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Svoordines in a can
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.

WapLa og kovoépPa
MEPIEXOMENA (1): 4 Mayvntikég ‘KovogpPeg, 4 Set
Mayvntkwv Waptwy, 130 Kapteg Mpokhroewv

OAHTIEZ: KaBe maiktng maipvel amd pia kovoépPa KL éva 0T
bapuv. Me tn oelpd, avolyel €vag mailktng pia Kapta
TPOKANGONG KAl TAUTOXPOVA OAOL OL TIAUKTEC TipooTtafouy va
Aooouv Tov ypido, Tomobetwvtag ta owotd Papla oTig

elkovI{OEeVeG BECELC TOUG pEOQ OTNV KovoepPa kal otn
OUVEXELQ KQAUTITOVTAC Ta KEVA KEMA pe Ta (dpla mou
TEEPLOoEVOLVY. Na va AUBEl emtuywg évag ypidog, TpEmeL va
UNV uTAPXoLV AdELa KEAG, OAa T Papla va lvat EVIOg Twv
KEAUWV KAl VoL NV UTtapXouV PAapLal tou va ETUKOAUTITOUY To
€val To AMO (2). O maiktng mou Ba AUoEL TpWTOG Tov Ypido
KepSIeL TNV kapTa. Av SUO OL TIEPLOCOTEPOL TIAUKTEG AUGOUV
TAUTOXPOVA TOV YPido, N KAPTA HEVEL TNV AKPN HEXOL VA TV
TApEL o Ttaiktng ou Ba kepSloeL Tov eModpEevVo ypido.

‘Otav OAEC OL KAPTEG TEAELWOOUV, VIKNTAG Elval QUTOG TIOU €XEL

TG TIEPLOOOTEPEG KAPTEG! H KABEe kdpTa €xeL pia kitpvn oUin
e Tov ypido Kat pia kokkvn ogn pe pia mpotewvduevn Avon.
H enihuon kabe ypidou Sev XpelGleTal Vo GUUTIITTEL PE TV
TIPOTEWOHEVN AUGON, apKel va akoAOUBEL TOUG KAVOVEG,

Svoordines in der Dose
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 l6sen, indem sie die richtigen Fische
an den abgebildeten Positionen in ihre Dose setzen und dann
die leeren Felder mit den restlichen fillen. Um das Rétsel
erfolgreich zu losen, sollten keine leeren Zellen vorhanden
sein, alle Fische sollten sich innerhalb der Zellen befinden und
die Fische sollten sich nicht tberlappen (2). Der erste Spieler,
dem es gelingt, gewinnt die Karte. Wenn zwei oder mehr
Spieler das Ratsel gleichzeitig 16sen, wird die Karte auf Eis
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gelegt und von dem Spieler genommen, der die nachste
Herausforderung gewinnt.

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 Rétsel 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.

Svoordinas en lata
CONTENIDO (1): 4 tableros magnéticos “en lata”, 4
sets de Svoordines magnéticas, 130 cartas de puzle

CcOMO JUGAR: Cada jugador coge un tablero magnético y un
set de Svoordines. Por turnos, un jugador abre una tarjeta de
rompecabezas (lado amarillo) y todos los jugadores al mismo
tiempo intentan resolver el rompecabezas colocando los
peces correctos en las posiciones representadas en su lata y
luego rellenando las casillas en blanco con los peces restantes.
Para resolver el puzle con éxito, no debe haber casillas vacias,
todos los peces deben estar dentro de las casillas y los peces
no deben solaparse unos con otros (2). El primer jugador que
lo consiga gana la tarjeta. Si dos o0 mas jugadores resuelven el
rompecabezas al mismo tiempo, la tarjeta queda en espera y
se la lleva el jugador que gane el siguiente desafio.

Cuando se acaban las cartas, jel jugador con mas cartas gana!
También se puede jugar de forma individual. Cada carta tiene
una cara amarilla con el puzle y una cara roja con una posible
solucion. La posicién ganadora de cada puzle no tiene por qué
ser la misma que la sugerida, representada en la cara roja,
siempre que siga las reglas.

Svoordines dans une canne
CONTENU (1): 4 plateaux magnétiques ‘Canne’, 4 jeux

de Svoordines magnétiques, 130 cartes de casse-téte

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 plagant les bons poissons dans les positions représentées
dans leur boite, puis remplissent les cases vides avec les autres.
Pour résoudre avec succes le casse-téte, il ne doit plus y avoir
de cases vides, tous les poissons doivent étre a l'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 na pas besoin d’étre le méme
que celui suggéré et représenté sur le coté rouge, tant qu’il suit
les régles c’est correct.

