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CONTENTS (1): 4 Magnetic Player ‘Can’ Boards, 4 Sets of
Magnetic Svoordines, 130 Puzzle Cards

HOW TO PLAY: Each player takes one magnetic board and a
set of Svoordines. By taking turns, a player opens a puzzle card
(yellow side) and all players at the same time try to solve the
puzzle by placing the right fishes in the depicted positions in
their can and then fill in the blank cells with the remaining
ones. To successfully solve the puzzle, there should be no
empty cells, all the fish should be within the cells and the
fishes should not overlap one another (2). The first player that
succeeds, wins the card. If two or more players solve the
puzzle at the same time, the card is put on hold and is taken
by the player that wins the next challenge.

When the cards finish, the player with the most collected
cards wins! The game can be also played by one player. Each
card has a yellow side with the puzzle and a red side with one
possible solution. The winning positioning of each puzzle
doesn’t need to be same as the suggested one, depicted on
the red side, as long as it follows the rules.

@ MEPIEXOMENA (1): 4 Mayvnukég ‘KovoépBed, 4 Set
Mayvntkwv Waptwv, 130 Kapteg MpokAroewv

OAHTIEZ: K&Be maiktng maipvel amo pia kovogpRa KL Eva T
Popwv. Me ™ oglpd, avoiyel évag maiktng pia kapta
TPOKANONG KAl TAUTOXPOVA OAOL OL TIAUKTEG TTPOOTIABouV va
Aooouv Tov ypido, Tormobetwvrag ta cwotd Papla oTig
eloVI{OEVEG BEOELG TOUG pEOQ OTNV KOVOEPRQ Kal OTn

OUVEXELA KQAUTITOVTAG TA KEVA KEMA HE Ta Pdpla Tou
neplocevouy. Na va AUBel emtuxwg évag ypidog, TPEMeL va
unVv umapxouv adela KeAd, OAa ta Papla va eival evtdg Twy
KEALWOV KaL vaL NV UTTAPXOUV PApLaL TIOU VAL ETUKOAUTITOUV TO
€va To AANO (2). O maiktng mou Ba AUCEL TPWTOG Tov Ypidho
kepSileL TV kapta. Av U0 OL TIEPLOOOTEPOL MAUKTEG AUCOUV
TAUTOXPOVA TOV ypido, N KAPTA LEVEL OTNV GKPN MEXPL VAL TNV
TIApEL 0 TaUKTNG TIou Ba kepSITEL TOV ETTOUEVO Ypido.

‘Otav OAeG OL KAPTEG TEAELWOOUV, VIKNTAG VAL AUTOG TIOU EXEL

TG TEPLOOOTEPEC KAPTEG! H KABE KapTa €xel pia kitpvn odn
e Tov ypido Kal pia kokKvn odn e pia mpotewvopevn Avon.
H eniAuon kaBe ypidou Sev xpeldleTal va CUMTITTTEL UE TNV
TIPOTEWOHEVN AUON, apkel va akoAouBel Toug Kavoveg.

@ INHALT (1): 4 magnetische Spielbretter, 4 Satze
magnetische Svoordines, 130 Puzzlekarten

SPIELANLEITUNG: Jeder Spieler nimmt sich eine Magnettafel
und einen Satz Svoordines. Der Reihe nach deckt ein Spieler
eine Ratselkarte (gelbe Seite) auf und alle Spieler versuchen
gleichzeitig, das Ratsel zu I6sen, indem sie die richtigen Fische
an den abgebildeten Positionen in ihre Dose setzen und dann
die leeren Felder mit den restlichen fiillen. Um das Ratsel
erfolgreich zu lésen, sollten keine leeren Zellen vorhanden
sein, alle Fische sollten sich innerhalb der Zellen befinden und
die Fische sollten sich nicht tiberlappen (2). Der erste Spieler,
dem es gelingt, gewinnt die Karte. Wenn zwei oder mehr
Spieler das Rétsel gleichzeitig I6sen, wird die Karte auf Eis
gelegt und von dem Spieler ggnommen, der die nachste
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Wenn die Karten aufgebraucht sind, gewinnt der Spieler mit
den meisten gesammelten Karten! Das Spiel kann auch von
einem Spieler gespielt werden. Jede Karte hat eine gelbe Seite
mit dem Ratsel und eine rote Seite mit einer moglichen
Losung. Die Gewinnposition jedes Puzzles muss nicht der
vorgeschlagenen entsprechen, die auf der roten Seite
dargestellt ist, solange sie den Regeln entspricht.

