolet betyr?
- Hvor tror du den grønne dvergen må plasseres?

Lumikki-satupelin haastevihkosessa on kahdenlaisia haasteita: 24 haastetta, jotka tehdään talon sisällä 
ja 24 haastetta, jotka tehdään talon julkisivun puolelta. Ennen pelin aloittamista varmista, että talo on 
käännetty oikein päin.
 

Valitse haaste. Sisätilan haasteissa sulje ovi ja kaikki ikkunaluukut. Julkisivun puolella sulje ovi ja 
ikkunat kuten haasteessa on kuvattu. Sijoita hahmot taloon haasteen mukaisesti.
 
Sijoita kaikki muut hahmot taloon haasteessa annettujen vihjeiden perusteella:
• Kaikki hahmot tulee asetella sisälle taloon. 
•  Kääpiökaksoset (siniset ja punaiset) vievät aina kaksi vierekkäistä paikkaa. Tästä syystä ne eivät voi 

koskaan olla oven kohdalla.
 
Haasteeseen on vain yksi oikea ratkaisu, joka löytyy haasteen kääntöpuolelta. 
 

SYMBOLIT
JUNIOR-, EXPERT- ja MASTER-tasoilla on hahmojen sijaintiin liittyen lisäsääntöjä, jotka on kuvattu 
symbolein (sivun yläosa):
 

Värillinen neliö osoittaa huoneen värin, johon hahmo sijoitetaan (paikka huoneessa voi olla mikä 
tahansa). Talossa on kolme huonetta:
 •   Sinisessä huoneessa on neljä paikkaa. Huone kattaa koko yläkerran.
 •   Vihreässä alakerran huoneessa on kolme paikkaa (kaksi ikkunan ja yksi oven kohdalla).
 •   Oranssissa alakerran huoneessa on kaksi paikkaa.
 
Jos värillisessä neliössä on rasti, niin hahmo ei voi olla tämän värisessä huoneessa. 
 
Plusmerkki hahmojen välissä tarkoittaa, että hahmojen on oltava samassa huoneessa. Hahmojen ei 
tarvitse olla vierekkäin tai tietyssä järjestyksessä.

 
VINKKEJÄ VANHEMMILLE JA OPETTAJILLE
Aloita talon sisäpuolen haasteilla. Julkisivupuolen haasteet ovat vaativampia, koska osa paikoista jää 
suljettujen ikkunoiden ja oven taakse. 
 
Lapset saattavat tarvita alussa ohjausta. Älä ratkaise haasteita itse, vaan ohjaa lasta kysymyksillä kuten:
- Mitä luulet tämän symbolin tarkoittavan?
- Missä olisi vihreän kääpiön paikka?
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