REGLES DU JEU “

Avant de vous lancer dans une partie, veillez a placer le plan de jeu suivant la
bonne orientation devant vous : La bordure gauche du carré présente QUATRE
saillants et celle de droite TROIS. Les bordures hautes et basses du carré sont
quant a elles lisses

o Choisissez un défi dans le livret. Placez les pieces de jeu a l'intérieur du plan
de jeu comme indiqué dans le défi.

o Placez TOUTES les piéces restantes a l'intérieur du plan de jeu afin de le
compléter. Le plan de jeu est parsemé de petits carrés disposés en quinconce
d’'une ligne a l'autre. Vous aurez le loisir de placer les piéces de jeu comme
bon vous semble mais foujours a angle droif les unes des autres. Les pieces
ne peuvent pivoter qu’a 180°, sinon vous ne pourrez pas les encastrer ! Vous
pouvez placer les piéces sur I'un ou I'autre de leur co6té sans distinction.

9 Il N’y a gu’UNE seule solution d chaque défi. Les solutions aux défis sont
données a la fin du livret de défis.

SPELREGELS “
Alvorens je start:

Draai het spelbord in de juiste richting. De linkerkant heeft 3 stukken die
uitsteken, de rechterkant heeft er 4. De boven-en onderkanten van het grid
moeten recht zijn.

o Kies een opdracht uit het boekje. Plaafs de puzzelstukken zoals aangeduid.

o Plaats ALLE overige puzzelstukken op het spelbord. Hoewel het grid uif
vierkanfjes is opgebouwd, verschuift elke rij een beetje ten opzichte van de
vorige, waardoor er een patroon ontstaat zoals in een bakstenen muur. Je
mag puzzelstukken 180° roteren of op hun andere zijde gebruiken. Maar je
kan puzzelstukken niet 90° draaien, omdat ze zo niet op het grid passen.

9 Er is telkens slechts één oplossing voor elke opdracht, die je achteraan in het
boekje terugvindt.



SPIELREGELN ﬂ

Bevor du anfdngst, stelle sicher, dass du das Spielfeld richtig ausgerichtet hast.
Auf der linken Seite sollten 3 Quadrate hervorstehen, wdhrend auf der rechten
Seite 4 Quadrate hervorstehen sollten. Die obere und die untere Seite sind gleich.

o Wahle eine Herausforderung aus dem Aufgabenheft. Platziere die Spielsteine
wie dargestellt auf dem Spielfeld.

9 Stecke die Ubrigen Teile auf das Spielfeld. Obwohl das Gitter aus Quadraten
besteht, beginnen die Spielsteine in jeder Reihe an einer anderen Stelle als
in der vorherigen Reihe, sodass eine Art ,Ziegelmauer“-Muster entsteht. Du
kannst die Steine um 180° drehen oder auf die andere Seite drehen, damit sie
passen. Du kannst die Steine jedoch nicht um 90° drehen, da sie dann nicht
mehr in das Citter passen.

© Es gibtimmer nur eine richtige Lésung, welche am Ende des Aufgabenheftes

abgebildet ist.
SPILLEREGLER m

For du gdr i gang, skal du serge for at dreje spillepladen i den rigtige retning.

Venstre side skal have 3 dele, der stikker ud, mens hajre side har 4 dele, der stikker

ud. Den gverste og nederste side er lige.

o Veelg en opgave fra opgavehceftet. Placér brikkerne som vist.

€@ Placér de resterende brikker pa spillepladen. Selvom spillepladen er lavet af
firkanter, starter brikkerne i hver roekke et andet sted end i den foregdende
roekke, hvilket skaber et “murstensmanster”. Du kan dreje brikkerne 180° eller
vende dem om pd den anden side for at f& dem til at passe. Men brikkerne
kan ikke drejes 90°, for sd passer de ikke ind i gitteret.