de Svoordines magnétiques, 130 cartes de casse-téte

® CONTENU (1): 4 plateaux magnétiques ‘Canne’, 4 jeux

COMMENT JOUER: Chaque joueur prend un plateau
magnétique et un ensemble de Svoordines. A tour de role, un
joueur ouvre une carte casse-téte (coté jaune) et tous les
joueurs, en méme temps, essaient de résoudre le casse-téte
en placgant les bons poissons dans les positions représentées
dans leur boite, puis remplissent les cases vides avec les
autres. Pour résoudre avec succés le casse-téte, il ne doit plus
y avoir de cases vides, tous les poissons doivent étre a
I'intérieur des cases et les poissons ne doivent pas se
chevaucher (2). Le premier joueur qui réussit gagne la carte. Si
deux joueurs ou plus résolvent le casse-téte en méme temps,
la carte est mise en attente et est prise par le joueur qui
remporte le défi suivant.

Lorsque les cartes sont terminées, le joueur qui a collecté le
plus de cartes gagne! Le jeu peut également se jouer par un
seul joueur. Chaque carte a un coté jaune avec le casse-téte et
un cOté rouge avec une solution possible. Le positionnement
gagnant de chaque casse-téte n’a pas besoin d’étre le méme
que celui suggéré et représenté sur le coté rouge, tant qu'il
suit les regles c’est correct.

CONTENUTO (1): 4 tavole di gioco magnetiche, 4 set di
Svoordine magnetiche, 130 cards

COME SI GIOCA: ogni giocatore prende una tavola di gioco e
un set di Svoordine. A turno, un giocatore gira una carta
(faccia con bordo giallo in alto), e tutti i giocatori riproducono
sulla propria tavola da gioco la combinazione indicata.
Dopodiché ognuno cerca di riempire le caselle nere con le
tessere rimaste. E' sempre possibile riempire completamente
la scacchiera (una possibile soluzione & indicata in figura),
senza che le tessere si sovrappongano o escano dalla
scacchiera. Il primo a completare il gioco prende la carta; se i
giocatori terminano contemporaneamente, la carta viene
trattenuta e attribuita a chi vince il turno successivo.

ZAWARTOSC (1): 4 magnetyczne plansze (Puszki) (, 4 zestawy
magnetycznych rybek Svoordinek, 130 kart z zagadkami.

JAK GRAC: Kazdy gracz bierze jedng magnetyczng plansze i
zestaw Svoordinek. Gracze na zmiane otwierajg karte z
zagadkg (z6fta strona), a nastepnie wszyscy gracze
jednoczesnie starajg sie rozwigza¢ zagadke, umieszczajac
odpowiednie rybki na swojej planszy-puszce zgodnie z
uktadem na karcie, a nastepnie wypetniajac puste pola
pozostatymi rybkami. Aby pomysinie rozwigza¢ zagadke, nie
mozna zostawi¢ pustego pola, wszystkie rybki powinny byc¢
wewnatrz puszki i nie powinny naktadac sie na siebie (2).
Pierwszy gracz, ktéry pomysinie rozwigze zagadke, zdobywa

Pierwszy gracz, ktory pomyslnie rozwigze zagadke, zdobywa
karte. Jesli dwadch lub wiecej graczy rozwiaze zagadke w tym
samym czasie, karta jest wstrzymana i zdobyta przez gracza,
ktéry wygra nastepne wyzwanie. Gra konczy sie, gdy skoricza
sie karty z zadaniami. Wygrywa gracz, ktéry zbierze najwiekszg
ilos¢ kart. Gra moze by¢ réwniez rozgrywana przez jednego
gracza.