La scatola di Svoordine
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
chivince il turno successivo.

Svoordines CapauHbl B 6aHKe

KOMMNNEKTALMA (1): 4 MarHWTHbIX AOCKM B BMAE
KOHCEPBHbIX 6aHOK, 4 Habopa MarHUTHbLIX CapauH,
130 KapToO4eK C roI0BOIOMKaMM

KAK UTPATb: Kasablii Urpok 6epéT 1 MarHuTHyt0 A0CKy u
Habop capauH. B Havane payHAa W3 CTOMKM KapTodek C
rONI0BO/IOMKaMM  BbITaCKMBAETCA 1 KapTOuyka OpaHKeBon
CTOPOHOW BBepX. Bce WrpokM OAHOBPEMEHHO MbITatoTCA
PeLINTb FONOBONOMKY, Pa3MeCTMB B CBOEe DaHKe capauHbl
TaK, Kak M306pakeHo Ha KapTouKe, ¥ 3aN0NHAA NYCTble KNEeTKM
OCTaBLUMMMCA CapAyHamn 13 ceoero Habopa. [0N10BONOMKa
CYMTAETCA PeEHHOM, e He OCTanoCh MyCTbiX AYeeK, a
CapAMHbl BHYTPW He HakNablBatoTcA Apyr Ha Apyra (2). Vrpok,
KOTOPOMY NepPBOMY YAan0Ch PeLIUTL FOI0BO/IOMKY, 3abmpaeT
KapTouky cebe. Ecnm gga unv 6onee wrpoka peluatot
rONOBONIOMKY OAHOBPEMEHHO, KapToyKa 3aMopamBaeTca, a
336paTb €€ CMOMKET TONbKO TOT, KTO BbIMMPAET CesytoLinii
payHA.

Korga KapTouKM 3aKoH4YaTCA, Wrpok, cobpaswuii Bonblue
BCEro KapTouek, nobexpaet! B wrpy MOXHO wrpaTb B
OLMHOYKY. Y KaXJoW KapTOUKM eCTb OpaHKeBas CTOPOHa C
rO/IOBO/IOMKOW W KpacHasA CTOPOHA C BO3MOMHbIM BapUaHTOM
pelwenua. [na  nobedbl  pacnonoxeHve capauH - He
06A3aTeIbHO JONKHO B TOYHOCTU COBMAZATh C pelleHuem,
MN300PaKEHHBIM Ha KpaCHOW CTOPOHE KapTOuKuW. [MaBHOe,
4ToBbl CapAuHbl Dbl PacnoNOXKeHbl B COOTBETCTBUU C
npaBuaaMm Urpsbl.

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

JAK GRAC: Kazdy gracz bierze jedng magnetyczna plansze i zestaw
Svoordinek. Gracze na zmiane otwierajg karte z zagadky (zotta
strona), a nastepnie wszyscy gracze jednoczesnie starajg sie
rozwigza¢ zagadke, umieszczajagc 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 by¢ wewnatrz puszki i nie powinny nakfadac sie na
siebie (2). Pierwszy gracz, ktdry pomyslnie rozwigze zagadke,
zdobywa karte. Jesli dwoch lub wiecej graczy rozwiagze zagadke w
tym samym czasie, karta jest wstrzymana i zdobyta przez gracza,
ktory 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 zagadkg i czerwona 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.
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Svoordine la cutie
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 jucdtori, in acelasi
timp, incearca sd 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 sa nu depaseasca conserva sau sa fie
pusi unul peste celdlalt (2). Primul jucdtor care va reusi sa
rezolve primul provocarea primeste cartonasul. Daca doi sau
mai multi jucatori rezolva provocarea in acelasi timp, cardul
este pus in asteptare si va fi luat de jucdtorul care castigd
urmdatoarea 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 jucator. Fiecare card are o parte galbena cu
provocarea si o parte rosie cu solutia. Pozitionarea castigdtoare
a pestilor pe cardul cu provocarea nu trebuie sa fie aceeasi cu
cea sugerata, ilustratd pe partea rosie, atata timp cat respecta
regulile.