9 Der er kun én lgsning til hver opgave, som du kan finde i slutningen

af opgavehceftet.
SPELETS REGLER ﬂ

Innan du bérjar, rotera spelbrddet till den rdtta orienteringen. Den vanstra sidan



skall ha 3 utskjutande delar, medan den hégra sidan har 4 utskjutande delar.
Toppen och botten dr raka.

@ Valj en utmaning fran utmaningshéftet. Placera bitarna pa spelbradet
s& som det visas.

9 Hitta en plats &t de andra bitarna pd spelbradet. Aven om rutnétet ér
uppbyggt av kvadrater s borjar delar pd varje rad pd en annan position an
féoregdende rad, vilket skapar eft “tegelvggsmdnster”. Du kan rotera bitarna
180° eller vinda dem till deras andra sida for att fd dem att passa in. Men du
kan inte rotera dem 90° fér dé& passar de inte in i rutndtet.

e Det finns bara en [6sning for varje utmaning, som finns i slutet av

utmaningshdaftet.
SPILLEREGLER m

For du begynner, pass pd at du har rotert spillebrettet fil riktig retning. Venstre
side skal ha 3 utstikkere, og hgyre side 4 utstikkere. @vre og nedre kant er rette.

o Velg en utfordring fra heftet. Legg puslespillorikkene som vist.

9 Plassér de resterende brikkene pd spillebrettet. Selv om brettet bestar av
kvadrater, skal brikkene i hver rad begynne pd et annet sted enn i forrige rad,
slik af det blir et ,murvegg-menster“. Du kan rotere brikkene 180° eller snu
dem fil den andre siden for & f& dem til & passe. Men du kan ikke rotere en
brikke 90°, for da vil den ikke passe inn i mgnsteret.

o Det er bare én Igsning for hver utfordring, som du finner bakerst i heftet
med utfordringer.

Ennen kuin aloitat, muista kaantaa pelilauta oikeaan asentoon. Vasemmailla
puolella pitdisi olla kolme ulkonevaa neliétd, oikealla puolella neljd ulkonevaa
neliotd. Yla- ja alareuna ovat suoria.

o Valitse haaste haastekirjasesta. Asettele palat pelilaudalle niin kuin
haastekirjasessa kuvataan.




0 Asettele loput palat pelilaudalle. Ruudukko koostuu nelidistd, mutta jokainen
rivi alkaa eri kohdasta kuin edellinen rivi, samaan tapaan kuin tiilet ladotaan
tilliseinddn. Voit kiertdd palasta 180 astetfta tai kadntdd sen yldsalaisin, jotta
saisit palaset mahtumaan ruudukkoon. Et voi kuitenkaan kddntad palasia
90:td@ astetfta, koska ne eivat silloin mahdu ruudukkoon.

e On olemassa vain yksi oikea ratkaisu. Loyddat sen haastekirjasen lopusta.

REGRAS DO JOGO

Antes de comegares, cerfifica-te que colocas o tabuleiro na orientagdo certa.
O lado esquerdo deve ter 3 partes protuberantes, enquanto o lado direito deve
ter 4. O topo e o fundo sdo direitos.

o Escolhe um desafio do livreto. Coloca as pecas do puzzle no
tabuleiro como indicado.

9 Encaixa as pecgas restantes no tabuleiro. Apesar de a grelha ser feita de
quadrados, cada fila comeca num sitio diferente da anterior, criando um
padrdo de “parede de tijolos”. Podes rodar as pecas 180° ou vird-las ao
contrdrio para as encaixar, mas ndo as podes rodar 90°, porque assim ndo
irGo encaixar na grelha.

e Hd& apenas uma solucdo para cada desafio, revelada no final do
livreto de desafios.