Kazda karta ma z6ttg strone z zagadka i czerwong strone z
jednym mozliwym rozwigzaniem. Zwycieska pozycja kazdej
zagadki nie musi by¢ taka sama jak sugerowana na czerwonej
stronie, o ile spetnia ona zasady gry.

CONTINUT (1): 4 Planse magnetice ,Conserva”, 4 Seturi
de Svoordine magnetice, 130 Carduri cu provocari

CUM SE JOACA: Fiecare jucitor ia o plansd magnetica si un
set de Svoordine. Pe rand, unul din jucdtori afiseaza un card cu
provocari (pe partea galbend) si toti ceilalti jucatori, in acelasi
timp, incearca sa rezolve provocarea amplasand pestii corecti
n pozitiile ilustrate in conserva si sa umple locurile ramase cu
restul pestilor. Pentru a rezolva provocarea cu succes, toti
pestii trebuie sa fie pe pozitie si sd nu depaseasca conserva
sau sa fie pusi unul peste celalalt (2). Primul jucdtor care va
reusi sa rezolve primul provocarea primeste cartonasul. Daca
doi sau mai multi jucdtori rezolva provocarea in acelasi timp,
cardul este pus in asteptare si va fi luat de jucatorul care
castigd urmatoarea provocare.

Atunci cand s-au terminat cardurile, jocul se termina si castiga
jucatorul cu cele mai multe carduri! Jocul poate fi de
asemenea jucat de un singur jucdtor. Fiecare card are o parte
galbena cu provocarea si o parte rosie cu solutia. Pozitionarea
castigatoare a pestilor pe cardul cu provocarea nu trebuie sa
fie aceeasi cu cea sugeratd, ilustratd pe partea rosie, atata
timp céat respecta regulile.

CbAbPXAHMUE (1): 4 marHUTHM ObCKM ,KOHCepBa®, 4
@ KOMM/IEKTa MarHUTHW capayim, 130 KapTu-mb3en
KAK CE UIPAE: Bcekun nrpay B3ema efHa MarHuTHa AbCKa m
KOMM/EKT capamHu. PeayBaiiki ce, BCEKM Urpay Ha CBOW pej,
0TBapA KapTa C Mb3en (KbATaTa CTpaHa) M BCUYKM WUrpayn
e/IHOBPEMEHHO Ce ONUTBAT Aa HapeaAT Mb3ena, KaTo NOCTaBAT
npasuiHWTE pubWM Ha 3aJageHuTe no3uuuM B CBOATA
KOHCepBHa KyTWA W caes TOBa NOMb/ABAT NPA3HUTE KNETKM C
ocTaHanuTe pubu. 3a Aa HapeauTe yCnewHo nb3ena, He
TpabBa Aa vMa NpasHu KNETKKU, BCUYKKM prbu Tpabsa Aa ca B
KNETKUTE N pnbUTe He TpAOBa Aa Cce NPUMOKPUBAT eaHa Apyra
(2). MbpBUAT Urpay, KOKMTO ycnee, nevenn KaptaTa. AKo ABama
WAV NOBEYe Urpadn HapeaaT mb3esna eaHOBPeMeHHO, KapTaTa
ce 33/1bprKa 1 Ce B3ema OT Urpaya, KOMTo cnevesiv Cneasalloto
npean3BUKaTeNCTBO.

KoraTo KapTuTe CBBbPLLIAT, UrpaybT C Hal-MHOTO CbbpaHu KapTu
nevenu! irpata moxe Aa ce urpae n OT eauH urpad. Besaka
KapTa MMa XbATa CTpaHa C Mb3en M YepBeHa CTpaHa C eaHo
Bb3MOXHO pelleHne. He e Heobxogymo neyenvslloTo
NO3ULIMOHMPAHe Ha BCEKM Mb3en [a e CbWOTo KaTo
npesaoKeHoTo, M306pa3eHo OT YepBeHaTa CTpaHa, CTura Aa
cnezBa npaswnara.
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