Lafnbo Joemado

9785003360mm0y (1): 4 3ogbodnmn ‘Can’-nls 3mmdnls
o®, 4 §y3nmo dsgbndnmo Svoordines-gonls, 130
0003L5EJb0L dSMScN

MmmamM  30003353mo: HnoMIYMN  FMsdd] 0MIdL
000M 35300@ 1M oxBsL s Svoordines-gdol 3m33angd@L.
9mMngamonom, Bmomsdsd] BLBOL o3Lo@gbols domsmls
(y3001gem BbsML) s y3gms dmmsdsdy ghmomMmymsc
(30MMOL 50mbLbsls 003b5E7b0L 800mULsbyam
3mB0E07017 LHmMso cg3bgdal Bmonsstgdnm, 8g8waa 30
3703LmUL 3oMNgaMn PXMI©EIO0. 03L5BIBAL HomBoGgdonm
aosbodMmamo, oM Pbos nyml goMngmo YxMIe]on,
4390 019360 9bs 0ymb 9xMa030n s 0g3Bgds 5M B
3ooBMMB  gMmmBobgon  (2). 3n0M3gmo  dmo;sdsdy,
Mm3ganng HomBaGgosl 3nsmHa3l, 0agdL domomU. oy mMo
56 8930 9mm 8537 gmonemmymusce sS8mbLBNL ;s3Ls@gbL,
05M0L 50MJOL 0l Mo sdady, Mmdgmns 8moagdl 8gdwoa
0535MJOSL.

MHmEgLoE JoMEION ELMYMEIdS, IMMsdsdy, MmBgmaAss
3598Mm3s y3amobg 3380 oM@, 00sMx330L! Medsdn
51939 3gndaMns g Bm3sa7L. Mg doMML 53
4300090 dbsmg e3ba@Ibom s Hnogmmn dbsmg ghaonn
daLadmm  goshy3a®nom.  cnomymo - ma3Ls@gbinl
9mB3700560 3mBoEgombomgds o by nymls 03039, Mg
330mmo351909mL, Mmdgmog  dsdmbobymos  foogmm
absfgl, 0y 0l 3n3y3gds Haligol.

CapauHM B KOHCEpBa
CbAbPHAHUE (1): 4 MarHUTHW [bCKM ,KOHCEpBa®, 4
KOMMAEKTa MarHUTHW capayhu, 130 KapTu-mb3en

KAK CE UIPAE: Bcekun urpay B3ema efHa MarHuTHa AbCcKa v
KOMMANEKT CapAyHu. PeflyBaliku Ce, BCEKM Urpay Ha CBOW pes,
0TBapA KapTa C Mb3en (baATaTa CTpaHa) U BCUYKM Mrpaymn
e/JHOBPEMEHHO ce ONWTBAT Aja HapeaAT Mb3es1a, KaTo NOCTaBAT
npasunHWTe pubu Ha 33dafeHuTe no3nUMKM B CBOATA
KOHCepBHa KyTuA 1 cnes ToBa NOMbABAT NpasHWUTE KAETKM C
ocTaHanuTe pubu. 3a Aa HapeauTe YCMeWHO Nb3ena, He
TpAGBa Aa MMa NPasHK KNETKM, BCUYKM pubu Tpabea Aa ca B

KNeTkmTe 1 pubute He TPAOBA fa Ce NPUNOKPWBAT eaHa Apyra
(2). MbPBMAT Mrpay, KOIMTO ycnee, nevenu kapTtata. AKo Agama
WV NOBEYE Urpaun HapeaaT Mmb3esa eAHOBPeMEHHO, KapTata
Ce 33/1bprKa 1 ce B3ema OT Urpaya, KOMTO Crneyent cneasaLioto
npean3BMKaTeNCTBO.

KoraTo KapTuTe CBbpLIaT, UrpaysT C Hal-MHOTO CbOpaHu
KapTv nevenun! Mirpata moxe Aa ce urpae v OT eauH urpau.
BcAka KapTa MMa »b/Ta CTpaHa C Mb3e/ M YepBeHa CTpaHa ¢
€IHO Bb3MOMKHO peLleHve. He e HeobX0AMMO NeyenmsLLIoTo
NO3ULMOHUPaHe Ha BCEKM Mb3eN A3 € CbLOTO KaTo
NPeANoKeHOTO, M306paseHo OT YepBeHaTa CTpaHa, CTura Aa

cnenpa npasuaata.
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