REGLAS DEL JUEGO

Antes de empezar, asegurate de rofar el tablero a la orientacion correcta. El lado
izquierdo debe tener 3 partes prominentes, mientras que el derecho debe tener
4 partes prominentes. Los lados superior e inferior son rectos.

o Elige un desafio del libro de desafios. Coloca las piezas en el tablero
como se muestran.

o Encaja las piezas restantes en el tablero. Aunque la cuadricula estd hecha
de cuadrados, las piezas de cada fila empiezan en una localizacién diferente
a la fila anterior, creando un patron de pared de ladrillos. Puedes rotar las
piezas 180° o usar su otra cara para que encajen. Pero no puedes girarlas




90°, ya que no encajardn en la cuadricula.
9 Solo hay una soluciéon para cada desafio, que se encuentra al final del

libro de desafios.
REGOLE

Prima di cominciare assicuratevi di ruotare il tabellone secondo l'orientamento
correfto. Il lato sinistro ha 3 parti sporgenti, mentre il lato destro ha 4 parti
sporgenti. | lati superiori e inferiori sono dritti.

@ scegliete una sfida dal libretto delle sfide. Posizionate i pezzi sul
tabellone come indicato.

9 Inserite i pezzi rimanenti sul tabellone. Anche se la griglia € composta da
quadrati, i pezzi di ogni fila iniziano in una posizione diversa da quella della
fila precedente, creando un “muro di mattoni”. Potete ruotare i pezzi di 180°
o capovolgerli sull’altro lato per farli combaciare. Non potete perd ruotare i
pezzi di 90°, perché non si adatterebbero alla griglia.

9 C’e un’unica soluzione possibile per ogni sfida, che trovate alla fine del

libretto delle sfide.
KANONEZ MAIXNIAIOY m

Mpotou EEKLVAOELG, NEPIOTPEWE TO TAMMNAG NALXVLISLOU OTOV CWOTO
NPEOCAVATOALOUO. H aplotepr) NAeUPA NPENEL va €XEL 3 NPOeEOXEG, evw N Se&La
nAsupPd 4. H ndvw Kal N KAtw NAeupd sival {oLeG.

o ALGAeEe pLa npodkAnon ano to BLRALaPAKL NPokKAAcewV. TonoBétnoe ta
KOMUMATLA OTO TAUNAG ONWS UNOSELKVUETAL.

e TonoB£Tnoe Ta UNOAOLNA KOMMUATIA OTO TAUMAS e TEOMO NouU va XWPAVE. Av
Kal To NAéyUa anoteAsital anod TETPAyWVAKLA, TA KOMUATIA O KABE oplldvTia
oelpd Eeklvave o SladopeTIKn BEon o€ oxEon e TNV NPONYOUEVN CELPQ,
SNUIoUPYWVTAG £va JOTiRO cav «toixo anod TouRAa». MNoPEig va NEPLOTPEYELS
Ta KoppdTia katd 180° rj va ta avanodoyupioelg otnv AAAN Toug NAsUpd yla
va TA KAVELG VA XWPECOUV. OUWG, ANAyoPEUETAL VA TA NEPLOTPEWELG KATA 90°,



viati 1o1e Sev Ba XWPAVE OTO NAEY Q.

9 Yndpxel uévo pia AUon yla KdBe npokAnon, TNV onoia unopsic va BPeLg oto
TEAOG TOU BIPAlOU MpoKAACEWV.

GAME RULES m

Before you start, make sure to rotate the game board to the right orientation.
The left side should have 3 protruding parts, while the right side has 4 protruding
parts. The fop and bottom sides are straight.

o Choose a challenge from the challenge booklet. Place the pieces on the
gameboard as shown.

9 Fit the remaining pieces on the game board. Although the grid is made of
squares, pieces in each row start in a different location to the previous row,
creating a “brick wall” pattern. You can rotate the pieces 180° or flip them to
their other side to make them fit. But you can’t rotate pieces 90°, as they will
not fit on the grid.

. . . (o]

9 There is only one solution for each challenge, which can be found attheend £
of the challenge booklet. e
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